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OZET

Bilgi teknolojilerindeki gelisim, kisisel bilgisayar sahipligi, artan akilli telefon sayilari, VR-
AR gibi teknolojilerin yayginlagsmasi, online marketler ve sosyal aglarin popiilerlesmesi gibi
etmenler video oyunlarini, eglence sektorii ve kitle iletisim araglar1 arasinda hizla gelisen ve
ragbet goren Uriinler haline getirmistir. Video oyun endiistrisi eglence sektorii icerisindeki
hizla biiylimesine ragmen video oyunlarinin gelistirilme siirecinde Ozellikle tasarim
basamaginda baz1 sorunlar yasanmaktadir ve bu alana yonelik ¢aligmalar gorece yetersiz
kalmaktadir. Tezde Oncelikle literatiir taramasi verileri ve bagimsiz video oyun sektoriinde
yer alan gelistiriciler ile yapilan kesif arastirmasi sonucunda ulasilan verilerde, video oyun
tasarimi pratigine dair bazi sorunlar tespit edilmistir. Calisma 6zellikle kiigiik ve deneyimsiz
ekiplerden olusan bagimsiz oyun gelistiricilerine odaklanarak bu grubun tasarim siireglerini
tyilestirmeyi hedeflemistir. Hedeflenen kitle iizerinde tespit edilen bu sorunlar odaginda
calismada video oyun tasarimi pratigini destekleyip katki sunabilecek bir yontem ve arag
gelistirilmistir. Bu baglamda gelistirilen “VOT yontemi ve araci’nin tasarim siirecinde video
oyun bilesenleri literatiirii ve tasarim yontemleri literatiirii taranmis, alan calismasi ile
bagimsiz video oyun gelistiricilerinin oyun bilesenlerine dair deneyimlerine ulasilmistir.
VOT yo6ntemi ve aracinin gelistirilme siirecinin son basamaginda ise alinan kararlarin eylem
aragtirmalarinda daha onceden belirlenen Kriterler ile test edilmis ve bu siiregte yontem
gelistirilmeye devam etmistir. Alti dongiiden olusan eylem arastirmalarinda “VOT
yontemi”nin video oyun tasarimi pratiginde etkililigi, yontemin &grenilebilirligi,
kullanicinin memnuniyeti ve aracin esnekligi dlglilmiistiir. Tezde belirlenen problemler
tizerinden ¢6ziim alami yaratmak igin olusturulan arastirma yoénteminde “tasarim igin
arastirma” yaklagimi benimsenmistir. Bu hedefle ¢alisma boyunca arastirilan kavramlar
iizerinden gelistirilen gerceveler ve yontem oyun gelistiricileri ve oyun arastirmacilari i¢in
referans olarak kullanilabilir.
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ABSTRACT

Factors such as the development in information technologies, personal computer ownership,
increasing number of smartphones, the spread of technologies such as VR-AR, the
popularization of online markets and social networks have made video games rapidly
developing and popular products in the entertainment industry. Despite the rapid growth of
the video game industry within the entertainment sector, there are some problems in the
development process of video games, especially at the design process, and studies on this
process are relatively insufficient. In this thesis, some problems regarding the practice of
video game design were identified in the data obtained as a result of the literature review
and the exploratory research conducted with developers in the independent video game
industry. The study aims to improve the design processes of this group by focusing on
independent game developers, especially small and inexperienced teams. Focusing on these
problems identified on the targeted user, it was decided to develop a method and tool that
could support and contribute to the practice of video game design. In the design process of
the VOT method and tool developed in this context, video game components literature and
design methods literature were reviewed, and the experiences of independent video game
developers on game components were reached through fieldwork. In the last step of the
development process of the VOT method and tool, the decisions taken for the method and
tool were tested and evaluated with the criteria in action research and the development of the
method continued in this process. In six cycles of action research, the effectiveness of the
VOT method in video game design practice, learnability, satisfaction, flexibility and number
of errors were measured. "Research for design” approaches was adopted in the research
method created to create a solution space through the problems identified in the thesis. With
this goal, the frameworks and methodology developed through the concepts explored
throughout the study can be used as a reference for game developers and game researchers.
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VR Virtual Reality (Sanal Gergeklik)



1. GIRIS

Bilgi teknolojilerinin gelismesi, kisisel bilgisayar sahipligi, artan akilli telefon sayilari, VR-
AR gibi teknolojilerin yayginlagsmasi, online marketler ve sosyal aglarin popiilerlesmesi gibi
etmenler, video oyunlarini eglence sektorii ve kitle iletisim araglari arasinda hizla gelisen ve
ragbet gdren iiriinler haline getirmistir (Almeida ve Silva, 2013). Ozellikle cep telefonlari ve
tabletler ile oynanan mobil oyunlar, ¢ocukluk doneminden geckin yaslara bir¢ok kisiye
ulagabilmektedir. Video oyunlari, tek yonlii iletisim saglayan televizyon ve sinema
salonlarindan sonra oyun oynama sistemleri ile farkli ve etkilesimli bir eglence anlayisi
ortaya ¢ikarmistir (Salen ve Zimmerman, 2004). Giiniimiizde oyun endiistrisi 175,8 milyar
dolar pazar biiytikligi, 3,1 milyar oyuncu kitlesini her yastan oyuncuya hitap ederek hizla
biiyiitmektedir (Newzoo, 2021). Farkli oyun tiirlerinden, farkli oyuncu kitlesine, oyunun
yaymlandig1 platformdan gelir elde etme metoduna kadar oyun gelistirme siireglerinin
cesitlenmesine yol acan etmenler vardir. Video oyunu gelistirme siirecinde miihendis,
miizisyen, animator, yazar, tasarimct gibi farkli alanlarda uzmanlar yer alir ve gelistirme
stirecinde yer alan herkese oyun gelistiricisi denmektedir (Fullerton, 2019). Dolayisiyla oyun
alaninda yapilan ¢aligmalara bakildiginda, 6zellikle video oyunlan igin farkli disiplinler
arasinda akademik bir arastirma alan1 oldugu sdylenebilir. Oyun arastirmalar1 ¢ogunlukla
oyun ve oyuncu baglaminda ele almmaktadir. Ilk kez 1999 yilinda Gonzalo Frasca
tarafindan kullanilan Ludology (Oyunbilim) teriminin kelime kokeni ise Latince "ludus"
(oyun) kelimesine dayanmaktadir (Frasca, 2001). Daha sonra bu terimin kullanimi
yayginlagsmis ve literatiirde “oyunlar ve genel olarak oyun oynama” konusuna odaklanan bir
calisma alani haline gelmistir (Juul, 2003). Bu tezin konusu oyunbilimi arastirmalar
kapsaminda video oyunlarinin gelistirilme siirecinin bir pargasi olan tasarim siirecine

odaklanmaktadir.

Video oyun tasarimi, oyunlarin gelistirilme siirecindeki bir¢ok farkli unsuru igeren genis ve
disiplinler arasi bir alandir. Bir video oyununun tasarimi; programlama, grafik tasarimi,
yazilim miihendisligi, animasyon, miizik, hikaye anlatimi ve ses tasarimi gibi birg¢ok farkli
disiplini igerebilir ve temelde amag oyuncular ile keyifli bir deneyim sunmaktir. Bu oyun
deneyiminin keyifli olmasi; oyunun mekaniginin ve zorlayicilik seviyesinin dengeli olmasi,
hikayenin ilgi ¢ekici ve tutarlt olmasi, gorsel tasarimin etkileyici, anlasilir ve tutarli olmasi

ve ses tasariminin atmosferi gliglendirmesi gibi unsurlarin bir araya gelmesiyle saglanir



(Adams, 2010; Juul, 2009; Schell, 2019; Fullerton, 2019). Oyun tasarimi ayrica, oyuncularin
nasil bir deneyim yasayacaklarini onceden tahmin etmek ve oyuncularin tepkilerine gore

oyunu diizenlemek i¢in test ve analiz basamaklarini igermektedir (Zubek, 2020).

Video oyun endiistrisinin hizla artan biiyiikliigiine ragmen, oyun projelerini yonetmek i¢in
ihtiyag duyulan yontemler; miihendislikte, geleneksel oyunlarda ve film endiistrisinde
kullanilan yontemlerden alinmistir. Video oyunlarinin dijital eglence endiistrisinin 6nemli
bir bolimiinii kapsamasiyla birlikte yeni teknolojiler ve tiretim araglari gelistirilmistir.
Ancak oyun tasarimi pratigini desteklemek i¢in sektoriin biiytlikliigii gozetildiginde ¢ok az
calismanin yapildigi sdylenebilir (Almeida ve Silva, 2013). Costikyan; oyun tasarimcilart
olarak oyunlari analiz etmek, anlamak, oyunlarda neyin ise yaradigini ve neyin oyunlari
ilging kildigin1 kesfetmek i¢in bir yola ihtiyag¢ var demistir (2002). Literatiir arastirmalarinda
cesitli kaynaklarda, video oyunlarim gelistirirken ¢ok disiplinli ekipleri desteklemek i¢in
tasarim yontemlerinin ve araglarinin eksik ve yetersiz kaldig1 vurgulanmaktadir (Bjork ve
Holopainen, 2003; Schell, 2019; Adams ve Dormans, 2012; Almeida ve Silva, 2013).
TIGA’nin (The Independent Game Developers' Association) 2018-2019 tarihlerinde
gerceklestirdigi anketlerde, bagimsiz oyun gelistiren katilimeilarin %33’ finans konusunun
oyun gelistirme stireclerini sinirlandirdigini, %7°si yaym sozlesmelerinde projelerinin
giivence altina alinmada sorun yasadiklarini diger %30°u ise beceri eksikliklerinin oyun
gelistirme konusunda engel olusturdugunu belirtmistir (Stephenson, 2019). Yine benzer bir
sonu¢ IGDA (Uluslararast Oyun Gelistiricileri Dernegi) tarafindan 2017 yilinda ytiriitiilen
“Geligtirici Memnuniyeti Anketi’nde bagimsiz oyun gelistiren katilimcilara "Oyun
Gelistirmenin Gelecegi" soruldugunda finansman konusunda endise duyan %39 katilimcinin
yani sira gelistiricilerin ileriye doniik en biiyiikk endiseleri “oyun tasarimindaki gelisme”
(advancement of game design) olarak ifade edilmistir. Bu oyun tasarimai ile ilgili olan madde
2014 ten beri uygulanan anketlerde bu listenin en {ist sirasinda yer almaktadir (IGDA, 2014;
2015; 2016; 2017). Onemli oyun endiistrisi figiirleri ve oyun arastirmacilari tutarli bir
sekilde “oyun tasarimi pratigini destekleyecek tasarim araglarinin yetersizligini” bir sorun
olarak tanmimlamislardir. Video oyun tasariminin istenilen gelismislik ve yaratici ifade
diizeylerine ulagsmasi igin soyut ve somut tasarim araglarinin (kavramsal modeller veya
yazilim) gelistirilmesi gerektigi savunulmustur (Neil, 2012). Bu amaca yonelik oyun tasarim
tekniklerini bicimsel modellere doniistiirmek, soyutlamak, taksonomiler olusturmak ve
grafik notasyon sistemleri gelistirmek i¢in teorik ¢alismalar yapilmistir (Koster 2005; Sicart
2008; Reyno ve Cubel 2009; Cook 2007; Adams ve Dormans, 2012; Karakaya ve digerleri



2009). Video oyun literatiiriindeki bu ¢aligmalara bakildiginda; “Game Design Patterns”
(Bjork ve Holopainen, 2004), “Games Ontology Project” (Zagal ve Bruckman, 2008),
“Library of Game Mechanics” (Jarvinen, 2008), “Elemental Tetrad” (Schell, 2019), “MDA
Framework” (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004) ve “FDD Framework” (Fullerton, 2019)
gibi oyun bilesenlerini kavramsal olarak tamimlayarak derleyen ¢alismalar; Chen (2008),
Pereira ve Roque (2012), Marquez Segura ve digerleri (2013), Isbister ve Mueller (2015),
Waern (2016) gibi arastirmacilarin duygular, oyuncu ve anlamli oyun deneyimlerine
odaklanan ¢alismalari, “The Expanded Game Experience Model” (Kultima ve Stenros,
2010) gibi mobilde oynanan casual (giindelik) oyun tiiriine ya da ¢ok oyunculu oyunlara
odaklanan (Wuertz, 2018) araglar, PLEX kartlar: (Lucero ve Arrasvuori, 2010) ve VNA
(Kultima, 2017) gibi yaraticilik kismina odaklanan farkll calismalar ile karsilasilmistir. Bu
calismalarin her biri genellikle oyun tasarimina veya deneyim kalitesine iliskin belirli bir
bakis agisini gelistirmek tizere hazirlanmustir (Pereira, Craveirinha ve Roque, 2019. Bununla
birlikte bu kavramsal veya somut tasarim araglarinin oyun tasarimi pratigini destekleyip
desteklemedigi ve nasil destekleyebilecegi heniiz tatmin edici bir sekilde belirlenememistir

(Neil, 2012).

Tezin arastirma konusu, video oyun gelistirme siirecinde eksikligi gerek oyun endiistrisinin
onemli figiirleri gerekse oyun aragtirmacilari tarafindan kabul gérmiis “video oyun tasarimi1”
pratigini bi¢imsel modellere dontistiirerek tasarim siirecine katki sunabilecek bir yontem ve
aracin gelistirilmesidir. Tezde bu amagla 6ncelikle “video oyunlari ve tasarimi” ve “tasarim
yontemleri” literatiirii taranmis, video oyun bilesenleri i¢in bir gerceve dnerilmis, video oyun
tasarimi siirecine kullanilabilecek giincel tasarim yontemleri ve araglarinin dokiimi
olusturulmus ve bu arastirmalardan elde edilen veriler ile video oyun tasarimi pratiginin 6n
tiretim siirecine katki sunmak i¢in VOT (video oyun tasarimi) isimli bir yontem ve arag
gelistirilmistir. VOT yontem ve araci gelistirilirken literatiir boliimiinde yapilan arastirmalar,
olusturulan oyun bilesenleri gercevesi, tasarim yontemleri ve araglarina dair hazirlanmis
dokiim referans alinmustir. VOT yo6ntemi temelde video oyun bilesenlerini gruplayarak
(mekanik, dinamik, sanat) bir zihin haritasi olusturulmasini Onerirken siirecte zihin
haritalama asamasinda kullanilmak {izere kart tabanli bir arag gelistirilmistir. Bu aragtirmada
gelistirilen VOT yontemi ve araci bu baglamda literatiirdeki “oyun bilesenlerini kavramsal
olarak tanimlayarak derleyen” calismalar (Game Design Patterns, Games Ontology Project,
Library of Game Mechanics, Elemental Tetrad, MDA Framework ve FDD) ile birlikte
gruplanabilir.



Literatiirde video oyun gelistirme iizerine yapilan arastirmalarda biiyiik biitceli, kalabalik
ekiplerin gelistirdigi bir “AAA” oyunun ihtiyaglari ile kii¢lik ekiplerin gelistirdigi bagimsiz
oyunlarin tasarim stiregleri ve ihtiyaclan farklilagsmaktadir. AAA ve bagimsiz oyunlar;
gelistirme ekibi biiytlikligl, ticari iy modelleri, baskin tasarim ve estetik normlar1 ve
oyunlarin oynanma prosediirleri konusunda birbirlerinden ayrigsmaktadir (Juul, 2020). Ekip
sayisinin 150- 200 kisilere ¢iktig1 “AAA” oyunlar gelistirilirken ekibi yonlendiren deneyimli
bas tasarimcilarin yaninda; seviye, hikaye, mekanik gibi oyunun farkli bilesenleri iizerine
odaklanmis ¢ok sayida tasarimci yer almaktadir. Jason Schreier (2020) popiiler oyunlarin
gelistirilme stireglerini aktardig “Kan, Ter ve Pikseller” kitabinda, biiyiik oyun stiidyolarinin
yasadigi en ciddi problemleri; biiyiik ekiplerin yonetilmesi ve ekipteki herkesin ortak
istikamette olmasini saglayabilmek olarak ifade eder. Bagimsiz oyun gelistiren ekiplerde ise
gelistirme ekibinin az kisiden olusmasi, oyun gelistirme gorevlerinin birbirine ge¢mesi,
herkesin oyun tasarimina dahil olmasi ve oyun gelistirme konusunda daha az tecriibeye sahip
olmalarinin getirdigi farkli sorunlar yasanmaktadir. Oyun tasariminda bagimsiz
gelistiricilere yonelik bir arastirmanin, daha biiyiik ve daha kii¢iik gelistiriciler arasindaki
bazi1 farkliliklar1 azaltabilecegi ve bir biitiin olarak endiistrinin verimliligini, ilerlemesini
iyilestirebilecegine inanilmaktadir (O’Shea ve Freeman, 2019). Kiiciik ekipler ozellikle
finans sorunu, zaman kisiti, yetersiz kullanici testi, deneyimli ¢alisan sayisinin azligi (TIGA,
2019; IGA, 2014;2015; 2016; 2017; Juul, 2020; O’Shea ve Freeman, 2019) gibi kisitlamalar
ile bas ederken ¢6ziim olarak oyun gelistirme silirecinde tasarim basamagina yonelik bir
lyilestirme Onerilebilir. Tasarim pratiginin desteklenmesi ile gelistirme siirecinin
planlanmasi, oyunlarin ekip yetkinligine gore 6l¢eklendirilmesi, fiziksel prototip secenekleri
ve basarili bagimsiz oyunlarin analiz edilmesi gibi konularda yardimci olunabilir. Bu
doktora g¢alismasi da benzer bir yaklasim ile bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim
pratigine odaklanarak bu siirece katki sunabilecek bir yontem ve aracin gelistirilmesini
hedeflemistir. VOT yo6ntemi ve araci video oyun tasarimi siirecinde; planlama, oyun
fikirlerini bir arada diisiindiirlip yeni kavramlar yaratma, ekip iletisimini artirma gibi baz
hedefler iizerinden tasarlanmustir. Ayrica VOT yo6ntemi ve aracinin video oyun tasarimi
stirecine katki sunarken; kullanim1 esnek, her oyun tiiriine uyumlu ve iletisimi destekleyen
yapida gelistirilmesi onemsenmistir. VOT yonteminin tiim ekip tiyelerinin tasarim siirecine
katildig1 farkli disiplinlerin bir araya geldigi bagimsiz oyun gelistiren ekipler ig¢in
gelistirilmesi; yontemde yer alacak her bir 6genin, farkli disiplinlerdeki (miihendislik, sanat,
tasarim, miizik vs.) ekip iyelerinin gorece deneyimsiz olanlar da dahil olmak iizere

anlayabilecegi yalinlikta olmasini gerektirmektedir.



VOT yontemi; oyun gelistirme siirecinin ilk asamasi olan ve oyunun temellerinin atildig1
“Uiretim Oncesi” (kavramsal tasarim) asamaya odaklanirken tasarim pratigine katki sunmak
icin “oyun bilesenleri haritas1” olusturulmasini 6nermektedir. Bu arastirmanin bir diger alt
amaci ise video oyun tasarimu siirecine yonelik bir yontemin nasil gelistirildiginin sistematik
bir sekilde aktarilmasidir. Bu c¢alismada hem oyun gelistiricilerini hem de oyun
arastirmacilarini hedefleyen amaglar dogrultusunda bir aragtirma yontemi kurgulanmistir.
Aragtirma yonteminin ana yaklasimi “Tasarim i¢in Arastirma”nin (Research for Design)
unsurlarini tagimaktadir. Yontem kurgulanirken siiregte arastirma basamaklarinin yani sira
calismanin hedeflenen ana amaci dogrultusunda tasarim pratigine genis yer verilmistir.
Siiregte “Tasarim i¢in Arastirma” yaklagimi dogrultusunda VOT yontem ve aracinin iki
prototipi tasarlandiktan sonra tasarim kararlarinin test edildigi asamaya gec¢ilmistir. Test
stirecinde eylem arastirmasi prosediirleri uygulanirken bazi kullanilabilirlik kriterleri

referans alinmigtir.

Calismanin amaglar1 dogrultusunda bu tezde cevaplanmaya ¢alisilan iki ana dort alt sorudan

olusan aragtirma sorular1 asagida maddeler halinde aktarilmstir.

1. Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim stirecindeki ihtiyaglari ve karsilastiklart sorunlar
nelerdir?

e Bagimsiz oyun gelistiricilerinin 6n liretim asamasindaki tasarim siireci ve tasarim
pratikleri nelerdir?

e Video oyun tasarimi pratigi ile var olan giincel tasarim ydntem ve araglar1 nasil
iliskilendirilebilir?

2. Video oyun tasariminin 6n iiretim siirecinde kullanilmak {izere; planlama, yeni fikirler
yaratma ve ekip iletisimini artirma gibi alanlarda tasarim pratigini desteklemek i¢in bir
tasarim yontemi ya da araci nasil tasarlanabilir?

e Video oyunu bilesenlerine dair nasil taksonomiler olusturulabilir?
e Video oyun tasarimi siirecini desteklemek i¢in gelistirilen bir yontem ya da arag nasil

test edilebilir?

Arastirma sorularina cevap bulmak i¢in caligmada {i¢ asamali bir arastirma yontemi
kurgulanmustir. Birinci asama “kuramsal evre ve kesif arastirmasi”, ikinci asama arastirmada

gelistirilen “VOT yoOnteminin tasarim siireci i¢in bagimsiz video oyun gelistiricileri ile alan



calismas1 ve prototiplerin gelistirilmesi”, li¢lincii asama ise “VOT yoOnteminin eylem
aragtirmalar1 ile test edilmesi’dir. Arastirma sorulari ve arastirma yontemi iizerinden
kurgulanan bu tez sekiz boliimden olusacak sekilde diizenlenmistir. Sekil 1.1°de tezin

yapisini gosteren bir sema hazirlanmigtir.

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,

\metotlan ve araclar

- ?
4 4. Arastirma Yontemi )
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

-

-

.
e _— N
8. Sonucg
Tezin arastirma sorulart ile degerlendirilmesi
. J

Sekil 1.1. Tezin yapisi

Aragtirmanin birinci boliimiinde c¢aligmanin motivasyonu, amaci, aragtirma sorulari ve
arastirmanin alana katkis1 sunulmustur. ikinci ve iiglincii béliim ise arastirmanin kuramsal

gergevesini olusturan “video oyunlari ve tasarimi” ve “tasarim yontemleri” literatiirlerinin



taranmasi  ilizerinden olusturulmustur. Dordiinci  boliimde  arastirma  yontemine
odaklanilmistir. Arastirma yontemi ti¢ boliim tizerinden kurgulanmuis, her bir asama i¢in veri
toplama ve analizi yontemleri agiklanmistir. Besinci boliimde bagimsiz video oyun gelistiren
katilimcilar ile kesif arastirmasi yapilmistir. Bu kesif arastirmasinda ulasilan bulgular ve
literatiir verileri bir arada degerlendirilerek VOT ydntem ve aracinin birinci prototipi
hazirlanmigtir. Bu siirecte yontemin odaklandigi video oyun tasarimi basamagi ve hedef
kitlesi belirlenmistir. Altinc1 boliimde VOT yontemi ve aracinin gelistirilme siireci devam
ederken tasarim siirecine katki sunmasi i¢in bagimsiz video oyun gelistiricileri ile tekrar bir
alan calismasi yapilmistir. Bu alan ¢alismasi ise “video oyun bilesenleri” hakkinda veri
toplamak i¢in uygulanmistir. Alan g¢alismasinin bulgulari ve birinci prototip bir arada
degerlendirilerek VOT yoOntemi ve araci i¢in ikinci prototip hazirlanmistir. Arastirma
yonteminin de son basamagi olan yedinci bolimde, VOT ydntemi ve aracinin eylem
arastirmalart ile test edilerek degerlendirilmesi aktarilmistir. Bu bolimde eylem
arastirmalarinda uygulanan veri toplama ve analiz prosediirleri, eylem aragtirmalarinin
uygulanmasi, eylem arastirmalari dongiileri arasinda yapilan analizler sonucunda VOT
yontemindeki revizyonlar ve en son tiim verinin toplu analiz edilmesi ile ulagilan bulgulara
yer verilmistir. Arastirmanin sonuglarinin aktarildigi sekizinci boliimde, sonuglar aragtirma

sorulart ile birlikte degerlendirilmis ve gelecek aragtirmalar igin oneriler ile tamamlanmustir.

Arastirmada VOT yontem ve aracinin bagimsiz video oyun gelistiricilerinin, tasarim
pratiklerine katkisi, aracin Ogrenilebilirligi ve kullanicilarin memnuniyeti test edilirken
hedef kitleye ulasma konusunda bazi siirliliklar ortaya ¢ikmistir. Ulasilan kisith hedef
kitlenin VOT yontem ve aracini giinliik tasarim pratiginde uzun vadeli kullanma ve
sonucunda test etme imkam yaratilamamistir. Bunun yerine VOT yo6ntem ve aracinin;
etkililik, memnuniyet, 6grenilebilirlik ve esneklik gibi kriterlerinin dl¢iilebilmesi i¢in eylem
aragtirmalar1 uygulanirken her bir oturum i¢in planlanandan daha kisa siireli (ortalama ig

saat) ve arastirmacinin da dahil oldugu sesli diisiinme protokolleri izlenmistir.






2. VIDEO OYUNLARI ve TASARIMI

Video oyunlari; gelistirilmesinden tercih edilip oynanmasina, oyuncu iizerinde yarattigi
psikosomatik etkilerden sosyal inovasyon i¢in kullanilmasina kadar literatiirde ¢ok genis bir
alanda ele alinmaktadir. Bu medya tiirii giin gectikce hizla biiyiiyerek gelismekte ve
teknoloji ile birlikte evrilmektedir. Bu doktora ¢alismasinda, video oyunlarinin gelistirilme
slirecinde yer alan tasarim basamagina odaklanilmaktadir. Video oyunlarina ve bu oyunlarin
tasarim siirecine derinlemesine bir bakis sunabilmek icin once literatiirde yer alan oyun
tanimlar1 incelenmis, oyunun dogasi, ortak ozellikleri, oyunlarin gelistirilme siireci ve
bilesenlerine dair bir dokiim olusturulmustur. Bu bdliim; oyun, video oyunlari, “video

oyunlarinin gelistirilmesi ve tasarimi1”, “video oyun bilesenlerini ele alan farkli gergeveler”

ve “video oyun bilesenleri” olmak tizere bes farkl alt baslikta ele alinmistir.

2.1. Oyun

Oyun hem insanlar hem de hayvanlar arasinda var olan bir olgudur. Johan Huzinga, ilk
basimi 1938 yilinda yaymlanan Homo Ludens kitabinda oyunu akla dayandirarak
tanimlamaya c¢alismanin tanimi daralttigini ve insanlar alemiyle sinirlandirdigini ifade
etmektedir. Ciinkii oyun kavramina hayvanlar aleminde de rastlanmaktadir (2018).
Calismada incelenecek olan oyun kavrami, insanlar i¢in oyunu ele alacak kapsamda
sinirlandirilmistir. Oyun, tarih boyunca insan hayatinda yer almis bir kavramdir. Huzinga
(2018) oyunun; kiiltiirden once kendiliginden var oldugunu ve kiiltiire eslik ettigini ifade
eder. Bir¢ok agilimi olan oyun kavrami, sadece eglence amagli bir aktivite degil, cesitli
metaforlar, kurallar ve stratejiler yoluyla insana hayati 6gretmis ve halen de 6gretmekte olan
bir sistemdir (Cotak, 2009). Arastirmada ele alinan “oyun” kavrami “ludus” kelimesinden
tiiretilen “belirli kurallar gercevesinde bir amaca ulasmaya c¢alisma” olarak tanimlanan
Ingilizcede “game” kelimesine karsilik gelmektedir. Tiirkcede “game” ve “play”
kelimelerinin “oyun” kelimesi ile ifade edilmesi bazi kanigikliklara yol agabilmektedir.
“Play” kelimesi Antik Yunancada “padia” c¢ocuk kelimesinden tiiremis “belli bir amag
giitmeden eglenmek icin yapilan eylemler” olarak tanimlanir. Burada “game” ve “play”
kavramlar1 arasindaki en belirgin fark “game” kavraminda “belirli bir amacin, kurallarin ve
sonucun” olmasidir (Caillois, 2001). Arastirmanin bundan sonraki kisminda oyun kavrami

“ludus” yani “game” kavramini ifade etmektedir.
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Oyunu daha iyi anlamak i¢in bu zamana kadar yapilmis oyun tanimlamalarina bakildiginda
giincelligini koruyan ilk yazili ifadenin oyun arastirmacisi olan Huzinga’ya ait oldugu
goriilmektedir. Huzinga oyunu “belli bir yer, zaman ve irade sinirlar i¢inde, asikar bir
diizene uygun olarak, serbest¢e riza gosterilen kurallara uyularak ve maddi yarar ve
gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyet” olarak tanimlar (2018: 181). Bu tanim
cok kapsayicidir ve yillarca oyun arastirmacilari i¢in yol gosterici olmustur. Yillar i¢inde
oyun i¢in bircok tanim yapilmistir, asagida verilecek olan oyun tanimlarinda da sikca
Huzinga’ya atif yapildig1 gozlemlenmistir. Caillois’un 1958°de yayimnlanan “Man, Play and
Games” kitabinda oyunu; eglenmek i¢in yapilan, belirli bir mekan ve zamanda siirdiiriilen,
umulmadik sonuclar1 olabilen, goniillii olarak yapilan bir etkinlik olarak tanimlamigtir
(2001). Elliot Avedon ve Brian Sutton-Smith 1971 yilinda yayimladiklar1 “The Study of
Game” kitabinda oyunu, “‘sonucu belli olmayan’, kurallar tarafindan sinirlandirilmis,
cekismenin (conflict) oldugu bir sistemin i¢inde goniillii olarak yapilan bir ugras” olarak
tanimlamiglardir (1971: 7). Huzinga (2018) da oyuna dair farkli bir agiklamasinda benzer bir
ifade ile oyunun kendi kurallar1 oldugunu, bu kurallarin emredici ve tartisilmaz oldugunu
belirtir. Oyunlarda kazanilir, kaybedilir, gelisme gosterip ilerlenir ya da gerileme olur biitiin
bunlar oyunun baslangicinda belirsizdir ve cazibesi de bu belirsizlikten gelmektedir. Greg
Costikyan oyunu, “oyuncularin i¢sel anlam1 olan bir hedefe dogru cabaladig: etkilesimli bir
yap1” olarak tanimlar (2002: 24). Buradaki “igsel anlam”, oyun iginde degeri olan seylerin
sadece oyun icinde tasidig1 anlamdir. Mesela Monopoly oyununda para oyun i¢inde ¢ok
onemlidir ama oyun disinda tamamen onemsizdir. Oyunun etkilesimli yapisi, onu diger
medyalardan (kitap, sinema vs.) ayiran bir diger 6nemli Ozelligidir. “Game Design
Workshop” kitabinda Tracy Fullerton (2019) oyunu; oyuncularin planlanmais bir ¢atismaya
girip baglandiklar1 ve oyundaki belirsizligin bir sonugla ¢oziildiigii, kapali, diizenli bir sistem
olarak tanimlamaktadir. Bu tanim ile oyunlarin 6zellikleri arasina daha 6nce bahsedilmeyen
“oyuncuyu baglama” (engage) kavrami eklenmistir. Tanimdaki diger dnemli bir kisim ise
oyunun "kapali, diizenli bir sistem" olmasidir. "Sistem", oyunlarin birbiriyle iligkili, birlikte
calisan ogelerden olustugu anlamina gelir, "diizenli" ve “kapali" kavramlar1 ise sistemin
kurallar tarafindan tanimlandigin1 ve simrlar1 oldugunu ifade eder. Bu agiklama, Johan
Huizinga’nin "sthirli cember" adin1 verdigi ifadesine benzemektedir. Sihirli gemberin i¢inde
yani zihinsel olarak "oyunda" oldugumuzda, giindelik hayatta oldugumuzdan ¢ok daha farkl
diistincelerimiz, duygularimiz ve degerlerimiz oldugu belirtilmektedir (2018). Juul’a (2003)
ait tamimlamada ise oyun; kural temelli, Ol¢iilebilir ¢iktis1 olan, oyuncularin sonucu

belirlemek i¢in gaba sarf ettigi ve sonuca duygu ile bagh oldugu bir sistemdir. Benzer bir
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tanim yapan Salen ve Zimmerman (2004), oyunu onceden ortaya konmus kurallara baglh
olarak oyuncularin bir problemi ya da aralarinda yasadiklar1 bir sorunu ¢oézerek “dlgiilebilir
bir sonu¢” elde ettikleri sistemler olarak tanimlamislardir. Uppsala {iniversitesinin oyun
tasarimi boliimiinde profesorliik yapan Ernest Adams “Fundamentels of Game Design”
kitabinda, yukaridaki iki oyun taniminda da yer alan “dlciilebilir sonu¢” kavrammi ¢ok
kisitlayict bulmus ve her oyun igin gecerli olmadigini one siirmiistiir. Ornegin, SimCity
oyununda hedef iflas etmeden bir sehir insa etmek ve yonetmektir. Oyuncu iflas etmedigi
stirece, oyun herhangi bir sonu¢ olmadan siiresiz olarak devam eder (Adams, 2010).
Minecraft oyunu da 6lgiilebilir sonuglart olmadan siiresiz olarak devam eden oyunlara 6rnek
olarak verilebilir. World of Warcraft gibi ¢evrimi¢i rol yapma oyunlarinda da elde edilen
olumlu veya olumsuz bir sonu¢ degisken olup kavramsal anlamda gegicidir; zira bu tiir
oyunlarda oyuncu hig¢bir zaman bir sona ulagsmaz, sadece oyundan ¢iktigi zaman, bir sonraki
girigine kadar gegerli olacak gegici bir son elde eder (Cotak, 2009). Adams oyunlari, insanin
rol yapma ve oynama arzusundan dogdugunu ve rol yaparken oyuncunun ger¢ek diinyadan
farkli oldugunu bildigi o kavramsal gercekligi yarattigi, degistirebildigi ve istediginde terk
edebilecegi zihinsel bir yetinin {irlinii olarak tanimlar (2010). Schell (2019: 45) “Art of Game
Design” kitabinda bugiine kadar yapilmis oyun tanimlarindan yola ¢ikarak oyunun 10
ozelligini derler; “oyunlara isteyerek girilir (goniilliilik), oyunlarin hedefleri vardir,
oyunlarda ¢atisma vardir, oyunlarin kurallar1 vardir, oyunlar kazanilabilir ve kaybedilebilir
(6ngoriilemez), oyunlar etkilesimlidir, oyunlarda zorluk vardir, oyunlar kendi degerlerini
yaratabilirler, oyunlar oyunculari mesgul eder, oyunlar kapali ve diizenli sistemlerdir”.
Huzinga da oyunun goniilli bir eylem ve keyfe keder oldugunu belirtirken oyundan alinan
zevk, oyunu ihtiya¢ olarak hissettirmeye basladiginda, oyunun emredici hale geldigini
belirtir (2018: 26). Schell oyunlara ait bu ortak 6zellikleri derledikten sonra oyun igin yalin
bir tanimlama yaparak “oyun, eglenceli bir tavirla problem ¢6zme eylemidir” diye belirtir
(2019:47). Bu zamana kadar yapilmis olan oyun tanimlarina biitiinciil bir bakis agisi ile
yaklasildiginda kurallar, hedefler, zorluk, eylem, etkilesim, catisma ve oyun diinyas: gibi
oyunu olusturan temel bilesenlerin yani sira video oyunlarinin “kapali sistemler” oldugu
vurgulanmustir (Salen ve Zimmerman 2004; Fullerton 2019; Bjork ve Holopainen 2005; Juul
2005; Jarvinen, 2007).

Bir sonraki boliimde oyun kavrami biraz daha daraltilarak bu doktora calismasinin
odaklandig1 “video oyunlar1” kisaca agiklanmistir. Bu boliimde ayn1 zamanda video oyun

tirlerine de deginilmistir.
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2.2. Video Oyunlan

Video oyunu; kisisel bilgisayar, oyun konsolu veya cep telefonu gibi bir bilgi islem
cihazinda oynanabilen elektronik bir oyundur (Gough, 2020). Video oyunlarinin oynanmasi
icin kullanilan elektronik sistemlere platform adi verilmektedir. Yalin bir ifadeyle; video
oyunlari, oyuncuyla etkilesime giren yazilimlar olarak tanimlanabilir (Salen ve Zimmerman,
2004). Oyun platformlarina; konsol, bilgisayar, arcade (oyun makinesi) ve mobil cihazlar
ornek verilebilir. M.O. 3500 yilinda oynanan bilinen en eski oyun strateji tiiriindeki “Senet”
oyunu (Thompson, Berbank-Green ve Cusworth, 2007), yaklasik 4000 y1l 6nce oynanan ‘go’
ve 1000 yillik ‘satrang’ gibi fiziksel oyunlara goére video oyunlar olduk¢a yeni bir tiirdiir.
Yaklasik 60 yillik bir ge¢misi olan video oyunlarinin tarihsel siirecine bakildiginda; 60’larda
icat oldugunda siipheyle bakilmis, 70’lerde gencleri oyun salonlarina akin ettirmis, 80’lerde
bilgisayarlarin kisisellesmesine yol agmis, 90’larda gerceke¢i gorsel ozellikleriyle ciddiye
alinmaya baglanmis, 2000’lerdeyse internet iizerinden diinya ¢apinda ¢oklu oynanarak
sinema sektoriiyle ciro ve popiilerlik anlaminda yarismaya baslamistir (Demaria ve Wilson,
2002). Video oyunlarinin yavas yavas ortaya ¢ikmaya basladig 1950’lerin sonunda grafik
arayiize sahip ilk video oyunu olarak kabul edilen “Tennis for Two” (Resim 2.1 a) oyunu
gelistirilmistir. Bu oyun; William Higinbotham isimli bir fizik¢i tarafindan, 1958 yilinda bir
etkinlige katilan ziyaretgileri eglendirmek amaciyla gelistirilmis ve etkinlikte ¢cok biiytik ilgi
gormistiir (Rabin, 2010). Ticarilesmeye calisan ilk dikkat ¢eken video oyunu ise
Spacewar’dir (Resim 2.1 b). 1961'de Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nde Steve Russell
tarafindan yonetilen kiigiik bir 6grenci grubu tarafindan gelistirilmistir. Oyun hizli bir
poptilerlik kazanmasina ragmen sadece MIT ve Stanford oOgrencileri tarafindan

oynanabilmis, genel popiilasyon i¢in ¢ok yabanci ve karmasik bulunmustur (Rabin, 2010).

Resim 2.1. “Tennis for two” oyunu (Dan, 2008) (a), “Spacewar” oyunu (Bellies, 2019) (b)
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Giiniimiizde hizla biiyiiyen bir video oyun endiistrisinden bahsetmek miimkiindiir. Ozellikle
cep telefonlarinin en yaygin kullanilan video oyun platformu olmasi ile ulasilan oyuncu
kitlesi, oyun endiistrisinin hizla biiyiimesine ve degismesine yol agmaktadir (Gibson, 2015;
Fulleron, 2019). Video oyun endiistrisi 175,8 milyar dolar pazar biiyiikligiinii ve 3,1 milyar
oyuncu kitlesini her yastan oyuncuya hitap ederek hizla biiylitmektedir (Newzoo, 2021).
Tiirkiye ise yaklasik 1 milyar dolarlik yillik gelirle pazardan pay alirken oyuncu sayisinin
32 milyon oldugu belirtilmektedir (Gaminginturkey, 2019). Newzoo’nun 2021 yilina ait
oyun sektorii raporuna gore video oyuncularimin platform tercihleri %48 ile mobil oyunlar
olurken %28 ile konsol ve %23’liik bir pay ile bilgisayar oyunlari tercih edilmektedir. Video
oyunlari, gerek oyun sektoriiniin ekonomik ve kitlesel biiyiikliigii gerekse oyunlarin kiiltiirel

ve davranissal etki alaniyla eglence sektorii icerisinde en etkili iiriinler olma yolundadir.

Video ovun tirleri

Oyun gelistiriciler, yayincilar ve oyuncular arasinda video oyunlarinin oyun stillerini
tanimlamak i¢in ortak bir dil yaratilmis ve oyunlar tiirlere ayrilmistir (Fullerton, 2019).
Tiirler, video oyunlar1 hakkinda {iriin bilgisi vermenin en yaygin yoludur. Bununla birlikte
tirlerin tanim1 bliylik Olclide popiiler oyunlarin oyun mekanigindeki ve diger oyun
Ogelerindeki benzerlik ve farkliliklarin gruplanmasindan dogmaktadir (Bjork ve
Holopainen, 2003). Video oyun tiirleri siniflandirilirken genellikle oynanis tarzlari temel
alimmaktadir. Film ya da kitaplarda tiir terimi eserin igerigini ifade ederken video
oyunlarinda tiir genellikle oynanistaki zorlayicilik gesitlerine gore belirlenir. “Oyunlarda
tiirler i¢erikten bagimsizdir; aksiyon oyunlar bir tiirdiir vahsi batida, bir fantezi diinyasinda
ya da uzayda gegmesi o oyunu bagka tiire doniistiirmez” (Adams, 2010:70). Ancak farkl: tiir
siiflandirmalar da mevcuttur. Bu smiflandirmalar, oyunun amacina gore (egitim, spor,
ticaret, vs.), oyunun hedef aldig1 sektore gore (eglence, devlet, saglik, vb.), oyunun hedef
aldig1 kitleye gore (yas gruplari, cinsiyet, egitim gruplari, vb.) yapilabilir. Giiniimiizde
birgok oyun mevcuttur, bu oyunlarin arasinda bazi tiirlerin bariz temsilcileri olsa da oyunlar
genelde birden fazla tiirli kapsamaktadir (Sayin, 2016). Bu ¢alismada oyunlari gruplarken en
yaygin kullanilan smiflandirma tiirii olarak “oynanis” temel alinmistir. Asagida oyun
tiirlerinden; aksiyon, aksiyon-macera, rol yapma, macera, simiilasyon/insa etme, strateji,

spor, glindelik ve ciddi oyun tiirleri oyun 6rnekleri ile birlikte kisaca ac¢iklanmastir.
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Aksiyon oyunlart; genellikle oyunculardan el-goz koordinasyonu ve hizli reaksiyon
becerilerini kullanmalarini beklemektedir (Adams, 2010). Bu tiirtin 6rnekleri; Street Fighter,
Pacman, Super Mario gibi oyunlardir. Aksiyon-macera oyunlari, aksiyon ve macera
oyunlarinin ozellikleri birlestirilir (Dobrowolski, Hanusz, Sobczyk, Skorko ve Wiatrow,
2015). Resident Evil, Tomb Raider, God of War oyun ornekleridir. Rol yapma oyunlari,
tanimlanmis bir diinyada ana kahramanin hareketlerini kontrol ederek rol yapilan oyunlardir
(Elliot, Golub, Ream ve Dunlap, 2012). Bu oyunlarin baslica 6zellikleri, gelismis hikaye ve
anlati unsurlari icermeleridir. Diablo, MMORPG, World of Warcraft, Final Fantasy Tactics
oyun ornekleridir. Macera oyunlart; arastirma, kesif, toplama, bulmaca ¢ézme gibi unsurlari
iceren, hikdye odakli bir tiirdiir (Adams, 2010). Adventure, Myst, odadan kagis oyunlar
ornekleridir. Simiilasyon/insa etme oyunlari, gergek hayattan alinan c¢esitli tiirlerdeki
etkinlikleri oyun ortamina tasimaktadir. Ister bir sirket ister bir sehir olsun, bir sey insa
etmekle birlikte kaynak yonetimine odaklanma egilimindedir. Simiilasyon oyunlari, egitim,
analiz ya da tahmin yiiriitme gibi bircok amag icerebilmektedir (Dobrowolski ve digerleri,
2015). SimCity, Sims, Farmville 2, Motocross Madness oyun ornekleridir. Strateji oyunlari,
stratejik, taktiksel, lojistik ve ekonomik zorluklarin iistesinden gelinmesi gereken ayni
zamanda kaynak yoOnetimine dayanan bu tiirdiir (Arsenault, 2009; Fullerton, 2019).
Civilization, Dune 1l, Heroes of Might and Magic, Steel Panther oyun 6rnekleridir. Spor
oyunlari; futbol, tenis, basketbol gibi geleneksel spor dallarini temel alan simiilasyon
oyunlaridir (Elliot ve digerleri, 2012). FIFA, Championship Manager oyun ornekleridir.
Giindelik oyunlar (casual); erkek, kadm, yasl, gen¢ ve g¢ocuk herkesin keyif almasi
hedeflenen bir tiirdiir. Bulmaca, kart, strateji gibi tiirlerde basit kurallar1 olan, 6zel yetenek
gerektirmeyen oyunlardir (Adams, 2010; Fullerton: 2019: 481). “Angry Birds”, “Monument
Valley” bu tiire 6rnek oyunlardir. Hypercasual gibi alt tiirleri vardir. Ciddi oyunlar; diger
oyun tiirlerinden farkli olarak oyuncuyu belirli bir konuda egitmeyi, oyuncunun bilgisini
arttirmay1 ya da oyuncuya belirli bir beceriyi kazandirmayr hedefler (Dobrowolski ve

digerleri, 2015).

2.3. Video Oyunlarinin Gelistirilmesi ve Tasarimi

Rogers (2010), eskiden oyunlarin bireyler ya da kiiciik ekipler tarafindan tasarlanirken
zamanla oyunlarin biiytikligiiniin ve karmasikliginin artmasi ile birlikte gelistirme siirecinde
uzmanliklarin belirip bir ekip isine doniistiiglinii belirtir. Bu ekip; programci, sanatci ve

tasarimcinin yani sira ses tasarimcisindan oyun elestirmenine kadar her birinin farkli bir
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gorevi Ustlendigi uzmanlar1 barindirmaktadir. Video oyunu gelistirme; oyunun temasinin
belirlenmesi, prensiplerinin ortaya ¢ikarilmasi, gorsel dilinin olusturulmasi, oyun evreninin
tanimlanmasi, bu kavramlarin yinelemeli bir yOntemle iiretimi, oyunun isleyis
mekanizmasinin olusturulmasi, oynanir hale getirilmesi, test edilmesi ve yayimlanmasi gibi
adimlar1 icermektedir (Altinel, 2012). Baslangicta video oyunlar1 biiylidiikce projeleri
gelistirirken ihtiya¢ duyulan yontemler diger endiistrilerden 6diing alinmistir. Bu siirecte
video oyunlarin1 gelistirirken kullanilan en yaygin yontem miihendislikten alinan “Selale”

(Waterfall) yontemi olmustur (Sekil 2.1 aragtirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmistir).

Konc;ep+ \

v

Tasarim \

v

Kodlama \

v

Assetler \

v

Test ve Hata
aylklama

Sekil 2.1. Video oyun gelistirilirken kullanilan Selale Yontemi (Keith, 2010: 7)

Selale yonteminde her asama, daha biiyiik asamalara ge¢meden Once riski azaltmayi
amaclamaktadir (Keith, 2010). Bu yontemin kullanilmasi; oyun projesinde testlerin ¢cogu
zaman ge¢ yapilmasi, gelistirme siirecinde problemlerin ge¢ kesfedilmesine sebep
olmaktadir (Fullerton, 2019). Video oyunlar iiretmek zamanla daha karmasik bir hale
geldik¢e hem biiyiik hem de kiiciik sirketler; oyun gelistirme siirecini daha verimli, uyumlu,
esnek ve insan odakli hale getirebilmek i¢in farkli proje yonetim uygulamalarini kullanmay1
tercih etmistir (Corremans, 2011). Giiniimiizde bu uygulamalardan Scrum yontemi, oyun
sektoriinde en yaygin kullanilan modellerden biridir. Modiiler bir sistem olan Scrum bir
“agile gelistirme” yontemidir (Adams, 2010). Scrum’da, lineer bir gelistirme siirecinden
ziyade degisen ihtiyaglara uyum saglayabilmek i¢in haftalik “sprint” (gorev) ad1 verilen kisa
yinelemeli parcalar olusturulur ve ekip gruplara ayrilarak bu gorevleri yerine getirmek igin
bir ¢alisma plan1 olusturur (Sekil 2.2 arastirmaci tarafindan Tirkgelestirilmistir). Her

sprint’in tamamlanmasi bir ila dort hafta siirerken ekibin hem ara hem de nihai hedeflere
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verimli bir sekilde ulagmasi icin her giin kisa toplantilar yapilir. ilerleme siirekli olarak

incelenerek kontrol edilir (Adams, 2010).

Uretim-6ncesi Uretim Uretim-sonrasi
(Planlama Asamas1) (Gelistirme Agamasi) (Kapanis Asamast)

- > — S Oncelikli gorevler (sprint) listesi
Gereksinimleri — Gelistirme .
Tanimlama — ¥ Uriin
— Belgeleri
—
Oyun Tsarimi mmmm Tasarim( Sprint Dongiisii) Test %
Dokiimani —
Pazarlama
Yapilacak Tesedends
. 3 egerlendirme
. ) gorevler (sprint)
Ust Diizey listesi
Mimari

Sekil 2.2. Scrum yontemi ile oyun gelistirme (Kristiadi, Sudarto, Sugiarto, Sambera,
Warnars ve Hashimoto, 2019)

Video oyunu gelistirmenin yasam dongiisii; oyunun tiirli, hacmi, gelistiren ekip ve ekibin
biliyiikligii gibi etkenlere bagli olarak farklilik gosterse de temelde {ic asamadan
olusturulmaktadir (Adams, 2010; Saini, 2018). Bu ii¢ asama; firetim-Oncesi (pre-
production), iiretim (production) ve iiretim-sonrasidir (post-production). Uretim-&ncesi
asamada; oyunun kavramsal tasarim siireci ve oyun tasarimi dokiimanin olusturulmasi yer
alir. Uretim asamasinda; tasarim dokiimaninda yer alan oyun bilesenleri uygulanarak,
oyunun ilk oynanabilir hali iiretilir ve test edilir. Uglincii agsma olan iiretim sonrasinda ise
oyunun pazarlanmasi, yayinlanmasi ve teknik destek yer almaktadir (Sekil 2.3 arastirmaci

tarafindan Tirkgelestirilmistir).

1 J
)
DT XN XD XD

Beta test, Cikarmak
profesyonel &
test Yaymak

Fikir, Pitch,
ik Prototip, Biitceleme,

Planlama programiama

URETIM-ONCESI URETIM URETIM-SONRASI

Sekil 2.3. Video oyunu gelistirme siireci (Saini, 2018)
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Bu ii¢ boliim biraz daha detayl: ele alinacak olursa, iiretim Oncesi siiregte oyunun kavramsal
tasarimi tamamlanir. Oyun fikri, oyuncu deneyimi, kor mekanik, oynanis gibi oyunla ilgili
temel kararlar alimir. Oyunun {iretim siireci igin ihtiyaglar listelenir, tretim gorevleri
belirlenir (gorsel, ses, kod vs.), gorev dagilimi yapilir, her gorev icin zaman ¢izelgesi
olusturulur. Sanat¢inin ¢izdigi materyallerden yazilimcinin kodlarina kadar tim yapim
stireci bu asamada planlanir ve bir “oyun tasarimi dokiimani” olusturulur. Sponsor,
pazarlama ve gelir modelleri segilebilir (Rogers, 2010). Gelistirilecek oyunun konusuna ve
tiirtine gore; oyunun fiyati, ihtiyaclari, teknik yeterliligi ve projenin kapsami iizerinden
fizibilite ¢alismas1 yapilir (Gibson, 2015; Corremans, 2011). Ikinci asama olan iiretim
siirecinde oyunun yapimina gegilir; gorsel, yazilim, ses ve metin gibi tim materyaller
(assetlerin) hazirlanir. Oyunun “Uretim-Oncesi” bir as¢inin aligveris yapmasi gibi
diisiiniiliirse “iiretim” siireci de yemegin pisirilmesine karsilik gelir (Schell, 2019). Uretim
stirecindeki asamalar bazen birbirleri ile baglantili olup devam edebilmek i¢in diger
asamanin tamamlanmasi beklenilebilecegi gibi bazen de birbirleri ile es zamanli olarak
siirdiiriilebilirler (Rogers, 2010). Uretim asamasinda yer alan gorevler asagida maddeler

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

e Grafiklerin hazirlanmasi ve hareket ettirilmesi: Oyunun tiirii dogrultusunda 2B veya 3B
olarak oyunda olmasi gereken materyallerin ¢izildigi ve modellendigi asamadir. Daha
sonra bu grafikler hareket ettirilir. Arayiiz ve meniiler tasarlanir.

e Programlama: Tamamlanan gorseller programlanarak oyunun igerisine yerlestirilir. Bu
asamaya gelmeden programci gerekli gorseller hazirlanmadan da kutu, daire gibi
nesneler ile programlamaya baslayabilir. Oyunla alakali tiim etkilesimler ve kurallar bu
asamada tanimlanir.

e Bolim tasarimi yapilir, ses, miizik gibi unsurlar tasarlanir.

e Yinelemeli oyun gelistirme siirecinde oyun testi her asamada yer almaktadir. Uretim

stirecinde de prototipler hazirlanip oyun test edilir.

Uretim asamasinda olusturulan materyaller (assetler) bu asamada yinelenen bir yap1 i¢inde
sik sik test edilip iyilestirilmektedir (Bethke, 2003). Son asama olan iiretim sonrasinda ise
ortaya cikan iirliniin son kullanici tarafindan test edilmesi ve geribildirimlerin alinmasi
gerekir. Bazi oyun gelistirme modellerinde “test siireci” oyunun ilk prototipi ile baslar ve

oyun yayinlanana kadar devam eder (Fullerton, 2019). Oyunda bazi eksiklikler ve
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optimizasyon sorunlart olmasina ragmen oyun oynanabilir hale geldiginde alfa testine
cikarilir. Daha sonra beta testi siirecinde oyun artik tamamlanmistir. Bu siiregte oyuna yeni
seyler eklemekten ¢ok artik oyundaki hatalarin (bug) temizlenmesine odaklanilir. Ayrica bu
stirecte iiriiniin tanmurli@l i¢in pazarlama caligmalar1 da yogun bir sekilde yapilir. Oyun
tamamlanip oyuncuya ulastiktan sonra problem yasayan oyunculara teknik destek ile
yardime1 olunur (Rogers, 2010).

Video oyunlarinin ii¢ asamali gelistirilme siireci aktarildiktan sonra bu boliimde oyunlarin
gelistirilme siirecine dahil olan ekiplerden ve gelistirme siirecinde yer alan gorevlerden
bahsedilmistir. Video oyununun tiretim asamasinda ekipte yer alan herkes oyun gelistiriciler
olarak tanimlanir (Bethke, 2003). Oyun gelistirme ekipleri; bagimsiz oyunlar (indie game)
gelistiren kiigiik ekiplerden, popiiler ve biiyiik kapsamli oyunlar (AAA) gelistiren kalabalik
ekiplere farkli Olgeklerde yapilanmaktadir. Oyunun biiyiikligine gore degiskenlik
gostermekle birlikte, gelistirme ekibinin oyun sektdriinde goriilen en yaygin yapilanmast;
tasarim, sanat ve programlama olarak {i¢ boliime ayrilmasidir (Gibson, 2015; Corremans,
2011). Oyun gelistirme ekibinin yani sira oyun firmalar1 biiylidik¢e yonetim, finans,
pazarlama ve test gibi boliimler eklenmektedir. Sekil 2.4’te bir video oyununun
gelistirilmesinden sorumlu oyun ekibi; programlama, tasarim, sanat ve test olmak {izere dort

boliimde gosterilmistir.

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
— Sanatgisi -
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

Sekil 2.4. Video oyunlari gelistiren bir stiidyonun oyun gelistirme ekip organizasyonu
(Bethke, 2003; Adams, 2010; Salas, 2016)
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Video oyunlar gelistirilirken Sekil 2.4’te gosterilen organizasyon semasinda yer alan
gorevlerde, oyunun biiyiikliigline ve firmanin organizasyon sekline gore birden fazla kisi
calisabilecegi gibi biitiin gorevlerin tek bir kisi tarafindan istlenildigi popiiler oyunlar
(Stardew Valley) da gelistirilmektedir. Yukarida gosterilen organizasyon yapisinda, her
departmanin basinda o boliimle ilgili sorumlu bir bas tasarimet, programeci, sanat yonetmeni
ve QA lideri yer almaktadir. Departmanlara ayrilan ekiplerin yonetimi, bas sorumlular
tarafindan yiiritilir (Bethke, 2003; Adams, 2010; Salas, 2016). Oyun stiidyolarinin
biiytikliigiine ve oyun tiirline gore degisen bu gorevler arasinda bazi etkilesimler mevcuttur.
Arastirmaci ekipler arasindaki etkilesimin daha iyi okunmasi i¢in asagida Sekil 2.5°te bas
tasarimci, bas programci, sanat yonetmeni ve QA lideri sorumlulugundaki departmanlarin

kendi i¢inde ve diger departmanlar ile olan etkilesimini gorsellestirmistir.

\ PROJE YONETICISi \
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Sekil 2.5. Video oyunlari gelistiren bir stiidyonun oyun gelistirme ekip organizasyonu

Bu etkilesimlere bir 6rnek verilecek olursa bas tasarimci ve (veya) proje yoneticisi tarafindan
belirlenen oyunda kullanilacak olan “oyunun temasi” ve “ana karakter” sanat yonetmenine
iletilir. Sanat yonetmeni bu tema iizerine bir ¢aligma yapar ve konsept sanatgisina bu tema
ile ilgili nasil bir karakter tasarlanacagini aktarir. Konsept ¢alismasindan elde edilen
“karakter dosyas1” 2B ya da 3B sanatcilara aktarilir. Sanat¢ilardan elde edilen karakter

secenekleri sanat ve tasarim ekibinde degerlendirilir. Segilen karakterler animatore aktarilir
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ve karakterler animator tarafindan hareketlendirilir. Hareketlendirilen karakterler oyun
motoruna aktarilmak ve arayiizler ile kontrol edilebilmek i¢in bas programciya gonderilir.
Bas programci bu gorevi, altindaki bir programciya aktarir. Bu sirada ses tasarimcisi
karakterin yiiriirken ¢ikaracagi ayak ve aksesuar seslerini hazirlayip yine oyun motoruna
aktarilmasi i¢in programcilara iletir. Temaya uygun bir karakterin tasarlanip hayata gegmesi
ve oyunun icinde kontroller ile hareket ettirilmesi icin bu asamalardan ge¢cmesi
gerekmektedir. Bu asamadan sonra test departmani ve tasarimcilarin birlikte ¢alismasi ile
analiz edilen oyunda karakterler, hareketleri ve kontrolleri tekrar eden dongiiler ile
iyilestirilir. Bu 6rnekte goriildiigii gibi bir karakterin oyunun i¢inde kontrol edilebilir hale

gelmesi i¢in neredeyse tiim departmanlarin ortak ¢alismasi gerekmektedir.

2.3.1. Video oyun tasarimi

Oyun tasarimi; oyunu hayal etme, oyunun calisma seklini tanimlama, oyunu olusturan
unsurlar1 tanimlama (kavramsal, islevsel, sanatsal ve digerleri), oyunla ilgili alinan kararlar
oyun gelistirme ekibine iletme siirecidir (Almeida ve Silva, 2013). Fullerton oyun tasarimini
“bir oyunun, oyun sirasinda nasil ¢alisacaginin planlanmasi” (2019:3) olarak ifade eder. Ilgi
cekici bir oyuncu deneyimi yaratmak icin gereken her sey; oyunun hedefleri, kurallari,
prosediirleri ve dramatik dgeler bu asamada tasarlanmaktadir. Zubek (2020) “Elements of
Game Design” kitabinda oyun tasarimin1 oyuncunun etkilesim kurdugu dinamik sistemler
iizerinden tanimlamaktadir. Oyundaki dinamik sistemler, oyuncularin oyun kurallan
cercevesinde yarattign eylemlerden ve etkilesimlerden olusmaktadir. Rouse (2005: XXi)
oyun tasarimini, “oyunun oynanis (gameplay) bi¢cimini belirlemektir” diye ifade eder. Yani
oyun tasarimi, oyuncularin oyun diinyasinda hangi secimleri yapabileceklerini ve bu
secimlerin oyunun geri kalanini nasil etkileyecegini belirlemektir. Standart oyun tasarimi
stirecinde hedefler, kurallar, mekanikler, zorlayicilik, catigsmalar, geri bildirim, etkilesim,
sistem dinamikleri, hikdye anlatimi, estetik, oyun hissi, hikdye anlatimi gibi resmi oyun
ogelerine dair kararlar alinir (Crawford, 1984; Salen ve Zimmerman, 2004; Elias, Garfield
ve Gutschera, 2012; Upton, 2015; Fullerton, 2019). Oyun tasarimu siireci; bu oyun ogelerine
ait soyut tasarim kavramlarinin olusturulmasi, kararlarin yonetilebilir boliimlere ayrilarak
organizasyonel bir yapida ilerlemesi ve yinelemeli dongiiler ile oyunun gelistirilmesinin
tamamlanmasini icerir (Schwaber ve Sutherland, 2010). Tasarim siirecinin bir yaninda
diisinmek ve tasarlamak (oyun ogelerini) yer alirken diger yaninda diisiinceyi eyleme

doniistiirmenin prosediirel adimlarini organize etmek vardir (Larsen, 2018).
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Video oyun tasariminda iki farkli yaklasim vardir. “Yukaridan asagrya tasarim’; tasarima,
istenilen oyuncu deneyimi ve hedeflerle baslayip sonra siirekli bolerek daha kiigiik
parcalarin nasil ¢alistigini ayrintili olarak agiklayan yaklasimdir. “Asagidan yukariya
tasarimda” ise ana vizyona uygun miimkiin olan en kiigiik oyun fikri ile bir baslangi¢c noktasi
belirlenir. Daha sonra bu karar test edilir ve hedefleri karsiladiginda asamali olarak tizerine
yeni pargalar insa edilir. (Brooks, 2010). Asagidan yukariya tasarimda; 6nce mekanikler ve
sistemler kurulur ve bunlar ger¢ek oyuncularla denenir, ne tiir oyun ve deneyimlerin
iretildigi siirekli olarak test edilmektedir. Tamamen yukaridan asagiya tasarim zordur ¢iinkii
dinamik sistemler tasarlanmaktadir. Benzer sekilde, tamamen asagidan yukariya yaklagim
da oldukga deneyseldir (Zubek, 2020). Zubek’in onerisi ise Sekil 2.6’da (Sekil arastirmaci
tarafindan Tiirkgelestirilmistir) goriildiigii gibi hibrit ve yinelemeli bir yaklagim benimseyip
her iki ugtan ¢alisarak ¢ok sayida yukaridan asagiya plan ve asagidan yukariya deneyler
olusturmak, en 6nemlisi de bu tasarim fikirlerini erken ve siklikla test etmek i¢in prototipler

olusturmaktir (2020).

YUKARIDAN ASAGIYA TASARIM

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

ASAGIDAN YUKARIYA TASARIM

Sekil 2.6. Yukaridan asagi ve asagidan yukari tasarim yaklagimlari (Zubek, 2020: 27-28)

Yinelemeli tasarim, ‘oynams” temelli bir tasarim siirecidir. Oyun testi ve prototip
olusturmay1 vurgulayan bu tasarim yaklasiminda kararlar oyun gelistirme asamasindayken
“oynama deneyimine” dayali olarak alinmaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004; Brown,
2010). Adams (2010), “Fundamentals of Game Design” kitabinda, video oyun tasarimi
stirecini Sekil 2.7°de (Sekil arastirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmistir) goriildigl gibi ii¢

ana boliime ayirmistir.
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Sekil 2.7. Video oyun tasarimi agamalar1 (Adams, 2010: 45)

“Kavramsal asama”, siirecin ilk boliimiidiir video oyun gelistirme basamaginin 6n {iretim
asamasinda gerceklestirilir ve burada alinan kritik kararlar degistirilemez. “Detaylandirma
asamasi”; tasarim detaylarinin ¢ogunun eklendigi oyunun iiretim agamasina denk gelir,
kararlarin hayata ge¢ip prototiplenip oyun testinde denendigi asamadir. “Ayarlama asamasi1”
ise iiretim sonrasi siireci yani yeni 6zellikler eklemeden var olan hatalarin ¢6ziilmesi igin

kiiglik ayarlamalarin yapildigi asamadir (Adams, 2010; Saini, 2018).

Kavramsal tasarim siireci

Oyun tasarimu siireci, her oyun i¢in kavramsal bir ¢aligmayla baslar; bu siiregte oyuncunun
oyunda nasil eglenecegi ve ilgi ¢ekici bir deneyimin nasil yaratilacagina dair kararlar alinir
(Adams, 2010). Kavramsal tasarim siirecinde;

¢ Oyuncunun yasayacagi deneyimin belirlenmesi

e Deneyim fikrinden kavramlarin yaratilmasi

¢ Oyunda oyuncunun roliiniin belirlenmesi

e Kurallarin ve hedeflerin belirlenmesi

e Oyuncu eylemi tiirlinlin belirlenmesi

¢ Oyuncunun nasil kazanacaginin belirlenmesi

e Oyunun bastan sona nasil ilerleyeceginin genel bir 6zeti (seviyeler)

o Hedef kitlenin belirlenmesi

e Oyunun yayinlanacagi platformun belirlenmesi

e Varsa oyunun yararlanacagi lisanslarin belirlenmesi

¢ Oyuncu etkilesim modelinin belirlenmesi

¢ Oyun diinyasinin kisa bir agiklamasi

e RBiitiin bu kararlarin bir oyun tasarimi1 dokiimaninda belgelenmesi gibi eylemler yer alir

(Hagen, 2009; Fullerton, 2019, Zubek 2020; Davidson, 2021).
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“Video oyun tasariminin kavramsal asamasinda, oyunla ilgili temel kararlar alinir ve bu
kararlar proje boyunca degistirilmemelidir. Bu durum bir bina insa etmeye benzer; ingaat
halindeyken binanin renk semasi ya da aydinlatma tasarimi degisebilir ama temeller
atildiktan sonra bir otel yerine havaalani istediginize karar veremezsiniz” (Adams, 2010: 45,
46). Fullerton da benzer bir ifade ile kavramsal tasarim siirecinde alinan kararlarn “iiretim
stireci”’nde degistirmenin, yani yazilim asamasina ge¢ildiginde temel kararlar1 degistirmenin
stireci olduk¢a zorlastirdigini ve uzattigimmi belirtmektedir (2019). Coziim olarak temel
mekanigin kavramsal tasarim siirecinde prototiplenip test edilmesini Onermektedir.
Prototiplemeye ne kadar erken baglanirsa ileride dogacak hatalardan ve degisikliklerden

ka¢inmak miimkiin olacaktir.

Bilgisayarlar hayal edilebilen birgok gorsel deneyimi, hatta gercek diinyada fiziksel olarak
imkansiz olan deneyimleri yaratabilir. Bir bilgisayar oyununun tasarimi, "Hangi hayali
gerceklestirecegim?" sorusuyla baslamaktadir (Adams, 2010). Oyunlar; canavarlarin istila
ettigi bir zindan1 kesfetme, bir futbol takimina kogluk yapma ya da bir moda tasarimcisi
olma hayalini gergeklestirebilir. Kavramsal tasarim siirecinde oyuncu deneyimi once hayal
edilmeli ve daha sonra bunu baska kimin ve neden hayal ettigi bulunmalidir (Larsen, 2018).
Fullerton bu durumu; oyuncu deneyim hedeflerini belirleme olarak ifade eder ve oyuncu
tasarim siirecine ne kadar erken dahil edilirse o kadar 1yi olacagini ekler (2019:12). “Oyuncu
deneyimi hedefleri” oyunun 6zellikleri degil, oyuncunun kafasina girip, oyuncularin ilging
ve benzersiz bulacagi durumlarin aciklanmasidir. Hedef kitleyi arastirmak ve onlar1 neyin
harekete gegirdigini anlamak, oyunun nereye gitmesi gerektigi konusunda bilgi verebilir.
Arastirmada, hedef kitlenin sahip oldugu arzular, onlar1 ger¢ekten motive eden ve mesgul

eden seyler bulunmaya c¢alisiimalidir (Gibson, 2015).

Bir fikir ile tasarim arasinda biiyiik bir fark vardir. Bir fikir, sozlii olarak veya kisa bir yazili
aciklama yoluyla sunulan bir kavramken tasarim bir fikir i¢in ayrintili bir plandir (Fullerton,
2019). Kavramsal tasarim siirecinde oyun fikirleri bir tasarima doniismektedir. Oyun
tasarimcilarinin sorumluluklarindan biri de kavramsal tasarim siirecinde alinan kararlar
oyun gelistirme ekibine anlatmak i¢in “oyun tasarimi dokiiman1” olusturmaktir (Davidson,
2021). Tasarim siirecini agiklarken Larsen’nin (2018) bahsettigi ikinci asama olan
“diistinmeyi eyleme doniistiirmeyi organize etmek” i¢in agik, net ve anlagilir bir oyun
tasarimi dokiimani olusturmak 6nemli bir adimdir. Fullerton oyun tasarimi dokiimani igin

son zamanlarda bir¢ok tasarimcinin biiyiik statik belgeler olusturmak yerine esnek ve ekip
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calismasina uygun daha kii¢lik form belgeleri ile ¢cevrimigi grup yazilimlarina yoneldigini
belirtmektedir (2019). Video oyunlarinin kavramsal tasarim siirecinde 6nemli bir yer tutan

“oyun tasarimi dokiiman1” asagidaki boliimde daha detayli bir sekilde ele alinmustir.

Oyun tasarimi dokiimani

Oyun tasarimi dokiimani, video oyunlarinin gelistirilme siirecinde oyun tasarimcisi
tarafindan plan yapmak icin iiretilen ana belgedir. Tasarimcinin belirledigi oyun vizyonunu
gelistirme ekibine iletmek i¢in kullanilir. Ayni zamanda tiim gelistirme siireci i¢in bir rehber
gorevi gorlir ve bazi tasarimcilar tarafindan bir tiretim yontemi olarak kabul edilir (Bjork ve
Holopainen, 2003). Oyun gelistirme, ¢ok gesitli teknik ve yaratici disiplinin bir arada oldugu
ve bazen biiyiik ekiplerin dahil oldugu bir siiregtir. Oyun sirketlerinin, nihai iiriiniin
gelistirilmesinde yer alan ¢ok sayida kisiye ragmen tasarim {izerinde bir tiir kontrol sahibi
olmalar1 gerekir. Bu amacla ¢ogu oyun sirketi, gelistirilen oyunun tasarim vizyonunu ve
ayrintilarini 6zetleyen tasarim belgeleri olusturur. Oyun tasarimi dokiimaninda genellikle bir
oyunun temel mekanigi, boliim tasarimlari, sanat yonetimi, karakterler ve arka planlariyla
ilgili notlar yer alir (Salen ve Zimmerman, 2003). Baz1 oyun gelistiriciler oyun tasarimi
dokiimanini olustururken oyunun her ayrintisint kapsayan uzun ayrintili agiklamalar olmasi
gerektigini savunurken, bazi gelistiriciler uzun hantal belgeler yerine tasarim hedeflerini ve
tasarim felsefesini yakalayan kisa belgelerin olmasi gerektigini savunur (Almeida ve Silva,
2013). Dolayist ile farkli oyun stiidyolarinin ve tasarimcilarin farkli oyun tasarimi dokiimani
formatlar1 vardir (Salen ve Zimmerman, 2003) ve oyun endiistrisinde bu konuda kabul

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

Oyun gelistirme siirecinde tasarimlarin belgelenmesi ve ekibe iletilmesi gerektigi konusunda
herkes hemfikirdir ancak pratikte insanlar tasarim belgelerine pek bakmazlar (Keith, 2010,
5.85-87). Electronic Arts'in yaratict direktorii Librande (2010), oyun tasarimi belgesinin
amacini tasarimcilarin vizyonunu gelistirme ekibine iletmek olmasina ragmen tiretime dahil
olanlarin onu okumak i¢in ¢ok az motivasyon hissettiklerini vurgulamaktadir. Librande
(2010), bu sorunu asmak icin tek sayfalik tasarimlar (one-page designs) dedigi bir teknik
gelistirmistir. Yaklasimi, ¢ok sayfali yazili metinler yerine daha ¢ok veri gorsellestirmelerine
benzeyen tek sayfalik tasarim belgeleri olusturmaktir. Tek sayfalik bu belgeler oyunun
Oziinli gorsel olarak yakalayan posterlerdir. Bu belgelerin geleneksel tasarim belgelerine

gore dort avantaji vardir:
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1. Bu belgeleri hazirlamak daha ilgi ¢ekicidir.

2. Tek sayfalik belgelerde yer kisitlamasi oldugu i¢in tasarimci oyunun 6ziine odaklanir.

3. Belgelerin gorsel yont agirlikli olacag i¢in onlar1 duvarlara yapistirma egilimi olacaktir,
bu durum belgelerin goriiniirliiglinii ve etkisini arttirir.

4. Ekip tiyelerini lizerlerine not yazmaya davet etmek i¢in belgelerde bol miktarda bosluk

birakilir ve bu durum belgeleri giincel tutar (Librande, 2010).

Tek sayfalik tasarim dokiimaninin olumsuz tarafi ise belgeleri esnek hale getiren ve
dolayistyla giiclii yonlerinden biri olan ayrintisiz olmasidir. Bu belgeler tasarim vizyonunu
ve hedeflerini aktarmada iyiyken oyunun teknik yonlerini agiklamakta yetersiz kalmaktadir.
Oyun tasarimi yinelemeli bir siirectir ve tasarimci ne kadar deneyimli olursa olsun, bir

oyunun tasariminin insa edilirken degisme olasilig1 vardir.

Bazi tasarimcilar oyun tasarimi dokiimaninin olumsuz etkileri oldugunu ifade etmis ve bu
dokiimani hazirlamay1 tamamen reddetmistir (Bjork ve Holopainen, 2003). Bu olumsuz
etkiler arasinda; tiim ekibin belgeyi okumamasi, belgedeki degisiklikleri pratik bir sekilde
takip edememesi, tasarim belgelerinin ekibin iletisimini ve yaratici siirecini desteklememesi,
son olarak Ozellikle acemi gelistiriciler i¢in oyun tasarimi belgesindeki kavramlarin
anlasilirliginda problem yasanmasi yer almaktadir (Bjork ve Holopainen, 2003; Salen ve
Zimmerman, 2003; Rogers, 2010).

Detaylandirma siireci

Bir¢ok oyun tasarimi yaklasiminda, oyun gelistirme siirecinin yinelemeli (iterative) bir siireg
oldugu vurgulanmaktadir (Adams, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Maclin ve Sharp,
2016; Zubek, 2020). Ozellikle oyunun teorikten somut hale gectigi detaylandirma siirecinde
(Adams, 2010), siirecin siirekli test edilerek iyilestirilmesi 6nemli bir husustur. Chris Swain
bu durumu "Oyun tasariminin %1°1 ilham, kalan %99’u yinelemedir." diye ifade etmistir.
(Gibson, 2015: 131). Fullerton, yinelemeli tasarimda “oyuna, oyuncu deneyimi kriterlerini

karsilayana kadar, her seferinde iyilestirme yaptirmak gerekir” diye belirtir (2019: 12).
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degerlendirmek prototiplemek
Fikirleri
test
etmek

Sekil 2.8. Yinelemeli tasarim dongiisii (Fullerton, 2019: 17)

Sekil 2.8’de (Sekil aragtirmaci tarafindan Tiirkcelestirilmistir) goriildiigii gibi yinelemeli bir
oyun tasarimi siireci asamalart asagidaki maddelerde yer almaktadir:

e Oyuncu deneyimi hedefleri belirlenir. Bir fikir veya sistem tasarlanir.

e Bir fikir veya sistem prototiplenir.

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

e Sonuglar degerlendirilir ve dnceliklendirilir.

e Sonuglar olumsuzsa tasarim degistirilir ve tekrar test edilir.

e Sonuglar olumluysa yinelemeli siire¢ tamamlanmistir (Fullerton, 2019: 16).

Kavramsal tasarim siireci tamamlanip detaylandirma siirecine gecildiginde ilk gorev,
oyunun birincil oyun modunu yani oyuncunun zamaninin ¢ogunu gegirdigi modu
tanimlamaktir. Mesela, bir araba yaris1 oyununda arabayi siirmek birincil oyun modudur.
Magazadan arabayr modifiye etmek ikincil oyun modudur. Bu asamada her detayi
tanimlamak gerekli degildir, ¢alisilmast gereken ana seyler modu olusturan bilesenlerdir;
bunlar, oyuncunun oyun diinyasin1 gérdiigii perspektif, oyun diinyasini etkiledigi etkilesim
modeli, diinyanin bu modda ona sundugu zorluklar ve bu zorluklarin iistesinden gelmek icin

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

Avarlama siireci

Detaylandirma asamasinda tiretime dair oyun gelistirmenin biiyiik bir kismi tamamlanmistir.
Ayarlama asamasinda; oyun testleri sonucunda gerekli goriilen degisiklikler yapilir, son
ozellikler eklenir ve tasarim siireci tamamlanir. Gelistirme siirecinde bir noktada tim
tasarimin kilitlenip oyuna daha fazla yeni 0Ozelligin eklenmeyecegi “ince ayarlama”

(tunning) siirecine girilir. Bu sliregte, yeni bir 6zellik eklenmeden oyunun seviyelerinde ve
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temel mekaniklerinde kiigiik ayarlamalar yapilmaktadir. Parlatma (polishing) olarak da
adlandirilan bu siirecte oyunun hatalar1 ayiklanir, kusurlar1 ortadan kaldirilir (Bethke, 2003;
Elias, Garfield ve Gutschera, 2012).

Bir sonraki bolimde video oyun tasarimcisinin oyun gelistirme siirecindeki gorevleri
incelenmistir. Video oyunlarinin biiyiikliigi, tiirli, oyun stiidyosunun organizasyonel yapisi
gibi degiskenlere bagli olarak gelistirme ekiplerindeki tasarim ekibinin sayis1 ve gorevler
degismektedir. Asagidaki boliimde oyun tasarimcilarinin rolii ile birlikte tasarim ekibinde

gorevlerin nasil boliimlendigi aktarilmistir.

2.3.2. Video oyun tasarimcisinin gorevleri ve tasarim ekibi

Schell (2019: XXXVII) oyun tasarimcisinin gorevlerini agiklarken “Kurallar, gériiniim, his,
zamanlama, ilerleme hizi, risk alma, ddiiller ve cezalar dahil oyunda oyuncu deneyimini
etkileyen tlim kararlar oyun tasarimcisinin sorumlulugundadir.” diye ifade eder. Zubek
(2020: 26) ise tasarimcinin gorevlerini “istenen deneyimi liretmek i¢in mekanik ve sistemleri
kurmaktir” diye tanimlamaktadir. Fullerton (2019:3) da benzer bir yaklasim ile oyun
tasarimcisinin gorevlerini “her seyden dnce, oyuncunun savunucusu olmak, oyun diinyasina
oyuncunun goziinden bakabilmek ve oyuncu deneyimine odaklanmaktir” diye ifade eder.
Bir¢ok oyun tasarimcisi ¢ok ¢esitli gorevler gergeklestirse de asil rolleri her zaman oyunun
oynanisini planlamaktir (Rouse, 2005). Oyun tasarimcisi, oyunun nasil ¢alistigini belirlemek
icin yogun sekilde kurallar tasarlasa da burada ama¢ oyuncularin, bu kurallara uyarak
kurgulanan deneyimi yasamalarin1 saglamaktir (Bayrak, 2019). Oyun tasarlamak, oyunun
amacini veya problemlerini analiz etmek, ¢oziimler bulmak, bunlar1 oyun tasarim
belgelerinde kavramsallastirmak, prototipler araciligiyla gelistirmek anlamina gelmektedir
(Adams, 2010). Oyun tasarimcilart oyun konseptini olustururken oyunun hedefini ve
oyuncunun hedefe ulagmak i¢in yapacagi eylemleri, arayiiz ve etkilesim estetigini, oyunun
seviyeleri olmasi durumunda kurallar ve seviyeler arasinda ilerleme mekanigini, ayrica
oyunun bir hikaye gerektirmesi durumunda hikayeyi genel oyun mekanigi ve estetigi ile
tutarli hale getirmeyi oyun tasarimi dokiimaninda kavramsallastirir (Gennaria ve digerleri,
2017). Oyun tasarimcisi, bir oyunun oyun sirasinda nasil ¢alisacagini diisiiniirken; hedefleri,
kurallar, hikaye kararlarini, gériinlimii ve hissi, zamanlama, hizlanma, risk alma, ddiiller,
cezalar yani oyuncularin yasadigi tiim deneyimini yaratmak i¢in gereken her seyi

planlamadan sorumludur (Almeida ve Silva, 2013; Larsen, 2018; Zubek, 2020).
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Bir video oyun tasarimcisinda; oyun teorisine hakim olma, hikdye anlatma, storyboard
olusturma, yaratici igerik yazma, oyun planlama, mekanik gelistirme, problem ¢dézme,
analitik diisiinme, beyin firtinasi yapabilme, yaratic1 diisiinme, arastirma yapabilme, hayal
giicii, estetik farkindalik, iletisim bilgisi, yazma, ¢izme, sentezleme ve proje yonetimi gibi
yetiler aranmaktadir (Adams, 2010; Bjork ve Holopainen, 2003). Schell (2019) ise
tasarimcinin en dnemli 6zelliginin dinleme yetenegi oldugunu belirtir, yaraticilik ve elestirel
diisiince ancak bu dinleme yeteneginden sonra gelmelidir. Oncelikli olarak; takimi, gcevreyi,
oyunu, miisteriyi ve kendini dinlemekten bahsedilir. Gibson (2015: 133) da oyun tasarimini,
“tasarimcinin vizyonunu tiim oyun gelistirme ekibine iletmektir” diye ifade eder ve oyun
tasarimcisinin roliiniin oyun gelistirme ekibi ile is birligi yapmak, 6diin vermek ve her
seyden Once ekibi dinlemekle ilgili oldugunu belirtir. Animasyon, sinematografi, gorsel
sanatlar, iletisim, topluluk 6niinde konusma, yOnetim, yaratict yazarlik, teknik yazarlik,
beyin firtinasi, ekonomi, is ag1, miithendislik, matematik, miizik, ses tasarimi, psikoloji, tarih,
antropoloji oyunla alakali basliklardir ve oyun gelistirirken tasarimcilar farkl: disiplinlerden
insanlar ile bir araya gelmektedir (O'Shea ve Freeman, 2019). Video oyunlari i¢in tiim teknik
detaylar1 bilmeden, bu oyunlarin ne olmasi gerektigi hakkinda kararlar vermek miimkiindiir.
Teknik bilgi, daha hizl1 ve daha iyi kararlar almaya olanak saglar, ancak kesinlikle bilinmesi
zorunlu degildir. Oyun tasarimcisinin teknik bilgisi mimarlarin teknik bilgisine benzetilir;
bir mimar marangozun bildigi her teknik bilgiyi bilmek zorunda degildir, fakat bir mimar
marangozun yapabilecegi her seyi bilmek zorundadir (Rollings ve Morris, 1999). Bir oyun
tasarimcisinin sahip olmasi gereken en dnemli becerilerden biri de oyun iizerinde ¢alisacak
tiim ekip ile net ve etkili bir sekilde iletisim kurabilmesidir. Bunu basarmak i¢in iyi bir dil
becerisi, vizyon ve iyi tasarlanmis bir sunuma ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak iyi iletisim
sadece yazmak ve konugmak anlamina gelmez, ayni zamanda iyi bir dinleyici ve iyi bir
uzlagmaci olmak anlamina da gelir (Pereira ve digerleri, 2019). Oyun tasarimcisinin bir diger
gorevi de tasarlanan oyunun kapsamini belirlemektir. Oyunun kapsami belirlenirken, sahip
olunan kaynaklarla makul bir sekilde gergeklestirilebilecek oyun kararlar almak yani bir

nevi oyunun sinirlandirilmasidir (Gibson, 2015).

Video ovyunlarinin gelistirilmesinde ver alan tasarim ekibi

Video oyunlart gelistirilirken farkli disiplinler bir araya gelerek ortak bir ¢aligma siireci
yonetir. Oyun gelistirme ekipleriyle ilgili ilging ve zorlu olan sey, lizerinde ¢alisan insanlarin

uzmanliklarinin ¢ok c¢esitli olmasidir. Oyun yapiminda, yapay zeka veya grafik ekranlari
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tasarlayan miihendislerden karakterleri canlandiran illiistratorler ve oyunu pazarlayan
isletmecilere kadar ¢esitli uzmanliklar yer almaktadir (Bethke, 2003; Salas, 2016). Tasarimc1
neredeyse bu oyun gelistirme ekibinin hepsi ile etkilesime girer. Gelistirme ekibi tiyelerinin
neredeyse hepsinin de farkli profesyonel konusma dilleri (terminolojileri) ve farkli bakis
acilart vardir. Tasarimer bir tiir evrensel ¢evirmen olarak tiim bu farkli gruplarin bir arada

ayni oyun lizerinde ¢alismasini saglar (Fullerton, 2019; Maclin ve Sharp, 2016)

Tasarimeilar is tanimlarina gore sistem tasarimcilart ve igerik tasarimcilart olarak iki
kategoriye ayrilirlar (Bethke, 2003). Sistem tasarimcisi oyundaki; genel mekanikler,
sistemler ve genel kurallara odaklanirken igerik tasarimcisi daha ¢ok karakterler, oyun
diinyasi, hikaye gibi nesnelere odaklanmaktadir. Sistem tasarimcilari oyun gelistirme
stirecinde genellikle miithendisler ile etkilesime girerken icerik tasarimcilar: genellikle gorsel
sanatgilar, ses uzmani ve yazar ile ¢alisir (Zubek, 2020). Asagida Sekil 2.9°da bir oyun

stlidyosunda yer alan tasarimcilarin gérevlerinin nasil boliimlendigi aktarilmaktadir.

¥
TASARIM

|

Bas Tasarimci

v—l—v

Sistem/Mekanik Level
Tasarimcisi Tasarimcisi

Oykii ve Gorev
Diyalog Yazari = Tasarimcisi

Ses Tasarimcisi ol
| Tasarimcisi

Sekil 2.9. Video oyunlari gelistiren bir stiidyonun oyun gelistirme ekip organizasyonu
(Bethke, 2003; Salas, 2016; Zubek, 2020)

Video oyunlarinin gelistirilmesi, tiim gorevlerin tek bir kisi tarafindan tistlenilmesinden 200-
300 kisilik ekiplere kadar genis bir skalada farklilik gostermektedir. Bu durum oyun
stlidyolarinin organizasyon yapisi, gorev dagilimlari, tasarim ekibi gibi bir¢ok konuda farkl
yaklasimlarin olugmasina neden olmaktadir. Yukarida yer alan tasarim ekibinin gorev
dagilimi asagida kisaca agiklanmistir (Bethke, 2003; Adams, 2010; Maclin ve Sharp, 2016;
Schell, 2019; Zubek, 2020).
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Bag Tasarimci: Oyunun genel tasarimini denetler, oyunun eksiksiz ve tutarlt oldugundan
emin olmaktan sorumludur (Adams, 2010).

Sistem ve Mekanik Tasarimcisi: Kurallar, his, zamanlama, ilerleme hizi, risk alma,
odiiller ve cezalar dahil oyunda oyuncu deneyimini etkileyen tiim kararlar
sorumlulugundadir (Schell, 2019). Ayrica tasarim siirecinde alinan tiim kararlarin
belgelenip oyun gelistirme ekibine iletilmesinden sorumludur.

Oykii ve Diyalog Yazari: Oyunun egitici veya kurgusal igerigini olusturmaktan
sorumludur. Oyundaki; giris materyali, genel hikdye, karakter arka plam1 ve
motivasyonu, diyalog gibi anlati unsurlarini yaratir (Zubek, 2020).

Level Tasarimcisi: Diger tasarimcilar tarafindan tasarlanip, oyun gelistirme ekibi
tarafindan olusturulan oyunun temel bilesenlerini (kullanici arayiizii, temel mekanikler
ve oynanig) alir ve bu bilesenleri, oyuncunun bir oyun sirasinda oynayacagi bireysel
seviyeleri tasarlamak ve olusturmak i¢in kullanir (Bethke, 2003).

Gorev Tasarimcist: Oyunda yer alan gorevlerin, hedeflerin, sonuglarin ve &diillerin
dengeli bir sekilde tasarlanmasinda sorumludur. Sistem ve mekanik tasarimcilar ile
birlikte galigir.

Gorsel Tasarimer: Oyundaki; modeller, dokular, animasyonlar, kullanici arayiizleri gibi
tiim gorsel varliklarin tliretim kararlarinda yer alir. Oyunun gorsel stilini yaratmada ve
uygulamada sanat yonetmeni ve konsept tasarimcisi ile birlikte ¢aligir.

Ses Tasarimcisi: Oyundaki miizik, ortam sesleri, efektler, diyalog ve anlatim gibi tiim
sesli varliklarin iiretimini denetler. Oyunda ne tiir seslerin gerekli oldugunu belirler

(Adams, 2010).

Bu boéliimde video oyunlarinin gelistirilmesi ve tasarim siireci detayli bir sekilde

incelenmistir. Bu doktora ¢alismasi “bagimsiz video oyunlarinin tasarim siirecine”

odaklanmaktadir. O yiizden asagidaki boliimde oyun gelistirme siireci biraz daha daraltilip

“bagimsiz oyunlar” ve bu oyunlarin gelistirilme siirecindeki farkliliklardan bahsedilmistir.

2.3.3. Bagimsiz video oyunlari

Video oyun endiistrisinde, oyun tasarlama veya iiretme konusundaki sinirliliklar genellikle

zaman Kkisitlamalari, finansal biitce sorunlari ve nitelikli insan giiciine ulagim gibi

faktorlerdir (O’Shea ve Freeman, 2019). Bagimsiz video oyunlar1 kavraminin bu sinirliliklar
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lizerinden ortaya ¢iktig1 sylenebilir. Bagimsiz oyunlar, 2000°1i yillarda popiiler hale gelerek
hem oyun gelistiricileri tarafindan hem de oyun konsolu fireticileri tarafindan ¢evrimigi
magazalarda belli bir grup oyunu tanimlamak i¢in kullanilmistir (Juul, 2020). Game
Developer Conference’in 2013 yilinda video oyun gelistiricilerinin diizenledigi yillik
ankette, tiim oyun gelistiricilerinin  %353'liniin  “bagimsiz” terimiyle kendilerini
0zdeslestirdikleri sonucu ¢ikmistir (Gamasutra, 2013). Video oyun gelistiricileri tarafindan
1998 yilinda kurulan ve diizenlenmeye baslanan Independent Game Festival (IGF) daha
sonra IndieCade (Los Angeles), A MAZE (Berlin) ve BitSummit (Kyoto) gibi festivaller ile
bagimsiz oyunlar kurumsallasmistir (Juul, 2020). Bagimsiz oyunlar, biiyiik ekiplerin
gelistirdigi yliksek biitgeli AAA oyunlara nazaran daha kiigiik takimlarin daha az biitce ile
oyunun her kararinin, oyunu gelistiren ekip tarafindan alindig1 dolayisi ile bagimsiz bir

gelistirme siireciyle karakterize edilmektedir (O’Shea ve Freeman, 2019).

Video oyun arastirmacilarinin, bagimsiz oyunlar1 ve gelistiricileri tanimlamaya g¢alisirken
oyunlarda ve gelistirme siirecindeki ortak ydnleri vurgulamalarina ragmen farklh
yaklagimlarin ortaya ciktigr goriilmiistiir. Guevara-Villalobos (2011) bagimsiz oyunlari;
ozerklik, sanat ve ticari Ozellikleri ile tanimlamaktadir. Bagimsiz oyun gelistiricilerin
yarattig1 topluluk i¢inde bagimsiz bir ruhun olustugu ifade edilirken gelistirme siirecinde
oyun gelistiricilerinin  oyunun tiim kararlar1 iizerinde kontrol sahibi oldugu
vurgulanmaktadir (van Roessel ve van Mastrigt-lde, 2011). Bagimsiz oyunlarda; neyin
gelistirilecegi, nasil gelistirilecegi, ne kadar siirede gelistirilecegi ve hangi ydnde
gelistirilecegine iliskin kararlar tasarimcinin yaratici diirtiileri tarafindan yonetilir (Guevara-
Villalobos, 2011). Video oyun arastirmacist Juul (2020) bagimsiz oyunlar iizerine yaptigi
aragtirmada, bu kavramin finansal bir yapilanmaya mi1 yoksa bir oyun tiirline mi karsilik
geldigini sorgulamistir. Bu ¢aligmada arastirmaci bagimsiz filmlerden referanslar alarak
“bagimsiz oyunlar1” daha biitiinsel bir yaklagim ile oyun modu olarak gérmeyi savunmustur.
Bu mod ile bagimsiz video oyunlarinin tasarlanma, iiretme, tanitma ve oynama yollarini
birlestiren bir sistem olusturmustur (Cizelge 2.1). Sandovar (2017) ise video oyunlarinda
farkli bagimsizlik tiirleri oldugunu vurgular ve finansal bagimsizlik, estetik (yeni sanatsal
tirler) bagimsizlik ve kiiltiirel (kiiltiirel veya politik iddialarda bulunma) bagimsizlik tiirleri
tanimlanir. Sanat sinemasi 6rneginde oldugu gibi; estetik ve kiiltiirel olarak bagimsiz oyunlar
genellikle geleneksel, biiyiik biitgeli video oyunlarina bir tepki olarak sunulur. Bagimsiz
olmak, tiim bagimsiz oyunlarin ayn1 hedeflere sahip oldugu anlamina gelmez, bunun yerine

bagimsiz oyunlar ddiillere, deneysel yaklasimlar ya da oyunlar aracilifiyla politik bakis
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acilarini vurgulamaya odaklanabilir (Sandovar, 2017). Juul (2020) Cizelge 2.1°de (Cizelge
arastirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmistir) bagimsiz olarak tanitilan, tartisilan ya da
bagimsiz oyun festivalleri araciligiyla bu sekilde tanitilan oyunlarin baskin 6zelliklerini
diger oyun lretim bi¢imleri (AAA ve casual oyunlar) ile birlikte karsilastirmali analiz

etmistir (Juul, 2020).

Cizelge 2.1. Oyun gelistirmenin ti¢ farkli modu (Juul, 2020)

AAA oyunlar
(tek satin alma)
(Call of Duty, Uncharted,

Modern Giindelik
(casual) Oyunlar
(Subway Surfers, Hay

Bagimsiz Oyunlar
(Braid, Neo Cab, Cart

e  Opyun i¢i ekstra 6deme

icin satin alma

e Reklam

Horizon Zero Dawn) Day, Candy Crush) Life)

Oyunlarin Tarihsel Baskin olarak
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Gelios. }t]ili?rizrllinkibi Biiyiik ekipler Kiigtik-orta ekipler Kiigiik ekipler

e Mobil cihazlarda P
S Indirmeler
o indirmeler .

Oyunlarin Ticari I e  Kutu satisi, indirmeler e Kozmetik ve Festivallerde sunum

yu " e Bir kez 6deme . o Bir kez 6deme ya da

Modeli islevsel ozellikler

licretsiz
Kitle fonlama

Oyunlarin Baskin

e  Teknolojik gelismeyi

yansitan gorsel

e  Sicak, samimi

gorseller ve

Farkl: ve stilize

geligimi ile oynamak

e Kademeli ilerleme

Tasarim ve Estetik | ° Goklu mod (tek karakterler gorseller
oyunculu, cok Kahraman olmayanlar
Normlari e Tek modlu, daha
oyunculu) sonra ¢oklu mod Tek mod
o  Kahramanlik dykiisii
e  Uzun oturum oynanist | e  Giinliik kisa I: unle\llriigzsfl; ?Lh bir
Oyunlarin Baskin | ¢ Takdir edilen grafik kontroller seklinde y
S . sey oynama
Oynanma teknolojisi e Rahatlamak i¢in . .
.y Ahlaki ve politik durus
Prosediirleri e Oyunda karakter oynamak
Duygusal ve

entelektiiel etkilesim

Cizelge 2.1’de AAA, casual ve bagimsiz oyunlarin; gelistirme ekibi bliytkliigi, ticari is
modelleri, baskin tasarim ve estetik normlar1 ve oyunlarin baskin oynanma prosediirleri
karsilagtirilmigtir. Gliniimiizde fiziksel olmayan yollarla elde edilen (dijital) video
oyunlarinin gelirlerinin ¢ogunlugu; satin almalar, abonelikler ve reklam gibi cesitli
kaynaklarin karisimidir. AAA oyunlarin ise ortaya ¢ikis tarihi daha eski olmasi sebebiyle
gelir modelinin agirlikli olarak “tek satin alma” yoniinde oldugu sdylenebilir. Oyunlarin
baskin oynanma prosediirlerine bakildiginda dikkat ¢eken bir farklilik da AAA oyunlar uzun
stireli ve zorlayic1 oynanis ile kahramanlik hikayeleri sunarken bagimsiz oyunlarda 6ne
cikan sey, kullanilan politik temalarin yani sira giindelik ve kahramanca olmayan duygularin

sunumudur. Bagimsiz oyunlarin tasarim kararlari, oyuncudan talep ettigi etkilesim tiirii



33

belirgin bir sekilde farkli oldugu i¢in tek satin alinan biiyiik biitgeli AAA oyunlar veya casual
oyunlarindan farklilagmaktadir (Juul, 2019; Juul, 2020).

Bagimsiz oyunlar kesfetmeye yonelik yapilan diger giincel arastirmalara bakildiginda;
“para kazanma modelleri”nin (iicretsiz indirme (free to play), tek satin alma, oyun igi satin
alma vs.) arastirilmasi (Alha, Koskinen, Paavilainen, Hamari ve Kinnunen, 2014), “bagimsiz
oyun gelistiren ekiplerin organizasyonu ve is birligi”nin arastirilmasi (van Roessel ve van
Mastrigt-1de, 2011) ve “bagimsiz oyunlarin yaratilmasi i¢in gizlilik ve klonlama sorunlar1”
(Kultima, 2015) gibi basliklar ile karsilagilmigtir. Oyun tasariminda bagimsiz gelistiricilere
yonelik bir arastirmanin, daha biiyiik ve daha kiigiik gelistiriciler arasindaki bazi farkliliklar
azaltabilecegi ve bir biitiin olarak endiistrinin verimliligini, ilerlemesini iyilestirebilecegine
inanilmaktadir. (O’Shea ve Freeman, 2019). Bu doktora ¢alismasi da benzer bir yaklagim ile

bagimsiz oyun gelistiricilerine  odaklanarak tasarim  siireglerini  iyilestirmeyi

hedeflemektedir.

Arastirmanin literatiir kismi1 olan ikinci boliimde video oyunlar1 ve tasarimi boliimiinde su
ana kadar “oyun”, “video oyunlar1”, “video oyunlarinin gelistirilmesi” ve “video oyun
tasarim1” incelenmistir. Bu bolimde baslangicta oyun literatiiriine genis bir perspektiften
bakilmis daha sonra video oyun tasarimina odaklanilmistir. Video oyun tasarimina
odaklanirken; oyunlarin gelistirilme siirecindeki tasarim basamaklari, tasarimcinin goérevleri

ve tasarim ekibi gibi basliklar olusturulmustur. Bir sonraki boliimde ise video oyun

bilesenleri ve bu bilesenlere odaklanan farkli ¢ergeveler ele alinmistir.

2.4. Video Oyun Bilesenleri ve Farkh Cerceveler

Video oyun arastirmalarina bakildiginda (Hunicke ve digerleri, 2004; Neil, 2012; Almeida
ve Silva, 2013; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Pereira ve digerleri, 2019; O’Shea ve
Freeman, 2019; Schell, 2019) oyun tasarimi ilkelerini anlamak ve video oyunlariin
gelistirilme siireglerine katki sunmak icin “oyunlarda temel olan bilegenlerin neler oldugu”,
“bilesenlerin nasil kavramsallastig1” ya da bu “bilesenlerin nasil gruplanacagi” gibi endiseler
ile olusturulmus farkli cergevelerle karsilasilmistir. Video oyun literatiiriinde; oyun
bilesenlerini analiz edip ¢ergeve olusturmaya ¢alisan arastirmalarin (Hunicke ve digerleri,
2004; Fullerton, 2019; Schell, 2019; Pereira ve digerleri, 2019; Gibson, 2015) yaninda bir

de bu gergeveleri toplu sekilde analiz ederek bir oriintii elde etmeye calisan arastirmalar
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(Neil, 2012; Almeida ve Silva, 2013; O’Shea ve Freeman, 2019) yer almaktadir. Video
oyunlarina ait ¢er¢evelerin analizi iizerine yapilan arastirmalarda; video oyunlarinin yapisi,
bilesenleri ve bunlarin smiflandirilmasina dair verilere yer verildigi goriiliirken ayni
zamanda video oyun bilesenlerine ait ¢ergcevelerin (MDA, FDD vs.) tasarim araglari olarak
kullanilabilirligi de sorgulanmistir. Bu boliimde video oyun bilesenleri aktarilmadan 6nce,
her iki literatiirden de yararlanarak video oyun bilesenlerine odaklanan en yaygin ¢erceveler
ele alinmistir. Ancak bu ¢erceve ve araglarin higbirinin video oyunlarn gelistiren topluluklar
tarafindan ana uygulama olarak benimsenmedigi belirtilmelidir (Neil, 2012). Asagidaki
bolimlerde yer alan MDA, FDD, Elemental Tetrad ve The Layer Tetrad cergeveleri

gelistirilme sirasina gore aktarilmistir.

2.4.1. MDA (Mechanic, Dynamic, Aestetic)

Ilk olarak Robin Hunicke, Marc LeBlanc ve Robert Zubek tarafindan 2001'deki “Game
Developers Conference”de sunulan ve 2004 tarihli “MDA: A Formal Approach to Game
Design and Game Research” makalesinde yer alan MDA ¢ergevesi, oyun arastirmalarinda
ozellikle “oyun, egitim ve sosyal inovasyon i¢in oyun tasarimi”’na odaklanan ¢aligmalarda
en ¢ok bagvurulan kaynaklardan biri oldugu goriilmiistiir. Bu ¢erceve, oyun endiistrisinde ve
akademide oyun tasarimi yontemine en yakin ¢alisma olarak kabul edilir (Lankoski ve
Holopainen, 2017). MDA c¢ergevesi “mekanik”, “dinamik” ve “estetik” kavramlar ile,
tasarimc1 ve oyuncunun bir oyunu gordiigii farkli perspektifleri ele alarak tasarimci ve

oyuncu arasindaki iligkiyi ortaya koymay1 hedeflemektedir.

hﬁekanikler Dinamikler Estetik.

-

Tasarimcl Oyuncular

kurallar —» sistem —>»  edlence

mekanikler ——»» dinamikler ——> estetikler

Sekil 2.10. MDA yaklasiminda, tasarimei1 ve oyuncunun oyunu farkli perspektiflerden
gormesi (Kaynak: Hunicke ve digerleri, 2004:2)
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MDA'ya gore; tasarimcilar, oyunlar ilk dnce estetik agidan ele alir yani dnce oyuncularin
oyunu oynarken hissedecekleri duygular1 dikkate alma egilimindedir (Sekil 2.10, arastirmact
tarafindan Tiirkgelestirilmistir). Bir tasarimci esteti§e karar verdikten sonra, bu duygulari
harekete gecirecek dinamik oyun tiirlerine ve son olarak bu dinamikleri yaratacak oyun
mekanigine gegecektir. Sekil 2.10°da goriildiigli gibi oyuncular oyunu tam tersi sekilde
gorme egilimindedir: once mekanigi deneyimler (kurallar vs.) sonra oyunu oynayarak
dinamikleri deneyimler ve son olarak baslangigta tasarimci tarafindan tasarlanan estetigi
deneyimlemektedir (Hunicke ve digerleri, 2004). MDA ¢ercevesinde mekanikler; oyunda
oyuncuya verilen eylemler, davraniglar ve kontrol (arayiiz) sistemlerinin biitlinli olarak
tanimlanir. Oyuncu, oyunun igerigi (oyun bilesenleri) ile birlikte mekanikleri kullanarak
oyun dinamiklerini olusturur. Dinamikler, oyuncu girdileri ile mekaniklerin ne zaman, nasil
davranacagini tamimlarlar. Oyuncunun mekaniklere verdigi davranislar, stratejiler,
yaklagimlar ve hileler gibi tepkiler ile dinamikler olusur (Ugras, 2018). Estetik ise
oyuncularin oyun sistemi ile etkilesime girdiginde, oyunun oyuncuda ortaya ¢ikardigi
duygusal tepkiler (eglence) olarak tanimlar (Hunicke ve digerleri, 2004). MDA c¢ergevesi
sekiz tiir eglenceyi temel estetik hedefler olarak tanimlar. Sekiz eglence tiirii sunlardir:
sansasyon, fantezi, anlati, meydan okuma, arkadaslik, kesif, kendini ifade etme ve boyun
egme (Hunicke ve digerleri, 2004). Makalede bu sekiz eglence tiirii derinlemesine inmeden
kisa ac¢iklamalar ile aktarilmaktadir ve bu boliim oyun arastirmacilar tarafindan makalenin
en zayif kismui olarak kabul edilir (Johnson, 2005; Walk, Gorlich ve Barrett, 2017; Lankoski
ve Holopainen, 2017).

2.4.2. FDD (Formal, Dramatic, Dynamic)

FDD c¢ercevesi Giiney Kaliforniya Universitesindeki “Oyun Tasarimi Atdlyesi”
Ogrencilerinin, daha etkili bir sekilde oyun tasarlamasina yardimci olmak i¢in Tracy
Fullerton ve Chris Swain tarafindan olusturulmustur. Daha sonra bu c¢erceve Fullerton
(2019) tarafindan “Game Design Workshop: A playercentric approach to creating innovative
games” kitabinda daha detayli bir sekilde yer almistir. Bu ¢ergeve tasarimcilarin daha iyi
oyunlar yapmalarina ve fikirlerini daha ileri gotiirmelerine yardimcir olmaya
odaklanmaktadir. Cercevede oyun bilesenleri; bi¢imsel, dramatik ve dinamik olarak ti¢

gruba ayirmaktadir.
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Bigimsel ogeler; oyunlar1 diger medya veya etkilesim bi¢cimlerinden farkli kilan ve bir oyunu
olusturan, kaldirildiklarinda oyunun varligini sona erdiren yapisal 6gelerdir. Amag, kurallar,
prosediirler, catisma, kaynaklar, sinirlar, oyuncu, oyuncu etkilesim modeli ve sonug
oyundaki bi¢cimsel 6gelerdir. Oyundan kurallar, sonu¢ veya digerlerinden herhangi biri
kaldirirsa oyunun varligiin sona erecegini ifade edilir. Dramatik dgeler; oyunun 6nciilii,
hikayesi, anlat1 yapisi ve karakter dgelerini icermektedir. Dramatik 6geler oyun unsurlarini
birbirine baglar, oyuncularin kurallar1 anlamasina yardime1 olur ve oyuncularin oyunla daha
fazla duygusal bag kurmalarin1 saglayabilir (Fullerton, 2019). Dinamik dgeler; yalnizca
oyun oynanirken meydana gelen degisikliklerdir, hareket halindeki oyun olarak da ifade
edilebilir. Oyuncular kurallar 6l¢iisiinde belli bir hedefe yonelik eylemde bulundugunda
oyunun yasadigi doniisiim, yani bi¢imsel 6gelerin dinamik 6gelere doniismesidir. Bu MDA
cercevesindeki dinamik kavramina benzer ancak daha genistir ¢linkii sadece mekanigin
caligsma seklini kapsamaz, siirekli bir devinimden bahseder. Oyunlarda dinamikler hakkinda
anlasilmasi gereken iki temel nokta vardir: “ortaya ¢ikis” ve “devingen hikaye’dir. “Ortaya
cikis” ile kastedilen oyuna eklenen her yeni kuralin nasil sunulacagi ve diger varliklarla
birlikte nasil calisacagidir. “Devingen hikdye” ise mekanigin dinamik davranislarina ek

olarak anlatinin da dinamik olabilecegini ifade eder (Fullerton, 2019).

2.4.3. Elemental Tetrad

Jesse Schell’in (2019) “The Art of Game Design” kitabinda sunulan “Elemental Tetrad”
cercevesi oyunlar;; mekanik, estetik, hikdye ve teknoloji olarak dort temel oOgeye
ayirmaktadir (Sekil 2.11 arastirmaci tarafindan Tiirkcelestirilmistir). Bu o6gelerin hepsi

birbiri ile etkilesim halindedir ve oyunda oyuncuya goriiniirliikleri farklidir.

GorOn0r

Estetik

Sekil 2.11. Video oyunu bilesenlerine “Elemental Tetrad” yaklagimi (Schell, 2019: 54)
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Mekanik; oyunun prosediirleri, kurallari, hedefleri ve sistemidir. Video oyunlarinda
mekanik; oyunun amacini, oyuncularin bunu nasil basarip basaramayacagini agiklar.
Oyunlari; diger lineer deneyimler olan kitap, film gibi eglencelerden ayiran en 6nemli unsur
mekaniklerdir. Diger eglenceler teknoloji, hikdye ve estetik ile ilgili olmasina ragmen
mekanik igermez ve lineer bir akis sunar. Oyun i¢in bir mekanik seti se¢ildiginde onu
destekleyebilecek teknolojiyi, estetigi ve bazen o mekanige uygun hikayeyi secmek gerekir
(Schell, 2019). Hikaye, oyunda ortaya c¢ikan olaylar dizisidir. Dogrusal ve Onceden
kodlanmis olabilir veya dallanarak ilerleyerek farkli sonlar olusturulabilir (Schell, 2019).
Estetik; oyun nasil goriiniir, nasil ses ¢ikarir, nasil zevk verir ve ne hissettirir sorularinin
cevabidir. Estetik; hayal, kesif, gii¢ hissi, merak, tatmin, heves gibi oyun deneyimleri ile
dogrudan iligkisi olan gruptur. Teknoloji ise oyunda bazi seyleri yapmaya imkan saglarken
baska seylerin de yapilmasini engelleyen dgelerdir. Teknoloji diger oyun 6gelerinin ortaya
ciktig1 ortamdir (Schell, 2019). Sekil 2.11°de goriildiigii gibi bu dort 6genin en goriiniir olani
ve oyuncu deneyimini en fazla etkileyen 6ge estetiktir. Teknoloji ise oyuncu tarafindan en
az goriinen dolayisiyla en az farkinda olunan oyun 6gesidir. Bazi oyunlarda 6zellikle VR ve

AR oyun projelerinde teknolojinin daha fazla goriiniir oldugunu sdylemek miimkiindiir
(Schell, 2019).

2.4.4. The Layered Tetrad

Jeremy Gibson (2015) “Introduction to Game Design, Prototyping and Development”
kitabinda, oyun bilesenlerini analiz etmek i¢in olusturdugu ¢ercevesini FDD ve “Elemental
Tetrad” ¢ercevelerinden esinlenerek olusturdugunu belirtir. Arastirmaci “Elemental Tetrad”
cercevesinde olusturulan “mekanik, estetik, teknoloji ve hikaye” bilesenlerini kullanarak
“yazil1” bir katmandan bahseder daha sonra oyuncu oyunu oynarken bu yazili katmani ayni
bilesenler ile “dinamik™ bir katmana donistiiriir (Sekil 2.12 arastirmaci tarafindan
Tiirkgelestirilmigtir). Oyundaki “yazili katmami™ni1 “dinamik katman”a doniistiiren ise
oyunculardir. Dinamik katmandaki her sey oyun sirasinda olusmaktadir, dinamik katman
hem oyuncunun dogrudan kontroliindeki Ogelerden hem de yazili Ogelerle etkilesimin
sonucunda ortaya ¢ikar. Oyun oynandiginda olusan “dinamik” katman daha sonra oyuncu

topluluguna ait her seyin bir araya gelmesiyle birlikte “kiiltiire]” katmana donisiir (Sekil
2.12).
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Sekil 2.12. Video oyunu bilesenlerine “The Layered Tetrad” yaklasimi (Gibson, 2015: 71)

“The Layered Tetrad” ¢ercevesini diger ¢ercevelerden ayiran 6zelligi kiiltiirel katmanin yer
almasidir. Bu katman kiiltlir ve oyunun birbiri tlizerindeki etkisine deginmektedir. Oyunu
kiiltiirel katmana tasiyan, oyun etrafindaki oyuncular toplulugudur ve bu noktada oyuncular
oyun lizerinde tasarimcilardan daha fazla kontrole sahiptir. Yazili katmandaki her sey oyun
tasarimcilar1 ve gelistiricileri tarafindan {retilir ve tamamen gelistiricilerin kontrolii
dahilindedir. Dinamik katmanda ise bu rol oyuncular ve oyun gelistiriciler arasinda
paylasilir. Kiiltiirel katmanda ise oyun artik gelistiricilerin kontroliinden ¢ikip toplumsal bir

boyuta taginir.

Yukarida aktarilan ¢ergeveler de ortak bir¢ok yaklasim bulunmasina ragmen her biri oyun
bilesenlerine farkli perspektifler sunmustur. MDA, oyuncularin ve tasarimcilarin oyunlara
bakis acilarinin farkliligima odaklanirken FDD c¢ergevesi oyun tasarimi ig¢in yardimci
olabilecek oyun bilesenlerini gruplandirarak tasarimei i¢in arag seti yaratmaya odaklanir.
Elemental Tetrad; oyunun temel bilesenlerini gelistirici ekibe verilen gorevlere gore
ayirirken ogelerin oyuncu tarafindan goriiniirliigiine odaklanir. The Layered Tetrad ise
oyunun kiiltiirel boyutuna deginerek diger ¢ercevelerden farkli bir bakis sunar. Bu béliimde
incelenen dort g¢ergeve disinda “Game Design Patterns” (Bjork ve Holopainen, 2004),
“Games Ontology Project” (Zagal ve Bruckman, 2008) ve “Library of Game Mechanics”
(Jarvinen, 2008) gibi oyun bilesenlerini kavramsal olarak tanimlayarak derleyen ¢alismalar;
Chen (2008), Pereira ve Roque (2012), Marquez Segura ve digerleri (2013), Ishister ve
Mueller (2015), Waern (2016) gibi aragtirmacilarin “duygular, oyuncu ve anlamli oyun
deneyimlerine” odaklanan ¢alismalari; “The Expanded Game Experience Model” (Kultima
ve Stenros, 2010) gibi mobilde oynanan casual (gilindelik) oyun tiirii ya da ¢ok oyunculu

oyunlara odaklanan (Wuertz, 2018) arastirmalar, PLEX kartlar1 (Lucero ve Arrasvuori,
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2010) ve VNA (Kultima, 2017) gibi yaraticilik kismina odaklanan farkli ¢alismalar
mevcuttur. Bu boliimde video oyun bilesenlerine odaklanarak olusturulan g¢ergeveler
incelenmistir. Bir sonraki bodliimde ise video oyun bilesenleri ¢alismada belirlenen

kategoriler altinda detayli bir sekilde ele alinmistir.

2.5. Video Oyun Bilesenleri

Video oyunlarinin nelerden olustugunu, ortak yanlarini ve nasil farklilastigini anlamak igin
iist boliimde analiz edilen ¢erceveler disinda “video oyun bilesenleri”ni kavramsal olarak
tanimlamak i¢in bir literatiir arastirmasi yapilmistir. Bu siiregte; “Game Design Patterns”
(Bjork ve Holopainen, 2004), “Games Ontology Project” (Zagal ve Bruckman, 2008) ve
“Library of Game Mechanics” (Jarvinen, 2008) basta olmak lizere “video oyunlar1 ve
tasarimi”na odaklanan referans kitaplarin igerikleri (Salen ve Zimmerman, 2004; Winn,
2009; Adams, 2010; Rogers, 2010; Fullerton, 2019; Lovel, 2019; Schell, 2019; Zubek, 2020)
analiz edilerek video oyunu ve oyun tasarimina dair bir grafik olusturulmustur. Bu grafikte
oyun tasarimi {izerine yapilan caligmalardaki arastirma bagliklar desifre edilmis, ortak

noktalar tespit edilmis ve gruplandirilmistir (Sekil 2.13).
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Sekil 2.13. Video oyun tasarimi iizerine yapilan arastirmalarin gruplanmasi
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Sekil 2.13’te yer alan renkli kutular video oyun tasarimina dair yapilan arastirmalarin ve
yazinlarin gruplandigi kavramlardir. Burada en dikkat ¢ceken ve sik tekrar eden basliklar
“oyun objeleri” (game objects), gameplay, oyuncu ve tasarim kavramlari olmustur.
Caligmalarin bu kavramlar iizerinden detaylandigi ve dallandig1 goriilmiistiir. Bu grafikte bir
video oyununu olusturan bilegenler ile birlikte oyunlarin tasarim siireci, oyuncu ve oyunlarin
oynanma aninda olusan deneyim (dinamik dgeler) gibi bircok farkli 6ge yer almistir. Sekil
2.13’te yer alan gruplanmis kavramlar ve bir dnceki boliimde yer alan oyun bilesenlerine
dair olusturulan ¢ergeveler (MDA, FDD vs.) goz oniinde bulundurularak bu arastirmada
oyun bilesenlerinin ii¢ farkli kategoride incelenmesi karari alinmistir. Bu {i¢ kategori;
“mekanik Ogeler”, “dinamik ogeler” ve “oyun objeleri” olarak belirlenmistir. MDA
cercevesinin en giiclii yonlerinden biri olan ve sik¢a kullanilan mekanik ve dinamik ayrimi
bu ¢alismanin da oyun bilesenlerini tanimlarken temelini olusturmustur. “Dinamik” grubu
bu calismada daha kapsamli bir sekilde ele alinarak; grafikte yer alan “gameplay”
grubundaki oyunun oynandigi an ve sonrasinda olusan durumlar ve “oyuncu” grubu
birlestirilerek olusturulmustur. Yine “gameplay” grubunda oyunun oynanmadan oOnceki
gelistirilme siirecindeki hareketli 6geler “mekanik™ grubunda ele alinmistir. Bu aragtirmada
oyun bilesenlerinin {igiincli 6gesi olan “oyun objeleri” ise diger yazinlardan elde edilen
oyunu olusturan karakter, oyun diinyasi, arayiiz gibi somut dgelerin bir arada derlenmesi ile
olusturulmustur. Ug gruba ayrilarak incelenen oyun bilesenlerini olusturan dgeler literatiirde

kullanim sikligina gore segilerek asagidaki boliimde detayli bir sekilde ele alinmustr.

2.5.1. Video oyunundaki “mekanik ogeler”

Adams (2010: 295) oyun mekanigini “oyun diinyasinin i¢indeki her seyin nasil davrandigidir
ve bir oyunun ger¢ekte ne oldugunun 6ziidiir” diye tanimlamaktadir. Schell (2019) ise oyun
mekanigini; tim estetik dgeler, teknoloji ve hikaye oyundan siyrildiginda kalan etkilesimler
ve iligkilerdir diyerek ifade eder. Oyunda mekanikler; oyuncunun ve nesnelerin her birinin
ne yapip yapmayacagini tarif eder (Ugras, 2018), oyuncunun roliinii ve karsilasacagi
zorluklar ve gergeklestirecegi eylemler hakkinda bazi bilgiler verir. Salen ve Zimmerman
(2014) tarafindan tanimlanan “kor mekanik” ise oyuncularin bir oyunda tekrar tekrar
yaptiklar1 eylemler olarak tanimlanmaktadir. Oyunun kurallar1 nelerdir, oyuncu kurallarla
nasil etkilesime girer (eylem), hangi amacla bu eylemleri gergeklestirir, oyun boyunca
kaynaklarin akisi (para, puan, cephane vs.) nasil kurgulanmistir bu kararlarin hepsi

birlestiginde oyunun mekanigi olusur (Adams, 2010). Fullerton’un FDD c¢ercevesinde
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bicimsel dgeler kategorisinde yer alan oyun bilesenleri (oyuncu etkilesim modeli, amag,
kurallar, prosediirler, catisma, kaynaklar, sinirlar ve sonug¢) video oyun mekanigini
olusturmaktadir. Ust boliimde yer alan video oyun tasarimi iizerine yapilan arastirmalardan
olusturulan Sekil 2.13’te “gameplay” ve “oyun nesneleri” grubunda mekanik ogeler yer
almaktadir. Arastirmanin bu boliimiinde daha detayli incelenecek olan mekanik oOgeler
secilirken literatiir taramasi ile es zamanl yiiriitiilen “kesif arastirmasi”ndan (B6liim 5) elde

edilen kodlar referans alinmustir.
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Sekil 2.14. Video oyun tasarimu iizerine yapilan aragtirmalarda yer alan mekanik ogeler

Sekil 2.14’te mavi kutularda yer alan kavramlar oyun mekanigi ile iliskili 6gelerdir. Bu
kavramlardan oyunu olusturan Ogelere odaklanildiginda “kurallar, hedefler, eylemler,
sonuglar ve kaynaklar” arastirma kapsaminda mekanik Ogeler olarak daha detayh

incelenmek tizere secilmistir.

Video oyununda kurallar

Huzinga (2018); kurallarin oyunu tanimladigi, sinirli miikemmel bir diinya yarattigi ve oyun
sinirlart i¢inde kendine 0zgii mutlak bir diizen kurdugunu belirtmektedir. Kurallar,

oyuncularin oyun boyunca kabul ettikleri tanimlar ve talimatlardir. “Her oyunun kurallar
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vardir ve bu kurallar kagit ve masa oyunlarmin aksine ¢ogu video oyunlarinda yazil
degildir” (Adams, 2010: 8). Kurallar, oyuncularin oyunda ne yapip ne yapamayacaklarini
soyleyerek oyunun nasil oynanacagin belirler ayn1 zamanda oyundaki hareketlerin yani
eylemlerin sinirlanmasint saglar (Fullerton, 2019). Kurallar; oyunun gergeklestigi alani,
nesneleri, eylemleri, eylemlerin sonuglarini, eylemlerin kisitlanmasini ve oyuncunun oyunu
oynama amacini yani oyundaki hedefleri tanimlar (Tompson, Berbank-Green ve Cusworth,
2007). Video oyunlarinda oyuncular yazili kurallar1 gérmez ama oyun tasarimi siirecinde ve
oyun gelistirilirken ¢ogu programlama kodu bu kurallar ¢ergevesinde olusturulur. Kurallar,
diger bircok oyun bilesenini tanimlarken ayni zamanda oyun tasarimcisinin oyuncuyla
dogrudan iletisim kurmasini saglamaktadir. Oyuna eklenen her yeni kuralin nasil sunulacagi
ve diger varliklarla birlikte nasil ¢alisacagi oyun literatiiriinde “ortaya ¢ikis” kavrami ile
ifade edilmektedir. Oyunda ¢ok basit goriinen kurallarin eklenmesi bile karmasik ve
ongoriilemeyen davraniglara yol acabilir (Salen ve Zimmerman, 2004). Bir oyun
tasarimcisinin en dnemli gorevlerinden biri, bir oyundaki kurallarin ortaya ¢ikan sonuglarini
anlamaya c¢alismasidir ve bunu oyun testi yapmadan ongorebilmek zordur. (Bjork ve
Holopainen, 2003). Oyun tarih¢i David Parlett (2005) oyun kurallarim1 sekiz grupta
kategorize etmistir (Sekil 2.15 arastirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmistir).
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Sekil 2.15. Parlett’in oyun kurallar1 kategorizasyonu (2005)

Operasyonel kurallar, oyuncularin oyunu oynamak i¢in yaptiklari eylemleri tanimlar (Salen
ve Zimmerman, 2004). Temel kurallar, oyunun temel yapisini olusturan kurallardir.
Operasyonel kurallar, “Oyuncu alt1 kenarl1 bir zar atmali” ise temel kurallar daha soyut olan

"oyuncunun giicii 1'den 6'ya zarda rastgelen say1 tizerinden artirilir" kurali gibidir. Davranis
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kurallari; cogu insanin dogal olarak "sportmenligin iyi bir pargasi" olarak anladigi, oynaniga
ozgii kurallardir. Ornegin, bir satrang oyunu sirasinda biri diger oyuncuyu diisiinmeye
calisirken gidiklamamalidir. Bunlar nadiren agikca ifade edilir cogunlukla herkes tarafindan
bilinen kurallardir. Yazili kurallar; oyuncularin operasyonel kurallart anlamak i¢in okunmast
gereken, oyunla birlikte gelen kurallardir. Yasal kurallar; yalnizca ciddi, rekabetgi
ortamlarda oynanan oyunlarda, bahislerin yliksek oldugu ve sportmenlik kurallarinin agik¢a
belirtilmesine ihtiya¢ duyulan durumlarda kullanilan kurallardir. Resmi kurallar; yasal
kurallarin zamanla yazili kurala doniismesi ile olusur. Mesela, satrangta bir oyuncu rakibinin
sahin1 sah mat tehlikesine sokan bir hamle yaptiginda, o oyuncu "¢ek" diyerek rakibini
uyarmak zorundadir. Tavsiye niteliginde kurallar, oyunun daha iyi oynanmasina yardimci
olur. Ev kurallari; oyuncular bir oyunu oynarken, oyunu daha eglenceli hale getirmek i¢in
operasyonel kurallar1 degistirme ihtiyact duymaktadir. Bu kurallar sadece o anda oynanan

oyuna aittir (Parlett, 2005).

Video oyununda hedefler

Oyuncular oyunda neyi bagarmaya ¢alistyor, oyuncunun oyunu ne zaman, nasil kazanacagi,
kazaninca ne olacagi, kaybedince ne olacagi sorularina verilecek cevaplar dogrultusunda
oyunda ulasilacak olan noktay1 tarif eder (Fullerton, 2019). Oyunun hedefi kurallarla
belirlenir ve oyuncu o hedefe ulagmaya ¢alisirken bazi zorluklar ile karsilagmalidir. Oyunda
ana hedef olarak kazanma ve kaybetme kavramlari mecburi degildir, ancak oyunu daha
heyecanli kilmaktadir (Adams, 2010). Oyunun hedefleri, dogas1 geregi plan yapmayi
gerektirir (Jarvinen, 2007).

Resim 2.2. Farkl1 hedef tiirlerinin “Journey” oyununda gosterimi (Gibson, 2015: 77)
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Bir oyunun birden fazla hedefi olabilir ve oyuncu oyunun her aninda siirekli olarak birkag
hedefi birden yapmaya caligsabilir. Bunlar, aciliyetlerine ve oyuncuya aktarilmalarina gore
kategorize edilebilir, baz1 hedefler bir oyuncu i¢in ¢ok 6nemliyken diger oyuncular igin daha
az 6nemli olabilir (Gibson, 2015). Ornekte Journey (Resim 2.2) oyununda goriildiigii gibi
oyunun neredeyse her ekrani oyuncuya kisa, orta ve uzun vadeli hedefler sunmaktadir. Kisa
vadeli hedefte oyuncu u¢mayi saglayan fularini sarj etmek ister, bu yiizden etrafindaki esarp
parcalarini toplar. Col biiyiik 6l¢iide kisir bir goriintii olusturdugu i¢in orta vadeli hedeflerde,
oyuncu ufuktaki harabelere gidip aragtirma yapar. Oyuncuya oyunun ilk birka¢ dakikasinda
1s1kl1 bir dag (Resim 2.2’nin sol iist kosesinde) gosterilir ve bu dagin tepesine ulasmak
oyuncunun oyun boyunca sahip oldugu uzun vadeli bir hedeftir. Skyrim gibi a¢ik diinya
oyunlarinda genelde birincil hedefin yaninda istege bagli ikincil hedefler vardir. Bu oyunda,
oyuncular yalnizca birincil hedefleri tamamlayarak 10 ila 20 saat gibi kisa bir siirede oyunu
bitirebilir ya da cesitli yan gorevleri ve istege bagli hedefleri tamamlayarak oyunda 400

saatten fazla zaman gecirebilir (Winn, 2009).

Oyun arastirmacilar1 Staffan Bjork ve Jussi Holopainen (2005) “Patterns in Game Design”
kitabinda oyunlarda yer alan hedefleri analiz edip 26 hedef sablonu olusturmustur. Bunlar;
hizalama, ele gecirme, toplama, gizleme, gruplama, baglanti, temas, teslim etme, muhafaza,
kacinma, kesif, yetkinlik kazanma, bilgi edinme, miilkiyet kazanma, koruma, yonetmek,
yiksek skoru koruma, ayakta kalan son adam, iistesinden gelme, yaris, kesif, kurtarma,
gizlilik, hayatta kalma ve tasimadir. Gergek hayatta hedeflere ulasmak icin miicadele etmek
stresli olabilirken, oyunlardaki hedefe ulagsma zorlugu oyuncuyu eglendirip iyi vakit
gecirmesini saglamaktadir. Aslinda bir oyundaki zorluklardan bahsedildiginde oyunun
hedeflerinden bahsedilmektedir. Ayrica hedefe ulasmanin birden fazla yolu varsa, oyuncular
oyunu dogas1 geregi daha az sinirli olarak algilamaktadir (Jarvinen, 2007). Bir oyuncunun
sahip oldugu hedefler genellikle birbiriyle gatisir veya ayni kaynaklar i¢in rekabet eder.
Oyuncuya sunulan ilging secimler genelde bir hedefe fayda saglarken digerine zarar verecek

sekilde tasarlanmistir (Gibson, 2015).

Video oyununda eylemler

Huzinga (2018: 21) oyunu “gilindelik hayattan farklilagan belirlenmis bir hedefe yonelik
eylemler” olarak ifade etmektedir. Oyuncularin, zorluklarin iistesinden gelmek ve oyunun

hedefine ulagmak icin hangi eylemleri yapip yapamayacagini kurallar belirler (Zubek, 2020).
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Adams, eylemleri “oyun mekaniginin ‘fiilleri’” olarak ifade eder ve “oyuncunun oyun
hakkinda; kosarim, ziplarim, yumruklarim, satin alirim, insa ederim gibi diisiinme bi¢imi”
oldugunu ekler (2010: 276). Oyuncunun oyunda ne yapabilecegi temel eylemler iken ikinci
tir eylemler, temel eylemlerin sonucunda ortaya ¢ikar ve genellikle strateji gerektiren
hareketlerdir (Schell, 2019). ikinci tiir eylemler cogunlukla kurallarin bir parcas: degildir,
daha ¢ok oyun oynandik¢a dogal olarak ortaya ¢ikan eylemler ve stratejilerdir. Eylemler
genellikle bir dizi kuralin etkilesimi ile tanimlanir ama bazen kurallarin disinda da olustugu
goriilmektedir. Mesela, poker kurallart tarafindan agik bir sekilde tanimlanmasa da blof,
oyunda 6nemli bir eylemdir (Fullerton, 2019). Oyunlar genellikle oyuncular1 ¢ok dar bir
eylem cesitliligi ile simirlandirirken edebiyatta karakterlerin gerceklestirebilecegi olasi
eylemlerin sayis1 neredeyse sinirsiz goriinmektedir. Bu, oyunlarda eylemlerin ve etkilerinin
aninda simiile edilmesi gerekliliginin dogal bir sonucudur. Bu kadar ¢ok oyunun birbirine
benzemesinin nedeni ayni eylemleri kullanmalaridir. Bir oyuncunun yapabilecegi eylemler,
bir oyunun mekanigini ve oyun hissini tanimlamak i¢in ¢ok onemlidir, tek bir eylemi

degistirmek bile tamamen farkli bir oyun deneyimi sunabilir (Lovel, 2019).

Video oyununda sonuclar

Oyun oynanirken muhakkak bir sonu¢ olusur ve sonu¢ oyunun basinda belirsizdir.
Geleneksel oyunlarin bircogu sifir toplamlidir, yani bir oyuncu kazanirken digeri
kaybetmektedir. Ancak, video oyunlarinda bir oyunun sahip olabilecegi tek sonug¢ bu
degildir (Rogers, 2010). Fullerton, bu durumu oyunlarda hem kesinlesmis hem de artan
sonuglarin varlifindan bahsederek agiklar (2019). Bir satrang oyununda bir oyuncu kazanir
ve digeri kaybeder bu kesinlesmis sonugtur. “Dungeons and Dragons” gibi bir rol yapma
oyunu Orneginde ise genelde bir oyuncu bir diismanm1 yendiginde veya bir seviye
kazanildiginda artan sonuglar olusmaktadir. Gibson (2015) oyunlarda goriilen farkli sonug
diizeylerinden bahsederken dort kategori olusturmustur. Aninda sonug, her bir eylemin bir
sonucu vardir. Bir oyuncu bir diismana saldirdiginda, bu saldirinin sonucu ya 1skalama ya
da diismana verilen hasardir. Gorev sonucu, birgok oyunda, oyuncu gorevlere gonderilir ve
bu gorev tamamlandiginda genelde sonu¢ olarak bir 6diil kazanilir. Kiimiilatif sonug,
oyuncunun bir hedefe ulagsmak i¢in caba sarf edip sonunda ona ulasmasi kiimiilatif bir
sonugtur. Mesela bir oyunda deneyim puanlari (XP-experience point) toplayarak oyuncunun
seviye atlamasi kiimiilatif bir sonuctur. “Gorev sonucu” ile arasindaki fark, oyuncunun aktif

olarak baska bir sey yaparken kiimiilatif sonuca ulasmasidir. Nihai sonu¢, ¢ogu oyunun
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oyunu bitiren nihai bir sonucu vardir, mesela oyuncu “Final Fantasy VII”yi bitirir ve diinyay1
Sephiroth'tan kurtarir. Ilging bir sekilde, oyuncu karakterinin 6liimii oyunlarda ¢ok nadiren
nihai bir sonuctur, 6liim sadece gecici bir aksiliktir (Gibson, 2015). Sonucun olusma sekli
oyunun hedef yapisina gore sekillenir. Mesela, oyunda hedef puan toplamaya gore
tanimlaniyorsa, biiyiik olasilikla sonucun Ol¢lilmesinde de bu puanlar kullanilacaktir

(Jarvinen, 2007).

Video oyununda kaynaklar

Kaynaklar; oyunun sinirlar1 dahilindeki varliklar veya degerlerdir, oyuncunun oyun igi
eylemlerini miimkiin kilar (Winn, 2009). Oyunda degeri olan bu unsurlar; para, saglik, eylem
sayisi, gii¢, envanter, zaman ve miilk gibi ogeleri icerir (Fullerton, 2019; Zubek, 2020).
Kaynaklar oyun nesneleri veya maddi olmayan 6zellikler olabilir (Lovel, 2019). “Legend of
Zelda” oyununda Link karakterinin topladig1 ekipmanlar, Catan oyununda kazanilan kaynak
kartlari, Monopoly'de satin alinan evler; oyun nesnelerine 6rnek olarak verilebilir. Maddi
olmayan ozellikler (attributes) ise genellikle saglik, su altinda yiizerken kalan hava miktari
ve deneyim puanlari gibi kaynaklar icermektedir. Para kaynagi ise ¢ok yonlii ve her yerde
oldugu i¢in ikisi arasinda bir yerdedir. Bir oyunun fiziksel para varliklari olabilir
(Monopoly'deki nakit gibi) veya fiziksel olmayan bir para niteligi olabilir (Gibson, 2015).
Kaynaklar bir¢ok oyunda, ger¢ek zamanli olarak oyun arayiiziinde goriinerek oyuncuya
geribildirimde bulunur. Kaynaklarin yonetimi, harcanmasi ve kazanilmasi oyun dengesi igin

onemli unsurlardir (Schell, 2019).

2.5.2. Video oyununda “dinamik oégeler”

Dinamik 6geler, oyuncu oyun oynamaya basladiginda olusur o yiizden bu kategori “oyuncu”
odakli bir yaklasim ile ele alinmistir. Fullerton (2019) dinamik ogeleri, yalnizca oyun
oynanirken meydana gelen degisiklikler yani hareket halindeki oyun olarak tanimlar.
“Dinamik; oyuncu girdileri ile mekaniklerin ne zaman, nasil davranacagidir” (Ugras, 2018:
35). Oyuncular oyunda, kurallar 6lgiisiinde belli bir hedefe yonelik eylemde bulundugunda,
oyunun yasadig1 doniistimdiir yani oyunda yer alan yazili sabit dgeler oyuncu ile dinamik
ogelere doniismektedir (Gibson, 2015). Bu arastirmada incelenecek olan dinamik ogelere

karar verilirken “gameplay” ve “oyuncu” grubu referans alinmistir. Ayrica; bu boliimiinde
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daha detayli incelenecek olan dinamik Ogeler secilirken literatiir taramasi ile es zamanh

ylriitiilen “kesif aragtirmasi”ndan (Boliim 5) elde edilen kodlar referans alinmstir.

[ arayiz ]«—b[kontroller]
k.

[efektler}—»[mi]zik,ses] oyun diinyasi

anlat
—L karakterler | kaynaklar
OYUN

OBJELERI

kor mekanik ]—»Famanlama]

[ OYUN } [ PROTOTIP } *
isteml eylemler|
:

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

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

oyun gelistirme
ry A~

kamera

TASARIM

Sekil 2.16. Video oyun tasarimu iizerine yapilan arastirmalarda yer alan dinamik dgeler

Sekil 2.16’da yesil kutularda yer alan kavramlar video oyunlarindaki dinamik ogeler ile
iliskilidir. Bu kavramlardan en sik kullanilan; eglence, oyun dengesi ve immersion bu

arastirmada daha detayli incelenmek iizere se¢ilmistir.

Video oyununda eglence

Oyuncular bir oyunu oynamaya basladiginda, oyundaki mekanik ve nesnelere ait dgeler
dinamik katmana ge¢mektedir. Oynanig, strateji ve oyuncunun seg¢imlerinin tiimii bu
katmanda ortaya ¢ikmaktadir. “Oyunlar, oyuncular olmadan var olamaz, ¢iinkii oyunlarin
yazili Ogelerden olusan bir yapittan deneyime doniismesi oyuncularin eylemleri ile
gerceklesmektedir” (Fullerton, 2019: 60). Literatiirde oyun arastirmacilari, oyuncularin
neden oyun oynadigi anlamak {izere arastirmalar yapmaktadir. Neden sanat miizesini ziyaret
etmek ya da bir film seyretmek yerine oyun oynamay1 segiyorlar? Diger eglence ortamlarina

kiyasla bilgisayar oyunlarini farkli ve ¢ekici kilan 6zellikler nelerdir? Oyuncular; miicadele
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etmek, sosyallesmek, tek baslarina yasayacaklar1 dinamik bir deneyim yasamak, dviinmek,
duygusal bir deneyim yasamak, kesfetmek, fantezi kurmak ve etkilesimde bulunmak igin
oyun oynarlar (Rousse, 2005). Bu eylemler ayni zaman da oyunu eglenceli yapan
unsurlardir. Heeter (2003) eglenmeyi; estetik, kendini kaptirma, problem ¢6zme, rekabet,
sosyal etkilesim, mizah, gerilim, aktivite, tutku, yaratma, gii¢, kesif, ilerleme ve tamamlama,
bir yetenegin uygulanmasi, Oznellik ve Ogrenme kavramlariyla betimler. Heeter’in
eglenmeyi betimledigi on alt1 etmen ve oyuncularin oyundan beklentilerine bakildiginda

“oyuncu oyunda eglenmek istiyor” yorumu yapilabilir.

Oyuncular oyunda miicadele etmek ister. Oyun oynamak bir meydan okuma yaratir ve bu
ozellikle tek oyunculu oyunlar i¢in en onemli motive edici faktérdiir. Oyunlar oyunculari
aktif olarak diisiinmeye, problemlere farkli coziimler denemeye, belirli bir oyun
mekanizmasini anlamaya zorlar. Oyuncu bir meydan okumayla karsilastiginda ve ardindan
miicadele edip onun iistesinden geldiginde bir seyler 6grenir ve bu bir eglence yaratir
(Rousse, 2005; Fulerton, 2019). “A Theory of Fun for Game Design” adl1 kitabinda Koster
(2013), oyuncunun 6grenirken ve oyunda daha iyi olmaya calisirken eglendigini ve bunun
basli basina bir oyun oynama sebebi oldugunu belirtmektedir. Geleneksel oyunlarda,
oyuncular kurallar1 6grenir ve ardindan kazanma sanslarini nasil optimize edeceklerini
ogrenmektedirler. Video oyunlarinda ise oyuncularin kurallarla ilgili bir rehberi yoktur, bu
nedenle oynayarak oyunun nasil calistigini 6grenmeleri gerekir. Oyuncunun eglencesi,
oyunu nasil oynamasi gerektigini 6grendik¢e artmaktadir. Fakat oyunun ¢ok ongoriilebilir

ya da ongoriilemez olmasi eglence unsurunu ortadan kaldirir (Zubek, 2020).

Baz1 oyuncular oyunda sosyal bir deneyim ararlarken, digerleri kendi baglarina
ugrasabilecekleri dinamik bir deneyim aramaktadir (Rousse, 2005). Ozellikle ¢ok oyunculu
oyunlarda, oyuncular saygi gormek ve oviinmek i¢in oyunlar oynamaktadir (Rogers, 2010).
Oyuncular oyunda yaratict olmak ve bir seyler yaratmak ister (Adams, 2010). Oyuncular
oyun oynarken duygusal bir deneyim yasamak ister. Doom gibi hizli aksiyon oyununda
adrenalin patlamasi, heyecan ve gerginlik gibi duygular yasanirken SimCity'de devasa bir
metropol inga etmenin hazzi yaganir. Oyuncu belirli bir goérevde tekrarlanan basarisizliklar
ardindan basardiginda, seving ve basar1 duygusu hissetmektedir (Lovel, 2019). Oyuncular
oyun oynarken kesfetmek ve strateji yapmak ister (Rousse, 2005). Oyuncular genellikle
oyunu kazanmak ya da bir hedefe ulasmak i¢in hesaplanmis eylemler ile stratejiler

olusturmaktadir. Oyuncuya birden fazla olas1 kazanma yolu sunulmasi, oyun sirasinda daha
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zor stratejik kararlar almasin1 dogurur (Gibson, 2015). Oyuncular oyunda hayal etmek ve
fantezi kurmak ister. Video oyunlari, oyuncularin giivenli bir ortamda sosyal olarak kabul
edilemez davramiglarda bulunmalarim saglayarak da fantezi iiretir. Bir¢ok popiiler oyun,
oyuncularin suglu veya suikast¢i gibi davranmalarina izin verir (Winn, 2009). Oyun,
nihayetinde hareket etme 6zgiirliiglinii ve nasil davranacaginizi segme 6zgiirliigiinii igerir.
Bu 6zgiirliik sadece oyun kurallari tarafindan sinirlandirilmistir (Jarvinen, 2008). Oyuncular
etkilesimde bulunup kendilerini ifade ettiginde ve oyundan beklentileri karsilandiginda,

oyun eglenceli olmaya baglar (Hodent, 2017).

Video oyununda denge

Bir oyunun keyifli olmasi i¢in dengeli olmasi gerekir ne ¢cok kolay ne de ¢ok zor olmali, tiim
oyunculara adil hissettirmelidir. Adalet ve zorlayicilik dengeli bir oyun i¢in iki temel
konudur (Lovel, 2019). Schell bir oyunu dengelemek i¢in dikkat edilecek bazi unsurlar
derlemistir:

e Oyunda zorlayicilik ve oyuncu becerisi arasindaki dengeyi korumak.

e Oyunun oyuncuya anlamli se¢gimler sunmasini saglamak.

e Oyuncu becerisi ve oyundaki sans dgeleri arasindaki dengeyi korumak.

e Oyun oynanirken zeka kullanimi ve el becerisi arasindaki dengeyi kurmak.

e Oyuncularin, oyunla ve diger oyuncularla yaptig1 rekabet ve is birligini dengelemek.

¢ Oyunun oynanis siiresinin uzunlugunu dengelemek.

e Oyundaki risk, ddiil ve ceza dengesini ayarlamak.

e Oyunun, hedef oyuncu kitlesine gore basitlik ve karmagikligini dengelemek.

e Oyuncu deneyiminin 6zgiir ya da sinirlandirilmis yapisini dengelemek.

e Oyunun detay seviyesini dengelemek (2019).

Cogu oyuncu, oyunda mesgul olduklar1 en temel seyin, zorluklarin yarattigi meydan okuma
oldugunu belirtir (Fullerton, 2019). Psikolog Mihaly Csikszentmihalyi (1991), insanlarin
gorevlerini yerine getirirken yasadig1 zorluk ile sahip olduklar1 yetenekler dengelendiginde,
akis olarak adlandirdig: keyifli bir siirece girdigini gézlemlemistir. Oyunda zorlayicilik cok
fazla ise insanlar endiselenir, ¢ok kolay olursa insanlar sikilir (Sekil 2.17). Bir oyunu
dengelemek, oyuncular1 akis durumunda tutmak i¢in zorlayiciligi ve oyuncu yetenek

gelisimini dengeli artirmak gerekmektedir (Adams, 2010).
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Zorluk

Sikilma

Oyuncu yetenek gelisimi

Sekil 2.17. Csikszentmihalyi’nin akis teorisi (Fullerton, 2019: 98)

Oyuncu, genellikle tamamlayabilecegini diislindiigi gorevlerdeyken, oyunda ‘“akis”
icerisine girer ve yaptigl seye konsantre olur. Oyuncunun akista kalmasi icin, verilen
gorevlerin acik hedefleri olmali ve eylemlerin aninda geri bildirimi olmalidir. Oyuncu
akistayken; giinliik hayatin endiselerinden uzaklasir, benlik kaygisi ortadan kalkar ve zaman
algis1 degisir. Tiim bu unsurlar birlestiginde oyun, oyuncuda derin bir zevk duygusu yaratir
(Fullerton, 2019). Basarisizlik, hayal kiriklig1 ve olumsuzluk oyun motivasyonunda ve oyun
ici 6grenmede 6nemli bir rol oynayabilmektedir. Zorluk ve basarisizlik olmadan kazanmak,
galibiyetle ilgili bir tatminsizlik duygusu yaratir (Juul, 2009). Oyunlardaki zorlayicilik
oyunda basarisizlig1 ve olumsuz durumu yaratir, daha sonra oyuncu tekrar deneyerek temel
becerilerini gelistirme imkani bulur (Gee, 2007; Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlardaki
stirikleyici zorluklar dogal olarak basarisizlig1 tesvik eder ve oyuncu becerilerini gelistirir

(Gauthiera ve Jenkinson, 2018).

Video oyunlarindaki sans ve yetenek dengesi, oyun tasariminda iki karsit 6gedir; ¢ok fazla
sans, oyuncu becerisinin etkilerini ortada kaldirmaktadir. Dengeyi saglamak i¢in, hedef
kitlenin oyundan beklentilerini anlamak gerekir. Sans ve beceriyi dengelemenin en yaygin
yontemlerinden biri, oyunda sirayla kullanmaktir. Ornegin, bir el kart dagitmak tamamen
sanstir ancak bunlarin nasil oynanacagmi se¢mek bir beceridir (Schell, 2019). Sans,
eglenceli bir oyunun 6nemli bir pargasidir ¢iinkii sans belirsizlik getirir, belirsizlik ise

stirprizler dogurur (Hodent, 2017).
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Oyunlar anlamli segimler sunmali ve bu se¢imlerin sonucunda oyunda ne olacagi, oyunun
nasil sonuglanacag etkilenmelidir (Winn, 2009). Oyundaki anlamli se¢imler, oyuncuyu bazi
sorular sormaya yonlendirir: Nereye gitmeliyim? Kaynaklarimi nasil harcamaliyim?
Karakterimi nasil giydirmeliyim? Saldirtya m1 savunmaya mi odaklanmaliyim? vs. Bir
oyuncuya se¢enekler sunuldugunda, ancak bunlardan biri digerlerinden agik¢a daha iyi
oldugunda, buna dominant strateji denmektedir ve bir dominant strateji kesfedildiginde,

oyun artik eglenceli degildir (Schell, 2019).

SECIMLER

ZAMAN

Sekil 2.18. Oyunda, oyuncuya sunulan se¢im miktarinin zamanla degisimi (Winn, 2009)

Oyunun baslangicinda, oyuncu oyunu nasil oynayacagini kesfederken ¢ok fazla segenckle
karsilagirsa baski hissedip bundan rahatsiz olabilir. Bu nedenle, Sekil 2.18’deki grafikte
goriildiigi gibi oyunlarin basinda segimleri sinirlandirmak ve oyun ilerledikge ana mekanik
anlasildiktan sonra segeneklerin artmasi, oyunun sonuna dogru bu seceneklerin tekrar

azalmasi daha uygundur (Winn, 2009).

Video oyununda immersion

Girisimci, yazilim gelistirici ve MIT egitmeni Christopher Weaver, “Weaver’s Law” da “bir
eglencenin kalitesi, i¢inde gecirilen zamanin farkindaligiyla ters orantilidir” diye
belirtmistir. Video oyunlarinda immersion kavrami oyuncunun “yapay bir diinyada
bulundugunun farkinda olmamasi" genellikle kurgusal bir diinyaya tasinmis olma hissi
olarak tamimlanmaktadir (Adams, 2010). Immersion, oyuncunun ger¢ek diinya ile
baglantisinin en aza indigi, kendini kurgusal diinyanin akigina biraktig1 ve oyuna biitiin bes
duyusuyla baglandig1 durum olarak tanimlanabilir (Juul, 2005). Koster (2005) ise eglencenin
oyunda immersion yaratmanin ana kaynaklarindan biri oldugunu belirtir. Oyuncunun

oyunda olma duygusu icin gerekli baz1 kosullar asagida siralanmustir:
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e Hedefler ve odiiller agik, anlasilir ve anlamli oldugunda oyuncu oyuna daha kolay
odaklanir (Hodent, 2017).

e Dikkat dagitict seyler, oyuncuyu oyundaki gorevinden uzaklastirir (Schell, 2019).

¢ Oyuncu eylemde bulundugunda, eylemin sonuglarini beklemek dikkat dagitabilir.

e Eylemlerin geri bildirimi aninda olursa, oyuncu oyuna daha kolay odaklanabilir (Salen
ve Zimmerman; 2004)

¢ Oyuncular bagarabileceklerini diislindiiklerinde bir meydan okumaya odaklanabilirler.

e Oyunlarin kolayca kaydedilip kapatilabiliyor olmas1 oyuncunun oyunda olma hissini yok
etmektedir (Juul, 2005).

¢ Oyunda yasanan teknik aksakliklarin (oyunun ¢okmesi, hatalar vs.) ve oyunun geneliyle

tutarsiz olan arayliizler oyuncunun oyunda olma hissini bozmaktadir (Rousse, 2005).

Immersion kavrammin Tiirkgede yaygin kullanilan bir karsiligi olmamasi sebebiyle
calismada Ingilizce kavranu ile ifade edilmistir. Bu arastirmada ileriye déniik immersion

bileseni i¢in “dalma hali” ifadesinin kullanimi1 Onerilebilir.

2.5.3. Video oyunundaki “oyun objeleri”

Oyunlardaki objelerin; ger¢ek diinyadaki nesnelerden tamamen farkli, benzersiz bir durumu
ve anlami vardir. Oyunun kural setinin bir pargasi olarak tanimlanan bu oyun objeleri,
tamamen hayal iiriinii veya ger¢ek diinya nesnelerine dayali olabilir (Fullerton, 2019). Oyun
alaninda yer alan objelere; karakterler, kostiimler, sahne elemanlari, ikonlar, barlar, rozetler
hak, para gibi kaynaklar, skorbordlar, arayiizler gibi oyunda goriilebilen veya manipiile
edilebilen her sey dahildir. Objeler, oyun mekaniginin ‘isimleri’dir (Schell, 2019). Kurallar
dogas1 geregi soyut ve kavramsal iken oyun objeleri; gorsel, isitsel ve somuttur. Oyunun
goriiniir unsurlarinin hepsi, potansiyel oyuncularin oyunla ilgili izlenimlerini ve zevklerini
etkilemektedir. Goriiniir 6gelerin yani sira ses efektleri, miizik ve diyaloglardan olusan oyun
sesleri de isitsel duyulara hitap etmektedir (Gibson, 2015). Bu arastirmada incelenecek olan
oyun objelerine karar verilirken Sekil 2.19’a ait “oyun objeleri” grubu referans alinmustir.
Ayrica bu boliimiinde daha detayli incelenecek olan “oyun objeleri” segilirken literatiir
taramasi ile es zamanl yiiriitiillen “kesif arastirmasi”ndan (Boliim 5) elde edilen kodlar

referans alinmustir.
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Sekil 2.19. Video oyun tasarimi iizerine yapilan arastirmalarda yer alan oyun objeleri

Sekil 2.19°da kirmiz1 kutularda yer alan kavramlar video oyunlarindaki “oyun objelerini”
ifade etmektedir. Bu kavramlardan en sik kullanilan “oyun diinyasi, karakterler, anlat1 ve

kullanici araytiizleri” bu arastirmada daha detayli incelenmek iizere secilmistir.

Video oyununda diinya

Oyun diinyasi, oyunun gerceklestigi yerdir ve o diinyanin kurallar1 hakkinda ipuglarn
icermektedir. “Zaman, mekan ve doga yasalar1 gibi kavramlarin yani sira oyunda duygular,
kiiltir ve degerler gibi bircok seyi tanimlamak tasarimcinin gorevidir.” (Adams, 2010: 83).
Oyun diinyas1, oyun alani seklini ve oradaki etkilesim olanaklarini tanimlar (Jarvinen, 2007).
Oyun diinyasi tasarlanirken; oyunun hangi zamanda, nasil bir mekanda gegctigi, orada kimin
yasadig1 ve yasayanlarin nasil davrandiklar1 gibi birgok soru yanitlanmis olur. Bu sorular
1s181nda bir oyuncunun; oyun diinyasina inanabildigi, o diinyanin bir par¢as1 olmaktan keyif
alabilecegi tutarl bir diinya yaratilmis olur (Rogers, 2010; Lovel, 2019). Oyunda tasarlanan
oyun diinyasina uymayan bir durum oldugunda oyuncu rahatsiz olup gercekligi sorgular ve
oyundaki dalma sonlanir (Fullerton, 2019). Gibson (2015) oyun diinyasini tasarlarken dikkat

edilmesi gereken hususlardan bahsetmistir; oyun alan1 kullanim amacina uygun yaratilmali,



54

oyuncunun i¢inde kolayca hareket etmesine izin verecek akista olmali ve oyuncularin

kendilerini kolayca yonlendirebilmeleri i¢in yer isaretleri ve haritalar barindirmalidir.
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Resim 2.3. PacMan 2B oyun diinyas1 (Nintendo) (a), Far Cry 3B oyun diinyasi
(BagoGames) (b)

Oyun diinyas1 bir oyunda bulunabilecek c¢esitli yerleri ve bu yerlerin birbiriyle nasil iliskili
oldugunu tanimlar. Bir oyun mekanigi olarak uzay, video oyunlarinda matematiksel bir
yapidir. Video oyunlarinda iki boyutlu, iki buguk boyutlu, {i¢ boyutlu ve dort boyutlu oyun
diinyalar1 olusturulmaktadir (Resim 2.3) (Schell, 2019). Oyun diinyasi; oyunun nasil
goriindiigiinii etkileyen engellere, renklere, seslere, 1siklandirmaya ve efektlere kadar tiim
atmosferi isaret eder (Ugras, 2018). Cogu video oyununda diinya; model, animasyon, miizik
ve ses efektleri gibi gorsel ve sesli geler ile sunulmaktadir. Fakat oyun diinyasi, onlari tasvir

eden gorsel sanatlarin ve seslerin toplamindan ¢ok daha fazlasidir (Zubek, 2020).

Video oyununda karakterler

Karakterler, hikdyenin etrafinda dondiigii oyun bilesenleridir ve oyunlarda oyuncu genelde
bas karakterdir (Gibson, 2015). Karakterler, hikaye anlatiminin ve oyunda duygusal bir tepki
uyandirmanin 6nemli parcasidir. “Karakterin nasil goriindiigli ve arkada akan hikayenin
duygusal derinliginin biitiinlesmesi, oyun diinyasinin inandiriciligina katki sunar” (Adams,
2010: 127). Bir oyuncunun bir oyunda kontrol ettigi karaktere avatar denilmektedir ve
avatarin nasil goriindiigii, dili ve davraniglari tasarim siirecinde goz oniinde bulundurulmasi
gereken faktorlerdir (Schell, 2019). Iyi bir karakter inandirict olmalidir. Oyuncular bir
karakteri goriiniisii ve eylemleri yoluyla tanimaya baglarlar eger karakter o zamana kadar
goriinen kisiligiyle celisen bir sey yaparsa karakterin inandiriciligi azalir (Winn, 2009).
Karakter tasarlanirken hakkinda bir¢ok soruya yanitlar aranmalidir. Tasarimci Steve

Meretzky (2001) “Building Character: An Analysis of Character Creation” baglikli



55

makalesinde, karakteri olustururken goz oniinde bulundurulmasi gereken bazi sorular ve
aciklanmasi gereken maddeler hazirlamistir: Karakter nerede dogdu? Cocukken aile hayati
nasildi? Egitimi nedir? Karakter simdi nerede yasiyor? Ne is yapiyor? Mali durumu nedir?
Giysi, kitap, film, yiyecek, aktivite gibi alanlarda zevkleri nelerdir? gibi kisilik 6zellikleri ve
bunlarin nasil ortaya ¢iktigim agiklaym. Utanga¢ mi1 yoksa disa doniik mii? A¢gdzlii mi,
verici mi? Tuhafliklart var m1? Batil inanglar1 var mi? Fobileri var m1? Hayatindaki
travmatik anlari neler? En biiyiik zaferleri nelerdi? Geg¢misteki ve su andaki romantik
iligkisini veya iliskilerini anlatin. Arkadaslarina nasil davraniyor? Gegmisteki ve simdiki
siyasi inanglar1 neler? Ilging veya &nemli esyalar1 neler? Evcil hayvani var m1? Olagandist
yetenekleri var m1? Bagina gelebilecek en iyi sey nedir? En kotii sey? Cay m1 kahve mi tercih

eder?

Karakterler hikaye icinde soyledikleri, yaptiklari, neye benzedikleri veya bagkalarinin onlar
hakkinda soyledikleri ile tanimlanmaktadir. Oyun karakterleri geleneksel karakterlerle ayni
ozellikte, onlarin islevlerinin ¢coguna sahiptir ve genellikle ayn1 karakterlestirme teknikleri

kullanilarak olusturulur (Caillois, 2006).

Video oyununda anlati

IIk bilgisayar oyunlari, “tic-tac-toe” veya satran¢ gibi sadece bilgisayarn rakip gibi
davrandig1 geleneksel oyunlardir. 1970'lerin ortalarinda, oyuncunun hikayenin ana karakteri
haline gelmesine izin veren hikdye iceren macera oyunlari ortaya ¢ikmaya bagladiginda
hikaye ile oynanisin nasil birlestirilecegi ve bu etkilesimli anlatinin nasil adlandirilacagina
dair tartismalar baglamistir (Macklin ve Sharp, 2016). Oyun anlatisinin herhangi bir dogrusal
medyada bulunmayan zorluklari1 vardir ve bu nedenle oyun teorisyenleri arasinda etkilesimli
hikaye anlatimi tartismali bir konudur (Gibson, 2015). Tartisma genellikle su sekildedir;
etkilesimli Oykiiler, etkilesimli olmayan Oykiilerden temelde farklidir ¢ilinkii etkilesimli
olmayan Oykiilerde seyirci tamamen pasiftir. Etkilesimli hikayelerde ise seyirci dykiiniin
akisinda kararlar alarak miidahil olur ve aktiftir (Bjork ve Holopainen, 2004; Winn, 2009).
Oyun literatiiriinde; etkilesimli hikaye anlatimi aslinda ne anlama geliyor? Bdyle bir sey
miimkiin mii? Yapilmali m1? Nasil yapmali? Iyi yapilip yapilmadigi nasil belirlenir? ve Nasil
adlandirilacak? sorular1 halen tartismaya aciktir (Zagal ve Bruckman, 2008; Jarvinen, 2008).
Oyunlarda anlatinin nasil adlandirilacagina dair bazi 6neriler ise su sekildedir; “etkilesimli

hikaye anlatimi” (interactive storytelling), “etkilesimli anlat1” (interactive narrative),
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“etkilesimli drama” (interactive drama), “etkilesimli kurgu” (interactive fiction) ve “hikaye

oynatma”dir (storyplaying) (Rogers, 2010).

Bir hikdyenin bir oyunu gelistirip gelistiremeyecegi, tiire ve anlatilmak istenilen hikayenin
ne kadar zengin olduguna baglidir. Adams (2010) oyuna anlati eklemenin dort olumlu etkisi
oldugunu iddia eder:

e Hikayeler, bir oyunun sundugu eglenceye 6nemli 6l¢iide katkida bulunabilir.

e Hikayeler daha genis bir kitleye hitap eder.

e Hikayeler, oyuncularin uzun oyunlarda ilgisini kaybetmeden devam etmesini saglar.

e Hikayeler oyunu satmaya yardimci olur.

Oyunlarda anlati yapisinin temel amaglarindan biri de oyuncunun kurallar1 daha iyi
anlamasina yardimei olmaktir (Lovel, 2019). Anlat1 ile daha 1lgi ¢ekici bir oyun, oyuncuda
daha derin bir duygusal tepki ve oyunu tamamladiktan sonra daha fazla memnuniyet
yaratilabilir. Oyun tasarimcisi Bob Bates (2017) oyun ve hikayeyi “yag ve sirke’ye
benzeterek teorik olarak karismadiklarini, ancak onlar1 bir siseye koyup iyice ¢alkalanirsa
cok giizel salata sosu olacagini ifade etmistir. Etkilesimli bir anlat1 hazirlarken oyuncunun
secimleri nedeniyle en zor seylerden biri olay drgiistinii kontrol etmektir. Bu yiizden sinirh

olasiliklar neredeyse tiim etkilesimli anlat1 deneyimlerinin bir pargasidir (Gibson, 2015).

Video oyununda kullanici arayizleri

Kullanici arayiizii (UI), oyuncunun oyun diinyasini deneyimleme ve onunla etkilesim kurma
yoludur (Bjork ve Holopainen, 2004). Kullanic1 arayiizleri, oyuncu ile oyun arasinda yer
almaktadir (Jarvinen, 2007). Arayiizler; oyuncunun deneyimini yaratarak oyunu goriiniir,
sesli ve oynanabilir hale getirir. “Kullanici arayiizlerinin, oyuncunun oyunu tatmin edici
bulmasi ya da hayal kiriklig1 yasamast, zarif ya da kaba bulmasi, eglenceli ya da sinir bozucu
olarak algilamasi iizerinde gii¢lii bir etkisi vardir” (Adams, 2010: 200). Video oyunlarindaki
arayiiz tasarimi; oyunun fonksiyonlarin1 dogru bir sekilde yerine getirecek estetik agidan
yeterli seviyede ve oyunla uyumlu olmalidir (Bates, 2004). Araylizlin amaci, eglenceyi
erigilebilir hale getirmektir (Saltzman, 2000). Kullanic1 araytizii, desteklenen tiim giris ve
¢ikis donanimlarini kontrol eder. Oyuncunun girdisini (6rnegin; gercek diinyada butona

basislarini) oyun diinyasindaki eylemlere ¢evirir (Fullerton, 2019).
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Sekil 2.20. Oyuncu, kullanici arayiizii ve temel mekanikler arasindaki iliski (Adams,
2010:37)

Sekil 2.20’de oyuncu girdileri (buton, klavye, fare vs.) kullanici arayiiziinii uyarir, oyunda

eylemler gerceklesir ve oyunun temel mekanigi calisir, en sonunda oyuncu girdileri

karsiliginda bir sonug elde eder. Bir oyunun oynanabilmesi i¢in en elzem unsur dogru ¢alisan

bir kullanic1 arayiiziidiir, “kotii bir kullanici arayiizii, miikemmel bir oyunu oldiirebilir”

(Gibson; 2015: 83). Asagida maddeler halinde aktarilan kullanici arayiizii tasarimina iligkin

bazi genel ilkeler, oyun tiiriine bakilmaksizin tiim oyunlar i¢in gegerlidir. Bu ilkeler (Rogers,

2010; Adams, 2010; Lovel, 2019):

e Kaullanici arayiizii hem estetik hem de islevsel anlamda tutarli olmalidir.

e Kaullanici arayiizii dogru geribildirim vermelidir.

e Bir eylemi gerceklestirmek igin gereken adimlarin sayist sinirlandirilmalidir.

e Oyuncu bir hata yaparsa, oyun dengesini olumsuz etkilemedigi siirece eylemin geri
alinmasina izin verilmelidir.

e Hep aymi butonlara basmaktan olugsabilecek eldeki fiziksel stres olusumu dikkate
alimmalidir.

e Oyuncu ayn1 anda ¢ok fazla seyi hatirlayamaz, o yiizden ihtiyaci olan bilgilere kolayca
ulagabilmesi saglanmalidir.

e Deneyimli oyuncular i¢in kisa yollar olusturulabilir.

Bu boliim ile arastirmanin ana konusu olan video oyun bilesenlerine dair derinlemesine bir
bakis acis1 elde edilirken literatiirde bu konunun nasil ele alindig1 ortaya konmustur. Video
oyun bilesenlerinin derinlemesine incelenerek analiz edilmesi, doktora ¢alismasi
kapsaminda gelistirilen VOT yontem Ve aracinin tasarim siireci i¢in bir altyapi

olusturulmasina imkan tanimaistir.
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2.6. Boliim Degerlendirmesi

Arastirmanin bu boliimiinde; literatiirde yer alan oyun tanimlar1 incelenmis, oyunun dogasi,
ortak ozellikleri, oyunlarin gelistirilme siireci, gelistirme siirecindeki tasarim basamagi,
tasarimcinin siirecteki gorevleri ve video oyun bilesenlerine dair bir dokiim olusturulmustur.
Video oyunlarinin gelistirilme siirecine bakildiginda, iiretim asamasinda farkli disiplinler bir
araya geldigi goriilmiistiir. Benzer sekilde video oyun tasarimi siireci de farkli disiplinlerin
bir araya geldigi, farkli tasarim dinamiklerinin oldugu, tekrar eden bir yapida stirekli
genislemektedir. Video oyun tasarimi siireci incelenirken en dikkat ¢eken husus, oyun
tasarimi ve gelistirme siirecinin yinelemeli bir yapisi oldugunun sikg¢a vurgulanmasi
olmustur (Javinen, 2007; Adams, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Zubek, 2020).
Dikkat ¢eken bir diger husus ise bu siiregte hazirlanan ve yaygin bir sekilde kullanilan “oyun
tasarim dokiiman1” olmustur. Oyun tasarimi dokiimaninin temelde iki amaci1 vardir “kayit
altina alma” ve “iletisim” (Schell, 2019). Ancak literatiirde, oyun tasarimi dokiimani bazi
acilardan sorunlu bulunmustur. Oyun gelistirme siirecindeki genislemeyi kontrol etmek,
oyun bilesenlerine hakim olmak, ekip i¢i iletisimi kolaylastirmak i¢in oyun tasarimi

dokiimani gibi uzun, hantal dokiimanlarin yetersiz kaldig iddia edilmistir.

Bu boliimiin son kisminda literatiirde video oyun bilesenlerine sunulan farkli ¢ergevelerin
(MDA, FDD, Elemental Tetrad, The Layer Tetrad) analiz edilmesi ve taranan video oyun
literatiirii tizerinden olusturulan grafik (Bkz. Sekil 2.13) desifre edildiginde arastirmada oyun
bilesenleri i¢in “mekanik”, “dinamik™ ve “oyun objeleri” olmak iizere {i¢lii bir ¢erceve
kullanilmast Onerilmistir. Bu arastirmada video oyun bilesenleri aktarilirken ve VOT
yontemi tasarlanirken bu ¢ergeve referans alinmistir. Bu ti¢ kategoriye dahil edilen video
oyun bilesenleri secilirken; kaynaklarda yer alma oncelikleri, farkli kaynaklarda yer alma
sikliklart ve aragtirmacinin kendi oyun tasarimi deneyimi goz 6niinde bulundurulmustur. Bu
boliimde arastirilan video oyunlart konusunda literatiiriinden kesfedilen veriler, asagidaki

tabloda derlenmistir.
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Cizelge 2.2. Video oyunlar literatiiriinden elde edilen verilerin kesifler ve problemler
basliklart altinda 6zetlenmesi

Video Oyunlarina Dair Kesifler

Problem

Video oyun tasarimi siirecinin tekrar
eden dongiilerden olusmasi

e Prototip ve test siirecinin en erken asamada ve de
stirekli uygulanamamasi

e Tasarim siirecinde kullanilabilecek yontem ve
arac eksikligi

Kavramsal tasarim siireci oyunun nihai
halinde ¢ok etkili

e Bussiirecte heniiz dijital prototipleme olmadig1
icin biitlinii kurgulamanin zorlugu

Video oyunlarmin gelistirilme siirecinin
genisleyen bir yapisi olmasi

e Video oyunlarmin gelistirilme siirecinde yontem
ve ara¢ eksikligi (Oyun tasarimi dokiiman
sorunlu, oyun bilesenlerini ele alan gergeveler
yetersiz vs.)

Video oyunlarmin farkli dinamikleri
olan bilesenlerden olusmasi

e Video oyun bilesenlerine dair kararlarin yer
aldig1 oyun tasarimi dokiimanini uzun ve ekip
calismasina uygun olmamast

e Oyun bilesenleri igin sektorde kabul edilmis bir
aracin olmamasi

e Oyun bilesenlerine dair kararlarin ekibe
iletilmesinde yasanan iletigim sorunlari

Bagimsiz oyun gelistiricileri

e Finans ve zaman kisith
e Video oyunlariin gelistirilme siirecinde ihtiyag
duyulan uzmanliklarin olmayisi
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3. TASARIM YONTEMLERI

Insanlar tarih boyunca her zaman ihtiyaglarina cevap veren araglar ve eserler
tasarlamiglardir. Dogal olusumlar disinda; insanlarin etrafindaki her sey, ister gilindelik
hayata tamamen yeni katkilar saglasin ister 6nceki bir eserin iyilestirilmesi olsun, bir tasarim
faaliyetinin sonucudur (Lawson, 2005; Cross, 2008; Aspelund, 2014; Ulrich ve Eppinger,
2012). Mevcudu, tercih edilen duruma doniistiirmek amaciyla eylemde bulunan herkes
tasarim yapmaktadir (Simon, 1969). Norman (2017) yapay olan her seyin tasarim oldugunu
ifade ederken her tasarimin fiziksel yapida olmak zorunda olmadigini ekler. Gorsellestirme,
yaratict diigsiinme, kullaniciyla empati kurma, islevden bi¢ime akil yiiriitme gibi bir dizi

etkinliklerin birlesimi tasarimi diger disiplinlerden ay1rir (Delft, 2010).

Yontem, bir hedefe ulagmak i¢in yapilandirilmis bir prosediirdiir. Tasarim yontemleri ise
tasarim siirecinde kullanilan belirli teknikleri, prosediirleri, yardimcilar1 ve araglar ifade
eder. Jones (1980) tasarim yontemlerini; tasarimcilarin kisisel diisliniis bicimlerini halka
acik hale getirme, tasarim siirecini digsallastirma girisimleri olarak tanimlar. Tasarim
metodolojisi, tasarim yontemlerinin, ilkelerinin, uygulamalarimin ve prosediirlerinin
incelendigi, tanimlandig1 ve degerlendirildigi genis kapsamli bir ¢alisma ve arastirma
alanidir (Cross, 1984). Ingiliz Tasarim Konseyi (Design Council) (2008), tasarim
yontemlerinin tasarim siirecinin ayrilmaz bir parcast oldugunu belirtirken yontemlerin
faydalarini; siireci yapilandirmak, ekibi bir arada tutmak, ekip i¢i iletisimi saglamak ve
disiplinleraras1 farkli goriisleri paylasmak olarak siralamistir. “Tasarimcilarin tasarim
stirecinde kullandiklar1 herhangi bir arag, teknik veya yaklasim tasarim yOntemi olarak
tanimlanabilir” (Cross 1989: 46). Tasarim yoOntemlerinin temel amaci tasarim siirecini
rasyonellestirmek; tasarim diisiincesini digsallastirarak Ogretilebilir ve aktarilabilir hale
getirmektir. Tasarim yOntemlerinin ortaya cikisinda, problemlerin artan karmasikliiyla
basa ¢ikmanin yollar1 aranmistir. Tasarim metodolojisinin; tasarim ilkelerini, prosediirlerini
ve uygulamalarin incelemek; diger alanlarda kullanilan yontem ve teknikleri incelemek;
tasarimcinin nasil diisiindiigiinii ve davrandigini incelemek, yeni yontemler gelistirmek gibi
hedefleri vardir (Roozenburg ve Eekels, 1995). Delft Tasarim Dokiimaninda (2010) ise
tasarim yoOntemleri ile birtakim sorulara cevap arandigi belirtilmistir. Bu sorular;
tasarimcilarin belirli bir diisiince tarz1 var mi? Fikirler nasil yapilanir? Iyi sonuglara ulasmak

icin nasil hareket etmek gerekiyor ve hangi adimlar atilmali? Hangi asamalardan gegilir?



62

Tasarim baglammin sinirlart nasil  belirlenir? Kullanic1  diinyasinin  haritasi nasil
cikarilabilir? Analiz ne zaman birakilip olusturmaya baglanabilir? Nasil ¢6ziim tretilir?
Tasarim teklifi ne zaman baskalarina sunulacak kadar iyidir? Cesitli ¢oziimler arasinda nasil
secim yapilir? seklindedir. Tasarimcilarin ne yaptiklarini ve nasil diisiindiiklerini anlamak
icin 1950'lerden bu yana bir¢ok arastirma yapilmistir. Bir sonraki boliimde; tasarim
faaliyetlerinde yontem ve araglarin baglamini kavrayabilmek i¢in tasarimin dogast, bilim ve
sanat ile olan iliskisi tizerinden kisaca incelenmis daha sonra tasarim siireci modelleri analiz

edilmistir.

3.1. Tasarimin Dogasi ve Tasarim Siireci Modelleri

Tasarim ve tasarim faaliyeti endiistriyel cagla birlikte profesyonel bir faaliyet haline
gelmistir (Cross, 2008; Lawson, 2005). Tasarim faaliyeti i¢erisinde aragtirma, kesif, iiretim,
degerlendirme ve iletisim vardir. Tasarim faaliyetinin kapsamli yapis1 ve ¢ok yonliiliigi,
mimari tasarim, grafik tasarim, endiistriyel tasarim, oyun tasarimi, i¢ mimarlik tasarima,
moda tasarimi, kentsel tasarim ve peyzaj tasarimi gibi farkli sonuglar tireten ¢esitli alanlarin
yaratilmasina yol agmistir (Lawson, 2005). Tasarim; bilim ve sanat1 harmanlayan, yalnizca
biriyle 6zdeslestirilemeyen melez bir faaliyettir (Jones, 1980). Her tasarim problemi dogasi
geregi farkli oranda bilimsel ve sanatsal yaklasim gerektirir. Ozellikle bu doktora
calismasinin odagi olan oyun gelistirme siirecinde; sanat, miihendislik ve tasarim
disiplinlerinin birlikte ¢calismasi ve bu birlikteligi tasarimcinin yonetmesi tasarim, bilim ve
sanat iliskisi tizerinde durulmasini gerekli kilmistir. Tasarim, bilim ve sanat iligkisi:

e Aralarindaki en 6nemli fark zamana iligkindir. Hem bilim insanlar1 hem de sanatcilar
fiziksel diinyanin su anki halini konu edinir. Ancak tasarimcilar, yalnizca hayali bir
gelecekte var olacak olani gergekmis gibi ele alir, ongoriilenin var olmasini saglayacak
yollar1 belirler (Jones, 1980).

e Doga bilimleri seylerin nasil oldugu ile ilgiliyken, tasarim seylerin nasil olmasi
gerektigiyle ilgilidir (Simon, 2019).

e Bilim insanlar1 mevcut yapilarin bilesenlerini tespit etmeye, tasarimcilar ise yeni
yapilarin bilesenlerini sekillendirmeye calisir (Alexander, 1964).

e Bilim analitiktir; tasarim ise yapicidir (Gregory, 1966). Ciinkii tasarim siireci kesif

amaglidir ve tasarim problemi siire¢ boyunca yapilandirilir ve gelistirilir.
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e Sanatgimin hayal giiclinii ve yapitin1 gerek¢elendirmeye ve rasyonel kanitlara
dayandirmaya ihtiyaci yoktur. Sanatin iiretimi de tiiketimi de kisisel yorumlamaya
aciktir (Jones, 1980).

e Tasarimci; ¢oziim Onerileri olusturur, analiz eder, degerlendirir ve ¢6zlim tatmin edici

hale gelene kadar iyilestirir (Lawson, 2005).
Tasarimin dogasi; tasarim, bilim ve sanatin karsilagtirilarak aktarilmasindan sonra bir
sonraki boliimde tasarim siirecinin basamaklar1 ve arastirmacilarin tasarim siirecini nasil

tanimladiklar1 sunulmustur.

Tasarim Siireci modelleri

Tasarim siireci; planlama, fikir olusturma ve se¢imler yaparak bir sonu¢ elde etmeyi
saglayan bir siiregtir (Cross, 2008). Lawson (2005) kesin dogru bir tasarim siirecinin
olmadiginy, siirecte problemleri bulmanin yani sira ¢éztimlerin de arandigini ve siirecin 6znel
deger yargisini igerdigini belirtmistir. Lawson’a gore her tasarim siireci 6znel ve
benzersizdir, bu nedenle hatasiz tek bir dogrunun oldugu siire¢ yoktur. Literatiirde sik¢a
tasarim siirecinin baslangic1 olarak tasarim problemlerinin kesfedilmesi geger. Dogru
problemin kesfinin zorlugu ve tasarimcinin 6znel bakis agistyla tanimlanan koti-zayif
sorunlar tasarim siirecini olumsuz etkilemektedir (Simon 1973; Rittel ve Webber, 1973;
Lawson, 2005;). Tasarimin; problem kesfi ve ¢oziimii olarak tanimlanmasi, tasarim
stirecinin siralt modellerinin gelistirilmesine yol agmistir. Pek ¢ok teorisyen, siireci bagindan
sonuna kadar anlatan bir model olusturmustur. Bu haritalarin arkasindaki ortak fikir, bir dizi
tanimlanabilir etkinligi takip etmektir (Berkan, 2017). Onerilen geleneksel modellerden biri
tasarimcinin problemi analiz ettigi, tiim gereksinimleri sentezledigi ve ¢ozlimler liretmek
icin degerlendirdigi modeldir (Sekil 3.1 arastirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmistir) (Jones,
1992; Lawson,1990). Analiz asamasinda; problemin kesfi ve ayristirtlmasi yapilirken
tasarim problemine iligkin arastirma alaninin sinirlart genisletilir (Cherry, 1999). Sentez
asamasinda; pargalarin sentezlenir ve yeni bir yapi altinda yeniden bir araya getirilir. Cizilen
problem cergevesi ve belirlenen temel hedefler, degiskenler ve kisitlamalar dogrultusunda
tasarimin gelistirildigi asamadir (Cherry, 1999). Degerlendirme asamasinda; Kurulan yeni
yapmin sonuglart degerlendirilir ve test edilir (Vries, 1994). Literatiir arastirmalari
sonucunda bir¢ok tasarim teorisinin, bu “analiz-sentez-degerlendirme” asamalarinin

cergevesinde kurgulandigi sdylenebilir.



64

e
ANALiZ B SENTEZ |3 | DEGERLENDIRME [ %
|

[ S R S——

Sekil 3.1. Analiz, sentez ve degerlendirme modeli (Berkan, 2017: 54)

Jones da (1992) tasarim siirecini “Design Methods” kitabinda benzer bir sekilde 3 asamada
ele almistir: iraksama (sorunu pargalara ayirmak), doniistiirme (parcalar1 yeni bir sekilde bir
araya getirmek) ve yakinsama (yeni diizenlemenin sonuglarini kesfetmek igin test etmek).
Iraksama yani sorunu pargalara ayirma adimimnin amaci; arastirma yapmak, eski
varsayimlardan kagmak ve yeni verileri 6ziimsemek olarak tanimlanir. Degerlendirme
yapmak yerine sorunun sekli ve baglami sorgulanarak problem alani belirlenir. Déniistiirme
adiminda ise ortadan kaldirmak, birlestirmek, basitlestirmek, doniistiirmek veya degistirmek
gibi eylemler yer alir. Tasarim problemi, degiskenler ve hedefler; iraksama ve doniistiirme
asamalarinda tanimlanir. Yakinsama asamasinda ise belirsizlik sona erip daha somut ve
detayli modeller olusturulur. Bu asamada, bir dizi segenek hizlica secilen tek bir tasarima
indirgenmektedir. Ongériilemeyen alt problemler ortaya gikarsa tasarimcilarin doniistiirme

asamasina geri donmeleri gerekir.

Lawson'a (2005) gore tasarim lineer bir slirecin sonunda bitmez; tasarim problemi siireg
boyunca kendini giinceller, bu nedenle tiim asamalarda dongiilerin olmasi gerektigini iddia
eder. Lawson tasarim siireci i¢in daha az hiyerarsik bir model 6nermektedir (Sekil 3.2
arastirmaci tarafindan Tiirkgelestirilmistir), modelde tasarim siirecinin baslangic ve bitis
noktast yoktur. Bu baglamda olusturdugu grafigi revize ederek tekrar gelistirir ve Sekil 3.2
b’deki modeli elde eder.
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Sekil 3.2. Lawson’a ait tasarim siireci modelleri (Lawson, 2005: 49)

Pahl ve Beitz’e (2007) ait sistematik tasarim siireci modelinde ise dort temel evre
onerilmektedir. Bu dort asama; amacin agiklanmasi, kavramsal tasarim, somutlastirma
tasarimi ve detay tasarimi olarak belirlenmistir. ilk asamada; bir tasarim problem taniminin
yapilabilmesi i¢in bilgilerin derlenmesi ve bu bilgileri igeren bir tasarim dokiimaninin
olusturulmasi yer alir. Kavramsal tasarim silirecinde, tasarim dokiimani temel alinarak
tasarim alternatifleri olusturulur. Somutlastirma asamasinda, segilen tasarim ¢oziimii gesitli
acilardan (fonksiyon, boyutsal uygunluk, finansal uygulanabilirlik vs.) kontrol edilir ve
iiretim asamalar1 belirlenir. Detay tasariminda ise boyutlar, yiizey piiriizliliigl, toleranslar
ve pargalara ait diger imalat 6zellikleri ile genel montaj yapisinin belirlenmesi, maliyet
tahminlerinin yapilmasi yer alir. Cross (2008) tasarim siirecini; arastirma, {iretme,
degerlendirme ve iletisim asamalarindan olusan dort asamali bir model aracilifiyla temsil
etmektedir (Sekil 3.3). Bu modelde, kesif asamasi arastirma ve tasarim problemini kesfetme
cabasini igerirken, iiretim asamasi fikirlerin ve kavramlarin iiretilmesini, degerlendirme
asamas! ise iiretilen fikirlerin elestirilerini ve iyilestirmelerini igerir. Iletisim asamasi ise

tasarimin iireticiye sunulmasi ve tanimlanmasidir (Cross, 2008).

v l

Arastirma > Uretme —»  Degerlendirme —» Tletisim

I )

Sekil 3.3. Dort asamali tasarim siireci modeli (Cross, 2008: 30)
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Literatiirdeki giincel tasarim siireci modellerine bakildiginda, tasarim odakli diisiinme
yaklasimi altinda bazi modeller ile karsilasilmistir. Bu yaklagimin en gii¢lii araglarindan biri
raksak-yakinsak yapisiyla “cift elmas” tasarim modelidir (Norman, 2017). Tasarim odakl
diisiinme, yenilikgi iirlinler, hizmetler, siiregler, sistemler ve igletmeler iiretmek i¢in ¢ok
disiplinli bir is birligini benimseyerek kullaniciy1 stratejisinin merkezine yerlestiren bir
yaklasimdir (Menial ve Leifer, 2011). Ingiliz Tasarim Konseyi (Design Council, 2004)
tarafindan gelistirilen ¢ift elmas modeli; bir konuyu daha genis, derinlemesine kesfetme
(iraksak diisiinme) ve ardindan odaklanmis eylemleri (yakinsak diistinme) icermektedir. Cift
elmas modeli, “kesfetme”,” tanimla”, “gelistirme” ve “teslim etme” basamaklariyla dort
asamadan olusur. Cift elmas modelinde, grafikteki elmaslarin sirayla takibini gerektiren
dogrusal bir siire¢ yoktur, altta yatan sorunlar hakkinda daha fazla bilgi ile tekrar basa
donerek dongiisel bir yaklasim benimsenmektedir. Modelin ilk elmas1 olan “kesfetme”
stirecinde; sorunun ne oldugunu basit¢e varsaymak yerine sorunu yasayan insanlarla uzun
stireli goriisme yapmay1 Onerir. Bu asamada ilk elmasta raksak diisiince ile genisleme
yasanir. ilk elmasin ikinci asamasi olan “ftamimlama” siirecinde, kesfedilen problemler
tanimlanir. Bu asamada ilk elmasta yakinsak diistince ile daralma yasanir ve bazi eylemlere
odaklanilir. Ikinci elmasin “gelistirme” siirecinde; tanmimlanmis problemlere farkli yanitlar
vermeye, bagka yerlerden ilham almaya ve farkli insanlarla birlikte tasarlamaya tesvik edilir.
Bu asamada ikinci elmasta 1raksak diisiince ile yine bir genisleme yasamir. Ikinci elmasin
sonunda “teslim etme” asamasi vardir. Farkli ¢oziimleri kiigiik 6lcekte test etmeyi, ise
yaramayacaklar1 birakmayi, ise yarayacaklari ise iyilestirmeyi icerir. Fikirlerin azaltilmasi

ile bu asamada tekrar yakinsak bir yaklasim ile daralma yaganir (Design Council, 2019).

Tasanim 2 y
lsgr_u/s J Kesfet Tanimla Gelistirme —Igéllllén Sonuy

Sekil 3.4. Cift elmas modeli (Design Council, 2019)

Cross (1999) tasarlamayi; gizemli ve anlasilmasi zor olan yerine, karmasik bir siire¢ olarak

tanimlar. Tasarim siirecinin modelleri, siire¢ icinde yiiriitiilen faaliyetlerin anlasilmasina
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yardimci olsa da siirecin karmasikligini ifade etmekte yetersiz kalmaktadir. Tasarim siireci;
temsil edilen agsamalarin disinda yinelemeleri, bilgi islemeyi ve terk etmeyi igerir (Wright,
1998). Siire¢ modellerinin pratik tasarim uygulamalari ile olan bulanik iligkisine ragmen
tasarim metodolojisi, tasarim siirecinin bazi 6zellikleri iizerinde ortak kabule sahiptir.
Tasarlama eylemi; bir arastirma siirecidir, yaratict bir siirectir, ussal bir siirectir ve karar
verme slirecidir (Rzevski, 1980). Empati ile baslamak, iraksak ve yakinsak asamalari
barindirmak, kullanicidan beslenmek ve kullaniciyr siirece dahil etmek tasarim siiregleri

modellerinde kullanilan ortak yaklagimlar olmustur.

Bu boliimde ele alinan, tasarim siireci modelleri “video oyun tasarimi” {izerinden
yorumlandiginda bazi farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Tasarim siireci modellerinde sik¢a yer
alan “dogru problem alanmin kesfi”’nin oyun gelistirme siirecinde dogrudan karsiligi
bulunmamaktadir. Fakat bu basamakta ger¢eklestirilen arastirma siireci; oyunlardaki pazar
aragtirmasi, trend analizi, basarili oyunlarin incelenmesi ve hedef oyuncu kitlesinin analizine
karsilik gelebilir. Tasarim siireci modellerinden elde edilen veriler ve Oyun tasarimi
stirecindeki bir diger fark ise siirecte kesfedilen problemin ¢6ziimiine odaklanilmasidir.
Oyun tasariminda ise siiregte ele alinan video oyun bilesenlerinin tiimiine daha biitiinciil bir
yaklasim sergilenmektedir. Mesela oyunda istenilen “deneyim”i yaratabilmek i¢in tasarim
stirecinde alinan her karar, eklenen her oOzellik ile yasanan genisleme biitiinciil bir

perspektiften kontrol edilmeli ve biitiin oyun bilesenlerine yansitilmalidir.

“Video oyun tasarimi silireci” i¢in gelistirilen VOT yontem ve aracinin gelistirilme
stirecinde referans almak i¢in bazi giincel tasarim yontem ve araglari arastirilmistir. Bu
boliimde tasarimin dogasi ve tasarim siireci modellerine deginildikten sonra bir sonraki
boliimde, video oyun tasarimu siirecinde kullanilabilecek bazi giincel tasarim yontemleri ve

aracglar1 derlenmistir.

3.2. Oyun Tasarim Siireci, Giincel Tasarim Yontemleri ve Araglari

Tasarim siireci analiz edilirken arastirilan literatiir kaynaklarinda, siiregte iki tiir yaklasim
gozlemlenmistir. Iraksak yaklasim, kavram arayisinda ¢ok sayida fikrin {iretilmesini ve
aragtirtlmasini  saglarken; yakinsak bir yaklasim, iretilen alternatifler arasinda bir
degerlendirme ve secim yapilmasini ifade eder (Jones 1992; Lawson, 2005). Tasarim

yontemleri; yaraticiligi arttirmak, ¢6ziim alanini genisletmek, tasarim siirecine rehberlik
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etmek icin kontrol listeleri olusturmak, bilgi vererek tasarim siirecinde yon gostermek ve
tasarimcilar1 daha iyi sonuglara ulastirmak gibi benzer amaglar gilitmektedir. Tasarim
uygulamasinda kullanilan yontemlerin bazilari miihendislik kdkenli iken bazilar1 da yonetim
bilimleri ve psikoloji gibi farkli disiplinlerden uyarlanmistir. Video oyun tasariminda
kullanilabilecek yontemlerin kesfi i¢in, tasarim yontemlerinin ve araglarinin en yaygin
derlemeleri {izerine bir literatlir taramasi yapilmistir. Bu taramada baslica kullanilan
kaynaklar; Innowiz (2013) kartlari, “101 Design Methods” (Kumar, 2013) kitabi, “Delft
Tasarim Kilavuzu” (2010), Desing Methods Finder (Fischer, Nagel, Ottmann ve Weil,
2018) aract ve “Design Thinking Toolbox “(Lewrick, Link ve Leifer, 2020) kitab1 olmustur.
Giincel tasarim yontemleri iizerine yapilan tarama ve incelemeden sonra video oyun tasarimi
stirecinde kullanilabilecek ya da referans alinabilecek yontemler ve araglar segilmistir. Daha
sonra yontemler 6zelliklerine ve kullanim yerine gore video oyun tasarima siireci géz oniinde

bulundurularak dort gruba ayrilmistir.

Tasarim hedefi olusturmak icin kullanilabilecek yontemler
Fikir ve konsept iiretmede kullanilabilecek yontemler

Fikir segmede ve sentezlemede kullanilabilecek yontemler

> w0 e

Degerlendirme yaparken kullanilabilecek yontemler

Bu dort grupta derlenen tasarim ydntemlerinin yer aldigi boliimlerden sonra “tasarim
araclar1” icin besinci bir grup olusturulmustur. Bu béliimde yer alan araglar; doktora
calismasinda gelistirilen VOT ydntem ve aracina benzerlikleri ile gruplandirilarak “benzer
tasarim araclar’” bashiginda sunulmustur. Asagidaki boliimlerde, video oyun tasarimi

stirecinde kullanilabilecek yontem ve araglar aktarilmigtir.

3.2.1. Tasarim hedefi olusturmak i¢in kullanilabilecek yontemler

Tasarim hedefi belirleme ve planlama siireci; tasarim siirecinin baslangicini olusturur, bir
tasarim hedefinin belirlenip formiile edilmesi ile sona erer. Bu siiregte tasarimci; problemi,
pazardaki ihtiyaci, tasarimin kullanildig1 baglami, rakip tasarimlari, kullanic1 davraniglarini,
tasarimin islevlerini, sirketin {liretim kapasitesi gibi degiskenleri inceleyebilir. Bu analizden
sonra sonuglar genellikle gereksinimler, tasarim felsefesi, misyon beyani veya tasarim

vizyonu seklinde agiklanir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010). Bu siirecte kullanilabilecek bazi
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yontemler video oyun gelistirme siireci de géz Oniinde bulundurularak segilip asagidaki

boliimlerde aktarilmistir.

Trend analizi

Trendler, yeni fikirler gelistirmek i¢in 6nemli bir ilham kaynagidir (Kumar, 2010). Trend
analizi, genellikle stratejik planlama siirecinde egilimleri belirlemek ve olgmek igin
kullanilir. Ayrica trendlerin, proje ilizerindeki etkileri ve nedenleri arastirilir. Temelde,
firsatlar ve riskler belirlenip eylem segenekleri olusturulur. Trend analizi yOntemi,
toplumsal, ekonomik ve teknolojik gelismeler etrafinda donen 6nemli baglam bilgilerinin
toplanmasina yardime1 olur (Lewrick ve digerleri, 2020). Trendlerin ve bunlarin etkilerinin
cok yonlii bir degerlendirmesi yenilikler i¢in anahtar olabilir (yapay zeka, blok zinciri vs.).
Ozellikle hedef grup davramisi ve yeni teknolojilerin kullanimi hakkinda 6nemli
deneyimlerin kesfi i¢cin degerlidir. Trend analizi, nislerin tespit edilmesine veya karsit

trendlerin belirlenmesine de yardimci olur (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010).
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Sekil 3.5. Trend analizi yonteminin nasil uygulanacag: (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010)

Trend analizi yapilirken arastirilacak odak noktasi (liriin, hizmet, servis, gelistirme vs.)
belirlendikten sonra Sekil 3.5°te goriildiigii gibi olabildigince ¢ok trend listelenerek baglanir.
Gazete, dergi, televizyon, kitap, internet gibi kaynaklardaki trendler belirlenir. Daha sonra,
benzer trendler elenerek gruplanir ve trendler arasinda hiyerarsi olusturulur. Trendlerin
birbiri ile iliskili olup olmadig: belirlenir ve trenler kendi arasinda gruplanir. Ayrica, yeni
iriinlerin veya hizmetlerin ortaya ¢ikip ¢ikmayacagini gérmek i¢in egilimler olabildigince
birlestirilmeye c¢alisilir. En son odak noktasi olan iiriin ya da hizmetin gruplanan egilimler
arasinda nerede oldugu arastirilir ve egilimler gorsellestirilmeye ¢alisilir (Kotler, Armstrong,

Harris ve Piercy, 2013; Delft Tasarim Kilavuzu, 2010; Lewrick ve digerleri, 2020).
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Persona

Persona; bir {irliniin, hizmetin, uygulamanin ya da arayiiziin gelistirilmesi sirasinda
potansiyel kullanicilar1 kurgusal/hipotetik karakterler bi¢iminde modellemek ve farkli
kullanict kiimelerini temsil edecek profiller olusturmaktir. Kullanic1 aragtirmasinin
ciktilarim1 somutlastirmak, kalic1 hale getirmek, potansiyel kullaniciy1 daha iyi anlamak ve
ekip i¢i iletisimi kolaylagtirmak ic¢in kullanilir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010). Persona
olustururken; tipik bir kullanicinin hedefleri, istekleri ve ihtiyaglari gorsellestirilir.
Kullanicinin temel o6zellikleri, meslek, egitim, ilgi alanlari, becerileri, deneyimleri,
davranislari, aliskanliklari, duygulari ve sosyal iligkileri derlenir daha sonra bunlar ekip ile

paylasilir (Sekil 3.6) (Fischer ve digerleri, 2018; Lewrick ve digerleri, 2020).

Sekil 3.6. Persona 6rnegi (Lewrick ve digerleri, 2020: 99)

Persona olustururken kullanicilar ile goriismeler yapiliyor ise daha derinlemesine bilgi
alabilmek i¢in “5 Neden?” yontemi de kullanilabilir. “5 Neden?” yontemi insanlari,
davranislarinin ve tutumlarinin altinda yatan nedenleri incelemeye ve ifade etmeye
yoneltmeyi amagclar. “Neden” sorusuyla baslayan sorgulama art arda verilen her yanita
neden sorusunun sorulmasi seklinde devam eder. Neden oyun oynuyorsun? Neden

eglenceli? Neden farkli deneyimler yasamak istiyorsun? vs.
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Kolaj

Kolaj, kelimelerle ifade edilmesi zor olan gorsel konularin yapilandirilmasina,
gelistirilmesine, analiz edilmesine ve sunulmasina yardimer olur (Delft Tasarim Kilavuzu,
2010; Fischer ve digerleri, 2018). Kolaj yapmanin genel amaci, kullanicilarin ortak yonlerini
kesfetmek igin gorsel unsurlart bir araya getirmektir. Kolaj yontemi ile bir hedef grubun
yasam tarzi, bir {iriinlin goriiniimii, kullanim baglamu, etkilesim baglami ve bagka bir iiriinle
etkilesimi gibi konular igin kriterler bulunabilir (Muller, 2001; Bruens, 2007). Kolaj
yapmanin baslangi¢c noktasi, kolajin ne ic¢in kullanildigint belirlemektir. Kolajlar; tasarim
projesinde kriterleri olusturmak i¢in ya da tasarim vizyonunu gorsellestirerek iletisime
yardime1 olmak i¢in kullanilabilir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010). Mood board da bir kolaj
tiriidiir, hedeflenen kullaniciy1r ve onun yasam tarzini gosteren kolajlardir. Kullanicilarin
tipik yasam tarzi 6gelerini (marka tercihleri, bos zaman etkinlikleri ve iiriin tiirii tercihleri

vs.), ayn1 zamanda onlarin hayallerini ve 6zlemlerini de gosterir.

Hedef agact modeli

Yontem, tasarimcinin tasarim problemini netlestirmesi ve agik bir hedef beyanina
doniistiirme siirecinde kullanilir. Hedefler genisledikg¢e, bazi hedeflerin digerlerinden daha
onemli oldugu goriilecektir. Bir siralama diizeni olusturarak hedefleri bir aga¢ diyagramina
yerlestirmek miimkiindiir. Sonugta, netlestirilmis tasarim hedefleri, alt hedefleri ve
aralarindaki baglantilar sayesinde tasarim problemini derinlemesine anlamak miimkiin

olacaktir (Cross, 2008) (Sekil 3.7).

Sekil 3.7. Hedef agac1t modeli 6rnegi (Cross, 2008: 69)
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3.2.2. Fikir ve konsept iiretmede kullanilabilecek yontemler

Tasarim hedefi olusturmak i¢in arastirma yapip gereksinimler, trendler, hedef kullanic1 ve
tasarim vizyonu formiile edildikten sonra genellikle bir fikir iiretme agamasi baslar ve bu
stire¢ kavramsal tasarim olarak da adlandirilir (Roozenburg ve Eekels, 1995; Delft Tasarim
Kilavuzu, 2010). Kavramsal tasarim; {iriin, fikir, siire¢ veya bir temaya dair yeni kavramlar
iizerinde yaratici diisiinme eylemidir. Bu agsamada ¢esitli alternatifler gelistirilir ve tasarim
slirecinin en yaraticilik gerektiren asamasidir. Fikir iiretme agamasinda tasarimcilarin
elestirel olmadan miimkiin oldugunca ¢ok tasarim alternatifi tiretmeleri beklenir (Aspelund,
2014; Baxter, 1995). Fikir iiretme siireci, nihai tasarimin kalitesi iizerinde en fazla etkiye
sahip olan asamadir (Corremans, 2011; Christian, Daly, Yilmaz, Seifert ve Gonzalez, 2012;
Bayirli, 2020). Tasarim siirecinin fikir ve konsept iiretme asamasinda kullanilabilecek
yaraticiligi da tetikleyen yontemler video oyunlari da gz oniinde bulundurularak segilip

asagidaki boliimlerde aktarilmistir.

Zihin haritasi

Zihin haritasi, merkeze yerlestirilmis bir tema etrafindaki fikirlerin birbiriyle nasil iligkili
oldugunu gosteren bir grafik anlatidir. Zihin haritasi ile bir temanin etrafindaki tiim ilgili
etmenleri ve fikirleri haritalayabilir, bir soruna yapisal bir yaklasim, genel bir bakis ve
aciklik getirilebilir. Bir zihin haritas1 olusturmak, sorunla ilgili diisiince ve fikirleri
yapilandirmaya, bunlar birbirine baglamaya yardimci olur. Yontem, soyut diistincelerin ve
kavramlarin sistematik olarak genislemesine yardimci olur (Tassoul, 2006; Delft Tasarim
Kilavuzu, 2010; Goncalves, Cardoso ve Badke-Schaub, 2014). Zihin haritalama, sezgisel
kapasiteyi gelistirmek i¢in ¢ok uygun bir tekniktir. Zihin haritalari, bir soruna ¢oziim
iiretmek, bunlarin avantaj ve dezavantajlarini ortaya koymak icin de kullanilabilir. Zihin

haritasini analiz etmek, projenin 6nceliklerini ve eylem planlarini kesfe yardimei olur.
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Sekil 3.8. Zihin haritas1 6rnegi (Tassoul, 2006)

Bu yontem; konuyla ilgili fikirleri, kavramlar arasinda baglantilar kurarak biiyiik bir kdgida
ya da duvara digsallastirmaya yardimeci olur (Sekil 3.8). Kavramlar arasi1 baglantilarla birlikte
genel haritay1 gormek, daha once diisiinlilmemis olabilecek yeni ¢agrisimlarin olusmasini
saglayarak yeni fikirlerin iiretilmesine yardimci olur (Aurum ve Gardiner, 2003; Goncalves
ve digerleri, 2014; Wright, 1998). Zihin Haritasi, genellikle fikir liretmenin baslangicinda
kullanilmakla birlikte tasarim siirecinin farkli asamalarinda da kullanilabilir (Buzan, 1996;

Tassoul, 2006).

Beyin firtinasi

Beyin firtinasi, 1953 yilinda Alex Osborn tarafindan gelistirilmis yaratict fikir iiretme
yontemidir. Ekip olarak uygulanan bu yontem, tanimli bir zaman araliginda en fazla fikrin
iiretilmesine odaklanir; belirli kurallar ve prosediirlere sahiptir (Wright, 1998; Aurum ve
Gardiner, 2003; Cross, 2008; Delft Tasarim Kilavuzu, 2010; Goncalves ve digerleri, 2014).
Osborn (1953) beyin firtinasi oturumunda uygulanacak dort kural belirlemistir:

* Siiregte herhangi bir elestiri yapilmamalidir.

* Bir¢ok fikir iiretilmelidir.

* Kuralsiz, esnek ve 6zgiir bir ortam yaratilmalidir.

« Uretilen fikirler birlestirilmeli ve gelistirilmelidir.
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Sekil 3.9. Beyin firtinast igin ipuglart (Lewrick ve digerleri, 2020: 152)

Beyin firtinasinin ii¢ temel asamasi vardir, net bir problem tanimui ile baslayan ilk asamada
iiretilebildigi kadar ¢ok ¢oziim/fikir/konsept iiretilir (iraksama). ikinci asamada; fikirlerin
envanterini ¢ikarma, degerlendirme ve gruplama yapilir. Ugiincii asamada (yakinsama) ise
devam edilecek net ve tek bir fikre ulasilmaya ¢alisilir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010;
Lewrick ve digerleri, 2020). Oturum, moderator tarafindan tasarim probleminin sunumu ile
bagslar, tiyelerden birka¢ dakika diisiinmeleri ve akillarina gelen fikirleri yazmalarn veya
cizmeleri istenir. Daha sonra moderator fikirlerin, grubun diger iiyelerine agiklanmasini
ister. Seansin bu agsamasinda fikirlerin kalitesi 6nemli degildir, bu nedenle elestirel diistinme
yaratici diisiinceyi bastirma egiliminde oldugu icin herhangi bir elestiri yapilmamalidir
(Nutt, 1984). Bu asamadan sonra, her iiyenin diger fikirlerden ilham almasi ve fikirlerini
gelistirmesi istenir. Diger iiyelerin fikirlerine ilham vererek, birlestirerek ve gelistirerek
bir¢ok farkli fikre ulasilmasi hedeflenmektedir. Oturumun ardindan moderator tiim fikirleri
toplar ve bunlarin degerlendirilmesi igin farkli bir oturum diizenlenir (Sekil 3.9) (Aurum ve
Gardiner, 2003; Cross, 2008; Goncalves ve digerleri, 2014; Wright, 1998).

Beyin firtinast modeli tizerinden gelistirilen farkli teknikler vardir. Nominal grup teknigi,
beyin yazisi, 6-3-5 ve galeri gibi yontemler buna 6rnek olarak verilebilir. Nominal grup
tekniginde, beyin firtinasindan farkli olarak oturumda iiretilen fikirlerin bir siralamasi
olusturulur (Aurum ve Gardiner, 2003). Beyin yazis1 (brainwriting) yonteminde ise sozlii
iletisim yerine yazili iletisim kurulur. Grubun her tiyesi belirli bir siire i¢inde fikirlerini yazip
baska bir iiyeye teslim eder. Uyeler her turda yeni fikirlerle karsilasma, cesitli

kombinasyonlar ve iyilestirmeler sunma firsatina sahip olur (Baxter, 1995). 6-3-5 ve Galeri
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yontemleri de benzer sekilde beyin yazisi yonteminin daha sistematik bir sekilde
uygulanmasi ile olusturulmustur (Kumar, 2013; Fischer ve digerleri, 2018; Lewrick ve

digerleri, 2020).

SCAMPER

SCAMPER yo6ntemi, Bob Eberle tarafindan 1971 yilinda gelistirilmis ve Michael Michalko
(2006) tarafindan Thinkertoys kitabinda revize edilmistir. “Yonlendirilmis beyin firtinast”
olarak da adlandirilan yaratici diislinme yontemi, scamper kelimesinin bas harflerinden
olusan yedi asamali bir uygulama siirecine sahiptir. Bu asamalar; “S” Substitute (Yer
degistirme), “C” Combine (Birlestirme), “A” Adapt (Uyarlama), “M” Modify, Minify,
Magnify (Degistirme, Kii¢iiltme, Biiyiitme), “P” Put to other uses (Amacin1 Degistirme),
“E” Eliminate (Cikarma), “R” Reverse, Rearrange: (Tersine ¢cevirme, Yeniden diizenleme).
SCAMPER; sistematik, pratik ve yaratici diisiinmeye yonlendiren, farkl fikirlerin birbiri ile
entegre edilmesini saglayan bir yontemdir (Eberle, 1996). Michalko (2006) SCAMPER’in
felsefesini, her fikrin var olan baska bir fikirden dogdugu diisiincesi ile ifade eder.
SCAMPER tekniginin basamaklart su sekildedir. Yer degistirme; ele alinan siirecin,
kavramin, problemin, fikrin, kisinin ya da duygunun yerini alabilecek baska bir sey ile
degistirilmesine yonelik fikirler iiretilmektedir. Birlestirme; ele alinan 6ge alakali ya da
alakasiz farkli bir 6ge ile bir araya getirilerek sentezlenir, ortaya daha farkli ve yeni fikirler
cikartilmaktadir. Uyarlama; ele alinan 6genin mevcut durum {izerinden ¢esitli degisiklikler
yapilarak yeni durumlara uyum saglamasi ya da farkli kullanim sekillerinin ortaya
cikartilmasidir. Degistirme, kiigiiltme, biiyiitme; ele alinan 6genin formunun degistirilmesi,
boyut ya da hacim olarak biiyiitiilmesi ya da kii¢iiltiilmesi, daha hafif, hizli ya da yavas hale
getirilmesidir. Amacin degistirme, ¢le alinan 6genin olagan kullanimi disinda baska hangi
amaglarla, nasil ve ne sekilde kullanilabilecegi tartisilir. Cikarma; ele alinan 6genin belirli
bir boliimii ya da tamaminin ortadan kaldirilmasidir. Tersine ¢evirme ya da yeniden
diizenleme; son asamada ele alinan O6genin Ozellikleri tersine gevrilir ya da yeniden
diizenlenir. (Glenn, 1997; Eberle, 1996; Michalko, 2006). Michael Michalko; SCAMPER
ve beyin firtinas1 yontemlerinden ilham alarak “Thinkpak” isimli bir arag gelistirmistir. Bu

araca Boliim 3.2.5’te detaylar1 ile yer verilmistir.
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Biyomimikri

Biyomimikri ilhamini doganin nasil ¢calistigindan alarak siirdiiriilebilir malzemeler, iiriinler,
hizmetler ve ¢oziimler yaratmanin yeni yollarini arayan bir yaklasimdir. Tasarimeilar, belirli
bir ihtiyaci veya islevi yerine getirmek icin yeni fikirler ve iiriinler iiretir. Biyomimikri
yaklagiminda; en verimli, siirdiiriilebilir, islevsel ve estetik acidan giizel iirlinler gelistirmek
icin dogadan ders alinir ve siirecleri takip edilir (Benyus, 1998). Sims gibi popiiler oyunlarin
tasarimecist Will Wright, “Teaches Game Design and Theory” adli derslerinde tasarim
yaparken sadece diger oyunlara bakilmayacagini, bircok seyden beslenmek gerektigini
belirtir. Write oyun tasarimu siirecinde drnegin Japon bahgesi siisleme sanatindan ve ayni
zamanda ekonomiden ¢ok beslendigini, “Spore” oyununu tasarlarken karinca kolonilerinden

referans alarak gelistirdigini ifade etmistir.

3.2.3. Fikir secmede ve sentezlemede kullanilabilecek yontemler

Tasarim siirecinin bu asamasinda c¢ok sayida fikirden tek bir detaylandirilmis fikre
ulasilmaktadir. Bu boliimde ¢ok sayida fikri elerken ve sentezlerken karar vermeye yardimet

olan yontemler gruplanmustir.

C-Box/ 2x2 matris

C-Box yontemi, bir fikir liretme oturumu sonucunda elde edilen ¢ok sayida fikrin
degerlendirilmesi ve bu fikirler arasindan 6nceden belirlenen kriterler dogrultusunda en
uygunlarinin segilmesi stirecinde kullanilir. C-Box yontemi temelde fikirlerin ya da
konseptlerin 2x2’lik bir matriste yerlestirilmesini igerir ve fikirlerin degerlendirildigi
kriterleri temsil eden 2 eksen belirlenir. C-Box yonteminde en yaygm kullanilan
degerlendirme kriterleri “inovatiflik/yenilik¢ilik” ve “fizibilite/uygulanabilirlik”tir (Sekil
3.10) (Delft tasarim Kilavuzu, 2010; Lewrick ve digerleri, 2020).
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Sekil 3.10. C-box yonteminin uygulama sekli (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010)

Uzerinde calisilan projenin ihtiyact dogrultusunda degerlendirme kriterleri farklilasabilir.
Eksenlerde; yapilabilir-imkansiz, zor-kolay, 6nemli-onemsiz, pahali-ucuz, faydali-gereksiz,
etkili-etkisiz, degerli-degersiz, yenilikgi-var olan gibi zit nitelikler kullanilabilir. Daha sonra
fikirler matriste diger fikirlerle iliskilendirilerek konumlandirilir. Degerlendirmenin
sonucunda iki eksende de olumlu kadrana yerlestirilen fikirler sonraki asamada {izerinde

calisilmaya devam etmek iizere segilmis olur (Sekil 3.10) (Lewrick ve digerleri, 2020).

Nokta oylama

Bir fikir liretme oturumu sonucunda elde edilen ¢ok sayida fikrin degerlendirilmesi i¢in en
yaygin kullanilan yontemlerden biri olan “nokta oylama” yonteminde, her ekip tiyesi sahip
oldugu noktalar1 kullanarak segctikleri fikirleri isaretler (Sekil 3.11). En fazla noktayi
toplayan fikirler bir sonraki agamada gelistirilmeye devam etmek iizere secilir. Nokta
oylamada bir kisinin ka¢ nokta ile degerlendirme yapacagina karar verirken, tiretilen fikir
sayisinin karekokiiniin alinmasi tavsiye edilir. Ornegin, bir fikir iiretme oturumunda 100

fikir iiretildiyse 10 nokta {izerinden degerlendirilmelidir (Lewrick ve digerleri, 2020).

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

Sekil 3.11. Nokta oylama (Lewrick ve digerleri, 2020: 160)
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Agirlikli hedefler yontemi

Agirliklt hedefler yontemi, farkli tasarim ¢éziimlerinin karsilastirilarak degerlendirilmesine
ve en iyi alternatifin belirlenmesine yardimci olur. Tasarim alternatiflerini degerlendirmek
icin belirlenen her bir kriterin farkli derecede onemli oldugu varsayimini géz Oniinde
bulundurur. Bu amagla dncelikle tasarim hedefleri netlestirilir. Daha sonra, hedefler siralanir
ve her bir hedefe agirlik puani atanir. Agirliklar atanirken; kriterlerin her biri birbiri ile
kiyaslanarak 1-5 arasinda bir 6lgek kullanilabilir. Agirliklarin toplam1 100’e esit olacak
sekilde bir paylastirma yapilabilir. Sonrasinda her bir konsept bahsi gegen kriteri ne kadar
karsiladigr gozetilerek 1 ila 10 arasinda puanlanarak degerlendirilir. Son olarak, her kalite
puant hedefin agirlik puani ile ¢arpilir ve her tasarim alternatifi i¢in genel bir puan hesaplanir

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

3.2.4. Degerlendirme yaparken kullanilabilecek yontemler

Tasarim hedefi olusturma, bu hedef dogrultusunda fikirlerin ve konseptlerin gelistirilmesi
daha sonra fikir segme ve sentezleme sonucunda bir ¢ikt1 elde edilir. Tasarlanan bu ¢iktinin
ve diger tasarim siireci basamaklarinin dogru olup olmadigini test etmek icin 6zelliklerin
degerlendirilmesi Onemlidir ve tasarim siirecinde bir fikri test etmenin farkli yollarn
bulunmaktadir. Ciktilarin kullanilabilir olup olmadigini ve kullanic1 gruplarinin nasil
tepkiler verecegini anlayip dogrulamaya ihtiya¢ vardir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010;
Kumar, 2013; Lewrick ve digerleri, 2020). Bu doktora arastirmasinda tasarim yontemleri,
tasarim silirecine gore gruplanarak aktarilmaktadir fakat video oyun tasarimi siirecinde
prototipleme gibi degerlendirme yontemleri siirecinin en erken asamasinda baglanarak tiim
siire¢ boyunca uygulanmalidir. Yani degerlendirme basamagini video oyunlari igin
dordiincii basamak olarak gormek yerine, tasarim siirecinde yer alan her basamaga eklenen

bir art1 basamak olarak degerlendirmek daha dogru olabilir.

Kullanicinin yolculugu haritasi

Kullanici yolculugu haritasi, tiim bir deneyim boyunca kullanicilarin adimlarini izleyen bir
akis haritasidir. Bu yontem, mevcut olabilecek sorunlara veya yenilik firsatlarina iliskin i¢
goriiler elde etmek icin kullanicilarin yolculugunu parcalarina ayirir. Kullanicilarin

gerceklestirdigi faaliyetler bu haritada diigiimler olarak gosterilir. Onemli faaliyetler ayrica
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belirtilerek gruplanabilir. Dikkat edilmesi gereken yerler, sorunlar ve firsatlarin oldugu
alanlar bu haritada ortaya ¢ikar. Bu yontem uygulanirken 6nce tiim kullanici faaliyetlerinin
listesi ¢ikarilir ve bu faaliyetler zaman ¢izelgesi diigtimleri olarak gosterilir. Gerekirse, geri
bildirim dongiilerini gosteren oklar eklenir. Siire¢ sirasinda faaliyetler test edilir ve sorunlu
noktalar belirlenir (Kumar, 2013). Harita olusturulurken ve analiz edilirken bazi sorular
cevaplanmaya ¢alisilir: Yolculuktaki en 6nemli anlar nelerdir? Hangi kavramlar test etmeye

degecek kadar heyecan vericidir? vs.

Senaryo yazma

Senaryolar; fikir ve kavramlar1 sunmak, test etmek icin kullamlabilir. Ozellikle kullanic
deneyiminin kesfi i¢in sik¢a basvurulan senaryo yazma yontemi oyun tasarimai siireci i¢in de
yol gosterici olabilir. Bir senaryo yazmak igin, kullanici tarafindan gerceklestirilecek
gorevler hakkinda temel bir bilgiye ihtiya¢ vardir. Ayrica, kullanicilart ve kullanim
baglamini da anlamak gerekir. O yiizden 6nce kullanicinin yolculugu haritasi olusturulup
daha sonra bu yolculuk senaryolastirilabilir. Senaryolar, baglamsal sorgulama faaliyetleri
sirasinda toplanan verilerden tiiretilebilir (Jacko, 2002; Delft Tasarim Kilavuzu, 2010).
Ozellikle oyun gelistirme siirecinde kullanilacak yazili senaryolari olustururken oyunu
oyuncunun goziinden oldugu gibi aktarilabilir. Bu siiregte, sinema ve edebiyatta ¢ok sik
kullanilan senaryolastirma tekniklerinden yararlanilabilir. Mesela senaryonun goérme engelli
bir kisiye filmi anlatiyor gibi yazilmasi 6rnegi ele alinacak olursa; “giizel bir ev” gibi 6znel

bir ifade yerine evi giizel kilan 6zelliklerin, ekranda goriilenin anlatilmas1 gerekmektedir.

Duvgusal tepki kartlari

Kartlar, kullanicinin ya da ekibin test asamasinda; tasarima iliskin ne deneyimledigi ne
diistindiigii ve ne hissettigini 6grenmek amaciyla tetikleyici olarak kullanilir. Duygusal tepki
kartlar1i, mevcut tasarimlar (oyunlar) ya da yeni gelistirilen konseptlere iligskin prototipler
iizerinden de kullanilabilir. 50 farkli sifatin bulundugu kartlar hazirlanir ve daginik bir
sekilde katilimciya sunulur. Katilimcinin tasarim ile etkilesim kurduktan sonra deneyimini

en iyi ifade ettigini diigiindtigli 3 kart1 segmesi istenir (Lewrick ve digerleri, 2020).
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Prototipleme

Prototip olusturmak, secilen fikirleri somut ve algilanabilir hale getirir. Bir fikrin prototipini
olusturmanin pek ¢ok yolu vardir. Bu aktivite, tasarimcinin ve ekibin tiim kavramlart gozden
gecirmesine ve test edilecek alanlarin belirlenmesine yardimei olur (Design Kit, 2014).
Prototipler, basit bir mekanigi test etmekten son iiriin prototipine kadar ¢esitlilik gosterir.
Bir islevi veya bir deneyimi test edecek prototip olusturmak i¢in, miimkiin olan en basit
malzemeler kullanilir. "Prototip" agamasi ve "test" asamasi birbiri ile dogrudan baglantilidir.
Prototip testlerinden elde edilen geri bildirim; kullanic1 hakkinda daha fazla bilgi edinmek,
mevcut prototipi iyilestirmek veya fikri birakmak i¢in kullanilir (Lewrick ve digerleri, 2020;
Design Kit, 2014). 11k prototip fikirleri genellikle basit taslaklar iken zamanla daha yiiksek
bir ¢oziinlirliige sahip olur ve daha spesifik hale gelirler (Lewrick ve digerleri, 2020).
Prototipler; kagit iizerinde, modeller ile ya da dijital olarak farkli bigimlerde yapilip test
edilebilir. Tasarimci, prototipler ve testler araciligi ile tasarimin amaglandig gibi calisip
calismadigini  gozlemler. Kullanici grubunun tasarim siirecinde gelistirilen fikir ve
kavramlara verdigi yanitlar1 anlamak i¢in tasarim siireci boyunca tasarim degerlendirmeleri

kullanilir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010).

Bu arastirmada degerlendirme basamaginda prototipleme yontemi ele alinirken farkl
prototipleme ¢esitleri oldugu i¢in bu bdliime video oyun gelistirme perspektifinden bakma
ihtiyac1 duyulmustur. Video oyun prototipleme yontemleri arasinda; fiziksel prototipler,
gorsel prototipler, video prototipleri, yazilim prototipleri vs. (Fullerton, 2019) dahil olmak
lizere birgok prototip tiirii vardir. Tek bir oyun projesi, her biri benzersiz bir soru veya
ozelligi ele alan bir dizi farklh prototip gerektirebilir. Asagida oyun tasarimi siirecinin en
erken asamasindan itibaren kullanilabilecek fiziksel prototipleme ve dijital prototipleme

daha detayl1 bir sekilde ele alinmigtir.

Fiziksel prototipleme

Fiziksel prototipleme yaparken esas olarak temel oyun mekanigini test etmek i¢in kagit,
kalem, kartlar, zarlar, figiirler gibi araclar kullanilir. Prototipleme yaparken amag, oyunun
nasil isledigini gérmek i¢in sistem bilesenlerini kabaca calistirmaktir. Oyunun gorseli
iizerinde zaman harcamak yalnizca gelistirme silireci yavaslatir. Kagit prototiplerinin

olusturulmas1 ve revize edilmesi; yazilim gelistirmenin karmasikliklar1 olmadan oyun
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ilkelerinin derinlemesine anlagilmasi saglar. Fullerton (2019) fiziksel prototip

olusturmanin avantajlarin1 soyle siralamistir:

e Teknik konulardan ¢ok oyunun oynanisina odaklanilir.

e Bir ekip oyun gelistirirken programlamaya basladiginda (dijital prototipleme), oyunun
kodlar1 ile oynanisinda degisiklik yapmak zordur ve zaman alir. Ancak tasarim kagit
iizerindeyse, yinelemeler ¢ok daha hizli yapilabilir.

e Opyuncu geri bildirimlerine gergek zamanli olarak yanit verilebilir. Oyuncular bir sorun
veya fikir bulursa, hizl1 bir yineleme siireci ile nasil ¢alistigi hemen goriilebilir.

e Fiziksel prototipleme, teknik olmayan ekip {iyelerinin tasarim siirecine katilmalarina
olanak saglar.

e Tasarim siirecinde daha fazla fikrin denenmesine olanak tanir ¢iinkii yiiksek bir maliyet

veya kaynak kullanimi olmadan yapilabilir.

Diablo I11, Baldur's Gate, EverQuest, Asheron's Call ve World of Warcraft gibi bir¢ok tinlii
dijital rol yapma oyunlar1 masatistii oyunlardan (Dungeon and Dragons vb) tasarlanmaistir.
Bu oyunlarin tasarimcilari ve programcilari, neyin ise yarayacagini bulmak i¢in kagit tabanl
orijinal oyunlar referans almistir. Schell (2019) fiziksel prototip yapmanin bir¢ok oyun i¢in
uygulanabilir oldugunu belirtir ve “Tetris” oyunu ilizerinden bir kagit prototip drnegi
olusturur. Kiigiik karton pargalar1 “Tetris” bloklar1 seklinde kesilir, bir baskasindan bu
bloklar1 rastgele segmesi ve tahtada kaydirmasi istenir. Bloklar bir zeminde asagr dogru
kaymaya basladiginda, test eden kisi onlar1 dondiirmeye ve zemine yerlestirmeye calisir. Bu
prototip, blok sekillere karar verirken ve bloklarin ne kadar hizli diigmesi gerektigi

konusunda tasarimciya fikir verebilir.

Dijital Prototipleme

Dijital prototipleme yaparken amag¢ cevabi aranan sorular i¢in hizli bir oyun dongiisii
olusturmaktir. Hizli bir prototip olusturmak i¢in ise “Unity” veya “Unreal” gibi oyun
motorlariin kullanilmasi 6nerilebilir. Bu oyun motorlar; oyunu galistirip test etmek
istediginiz boliime gittiginizde, test asamasinda sistem calisirken yeniden kodlama yapmaya
imkan tanir. Boylelikle daha fazla oyun dongiisiine miidahale edilebilir. Dijital prototip

yaparken unutulmamasi gereken en 6nemli nokta, kaliteli bir ¢ikt1 sunmaya ¢aligsmamaktir.
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Prototip siirecinde; sanatgilar konsept eskizleri i¢in ¢ok fazla zaman harcamamali,
programcilar kusursuz kod pargalar1 i¢in zaman kaybetmemelidir. Bir prototip lizerinde
calisirken, 6nemli olan tek sey soruyu cevaplayip cevaplamamasidir. Prototip cilalamak ve
kalitesini artirmak zaman kaybinin yaninda sonuglar1 daha da kétiilestirebilir. Oyun testgileri
gosterigli goriinen bir seyden ¢ok kaba goriinen bir seyle ilgili sorunlar1 bulmaya daha
egilimlidir. Amag sorunlari hemen bulup erken ¢6zebilmek oldugundan, kaliteli iyi goriinen

bir prototip gercek sorunlari gizleyebilir (Schell, 2019).

3.2.5. Benzer calismalara ait tasarim araclari

Tasarim yontemlerine dair literatiir taramasi yapildiginda giincel tasarim yontemlerinin yani
sira bu yontemlerden esinlenilerek olusturulmus araglar ile karsilagilmistir. Tasarim siireci
icin fikir tetikleyerek yaraticiligi artirma, bilgi vererek rehberlik etme, siirecle ilgili temel
sorunlart yoneltme, kontrol listeleri saglama ve taktikler 6nerme gibi amaglar ile tasarim
araglari gelistirilmistir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019). Asagida yer verilen tasarim
araglari, bu doktora ¢aligmasinda gelistirilen VOT yontem ve aracina benzerlikleri ile
tasarim siirecinde referans alinmak tizere se¢ilmis ve bu siirecte kullanilmak tizere bir dokiim

olusturulmustur.

Creative Whack Pack

Roger von Oech tarafindan 1989 yilinda gelistirilen tasarim araci 64 karttan olugmaktadir.
Her kartta yaraticilik onerisi ile ilgili bir baslik, bu dneriyle ilgili bir gérsel, 6neri hakkinda
ayrintilar veren bir metin ve tasarimcinin fikirlerini sorgulamasini saglayan bir soru
bulunmaktadir (Resim 3.1) (Christian ve digerleri, 2012; Roy ve Warren, 2019). Ayrica
kartlara, basili kopyasinin yaninda iPhone platformundan ulasilabilen bir uygulamasi da

mevcuttur.
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Resim 3.1. Creative Whack Pack kart 6rnekleri (Oech, 1989)

Obligue Strategies

Brian Eno ve Peter Schmidt tarafindan 1975 yilinda gelistirilmistir. Oblique Strategies,
tasarimcidan bazi eylemler gerceklestirmesini talep eden, lizerlerinde ifadeler bulunan 55
karttan olusur. Her kart, yanal dilisinmeyi tesvik ederek sanatgilarin (6zellikle
miizisyenlerin) engelleri asmasini1 amaglayan bir aforizma sunar. ifadeler "Ters ¢evirin",
"Bedeninize sorun" ve "Eski bir fikri kullanin" seklindedir. Kartlar, farkl diisiinmeyi ve yeni
fikirleri tegvik etmeyi amacglamaktadir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019; Wolfel ve
Merritt, 2013). Tasarimcinin olagan diistinme modelini kirmak i¢in rastgele tetikleyicilerden
olusan kartlara yazilan kelimeler, sorular ve iliskilendirmeler, herhangi bir tasarim

probleminde kullanilma potansiyeline sahiptir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019).
Intuiti

Tarot kartlar1 gibi tasarlanan Inttiti, yeni fikirler bulmaya yardimei olurken yaratici
diisiinceyi gelistirmek igin tasarlanmis 78 karttan olusur. Milano Politeknik Universitesi
mezuniyet projesi olarak gelistirilmistir. Beyin firtinasi veya zihin haritas1 gibi bazi
tekniklerde oldugu gibi kullaniciy: fikir bulmaya zorlamak yerine, yaratmanin bir nese ve
tatmin kaynagi olmasi gerektigi fikri ile olugturulmustur. Kartlar, sakin bir sekilde oturmaya
ve kisinin yapacagi seyi hissetmesine odaklanmaktadir (Resim 3.2). Tasarimc1 Matteo di
Pascale kartlari; “kehanet amaci giitmeden, yaratici ve ilham verici siirecleri harekete

gecirebilecek, kiiltiirlimiize ait bir diisiinme modeli” diye aciklar (https://www.intuiti.it/).
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Resim 3.2. Inttiti kartlari

The Design Deck

The Design Deck araci, Ben Barrett-Forrest tarafindan 2014 yilinda gelistirilmistir. Arag,
grafik tasarim i¢in pratik bir kilavuz gorevi goren oyun kartlari destesinden olusur. 52 yiiziin
her biri, gorsel orneklerle birlikte 1yi tasarim stratejileri, tinlii tasarimcilardan alintilar,
tasarim terminolojisi, tasarim ilkeleri ve kavramlari, temel tipografi bilgileri, renk teorisi,
yazi tiplerinin nasil siniflandirilacagi, tasarim hareketlerinin tarihi, énemli tasarimcilarla

ilgili bilgiler gibi grafik tasarimi hakkinda igerikler sunar (Resim 3.3) (Forrestgoods).

Resim 3.3. The Design Deck arac1

Thinkpak araci

SCAMPER ve beyin firtinas1t yontemleri ilham alinarak 1994 yilinda Michael Michalko
tarafindan gelistirilmistir. Yaraticiligi, fikir tiretmeyi ve degerlendirmeyi gelistirmek
amaciyla 56 karttan olusan bir kart destesidir. Kartlar; yer degistirme, birlestirme, uyarlama,

biiylitme ve ortadan kaldirma gibi SCAMPER sozciiklerini kullanarak tasarimcilara
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tasarimlariyla ilgili baz1 direktifler verir (Resim 3.4) (Lucero ve Arrasvuori, 2010; Roy ve
Warren, 2019).

Resim 3.4. Thinkpak kartlar1

Kartlarin ekip ile kullaniminda, beyin firtinasina katilan herkes i¢in bir oyun onerilmistir.
Her katilime1 bir kart alir ve oyunda kaybetmemek i¢in iki dakika i¢inde bu kart1 temel alan
bir fikir bulup not eder. Sadece bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve daha sonra fikirler

degerlendirilebilir.

Designercise

Designercise, Leyla Acaroglu tarafindan gelistirilmis kart tabanli bir tasarim aracidir. 2015
yilinda Kickstarter kitlesel fonlama programinda desteklenerek iiretime gegmistir. Arag
setindeki 20 temel egzersiz 4 gruba ayrilmaktadir; “hikdye anlatimi”, “tasarim odakli
diisiinme”, “dogaclama” ve “esnek diistinme”. Arag bu becerileri gelistirirken, ayn1 zamanda
ekip i¢inde is birligi yapma ve yaratici problem ¢6zme i¢in verimli bir ortam yaratmaktadir
(Resim 3.5) (Acaroglu, 2015). Designercise kullaniminda; kartlarin se¢imi ile yaraticiligi ve

farkl1 diisiinmeyi tesvik etmeyi hedeflemektedir (Haritaipan, 2019).

Resim 3.5. Designercise aract (Acaroglu, 2015)
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Methodkit araci

Ola Moller tarafindan 2012 yilinda gelistirilen MethodKit; tasarimcilara islevsellik,
ergonomi, estetik ve malzemeler gibi endiistriyel tasarim konulartyla ilgili sorular sorarak
bir kontrol listesi saglayan kart tabanli bir tasarim aracidir (Resim 3.6). Endiistriyel tasarima
yonelik bir kit ile baslayan araca daha sonra farkli konulara odaklanan; persona gelistirme,
ders planlama, atdlye planlama, uygulama gelistirme, mutfak tasarimi, diiglin kiti gibi yeni
kitler eklenmistir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019). Moller Methodkit aracini,
tasarim siirecindeki en 6nemli kisimlar1 vurgulayarak genel bir bakis ag¢is1 sunan akilli bir
arag olarak tanimlar. MethodKit; tasarim siirecinde, diisiinceleri netlestirmeye ve planlama
yapmaya yardimci olan bir kart destesidir. Kartlar ayrica gelistirme siirecini hizlandirmak

icin katalizor gorevi goriir ve ekibe genel bir bakis acgis1 saglar (methodkit.com).
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Resim 3.6. MethodKit kartlar1 ve uygulama 6rnegi

MethodKit kartlarinin bir diger 6zelligi ise farkli kullanim sekillerine uyum saglamasidir.
Kartlar; bir masa iistiine serilerek kullanilabilir, zihin haritas1 gelistirir gibi kullanilabilir,
duvarda yapigkanli kagitlar ile birlikte kullanilabilir, bir semanin iizerinde gruplanarak
kullanilabilir, se¢ilen bir kartin bir kagidin iizerinde detaylandirilmasi ile ya da kartlari

siralayarak kullanmak miimkiindiir (Sekil 3.12).



87

vlb

b
DOOD
pOED
L
pOOD

|9 . ®

Sekil 3.12. Methodkit kartinin farkli uygulama sekilleri

Fabula

Fabula, Andrea Binasco ve Matteo di Pascale tarafindan; hikayeleri olusturmaya, analiz
etmeye ve diizenlemeye yardimci bir ara¢ olarak gelistirilmistir. Arag; “Kahramanin
Yolculugu” (Hero's Journey), “Ug Perde Yapist” (Three Act Structure) teorisi, Propp masal
¢Oziilmesi ve MethodKit (Moller, 2012) araci referans alinarak tasarlanmistir. Arag kartlari;
duvara, masaya, zemine veya mevcut herhangi bir yiizeye yerlestirilebilir. Her kart;
doldurulacak bir kutu gibidir, post-it, kagit ve kalemle fikirler olusturulup yerlestirilir (Sekil
3.13). Zihin haritalar1 ve post-it kiimelemeden ilham alinarak tasarlanan ara¢ kolay

tasinabilir ve modiiler olmasi i¢in kart seklinde gelistirilmistir.
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Sekil 3.13. Fabula kartlarinin post-it ile kullanim 6rnegi

Destede ii¢ kart grubu vardir; 12 tane varlik (assets) karti, 19 tane kahramanin yolculugu
kart1; 12 tane diizenleme (editing) karti ve nasil kullanilacagini anlatan bir kitapgik
bulunmaktadir. Varlik kartlar1 (mavi) (Resim 3.7), hikdyenin ana bilesenlerini diizenlemeye
yardimci olur ve bazi sorular sorar (Kahraman kim? Yardimcilar ve diigmanlar kimler? Tema

nedir? vs.).
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Resim 3.7. Fabula varlik kartlar1 ve kullanim 6rnegi

Kahramanin yolculugu kartlar1 (sar1); karakterlerin tipik adimlarini temsil eden 15 karttan
olusur ve bu yolculuk yapist bircok hikayede bulunabilecek bir modeldir (Sekil 3.13).
Kahramanin yolculugu; ilk dnce Joseph Campbell tarafindan incelenen ve ardindan Vogler
(The Writer's Journey) tarafindan ele alinan, anlatilan her hikayenin altinda yatan arketipik
bir yol olarak diisiiniilebilir (eylem ¢agrisi, cagrinin reddi, yol gdsterici ile tanigma vs.).
Diizenleme Kkartlar1 (siyah) ise “Uc Perde Yapisina” (Three Act Structure) dayanir ve
hikayedeki olaylar1 diizenlemeye yardimci olur (Baslangigta hikdyenin hangi bolimii
anlatilmali? Olay orgiisiiniin tamamin1 katalize eden olay hangi kisimdir? Seyircinin en
duygusal anina ne zaman ulagmasini istiyorum?). Fabula araci ile en basit masallardan
karmagik filmlere, edebiyattan oyunlarda yer alan anlatiya her tiir hikayeyi insa etmek

mumkuiundiir.

“VOT yontem ve araci”na benzer tasarim araclarinin aktarildigi bu boliimde bu asamadan

sonra “video oyun gelistirme” siireci i¢in 6zellesmis ara¢ drneklerine yer verilmistir.

Grow-a-Game

Grow-a-Game; Tiltfactor laboratuvarinin “Value at Play” arastirma projesi kapsaminda,
oyun tasarimu siirecinde beyin firtinas1 yaparken kullanilmak iizere gelistirilen bir tasarim
aracidir. Kartlarin bir tarafinda grafik diger tarafinda ise metin bulunur. Grow-a-Game
kartlari, 4 gruba ayrilmistir: “Deger (value) Kartlar1” (yesil), “Meydan Okuma Kartlar™
(turuncu) ve “Fiil Kartlar1” (mavi) ve “Oyunlar” (pembe) (Resim 3.8). Sosyal degisim i¢in
oyun tasarimi modelleri {izerine ¢alisma yapan Tiltfactor laboratuvarinin gelistirdigi bu
tasarim aracindaki “deger (value) kartlar1” ile tasarim sirasinda sosyal degerlere odaklanilir.

Diger kartlar ise gesitli tasarim goérevlerinde kullanilmak i¢indir (https://tiltfactor.org/).


https://tiltfactor.org/

89

pac-man

arcade maze game

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

Resim 3.8. Grow-a-Game kartlar

Grow-a-Game kartlar i¢in farkli kullanim senaryolar1 yaratilmigtir. Dort kart kategorisi
birlikte ya da ayr1 ayr1 mevcut oyunlar1 analiz etmek ya da yeni oyun gelistirmek icin
kullanilabilir. Tasarim aracimin kullanim sekillerinden biri de kart destelerinin her birinden
bir kart secilmesi ve o kartlar tizerinden 10 dakika beyin firtinast yapilmasidir. Bu siiregte,
takimdaki herkes ¢ekilen kartlarla ilgili bir oyun gelistirir ve paylasir. Diger bir kullanim
sekli ise sadece oyundaki belirli bir boliime odaklanarak gerceklestirilir. Mesela oyundaki
meydan okuma tiirii belirlenecek ise turuncu deste ve pembe deste (oyunlar) kullanilir, bu
arac setlerinin her birinden bir kart ¢ekilir ve beyin firtinasi siireci baglatilir (Belman,

Nissenbaum ve Flanagan, 2011).

VNA (Verbs, Nouns, Adjectives)

VNA araci; fiiller, isimler ve sifatlar igeren kartlardan olusur. VNA, oyuncularin kelime
kartlar1 ile zihinsel ¢agrisimlar yaptiklari, ortak ¢alismaya dayali sira tabanli bir beyin
firtinas1 oyunudur. Oyun sirayla ilerler: ilk oyuncu fiil kartina dayali bir oyun fikrinin
tohumunu bulur; ikinci isim kartin1 alip fikre devam ederek ilerler; ti¢lincii oyuncu fikri
sonlandiran bir sifat kart1 alir (Resim 3.9). Ug kart kullamldiktan sonra, katilimcilar oyun
iizerinde diisiinmeye devam edebilir veya bir sonraki fikre ve sonraki ii¢ karta gecebilir.
Oyun kurallarinda; ii¢ kart1 ayn1 anda masaya koymak yerine tek seferde bir kart kullanmak,
kartlardaki kelimelerin birebir alinmasina gerek olmadig1 ve turlarin hizli oynanmasi yer
almaktadir. Bu yontem, kisa bir zaman diliminde farkl fikir iretimine olanak saglamaktadir

(Kultima vd., 2008; Lucero ve Arrasvuori, 2010; Kultima, 2017).
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Resim 3.9. VNA aracinin fiil, isim ve sifat kartlart (Kultima, 2017: 3)

VNA aract, “Tracy Fullerton'un ‘Game Design Workshop’ kitab1 ve beyin firtinasi araci olan
‘Grow a Game’de yer alan tekniklere benzer “morfolojik analiz” veya “morfolojik zorunlu

baglantilar” ad1 verilen genel bir yaraticilik teknigine dayanir” (Kultima, 2017: 3).

The Art of Game Design

The Art of Game Design araci; yeni bir oyun tasarlarken, gelistirirken ya da mevcut bir
oyunu analiz ederken kullanilabilecek oyun gelistirmeye dair 6nemli bilgilere yer veren bir
kart destesidir (Sekil 3.14). Bu arag¢ Schell’e ait “The Art of Game Design” kitabinda yer
alan bolim sonlarindaki “mercekler” diye adlandirilan soru setleri ve ufak tiiyolardan
olusturulmustur. Mesela “tasarimci deneyimi olusturur” boliimiinde deneyim mercegi su
sekildedir; “Bu lensi kullanmak i¢in oyununuzu diistinmeyi birakip oyuncunun deneyimini
diisiinmeye baslayin.” Oyuncunun hangi deneyimi yasamasini isterim? Bu deneyim i¢in esas

onemli olan nedir? Oyunum bu 6zii nasil yakalayabilir? (2019).

The Lens of
Essential Experience

2 Essential Experience

? To use this lens, stop thinking about your game,
and start

Endogenous Value

8 Problem Solving

Designer _ Payer  Experience _Process _ Game

Sekil 3.14. The Art of Game Design araci

Basilt kopyast ile birlikte mobil uygulamast da bulunan oyun tasarimi aracinda kartlar;
tasarimci, oyuncu deneyim, siire¢ ve oyun diye gruplara ayrilarak kullanilabilmektedir. Kart
destesi ilk stirimiinde 100 karttan olusurken ikinci siiriimiinde revize edilerek 113 Kkarta

cikartilmisgtir.
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3.3. Boliim Degerlendirmesi

Oyunlar biiyiidiikge, oyun gelistirmek profesyonel bir faaliyet haline gelmistir ve bu nedenle
tasarimcilara ozellikle tecriibesiz tasarimcilara tasarim problemleriyle basa ¢ikma, yeni
cozlimler getirme, prototip yapma, test etme gibi ¢esitli yetenekler kazandirmay1 amaclayan
yontemlere ve yardimci araglara ihtiya¢ duyulmustur. Bu bdliimde tasarim siireci goz
oniinde bulundurularak; oyun gelistiricilerin tasarim siirecine yardimci olabilecek, tiretilen
fikirlerin yeniligini, ¢esitliligini artirabilecek ve tasarim ¢éziim alanini gelistirmeye imkan
sunabilecek ¢esitli tasarim yontemleri ve araglart sunulmustur. Bu arastirmada kullanim
basamaklarmna goére 15 tasarim yontemi ve benzer yaklasimlart ile 11 tasarim araci

gruplanarak aktarilmistir.

Literatiir taramasinda yer alan yontem ve araglarin her biri insanlar1 daha iyi anlamaya,
empati kurmaya ve sonu¢ olarak daha anlamli tasarimlar olusturulmasina yardimeci
olabilecek iletisimi yapilandirma firsati sunar. Arastirma siireci boyunca, yontemlerin ve
tasarim araglarinin en dikkat ¢eken 6zelliklerinden biri grafik anlatimi ya da somut bir anlati
ciktist ile paydaslar, ekip tlyeleri, kullanicilar, iiriinler, sistemler ve servisler arasindaki
iletisimi  kolaylastirmasi olmustur. Yontemlerin birgogu oOzellikle “tasarim hedefi
olusturmak™ icin kullanilan yontemler; konu, alan se¢mek, gruplamak, birbiriyle
kesistirmek, fikirlerin temel bilesenlerini belirlemek ve gorsellestirmek icin Oneriler
sunmaktadir. Arastirmada yer alan her bir tasarim yoOntemi ve aracinin ayurt edici
ozelliklerinden bir digeri de yontemin uygulanmasindan elde edilen verilerin
gorsellestirilmesidir. Tasarim yontemleri ve araglar1 gorsellestirme igin; 2x2 matrisler,
grafikler, kiimeler ve haritalara basvurmaktadir. Verilerin gorsellestirilmesi; fikirlerin
derlenmesine, tiim fikirlerin bir arada goriilmesine, ekibin birbiriyle ve projeyle iletisimini

kolaylastirmaya yardimei1 olmaktadir.

Arastirmada incelenen tasarim yOntemleri ve araglari, video oyun tasarimi siireci

perspektifinden ele alindiginda bu siirecte kullanilabilecek bazi yontem ve araglarin 6ne

ciktigr gézlemlenmistir. VOT yOntem ve aracinin gelistirilme siireci i¢in bazi referanslara

ulasilmig ve bu referanslar asagida maddeler halinde siralanmustir:

e Fikir iiretme siireci igin tetikleyici yontemlerin video oyun tasarimi siirecine eklenmesini
saglayacak tasarim araglart (SCAMPER, beyin firtinasi, biyomimikri vs.). Tasarim

siirecinin her asamasinda kullanilabilir.
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e Benzer basarili oyunlarin analiz siirecinde kullanilacak yardimci bir arag¢ (Trend analizi,
kolaj teknigi, hedef agact modeli, 2x2 matris, nokta oylama vs.).

e Oyun tasarimi siirecine dahil olan gorevlerin, takibi ve kontrolii i¢in “is akis diyagrami1”

e Tasarim siirecinin en erken agsamasindan baglayip her asamada uygulanabilecek fiziksel
prototipleme araglari (Kullanicinin yolculugu haritasi ve senaryo yazma).

e Oyun tasarimi dokiimani yerine gececek ya da bu dokiimanin olusturulmasini

saglayacak, video oyun bilesenlerini ele alan detayl1 bir harita (zihin haritas1).

Tasarim yontemlerinde yardimei arag olarak; kart desteleri, panolar, posterler ve ¢alisma
sayfalar1 kullanilirken bu araglar arasinda en yaygin kullanilani kartlardir (Haritaipan, 2019).
Bu aragtirmada gelistirilen VOT yontemine ait aracin kart tabanli olmasi planlanmistir.
Ciinkii kartlar; elle tutulur, basit ve moderatore ihtiya¢c duyulmadan kolayca kullanilabilen,
yaraticilig1 artiran, iletisimi kolaylastiran, bilgiyi ve yontemleri kompakt sekilde aktaran
araglardir (Wofel ve Merritt, 2013; Roy ve Warren, 2019). Kart tabanl tasarim araglarinin
bir diger giiclii oldugu alan ise Gzet bilgiler ve post-it gibi yapilandirilmis bilgiler ile
yapilandirilmamis bilgiler arasinda baglanti olusturmasidir (Roy ve Warren, 2019). Kart
tabanli tasarim aracglar1 iizerine yapilan ¢alismalarda, araglarin kullanim amacina gore
siniflandirildig goriilmiistiir. Bu 6zellikler derlendiginde kartlarin; yaratici diisiinceyi tesvik
etme, tasarim yontemleri Onerme, bilgi verme, kontrol listeleri saglama, baglamla ilgili
tasarim problemleri i¢in kavramlar yaratma, ilham vererek ¢oziim alanini genisletme ve
harekete gecirme gibi Ozellikleri dikkat ¢ekmektedir (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan,
2019).

Bu boliim ile tasarimin dogasi, tasarim siireci modelleri, giincel tasarim yontemleri ve
araglar1 analiz edildikten sonra ¢alismadaki literatiir arastirmasi tamamlanmistir. Bir sonraki

boliimde doktora ¢alismasinin arastirma yontemine detaylari ile yer verilmistir.
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4. ARASTIRMA YONTEMI

Bu caligmanin amaci; bagimsiz oyun gelistiricilerinin video oyun tasarimi silirecinde
yasadig1 problemlerin tespit edilerek kavramsallastirilmasi, video oyun tasarimi siirecine
yonelik bir yontemin nasil gelistirileceginin arastirilmast ve buradan hareketle gelistirilen
tasarim yontem ve aracinin test edilmesidir. Calisma boyunca izlenecek olan “arastirma

yontemi” bu boliimde; “arastirma yonteminin yapisi”, “veri toplama yontemleri” ve “veri

analizi yontemleri” olmak lizere ii¢ ana boliimde aktarilmaistir.
4.1. Arastirma Yonteminin Yapisi

Tasarim arastirmasi; kesfedici bir yaklasim ile tasarimla ilgili yeni bilgi iiretmenin ve var
olan bilginin sorgulanmasinin bir yoludur (Frankel ve Racine, 2010). Literatiirde tasarim
arastirmasi silirecini tanimlayan bir¢ok analiz, tartisma ve cerceve ile karsilagiimaktadir
(Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrom ve Wensveen, 2011). Tez ¢alismasinin arastirma
yontemi planlanirken arastirmaya yon veren bazi tasarim yaklagimlarinin yer aldig1 yaygin
olarak kullanilan bir taksonomi (Sekil 4.1) referans alinmistir. Bu taksonomi; Tasarim i¢in
Arastirmay1 (Research for Design), Tasarim yoluyla Arastirmayi (Research Through
Design) ve Tasarimla ilgili Arastirmayr (Research about Design) birlikte ele alarak
farkliliklarin1 vurgulamaktadir (Frayling, 1993; Frankel ve Racine, 2010; Tieben, 2015).

Tasarimla ilgili Arasirma
(Research about Design)
e

understanding designing and designers

Tasarim igin Arastirma Tasarnim yoluyla Aragtirma
( Research for Design) (Research through Design)

research to enable design creating knowledge through reflection

Sekil 4.1. Tasarim i¢in Arastirma, Tasarim yoluyla Arastirma ve Tasarimla ilgili
Aragtirma taksonomisi (Frankel ve Racine, 2010; Tieben, 2015)
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Tasarim igin Arastirma, kisaca tasarimi mimkiin kilmak icin yapilan arastirmalardir
(Downton, 2003). Daha iyi bir nihai sonu¢ elde etmek i¢in tasarimcilarin belirli tasarim
projelerinde kullanabilecekleri bilgi ve i¢goriiler iiretmeyi hedefler. Eylem arastirmasi
(Action Resarch) (Archer, 1995) ve tasarim odakli arastirma (Design Oriented Research)
(Fallman, 2003) gibi yaklasimlar bu kategoriye dahil edilmektedir. Kullanilabilirlik testi ve
kullanici arastirmasi “Tasarim i¢in Arastirma’nin uygulama 6rnekleridir (Frankel ve Racine,
2010). Tasarim yoluyla Arastirma yonteminde, tasarim siirecinde eylem-yansitma yoluyla
bilgi iretilir (Jonas, 2007). Amag¢ gelecek projelerde kullanilabilecek daha genis bir
baglamda bir agiklama veya teori olusturmaktir (Frankel ve Racine, 2010). Katilimci tasarim
ve deneyim tasariminda izlenen uygulamalar, “Tasarim yoluyla Arastirma” ornekleridir
(Frankel ve Racine, 2010). Tasarimla ilgili Arastirma ise tasarim siirecini ve tasarimcilarin
calisma seklini anlamaya calisir (Buchanan, 2007). Tasarim diisiincesine, siireglere ve
yontemlere odaklanir. Bu taksonomide yer alan tasarim aragtirmalarindaki bu {i¢ yaklagim
farkliliklarina ragmen koken, siire¢ ve amag agisindan oOrtliserek pek cok ortak noktaya
sahiptir ve yaklagimlar arasinda ayrim yapmak bazen zordur. Bu c¢alismanin tasarim
arastirmasi siireci ve basamaklari her ti¢ yaklasimin da unsurlarini tasimakla birlikte video
oyun tasarimcilarinin 6n tiretim siirecinde tasarim pratiklerine katki sunmak i¢in gelistirilen
VOT yontem ve aracinin tasarim siirecinde agirlikli olarak “Tasarim ig¢in Arastirma”
yaklasimi benimsenmistir. Ornegin, VOT yontem ve aracinin test edilerek gelistirildigi
asamada eylem arastirmasi prosediirleri uygulanmis ve bu siirecte bazi kullanilabilirlik

kriterleri referans alinmastir.

Tasarim arastirmalarinda genellikle tasarimlar, ¢erceveler ve teoriler olusturulur (Tieben,
2015). Cergeveler; soyut bilgi olan teori ile tasarim pratigi arasinda bir tiir araci olarak yer
almaktadir (Dalsgaard ve Dindler, 2014). Teoriler ise tasarimin neden ise yaradigini
aciklamaya yardimci olur. Bu arastirmanin odak noktasi, video oyun tasarimi siirecine
yonelik bir yontemin nasil gelistirilecegidir. Bu hedefle literatiir analizi ile teoriler ve
kuramsal ¢ergeveler olusturulmus daha sonra bu ¢ergeveler arastirmanin takip eden tasarim
dongiilerinde kullanilmistir. Tasarim arastirmasi; prototiplerin tasarlandigi, gelistirildigi,
degerlendirildigi ve bir yinelemenin sonuglarinin gelecekteki yinelemeleri yonlendirdigi
dongiisel bir siirectir (Tieben, 2015). Bu aragtirmanin her yinelemesinde; tasarim
(prototipler), analiz (literatiir, kullanic1 arastirmasi, degerlendirmeler) ve sentez (tasarim
onerileri, cerceveler) gibi farkli faaliyetlerin bir kombinasyonu gergeklestirilmistir. Bu

doktora caligmasinda ii¢ asamadan olusan bir “tasarim arastirmasi yontemi” yiiriitiilmiistiir
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(Sekil 4.2). Bu asamalarin olusturulma amaci; video oyunlar1 ve tasarim siireci konusunda
tasarim bilgisini gelistirme ve tasarim pratigine dogrudan katki sunma olarak belirlenmistir.
Asamalarin her biri, bu doktora ¢alismasiin arastirma sorular lizerinden olusturulmustur.
Bu li¢ asama detaylari ile aktarilmadan 6nce Cizelge 4.1°de doktora ¢alismasinin arastirma
sorulart ve her soru i¢in anahtar kelimeler ile renk kodlari kullanilarak kapsam
tanimlanmistir. Bu ¢izelgede yer alan kodlamalar ile arastirma sorularina yonelik hazirlanan

arastirma yontemi boliimlerinin eslestirilmesi daha anlasilir olmustur (Bkz. Sekil 4.3).

Cizelge 4.1. Arastirma sorularinin kodlanmast

ARASTIRMA SORULARI KODLAMA
1. Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecindeki ihtiyaglari ve ® Baglmslz“vid(eq 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

Cizelgenin sol siitununda iki ana dort alt soru olmak lizere alt1 arastirma sorusu yer
almaktadir. Sol siitunda ise arastirma sorularma grafikler {izerinde daha kolay referans
verilebilmek igin kodlama yapilmustir. Iki ana soru kirmiz ve mavi renkler ile kodlanirken
alt sorular ana sorunun renk tiirevleri ile kodlanmustir. Ayrica her bir soru i¢in anahtar

kelimeler kullanilarak anlamli ifadeler yaratilmak istenmistir.

Tekrar aragtirma yonteminin ii¢ agamali yapisi incelenecek olursa Sekil 4.2°de goriildiigii
gibi bu ¢calismada, literatiir ve alan arastirmalar1 ile karma bir yontem izlenmistir. Calismanin
birinci boliimii olan kesif arastirmasinda “tasarimla ilgili arastirma” yaklasimi izlenirken

ikinci ve tigiincii agamalarda “tasarim igin aragtirma” yaklagimi izlenmistir.
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Literatlr Kesif
Taramasi Arastirmasi

—

VOT yéntemi ve
aracinin birinci prototipi

v

Literatar Alan
Taramasi Arastirmasi

—

VOT yéntemi ve
aracinin ikinci prototipi

v

Eylem Arastirmasi

—

VOT ydntemi ve aracinin
uygulanarak revize edilmesi

1. Agsama

2. Asama

3. Asama

Sekil 4.2. Arastirma yontemi

Bu ii¢ asamali yap1 asagidaki boliimlerde kisaca agiklanmis daha sonra Sekil 4.3’te akis
semas1 tlizerinde bu doktora calismasinin arastirma sorulari ile birlikte ele alinmistir.
Arastirmada ii¢ farkli alan ¢alismasi yapildigi i¢in her bir aragtirmanin uygulama detaylari

ve siirecte alinan kararlar kendi boliimleri (Bkz. Boliim 5, 6, ve 7) igerisinde sunulmustur.

4.1.1. Arastirma yonteminin birinci asamasi

Arastirma yOnteminin birinci asamasinda, ¢alismanin kuramsal gergevesini olusturmak ve
teorik bir temel yaratmak i¢in 6ncelikle video oyunlari, video oyunlarinin gelistirilme siireci
ve bu gelistirme siirecinin bir parcgast olan tasarim asamasi iizerinden bir literatiir taramast
yapilmistir. Literatiir taramasi; video oyun gelistirme siirecinin basamaklari, tasarim
stirecinde 6nemli bir yer tutan video oyunlarini olusturan bilesenlerin dokiimii ve tasarim
stirecinde yasanan problemlerin kesfi gibi onemli hususlarin ortaya konmasina yardimci
olmustur. Video oyunlari lizerine yapilan detayl literatiir aragtirmasindan sonra bu siiregte

ikinci odak noktasi olan “tasarim yontemleri” iizerine bir aragtirma yapilmistir. Bu boliimde
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tasarimin dogasi, tasarim siireci, bu siirecte kullanilan yontemler ve araglara dair bir dokiim

olusturulmustur.

Literatiir tarama silirecine paralel olarak, video oyun gelistiricilerinin tasarim
davraniglarindaki ortak noktalar, farkliliklar ve bu siirecte yasadiklar1 problemlerin kesfi i¢in
arastirmada bagimsiz video oyun sektoriinden katilimecilarla bir alan c¢alismasi
gergeklestirilmistir. Gorlismelerde katilimcilarin video oyunlarini tasarlama stiregleri ve bu
stirecte yasadiklari problemler detayli bir sekilde ortaya konmustur. Bu ¢alismanin detaylari
Boliim 5°te ayrintili olarak verilmistir. Kesif arastirmasi, video oyun tasarimi siirecinde
yasanan aksakliklar1 ve bu siiregte kullanilmak iizere ihtiya¢ duyulan metodik yaklagimlarin

eksikligini ortaya koymustur.

Arastirmanin birinci asamasi olan literatiir taramasi ve kesif arastirmasinda elde edilen
verilerin analizi sonucunda VOT yontemi ve aracinin altyapisi olusturulmus, bazi ¢cerceveler
ve teoriler hazirlanmistir. Bu siirecte yine VOT yonteminin hedef kitlesi ve tasarim siirecinin
hangi asamasina odaklanacagi belirlenmistir. Arastirmanin birinci boliimii bittiginde, VOT
yontemi ve araci igin bir ¢ergceve olusturulmus ve ilk prototip tasarlanmistir. VOT yontem
ve aracinin birinci prototipinde “video oyun bilesenleri’nin siire¢te kullanilmasi, “zihin
haritalama yontemi” ve “kart tabanli bir sistem”in kullanilmasi gibi 6nemli kararlar

alinmistir.

4.1.2. Arastirma yonteminin ikinci agsamasi

Arastirma yonteminin iKinci asamasinda; video oyun tasarimi siirecine yonelik VOT
yontemi ve aracinin ikinci prototipinin tasarlanmasi, yontemin uygulanmasi i¢in kartlarin
yazil igerikleri, gorsel tasarimi ve uygulama kilavuzu hazirlanmistir. Bu asamada; birinci
prototipte alman kararlarin degerlendirilmesi ve kartlarda yer alacak video oyun
bilesenlerine dair derinlemesine bir arastirma yapmak i¢in literatiir taramasinin yaninda
video oyun sektoriindeki profesyoneller ile bir alan ¢alismasi daha yapilmistir. Bagimsiz
video oyun sektoriinde yer alan on bir katilimciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler yaparak
yiiriitiilen ¢aligmada video oyun bilesenlerinin gruplanmasi, hangi bilesenlerin hangi
kavramlar ile ifade edilecegi, bilesenlerin kritik 6zellikleri gibi basliklarin yaninda VOT
yontemi i¢in alinan bazi kararlar sorgulanmistir. Bu calismanin detaylarina Boliim 6’da

ayrintili olarak yer verilmistir. Arastirma yonteminin ikinci asamasinda, VOT yontemi ve
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araci uygulanabilir hale getirilmis i¢in ikinci prototip tamamlanmis daha sonra test edilmesi

i¢cin planlama yapilarak ii¢lincii asama olan gelistirme ve degerlendirme siirecine gecilmistir.

4.1.3. Arastirma yonteminin iiciincii asamasi

Arastirma yonteminin son asamasinda, VOT yontemi ve araci hedef Kitlesi ile uygulanirken
degerlendirilmis ayn1 zamanda gelistirilme siirecine devam edilmistir. Bu siiregte; eylem
arastirmasinin dongiisel yapisi, problemlerin ¢ézlimiine odaklanmasi, siiregte katilimcilarin
aktif rol alabilmesi ve arastirmacinin siirece miidahale ederek eylemde bulunabilmesi bu
yontemin secilmesindeki bazi dnemli kriterler olmustur. Eylem arastirmasini yiriitlirken
VOT yonteminin degerlendirilmesi i¢in video oyun sektoriinde aktif bir proje iizerinde
calisan 6 profesyonel secilmistir. Bu goriismelerde; sesli diisiinme protokolii, gozlem,
derinlemesine miilakat ve cevrimi¢i anket yontemleri kullanilmistir. Eylem arastirmasi
planlanirken ilk dongii pilot ¢alisma olarak ele alinip veriler analiz edildikten sonra ardigik
bes dongii tamamlanmustir (Sekil 4.3). Bu ¢alismanin detaylarina Boliim 7°de yer verilmistir.
Aragtirma yonteminin {liglincli asamasinda; eylem arastirmasi sonucunda ortaya c¢ikan
bulgular ile VOT yonteminde gerekli revizeler yapilmis, yontemin tez kapsamindaki
degerlendirilme ve gelistirilme siireci tamamlanmistir. Ortaya ¢ikan veriler; bu ¢alismanin
sonu¢ boliimiinde (Boliim 8), arastirma sorulari ile birlikte tekrar gozden gecirilmis ve tiim

calisma boyunca edinilen bulgular agiklanmistir.



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

Sekil 4.3. Arastirma yontemi akis semast
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Yukarida bahsedilen aragtirma yonteminin {i¢ asamal1 yapis1 Sekil 4.3°te akis semasi olarak
Ozetlenmistir. Tablonun son boliimiinde 2 ana ve 4 alt sorudan olusan doktora ¢alismasinin
arastirma sorularina ait renk ve anahtar kelime kodlamalar1 yer almistir. Bu sorularin,
arastirma yontemi akis semasi icerisinde daha rahat okunabilmesi i¢in renkli daireler ile
kodlanmasi tercih edilmistir. Daha sonra bu renkli daireler sema iizerindeki bdliimlerde
kullanilarak o boliimiin hangi arastirma sorulari iizerine insa edildigini gosterilmistir.
Aragtirma yontemi akis semasinda; tasarim arastirma dongiisiiniin amaci, hangi arastirma
sorularina cevap aradigi, faaliyetleri ve sonuclar1 kisaca 6zetlenmistir. Arastirma yontemi
akig semasinda yer alan ilk iki ana boliim, iki asamali olarak gorsellestirilmistir. Agik gri ile
gosterilen ilk asama, o boliimde gerceklestirilen tasarim arastirmalarinin detaylarii
vermektedir. Bu asamada yapilan arastirmalardan elde edilen bulgular ile VOT y6nteminin
gelistirilme detaylar ikinci kisimda (koyu gri bolge) aktarilmistir. VOT yOntemi ve aract,
bu doktora ¢alismasinin igerisinde de benzer sekilde sunulmustur. VOT yontemi ve aracinin
tasarim siireci i¢in ayr1 bir ana boliime yer verilmemis onun yerine Bolim 5, 6 ve 7°deki
alan aragtirmalar1 sonrasinda ikinci boliim olarak VOT yontemi ve aracinin gelisim siireci
aktarilmistir. Her bir arastirma ve uygulamadan elde edilen bulgular ile kiimiilatif bir sekilde
gelistirilen VOT yonteminin en anlasilir gekilde aktarilmasi igin bu yontem uygun
bulunmustur. Arastirma yonteminin {i¢ asamali yapisi aktarildiktan sonra bir sonraki

boliimde veri toplama yontemleri agiklanmistir.

4.2. Veri Toplama Yontemleri

Tasarim arastirmalarinda istenilen sonuglara ulasmak ic¢in siirekli yeni yontemler
gelistirilmektedir. Her aragtirmanin kendine uygun yontemler ile farkli bir veri toplama ve
degerlendirme siireci ortaya ¢ikmaktadir. Burada arastirilan tasarim olgusu, istenilen verinin
tiirii ve arastirma sorulari; segilen veri toplama yontemleri konusunda belirleyici olmaktadir.
Bu arastirmada video oyun tasarimi siiregleri, bu siirecteki tasarim problemlerinin kesfi ve
bu problemlere yonelik metodik bir ¢6ziim Onerisinin degerlendirilmesi i¢in veri toplama

yontemleri kullanilmistir.

Arastirmanin yapisi li¢ ana asamadan olusmaktadir (Sekil 4.3). Her asamada arastirmanin
ama¢ ve hedefleri dogrultusunda farkli veri toplama siirecleri gerceklestirilmistir. Birinci
asama olan kesif arastirmasi ve ikinci boliim olan tasarim siirecinde video oyun sektoriinde

yer alan profesyoneller ile derinlemesine miilakat yontemi kullanmilmistir. Ugiincii asama
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olan VOT yontemi ve aracinin uygulanarak belirlenen Kriterler iizerinden degerlendirildigi
asamada ise eylem arastirmasi yaklasimi izlenmistir. Eylem arastirmalar1 yapilirken; sesli
diisiinme protokolii, gozlem, derinlemesine miilakat ve ¢evrimi¢i anket veri toplama yontemi
olarak kullanilmstir. Cizelge 4.2°de arastirmada kullanilan veri toplama yontemleri, her
katilimer igin ortalama uygulama siiresi, katilimei sayisi ve uygulama tarihi gibi detaylara

yer verilmistir.

Cizelge 4.2. Calismada kullanilan veri toplama yontemleri ve uygulama detaylari

Yontemin Uygulama Uygulama
Uygulandigi Veri Toplama Y 6ntemi ygular Katilimci1 Sayisi ygu'an
Stiresi Tarihi
Asama
14 bagimsiz 2020
. . . . Ortalama
Kesif aragtirmasi Derinlemesine miilakat . oyun Subat-
35 dakika NP
gelistiricisi Temmuz
. . . . Ortalama 11 bagimsiz 2021
Tasarim siireci Derinlemesine miilakat . oyun
65 dakika A Kasim
gelistiricisi
Eylem arastirmasi
.. Sesli diisinme protokolii 6 bagimsiz 2022
VOT yodnteminin ~ Ortalama . Mart-May1s
Gozlem . video oyun
uygulanmasi . - m 160 dakika T 2023
Derinlemesine miilakat gelistiricisi
Anket Mart

Arastirmada uygulanan veri toplama yontemleri, amaci ve uygulama prosediirleri asagidaki

boliimlerde daha detayli bir sekilde ele alinmastir.

4.2.1. Derinlemesine miilakat yontemi

Nitel aragtirma yontemlerinden biri olan derinlemesine miilakat yontemi insan davranislarini
anlamak isteyen sosyal bilimler alaninda ortaya ¢ikmistir (Denzin ve Lincoln, 2005). Bazi
arastirmalarda, nitel arastirmanin bilimsel bir arastirma yontemi olarak kabul edilmesi i¢in
bazi karakteristik 6zelliklere sahip olmasi gerektigi belirtilir (Mack, Woodsong, MacQueen,
Guest ve Namey, 2005). Bu ozellikler; sorulara cevap ararken sistematik bir yaklasim
sergilenmesi, kanmit toplamasi, daha Once saptanmamis cevaplar liretmesi ve baska
ortamlarda tekrarlanabilecek sonuglar iiretmesidir. Nitel arastirmalar genellikle ¢alismanin
amacina uygun sec¢ilmis kiiclik katilimc1 gruplarindan hizli ve esnek bir sekilde
derinlemesine verilere ulasilmasi i¢in kullanilmaktadir (Patton, 1990). Derinlemesine
miilakat yonteminde arastirmaci ve katilimci birebir gériisme oturumlar1 diizenleyerek konu

hakkinda sorular aracilig1 ile tartisarak zengin bir veri ortaya ¢ikarir. Temel konu basliklar




102

ve daha detayli sorularla katilimcilarin ifadelerinden elde edilen veriler dogrudan
katilimcinin goriislerine odaklanmaktadir (Rohrer, 2014). Yar1 yapilandirilmis miilakat
tekniginde katilimcilara yoneltilecek sorular 6nceden planlanarak hazirlanir. Sorularin
onceden hazirlanarak planlanmasi, goriismelerin belirli bir sistematik yol izlenerek
ilerlemesini saglar. Sorularin 6nceden hazirlanmasina ragmen yar1 yapilandirilmis acik uglu
miilakat tekniginde verileri derinlestirmek ve detaylandirmak i¢in arastirmact baska sorular
sorabilir (Berg, 2001; O'leary, 2004). Goriisme siireci ii¢ adimda gergeklestirilebilir:
“arastirma sorularmin ve goriisme formunun” belirlenmesi, katilimeilarin belirlenmesi ve
goriigmelerin yapilmasidir (King, 2004). Goriismeler sirasinda sorularin sorulma sirast veri
toplama acisindan Onemlidir, sorular tarafsiz olmali ve insanlar1 yonlendirmemelidir
(Moore, Lapan ve Quartaroli, 2012). Goriismeler yapilmadan 6nce katilimcilardan onam
formlarinin alinmasi ve goriisme siirecinin ses kaydinin alinmasi 6nerilmektedir (Creswell,
2012). Birebir goriigme tekniginde, arastirmacinin veri toplama {izerindeki kontrolii
artmaktadir. Bu teknik; yiiz yiize, telefonla, ¢evrimi¢i ve e-postayla yapilabilir (O'leary,
2004; Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Creswell, 2012).

Derinlemesine miilakat ile veri toplama ydnteminin her yontemde oldugu gibi bazi
avantajlart ve dezavantajlart vardir. Birden fazla goriigme tiirii (yapilandirilmisg, yar
yapilandirilmis, yapilandirilmamis) oldugu icin esnek bir yontem olarak kabul edilir.
Goriisme, genel sorunlarin yaninda daha detaya inen konulari ele alabilir (King, 2004).
Goriisme yapmak, gozlemden elde edilemeyecek ayrintili bilgileri toplama agisindan
faydalidir. Aragtirmacinin belirli sorular sormasi toplanan veriler {lizerinde kontrol sahibi
olmasini saglar (Creswell, 2012). Nitel arastirma sonucunda elde edilen veriler somut
verilere kiyasla ¢ogunlukla sozlii ifadelere dayanmaktadir bu da veri toplama ve analiz
stirecinde baz1 zorluklar ve dezavantajlar dogurur. S6zlii ifadeler arastirmada belirsizlik ve
karmagsiklik seviyesini artirirken veri analizi asamasinda elde edilen sonuglarin
tekrarlanabilme kisminda zorluk yaganmaktadir (Geertz, 1973). Verilerin; goriisiilen kisinin
bakis agisiyla toplanmasi, arastirmacinin goriisiilen kisinin yanitlar tizerindeki etkisi veya
gorisiilen kisiden net bir yanit alamama gibi dezavantajlar1 da olabilir (Creswell, 2012).
Goriisme formu olusturmak, goriisme yapmak ve analiz etmek de daha fazla zaman

gerektirmektedir (King, 2004).

Doktora caligmasinin arastirma yontemi olusturulurken farkli béliimlerinde ti¢ ayr1 yari-

yapilandirilmis agik uglu sorulardan olusan goriismeler gerceklestirilmistir. Her bir goriisme
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ses kaydt ile kayit altina alinmistir. Goriismelerin uygulama detaylar1 asagidaki Sekil 4.4°te

yer almaktadir.

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),
oyunlarm prototiplenmesi ve tasarim siirecine dair goriisleri ve kart tabanl 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 kullanilmistir. 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 goriislerine ulagmak.

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 icin gelistirilecek yontem ve arag
® Video oyun bilesenleri

® VOT yontemi ve aracinin test edilmesi

Sekil 4.4. Calismada yiiriitiilen derinlemesine miilakatlarin uygulama detaylar

Arastirma boyunca yari-yapilandirilmis goriigmelerde katilimcilara yoneltilen baz1 agik uglu

sorulara Ornek teskil etmesi i¢in asagida soru Orneklerine yer verilmistir. Goriisme

formlarinin tamamina Ek 2, Ek 3 ve Ek 5’te yer verilmistir.
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e Video oyunlarini gelistirirken gecirdiginiz tasarim siirecinizden kisaca bahsedebilir
misiniz?

e Video oyunu mekanigini nasil tanimlarsiniz? Video oyunu mekanigini tasarlarken hangi
asamalardan ge¢iyorsunuz ve nelere dikkat ediyorsunuz?

e VOT yontemini uygulamanin video oyun tasarim siirecinize varsa olumlu ve olumsuz

etkilerini ac¢iklar misiniz?

Derinlemesine miilakat yonteminin uygulama detaylari, toplanan veriler, verilerin analiz
slireci ve yorumlanarak aktarilmasi ¢alismanin ileriki bolimlerinde (B6lim 5, 6 ve 7) detayh

bir sekilde yer almistir.

4.2.2. Eylem arastirmasi

Eylem arastirmasi, ilk olarak Lewin (1946) tarafindan “planlama”, “eylem”, “gdzlem” ve
“yansitma” dongiilerinden olusan bir arastirma siireci olarak kavramsallastirilan bir
yontemdir. Archer (1995: 6) bunu “yeni bilgiler, fikirler, formlar, prosediirler tasarlamak
veya test etmek, eylem yoluyla aktarilabilir bilgi liretmek igin sistematik bir arastirma”
olarak tanimlar. O'leary (2004: 139), eylem arastirmasini "dongiisel ve katilimei bir siireg
araciligryla entegre bir sekilde eylem ve bilgiyi takip eden bir arastirma stratejisi" olarak
ifade eder. Eylem arastirmasi ile "teori ve pratik” (arastirmacilar ve uygulayicilar) kabul
edilebilir bir etik g¢erceve icinde sorunlu bir duruma ¢oziim iiretmek i¢in bir araya
gelmektedir (Avison, Lau, Myers ve Nielsen, 1999). Siiregte, arastirmacinin yani sira
katilimeilar da bilginin tiretilmesinde aktif rol oynamaktadirlar (Greenwood ve Levin, 2000;
Jarvinen, 2006). Reason ve Bradbury’e gore (2001) eylem arastirmasi, katilimci bir yontem
ile pratik bilgilerin gelistirildigi demokratik bir siirectir. Eylem aragtirmasinmi uygularken
amag, problemi ¢ézme, degerlendirmenin yan1 sira yeni fikirlere ulasmak ve siirecin nasil
gerceklestigini anlamaktir (Johnson, 2019). Eylem arastirmasi, “bir degisikligi planlamayz,
harekete gegmeyi, degisimin ardindan ne oldugunu gézlemlemeyi, bu siirecler ve sonuglari
yansitmay1 ve ardindan daha fazla eylemi planlamay1” igeren dongiisel (Sekil 4.5) bir
stirectir (Robson, 2002: 217). Bagka bir ifade ile eylem aragtirmasinda hem eylem hem
degerlendirme vardir. Eylem arastirmasi silirecinde bilgi tretilir, kullanilir, test edilir ve
degistirilir (Jarvinen, 2006). Eylem arastirmasinin siireci esnek ve siireklidir, bir problemi

¢6zmek i¢in arastirma teknikleri siire¢ ilerledikge degistirilebilir (Creswell, 2012).



105

Sekil 4.5. Eylem aragtirmast dongiisii (Burns, 2007: 49)

Literatlirde eylem arastirmasinin bes adimdan olustugu goriilmektedir (Susman ve Evered,

1978; O'leary, 2004; Johnson, 2019):

1.
2.

Tanimlama: Problemin tespit edilmesi ve tanimlanmasi.

Eylem Planlama: Toplanacak verileri belirlemek ve bu verilerin nasil ve hangi zaman
araliginda toplanacaginin planlanmasi.

Eylem gerceklestirme: Verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi.

Degerlendirme: Analiz sonucunda elde edilen bulgularin nasil uygulanabileceginin
tanimlanmasi.

Ogrenme: Arastirmamn bulgularinin paylasiimast.

Bu aragtirmada VOT yontemi ve aracinin degerlendirilerek gelistirilmesi siirecinde

izlenecek “eylem arastirmalar1” alt1 farkli grup katilimer ile alt1 farkli dongii olusturularak

tamamlanmistir (Sekil 4.6). Bu dongii sayis1 belirlenirken yontemin ihtiyag duydugu

revizyonlar, katilimet sayisinin ulagilabilirligi ve doktora ¢alismasinin siiresi goz oniinde

bulundurulmustur. Eylem arastirmasi yontemi ile ilgili olarak en ¢ok sorulan sorulardan biri

“Arastirmalarda ka¢ dongiiniin yeterli olacagidir?”. Atkins ve Wallace (2012: 134) bu soru

icin “Belirli durumlara iliskin gozlemler ve yansimalar devam eder ve hi¢ bitmez..."

yorumunu yaparken dongii sayisinin degil, eylem arastirmasinin dongiisel siireci sirasinda

ve sonunda ortaya ¢ikan bilginin 6nemli oldugunu belirtir.

~yanimlam,, Revizyon Revizyon Revizyon Revizyon Revizyon

Sekil 4.6. Calismada uygulanan eylem arastirmasi dongiisii
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Eylem arastirmasi siirecinde veri toplamak i¢in yaygin olarak nitel arastirma yontemleri
kullanilmaktadir. Siiregte arastirmaci da tarafsiz ve dnyargisiz davranmak kosulu ile veri
toplama araci olabilir (Yildirrm ve Simsek, 2003). Eylem arastirmasinda veriler; alan
notlari, goriismeler, tartismalar veya sesli goriigmeler gibi farkli sekillerde toplanabilir
(McNiff ve Whitehead, 2002). VOT yontemi ve aracinin eylem arastirmast ile gelistirildigi
stirecte; sesli diisiinme protokolii, gbzlem, derinlemesine miilakat ve ¢cevrimici anketler veri

toplamak yontemi olarak uygulanmustir.

4.2.3. Sesli diisiinme protokolii

Protokol analizi; arastirmacinin bir konu, sistem veya iiriin hakkinda veri toplamasi igin
katilimcilarin diistincelerini sozlii sekilde ifade etmesini ve bu verilerin degerlendirilmesini
kapsamaktadir. Arastirmada ana hedef, konuya yonelik odakli sorularin dogal akis iginde
sunulmasi ile elde edilen veriler ve kullanict davranislarinin degerlendirilmesidir. Kullanict
deneyimini kesfederken hem nitel hem de nicel sonuglar almaya imkan taniyan protokol
analizleri, tirtin kullamlabilirliginin kesfi agisindan 6nemli bir yerdedir (Gilhooly ve Green,
1996; Blanchy, Bouchard, Bonnardel, Lockner ve Aoussat, 2015). Ozellikle kullamlabilirlik
caligmalar1 kapsaminda kullanicilardan dogrudan elde edilen sozlii verilerin alinmasi ve
analiz edilmesini saglayan “protokol analizleri” tasarim arastirmalar i¢in oldukga yararl

veriler saglayabilir (Rohrer, 2009; Williams, Kelly ve Anderson, 2004).

Sesli diistinme protokolii ise katilimcinin karmagik bir eylem sirasinda yaptiklar: eylemleri
ve diistindiiklerini sozlii olarak ifade ettikleri, 6zellikle kullanilabilirlik alaninda verilere
ulagilabilen bir degerlendirme yontemidir. Bu yontemle bir {iriinlin veya arayiiziin olumlu
ve olumsuz yonleri anlasilabilir (Hanington ve Martin, 2012). Bu ydntem diisiinme
stireglerini incelemek ve i¢ yiiziinii anlayabilmek i¢in kullanilan aragtirma yontemlerinden
biridir (Ericsson ve Simon, 1993). Sesli diisiinme protokolii bilimsel arastirma alaninda
bilissel psikoloji temeli tizerine kurulan bir kullanici arastirma yontemidir (Flower ve Hayes,
1981). Ericsson ve Simon (1993), katilimcilarin bu yontemi uygularken bir gérevle ugrasma
aninda diisiincelerini sesli ifade etmeleri ile kisa siireli bellekte tutulan bilginin
yakalanmasina olanak tanindigini belirtmektedir. Yontem ile katilimcilarin arastirma
hakkinda ham gortsleri elde edilir ve bu veriler sistematik bir yaklagim ile analiz edilerek
desifre edilir (Rohrer, 2014). Sesli diisiinme protokolii tasarim etkinligini analiz etmede,

kullanilabilirlik arastirmalarinda ve insan-bilgisayar etkilesiminin kesfinde yaygin olarak
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kullanilan bir yontemdir. Uygulama sirasinda katilimcilarin bir dizi gorevi yerine getirirken
ne diisiindiiklerini ve ne yaptiklarimi sozlii sekilde ifade etmeleri istenir (Ericsson ve Simon,
1993; Narter, 2017). Tim sozli ifadeler arastirmaci tarafindan kaydedilirken elde edilen
veriler daha sonra yazili bir sekilde dokiimante edilir. Son asamada yazili veriler analiz
edilerek kodlara doniistiiriilmek icin desifre edilir (Ericsson ve Simon, 1993). Fontana ve
Frey (2000) arastirmacilarin uygulama sirasinda katilimeilarin sadece sozlii ifade se¢imini
degil, aym1 zamanda konusma hizi, ses tonu, ses seviyesindeki varyasyonlar ve viicut

hareketlerinin de gézlenmesi gerektigini ifade eder (Fontana, 2000; Charters, 2003).

Sesli diistinme protokoliiniin avantajlarindan bazilari soyle ifade edilebilir; kullanicilarin i¢
seslerine kolayca ve hizli bir sekilde ulasarak geri bildirim almak (Nielsen, 2012), yontemin
esnek sekilde uygulanmaya miisait olmas1 (Ericsson, 2005), kullanict ve {iriin arasindaki
etkilesimin yogunlugu (Someren, Batnard ve Sandberg, 1994), belli bir konuya odakli
calisma yapma imkani bulunmasidir. Bir diger avantaji da sesli diisiinme protokoliiniin
uygulama aninda kullanicilarin iiriin ile miicadele ettiginin goriilmesi, tasarimcilari iirliniin
gelistirilmesine devam etme konusunda tesvik eder (Krahmer ve Ummelen, 2004). Farkli
deneyim testi tiirlerinde oldugu gibi bu yonteminde bazi dezavantajlari bulunmaktadir
(Nielsen ve Levy, 1994). Sesli diisiinme protokolii uygulanirken, siireci yavaslatacak bir
sorun ile karsilagilmadiginda kullanicinin diisiindiigii kadar hizli iletisim kuramamasi bir
dezavantajdir (Norman ve Draper, 1986). Yontem; katilimcinin tepki verme hizi ve sozel
ifade yetenegi gibi degiskenlerden etkilenmektedir (Wilson, 1994; Young, 2005). Bazi
katilimcilar bu yontemi rahatsiz edici bulmaktadir. Diger bir dezavantaj ise her katilimcinin
birebir takip edildigi bir test siireci ve verilerin analiz edilmesi uzun siirmektedir (Abidin,

Christoforidou ve Liem, 2009).

Ericson ve Simon (1993) sesli diisiinme protokoliiniin “kapali uglu goérev” ve “agik uglu
gorev” olmak tizere 2 farkl sekilde uygulanabilecegini belirtmektedir. Kapali u¢lu gorevde;
arastirmaci, uygulamada gerceklestirilecek bir gorev belirtir ve katilimc1 bu goreve
odaklanir. A¢ik uclu gorevde ise uygulama aninda gorev belirtilmez ve katilimci kendi
gorevini belirler (Ericsson ve Simon, 1993). Bu arastirmada gergeklestirilen sesli diisiinme
protokolleri “kapali uglu gorev” seklinde uygulanmigtir. Sesli diigiinme protokolii
uygulanmasi temelde dort asamadan olusur:

1. Uygulama ortaminin hazirlanmasi: Uygulama ortamina, ses ve goriintii kaydi1 almak i¢in

cthazlar yerlestirilir. Arastirmacinin uygulama siiresince katilimci ile birlikte ayni
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ortamda bulunmasi1 ve katilimciy1 beden dili veya ses tonuyla etkilememesi gerekir
(Boren ve Ramey, 2000).

2. Katilimecinin bilgilendirilmesi: Katilimcinin kendini rahat hissetmesine ve gorevleri
anlayabilmesine 6zen gosterilmelidir. Arastirmaci, uygulama siiresince katilimcidan
yiiksek sesle diistinmelerini istemelidir (Boren ve Ramey, 2000).

3. Uygulama siireci: Test ortaminda giirtiltii ve gorsel dikkat dagiticilar gibi cevresel
etkilerin en aza indirgenmis olmasi gerekir. Uygulayici siire¢ boyunca katilimcinin
goriiglerini etkilememek icin dikkatli olmalidir ve siirecin dnemli anlarint (ifadeler,
davransslar, egilimler, jest ve mimikler) ayrintili bir sekilde not almalidir (Someren ve
digerleri, 1994). Not tutma islemi, gozlemlenecek kategorilerin ve katilimciya
yoneltilecek talimatlarin  yer aldigi, oOnceden hazirlanmis bir dokiiman ile
gerceklestirilebilir (Someren ve digerleri, 1994). Uygulama siirecinde bir problem
yasandiginda aragtirmacinin ne siklikta ve ne sdyleyecegi dnceden planlanmalidir. Boren
ve Ramey (2000) katilimcilar1 konusmaya devam ettirecek “Hmm" ve "Evet" gibi dogal
ifadelerin kullanilmasini 6nermektedir. Ya da konugmaya tesvik etmek i¢in “Su an ne
diisiiniyorsun?”, “Neden dyle yaptin?” gibi sorular yoneltilebilir (Someren ve digerleri,
1994).

4. Uygulama sonrasi siire¢: Katilimci gorevleri tamamladiktan sonra, siirece dair yorumlari
aliip sorular1 cevaplanir. Daha sonra arastirmaci oturum hakkinda kisa notlar yazabilir

(Krahmer ve Ummelen, 2004).

Sesli diisiinme protokolii uygulandiktan sonra elde edilen veriler analiz edilir. Ericsson ve
Simon (1993) her oturumun katilimciyla birlikte yazilmasim1 ve sonunda kodlamalar
yapilmasint 6nermektedirler. Kodlarin ait oldugu kategoriler ise arastirma sorular1 ve
hipotezler ile dogrudan baglantili olmalidir. Ses kaydi, goriintii kaydi, not tutma, gézlem
yoluyla toplanan veriler yaziya aktarilir; veriler bdliimlere ayrilir, verilerde anahtar

kelimeler aranir, siniflandirilmalar ve semalar olusturulur (Ericsson ve Simon, 1993).

Aragtirmanin tigiincii boliimii olan VOT yontemi ve aracinin degerlendirilerek gelistirilme
stirecinde, eylem arastirmalarini yiiriitiitken izlenecek veri toplama yontemlerinden biri
olarak sesli diigiinme protokolii se¢ilmistir. VOT yontemi ve kullanict arasinda gerceklesen
deneyimin kesfi, kullanilabilirlik testi, tasarim siirecine katkis1 ve uygulama asamasindaki
sorunlarin tespit edilip gelistirilmesi i¢in sesli diistinme protokolii uygun bir yontemdir. Bu

yontem, VOT yontemi ve ara¢ kartlarinin kullanimi ve harita olusturulmasi asamalarinda
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katilimcilarin diisiincelerini sesli sekilde ifade etmelerine olanak saglamistir. Kartlarin
iizerinde yer alan gorsel ve yazili bilgiler katilimci ile etkilesime gegerek iirline dair bir tepki
olusturmus ve bu sayede sesli diisiinme protokoliiniin uygulanmasinda herhangi bir aksaklik
yasanmamistir. Bu arastirmanin detaylari, planlanmasi, elde edilen veriler ve bulgularin

sunulmasi ise B6liim 7°de yer almustir.

4.2.4. Gozlem

Veri toplama yontemi olarak gézlem, arastirilan olgunun dikkatli bir sekilde incelenmesine
ve sistematik olarak kaydedilmesine dayanir (Hanington ve Martin, 2012). Nitel
arastirmalarda gézlem yoluyla toplanan veriler, saha notlar1 olarak kaydedilir ve olan biteni
oldugu gibi yakalamay1 amaclar (McKechnie, 2008). Ayrica saha notlari, gézlenen ortamda
olusan davraniglar1 daha derinlemesine ve defalarca inceleme olanagi sunar. Gozlem
sirasinda kayit ve not alma teknikleri bir arada kullanilarak s6zel olmayan davranislar not

edilebilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2003).
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Resim 4.1. Arastirmacinin eylem arastirmasi sirasinda gézlem yaparken aldigi notlari

Katilimeilar VOT yo6ntemi ve aracim kendi oyunlar ile test ederken sesli diisiinme
protokolleri esnasinda, arastirmaci ses kaydi ile birlikte gozlem yapmis ve gézlemleri saha
notlar1 olarak bir deftere kaydetmistir (Resim 4.1). Bu gozlemlerin amaci test siirecinde

arastirmacinin dikkatini ¢eken davraniglari, eylemleri ve yorumlari belgelemektir. Gozlem
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aninda alinan notlar, uygulama sirasinda neler oldugunu hatirlamaya ve daha sonra

gbzlemleri yansitmaya yardimci olmustur.

4.2.5. Anket

Insanlardan goriisleri, davranislari, duygulari ve tutumlarn hakkinda kisisel bilgileri
toplamay1 amaglayan anketler hem kesif hem de degerlendirme amach ytriitiilebilir. Kagit
iizerinde veya g¢evrimigi olarak yapilabilen (Julien, 2008) anketler, arastirmacinin biiytik
miktarda veri toplamasini saglar (Hanington ve Martin, 2012). Anketlerde agik ve anlasilir
sorular yer almast 6nemlidir, ¢iinkii arastirma sirasinda agiklama yapmak arastirmaci igin
miimkiin degildir. Anketler agik uclu, kapali uglu ve sabit se¢imli sorular icerebilir (Phellas,
Bloch ve Seale, 2011). Farkli cografyalardaki cesitli yanitlayicilara ulasmak kolay
oldugundan, cevrimi¢i anketler arastirmacilar i¢in diisiik maliyetli, hizli ve pratiktir.
Katilimcilar, anketin web sayfasina bir baglant1 araciligiyla ulasir. Cevrimici anketlerin en
onemli sinirliligl, yalnizca internet erigimi olan kisilerle gergeklestirilebilmesi (Julien, 2008)
ve katilimcilarin ihtiyaclari ve tercihlerine iliskin derinlemesine bir bakis saglayamamasidir.
Bu aragtirma yonteminin tigiincti boliimii olan, VOT yontemi ve aracinin degerlendirilerek
gelistirilme asamasinda sesli diisiinme protokoliine katilan alt1 katilimeciya ¢evrimigi anket
uygulanmistir. Aragtirmanin bu asamasinda; sesli diisiinme protokolii, gozlem ve
derinlemesine miilakat yontemleri ile elde edilen veriler analiz edildiginde derecelendirilmis
sorularin eksikligi fark edilmis ve daha okunabilir sonuglara ulasmak i¢in katilimcilara anket
uygulama karar1 alinmistir. Cevrimigi anketler katilimcilara uygulanmadan 6nce ¢alismanin
yiiriitiilmesi i¢cin Gazi Universitesi Etik Komisyonu’na basvurarak gerekli izinler alinmistir
(Ek 1).

5°1i Likert Olcegi sorularinda olgiit (Cizelge 4.3); “kesinlikle katiliyorum-kesinlikle
katilmiyorum” (1: kesinlikle katilmryorum, 2: katilmiyorum, 3: kararsizim, 4: katiliyorum,
5: kesinlikle katiltyorum), “cok az-¢ok fazla”, “kesinlikle kullanmam-kesinlikle kullanirim”,

“kesinlikle uygun degil-kesinlikle uygun” gibi ifadeler ile tanimlanmstir.
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Cizelge 4.3. Uygulanan anketten soru 6rnegi

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

Litfen asadidaki sorulan dlgede gore doldurunuz

Kesinlikle katilmiyorum Kesinlikle katilyorum

VOT yonteminin ve aracinin degerlendirilme siirecinde, anketler yliz ylize goriismelerden
sonra yapildigr i¢in arastirmaci basili anketler yerine cevrimi¢i anket hazirlayarak
katilimcilara ulagmay1 uygun bulmustur. Arastirmada uygulanan c¢evrimici anket Google
formlar1 kullanilarak hazirlanmigtir. Anket uygulamasinin detaylarina Bolim 7°de yer

verilmistir. Anketin tamami EK 7’°de aktarilmistir.

Arastirmada kullanilan veri toplama yoOntemleri aktarildiktan sonra asagidaki bolimde

arastirmada toplanan verilerin analizi i¢in uygulanan yontemler agiklanmistir.

4.3. Veri Analizi Yontemleri

Arastirmada toplanan veri analiz edilirken nitel ve nicel arastirma teknikleri uygulanmistir.
Tez ¢alismasinin bir dnceki boliimiinde farkli aragtirma teknikleri ile elde edilen verilerin bu
boliimde nasil analiz edildigi agiklanmaktadir. Arastirmada veri toplarken elde edilen sozlii
ifadeler, gozlemler, dokiimanlar, gorsel ve sayisal veriler analiz edilirken veri toplamak i¢in
izlenen yontem ve elde edilen verinin tiirii g6z 6niinde bulundurulmustur. Toplanan veriler
analiz edilirken 6zellikle nitel arastirmalarda arastirmacinin da bu siiregte 6nemli bir arag

oldugu g6z 6niinde bulundurulmalidir (Merriam, 2018).

Arastirma yonteminin {i¢ ayr1 boliimiinde farkli veri toplama uygulamasi yiiriitiilmiistiir.
Arastirmada, uygulamalardan elde edilen sozl1ii verileri desifre etmek igin betimsel ve icerik
analizi (Strauss ve Corbin, 1998; Krippendorff, 2004; Bogdan ve Biklen, 2007), nicel verileri
analiz etmek i¢in de aritmetik ortalama ve yiizde gibi tanimlayici istatiksel yontemler
uygulanmistir. Betimsel analizde, katilimcilarin goriislerini ¢arpici bir bigimde yansitmak
icin dogrudan alintilara sik sik yer verilmektedir (Sozbilir, 2009). igerik analizi; bir

konugmanin yazili ifadeleri, gorseller, haritalar, semboller, isaretler gibi igeriklerden
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tekrarlanabilir anlamli sonuglar ¢ikarmak igin kullamilir (Krippendorff, 2004). Igerik
analizinde; diger nitel veri analizlerinde oldugu gibi toplanan verileri agiklayabilecek
kavramlara, temalara ve temalar arasi iliskilere ulasmak ig¢in sistematik bir kodlama ve
kategorilestirme prosediirii izlenerek veri azaltimi yapilmaktadir (Wolcott, 1994; Schreier,
2012; Julien, 2008). Verilerin 6nceden tanimlanan kategoriler dogrultusunda kodlandigi ve
bu kodlarin frekans dagilimlari ile yorumlandig: bir yaklasimdir (Hsieh ve Shannon, 2005).
Nitel igerik analizinin amaci verilerin kategorizasyonu, kodlanan kavramlar ve bunlarin
birbiri ile olan iliskisini ortaya ¢ikarmaktir (Charmaz, 2001). Bu kategori ve kodlarin bazilari
genellikle 6nceden arastirmaci tarafindan tanimlanir ve veriler incelenerek yorumlandik¢a

degisir ve eklemeler olur (King, 2004).

Nitel veriye igerik analizi yapilirken kullanilacak olan kategori ve kodlarin belirlenmesi igin
literatiirde farklt yaklasimlar mevcuttur. Bu yaklasimlardan bazilar;; geleneksel
(timevarimsal), yonlendirilmis (tlimdengelimli) ve toplamsal igerik analizi olarak ifade
edilir (Hsieh ve Shannon, 2005). Yaklasimlarda kategori ve kodlarin belirlenmesi;
arastirmaci tarafindan, literatiirden, toplanan veriden ya da bunlarin karigimindan elde
edilmesine gore farklilasir (Yildirirm ve Simsek, 2003). Geleneksel (tlimevarimsal) icerik
analizinde; literatiiriin sinirlt oldugu aragtirmalarda analiz siirecini yonlendirecek bir yapinin
bulunmamasi ile arastirmaci tarafindan verilerin analizi sonucunda kodlar, kategoriler ve
kavramlar ortaya ¢ikmaktadir (Hsieh ve Shannon, 2005; Elo ve Kyngis, 2008; Creswell,
2003). Yonlendirilmis (timdengelimli) icerik analizinde ise teorik bir altyap: temel alinarak
veri toplanmadan dnce kategori ve kodlar semasi belirlenir (Yildirim ve Simsek, 2003).
Analiz ilerledikge yeni kodlar ortaya ¢ikar ve kod semasi revize edilir (Hsieh ve Shannon,
2005). Toplamsal igerik analizi ise kelimelerin kullanim sikhigim1 kesfetmek igin
sayllmasidir. Burada amag bu sikliginin altinda yatan anlamlarin kesfedilmesidir (Hsieh ve

Shannon, 2005).

Arastirmada uygulanan Cho ve Lee tarafindan prosediirleri belirlenen timdengelimci igerik
analizinde ise analiz edilecek vakalar belirlendikten sonra kodlar ve kategoriler literatiir
temel alinarak belirlenir. Onceden belirlenen kodlar ve kategoriler dogrultusunda toplanan
tiim veri kodlanir. Daha sonra kodlar ve kategoriler gézden gegcirilirken yeni kategoriler
ortaya ¢ikabilir, baz1 kategoriler kaldirilabilir ya da d6nceden tanimlanan bazi kategoriler
gruplanabilir. Analizin son asamasinda ise kategoriler, vakalar gozetilerek birbiriyle

karsilastirilir (Cho ve Lee, 2014). Bu doktora calismasinda hem tiimevarim hem de
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timdengelim kodlama yaklasimi ile hibrit bir yontem izlenecektir. Nitel veri analizi,
arastirma verilerinden hipotezler olusturulmasi (tiimevarim) ve hipotezlerin sinanmasi
(timdengelim) olarak birbirini takip eden siire¢lerden olusmaktadir (Baltac1, 2017: 3). Bu
arastirmada, literatiir arastirmasi ve kesif arastirmasi igin yiiriitiilen alan ¢alismalarindan
elde edilen veriler ile olusturulan hipotezler tiimevarim bir yaklagimin iiriinii iken bu
hipotezler sonucunda gelistirilen VOT yontemi ve aracinin smanma siirecinde ise
tiimdengelim bir yaklasim izlenmistir. Asagidaki boliimlerde, veri analizi basamaklar ile

analiz slirecinde yer alan asamalarin detaylarina yer verilmistir.

Veri analizi basamaklan

Veri analizi asamasinda ilk yapilacak eylem veri toplama yontemlerinden elde edilen
bilginin tutanaklara aktarilmasidir. Arastirmaci nitel verileri, ilizerinde daha kolay
calisabilecegi bir formata doniistiirmek i¢in tutanak analizi hazirlamalidir (Heritage, 1984).
Daha sonra tutanaklar boliimlendirilir, veri azaltimi yapilir, kodlama sistemi gelistirilir ve
boliimler kategoriler kullanilarak kodlanir. Nitel veri analizinde farkl tiirden uygulamalar
olmasi ile birlikte en yaygin kullanilan model Miles-Huberman’a aittir. Bu modelde analiz
basamaklar1 su sekilde ilerlemektedir; verilerin diizenlenmesi veya azaltilmasi, verilerin
sunulmasi ve sonuglarin aktarilmasidir (Miles ve Huberman, 1994; Cresswell, 2003). Bu
doktora ¢alismasinda, bir onceki boliimde de detayl sekilde aktarildigi gibi farkli veri
toplama yontemleri izlenmistir. Calismanin arastirma yonteminde yer alan ii¢ ayr1 boliimde
(“kuramsal evre ve kesif siireci”, “tasarim siireci”, “degerlendirerek gelistirme siireci”) ti¢
farkli alan caligmasi ile veriler toplanmustir. Birinci ve ikinci boliimlerde “derinlemesine
milakat” yontemi ile toplanan veriler yer alirken ii¢iincii boliimdeki eylem arastirmasinin
her bir oturumunda; sesli diistinme protokolii, gdzlem, derinlemesine miilakat ve anket
yontemi izlenmistir. Arastirma boyunca elde edilen her veri ilk 6nce tutanak analizi
asamasinda bilgisayara aktarilarak Microsoft Word dosyasinda diizenlemis ve farkli veri
girdileri bir araya getirilmistir. Goriismeler sirasinda gozlem yaparken katilimcilarin sozel
olmayan ifadeleri arastirmaci tarafindan not alinmistir. Gézlem siirecinde alinan arastirmaci
notlarindaki sézel olmayan yaklagimlar da Microsoft Word programinda ses kaydina ek
olarak “arastirmaci notlar’” ibaresiyle bir araya getirilmistir. Ham verilerin analiz
edilebilmesi i¢in bir araya getirilip diizenlenmesinden sonra veriler tekrar okunmus, veri
azalttmi yapilmis ve daha Onceden belirlenen kategorilerde gruplara ayrilarak

boliimlendirilmistir (Strauss ve Corbin, 1998; Poggenpoel ve Myburgh, 2003).
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Verilerin diizenlenmesi ve azaltimi

Nitel arastirma verileri oldukca yogun ve fazla olabildigi icin veriler bilgisayara
aktarildiktan sonra ilk asamada birbirinden ve konuyla iliskisiz gibi goriinen kisimlar,
sistematik bir yaklasim ile diizenlenmelidir (Strauss ve Corbin, 1998). Miles-Huberman
modelinde bu islemin veri analizinin bir pargasi olarak her bir diizenlemeden sonra tekrar
edilmesi gerektigi belirtilmektedir (Miles ve Huberman, 1994; Strauss ve Corbin, 1998).
Miles-Huberman modelinde; verilerin boliimlendirilmesi, veri azaltiminin bir pargasi olarak
goriilmektedir. Tutanakta yer alan ifadelerin, gozlemlerin ve gorsel girdilerin anlamh
pargalara ayrilmasi iglemi tutanak boliimlendirilmesi olarak ifade edilir. Tutanak
boliimlendirmesinde iki farkli yaklasim mevcuttur. Birinci yaklasimda tutanaklar anlamsal
icerige bagli kalarak boliimlendirilirken ikinci yaklasimda tiim siire¢ belli bir kurala gore
(6rnegin 30 saniyede bir) boliimlendirilir. Anlamsal igerige bagli kalarak boliimlendirmenin
de kendi i¢inde ikiye ayrilarak “yoruma dayali” ya da belirli “kuramsal bir ¢cergeveye” baglh
olarak yapilabilecegi belirtilmektedir (Valkenburg, 2000). Yorumlayarak bdliimlendirme
yapilirken serbest bir yaklasim ile verilerde anlam biitlinliigii olustugunda, bir boliim
gruplanmig olur. Kuramsal g¢erceveye gore yapilan bir boliimlendirmede ise Onceden

belirlenmis kodlar ve kategoriler kullanilmaktadir.

Tezde yiiriitiilen boliimlendirme siireci hibrid bir yaklagimla hem anlamsal i¢erige bagli hem
de uygulama siirecini boliimlendirerek yapilmistir Verilerin boliimlendirilme asamasinda
veri toplamak igin segilen yontem belirleyici olmustur. Derinlemesine miilakatlar ve anket
ile elde edilen verilerde “anlamsal igerige” odaklanilip arastirma sorularina gore
boéliimlendirme yapilmistir. Sesli diisiinme protokolii ve gozlem ile ele elde edilen veriler ise
ilk asamada VOT y6ntemi ve aracinin uygulanma siirecine gore boliimlendirilmis daha sonra
anlamsal icerige bagli kalarak kuramsal ¢alismadan elde edilen kavramlar {izerinden yeniden

bir boliimlendirme yapilmistir.

Miles-Huberman modelinde kodlama siireci veri azalttminin bir pargasi olarak yer
almaktadir. Kodlama; verilerin belli bir anlam biitlinliigiinii olusturmasini saglar ayrica
kodlama ile veriler daha kolay kavramsallagtirilir (Keller, 1995). Kodlar; verilerdeki
tekrarlar1  kesfetmeye yonelik etiketlemeler olarak diisliniilebilir. Arastirmacilar

calismalarinda kullandiklar1 kod dizilerine kendilerine 6zgii isimler verebilir fakat bu
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kodlamanin 6znel bir 6zelligi oldugu gibi farkli arastirmacilar tarafindan anlasilabilir bir

genellige de sahip olmalidir (Roberts ve Priest, 2006).

Doktora ¢aligmasinda ytiriitiilen farkli veri toplama siire¢lerinden sonra her uygulama farkl
amagla yapildigi i¢in kendi i¢erisinde derlenmis, veri azaltimi yapilmis, boliimlendirilmis ve
daha sonra kodlama siirecine gegilmistir. Kodlama siirecinde hem kuramsal evrede
olusturulan kategorilerden, kodlardan ve goriisme sorularindan yararlanilmis hem de veri
analizi siirecinde ortaya ¢ikan Oriintiilerden yeni kodlar olusturulmustur. Calismanin
ilerleyen boliimlerinde (Boliim 5 ve 6) kodlama siirecinin detaylart her uygulamanin

aktarildig1 boliimiin igerisinde yer almustir.

Verilerin sunumu ve sonuclarin aktarilmasi

Verilerin toplanmasi, azaltilmasi, kodlanmasi, kategorilerin ve temalarin olusturulmasindan
sonra veri analizinin grafikler ile sunulmasi ve sonucglarin yorumlanarak aktarilmasina
gecilir. Siirecin son adimi1 olan sonuglarin aktarilmasinda ortaya ¢ikan kavramlar, temalar ve
iliskiler yorumlanir, karsilagtirtlir (Yildirim ve Simsek, 2003: 238). Miles ve Huberman
(1994) modelinde, veriler kodlandiktan sonra veri sunumu i¢in grafik ya da tablolar gibi
gorsel bir sunumun yapilmasinin, verileri goriiniir kilma ve kavramlastirmada kolaylik
saglayacaginmi belirtilmektedir. Arastirmada; kavram haritalar1 olusturma, kiimeler
olusturma, veri kategorileri ve temalar olusturma, biligsel haritalar yapma, olay siralamasi,
olay grafikleri, olay-durum aglari, etkinlik kayitlar1 ve bitylime egrileri gibi farkli grafikler
olusturulabilir (Merriam, 2018). Arastirmada uygulanan kodlamaya 6rnek olmasi igin,
Cizelge 4.4’te video oyun bilesenlerine dair yapilan alan arastirmasindan elde edilen nitel

verilerin analizi sonucunda ulasilan kodlarin nasil sunuldugu gosterilmistir.

Cizelge 4.4. Nitel verilerin boliimlendirilmesi ve kodlama 6rnegi

Kod Tasarim Siireci Kategorisinde Katilimcilarin Sozel ifadeleri Katilimci No
Eglenmek amactyla koyulan kurallar biitiinii oyunu tanimlar. Fikri K2
Eglence | deneyime doniistiirliyoruz. Kriterlerimiz eglenceli ve dgretici olmasi.
...yapilacaklar listeleniyor, olasi ¢oziimler listeleniyor, her zaman K3

oyunun eglencesi sorgulaniyor.

Calismada eylem arastirmalarinda uygulanan anketten toplanan nicel verilerin sunumunda

ise aritmetik ortalamalarin yer aldig1 ¢izelgeler (Cizelge 4.5), pasta dilimi ve bar grafigi
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(Sekil 4.7) gibi verinin en net ve kolay okunmasina olanak saglayacak farkli sunumlara yer

verilmistir.

Cizelge 4.5. Nicel verilerin gizelgeler ile sunumu

Ankette yer alan 6grenilebilirlik sorulari Cevaplarin aritmetik ortalari

1.6 *kesinlikle katilmiyorum
1.1 *kesinlikle katilmiyorum
1.6 *kesinlikle katilmiyorum

... baslarken zorlanma

... kartlan yerlestirme konusunda kararsiz kalma
...baglarken fikirleri haritaya yerlestirirken zorlanma
...baglarken fikirleri haritaya yerlestirirken kararsiz
kalma

VOT yo6ntemini uygularken siirecte zorlanma

3.8 *katiliyorum

1.1 *kesinlikle katilmiyorum

A\
\

\\ %333 Grup E
\ Tahta
A\ Grup C
A\
-
%50 \\ %16.7 Grup A
7 \
ek \ Masa 1 2 3 4 5
N VOT yontemini tekrar kullanma istegi

Sekil 4.7. Nicel verilerin sunumunda kullanilan grafik 6rnekleri

Cevrimici anketlerden toplanan nicel verilerin analizinde 5°li Likert 6lgeginin (kesinlikle
katilmiyorum-kesinlikle katiliyorum 6rnegi i¢in) aritmetik ortalamalarinin degerlendirilmesi

ise Cizelge 4.6’te verilmistir.

Cizelge 4.6. Ankette yer alan 5°1i Likert sorularinin aritmetik ortalamalarinin

degerlendirilmesi
Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katihyorum
1-1,80 1,81-2,60 2,61-3,40 3,41-4,20 4,21-5,00

Doktora c¢aligmasinin dordiincii boliimii olan “arastirma yontemi”; arastirma yonteminin
yapisi, veri toplama yontemleri ve veri analizi yontemi olmak iizere ii¢ boliimde
aktarilmistir. Bu bdlimlerden birincisi olan “aragtirma ydnteminin yapisi” ise yine kendi
icinde iic asamali bir yapida kurgulanmistir. Arastirmada ii¢ farkli alan calismasinin
yiriitiilmesi nedeniyle her uygulamanin veri toplama ve veri analizi detaylar1 kendi

boliimleri i¢inde aktarilmistir (Bkz. Bolim 5, 6 ve 7).
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5. KESIF ARASTIRMASI VE VOT YONTEMI ICIN BIiRINCI
PROTOTIPIN GELISTIRILMESI

Bu doktora tezinde yiiriitiilen tasarim arastirmalarinin ii¢ ana boliimden olustugu, bir 6nceki
bolimde detayli bir sekilde aktarilmistir. Tasarim arastirmalarinin birinci boliimii olan
“kuramsal evre ve kesif aragtirmasi”nda, karma bir yontem segilerek hem literatiir taramast
hem de kesif arastirmasi yiritiilmistiir. Literatiir taramalar1 ve elde edilen ¢ikarimlar bu
tezin 2. ve 3. boliimlerinde detayli bir sekilde yer almistir. Bu boliimde yine tasarim
arastirmalarinin birinci boliimiine dahil olan “kesif arastirmasi” i¢in yiiriitiilen derinlemesine
miilakatlar ve goriismelerden elde edilen bulgular aktarilmistir. Kesif aragtirmasina dair
degerlendirme yapildiktan sonra bu boliimiin ikinci kismi olan VOT ydntemi ve aracinin
gelistirilme siirecine ge¢ilmistir. VOT yOntemi ve aracina ait birinci prototip bu boliimde

tamamlanmustir.
5.1. Kesif Arastirmasi

Kesif arastirmasi asagida; “veri toplama ve analizi prosediiri”, “bulgular” ve “kesif
arastirmasi sonucunun degerlendirilmesi” olmak Tlizere iic ana baslikta aktarilmistir.
Bagimsiz video oyun sektoriinden on dort katilimciyla yari yapilandirilmis goriismeler
yaparak katilimcilarin video oyunlarini tasarlama siirecleri ve bu siirecte yasadiklar
problemler incelenmistir. Ayrica video oyun sektoriindeki gelistiricilerin; tasarim siirecinde
nelerden ilham aldiklari, tasarim kiiltiirleri, calisma yontemleri, tasarim davranislarindaki
ortak noktalar, farkliliklar, yasadiklar1 zorluklar ve ihtiyaglar tespit edilmistir. Bu kesif
aragtirmasinin bir diger amacit da VOT yontemi ve aracinin gelistirildigi hedef kitleyi
tanimak olarak ifade edilebilir. Arastirmanin bu asamasinda verilerin toplanmasi igin
uygulanan derinlemesine miilakat yontemi; yiliz yiize ve ¢evrimig¢i goriisme teknikleri ile
yapilmistir. Bu goériismelerin uygulanma, verilerin analiz edilme prosediirii ve bulgular

asagidaki bolimlerde detayl bir sekilde aktarilmistir.
5.1.1. Veri toplama ve analizi prosediirii

Bu aragtirmada veri toplarken, bagimsiz video oyun sektoriinde yer alan 14 uzman

katillmciya yar yapilandirilmig goriismelerde agik uglu sorular yoneltilmistir. Aragtirma
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cercevesinde veri toplamak i¢in; belirli bir konu, diisiince veya durum hakkinda az sayida
kisinin goriislerini arastirarak detayli bilgiye ulastiran, yogun bir bireysel goriisme araci olan
(Boyce ve Neale, 2006) bu yontem benimsenmistir. Nitel arastirmalarda veri toplanirken
kullanilan temel yontemlerden roportaj, genis bir bakis agisiyla biitlinleyici bir sonug elde
etmek icin bagvurulan bir aractir. Secilen bu yontemin uygulama detaylari, avantajlari ve
dezavantajlar1 calismanin 6nceki kisminda yer alan Boliim 4.2.1°de detayl bir sekilde ele

alinmustir.

Kesif arastirmast uygulamasi planlanirken goriismelerde sorulacak agik uglu sorulari
olusturmak i¢in referans alinan yerler; video oyun literatiirii analizi sonucunda ulasilan
veriler ve bu doktora tezinin amaci lizerinden olusturulan “arastirma sorular’” olmustur.
Kesif arastirmasinda; video oyun literatiiriinde ortaya konan bazi problemlere odaklanilmasi
ile birlikte arastirmanin hedef kitlesi “bagimsiz oyun gelistiricileri” olarak belirlenmistir.
Doktora calismasinda gelistirilen VOT yontemi ve aracinin hedef kitlesinin belirlenmesi,

kesif aragtirmasinda katilimcilarin se¢im kriterlerini de etkilemistir.

Subat-Temmuz 2020 tarihleri arasinda gergeklestirilen goriismeler toplamda 6 aylik bir
slirecte tamamlanmustir. Gorilismeleri yaparken katilimcilarin tercihlerine gore yiiz yiize,
cevrimici ve yazili goriisme teknikleri kullamilmistir. Yiriitiilen yiiz yilize goriisme
oturumlari ve ¢evrimi¢i oturumlar katilimcilarin izni ile ses kaydina alinmistir. Ses kayitlari,
Samsung marka telefona ait “Ses Kaydedici” uygulamasi ile kaydedilmistir. Yiiz yiize ve
cevrimici goriigmeler ortalama 35 dakika siirmiistiir. Yiiz yiize yliriitiilen 5 goriisme, Covid
19 salgin1 nedeniyle Ankara sehir merkezinde yer alan park ve bahge gibi agik hava
alanlarinda gergeklestirilmistir. Diger katilimcilar yazili ya da ¢evrimigi goriismeyi tercih
etmiglerdir. Goriisme siirecinde ilk 6nce katilimciya, yiirlitiilen doktora ¢alismasinin amaci
aktarilmigtir. Daha sonra katilimcilar ile yapilan goriigmelerin ¢alismaya nasil bir katki
sunacagl ve goriismelerin nasil yiiriitiilecegi hakkinda kisaca bilgi verilmistir. Yiiz ylize
goriismelerde sorularin yer aldig1 form katilimciya elden teslim edilirken yazili ve ¢evrimigi
goriismelerde sorular e-mail yolu ile ulastirilmistir. Yiiz yiize ve g¢evrimici goriismeler
sirasinda katilimeilar sorulara konusarak yanit verirken sadece son soruda ayni zamanda
ilgili yerleri puanlayarak da degerlendirme yapmaislardir. Bir sonraki bdliimde veri toplama
prosediiriinii aktarmaya devam ederken kesif arastirmasi i¢in katilimeilarin nasil segildigi

aktarilmistir.
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Katilimeilarin secimi

Bu ¢alisma bagimsiz oyun gelistiricilerinin, video oyun tasarimi siirecine odaklanmaktadir.
Bu ylizden katilimcilart belirlerken ilk kriter; bagimsiz oyunlar gelistirmesi olmustur. Daha
sonra katilimcilarin, ayn1 zamanda aktif bir sekilde video oyunu gelistirme siirecinde
olmalarina 6nem gosterilmistir. Katilimcilar secilirken 6zellikle video oyunu kapsaminda
farkli uzmanlik alanlarina sahip oyun gelistiricilerine ulasilmaya ¢alisilmistir. Katilimcilar
arasinda; oyun tasarimcisi, yazilim gelistiricisi, gorsel sanat¢i ve ses tasarimcisi gibi
uzmanlar yer almaktadir. Profesyonel is hayatinda farkli pozisyonlarda bulunmalarina
ragmen katilimcilarin hepsinin en az bir oyunun tasarim siirecinde yer almasina dikkat
edilmistir. Bir diger kriter de mobil ve bilgisayar platformlarina oyun gelistiren katilime1
sayisinin dengeli olmasidir. Tiim katilimeilar, oyun sektoriindeki uzun siireli deneyimlerine
nazaran kendilerini oyun tasarimi konusunda hem egitim hem de deneyim anlaminda yeterli
gormediklerini belirtmigtir. Gorligme randevulari olusturulurken katilimcilar ile; e-mail,
telefon goriismeleri ve sosyal medya araciliiyla iletisim kurulmustur. iletisim sirasinda;
arastirmanin konusu, neden se¢ildikleri ve hangi konuda fikirlerine ihtiya¢c duyuldugu
konusunda kisaca bilgi verilmistir. Gorlismelerden elde edilen verilerin daha iyi
okunabilmesi i¢in Cizelge 5.1°de katilimer bilgileri kategorize edilmistir. Cizelgede
katilimcilarin; katilimer numarasi, egitimi, yiiksek lisans egitimi, oyun sektoriindeki aktif
gorevi, oyunlarini ¢ikardiklar1 platformlar, oyun sektoriindeki deneyimleri ve son olarak bu
stirecte ka¢ oyunun tasarim siirecinde yer aldiklar gosterilmistir. Katilimcilar ¢izelgede
siralanirken, oyun sektoriinde aktif yer aldiklar goreve gore gruplandirilmistir. Roportaj
verilerinde; ozellikle farkli gérev dagilimina gore benzerliklerin olugsmasi 6ngoriildigii igin
boyle bir siralama tercih edilmistir. Veriler analiz edilirken yazilim gelistiricilerinin,
sanat¢ilarin ya da tasarimcilarin; tasarim siirecinde izledikleri benzer yontemler, farkliliklar

ve zorluklar g6z oniinde bulundurulmustur.
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Cizelge 5.1. Katilimer bilgileri

WElmEL | e Yo L Sel?t)'(glrJgeki Oy Mesleki Tfsﬁﬂ?m
No Egitimi Gorevi Platformu Deneyim Deneyimi
KU | taanm | Tewm | Swe | ryporasar | 7Y | 200
@ | P | e | G | e | sw | sow
K3 Resim - ;1 i{:‘g Hy'p\)/tle(itk:):ills,ual 10 y1il 1 oyun
K4 El}ii;ztrrlzel Cizgi Film SGa ?ll:tzll Bilgisayar 7 yil 3 oyun
K5 E%igztrrlg;el Tcrjé:?llr(n ; zftzll Bilgisayar 15 yil 4 oyun
K6 Miggf;{izgl - GZE;EEEC Bilgisayar 12 y1l 3 oyun
K7 M?lllllgllls(?l)gfgl Tek%lcj)?ileri GZﬁzﬁiﬁe Bilgisayar ISyl 3oyun
K8 | istatistik : ot | Glear | 23wl | 2own
K9 M?llfllgllsc?liiigl Tek%%?ileri GZﬁzﬂr;e Hyg/lecr)?eiils’ual o yil 5 oyun
e Mﬁl_\}f:;(liri]seligi Tek(r?c})lll:)?ileri GZﬁzgfr?le Mobil 8 yil 1 oyun
Kil M?lllllgllsc?l);iigl Tek%%?ileri GZﬁZg;rr?le Mobil o yil 2 oyun
K13 Hailz;/clllhk - Tasgﬁjr?cm Bilgisayar 10 y1l 3 oyun
K14 Lise : Tas Se . | Bilgisayar 8 yil 3 oyun

Katilimcilarin  deneyimledikleri oyun platformu kategorisinde bilgisayar ve mobil
platformlar yer alirken, mobil kategorisinin altinda yer alan “hypercasual” tiirii ayrica
belirtilmigtir. Ciinkii bu oyun tiirlinin gelistirilme siirecinin farkli dinamikleri vardir.
Katilimcilarin 9 tanesi profesyonel calisma hayatinda mobil oyun yaparken 5 tanesi
bilgisayar oyunu yapan firmada calismaktadir. Katilimcilarin ¢ogunun kisisel oyun
projelerinde ise bilgisayar oyunu yapmayi tercih ettikleri goriilmiistiir. Katilimcilarin oyun
sektoriindeki gorevleri ve egitimlerine bir arada bakilacak olursa; tasarim ve sanat grubunda
endiistriyel tasarim, grafik tasarim ve resim egitimi alan c¢alisanlar var iken yazilim
gelistirme grubunda istatistik ve makine miihendisligi egitimi yaninda bilgisayar
miihendisligi egitimi alanlarin daha agirlikli oldugu goriilmiistiir. Asagidaki boliimlerde
kesif arastirmasindan toplanan veriler analiz edilirken “roportaj sorular’” {izerinden bir
kategorizasyon yapilmistir. Roportaj sorularinin ikinci sorusuna ait (egitim) veriler bu
cizelgede aktarildigi i¢in “analiz boliimiinde” tekrar ele alinmamistir. Fakat diger sorulardan

elde edilen Oriintiiler analiz edilirken bu ¢izelgede yer alan bilgilerden “egitim, deneyim,
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platform vb.” gibi degiskenlere gore gruplanip gruplanmadiklari g6z Oniinde

bulundurulmustur. Bu incelemede Cizelge 5.1°deki verilerden yararlanilmistir.

Goriusme formu

Goriisme formu; ¢alismanin amacinin anlatildigi giris boliimii, katilim riza bolimii ve
goriisme sorularmin bulundugu son boliim ile {i¢ kisitmdan olusmaktadir (Ek 2). Yari
yapilandirilmig roportajlarda, goriisme sorulart onceden belirlenir ve standartlastirilir.
Katilimeilar ile gerceklestirilen roportaj setinde yer alan sorular “deneyim” ve “tasarim
siireci” olmak iizere iki boliime ayrilmustir. Ilk boliimdeki sorular; katilimcmmin oyun
sektoriindeki deneyimi, egitim hayati ve kendilerini bu alanda nasil gelistirdiklerini
ogrenmek iizere hazirlanmistir. Bu boliimiindeki sorularin amaci, katilimcilarin ikinci
“tasarim siireci” boliimiindeki sorulara verdigi ortak yanitlarin; egitim, deneyim gibi
degiskenlere bagli olup olmadigini ortaya ¢ikarmaktir. Ugiincii soruda, katilimcilarm bilgi
kaynaklarinin sorgulanmasinin sebebi ise tasarim siireglerinde nerelerden faydalandiklarini
bulup ortak bilgi kaynaklarina ulasmak olmustur. Daha sonra bu bilgi kaynaklarinin, doktora

tezinde gelistirilmesi hedeflenen tasarim yontemi i¢in referans olugturmasi 6ngorilmiistiir.

Réportajin ikinci boliimiinii olusturan “tasarim siireci” kismindaki sorular, doktora tezinin
“arastirma sorularina” yonelik veri elde etmek i¢in hazirlanmistir (Sekil 5.1). Bu béliimde;
katilimcilarin video oyun tasarimi siirecindeki benzerlikleri, farkliliklari, kullandiklari
yardimci araglar, tasarim stirecinde yasanan zorluklar, problemler ve bu problemlere nasil
¢oziim getirdikleri bilgisi alinmistir. Son soruda ise katilimcilarin, bir video oyunu tasarlama
aract ya da yonteminden beklentilerinin neler oldugu tespit edilmeye c¢alisilmistir. Sekil
5.1°de, roportaj sorularinin ikinci bolimii ve doktora tezinin arastirma sorulari bir arada
gosterilmistir. Bu tablo ile hangi réportaj sorusunun hangi arastirma sorularina cevap bulmak

icin hazirlandig1 gosterilmistir.
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Alan Arastirmasi 2. Boliim Sorulari

@® Tasarnim siirecinizden kisaca bahsedebilir misiniz? Oyun gelistirme siirecinde hangi

@ gorevlerde yer aliyorsunuz?

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

ara¢ ya da metot ihtiyact duyuyor musunuz?

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

omegi ile de agiklayabilirsiniz.)

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

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

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 ihtiyaglari ve sorunlar
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

Sekil 5.1. Kesif arastirmasi sorular1 hazirlanirken referans alinan doktora tezi arastirma
sorular1

Goriisme formu hazirlandiktan sonra, sorular K1 katilimcisi ile pilot caligmada test
edilmistir. Daha sonra bu goriismede elde edilen veriler 1s1ginda, metinlerde ufak
degisiklikler yapilarak sorularin daha anlasilir hale gelmesi saglanmistir. Ayrica soru setleri

ticten ikiye disiiriilerek soru gruplarinda degisiklige gidilmistir.

Analiz yontemi

Calismanin bu boliimiinde, yapilan kesif aragtirmasinin hedefi kesfetmek oldugu i¢in daha
onceden hazirlanmis literatiir ya da varsayimlara ait kod ve kategorileri kullanmak yerine
geleneksel (timevarmmsal) icerik analizinin yapilmasi uygun bulunmustur. Tlimevarimsal
icerik analizinde; arastirmaci tarafindan verilerin analizi sonucunda kodlar, kategoriler ve

kavramlar ortaya ¢ikmaktadir (Hsieh ve Shannon, 2005; Elo ve Kyngis, 2008; Creswell,
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2003). Bu yaklagimin, alanin kesfi i¢cin daha genis bir perspektif sunacagi ongoriilmiistiir.
Derinlemesine miilakat yontemi ile toplanan verilerin igerik analizi yapilirken Miles-
Huberman modelinin 6nerdigi analiz basamaklar1 kullanilmistir. Ilk asamada, toplanan
veriler Microsoft Word belgesinde bir araya getirilerek tutanaklar hazirlanmigtir. Daha sonra
analiz silirecinde; tutanakta yer alan ham veri azaltilmig, bdliimlendirilmis, roportaj
sorularina gore kategorilere ayrilmis, Oriintiilerden kodlara ulasilmis ve sonuclar bulgular
kisminda aktarilmistir (Miles ve Huberman, 1994; Cresswell, 2003). Gerektiginde bu siire¢

tekrar eden bir dongiide devam etmistir.

Veri azaltimi siirecinde, Word belgesinde yer alan ham veri tekrar tekrar okunmus daha
sonra bdliimlendirme yapilirken “roportaj sorulari” referans alinarak kategoriler
olusturulmustur. Doktora tezinin arastirma sorularindan olusturulan “réportaj sorulari” ile
veri azaltimi ve boliimlendirme yapilitken ayni zamanda bir kodlama islemi
gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglart bulgular kisminda sunulurken roportaj sorularindan
elde edilen kategoriler {izerinden g¢izelgeler olusturulmustur. Bu ¢izelgelerde; o kategoriye
ait kodlar ve kodlarin referans alindigi betimsel verilere yer verilmistir. Daha sonra
kategoriler ve oriintiilerden olusan kodlar, bazen literatiirle karsilagtirilmis bazense kendi
iclerinde katilimcinin egitim, deneyim ya da oyunlarini yayinladiklar platform tercihlerine

gore yorumlanmustir.

5.1.2. Bulgular

Kesif arasgtirmasinda Katilimcilardan elde edilen bulgular; roportaj sorularina gore kategorize
edilmis ve asagidaki boliimlerde bu kategoriler referans alinarak boéliimlendirilmistir. Veriler
analiz edilirken tekrar eden ortak kavramlar, tasarim stirecindeki ortak eylemler, problemler
ve katilimcilarin beklentileri belirlenmistir. Bu analizlerin daha kolay okunabilmesi i¢in her
boliimde ¢izelgeler hazirlanmustir. Cizelgelerde kodlar ve katilimeilarin ifadelerine birlikte
yer verilmesi betimsel ve igerik analizin bir arada sunulmasim saglamistir. Bulgularin nasil
boliimlendirildiginin daha net goriilebilmesi igin kategoriler, alt kategoriler ve kod

orneklerinin yer aldigi bir ¢izelge (Cizelge 5.2) hazirlanmistir.
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Cizelge 5.2. Kesif arastirmasindaki kategoriler ve kod 6rnekleri

Kategori Alt kategori Kod 6rnekleri
Katilimcilarm oyun sektdrii deneyimi ve | Tasarim deneyimi az, tasarimci
Deneyim ba'g1rns1z oyun stﬁdyo}arl . sayls'l a'z ‘ _ .
Video oyun tasarimi siirecinde yararlanilan | Cevrimi¢i  egitim  videolart,
bilgi kaynaklari bloglar, Behance
Video oyun tasarimi siireci Deneyim, eglence, mekanik
Video oyun tasarimi siirecinde kullanilan | Oyun tasarimi dokiimani, Trello
araglar ve yontemler gibi is akig1 ve iletisim araglari
Video oyun tasarimi siirecinde yasanilan | Oyuncu deneyimi, kavramsal
Tasarim zorluklar biitiinliik, oyuncuyu oyunda tutma

Video oyun tasarimi siirecinde yasanilan
zorluklar ile miicadele etme sekli

Benzer oyunlari incelemek, farkl
medyalar ilham almak

Katilimcilarim video oyun tasarimi araci ya
da yonteminden beklentileri

Bagarili oyunlar1 analiz etme,
siirece asama asama dahil olma

Kesif arastirmasindan elde edilen bulgular asagidaki boliimlerde iki ana kategori lizerinden

aktarilmistir.

Katilimeilarin video oyun sektorii deneyimi ve bagimsiz oyun stiidyolari

Oyun gelistirme ekipleri; bagimsiz oyunlar gelistiren kiigiik ekiplerden, popiiler ve biiyiik
AAA oyunlar gelistiren kalabalik ekiplere farkli Ol¢eklerde yapilanmaktadir. Oyunun
biiyiikligiine gore degismekle birlikte, gelistirme ekibinin oyun sektoriinde goriilen en
yaygin yapilanmast; tasarim, sanat ve programlama olarak ii¢ boliime ayrilmaktadir (Gibson,
2015). Oyun gelistirme ekibinin yan1 sira oyun firmalar1 biiytidiik¢e; yonetim boliimii, finans
boliimii, pazarlama boliimii ve test boliimii gibi diger bolimler eklenmektedir. Boliim 2.3°te
video oyunlart literatiiriinde video oyun gelistiricileri; programlama, tasarim, sanat ve test
boliimii olmak ilizere dort departmana ayrilmaktadir. Her departman kendi altinda alt
kategorilere ayrilir. Bu alt kategoriler stiidyo ve oyun biiyiikligiine gore degiskenlik
gostermektedir. Literatiirde 6zellikle biiyiik oyun stiidyolarinin, oyun gelistiricilerinin nasil
departmanlara ayrildigina bakildiktan sonra kesif arastirmasina katilan video oyun
sektoriindeki 14 katilimemnin yer aldigi 12 farkli bagimsiz oyun stiidyosunun yapisi
incelenmigstir. Cizelge 5.3’te katilimcilarin yer aldigi bagimsiz oyun stiidyolarinin; oyun
gelistirme ekibinin biiylikliigii, oyunlar1 gelistirdikleri platformlar, yazilim, tasarim, sanat ve
test boliimiinde kag kisinin ¢aligtig1 gibi veriler yer almaktadir. Bu ¢izelgede ilk dikkat ¢eken
durum; gorece digerlerinden daha biiylik iki firmanin biri mobil platformuna digeri

bilgisayara oyun gelistirmesidir. Doktora ¢aligmasinin bu asamasindan sonra ¢izelgedeki
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bagimsiz oyun firmalari, ¢alisan sayisina gore biiyiik ve kiigiik 6l¢ekli olarak tanimlanarak
degerlendirilmistir. 25 ve 54 gelistiriciden olusan iki firma biiyiik 6l¢ekli grubuna dahil
edilirken gelistirici say1si 1 ile 8 arasinda degisen diger firmalar kiigiik 6l¢ekli oyun stiidyosu
grubuna dahil olacaktir. Yalniz ¢alismadaki biiyiik 6l¢ekli oyun firmasi tabiri ile AAA oyun

gelistiren 200°den fazla calisani olan firmalar karigtirllmamalidir.

Oyun stiidyolariin gelistirme departmanlarinda ¢alisan gelistirici sayilarina bakildiginda;
biiyiik 6l¢ekli iki firmanin yazilim ve sanat departmanlarinda galisan gelistiricilerin sayisinin
dengeli oldugu goriilmiistiir. Kiigiik 6lgekli oyun stiidyolarinda ise galisan sayisinin da az
olmasi sebebiyle yazilimc1 ve sanat departmanlarinda dengeli bir dagilim izlenmemistir.
Yazilim gelistiricilerinin sayisi daha fazladir. Bu durumun sebebi, bir video oyunun hareket
edip oynanabilmesi i¢in en elzem unsurun yazilim boliimiinde olusturulmasi ve diger biitiin
departmanlarin gorevlerinin serbest c¢alisan (freelance) ya da hazir assetler ile
karsilanabiliyor olmasi olabilir. Bu sonuglara bakarak yazilimcilarin bir araya gelerek bir
oyun gelistirme egiliminde oldugu sdylenebilir. Biiylik 6lgekli iki firmanin tasarim
departmanina bakildiginda bilgisayar platformuna oyun gelistiren stiidyoda tasarimcilar yer
alirken mobil platforma oyun gelistiren stiidyonun tasarim departmaninda tasarimci titrinde
kimse yer almamaktadir. Bu firmada tasarim gorevi yazilimc1 ve sanatc¢idan olusan ekipler
tarafindan gerceklestirilirken son karar firma sahipleri tarafindan verilmektedir. Kiiciik
Olcekli firmalarin tasarim departmanina bakildiginda ise yine sadece bilgisayar platformuna
oyun gelistiren bir firmada bir tane oyun tasarimcisi oldugu goriilmiistiir. Onun disinda
tasarim kararlarinin, firma sahibi ya da ekipge yapilan toplantilarda alindig: ifade edilmistir.
Bu doktora calismasinda gelistirilecek olan video oyun tasarimi yontemi ve aracinin (VOT)
bagimsiz video oyun gelistiren firmalardaki tasarim yetkinligine katki sunmasi
planlanmistir. Oyun stiidyolarinin test departmanina bakildiginda ise biiyiik o6lgekli
firmalarda test uzmanlari yer alirken kiigiik stiidyolarin sadece birinde bir tane test uzmant
yer almaktadir. Bu firma da 8 kisilik ¢alisani ile test siirecinin ¢ok énemli oldugu mobil
platformuna hypercasual oyunlar gelistirmektedir. Mobil platforma video oyun gelistiren ve
test departmani yer almayan diger firmalar da ise oyunlarin test ve yayinlama siireci i¢in

yayimcilar (Publisher) ile ortak ¢alismalar yiiriitiilmektedir.
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Cizelge 5.3. Oyun stiidyolarindaki gelistirme ekibinin organizasyonu ve calisan sayisi

K e Oyunlarim Yazilhim Tasarim | Sanat Test

atilimet Ekibin 9 I e e etre e O

No SR yayinlandigi Boliimii Bolimi | Boliimii | Bolimii
platformlar C.S. C.S. C.S. C.S.

K1, K3 25 Kisi Mobil 12 - 10 3

K2 7 Kisi Mobil 4 - 2 1

K4, K12 3 Kisi Bilgisayar 1 1 1 -

K5 1 kisi Bilgisayar * - 1 -

K6 1 kisi Bilgisayar 1 - - -

K7 2 kisi Bilgisayar 1 - 1 -

K8 2 kisi Mobil, Bilgisayar 2 - - -

K9 8 kisi Mobil 4 - 3 1

K10 6 kisi Mobil 4 - 2 -

K11 5 kisi Mobil 4 - 1 -

K13, K14 54 kisi Bilgisayar 25 4 22 3

Cizelge 5.3’te dikkat ¢eken bir diger husus da tek kisilik video oyun gelistiren stiidyolarin
var olmasidir. Burada katilimci, oyun gelistirme siirecindeki birgok goérevi kendi
istlenmesine ragmen ¢izelgede egitim aldig1 ve daha dnceki profesyonel oyun gelistirme
deneyimlerinde yer aldiklar1 uzmanlik alania gore kodlanmistir. Tek kisilik stiidyolarda
tim gelistirme gorevlerini bir kisi (K5) {istlendigi gibi bazi ihtiyaglarin disaridan serbest
calisandan (freelance) destek alarak ya da hazir assetler, araglar kullanarak karsilandigi
durumlar ile karsilasilmistir (K6). Bu durum her departmanda uzmanlagsmis bir ¢alisan
bulunmayan diger kii¢iik ekipler igin de gegerlidir. Video oyun gelistirme siirecinde 6zellikle
sanat departmaninin iiretimleri hazir assetler ve serbest calisanlarin destekleri ile daha kolay

ve verimli bir sekilde karsilanabilmektedir.

Katilimcilarin 12 bagimsiz oyun stiidyosuna dair verdigi bilgiler, kesif arastirmasinin
yapildig1 2020 Subat-Temmuz aylar1 arasindaki siireglerini aktarmistir. Bu doktora tezinin
ilerleyen asamalarinda (Bolim 7) uygulanan eylem arastirmasinda (2022) yer alan
katilimeilarin bir kism1 bu ¢alismadaki katilimcilar ile ayni kisilerdir. Bu goriismede iki yil
icinde baz1 stiidyo yapilanmalarinin farklilagtig bilgisi alinmistir. Burada stiidyolara dair en
dikkat ¢eken degisiklik, mobil platforma oyun gelistiren stiidyolarin biiylimesi ve oyun
tiirlerinin hypercasualdan casual tiiriine kaymasi ile birlikte tasarim departmaninda

uzmanlagmis tasarimcilara yer verilmesi olmustur.
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Katilimeilarin video oyun tasarimi siirecindeki bilgi kaynaklar:

Katilimcilarin video oyunlar gelistirirken yararlandigi kaynaklara bakildiginda, en dikkat
ceken tekrar eden veri “gevrimigi egitim videolar1” olmustur. Youtube, Udemy gibi internet
sitelerinin  saglamig oldugu iceriklerden her katilimer yararlandigini  belirtmistir.
Katilimcilarin 6zellikle oyun tasarimi alanindaki kaynaklari ise {inlii oyun tasarimcilarinin
konusmalar1 ve egitimleri oldugu ifade edilmistir. Yazilim gelistiriciler i¢in kendilerini
gelistirdikleri diger bir ortak bagvuru kaynag ise diger oyun gelistiricilerinin deneyimlerini
paylastig1 kisisel bloglar, Gamasutra’da yer alan blog yazilar1 ve Reddit'teki r/gamedev
subreddit'i gibi ¢evrimigi internet siteleri olmustur. Gorsel sanatgilar ise trendleri takip
etmek ve ilham almak i¢in Behance, Pinterest, Artstation gibi diger sanat¢ilarin ¢calismalarini
paylastig1 internet sitelerini diizenli takip ettiklerini belirtmislerdir. Bu ifadelerden ulasilan
katilimcilarin video oyun tasarimi siirecindeki bilgi kaynaklarina ait kodlar asagida
siralanmuistir:

e (Cevrimici egitim videolar1 (Youtube, Udemy)

e Oyun gelistiricilere ait bloglar

e Oyun gelistiricilerinden olusan topluluklar

e Behance, Pinterest, Artstation

3 katilimci, oyun gelistirme ve tasarim alaninda yararlandigi kaynaklar ifade ederken bu
alanda yazilmis kitaplara bagvurduklarini belirtmistir. Bunun yani sira katilimeilar, kitaplara
basvurulmasina ragmen siirecte direkt etkisini goremediklerini belirtmistir. Bir katilimci
“...okuduktan sonra kaynaklart unutuyorum” (K1) diye bildirirken diger bir katilimer ise
“Oyun tasarlamaya baslandiginda, kitaplardaki fikirleri oyuna dahil edemiyorsun.” (K13)
diye bildirmistir.

Katilimcilarin video oyun tasarimi siireci

Bu boliimde, katilimcilardan video oyun tasarimi siireglerinden kisaca bahsetmeleri
istenmistir. Boylelikle katilimcilarin oyun tasarimina yaklagimlari, siirecteki benzerlikler ve
farkliliklar ortaya konmustur. Biitiin katilimeilar, tasarim siirecinin ilk asamasinda oyun
fikrini bulduktan sonra o fikrin en basit halinin prototipini yaparak siirece basladiklarim

belirtmistir. Fikrin bulunmasz, fikrin prototiplenmesi, oyun fikrinin gelistirilme siireci; farkli
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yontemler uygulanmasina ragmen her katilimcinin tasarim siirecinde gegirdigi ortak
asamalar olmustur. Katilimcilarin video oyun tasarimu siirecine dair ifadeleri kodlandiginda
bazi kavramlarin sik tekrar ettigi gdzlemlenmistir. Katilimcilarin ifadelerden elde edilen on
sekiz kod Sekil 5.2’de her bir katilimcinin satirinda yer alma durumuna gore renkli kutular

ile isaretlenmistir. Sekilde kodlar kullanim sikligina gdre soldan saga dogru azalan sekilde

siralanmustir.
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Sekil 5.2. Katilimcilarin video oyun tasarimi siirecini aktarirken kullandiklar ifadelerin
kodlanmasi ve bu kodlarin kullanim siklig1

Video oyun tasarimi siirecine dair elde edilen kodlarin kullanim sikligina bakildiginda “ilk
fikir’, “oyunun genislemesi”, “prototipleme”, “oyuncu deneyimi”, “eglence”, ‘“‘ana
mekanik”, “oynanabilir bir boliim”, “iterative dongiiler”, “hikaye” ve “benzer oyunlar” gibi
kodlarin 6ne ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu kodlarin kullanim sikliginin daha kolay anlasilabilmesi

icin Sekil 5.3’te bar grafigi hazirlanmustir.
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Sekil 5.3. Video oyun tasarimu siireci kodlarinin kullanim siklig1
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I1k fikir; istenilen oyuncu deneyimi, eglence tiirii, ana mekanik ya da basarili oyunlardan

alian referanslar ile gelistirilmektedir. Ilk fikir oyunlastirildiktan sonra prototip yapilmakta

ve buradan alinan geri donisler ile oyun genislemektedir. Yeni fikirler, bu fikirlerin

prototiplenerek test edilmesi ile tasarim siirecinde tekrarlayan dongiiler olusturulur. Sekil

5.4’te bu kodlarin birbiri ile iligkisi gosterilmistir. Kesif arastirmasinin bu kismindan elde

edilen kodlara bakildiginda oyun literatiirlinden farkli olarak tasarim siirecinde yer alan

“aragtirma” basamaginin varlig1 dikkat ¢ekmistir. Video oyun literatiirii analiz edilirken ilk

fikir bulunduktan sonra fikrin gelistirilme siirecinde yapilan aragtirmalar ve yararlanilan

kaynaklar hakkinda herhangi bir veriye ulasilamamistir. Bu kesif aragtirmasinda ise

katilimcilar, video oyunlarini gelistirirken yaptiklari aragtirmalari, benzer basarili oyunlari

ve yararlandiklar diger medyalarin (sinema, edebiyat, dans vs.) dnemini vurgulamistir.

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

Sekil 5.4. Video oyun tasarimu siireci kodlarinin birbiri ile iliskisi
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Video oyunu gelistirme siireci; oyunun tiirli, hacmi, gelistiren ekibin uzmanlig: ve ekibin
biiyiikliigii gibi etkenlere bagl olarak farklilik gdsterse de oyun gelistirme yasam dongiisii
temelde {i¢ asamadan olugsmaktadir; “iiretim-Oncesi”, “liretim” ve “liretim-sonras1” (Adams,
2010; Saini, 2018). Katilimcilarin tamami, video oyun tasarimi siire¢lerinden bahsederken;
“liretim 6ncesi” ve “liretim” agsamalarini aktarmistir. Bu aragtirmada video oyun tasariminin
ticlincli agamasi olan tiretim sonrasi siire¢ yani oyunun test edilmesi, cilalanma evreleri ve
oyunun pazarlanmasi iki katilimer (K2 ve K9) disinda diger katilimcilar tarafindan
vurgulanmamistir. Ozellikle kiiciik ekiplerde oyuncu testi ve bu testleri analiz edecek
uzmanlarin yer almamasi, oyunlarin bircogunun heniiz bu asamaya gelmeden birakilmasi
gibi nedenler bu duruma sebep olmus olabilir. Ya da katilimcilar bu siireci video oyun
tasariminin bir pargasi olarak gérmiiyor olabilir. Calismanin ikinci béliimiinde yer alan

literatiirde li¢ asamada aktarilan video oyun tasarimi siireci, kesif arastirmasi sonucunda

katilimcilarin ifadelerinde iki asamali olarak ele alinmustir.

Bu doktora g¢alismasinin literatiir boliimiinde; tiretim-Oncesi siiregte oyunun kavramsal
tasarimi ve oyun tasarimi dokiimaninin olusturuldugu aktarilmistir. Bu siiregte; oyun fikri,
oyuncu deneyimi, ana mekanik, oynanis gibi oyunla ilgili temel kararlar alinir. Oyunun
liretim stireci i¢in ihtiyaclar listelenir, iretim gorevleri belirlenir (gorsel, ses, kod vs.), gérev
dagilimi yapilir, her gorev i¢in zaman ¢izelgesi olusturulur. Sponsor, pazarlama ve gelir
modelleri segilebilir (Rogers, 2010). Gelistirilecek oyunun konusu, tiirt, biyikligi,
yaymlanacagi platforma gore; oyunun fiyati, ihtiyaglart ve projenin kapsami ilizerinden
fizibilite ¢aligmasi yapilir (Gibson, 2015). Daha sonra {iretim asamasinda alinan bu kararlar
hayata gecirilir. Prototipler ve oyuncu testleri ile iteratif bir dongiinlin igerisinde oyun
gelistirilir (Schell, 2019; Fullerton, 2019). Literatiirde video oyun gelistirme siirecinin
tasarim asamasinda yer alan bu maddelerin hangilerinin katilimcilar tarafindan ifade edildigi

asagidaki ¢izelgede gosterilmistir (Cizelge 5.4).



131

Cizelge 5.4. Katilimcilarin video oyun tasariminin 6n iiretim siirecinde gerceklestirdigi
adimlar (Bu maddeler; Roger, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019 ve Schell,
2019 kaynaklarindan uyarlanmustir.)

KIK|IK|K|K|K|K|K|K|K|K|K|K]|K
112 |3|4|5]|6 |7 |8]9]10|11]|12|13)|14
Oyun fikrini belirleme + |+ |+ + |+ |+ |+ |+ |+ +
Oyuncu deneyimini tanimlama + |+ + | + +
Ana mekanigi belirleme + + |+ | + + + +
Oynanig1 tanimlama + + + + + +
Ihtiyaglar listesini olusturma + + + + + |+
Gelistirme gorevlerinin
. + +
belirleme
Gorev dagilimi + +
Prototipleme + + |+ |+ |+ |+ + |+
Oyuncu testi + +
Zaman ¢izelgesi hazirlama
Pazarlama
Gelir modeli ve oyun fiyatini
belirleme

Yukaridaki Cizelge 5.4°e¢ bakildiginda, oyun gelistirme siirecinin tasarim asamasinda
katilimcilar en fazla; oyun fikri (14 kisi), prototipleme (8 kisi), ana mekanik (7 kisi), oyuncu
deneyimi (7 kisi), oynanis (6 kisi) ve ihtiyaglarin listelenmesi (6 kisi) tlizerine kararlar
aldiklarin1 belirtmistir. Listede dikkat g¢eken hususlardan biri de prototipleme adiminin
tasarim siirecinde ¢ok sik ifade edilmesine ragmen “oyuncu testi” adimindan sadece 2 kisi
bahsetmistir. Bu arastirmada; birbirini takip eden bu iki islemin aymi siklikta ifade
edilmemesinin sebebi, katilimcilarin oyunlarini sadece kendilerinin test etmesi mi yoksa test
adiminin tasarim siireci olarak goriilmemesi mi ya da baska bir sebebi olup olmadig
bilgisine ulagilamamistir. Bunun yaninda katilimcilardan video oyun tasariminin 6n tiretim
siirecine dair ulasilan verilerde; ekibin teknik yeterliligi, zaman ¢izelgesi hazirlama,
pazarlama, gelir modeli ve oyun fiyati gibi temalar hakkinda verilere ulasilamamistir. Bu
sonugtan arastirmact, bu adimlarin hi¢ uygulanmadigi goriisii yerine katilimcilarin video
oyun tasarimi siireclerini aktarirken sadece onemli gordiikleri asamalara degindikleri

cikarimini yapmistir.

Literatiirde, video oyun tasariminda iki farkl yaklagim vardir. Yukaridan asagiya tasarim;
tasarim siirecine istenilen oyuncu deneyimi ve hedeflerle baslayip daha sonra biitiini
parcalayarak daha kiigiik parcalarin nasil ¢calistigini ayrintili olarak agiklayan yaklagimdir.
Asagidan yukariya tasarimda; ana vizyona uygun mimkiin olan en kiigiik sey ile bir

baslangi¢ noktasi belirlenir. Daha sonra test edilir ve hedefleri karsiladiginda asamali olarak
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lizerine yeni pargalar insa edilir. (Brooks, 2010). Asagidan yukariya tasarimda; Once
mekanikler ve sistemler kurulur ve bunlar gercek oyuncularla denenir, ne tiir oyun ve
deneyimlerin iiretildigi siirekli olarak test edilmelidir (Zubek, 2020). Bu iki yaklagimin tek
baslarina uygulanmasinin zorlugu nedeniyle Zubek (2020), karma bir yontemde yinelenen
dongiiler yaratmayr Onermistir. Kesif arastirmasinda elde edilen verilere bakildiginda
katilimcilarin video oyun tasarimina yaklasimlari asagidaki Sekil 5.5°te pasta grafigi

iizerinde aktarilmistir.

® Karma yontem @ Yukaridan asagi tasarim Asagidan yukari tasarim

9 (64,3%)

Sekil 5.5. Katilimeilarin video oyun tasarimi yaklagimi

Katilimeilarin tasarim stireci ifadeleri analiz edildiginde, ¢ogunlugun (9 katilimer) bir fikrin
prototipinin yapilmasi ile siirece baslayip daha sonra genisleyen bir siire¢ izleyerek
“asagidan yukar1 tasarim” yoOntemini benimsedikleri ortaya ¢ikmistir. 3 katilimer ise
“yukaridan asag1 tasarim” yontemi yani once ulagilmak istenen bir oyuncu deneyimi ya da
hedefi belirleyip daha sonra bu hedefe varmak i¢in siireci kiiclik parcalara ayirmaktadir.
Yukaridan asag1 tasarim yontemini izleyen katilimcilarin hepsi, ilk fikrin {izerine arastirma
yaparken kavramsal bir ¢aligma yapip bir tasarim dokiimani olusturdugunu ve bu kararlar
tizerinden oyunu gelistirdiklerini belirtmistir. 2 katilimer (K12 ve K13) ise karma yontem
uygulayarak siirecte hem genel bir yaklasim ile oyuncu deneyimini kurgulamakta hem de
bir mekanik fikrini prototip yaparak detaylarini olusturmaktadir. Bu iki katilimci da

profesyonel is hayatinda, oyun tasarimcisi olarak gorev almaktadir.

Katilimcilar video oyun tasarimi siireclerini anlatirken ¢ogunlukla aldiklar1 kararlar1 ve

izledikleri yontemleri aktarmistir. Video oyun tasarimi siirecinde alinan kararlar genelde
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“oyun tasarim1 dokiiman1” gibi bir belgede kay1t altina alinip diger ekip iiyeleri ile paylasilir.
Buna ragmen katilimcilarin ¢ogu, tasarim siirecini aktarirken aldiklar1 kararlar1 kaydettikleri
bir belge hazirligindan, bu belgenin paylasildigindan ya da siiregte bu belgelerin revize
edildiginden bahsetmemistir. Oyun tasarimi belgesinin hazirlanmasi literatiirde bahsedildigi
gibi tasarim siireci i¢in 6nemli bir asamadir (Keith, 2010; Fullerton, 2019) ama kesif
arastirmasi sonucunda katilimcilarin bu asamaya gerekli 6nemi vermedikleri sdylenebilir.
Bir sonraki boliimde katilimcilara, video oyun tasarimi siirecinde kullandiklar1 bir ara¢ ya
da yontem olup olmadigi soruldugunda ise tiim katilimcilar dolayli ifadelerle de olsa oyun

tasarimi dokiimanindan bahsetmistir.

Katilimcilarin video oyun tasarimi siirecinde kullandig1 araclar ve yontemler

Katilimcilara tasarim siirecinde yardimci bir arag¢ ya da bir yontem kullanip kullanmadiklari
soruldugunda; fikirlerin kaydinin tutulmasi, bir tasarim dokiimani olusturulmasi ve diger
ekip tiyeleriyle paylasilmasi i¢in Google Docs, Trello gibi ¢evrimigi siteleri, Word, Excel
gibi programlar: ve kagit kalem gibi araglar ortaya ¢cikmistir. iki katilimer kullandig1 yontem
olarak prototip yaptigin1 ifade etmistir. Bir diger katilimci ise sirket i¢i yapilan beyin
firtinalarindan yontem olarak bahsetmistir. Bu ifadeler asagidaki Cizelge 5.5te yer

almaktadir.

Cizelge 5.5. Katilimcilarin video oyun tasarimi siirecinde kullandiklari ara¢ ya da yontemler

Kod Oyun tasarinu siirecinde kullanilan arag ve yontemlere dair rnek ifadeler K.N.
Trello gibi is | “Iletisim kurabilmek, yapilan isleri takip edebilmek i¢in ara¢ kullantyoruz.” K1
akis1 ve “Trello ilk asamada fikirleri bir pool’da topladigimiz ¢aligma alani.” K9
iletigim “Arag olarak birgok web uygulamasina bakiyorum oyun tasarlarken Trello ve K10
araglari Pinterest gibi.”

“...bir kaynaklar dokiimanim var. Projeden projeye gore o kaynak dokiimanindan

ihtiyacim olan pargalari se¢ip kendime bir yol ¢iziyorum.” K2
Oyun “Gorsel ve isitsel herhangi bir 6zelligi yani ilk ham fikri oyun tasarim dokiimaninda K11
tasarimi uyan bagsliklara oturtmaya ¢aligtyorum...”
dokiimani | “Kendi kullandigim bir sema var. Oyunun fikri, amaci, ana mekanigi gibi K13
doldurulacak kisimlar var bu semada. Bu semayi arag olarak kullaniyorum.”
“Beyin firtinalar1 disinda, oyun tasarim dokiimanlar1 kullaniyoruz.” K14
Tasarim “Word yazi igin, Excel formiil i¢in kullaniyorum, oyunun dengesini anlamak i¢in. K7
kararlarmin | Sema yapabilecegim araglar kullaniyorum.”
doklimante | wp 1 ullandigim arag Google Docs. Oyun t dokiimanlari ve bunlara eslik
edildigi g ¢ Google Docs. Oyun tasarim dokiimanlar1 ve bunlara esli K8

edecek oyunlardaki formiilleri listeleyen Excel tablolar1.”
araglar
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Katilimeilarin tamamu, farkli yontemler ile olsa da oyun fikirlerini yaziya dokerken dolayl
bir sekilde “oyun tasarimi dokiimani” olusturmaktadir. Oyun tasarimi dokiimaninda
genellikle bir oyunun temel mekanigi, boliim tasarimlari, sanat yonetimi, karakterler ve arka
planlariyla ilgili notlar yer alir (Salen ve Zimmerman, 2003). Kesif aragtirmasina katilan
video oyun gelistiricilerinin, olusturdugu tasarim dokiimanlarinda belirli bir formata
rastlanmamustir. Her firma kendi deneyimi, takip ettigi tasarimcilardan referanslar ile oyun
fikirlerini dokiimante etmektedir. Bu doktora ¢alismasinin video oyun tasarimi literatiirii
boliimiinde, benzer bir agiklama yer almaktadir. Farkli oyun stiidyolarinin ve tasarimcilarin
farklt oyun tasarimi dokiimani formatlart vardir (Salen ve Zimmerman, 2003) ve oyun
endiistrisinde bu konuda kabul edilmis bir standart yoktur (Adams ve Rollings, 2007;
Rogers, 2010). “Oyun gelistirme siirecinde tasarimlarin belgelenmesi ve ekibe iletilmesi
gerektigi konusunda herkes hemfikirdir, ancak pratikte insanlar tasarim belgelerine pek
bakmazlar” (Keith, 2010: 85). Bu veri kesif aragtirmasi ile de desteklenmistir. Katilimet
14’de benzer bir durumdan bahsederek “Oyun tasarimi dokiimanlarinin; oyun endiistrisinin
akiciligma yakismadigini, ¢ogu kreatif calisanin bu tarz bilgi yiginlarin1 okumaya ve
anlamaya vakti olmadigini, ayrica sektoriin bu giinlere gelmesinde biiylik pay1 olan

deneyselligin 6niinde bir bariyer olusturdugunu gozlemledim.” demistir.

Katilimcilara; tasarim siirecinde kullanilmak iizere bir ara¢ ya da yonteme ihtiya¢ duyuyor
musunuz diye soruldugunda ise profesyonel ve kisisel oyun projelerinde hypercasual tiirii
oyun gelistiren katilime1 9 disindaki biitiin katilimeilar, tasarim siireci i¢in yardimci bir araca
ihtiya¢ duydugunu belirtmistir. Katilimc1 9 ise hypercasual oyun sektoriinde veri odaklt bir
tasarim yapildigini, bu verilerin hizla degistigini, tahmin edilemeyen birgok degiskeni
okuyabilecek ve tasarim siirecini yonlendirebilecek bir tasarim aracini1 gergek¢i bulmadigini

belirtmistir.

Katilimeilarin video oyun tasarimi siirecinde karsilastig1 zorluklar

Katilimcilara, tasarim siirecinde yasadiklar1 zorluk soruldugunda; biitiin katilimcilar
zorlugun teknik yonde olmadigini, teknik problemlerin internet sitelerinde yer alan
iceriklerden ve diger oyun gelistiricilerinin yardimiyla ¢oziildiigiini belirtmistir.
Katilimeilar tasarim siirecine dair yasanan zorluklari ifade ederken “oyuncu deneyimi”,

9% ¢¢

“eglence”, “oyundaki kavramsal biitiinliik”, “oyuncuyu oyunda tutma” oyuncuda “oynama
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istegi

ifadelerine, asagidaki Cizelge 5.6’da yer verilmistir.

Cizelge 5.6. Katilimeilarin video oyun tasarimi siirecinde yasadiklari zorluklar
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yaratma ve “oyunun biylkligi” gibi ifadeler kullanimistir. Katilimcilarin bu

Kod Oyun tasarimi siirecinde yasanan zorluklarin yer aldigi 6rnek ifadeler K.N.
Oyuncu “Oyuncuyu oyunu oynamaya baslatacak ve oynamaya devam ettirecek olan ana K2
deneyimi motivasyon kaynagini bulmak, o deneyimi yaratabilmek...”
“Eglenceli bir deneyim yaratma konusu beni zorluyor. Ortaya bir sey ¢ikiyor ama K5
Eglence bu deneyimin eglenceli olup olmadigini ¢ok geg fark ediliyor.”
“Oyuna yeni fikir eklemeyi sonlandirma. Oyun deneyimin istedigimizle K7
Kavramsal | rtiigmedigi zamanlar. Oyunun eglenceli olmadigim anladigimizda...”
biittinliik “Oyunun hemen sikici rutinlere doniismesi, oyundaki tasarimsal sorunlar1 yeni K8
mekanik ekleyerek ¢ozmeye calisirken biitiinliigiin bozulmasi.”
Oyuncuyu m P . .
ovunda tutma Oynayanin ilgisini her zaman ayakta tutacak sekilde, oyun akisinda dengeyi K10
y saglamak, oyunu bir biitiin gibi sunmak...”
Oynama istegi “Oyuncuyu oyun(.i.a tlit.m.a ve oynama his”sini olusturma, bunu yaratacak etmeni K12
bulmak. Oyunun 6lgegini ayarlayamama.
Oyunun “Qyuncu, oyuna dair bir veri gordigiinde, onda oynama hissini yaratabilmek. K14
bityiikliigii Bunu daha oyun hatta prototip yok iken éngoérebilmek.”

Bu kategoride ortaya ¢ikan kodlara bakildiginda “oyuncu deneyimi”, eglence, oyuncuda
oynama hissini yaratma, “oyunun kavramsal biitiinliigi” ve “oyunun biiytikligi” gibi video
oyunlarinin dinamik bilesenleri, video oyununun on-liretim agamasinda kavramsal tasarim
yapilirken alinan kararlar giindeme getirmistir. Ayrica oyuncu deneyimi ve eglence kodlar;
katilimcilarin tasarim siireglerini ifade ettikleri kodlarda da yer almaktadir. Bu durum video
oyun tasarimi siirecinin aktarildig: literatiir boliimiinde ise kavramsal tasarim asamasinda
yer alan “oyuncunun yasayacagi deneyimin belirlenmesi” ve “deneyim fikrinden
kavramlarin yaratilmas1” (Fullerton, 2019; Zubek 2020) adimlarina karsilik gelmektedir.
Ayrica Adams (2010) kavramsal asamada, oyunla ilgili temel kararlar alinir ve proje
boyunca degistirilmemelidir diye belirtir. Fullerton (2019) da benzer bir ifade ile kavramsal
tasarim siirecinde alinan kararlarin, tretim siirecinde degistirilmesinin yani yazilim
asamasina gegcildiginde temel kararlar1 degistirmenin siireci oldukg¢a zorlastirdigini ve
uzattigini ifade eder. Bu boliimde yer alan kodlar 1siginda, katilimcilarin ortak yasadigi
zorlugun video oyun tasarimi siirecinin 6n liretim asamasinda “kavramsal tasarim” yaparken
alinan kararlar dogrultusunda olustugu sdylenebilir. Doktora ¢alismasinda gelistirilen VOT

yontemi ve aracinin, video oyun tasarimi siirecinin on tiretim asamasina odaklanmasinin bir

sebebi de bu boliimde ortaya ¢ikan kodlardir.
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Cizelge 5.7. Katilimcilarin video oyun tasarimi siirecinde yasadiklari diger zorluklar

Kod Oyun tasarimi siirecinde yasanan zorluklarin yer aldig: ifadeleri K.N. | Departmamn
“Hikayenin sonunda ne olacagini gelistirme siirecinin basinda K6 Yazilim
bilemiyorum. Aklima fikirler oyunda ilerledik¢e geliyor.” Gelistirici

Hikayeyi | .  paa . . ’ Yazilim
kurgulamak Oyunda eger hikaye var ise olusturma kismi beni oldukga zorluyor. K8 Gelistirici
“...oyunun Narrative Design'1 yan1 hikaye kurgusunu belirlerken K9 Yazilim
zorlantyorum.” Gelistirici
“Direkt karakter modelliyorum, sonra dort bes kez farkl karakter Gorsel
. o " K1
modelliyorum, kullanilmayacak ¢ok fazla gérsel isler yapiyorum. Sanatc1
Emek ve | “Bazen bir sonraki adimi kurgularken zorlantyorum. Caligmayacak K3 Gorsel
Zzaman bir mekanik i¢in gorsel hazirlanmis oluyor.” Sanatc¢1
kaybr “Hangi ise ne kadar zaman ayirmam gerektigini kestiremiyorum. .
.o T . Gorsel
Gorseli hazirlarken, oyunun 6lgegine gore en uygun eforu sarf K4
» Sanatc¢i
etmekte zorlaniyorum.

Goriismeye katilan 6 yazilim gelistiricisinden 3’1 (K6, K8, K9) kendi oyun projelerinin
tasarim siirecinde, hikaye kurgulamada ve hikdyenin sonunu toparlayabilmede
zorlandiklarini belirtmistir. Benzer bir sekilde gorsel sanatgilarin da bazilar1 (K1, K5, K4)
ortak bir ifadeyle; oyunun gorsel konseptini yaratirken oyunda kullanilmayacak ¢ok fazla
gorsel yaratmanin zaman ve emek kaybi oldugunu, bu durumu kontrol etmekte
zorlandiklarini belirtmislerdir (Cizelge 5.7). Sanat departmaninda ¢alisan bir katilime1 (K2)
benzer bir sorundan bahsederek “emek ve zaman kaybi” olusmasinin sebebini su ifadeler ile
aciklamigtir: “gogu sirketin art direction (sanat yoOnetimi) calismast yapmadan art
production’a (sanat liretimi) baslamaya c¢alismasidir. Daha sonra c¢alisanlar arasinda gorsele

karar verirken siirekli tartisma oluyor.”

Katilimcilarin video oyun tasarim siirecinde vasadigi zorluklar ile miicadele etme sekli

Katilimcilara tasarim stirecinde zorlandiklarinda bagvurduklar1 yontemler soruldugunda,
tiim katilimcilarin ortak verdigi yanit, diger basarili olmus oyunlara ve diger sanat¢ilarin
caligmalarina bakmalar1 olmustur. Hagen (2009) oyun gelistiricileri iizerine yaptigi
calismada, oyun gelistiriciler i¢in ilham kaynaklarinin ¢ogunun diger oyunlardan ve benzer
medyalardan geldigi sonucuna varmistir. Benzer bir sonug kesif arastirmasiin bulgularinda
da ortaya ¢ikmistir. Bazi katilimcilar ayrica film, kitap gibi diger iletisim araglarina
bagvurarak ilham aradiklarin1 ve bagka seylere odaklanirken farkina varmadan ¢oziim
tiretebildiklerini belirtmislerdir. Katilimcilarin bu ifadeleri bu iki kod tizerinden aktarilacak

olursa:



137

Benzer oyunlari incelemek; “Benzer oyunlara bakip neleri dogru yaptiklarini analiz etme...,

calisan, para kazandiran, insanlarin oynamay1 sevdigi mekanik..., Benzer dongiiye sahip
oyunlar1 incelemek..., sorunlar1 nasil ¢ozdiikleri...” (K1, K3, K4, K8, K9, K10 ve K11).
Tutmus oyunlara bakarken sadece mekanik ya da gorsele bakmiyorum bir biitiinii, yasattig

deneyimi anlamaya ¢alistyorum (K13).

Farkli medyalarda ilham arama; “Pinterst ya da Artstation gibi sitelere giriyorum...,

Cogunlukla ilham verecek diger islere bakiyorum. En ¢ok kullandigim araglar Pinterest,
Behance gibi internet siteleri... Gorsel algimi artirmak i¢in sanatc¢ilarin galigmalarini
tartyorum...Oyun oynuyorum ve farkina varmadan bir¢ok yerden ilham aliyorum...” (K2,

K5, K3 ve K14).

Ortak verilen cevaplarin yami sira iki katillmeir zorlandiklarinda basvurduklar: farkl
araglardan bahsetmistir. Bir katilime1 (K14), Brian Eno’nun Oblique Strategies isimli yanal
diiginme kartlarina basvurmaktadir (Brian Eno’ya ait “Oblique Strategies” kartlar
calismanin tasarim yontemlerinin analiz edildigi “Bolim 3.4.5”te yer almaktadir.). Diger
katilimer (K5) ise beyni farkli tiirde uyaran oyun yazma platformlarinin (Pico8, Puzzlescript,
Twine) is akisinda sundugu farkli yontemler ile normalde diisinmeyecegi fikirleri

kesfetmesine yardimei oldugunu bildirmistir.

K1, K3 ve K9 numarali katilimcilar ayn1 zamanda, profesyonel is hayatlarinda hypercasual
oyun tiiriinii gelistirirken siiregte zorlandiklarinda oyunu birakip hemen yeni bir oyun fikri
lizerine ¢aligmaya basladiklarini ¢iinkii zamanin onlar i¢in ¢ok 6nemli bir kriter oldugunu,
trendlerin degismeden kisa silirede birgok prototip ¢ikarmalar1 gerektigini belirtmislerdir.
Hypercasual ve diger oyun tiirleri arasinda, tasarim siirecini etkileyen en ayirt edici
noktalarindan birisi bu farkliliktir. Hypercasual tiiriinde bir oyun gelistirilirken
oyunlagtirmada bir sorun yasandiginda ya da market testlerinde istenilen rakamlar

goriilmediginde oyunun gelistirilmesi direkt birakilip yeni fikirlere gecilmektedir.

Katilimcilarin olasi bir video oyun tasarimi araci va da yonteminden beklentileri

Katilimeilara oyun gelistirme siirecinde kullanabilecekleri yardimci bir “oyun tasarimi araci
ya da yontemi” olsaydi beklentilerinin ne yonde olduklarini anlamak i¢in puanlamalari

istenilen maddeler sunulmustur. Maddeleri beklentileri dogrultusunda 6nem sirasina gore en
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yiiksekten diisige 5’den 1’e dogru puanlamalar istenmistir. Maddeler aldiklart toplam

puana gore biliyiikten kiigiige dogru siralanarak asagidaki Cizelge 5.8’de aktarilmustir.

“Tasarim siirecini kolaylastirma” maddesi diger maddelere gore ayirt edilir sekilde ytiksek

puan almistir. Bu puanlama, doktora ¢alismasinda gelistirilen VOT yontemi ve araci igin

onemli bir veri saglamustir.

Cizelge 5.8. Roportaj sorusu maddelerinin aldig1 puana gore siralanmast

64 | Tasarim siirecini kolaylastirma

46 | Farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olmak

40 Yaraticilik

34 | Oyun gelistirme ekibi ile iletisimi giiclendirme

26 | Gelistirilecek oyunu analiz edebilmesi

Bu

calismanin literatlir kismi olan Boliim 3’te tasarim yontemleri ele alinirken “tasarim

slireci modelleri” ve bu siirecte yer alan arastirma basamaklari incelenmistir. Ayrica video

oyun tasarimi siirecinde kullanilabilecek; arastirma, fikir iretme, “fikir se¢me ve

sentezleme” ve degerlendirme basamaklar1 i¢in yOntemler ve araclar Onerilmistir.

Katilimcilarin bir tasarim araci ya da yonteminden beklentilerini kesfetmek i¢in hazirlanan

bu

sorunun maddeleri hazirlanirken bu tasarim basamaklari ve video oyunlari referans

alinmigtir. O yiizden ¢izelgede yer alan maddeler, tasarim siirecinde aktarilan bu basamaklar

g6z ontinde bulundurularak degerlendirilmistir.

Tasarim stirecini kolaylagtirma; bu madde ile katilimcilar daha biitiinlesik bir yaklasim
ile tasarim siirecinin her asamasina dahil olabilecek bir yontem ya da ara¢ tercih
ettiklerini belirtmistir. Calismada Onerilecek yontem ve aracin; hedef belirleme, fikir
tiretme, sentezleme ve degerlendirme basamaklarinin hepsini igeren kapsayici bir
yaklasimi olmasi beklenmistir. VOT yontemi ve aracinin ilk prototipi gelistirilirken bu
maddeden referansla ti¢ pargali bir yap1 olusturulmustur (Bkz. Sekil 5.3). Daha sonra
yapilan diger alan ¢aligmalar1 ve analizler sonucunda VOT yontemi ve araci daha odakli
bir yaklagima doniismiistir. VOT yontemi ve aracinin gegirdigi slire¢ arastirmanin
ilerleyen asamalarinda detayli bir sekilde yer almaktadir (Bolim 5.4, Bolim 6.4 ve
Bolim 7.4).

Farklr oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olmak; katilmcilar gelistirilecek
VOT yontemi ve aracinin biitlin oyun tiirlerine uygulanabilir olmasini beklemektedir. Bu

hedefle ¢alismada, video oyunlarindaki ortak noktalar, bilesenler ve tasarim siirecindeki
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benzerlikler kesfedilmistir. Ayrica VOT yOnteminin esnek bir uygulamaya sahip olmasi
icin kart tabanl bir arag gelistirilmistir.

e Yaraticilik; tasarim siirecinin en fazla fikir liretme basamaginda ortaya ¢ikmaktadir.
Zihin haritasi, beyin firtinas1 ve SCAMPER gibi yontemlerin yani sira yaraticilik i¢in
fikir tetikleyen tasarim araglari kullanilabilir.

o  Oyun gelistirme ekibi ile iletisimi giiclendirme; literatiirde bir oyun tasarimcisinin sahip
olmasi gereken en 6nemli becerilerden biri, oyun iizerinde ¢alisan tiim ekiple net ve etkili
bir sekilde iletisim kurabilmek (Pereira ve digerleri, 2019) olarak belirtilir. VVideo oyun
literatiiri olan Bolim 2’nin sonunda yer alan kesif ve problemler cizelgesinde
“gelistirme ekibi ile iletisim” problemli bir alan olarak tanimlanmistir. Bu problemin bir
kaynag1 da “oyun tasarimi dokiimaninin” ihtiyag¢lart karsilayamamasi olarak gosterilir.
Oyun tasarimi dokiimaninin temelde iki amaci vardir “kayit altina alma” ve “iletigim”
(Schell, 2019). Tasarim belgeleri ekibin iletisimini desteklemelidir (Bjork ve
Holopainen, 2003; Salen ve Zimmerman, 2003; Rogers, 2010).

o Gelistirilecek oyunu analiz edebilmesi i¢in; tasarim siireci basamaklarindan fikir segme,

sentezleme ve degerlendirme boliimlerinde yer alan yontemler uygulanabilir.

Cizelge 5.9. Katilimcilarin olasi tasarim araci ya da yontemine dair onerileri

Kod Katilimcilarin tasarim araci 6nerilerinin yer aldigi 6rnek ifadeler K.N.
“Basarili olan oyunlarin mekaniklerinin listesini veren bir arag...” K9
Basaril —— — o ——
oySnIar “Tutan oyunlarmn izledigi metotlar olsa iyi olabilir. Yapmak istedigin oyun

tiirtinii ya da mekanigini segiyorsun, karsina segenekler ¢ikiyor. Eleye eleye K1
sana bir oyun drnegi ve neler yapabilecegin oneriliyor.”

.I.Jafkh “Farkl: diisiinme egzersizleri yaptiran araglar... Bir oyun tasarim araci, ekip

disinme | 5 . feki iletisime katki saglamals.” K4

egzersizleri ¢ 3 & ’
“Oyun tasarlamaya basladiginda kitaplardaki fikirler, oyuna dahil edilemiyor.
N . . N " K13

Tasarim Stirece asama agama yardim edebilecek bir arag, yontem...

siirecine “Birbiri ile iligkili 6gelerin ve sistemlerin baglantisini kurmasi. Yapilacak
asama asama | ekleme ve ¢ikarmalarin etkileyecegi diger sistemleri gostermesi. Ekip arasinda K14

dahil olma fikir aligverisini kolaylagtirmast, hatta tesvik etmesi. Kus bakigindan ince detaya
kadar kolay anlagilmasi...”

Bazi katilimcilar, bu soruda maddeleri puanlarken ayni zamanda 6nerilerde bulunmuslardir.
Bu oneriler yukaridaki Cizelge 5.9°da aktarilmistir. Katilimcilarin onerilerinden ¢ikan
kodlara bakildiginda, olas1 bir tasarim araci ya da yontemi “basarili oyunlarin dokiimii”,
“farkl1 diisiinme egzersizi”, “tasarim siirecine asama asama dahil olma” gibi ifadeler

cikmistir. Verilerin, katilimcilarin oyunlarmi yayinlandiklar1 platform ve tiire gore
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gruplandigr goriilmiistiir. Mobil platformuna “hypercasual” tiiriinde oyun gelistiren
katilimcilar, basarili olan oyunlarin incelenmesine yardimci olacak bir tasarim araci
onerirken bilgisayara oyun gelistiren katilimcilar; tasarim siirecini kolaylastiran, ekip igi
iletisimi destekleyen ve tasarim siirecinin her asamasina miidahil olan bir tasarim araci
onermistir. Bu Onerilerin gruplanmasi, iki farkli oyun platformuna oyun gelistirme siirecinin
farkliliginin bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmistir. Mobil platforma, 6zellikle “hypercasual”
tiirlinde oyunlar gelistirilirken cogunlukla iki hafta gibi ¢ok kisa siirelerde, basarili olan
oyunlardan mekanik, tema gibi referanslar alarak oyunlar gelistirilmektedir. Bilgisayar
oyunlarinin gelistirilmesi ise gorece uzun siireler aldig1 i¢cin bu uzun siireci asama asama

yonetecek ve ekibin iletisimini destekleyecek bir ara¢ onerisi ortaya ¢ikmustir.

5.1.3. Kesif arastirmasi sonucunun degerlendirilmesi

Kesif arastirmasinda; bagimsiz video oyun sektdriinden on dort katilimciyla yari
yapilandirilmig goriismeler yaparak katilimcilarin video oyunlarini tasarlama siiregleri ve bu
stirecte yasadiklar1 problemler ortaya konmustur. Video oyun sektoriindeki gelistiricilerin;
tasarim siirecinde nelerden ilham aldiklari, ¢alisma yontemleri, tasarim davranislarindaki
ortak noktalar, farkliliklar, yasadiklar1 zorluklar ve ihtiyaglar1 tespit edilmistir.
Katilimcilarin sorulart hem profesyonel is hayatinda yasadiklar1 deneyimi hem de kisisel
oyun projelerinde elde ettikleri deneyimi géz Onilinde bulundurarak cevapladiklari
gozlemlenmistir. Kesif arastirmasi ve literatiir aragtirmalar1 1s18inda, oyun gelistirme
stirecinin farkl disiplinlerin bir araya gelerek ortaya ¢iktig1 bir ekip isi oldugu sdylenebilir.
Bu durum literatiirde de stk¢a vurgulanmustir. Ozellikle tasarim siirecinde, tiim katilimcilarin
ortak olarak kullandiklarini belirttikleri Google Docs, Trello gibi ¢evrimigi siteler, siirecin
ekip olarak yonetildigini ve herkesin soz sahibi oldugu ortak bir gelistirme siirecinin
yasandigini gostermistir. Oyun gelistirme siirecinin ¢ok disiplinli bir siire¢ olmasindan 6tiirii
VOT yontemi ve aract gelistirilirken farkli disiplinden kullanicilarin varligr goz oniinde
bulundurulmalidir. Katilimcilar ile yapilan goriismeler sonucunda elde edilen verilere igerik
analizi yapildiginda, baz1 kodlarin sik tekrar ettigi ortaya ¢ikmustir. Tekrar eden kodlarin
sayllmasi ile baz1 frekanslar elde edilmistir. “Prototip” kelimesi 21 kere gecip en fazla
kullanilan kod olurken, “diger oyunlar” 15 kez kullanilmis ve “deneyim” kelimesi 12 kez
kullanilarak tiglincii sirada yer almistir. Ayrica temel mekanik, hedef oyuncu kitlesi, oyun

hissi, siire¢ yonetimi, calisan mekanik ve gorsel gibi kavramlar da kullanim sikliklar1 ile
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dikkat cekmistir. VOT yoOntemi ve araci gelistirilirken bu ilk ii¢ kod 6zellikle dikkate alinmig

ve bu boliimiin degerlendirilmesi bu kodlar tizerinden devam etmistir.

Bu ii¢ koddan prototipleme video oyun tasarimi siirecinde ele alindiginda; katilimecilarin
tamami ilk oyun fikrini test etmek ve oyunun istenilen deneyimi yaratip yaratamadigini
olgmek icin izlenilen bir yontem olarak prototiplemeden bahsetmislerdir. Prototipleme
sonucunda, oyunun ilk ham fikrinin gelistiriimeye devam edilecegi ya da projenin
sonlanacag1 karar1 alinmaktadir. Literatiirde de prototiplemeye ne kadar erken baglanirsa ve
sik tekrar edilirse, ilerde oyun gelistirme siirecinde daha az sorun g¢ikacagi ve oyunda
degisiklik ihtiyacinin en aza inecegi belirtilmistir (Adams, 2010; Almeida ve Silva, 2013,;
Fullerton, 2019; Zubek, 2020). Oyun tasarimu siirecinde prototipleme yapilirken; prototipin
nelerden olusacagi, Olgegi, hangi yontemler ile olusturulacagi gibi kararlar alinirken
yardimci bir ara¢ ya da yontem gelistirilebilir. VOT yontemi ve aract gelistirilirken ilk
asamada prototipleme Onemli bir basamak olarak ele alinmis ve yontemin odaklandigi
noktalardan biri olmustur. Daha sonra ¢alismada yapilan diger alan ¢alismalari sonucunda
prototiplemenin katilimcilar tarafindan ve literatiirde sik tekrar etmesine ragmen oyun
gelistiricileri tarafindan bu siirecin bilingli bir sekilde yiiriitiildiigii ve silirecte bir sorun
yasanmadig1 kesfedilmistir. Bu degisim VOT yontemi ve aracinin gelistirilmesi boliimiinde

detayli bir sekilde aktarilmistir.

Biitiin katilimcilar oyun tasarimi siirecinde zorlandiklarinda veya ilham almak i¢in kendi
oyunlarina benzer basarili oyunlari incelediklerini ifade etmislerdir. Kesif arastirmasinda en
sik tekrar eden ikinci kod “benzer oyunlar “olmustur. Video oyun literatiirii incelenirken,
kaynaklarin igeriklerinde sik¢a basarili oyunlarin analiz edildigi ve basarili oyunlarin
tasarimcilari ile yapilan réportajlara yer verildigi goriilmistiir. Kesif arastirmasi sonucunda
da verilerin diger bagarili oyunlari isaret etmesi anlamli bulunmustur. Arastirmanin ilerleyen
asamalarinda VOT yontemi ve aract gelistirilirken oOzellikle fikir bulma ve yaraticilik
basliklar1 altinda benzer oyunlarin nasil analiz edilecegi, analiz yonteminin her oyuna
uyarlanabilmesi ve elde edilecek olan verinin nasil kullanilacagi gibi sorulara cevap

aranmigtir.

Katilimcilar oyun tasarimi siirecinde zorlandiklart kisimlart ifade ederken; “oyun hissi”,

9% ¢ 9% ¢

“eglence”, “oyuncu deneyimi”, “oyuncuyu oyunda tutma” ve “oyunu oynatma hissi” gibi

ifadeler ile karsilagilmistir. Bu ¢alismada 6nerilecek olan oyun tasarimi yontemi ve aract igin
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buradaki kodlar 6nemli bir veri sunmaktadir. Benzer bir sekilde kesif arastirmasinin
biitliniinii yansitan en sik tekrar eden kodlardan {i¢iinciisii ise “deneyim” olmustur. Oyuncu
deneyimi, oyunun eglencesi gibi oyundaki dinamik dgeleri olusturan, oyunun nihai halini
belirleyen oyun bilesenlerine ait kararlar; video oyun tasarimi siirecinin 6n {iiretim
asamasinda “kavramsal tasarim” yapilirken alinmaktadir. Bu siiregte kararlar cogu zaman
oyun tasarimi dokiimani gibi bir belgede kayit altina alinir ve ekibe iletilir. Calismanin
ilerleyen asamasinda VOT yontemi ve araci; kavramsal tasarim siirecini etkin bir sekilde
tamamlamak, oyun tasarimi dokiimaninin etkinligini artirmak ve dolayisiyla tasarim siirecini
kolaylagtirmak hedefi ile bir zihin haritas1 hazirlanmasini 6nermistir. Bu karar alinirken ayni
zamanda kesif arastirmasinda yer alan son soruda katilimcilarin yapmis oldugu siralama
etkili olmustur. Bu siralamada Katilimcilarin oyun tasarimi aract ya da yonteminden
beklentilerinin ne yonde oldugu soruldugunda, “tasarim siirecini kolaylastirma” ve “farkli
oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olmasi1™ ifadelerinin st siralarda yer aldig:
goriilmiistiir. Bu ¢alismada yapilan aragtirmalar sonucunda, kavramsal tasarim siirecinin
etkin yiiriitiilmesi ve oyun tasarimi dokiimaninin etkili bir sekilde hazirlanmasinin dogrudan
oyun tasarimmi siirecini kolaylastiracagi ¢ikarimi yapilmistir. Bu 6ngori ile gelistirilen VOT
yontemi ve aracinin odak noktasi ise video oyun bilesenleri ile hazirlanan bir zihin
haritalama siirecinin gerceklestirilmesidir. Bu siirecte ortaya ¢ikan veriler hem kavramsal
tasarim siirecini etkili bir sekilde yiiriitmiis hem de sonucunda verilerin dokiimante edilmesi
ya da oyun bilesenleri haritasi ile bir grafik anlatt sunumu hazirlanmis olur. Literatiirde oyun
tasarimi  dokiimanimnin olumsuz etkileri arasinda; tiim ekibin belgeyi okuyup
Oziimseyememesi ve belgedeki degisiklikleri pratik bir sekilde takip edememesi, tasarim
belgelerinin ekibin iletisimini ve yaratici silirecini desteklememesi, son olarak 6zellikle
acemi gelistiriciler i¢in oyun tasarimi belgesindeki kavramlarin anlasilirliginda problem
yasanmasi yer almaktadir (Bjork ve Holopainen, 2003; Salen ve Zimmerman, 2003; Rogers,
2010). Bu ¢alismada gelistirilecek olan VOT yontem ve aracinin kullanim siirecinde ortaya
cikan bir oyun tasarimi dokiimanmi ya da grafik bir anlatinin sahip olmasi gereken bazi
ozellikler asagida siralanmistir:

e Gelistirme siirecini yonetirken alinan kararlarin dokiimante edilmesi

e Dokiimana tiim ekibin kolayca ulasabilmesi

e Dokiimanin ekibi yonlendirebilmesi

e Dokiimanin ekip arasindaki iletisimi artirmasi

e Dokiimanin ekipte yer alan herkesin anlayabilecegi yalinlikta olmasi
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VOT yontemi ve araci gelistirilirken farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilmesi bir kriter
olmasma ragmen mobil platforma yaymlanan Hypercasual oyun tiirliniin gelistirilme
basamaklarindaki farklilik nedeni ile ¢alisma kapsamina dahil edilmemistir. Literatiirde de
oyun gelistirmenin farkli modlarindan bahsedilirken; AAA oyunlar, bagimsiz oyunlar ve
casual oyunlar olmak {izere ii¢ grup olusturulmustur (Juul, 2020). Bu arastirmada AAA
oyunlar ve mobil platforma yayinlanan hypercasual oyunlar arastirmanin kapsamina dahil
edilmemistir. Oyunlar temelde aynmi bilesenler kullanilarak iiretilmesine ragmen oyunun
gelistirilme stirecindeki “pazarlama verilerinin odak nokta olmasi” ve” hizli {iretim
teknikleri” yoniinden diger oyun tiirlerinin yapim pratiklerinden ayrildigi gézlemlenmistir.
Hypercasual oyun gelistiren katilimeilar, bu tiir oyunlarin dogasi geregi ¢ok kisa siirede ¢ok
fazla tiiketildikleri i¢in kullanicinin her yeni giinde var olan mekanikleri eskitmis, onlara
doymus ve yeni bir deneyim arayisinda olduklarini bildirmiglerdir. Katilimcilar yaklasik bir
iki hafta gibi kisa siirede trendleri kagirmadan hizlica oyun fikrini prototipleyip test ederek
pazarlama verilerine ulasildigini (reklam giderleri) ve bu veriler sonucunda projeyi
sonlandirip ya da gelistirmeye devam ettiklerini belirtmislerdir. Hypercasual oyunlarinin
gelistirme ve tasarim siireci dinamiklerinin farkli olmasi, oyunlardaki tasarim ve estetik
normlarin farkliligi, oyunlarin oynanma prosediirlerinin farklilig1 ve ticari is modellerinin
farkli olmas1 nedeni ile bu arastirmada hypercasual tiiri VOT yontemi ve aracinin hedef

kitlesi disinda tutulmustur.

Bu kesif aragtirmasinda fark edilen bir diger hususta “tema” kavraminin video oyun tasarimi
stirecinde 6nemli bir yeri olmasidir. Calismanin video oyun literatiirii boliimiinde “video
oyun bilesenleri” ili¢ grupta (mekanik, nesneler, dinamik) ele alinmistir. Bu {i¢ grubun
icerisinde oyunun gorsel Ozelliklerini tanimlayacak stil ya da tema gibi bir video oyun
bileseninin yer almadigi fark edilmistir. Calismanin bu asamasindan sonra video oyun
bilesenleri gorsel dgeleri de kapsayacak sekilde “estetik™ grubunun eklenmesi ile dort gruba
ayrilmistir. Bu kategorizasyon bir sonraki alan g¢alismasinda video oyunlari gelistiren
katilimcilar tarafindan tekrar degerlendirilmistir. Estetik grubunun ayr1 bir boliim olarak ele

alinmasi katilimcilar tarafindan da onaylanmaistir.

Bir sonraki bolimde VOT ydntemi ve aracinin gelistirilme siireci aktarilmadan once kesif
aragtirmasinda onemli goriilen asamalar ve hangi problemlerin tespit edildigi maddeler

halinde 6zetlenmistir:
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e Video oyun tasarimi siirecine asama asama dahil olabilecek bir yontem ya da aracin
eksikligi gozlemlenmistir. Boyle bir ara¢c ya da yontemin tasarim siirecini
kolaylastiracag1 ongoriilmektedir.

e Tasarim siirecinde kullanilan en yaygin arag, oyun tasarimi dokiimanidir. Oyun tasarimi
dokiimani i¢in hantal olmasi, gelistirme ekibinin siire¢te dokiimani incelememesi, ekibin
iletisimini  desteklememesi gibi problemlerden bahsedilmistir. Oyun tasarimi
dokiimaninin sorunlu olma durumu literatiirde de karsilasilan bir olgudur.

e Video oyun gelistirme siirecinde ve dolayisi ile oyun tasarimi siirecinde en yaygin
kullanilan bir diger yontem Trello, Google Docs gibi ¢evrimigi sitelerdir. Oyun tasarimi
dokiimani1 genelde bu siteler araciligi ile paylasilir.

e Prototiplemenin 6nemi hem kesif arastirmasinda hem de literatiirde sikga
vurgulanmistir. Olabildigince en erken asamada, amaca uygun hazirlanmais, sik tekrar
eden prototiplerin hazirlanmasi 6nemlidir.

e Katilimcilarin zorlandiklart durumlar1 ifade ederken ortaya ¢ikan kodlar; oyuncu
deneyimi, eglence, oyunu oynatma hissi, oyuncuyu oyunda tutma gibi oyunun dinamik
ogeleri iizerinde kontrolii saglayabilmek igin tasarim siirecinin kavramsal asamasini
daha etkili ytirttiilmelidir ve bu siire¢ i¢in yardimei bir araglar gelistirilebilir.

o Katilimcilar gelistirme ve tasarim silirecinde zorlandiklarinda, diger basarili oyunlarin

bu siiregleri nasil yiiriittiigline bakmaktadirlar.

5.2. VOT Yontemi ve Aracimin Gelistirilme Siireci: Birinci Prototip

Aragtirma yonteminin “kuramsal evre ve kesif siireci” olan birinci boliimiinde VOT yontemi
ve araciin ilk prototipinin hazirlanmasi ile gelistirilme siireci baglamistir. Bu siiregte,
arastirmada yiriitiilen literatiir verileri ve kesif icin yapilan alan arastirmasindan elde edilen
veriler kullanilmistir. Bu kisimda 6ncelikle VOT yontemi ve aracinin gelistirilmesinde temel
alinan arastirma sorusu iizerinde durulacaktir. Bu aragtirma sorusu, “Video oyun tasariminin
on tUretim siirecinde kullanilmak tizere; planlama, yeni fikirler yaratma ve ekip iletisimini
artirma gibi alanlarda tasarim pratigini desteklemek igin bir tasarim yontemi ya da araci nasil
tasarlanabilir?”’dir. Bu sorudaki kavramsal bazi daraltmalar arastirmanin seyrinde ortaya
¢ikmis ve son halini almistir. Ornegin 6n {iretim asamasindaki tasarim siirecine odaklanma
karari, “kesif arastirmas1” yapildiktan sonra alinmistir. Ya da “tasarim pratigini desteleme”

ihtiyacinin olup olmadig1 yine kesif arastirmasi sonucunda kesinlesmistir. VOT yontemi ve
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aracinin; video oyun tasarimu siirecinin hangi agamasina odaklandigi, hedef kitlesi ve neden
bu kararlarin alindig1 bir sonraki béliimde daha detayli bir sekilde ele alinmistir. Calismada
bu arastirma sorusu i¢in, tasarim siirecini etkili bir sekilde yiiriitmeyi saglayacak tasarim
yontemlerinin  kullanim1  Onerilmistir. Literatlir arastirmalar1  sonucunda; tasarim
yontemlerinin ve yardimci tasarim araglarinin, tasarim sorunlarini ortadan kaldirma ve
ihtiyaglar karsilama potansiyeline sahip oldugu belirlenmistir (Jones, 1992; Cross, 2008;
Design Council, 2004; Delft, 2010; Kumar, 2013; IDEO, 2015; Innowiz, 2013; DMF, 2018;
Lewrick ve digerleri, 2020). Tasarim siirecinde; tasarim faaliyetine yardimei olmak ve
problemlerin iistesinden gelmek i¢in kullanilan herhangi bir arag, teknik veya yaklasim
tasarim yontemi olarak tanimlanabilir (Cross 1989; Goldschmidt, 1994; Wallace, 2011).
Tasarim yontemleri benzer amagclar giider; yaraticiligi arttirmak, ¢6ziim alanin1 genisletmek,
tasarim siirecine rehberlik etmek i¢in kontrol listeleri olusturmak, bilgi vererek tasarim
stirecinde yon gostermek ve tasarimcilart daha iyi sonuglara ulastirmaktir (Wofel ve Merritt,

2013; Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019).

Bu agamadan sonra, video oyun tasarimu siireci i¢in bir yontem ve aracin nasil tasarlanacagi
bu aragtirmanin odak noktasi haline gelmistir. Bu ¢alisma bir tasarim problemi olarak ele
alinip arastirma, fikir bulma, fikir segme ve de degerlendirme olarak dort basamakli bir siire¢
izlenerek ¢oOziimler aranmustir. Gelistirilecek olan bu ydntem ve arag igin tasarim
stireclerinde yasanan iraksak ve yakinsak yaklagim izlenmistir. Iraksak yaklasim, kavram
arayisinda ¢cok sayida fikrin iiretilmesini ve arastirilmasini saglarken; yakinsak bir yaklasim,
tiretilen alternatifler arasinda bir degerlendirme ve secim yapilmasini ifade eder (Jones,
1992; Lawson, 2005). VOT yontemi ve aracinin birinci prototipi olan bu agamada, dnce
raksak bir yaklasim ile video oyun tasarimi slirecinde problemli goriinen asamalar i¢in var
olan tasarim yontemlerinden bir taslak hazirlanmistir (oyun bilesenleri haritasi, oyuncunun
yolculugu semasi vs.). Bu boliimde VOT yontemi ve aracinin bu iraksak siirecte nasil
gelistirildigi aktarilmistir. Daha sonraki boliimlerde (Boliim 6) ise yakinsak bir yaklagim
izlenip segenekler azaltilmis ve daha odakli bir ¢alismaya doniilmiistiir. Kesif arastirmalari
ile kontrollii ve sistematik bir sekilde gelistirilen VOT y6ntemi ve araci daha sonra test edilip
degerlendirilmistir (B6liim 7). Degerlendirme siirecinde gelistirmenin devam etmesi ig¢in
eylem arastirmalart uygulanmistir. Bu siiregte VOT yontemi ve aract siirekli revize edilerek

bu ¢alisma igin finalize edilmistir.
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Doktora ¢aligmasinda VOT yoOntemi ve aracinin gelistirilme basamaklari asagida yer alan
Sekil 5.6’da iki asamali bir siire¢ olarak aktarilmistir. Birinci asama, literatiir ve kesif
aragtirmasinda sonra aktarilan bu boliimdeki raksak yaklasimi kapsamaktadir. Sekil 5.6’da
gri kutular bir sonraki asamaya gecen kararlar1 gostermektedir. Mesela gri kutu ile gosterilen
“oyun bilesenleri haritas1” arastirmanin ilerleyen asamalarinda gelistirilmeye devam
ederken beyaz kutudaki “oyuncunun yolculugu semast”nin gelistirilmesi sonlandirilmistir.
VOT yontemi ve araci icin ilk prototip hazirlanirken siiregte 1raksak bir yaklasim ile
olabildigince fikir iiretip problemli alanlara ¢0ziim aranmistir. Daha sonra gelistirme

stirecinde bu fikirler yakinsak bir siire¢le elenip daha odakli bir yaklasima geg¢ilmistir.

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
g Oyun Bilegenleri Kartlari AL e ’
<Et kilavuzu
Oyun
24 .. . Kullanim senaryosuna
s VOT yodntemi ve Bilesenleri > gére gruglanma
O aracl igin ikinci Haritasi
% prototip | |
- [ 1. asama ][ 2. asama ][ 3. asama ]
Yakinsak bir ——
yaklasim | | l
Mekanik, Dinamik, Sanat ]

Sekil 5.6. VOT ydntemi ve aracinin gelistirilme basamaklari

VOT yo6ntemi ve aracinin gelistirilme siirecinde birinci asama olan bu béliimde; arastirmanin
kuramsal ¢ergevesinde ele alinan video oyunlarina dair veriler ve kesif arastirmasindan elde
edilen veriler 1s1g1nda tasarimcilarin video oyun tasarimi siirecindeki ihtiyaglart ve ortak
problemleri bir arada derlenmistir. Bu kesifler ve problemler Cizelge 5.10’da 6zetlenerek

aktarimistir. VOT yontemi ve aracina ait ilk prototip gelistirilirken bu ¢izelgedeki
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problemlere odaklanilmistir. Video oyunlar1 tasarim siirecine dair kesifler ve bu kesifleri

ilgilendiren problemlere dair ¢6ziim alani genisletilirken tasarim yontemleri referans

alinarak VOT yo6ntemi i¢in bir altyap1 olusturulmustur.

Cizelge 5.10. Video oyunlart literatiirii ve kesif arastirmasinda elde edilen verilerin
kesifler ve problemler basliklari altinda bir arada derlenmesi

Video Oyunlarina Dair
Kesifler

Problem/ Video Oyun Literatiirii

Problem/ Kesif Aragtirmast

Video oyun tasarimi
stirecinin tekrar eden
dongiilerden olugmasi

e Prototip ve test siirecinin €n
erken asamada ve de siirekli
uygulanamamast

e Tasarim siirecinde
kullanilabilecek yontem ve
arac eksikligi

e En erken asamada, amaca
uygun hazirlanms, sik tekrar
eden prototipleme ihtiyact

Kavramsal tasarim
stireci oyunun nihai
halinde ¢ok etkili

e Heniiz dijital prototipleme
olmadig1 igin oyunun
biitiiniinii gérebilmek

e Oyuncu deneyimi, eglence gibi
dinamik bilesenlerde kontrolii
saglayabilmek igin kavramsal
tasarim siirecinin etkili
yiiriitiilememesi

Video oyunlarinin
gelistirilme siirecinin
genisleyen bir yapisi
olmasi

e Gelistirme siirecinde yontem
ve arag eksikligi (Oyun
tasarimi dokiimani sorunlu,
oyun bileseni gergeveleri
tasarim siireci igin yetersiz)

e Video oyun tasarimu siirecine
asama asama dahil olabilecek
bir yontem ya da aracin
eksikligi

Video oyunlarinin
farkli dinamikleri olan
bilesenlerden olusmasi

e Oyun tasarimi dokiimaninin
uzun ve ekip ¢alismasina
uygun olmamasi

e Siirecte kararlarin ekibe
iletilmesinde yasanan
sorunlar

e  Oyun tasarimi dokiimani
hantal, gelistirme ekibi siiregte
dokiimani incelemiyor,
dokiiman ekibin iletisimini
desteklemiyor

Bagimsiz oyun
gelistiricilerinin AAA
ve mobil oyunlara gore
farkli yaklagimlari

e Finans ve zaman kisith

e Gelistirme siirecinde ihtiyag
duyulan uzmaniiklarin
olmayisi

e Oyun gelistiren ekibin dlgegi
ile oyun 6lgegini
dengeleyememek.

e Gelistirme ekibinde her alanda
uzmanligin olmamasi.

Siirecte zorluk
yasandiginda benzer
basarili oyunlarin
incelenmesi

Trello, Google Docs
gibi ¢evrimigi sitelerin
kullanilmasi

Cizelge 5.10°da yer alan kesifler ve problemler bir arada degerlendirildiginde VOT yontemi
ve aract i¢in bazi bagliklar ortaya c¢ikmistir. Bu bashiklar asagida maddeler halinde

aktarilmistir:



148

e Kavramsal tasarim siirecinde video oyun bilesenlerinin planlanmasi, problemlerin ve
eksiklerin kesfi ve oyun tasarimi dokiimani i¢in “Oyun bilesenleri haritasi”nin
olusturulmasi karari

e Fiziksel prototipleme i¢in; “oyuncunun yolculugu semasi”nin gelistirilmesi karari

¢ Ekibin iletisimini desteklemesi ve farkli uzmanliklar1 olan gelistirme ekibinin bilesenlere
dair farkindaliginin artirilmasi i¢in “video oyun bilesenlerinden olusan kart tabanli bir
arac”in olusturulmasi karari

e Benzer oyunlarin analizi ve yaraticilik i¢in “fikir tetikleme kartlar1” tasarlama karari

VOT yontemi ve araci gelistirilirken ilk prototip kapsaminda bu basliklar ele alinmistir. Bir
sonraki boliimde, VOT yodntemi ve aracinin birinci prototipte kurgulanan yapis: detaylt bir
sekilde aktarilmadan 6nce hedef kitlesi olan bagimsiz oyun gelistiriciler ve odaklandigi

tasarim stireci kararlar1 ele alinmstir.

5.2.1. VOT yontemi ve aracimin odaklandi@1 tasarim basamagi ve hedef Kkitlesi

Aragtirmada gelistirilen VOT yontemi ve araci, oyun gelistirme siirecinin ilk asamasi olan

3

ve oyunun temellerinin atildigi “{iretim Oncesi” yani kavramsal tasarim basamagina

odaklanmistir. Video oyun gelistirme siireci temelde {i¢ asamadan olusmaktadir: “liretim
Oncesi”, “iliretim” ve “liretim sonras1”. Literatiirde video oyun tasarimi siirecinde 6zellikle
kavramsal tasarim asamasinin, tim oyun gelistirme siirecini ve nihayetinde oyunu
sekillendirdigi i¢in en kritik asamalardan biri oldugu belirtilmistir. Ayrica kesif
arastirmasinda katilimecilarin tasarim siirecinde zorlandiklarim ifade ettikleri kodlara
bakildiginda; oyuncu deneyimi, oyunun eglencesi, oyuncuyu oyunda tutma gibi oyundaki
dinamik oOgeler, video oyun tasarimi siirecinin On iiretim asamasinda alman oyun
bilesenlerine dair kararlar sonucunda olugmaktadir. Ayni zamanda ““liretim Oncesi” siiregte

VOT yonteminin uygulanmasi ile elde edilen ¢iktilarin, dolayli olarak oyun gelistirme

slirecinin diger asamalarini da yonlendirmesi ve yardimei olmast dngoriilmiistiir.

Video oyun tasarimi siireci hem literatiir hem de kesif arastirmasi ile analiz edildiginde
stiregteki bir diger sorunun oyun tasarimi dokiimanindan kaynaklandigi goriilmiistiir. Word,
Excel ya da Google Docs gibi araglar ile hazirlanan giincel tasarim dokiimanlarinin uzun

olmasi, ekip kullanimina uygun olmamasi ve ekip iletisimini desteklememesi gibi sorunlari
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vardir. Bu dokiimanin hazirlandig1 asama ise “video oyun tasarimi siireci’nin on iiretim
asamasidir. Dolayisiyla VOT yontemi ve aracinin kavramsal tasarim basamagina
odaklanmasinda ki bir diger sebep de problemli olarak kabul edilen oyun tasarimi

dokiimaninin bu siirecte hazirlanmasidir.

VOT yontemi ve aracinin hedef kitlesi ise bagimsiz oyun gelistiriCiler olarak belirlenmistir.

Bu sec¢imde etkili olan birka¢ sebep asagida maddeler halinde aktarilmistir.

e Katilimcilar; arastirmacinin da 2012-2019 yillar1 arasinda oyun gelistirme ekosistemine
dahil oldugu ODTU ATOM 6n kulugka merkezinde yer alan oyun gelistiricileri, ODTU
ve Hacettepe Teknokent’te yer alan oyun firmalar1 ve BUG oyun laboratuvarindan
ulagabildigi akademisyenler arasindan se¢ilmistir.

e Yapilan literatiir arastirmalari1 sonucunda bagimsiz oyun gelistiricilerinin diger oyun
gelistirme departmanlarina gore tasarim alaninda deneyimsiz oldugu soylenebilir. Kesif
aragtirmasinda da benzer bir sonug ortaya ¢ikmistir. Arastirmadaki ¢ogu bagimsiz oyun
firmasinda tasarim departmaninin yer almadigi ve tasarim alaninda uzmanlasmis ¢alisan
sayisinin - azlignr dikkat c¢ekmistir (Bkz. Cizelge 5.3). Ayrica bagimsiz oyun
gelistiricilerinin, AAA oyun gelistiricilerine gore doktora ¢alismasi kapsaminda daha
ulasilabilir, arastirilabilir ve sonuglar1 daha test edilebilir bir kitle olduguna karar
verilmistir. (Tiirkiye’de heniiz AAA bir oyun gelistirilmemistir.)

e Video oyun literatiiriinde bagimsiz oyunlarin incelendigi kisimda, mobil ve AAA
oyunlarin gelistirilme siirecinde bazi farkliliklarin oldugu vurgulanmistir. Bu farkliliklar;
estetik ve tasarim normlari, oyunlarin baskin oynanma modelleri, oyunlar1 gelistirme
ekibinin bilyiikligii ve ticari is modellerinden olusmaktadir (Juul, 2020). Video
oyunlarinin gelistirilme siirecindeki farkliliklar, bu doktora ¢alismasini bu yonde bir

daraltmaya yonlendirmistir.

Bir sonraki boliimde, VOT yontemi ve aracinin birinci prototip yapisi detayli bir sekilde

sunulmustur.

5.2.2. VOT yontemi ve aracinin birinci prototip yapisi

VOT yontemi ve araci gelistirilirken, tasarim siireglerinde yasanan iraksak ve yakinsak

yaklagim izlenmistir. Iraksak yaklagim, kavram arayisinda ¢ok sayida fikrin tiretilmesini ve
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aragtirtlmasini1  saglarken; yakinsak bir yaklasim, iretilen alternatifler arasinda bir
degerlendirme ve se¢im yapilmasini ifade eder (Jones 1992; Lawson, 2005). Bu 1raksak
yaklasim ayni zamanda Descartes’in (1637) uygun bir ¢dziim bulmak icin her bir zorlugu
miimkiin ve gerekli oldugu kadar ¢ok pargaya ayirma yaklagimina benzemektedir. VOT
yontemi ve aracinin birinci prototipi olan bu agamada 6nce 1raksak bir yaklagim ile video
oyun tasarimi siirecinde tespit edilmis problemli goériinen asamalar i¢in bir Oneri taslagi
hazirlanmistir. Daha sonra yakinsak bir yaklagim izlenip se¢cenekler azaltilmis ve daha odakl
bir ¢alismaya donmiistiir. Cizelgede 5.10°’da yer alan video oyun tasarimi siirecine dair
kesifler ve problemlerin “tasarim yontemleri” ile bir arada degerlendirilmesi sonucunda

VOT yontemi ve aract i¢in gelistirilmek iizere ti¢ baslik belirlenmistir (Sekil 5.7).

e “Oyun bilesenleri haritasi”nin; tasarim siirecine asama asama miidahale etme, oyun
tasarimi dokiimanina alternatif ya da tasarim dokiimaninin olusturulmasini yardimci
olma, tasarim siirecini planlama, ekip kullanimina uygunluk ve iletisimi desteklemek
icin grafik bir anlat1 olusturma gibi karakteristik 6zellikleri belirlenmistir.

e “Oyuncunun yolculugu semas1” ile fiziksel prototiplemenin en erken asamada sikga
uygulanabilmesi planlanmustir.

o “Kart desteleri”; bu boliimde iki grup kart destesi vardir. Birinci grup, oyun bilesenleri
haritasini olustururken kullanilacak bilesen kartlarindan olusurken ikinci grup kartlarda,

benzer oyunlarin analizi ve yaraticilik i¢in fikir tetikleme yontemleri yer almistir.

[ VOT Yontemi ve Aracl

h 4 A 4
Ovyun Bilesenleri
Haritasi

A 4
[Oyun bileg,enleri} [ Fikir bulma ]

Oyuncunun
Yolculugu Semasi

kartlari kartlar

Sekil 5.7. VOT y6ntemi ve aracinin birinci prototip yapisi

VOT yontemi uygulandiginda temelde iki ¢ikt1 olusur; oyun bilesenleri i¢in bir grafik anlati
ve her 6nemli kararin hizlica prototipinin hazirlanmasidir. Bu amagla yontemin grafik

ciktilarimi destekleyecek yardimer kart desteleri gelistirilmistir. Yontemde, Sekil 5.7°de
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goriildiigli gibi “oyun bilesenleri haritas1”, “oyuncunun yolculugu semasi” ve “kart
destelerinden” olusan karma bir yontem Onerilmistir. Boliimler arasinda hiyerarsik bir
siralama yoktur. Asagidaki boliimlerde VOT yontemi ve aracinin yapist Sekil 5.7°de yer alan
bagsliklar {izerinden detaylandirilmistir. Asagida video oyun bilesenleri haritasi ve bu haritay1
olustururken kullanilan oyun bilesenleri kartlar1 agama asama alinan her karar tizerinden
detayli bir sekilde aciklanirken c¢aligmanin ilerleyen asamalarinda gelistirilmesi
sonlandirilan oyuncunun yolculugu haritas1 ve fikir bulma kartlar1 kisaca 6zetlenmistir.
Ayrica VOT yoOnteminin uygulanma asamasinda neden kart tabanli bir aracin secildigi
asagidaki “VOT yontemini uygulamak icin gelistirilmis kart desteleri” bdoliimiinde

acgiklanmustir.

VOT vyonteminde “ovun bilesenleri haritas1”

Video oyunlarmin ¢ok pargali yapisi, oyun bilesenlerinin farkli dinamiklerinin olmasi ve
video oyun gelistirme siirecinin eklenerek genisleyen yapisi arastirmada bir “oyun
bilesenleri haritas1” ihtiyacini ortaya koymustur. Oyun égelerinin dogru bir sekilde temsil
edilmesini saglayan bir tasarim araci, ekip iiyelerinin farkli vizyonlarda galigmasini
engelleyecektir (Lankoski ve Holopainen, 2017). Genelde oyun bilesenleri, oyun tasarimi
dokiimaninda detayli bir sekilde ele alinir. Gerek literatiir aragtirmalarinda gerekse kesif
arastirmasi sonucunda; oyun gelistirme silirecindeki genislemeyi kontrol etmek, oyun
bilesenlerine hakim olmak, ekip i¢i iletisimi kolaylastirmak i¢in oyun tasarimi dokiimani
gibi uzun, hantal belgelerin yetersiz kaldigi goriilmiistir. VOT yontemi “oyun bilesenleri
haritas1” ile farkli oyun tiirlerine uyum saglayan esneklikte, genislemeye uygun, ekip ici
iletisimi kolaylastirmay1 hedefleyen kompakt bir yapi ile karmasikligin listesinden gelmeyi
hedeflemistir. VOT yonteminin uygulama asamasinda “oyun bilesenleri haritas1”
olusturulurken kart tabanl bir ara¢ kullanilacaktir. Burada “oyun bilesenleri kartlar1” direkt
haritanin iizerine yerlestirilerek kullanilir. “Fikir tetikleyen kartlar’in kullanim senaryosu ise
ihtiyag duyuldugunda fikir iiretilecegi zaman, benzer oyunlar incelenirken ya da yasanan
herhangi bir zorlukta yardimci olmasi i¢in kurgulanmistir. Calismanin ilerleyen
asamalarinda yontem ve ara¢ daha odakli bir yapiya doniisiirken “fikir tetikleme kartlar1”nin

gelistirilmesi sonlandirtlmistir.

Kesif aragtirmasinda katilimcilarin video oyun tasarima siireci i¢in gelistirilen bir yontem ya

da aragtan beklentileri “tasarim siirecini kolaylagtirmasi” yoOniinde olmustur. VOT
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yonteminin tiim tasarim siirecini kolaylastirabilmesi i¢in video oyunlarini var eden 6nemli
tiim etmenlerin yani oyun bilesenlerine miidahil olmasi gerekmektedir. Calismada bu fikrin
tetiklenmesi ve oyun tasarimi dokiimanina yeni bir yaklagim sunulmasi i¢in bir “oyun
bilesenleri haritast” olusturulmasi karart alinmistir. Oyun bilesenleri haritasinin gelistirilme
amaci oyunu olusturan her bir bilesenin miimkiin ve gerekli oldugu kadar parcalara ayirmasi
ve bu parcalarin bir arada harita {izerinde gosterilmesidir. Burada video oyunlarinin nasil
calistigin1 anlamak, oyunlar pargalara ayirmak ve tiim oyun tiirlerine uyumlu olmasi igin
video oyunlarinin ortak yonlerini kesfetmek icin bazi ¢alismalar yapilmistir. Calismanin
ilerleyen asamalarinda VOT yonteminde hangi oyun bilesenlerinin ele alinacagina karar
vermek icin oyun sektoriindeki katilimcilar ile tekrar bir alan ¢aligmasi yapilmis ve oyun

bilesenleri literatiirii tekrar analiz edilmistir.

VOT yontemi olusturulurken haritalama teknigi temel alinmigtir. Bu karar alinirken oyun
tasarimi slireci i¢in haritalamanin bazi avantajlar1 goéz 6niinde bulundurulmustur. Haritalama
ile konunun tam ve kapsamli bir temsili olusturulur, detaylarda kaybolmadan sadece onemli
bilgileri gosteren bir 6zet hazirlanir, konunun boliimleri arasindaki iligkiler yapisal bir
sekilde olusturulur ve ekip i¢i iletisimi destekleyecek bir temsil yaratilmis olur (Kumar,
2013). Ozellikle zihin haritasi, merkeze yerlestirilmis bir tema etrafindaki fikirlerin ve
yonlerin birbiriyle nasil iliskili oldugunu gosteren bir grafik anlatinin temsildir. Zihin
haritasi ile bir temanin etrafindaki tiim ilgili etmenleri ve fikirleri haritalayabilir, bir soruna
yapisal bir yaklasim, genel bir bakis ve aciklik getirilebilir (Delft Tasarim Kilavuzu, 2010).
Bir zihin haritast olusturmak, sorunla ilgili diisiince ve fikirleri yapilandirmaya, bunlari
birbirine baglamaya yardim ederken soyut diisiincelerin ve kavramlarin sistematik olarak
genislemesini saglar (Buzan, 1996; Tassoul, 2006; Goncalves ve digerleri, 2014). Zihin
haritasin1 analiz etmek, projenin onceliklerini ve eylem planlarin1 bulmaya yardimer olur,
kavramlar arasi baglantilarla birlikte genel haritay1 gormek, daha 6nce diisiiniilmemis yeni

cagrisimlar ile farkl fikirlerin tiretilmesini saglar (Aurum ve Gardiner, 2003; Wright, 1998).

Bilesen haritasi gelistirilme siirecinin bu asamasinda, “mekanik”, dinamik”, “estetik” ve
“nesneler” olmak {izere 4 ana boliimden olusan bir yaklasimda sunulmustur. Bilesen haritasi
olusturulurken “oyun bileseni kartlari”nin kullanilmasi ve haritaya yerlestirilmesi
kurgulanmistir. Video oyun bilesenleri bu doktora arastirmasinin literatiir (Boliim2)
kisminda olusturulan ¢ercevede dort grupta analiz edilmistir. Bu ¢erceve VOT yOnteminin

“oyun bilesenleri haritas’” ve bu haritayr olustururken kullanilacak olan “oyun bileseni
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kartlar1”nin olusturulmasinda referans alinmistir (Mekanik, dinamik, estetik ve nesnelerden
olusan c¢ergevenin olusturulmasi Bolim 2.5’te detaylar1 ile yer almistir). Haritaya
yerlestirilecek olan oyun bilesenleri kartlarinin, video oyun tasarimi silirecindeki tasarim
kriterlerinin belirlenmesine ve kontrol listelerinin olusturulmasina yardimeci olmasi
planlanmistir. Bilesen haritasi ile tasarimcilarin ve ekibin her oyun bilesenine farkindaligini
artirmak, alinan kararlarin biitlinliigiinii saglamak ve tiim ekibin proje tizerinde hemfikir
olmasina yardimci olacagi 6ngoriilmiistiir. Oyun bilesenleri haritasi; ekibin kendi i¢inde ve
ekibin oyunla iletisiminin kolaylagsmasina hizmet edebilir. Kesif arastirmasinda; katilimcilar
video oyun gelistirmeye dair herhangi bir igerige (kitap, blog vs.) ulastiklarinda elde ettikleri
bilgiyi, tasarim siirecinde nasil kullanacaklarmi bilemediklerini ve kisa siirede bilginin
unutuldugunu ifade etmislerdir (K6, K12 ve K13). Oyun bilesenleri haritas1 ile birlikte
kullanilan “oyun bilesenleri kartlar1” tasarim siirecini yonlendirirken gerekli kisa bilgileri
tasarimciya sunarak daha kolay bir igerik aktarimini saglamay1 dngormektedir. Resim 5.1°de
video oyun bilesenleri haritasi igin temsili bir harita taslagi hazirlanmistir. Bu resimde VOT
yontemi ve aracinin ilk prototipi goriilmektedir. Caligsmanin bu asamasinda bu taslaga dair

alinan kararlar ve oyun bilesenleri haritasinin olusturulmasi agiklanmaistir.
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Resim 5.1. VOT yontemine ait oyun bilesenleri haritasi taslagi
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Oyun bilesenleri haritasin1 olusturmaya; baslangi¢ fikrini yani oyunun ana vizyonunu
Ozetleyen kisa, net bir agiklama yaparak baslanir. A¢iklamanin, oyun hissi ve deneyimi
hakkinda bilgi vermesi onemlidir. A¢iklamada yer alan igerik, gelistirilecek olan oyunun
tohumu olmali ve alinan diger kararlara yansimalidir. Oyun gelistirirken baslangi¢ fikri
birbirinden ¢ok farkli olabilir (mekanik, hikaye, tema, diger oyunlar vs.). Mesela platform
tiirli bir oyun “karakterin ters yone ziplamasi” fikri ile baglarken baska bir oyun Orta Cag’da
yasayan bir sifacinin hikayesini anlatma fikrinden ¢ikabilir. Platform tiirii bir oyun (Super
Mario) i¢in hazirlanan haritada ‘mekanik’ bilesenler daha fazla yer kaplarken RPG tiirii bir
oyunda (Baldur’s Gate) hikdye cok daha énemli olup daha genis yer tutabilir. Onerilen
uygulama seklinde bilesen haritasinin yinelemeli ve esnek bir sekilde ihtiyaglar
dogrultusunda hep genislemesi beklenmektedir. Arastirmanin bu kisminda VOT y6ntemine
ait oyun bilesenleri haritasinin olusturulma kurgusu bu asamada birakilip diger pargalarin
tasarimina gecilmistir. Fiziksel prototipleme i¢in “oyuncunun yolculugu semasi” ve kart
desteleri lizerinde baz1 c¢alismalar yapilmistir. Calismanin ilerleyen asamalarinda
“oyuncunun yolculugu semas1” ve fikir tetikleme kartlarinin gelistirilmesi sonlandig1 i¢in bu

boliimler asagida 6zetlenerek aktarilmistir.

VOT yonteminde “oyuncunun yolculugu semasi”

Oyun gelistirme silirecinin, tekrar eden dongiilerden olustugu bircok oyun tasarimi
yaklagiminda vurgulanmaktadir (Adams, 2010; Gibson, 2015; Maclin ve Sharp, 2016;
Fullerton, 2019; Zubek, 2020). Basarili bir oyun gelistirmek i¢in tasarim siirecinin en erken
asamasindan itibaren tasarim kararlariin prototiplenerek test edilmesi gerekir (Javinen,
2007; Adams, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Zubek, 2020). Oyun gelistirme
stirecinde prototip ve test asamalarinin oyunun ilk asamalarinda goz ardi edildigi ya da
zaman ve maliyet endisesi ile yeterli yapilmadigi arastirmalarda sik¢a vurgulanmaistir.
Ayrica, kesif arastirmasinda katilimcilarin ifadelerine frekans analizi yapildiginda en sik
kullanilan kavram “prototipleme” olmustur. Calismanin bu asamasinda VOT yontemi ve
aract i¢in prototiplemenin dahil oldugu bir tasarim yapisi distintilmiistiir. Oyun
tasarimcisinin kendi basina, yazilim bilgisine ihtiya¢ duymadan, yazilimin kisitlayici
ozelliklerinden etkilenmeden, hizli bir sekilde uygulayabilecegi bir prototipleme ve

degerlendirme araci kurgulanmuistir.
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Bu amagla, tasarim siirecinin ilk agamasindan itibaren olusturulup zamanla gelistirilecek bir
“oyuncunun yolculugu semas1” dnerilmistir. Bu sema; Propp masal ¢éziimlemesi (1928),
“Kahramanin Yolculugu” (Campbell, 1949) kitabi, akis analizi yontemi (Fischer ve
digerleri, 2018), siireci haritalandirma yontemi (Fischer ve digerleri, 2018), senaryo yazimi
ve hikdye anlaticiligi gibi referanslar kullanilarak gelistirilmistir. Oyuncunun yolculugu
semasi olusturulurken, oyun sisteminin i¢indeki akigin adimlari oyuncu goéziinden tanimlanir
ve sematize edilir. Oyuncunun yolculugu semasinin olusturulma amaci; oyun deneyimini
oyuncunun goziinden degerlendirerek siireci organize etmek ve bu yapilandirma ile oyunda

aksayan yerlerin gortilmesidir.

Birinci prototip degerlendirilirken VOT yonteminde daha odakli bir ¢alismanin
olusturulmasi karari ile “oyuncunun yolculugu semasi’nin gelistirilmesi sonlandirilmistir.
Bu karar ile prototipleme kavrami bir sonraki ¢aligmada bir oyun bileseni olarak ele alinip
bilesen kartlarina bir grup (sorgulama kartlar1) olarak dahil edilmistir. Daha sonra ¢aligmanin
ilerleyen agamalarinda VOT yontemi ve aracinin kullanim senaryosu gelistirilirken bu
gruplama da iptal edilip “prototipleme” karti olarak tek bir oyun bileseni kartina

donlismustiir.

VOT yontemini uygulamak icin gelistirilmis kart desteleri

VOT yonteminde oyun bilesenleri haritasinin olusturulmasi ve tasarim siirecinin yonetilmesi
icin kart tabanli bir ara¢ secilmistir. Kart tabanli tasarim araglar1 iizerine yapilan
caligmalarda, araglarin kullanim amacina gore siniflandirildigi goriilmiistiir. Bu 6zellikler
derlendiginde kartlarin; yaratic1 diisiinceyi tegvik etme, tasarim yontemleri 6nerme, bilgi
verme, kontrol listeleri saglama, baglamla ilgili tasarim problemleri i¢in kavramlar yaratma,
ilham vererek ¢oziim alanini genisletme ve harekete ge¢gme ¢agrist yapma gibi 6zellikleri

dikkat ¢ekmektedir (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan, 2019).

Kartlar; calismada VOT yontemi i¢in hedeflenen kullanici kitlesinin ¢alisma pratiklerine
uygun gorsel, yazili, bilgilendirici pratik bilgileri sunarken esnek bir kullanim imkani
yaratmaktadir. VOT yontemi ve aracinin hedef kitlesinin oyun sektoriinde deneyimsiz
tasarimcilar oldugu g6z oOnilinde bulunduruldugunda kart tabanli tasarim araglarinin
moderator ihtiyaci duymadan kolay kullanim sunmalar1 da bir diger segilme sebebidir.

Kartlarin igerikleri; belirli bir konu iizerinde konusmay1 tetikleme, yeni bakis agilar1 sunma,
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kavramlar1 test etme ve saglamlastirma imkanini bir ekip ortamina hitap edecek sekilde
sunabilmektedir. Kartlar, gorsel ve yaratici ¢iktilar tetikleyen tasarimcinin diinyasina uyun

araclardir (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan, 2019).

Calismanin bu agamasinda VOT yoOnteminin uygulanmasinda kullanilacak ara¢ olarak
secilen kart desteleri iki gruptan olugmaktadir; “oyun bilesenleri kartlar1” ve “fikir bulma
kartlar1”. “Oyun bilesenleri kartlar1” video oyun bilesenleri hakkinda bilgi verme ve kartlarin
tizerindeki sorular ile kontrol listesi saglamak i¢in gelistirilmistir. Bu kartlarin “oyun
bilesenleri haritasina” yerlestirilerek kullanilmasi 6nerilmistir. “Fikir bulma kartlar1” ise
yaratic1 diigiinceyi tesvik eden mevcut tasarim yontemleri iizerinden hazirlanip benzer
oyunlarin analizinde kullanilmak {izere kurgulanmistir. Bu asamada iki kart grubu igin

yapilan ¢alismalar asagida 6zetlenmistir.

Oyun bilesenleri kartlar1; video oyun bilesenleri hakkinda bilgi vererek farkindalik yaratma,

kontrol listeleri ve sorular ile tasarimciyr ve oyun gelistirme ekibini yonlendirmek igin
tasarlanmistir. Oyun bilesenleri kartlart kendi i¢inde gruplanirken video oyun literatiiriinde
yer alan oyun bilesenleri gergeveleri (MDA, Elemental Tetrad vs.) ve bu ¢aligmanin literatiir
kisminda video oyun bilesenleri aktarilirken kullanilan gruplama referans almmistir
(Cergevenin olusturulma detaylari Boliim 2.5°de yer almaktadir). Kartlar bu asamada dort
gruba ayrilmistir:

e Mekanik: Kurallar, eylemler, hedefler, sonug, puzzle vs.

e Nesneler: Karakter, hikaye, cevre (dlinya), kaynaklar, miizik, ses, arayiiz vs.

e Estetik: Tema, Stil

e Dinamik: Deneyim, denge, eglence, zorluk, baglanma, platform, oyuncu vs.

VOT yonteminin uygulama senaryosunda kartlarin direkt “oyun bilesenleri haritasi”na
yerlestirilmesi planlanmistir. Kartlarin gorsel tasarimi icin; ait oldugu gruplara gore bir renk
kodu, bilesenin kisa bir tanimi, sorgulanmasi gereken durumlar, ipuglari ve bileseni temsil

eden grafik bir anlatinin yer almasi planlanmistir (Resim 5.2).
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HEDEFLER

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 gegirme, yans, toplama, gizleme,
teslim etme, bilgi edinme, yénetmek, kurtarma,gizliliki hayatta kalma vs.

Resim 5.2. Oyun bilesenlerine ait “hedefler” kart taslag

Fikir bulma Kartlari; yaratict diisiinceyi tesvik etmek i¢in mevcut olan tasarim yontemleri

iizerinden kurgulanmistir. Kart grubu gelistirilirken Oyun tasarimi siirecinin farkl
dinamikleri olmasi nedeniyle tek bir fikir tiretme yontemi yerine ¢ok sayida yontemin video

oyunlar ile ele alinmasi planlanmustir.

METOT KARTLARI METOT KARTLARI
SCAMPER SCAMPER

Yer Degistiome: Ele olinan sbrecin, kavramin, problemin,
fikrin, kisinin ya da duygunun yerinl clabliecek baska bir
sey ile degistifimesine yonelik fikiner Gretimektedir.

Birlestirme: Ele alinan &3e; alakal ya da alakasz farka bir
ge Te bir craya gelinlersk senlezienir, oftaya daha farkl
ve yeni likirler gikarhimaktadir.

Uyarlama: Ele alinon 6@enin meveut durum dzernden
Gesith degisikikler yapilarak yeni curumiara wyum
scglames: ya da farkh kullanim sekilierinio ortaya
cikarimasidir.

Degistirme, Kigiltemne, Biyitme: Ele alinan dgerin
fomunun dedistirimes), boyut ya da hacim olarck
bliyitiimesi ya da kUguitiimesl, daha nofif. hizl yo da
yavas yaplimasidir,

Amacini Deglstirme: Ele alinan d@enin olagan kullanimi
dsinda baska hangi amaglara. nasi ve ne sekide:
kullarvlabilecegi 1artigr.

Cikarma: Ele alinan Ggenin balidi bir baIimindn ya da
tamamen ortadan kaldinimas: tartsir,

Tersine Cevirme ya da Yeniden Dizenleme: Son
asamada eie alinan $genin &zelikler tersine ¢evrilir ya
da yeniden dizenleni:.

Resim 5.3. SCAMPER fikir bulma kart1 6n ve arkasinin tasarimi
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Fikir bulma kartlarinda; mevcut fikir bulma yontemlerinin uygulama sekilleri, benzer
oyunlar1 analiz ederken nasil kullanilacagi ve bazi onerilerin yer almasi planlanmistir. Bu
deste ihtiya¢ durumunda kullanilacaktir. Fikir bulma kartlarinda olmasi planlanan yontemler
arasinda; beyin firtinasi, zihin haritasi, SCAMPER (Resim 5.3), sinektik, yanal diisiinme ve
biyomimikri yer almistir. Kesif arastirmasi ve literatiirde fikir bulma siirecinde diger
oyunlarin arastirilmasi ve analiz edilmesi yaygin kullanilan bir yontem olarak belirlenmistir.
Fikir bulma kartlar1 bu hedefle; benzer oyunlari analiz etme, oyunlarin desenlerini kesfetme,
fikirleri sadelestirme ya da birlestirme yoniinde yardimci olabilir. Birinci prototip
degerlendirilirken sonra VOT ydnteminde daha odakli bir ¢alismanin olusturulmasi karari

ile “fikir bulma kartlar1”nin gelistirilmesi sonlandirilmigtir.

5.2.3. VOT yontemi ve aracinin birinci prototipinin degerlendirilmesi

VOT yontem ve aract gelistirilirken ilk 6nce 1raksak bir yaklasim ile bir arayis siireci
yasanmuistir. Olabildigince fikir iiretilmis ve bu fikirlerden bazilan segilerek gelistirilmistir.
VOT yontemi ve aracinin birinci prototipi olan bu agsamada, video oyun tasarimi siirecinde
kesfedilen problemli goriinen tiim asamalar i¢in Oneriler hazirlanmistir. Daha sonra bu
taslaklar yakinsak bir yaklasim ile incelenip segenekler azaltilmis ve daha odakli bir
calismaya doniilmiistiir. Video oyun literatiirii, tasarim yontemleri literatiirii ve kesif
arastirmasi ile kontrollii ve sistematik bir sekilde gelistirilen VOT yontemi, temelde ii¢
kisimdan olusmaktadir (Sekil 5.8). Bu ii¢ kisim; video oyun bilesenleri haritasi, oyuncunun

yolculugu semasi ve kart desteleridir.

Tasarim Metotlari  Video Oyunlari Kesif
LiteratGru Literattrd Arastirmasi

@ Iraksak bir yaklagim
A

| Oyun Bilesenleri
Haritasi

QOyuncunun
Yolculugu Semasi

Sekil 5.8. VOT yontemi ve araci gelistirilme siireci birinci agsama

Mekanik

Nesneler

BIRINCI ASAMA

Oyun bilesenleri
kartlari
Fikir bulma
kartlarn

VOT yontemi ve
araci icin ilk
prototip

Dinamik
Estetik

Y




159

VOT yontemi ve aracina ait ilk taslak olan bu ii¢ boliimlii yapr yakinsak bir yaklasim ile
degerlendirildiginde baz1 fikirlerin gelistirilmesi sonlandirilmistir. Burada fikirlerin
problemlere cevap bulma potansiyeli ve fikrin gelistirilebilirligi g6z Oniinde
bulundurulmustur. Oyuncunun yolculugu semasinin uygulanma senaryosu tasarlanirken
stirecte yeni fikirler eklenememistir. Gelistirilme siirecinde bir ilerleme yasanmadigi ve
sema detaylandirilamadigi i¢in “oyuncunun yolculugu semas1” calismada sonlandirilmastir.
Sonlandirma karar1 alindiktan sonra fikrin potansiyelini test etmek icin bir sonraki alan
calismasinda katilimcilardan “oyuncunun yolculugu semasi” ve fiziksel prototipleme
hakkinda yorumlar1 alinmistir. Bu arastirmada da benzer bir sonug ¢iktigi igin prototipleme
basamagi daraltilarak “oyun bilesenleri kartlari”na aktarilmig ve orada ayr bir Kart grubu

olarak yer almasina karar verilmistir.

Benzer bir durum fikir bulma kartlart i¢in de yasanmistir. VOT yoOntemi ve aracinin
gelistirilme siirecinde “fikir bulma kartlar” diger boliimlerin kiyasla daha farkli bir amaca
yonelik gelistirilmistir. Kartlarda yer alan fikir tetikleme yontemlerinin kullanilmasi igin
yapilacak arastirma basli bagina ayr1 bir ¢alismanin konusu olabilir. Bu ¢alismada VOT
yontemi ve araci birka¢ probleme birlikte cevap sundugu ve fikrin gelistirilme potansiyeli
daha yiiksek oldugu i¢in ¢alismada video oyun bilesenlerine odaklanma karari alinmistir. O
yiizden bir sonraki béliimde “oyun bilesenlerine” dair daha detayl bir arastirma yiiriitmek
icin bir alan calismasi yapilmistir (Boliim 6). Bir sonraki boliimde alan arastirmasinda
sorgulanmasi i¢in asagidaki maddeler hazirlanmistir:

¢ Video oyun bilesenleri haritasinin uygulanma senaryosu ve kartlarin kullanim senaryosu
e Video oyun bilesenlerinin gruplanmasi, bilesenlerin kavramsallastirilmasi ve kartlarda

yer alan her bir bilesene ait verilerin toplanmasi
e Oyun bilesenleri igin alinan kararlarin sorgulanmasi

e Katilimcilarin prototipleme siirecinde ne tiir problemler yasadiklari
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6. ALAN CALISMASI ve VOT YONTEMI ICIN IKINCi PROTOTIPIN
GELISTIRILMESI

Bu doktora tezinin arastirma yontemi li¢ ana boliimden olusturulmustur. Bir 6nceki Bolim
5’te tasarim arastirmalarinin birinci boliimii olan “kuramsal evre ve kesif arastirmasi” igin
derinlemesine miilakatlar yapilmis ve elde edilen bulgular 1s18inda VOT yonteminin birinci
prototipi gelistirilmistir. Bu boliimde ise arastirma ydnteminin ikinci kismi olan “VOT
yontemi ve aract’nin ikinci prototipinin tasarim siireci ve bu sliregte veri elde etmek i¢in
uygulanan alan c¢aligsmasi aktarilmistir. Birinci kissmda VOT yOntemi ve aracinin tasarim
stirecinde ihtiyag duyulan verilere ulasmak i¢in uygulanan alan ¢aligmasi yer alirken ikinci

kisimda VOT yoOntemi ve aracinin ikinci prototipi tasarlanmustir.
6.1. Alan Calismasi

Bir onceki aragtirmada VOT yontemi ve aracina ait birinci prototip tasarlanip
degerlendirildikten sonra arastirilmasi gereken bazi baghiklar ortaya ¢ikmistir. Bu
basliklardan yola ¢ikarak yeni bir alan calismasi hazirlanip bagimsiz video oyun sektoriinden
on bir katilimciyla yari yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Goriismelerde katilimcilarin;
video oyun tasarlama siiregleri, video oyun bilesenlerine dair deneyimleri, prototipleme
aligkanliklar1 ve birinci prototip i¢in alinan kararlar sorgulanmistir. Arastirmanin bu
asamasinda verilerin toplanmasi i¢in yiiriitiilen derinlemesine miilakatlarda yiiz yiize ve
cevrimi¢i goriisme teknikleri uygulanmistir. Asagidaki boliimlerde; goriismelerin

uygulanma, verilerin analiz edilme prosediirii ve bulgular detayl1 bir sekilde aktarilmigtir.
6.1.1. Veri toplama ve analizi prosediirii

Calismanin alan aragtirmasi kisminda, bagimsiz video oyun sektoriinde yer alan 11 uzman
katilimci ile agik uclu sorular ile yar1 yapilandirilmis réportajlar gergeklestirilmistir. Se¢ilen
bu yontemin uygulama detaylari, avantajlar1 ve dezavantajlar1 Boliim 4.2.1°de detayl1 bir
sekilde ele alinmistir. Alan arastirmasinda veri toplama prosediirii olarak ilk dnce goriisme
sorularinin hazirlanmast igin bir ¢alisma yapilmustir. 1k 6nce “Video oyunu bilesenlerine
dair nasil taksonomiler olusturulabilir?” arastirma sorusu referans alinarak miilakat sorulari

hazirlanmaya baslanmistir. Alan arastirmasinda yer alacak sorulari hazirlarken referans
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alinan bir diger kisim da bir 6nceki bolimde VOT yontemi ve aracinin birinci prototipinin
degerlendirilmesi sonucunda ortaya konan maddelerdir. Birinci prototip sonucunda VOT
yontemi uygulanirken bir “oyun bilesenleri haritas1” olusturulmasi karar1 alinmistir ve bu
harita olusturulurken kullanilan kart tabanli bir ara¢ tasarlanmistir. Alan arastirmasinda bu
kararlar lizerinden; oyun bilesenleri haritasinin olusturulmasi, siiregte kart tabanli bir aracin
kullanilma karari, video oyun bilesenleri kartlarinin igerigi ve prototipleme aliskanliklari
gibi sorgulamalar yapilmasi karari alinmistir. Video oyun bilesenleri kartlarinin igerikleri
icin hazirlanan sorularda ise bu c¢alismanin “video oyun literatiiri” referans alinmigtir.
Boliim 2’de video oyunlart bilesenleri var olan oyun tasarimi cergeveleri iizerinden
gruplanarak detayli bir sekilde analiz edilmistir. Oncelikle burada yapilan video oyun
bilesenlerinin gruplanmasi; “mekanik, oyun objeleri ve dinamik” olarak {i¢ grupta ele
alinmis daha sonra kesif arastirmalan ile birlikte “mekanik, nesneler, estetik ve dinamik”
olarak dort gruba doniistiiriilmiistiir. Roportaj sorulari ile video oyun bilesenlerine dair
veriler elde etmeye calisirken bu gruplama referans alimmistir. Katilimeilara 6nce bu
gruplara dair “video oyun mekanigini nasil tamimlarsiniz? Video oyunu mekanigini
tasarlarken hangi asamalardan geg¢iyorsunuz ve nelere dikkat ediyorsunuz?” gibi genel,
kapsayict bir soru sorulmustur. Daha sonra katilimcidan elde edilen verilere gore roportaj
sorular1 yapilandirilarak daha detayli verilere ulasilmaya calisilmistir. Ornegin katilimci
mekanik ile ilgili aktardig1 verilerde “farkli sonug tiirlerinden” bahsetmediyse bu durumu

oyunlarina ekleyip eklemedigi sorusu yoneltilmistir.

2021 yili Kasim ayinda gerceklestirilen goriigmelerde katilimcilarin tercihlerine gore yiiz
yiize ve ¢evrimigi teknikler kullanilmistir. Yedi katilimer ile yliz yiize goriisme yapilirken
dort katilimcir gevrimigi Zoom uygulamasi iizerinden uzaktan goriisme yapmayi tercih
etmistir. Yirttiilen yliz yiize goriisme oturumlari ve ¢evrimici oturumlar katilimcilarin izni
ile ses kaydina alinmigtir. Ses kayitlari, Samsung marka telefona ait “Ses Kaydedici”
uygulamas ile kaydedilmistir. Gorlismelerde toplamda 711 dakikalik ses kaydi alinirken
goriismeler ortalama 65 dakika slirmiistiir. Yiiz ylize ve g¢evrimi¢i gorliismeler sirasinda
katilimcilar sorulara konusarak yanit vermistir. Goriisme siirecinde ilk 6nce katilimciya,
ylriitiilen doktora calismasimin amaci aktarilmistir. Daha sonra katilimcilar ile yapilan
goriismelerin ¢caligmaya nasil bir katki sunacagi ve gortismelerin nasil yiiriitiilecegi hakkinda
kisaca bilgi verilmistir. Bir sonraki boliimde veri toplama prosediiriinii aktarmaya devam

ederken alan ¢alismasi i¢in katilimcilarin nasil segildigine yer verilmistir.



163

Katilimeilarin secimi

Bu doktora calismasi bagimsiz oyun gelistiricilerinin, video oyun tasarimi siirecine
odaklanmaktadir. Bu ylizden katilimcilar1 belirlerken ilk kriter; bagimsiz oyunlar
gelistirmesi olmustur. Daha sonra katilimcilarin, ayn1 zamanda aktif bir sekilde video oyunu
gelistirme siirecinde olmalarina 6nem gosterilmistir. Alan g¢alismasi i¢in katilimcilar
secilirken farkli oyun bilesenlerine dair uzman bilgisi alabilmek ic¢in 0Ozellikle oyun
gelistirme siirecinin farkli departmanlarinda yer alan oyun gelistiricilerine ulasilmaya
calisilmigtir. Katilimeilar arasinda; oyun tasarimcisi, yazilim gelistiricisi, gorsel sanatci ve
ses tasarimcist gibi uzmanlarin yani sira video oyun tasarimi alaninda egitim veren
akademisyenler de yer almaktadir. Profesyonel is hayatinda farkli pozisyonlarda
bulunmalarina ragmen katilimecilarin hepsinin en az bir video oyun tasarimi siirecinde yer

almis olmasina dikkat edilmistir.

Goriisme randevular1 olusturulurken e-mail ve telefon uygulamalar1 aracilig ile iletisim
kurulmustur. Arasgtirmanin konusu, neden secildikleri ve hangi konuda fikirlerine ihtiyag
duyuldugu konusunda kisaca bilgi verilmistir. Katilimc bilgilerinin yer aldig1 Cizelge 6.1
olusturulurken katilimcilar ile yapilan roportaj sirasi goz oniinde bulundurularak siralama
yapilmistir. Cizelge 6.1°de; katilimcilarin egitim ge¢misi, oyun sektoriinde yer aldiklari
gorevler, mesleki deneyim ve goriisme siiresine yer verilmistir. Katilimcilarin oyun
sektorlinde yer aldiklari uzmanliklarin yani sira her birinin kisisel video oyun projelerinin

tasarim siirecinde yer aldiklar1 gorilmustiir.
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Cizelge 6.1. Katilimer bilgileri

K. N. Exiim 7. i Bt | SyudBENOTIGEG ) [MBSE ) el
Gorevi Deneyim Stiresi
Bilgisayar ve .
K1 O.T. Egitimi - Oyun Tasarimcisi 12 y1l 71 dakika
Endiistriyel L Gorsel Sanatgt, .
K2 Tasarim Cizgi Film Akademisyen 7 yil 61 dakika
K3 Endustriyel Endustriyel Oyun Tasarimcisi 8 yil 68 dakika
Tasarim Tasarim
K4 | Grafik Tasarim Grafik Tasarim Gorsel Sanatet 9 il 59 dakika
Bilgisayar Oyun L .
K5 Miihendisligi Teknolojileri Yazilim Geligtirme 11 yil 64 dakika
K6 Resim - Gorsel Sanatgi 12 yil 44 dakika
K7 Endiistriyel - Oyun Tasarimcisi Syl 57 dakika
Tasarim
Bilgisayar i Yazilim Gelistirme, .
e Miihendisligi Ses Tasarimcisi 25yl 92 dakika
K9 | istatistik : Yazlhm Gelistimme | 55| 66 gakika
Oyun Tasarimcisi
Bilgisayar <
K10 Mimarlik Ortaminda Tasarim Dan1'$man11g1, 18 yil 77 dakika
. Akademisyen
Mimarlik
K11l Lise - Ses Tasarimcist 10 yil 52 dakika

Katilimcilar; arastirmacinin da 2012-2019 yillar1 arasinda oyun gelistirme ekosistemine
dahil oldugu ODTU ATOM 6n kulugka merkezinde yer alan oyun gelistiricileri, ODTU ve
Hacettepe Teknokent’te yer alan oyun firmalari ve BUG oyun laboratuvarindan ulasabildigi

akademisyenler arasindan se¢ilmistir.

Gorisme formu

Video oyun gelistirme siirecinde VOT yonteminin uygulanmasi sonucunda “oyun bilesenleri
haritas1” olusturulmaktadir. Bu ¢alismanin odaklandig1 yer ise bu haritanin olusturulma
stirecinde kullanilacak olan “oyun bilesenleri kartlar1”nin gelistirilmesi ve 6zellikle kartlarin
icerigini  hazirlarken oyun sektériinde yer alan profesyonellerin deneyiminden
yararlanilmasi olmustur. Goriisme formu, ¢alismanin amacinin anlatildig: giris boliimii ve
goriigme sorulart olmak {izere iki kisimdan olusturulmustur. Yart yapilandirilmis
roportajlarda, goriisme sorulari onceden belirlenir ve standartlastirilir. Goriisme sorulari

2 (13

kendi i¢inde; “video oyun tasarimi”,

9 (13

video oyun bilesenleri”, “prototipleme” ve “VOT
ydntemine ait birinci prototipin tartisilmas1” olarak dort boliime ayrilmistir (Ek 3). Ilk

boliimdeki sorular katilimeilarin video oyunu tasarimi siirecini, tasarim deneyimini ve ekiple
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iletisimini anlamaya yonelik olusturulmustur. Ikinci boliimde yer alan video oyun
bilesenlerine dair sorular “mekanik, nesneler, estetik ve dinamik™ 6geleri altinda gruplanarak
hazirlanmigtir. Bu gruptaki sorulardan elde edilen verilerin gelistirilecek olan “oyun
bilesenleri kartlar1” icin referans olusturmast hedeflenmistir. Bu bdliime ait sorular
hazirlanirken dogrudan bu doktora caligmasinin video oyun literatiiriinden referanslar
alimmustir. Katilimcilarin tasarim siirecinde oyun bilesenlerini nasil ele aldiklar1 ve nelere
dikkat ettikleri arastirilmistir. Ugiincii prototipleme béliimiindeki sorular ile katilimeilarin
oyun tasarimi siirecinde aldiklar1 kararlar test etme yOntemleri ve yasadiklari sorunlar
arastirilmistir. Son boliim olan “VOT yOntemine ait birinci prototipin tartisilmasi” kisminda
ise katilmecilarin gelistirilecek olan ydnteme ve araca dair goriisleri ve de Onerileri
alimmustir. ROportaj sorular1 hazirlanirken referans alinan kaynaklar asagidaki Sekil 6.1°de

aktarimistir.

Goriisme Sorularinin

Goriisme Sorularn Basliklan Olusturulma Rferanslari

Doktora galigmasinin arastirma sorusu olan;
"Bagimsiz oyun gelistiricilerinin én tretim
asamasindaki tasarim sireci ve tasarim

pratikleri nelerdir?

Video Oyun Tasarimi Sureci Sorularl [€——

Video Oyun Bilesenleri Sorulari < "Video oyunu bilesenlerine dair nasil
taksonomiler olusturulabilir?”

Mekanik Estetik .
Video oyun

bilesenleri sorularn hazirlanirken literatar

bélumundeki (Bélum 2) oyun bilesenleri
Assetler Dinamik referans alinmistir

Prototipleme Sorulari Kesif aragtlrma.smda. EJrotgtlpleme kavraminin
sik tekrar edilmesi Uzerine hazirlanmistir
Degerlendirme Sorulari VOT ydntemi ve aracinin birinci prototip
kararlarinin sorgulanmasi

Sekil 6.1. Alan aragtirmasi sorular1 hazirlanirken referans alinan kaynaklar

Katilimcilara roportaj sorular ile birlikte bu aragtirmada yer alan video oyun bilesenlerinin
neler oldugu, nasil gruplandigini anlatacak bir gorsel ve bir 6nceki boliimde hazirlanan VOT

yontemi ve aracinin birinci prototipi gosterilmistir (Ek 3). Son degerlendirme boliimiinde,
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VOT yontemi ve aracinin birinci prototipinde alinan kararlar sorgulanirken bu gorseller

kullanilmastir.

Veri analizi prosediirii

Katilimer goriismeleri tamamladiktan sonra goriismelerden elde edilen verilerin
netlestirilmesi, aktarilmasi ve yorumlamali analizlerin kolaylastirilmasi i¢in oncelikle 711
dakikalik ses kaydi dinlenerek Word belgesinde yaziya aktarilmistir. Veri analizi ile ilgili
olarak katilimcilardan elde edilen ham veriler tamamen tekrar okunmus; diizenlenmesi,
azaltilmasi, gruplara ayrilmasi i¢in 6zet ¢ikartilarak veri azaltimi (Strauss ve Corbin, 1998;

Poggenpoel ve Myburgh, 2003) yapilmistir (Resim 6.1).

KATILIMCI 4 2.11.2021
Oyun: eglenmek amaciyla koyulan kurallar biitiiniine oyun denir.

Oyun tasarimi siireci: Oyun fikri bulunduktan sonra baslayip-oyun piyasaya cikana kadar gegen alinan
her karar oyun tasarimi.

Streg, fikir var bunu deneyime dénistlriyoruz. Kriterlerimiz eglenceli mi, 6gretici mi? Hepsi bir
arada mi?

Ekiple bir araya gelme: her asamada ekiple toplaniyoruz. Ekibimiz kiigiik gbrsel sanatgi ve yazilimci.
Oyunun ¢alisma prensibi, mekanik konusup gorselle ilgili kararlar kabaca alip dagihp kendi aramizda
yapip tekrar bir araya geliyorduk.

izlenen yol: ¢ogunluk sézlii. Dinamik bir ortam. Masa basinda yazarak verimli olmuyor. Tahtanin
ontinde mutlaka referanslarla mesela oyundan bir 6rnekle, gérsel referansla. Cok net karar almadan
dagiliyorsun. Bir yol belirliyorsun baslangigta. Altigen oyunu nasil anlattin? Fiziksel maketle anlattim.
Oyuncaklarla. 3 boyutlu programla prototip yapmistim bir de.

Gérselci olarak tasarim karari nasil geliyor: cogunlukla ortada konusulacak gérsel bir 6ge oluyor. Fikir

var, caligma mekanigi var, gorseli sifirdan yaratirken basta elimizde konusulacak bir gorsel fikir oluyor.

Oyunun hedef kitlesi ve oyunun kendisine bakiyoruz. bir de sanatginin yetilerine bakiyoruz. Oyuncu
kitlesi su an trendlerin ne oldugunu da kapsiyor.

OYUN BiLESENLERI:

da oluyor) hikaye o kadar 6nemli degil ama hikayesiz oyunda pek yok.

Resim 6.1. Katilimc1 2’ye ait ses kaydi analizinin Word belgesine aktarilmasi

Bu alan ¢alismasinda, yonlendirilmis (tiimdengelimli) igerik analizi tercih edilmistir. Bu
analiz yonteminde teorik bir altyap1 temel alinarak veri toplanmadan 6nce kategori ve kodlar
semasi1 belirlenmistir. Analiz ilerledik¢e yeni kodlar ortaya ¢ikmis ve kod semasi revize
edilmistir. Nitel verilerin igerik analizi yapilirken cevaplarda ortak noktalar aranmus,
birbirine benzeyen veriler (bir sozciik, ciimle, paragraf vb.) daha 6nce video oyunlari
literatlirden elde edilen kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirilip kodlanmigtir

(mekanik, nesneler, estetik ve dinamik). Bu ¢alismada yeni kodlar olusturulurken ayrica
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toplamsal icerik analizi de yapilmistir. Analizde kelimelerin kullanim siklig1 kesfedilir ve
bu sikligmin altinda yatan anlamlar analiz edilir (Hsieh ve Shannon, 2005). Asagidaki
bulgular béliimiinde betimsel ve igerik analizleri ile olusturulan ¢izelgelerde; kategoriler, alt

kategoriler ve kodlar aktarilmistir.

6.1.2. Bulgular

Kesif arastirmasinda katilimcilardan elde edilen bulgular; réportaj sorulari ve video oyun
literatlirtinden elde edilen veriler iizerinden kategorize edilmistir. Asagidaki boliimler bu
kategoriler referans alinarak boliimlendirilmistir. Veriler analiz edilitken tasarim
stirecindeki ortak eylemler, ekip iletisimi, video oyun bilesenleri, prototipleme ve VOT
yontemi ve aracina dair kesifler yapilmistir. Bu analizlerin daha kolay okunabilmesi i¢in her
boliimde ¢izelgeler hazirlanmistir. Cizelgelerde kodlar ve katilimcilarin ifadelerine birlikte
yer verilmesi betimsel ve igerik analizinin bir arada sunulmasini saglamistir. Bulgularin nasil
boliimlendirildiginin daha net goriilebilmesi igin kategoriler, alt kategoriler ve kod

orneklerinin yer aldig1 bir ¢izelge (Cizelge 6.2) hazirlanmistir.

Cizelge 6.2. Alan aragtirmasindaki kategoriler ve kod ornekleri

Kategori Alt kategori Kod ornekleri

Video oyun tasarimi siireci Deneyim, eglence, mekanik

Video Oyun

Tasarimi Siireci Ekip ici iletisim Sozlii, oyun tasarimi dokiimani, tahta

lizerinde
Etkilesim, eglence, ilgi ¢ekici,

SIS zorlayicilik, gelisim, anlasilabilirlik, tepki
Nesneler Tema, uyumluluk, tutarlilik, trendler,
Video Oyun hedef kitle
Bilesenleri . Diger oyun 6geleri, hedef kitle, trendler,
Estetik
benzer oyunlar, sanatci
Dinamik Basari hissi, zorlayicilik, farkli deneyim,

cesitlilik

Oyuncunun yolculugu haritasi -

Prototipleme
Prototipleme sorunlari -

Siirece hakim olma, farkli oyun ogelerini

Birinci Oyun bilesenleri haritasi bir arada gérme, oyunla ve ekiple
Prototipin etkilesimli
Tartisilmasi Farkli deneyim, oyunlastirma, kartlarin

Oyun bilesenleri kartlar

kullanim senaryosu
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Alan arastirmasindan elde edilen bulgular asagidaki boliimlerde, dort ana kategori tizerinden

aktarilmastir.

Video oyun tasarimi siireci

Roportaj soru setlerinin birinci béliimiinde yer alan sorularda katilimcilarin video oyun
tasarimi siireclerine yaklasimlar1 ortaya konmus ve siirecteki bazi benzerlikler ortaya
cikartilmistir. Aragtirmanin bir 6nceki kesif arastirmasinda (Boliim 5) katilimcilara yine
“video oyun tasarimi siireci” sorulmus ve cogunlukla benzer bulgulara ulagilmistir.
Asagidaki Cizelge 6.3°te bu calismanin verileri aktarildiktan sonra bu iki alan ¢aligmasinin
benzerlikleri ve farkliliklar1 aktarilmistir. Bu alan ¢alismasinda ayrica tasarim siirecinde

ekibin iletisim kurma sekli ve siirecte bir ara¢ kullanip kullanmadiklar1 sorulmustur.

Cizelge 6.3. Video oyun tasarimu siireci hakkinda elde edilen bulgular

Kod Tasarim siireci hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N
“Mekanigi kodlarken oyunun eglenceli mi ona goére degistiriyorum. Boliim
tasarimlarint  kurguluyorum. Hikdye varsa basta yaziyorum. Prototip icin | K1

Mekanik olabildigince farkli kigilerle test yapiryorum.Fikir var deneye deneye olgunlagiyor.”
“Oyun fikri bulunduktan sonra baslayip oyun piyasaya ¢ikana kadar gecen alinan
Eglence her karar oyun tasarimi siireci. Oyundaki ilk fikir tasarim siirecinde deneyime | K2
donisiiyor. Kriterlerim eglenceli, oynanabilir bir oyun.”
Level “Oyun tasarlama siirecimiz ilk fikrin ¢ikis yerine gore degisiyor. Bu karara gore
) oncelikler belirleniyor. Daha sonra toplanip ne sorun var kararlar eglenceli mi diye | K3
11k fikir degerlendiriyoruz.”

st “Hangi mekanik tutuyor diye gogq popﬁler kiiltiir Girintinii inceliyoruz. Bjr mek.a’rjik K
bulunca bunu neyle mergeleyebiliriz diye bakiyoruz. Kamera agis1 ¢ok dnemli.

Kamera “Moda olan, insanlarm.ilgi§ini ceken mekanikler. Eglenceli bir deneyim ¢ikar m1
diye bakiyorum. Mekanik mi yoksa anlatis: daha giiglii oyun mu yapmak istiyorum. K5

Hiltaye Buldugum tema bu mekanige uygun mu? elestirel sorular soruyorum. Giinliik
hayatta yaptiklarimizi mekanige ¢evirmeye caligiyorum.”

Diger “Stirecte en.gok oyuncuya basarilt ve gelisim hissini vermeye gallslyorqz. Blr

oyunlar sanatc1 ve bir ygzﬂm_mdan ol_usan ekiplere ayriliyoruz. Ortak havuzdan bir fikir | K6
se¢ip onu prototipleyip test ediyoruz.”

Oyunun “Oyuncunun en ¢ok ilgisini ¢ekecek seyler neler, bunlar eglenceli mi, kolay

G ogreniliyor mu? Oyuncunun temel olarak etkilesime gegtigi ve geribildirim aldig K7

? Kamer: ordiigii ac1 ¢iziliyor. Kullanici ne yapmaya ¢alisiyor. Sonrasinda
§ey ¢ Kameranin goraugu agi ¢izily yapmaya caligty
Tl levellar: tanimliyorum. Check pointler. Leveller nasil ¢cogalacak...”
“Bu denenebilir dedigimde bir fikri g¢iziyorum kagida. Oyunun sahnesini
Oyuncu kameradan goriilecek halini. Sahne geg.:islerine bak1y0rum ve ge.ni,sletiyorum.
Deneyimi Baska bu #ir oyunlan aragtirnyorum. Bilgisayarda kodlama ile prototip yapiyorum | K8
en temel mekanigi. Zevkli mi, oynanabilir mi? Sonra ekle ¢ikarla gelisiyor. Hikdye
el agirlikls ise hikdyeyi dnce yazmak gerekiyor, prototip yapmadan.”
“Oyun tiiriine gére degisiyor. Bazen mekanik artyorum. Bazen hazir asset bulup
bununla ne yapabilirim diye diisiiniiyorum. Projenin biitiinlesik olmasi 6nemli.
“Core loop belirliyorum. Oyuncunun neyi tekrar tekrar yapacag: iizerine. Oyunun
icindeki elementleri tanimliyorum. Farkli farkli nasil elementler var ve kullanici | K 11
bunlar ile nasil etkilesime geciyor. Levellar nasil iiretilecek.”
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Cizelge 6.3’te kodlar kullanim sikligina gore yukaridan agagi siralanmistir. Bu ¢alismada
“mekanik” kodunun sik tekrar etmesi dikkat ¢ekmistir. Bunun yaninda bir 6nceki alan
calismasindan farkli olarak cizelgeye diger oyun bilesenleri olan; “kamera, hikaye, level”
gibi yeni kodlar eklenmistir. Cizelgede bu kodlarin sik tekrar etmesi ve yeni eklenen oyun
bilesenlerinin ortaya ¢ikmasinin sebebi olarak, alan ¢aligmasinin amacinin katilimcilara
aktarilirken kullanilan oyun bilesenleri ifadelerinden etkilenilmesi olabilir. Bir 6nceki alan
calismasi ile ortak en fazla tekrar eden kod “eglence” olmustur. Video oyunlar1 i¢in hem
literatlirde hem de alan c¢alismalarinda eglence kavraminin 6nemli bir yeri oldugu
goriilmiistiir. Hatta oyun tasarimcist ve arastirmacist Raph Koster tarafindan oyunlarda
“eglence” kavramina odaklanan bir kitap (A Theory of Fun for Game Design)
yayimlanmustir. Kesif aragtirmasi ve bu alan ¢alismasinda tasarim siirecine dair “eglence”
kavrami disinda ortak elde edilen diger kodlar “ilk fikir”, “prototipleme”, “oyuncu
deneyimi”, “oyunun geniglemesi” ve “diger oyunlar” yer almigtir. Bu alan arastirmasinin
video oyun tasarimu siireci i¢in “oyun bilesenleri” disinda yeni olan kodlar1 ise “etkilesim”

ve “trendler’dir.

Bolim 6’da VOT yonteminin gelistirilecek olan ikinci prototipi i¢in kodlar arasinda yontem
icin kavramsal bir ¢ergeve aranmistir. Arastirmanin bu asamasinda “eglence” ve “oyuncu
deneyimi” gibi dinamik &gelere ait kodlardan yola ¢ikarak bu 6geleri kapsamina alabilecek
“oyun hissi” (game feel) kavrami cerceve olarak belirlenmistir (Daha sonra eylem
arastirmalarinda kullanicida “oyun hissi” kavramimin karsiligi olmadigi i¢in “eglence”

kavramina dontilmiistiir.)

Cizelge 6.4. Video oyun tasarimu siirecinde ekiplerin iletisim sekli bulgulari

Kod Tasarim siirecinde ekip iletisimi 6rnek ifadeleri K. N.
Benzer ovun “Cogunlukla sozlii iletisim. Dinamik bir ortam. Tahtamin Oniinde mutlaka K2
Srsel Xe " | referanslarla mesela oyundan bir 6rnekle, gorsel referansla, fiziksel prototiple.”
%nekanik “Oyunla ilgili alinacak birgok kararda toplaniyoruz. Cikis fikri hikayeyse, oyunun K3
A nasil bir anlatis1 olmali? Yeni, eglenceli nasil bir mekanik sunabiliriz tartigiyoruz.”
“Game design dokiimanimiz var. Ana fikirleriyle neye benzedigi.Benzer oyunlar var
B et ? ? Kag dakik t Ornek lar lizerinde k 1 »| K4
Sézlii iletisim | M1? Oyun loopu ney? Kag dakika oynatiyor. Ornek oyunlar iizerinde konusuluyor.
“Genelde sozel calistyoruz. Herkesin fikrini aliyorum. Fikri yazarak tahtada K5
Yazi tahtas1 | konusuyoruz. Herkes soru soruya o esnada. Oyun iyice detaylantyor.”
kullanimi “Aklimiza gelen her fikir dijital bir ortamda yazi/iyor. Arada kalirsak hemen prototip | |
eglenceli mi bakiyoruz.”
Oyun tasarimi |« endi hazirladigim bir dokiiman var onunla iletisim kuruyorum. Gérsel referanslar. K7
dokiiman Oyun referanslari.”
. “Video, ekran goriintiisii, konsept ¢izimler ve drnek oyunlar kullantyoruz.” K8
Prototip PSP -
“Iletisim i¢in resimler buluyorum oyunun tarzim aktaracak.” K9
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Katilimeilara video oyun tasarimi siirecinde ekip iletisimini nasil kurduklart soruldugunda
en sik “benzer oyun, gorsel ve mekanik referanslar’in bu sitiregte kullanildigi ortaya ¢ikmistir
(Cizelge 6.4). Katilimeilar toplanti yapilirken yazi tahtasi 6niinde diger gelistiriciler ile s6zli
iletisim kurduklarini belirtmistir. Toplant1 disinda 4 katilimci oyun kararlarinin yazili bir
dokiimanda aktarildigini belirtmistir. Katilimcilar; ekibin toplantilarda iizerine konustugu ve
bir iletisim aract olarak “prototipler”in kullanildigini ifade etmislerdir. Bir sonraki bdliimde

roportaj sorulariin ikinci boéliimii olan “video oyun bilesenleri’ne ait bulgular aktarilmistir.

Video oyunu bilesenleri

Bu alan arastirmasinda video oyunu bilesenleri; “mekanik”, “nesneler”, “estetik” ve
“dinamik” olmak {izere dort grupta ele alinmistir. Bu kategorizasyon ¢aligmanin video oyun
literatliri ve bir Onceki kesif arastirmasi sonucunda elde edilen veriler sonucunda
olusturulmustur. Bu boliimde; video oyun bilesenlerine dair katilimcilarin deneyimlerine
ulasilmis, bilesenlerin kategorizasyonu ve alt kategoriler sorgulanmistir. Katilimcilara ilk
once dort grup ve bu dort grup altinda yer alan video oyun bilesenlerinin yazili oldugu bir
belge verilmistir. Bu belge lizerinden, oyun bilesenleri kategorizasyonunda ve kavramlarda

bir degisiklik ihtiyaci olup olmadig1 sorgulanmuistir.

Daha sonra kategorilere 6zel kapsayici bir soru ile katilimeilarin video oyun bilesenlerinde;
mekanik, nesneler, estetik ve dinamik 6geleri nasil tanimladiklari, tasarim siirecinde nelere
dikkat edildigi sorgulanmistir. En son katilimcidan alinan veriler goz dniinde bulundurularak
goriigmelerde deginilmeyen diger bilesenlere dair sorular yoneltilmistir. Bu kisimda
goriisme sorularinin agik uclu ve yar1 yapilandirilmis olarak hazirlanmasinin 6nemli bir katki
sundugu sOylenebilir. Asagidaki boliimlerde video oyun bilesenlerine dair elde edilen

bulgular, bu dort kategori lizerinden kurgulanip ¢izelgeler yardimu ile aktarilmistir.

Mekanik

Mekanik; oyun diinyasinin ve o diinyanin i¢indeki her seyin nasil davrandigidir (Adams,
2010). Tiim estetik 6geler, teknoloji ve hikdye oyundan siyrildiginda kalan etkilesimler ve
iliskiler mekanigi tanimlamaktadir (Schell, 2019). Katilimcilara oyun mekanigini nasil
tanimladiklarini ve tasarim siirecinde karar alirken nelere dikkat ettikleri soruldugunda elde

edilen veriler asagidaki Cizelge 6.5’te aktarilmistir.
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Cizelge 6.5. Video oyun mekanikleri hakkinda elde edilen bulgular

Kod Mekanik 6geler hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.
“...kontroller1 kullandiginda oyunda ne olacagi. Oyunun seninle nasil K2
iletisime, etkilesime gegtigi. Oyunun oyuncuya ne tepki verecegi.”

“Karakteri kontrol etme, kontroller. ” K4
Etkilesim “...vurus hissi, hareket akigkanligi, tepkime siiresi yani oyunun tepkisi... ” K7
(kontroller) “...geribildirim 6nemli, eylemin tatmin etmesi i¢in (sesle, titresimle).” K8
“...kullanicinin etkilesimi 6n planda. Etkilesime giris sekli, neyle etkilesime K9
Tepki gectiginde nasil bir geribildirim alacak, nasil bir sonug...”
(geribildirim) “...oyunun oyuncuyla olan etkilesimi ve bunun i¢in verilen aracin ne oldugu.

Oyun i¢inde hissettirmeyi, oyuna daldirmasi sagliyor mekanik. Kontrolleri | K10
cok iyi olmali, oyuncuya iyi oynadigini hissettirmeli.”

“...oyuncunun karakteri yoneterek kontroldeki basarisi...” K11
“Ilgi ¢ekici olmali, oyuncuyu ilk gordiigiinde sasirtmalr.” K1
. “...ilging, eglenceli ve bagimlilik yaratici olmali. Kolay dgrenilebilmesi, K2
His tatmin etmesi, bitirdiginde bir sey 6grendin hissi...”
Eglence “OyunCl.Jyu .eg“.lendir.eéeg“im deneyim ne olacak diye dﬁsﬁnﬁyoru'n.l.” K4
“Mekanik ilgi ¢ekici ve oyuncu tarafindan kolay anlagilabilir olmasina K5
e elied dikkat...” _
“...eglenceli mi? anlasilabiliyor mu? Mekanikt_e en Oonemli hissiyat ve K6
Zolegiaiic oynayan kisiye verecegin basar1 hazz1 ve gelisim hissini vermek.”
“Kullanici oyunda bir sey kestiginde (eylem) bir seyin kesildigini ne kadar iyi K7
Geligim hissettirirse o kadar iyi. Oynayabildigini anlayabilmesi kritik.”

“Stkict olmamak igin oyunda gelisme hissi yaratiyoruz. Yeni seyler
Anlagilabilirlik yapabilme, degisim merak uyandiriyor. Kendi segimleri ile gelisince, oyunu | K9
ve karakteri sahipleniyor.”

“...oyun mekanigi ile oyuncunun ilgisini ¢ekip oyunda tutmak.” K11

“Bir oyunun nasil hareket ettigi. Bir yere gotiirmek, diisindiirmek oyuncunun K3
Hareket yaptigi her hamle... iyi bigak kullandigini hissettirmek.”

“Oyuncunun neyi tekrar yapacagi iizerine “core loop”u belirliyorum.” K7
Eylem “Oyuncunun oyunda neler yapabildigidir, mesela zipliyordur.” K9

“Temel oynama eylemi. Oyunda devamh yapacagimiz sey. Oynama K10

bigimleri...”

Calismanin literatiir boliimiinde mekanik grubu; eylem, kurallar, hedefler, sonug ve kamera
gibi 6geler iizerinden ele alinmasina ragmen katilimcilardan alinan verilerde mekanigin
temelde oyunun “eylemleri” ile ifade edildigi goriilmistir. Oyunda eylemin
gerceklestirilmesi yani oyunla girilen “etkilesim”in sonucunda oyunun oyuncuya verdigi
“tepki (geribildirim)” ile mekanik olusur. Katilimcilar eylemleri siklikla “kontroller” ile bir
arada tanimlamigtir. Oyun mekanigi oyuncunun oyun deneyimini olusturan en Onemli
faktorlerden biridir. Yani bir oyunun “eglenceli, ilgi ¢ekici, anlasilabilir” olmasi1 dogrudan
mekanik oOgelerin basarili tasarimi ile miimkiindiir. Mekanik o6geleri tasarlarken zorluk
seviyesinin dengeli olmas1 ve gelisim hissi vermesi katilimcilarin 6ncelikli dikkat ettikleri
hususlar olarak belirtilmistir (Cizelge 6.5). Literatiir verilerinde mekanik boliimii; “kurallar,
eylemler, hedefler ve sonug¢lar’dan olusurken bu boliime katilimcilardan elde edilen kodlar
ile birlikte “kamera, siire, kontroller ve yan mekanikler” gibi kavramlarin da video oyun

bilesenlerinin mekanik grubuna eklenmesi karar1 alinmustir.
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Tasarim siirecinde ana mekanik belirlendikten sonra oyunun ilerleyen asamalar1 i¢in yeni
oyunda cesitlilik yaratmak, sikici olmadan oyun siiresini uzatmak i¢in oyunun yeni
mekaniklerini tanimlayan yeni kurallar tasarlanir. Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu bu
stirecte yeni mekanikleri tanimlarken var olan eski ana mekanik {izerinden gelistirdiklerini,
ana mekanikle uyumlu ve anlamli 6geler eklediklerini belirtmistir. Yeni mekanigin oyunda,

bir siireg iginde yavas yavas oyuncuya o6gretildigi vurgulanmistir (Cizelge 6.6).

Cizelge 6.6. Farkli hedef ve sonug tiirleri hakkinda elde edilen bulgular

Kod Farkli hedef ve sonug tiirleri hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.

“Stire¢ hissettirmeye ¢alisiyorum bunlar ile gelisme hissini yagatmak istiyorum.” K2

“Hedeflerin dengeli ve birbiriyle alakali olmasina... Nihai sonuca varmadan

tatmin ve bagart hissi yakalamasi icin ara hedefler.” K3

. o “Uzun vadeli hedefe ulagacak yollar1 belirliyoruz diger hedefler o yolu ¢iziyor. K5
Siireg hissi Oyuncu asama asama oraya vartyor.”

Geligme hissi Kisa ve orta vadeli hedefler ile geribildirimler verip oyuncuyu tatmin ediyoruz. K6

Bunu basardin hadi yeni boliimii de bir dene.”

Basari hissi | ~Oyuncu farkli hedef tiirleri ile oyunu asama asama bitirir. Oyunda ilerleme hissi
olusur. Bir siirecin igerisinde olma hissini hedefler ile veriyoruz. Oyuncuyu tatmin | K8
edecek bagsarilar da sunmus oluyorsun ara hedefler ile.”

“Bir yerden bir yere ulagtiracak hedeflerle siire¢ yaratmak. Bos bir sey

. . . L K9
yapmiyorsun sunun igin yaptin o eylemi, eylemi anlamlandirmak igin.

Video oyununda farkli hedef ve sonug tiirleri yaratmanin oyuna katkisi katilimcilar ile
sorgulanmistir. Oyuncuyu bir siire¢ i¢inde oldugunu hissettirmek, oyuncunun oyundaki
gelisme ve basari hislerini canli tutarak oyuna baglanmasini saglamak gibi bulgulara
ulasilmigtir. Farkli hedef ve sonug tiirlerinin anlamli, tutarli ve dengeli olmasi da tasarim

stirecinde katilimcilar tarafindan dikkat edilen hususlardan olmustur (Cizelge 6.6).

Nesneler (assetler)

Oyun alaninda yer alan nesnelere; karakterler, kostiimler, sahne elemanlari, ikonlar,
araytiizler, hikaye, ses ve miizik gibi oyunda goriilebilen veya manipiile edilebilen her sey
dahildir (Adams, 2010; Fullerton, 2019; Schell, 2019). Bu ¢alismada oyun bilesenleri
“mekanik™, “nesneler”, “estetik” ve “dinamik” oOgeler olarak dort gruba ayrilmstir.
Katilimcilardan alinan geribildirimler sonucunda “nesneler” grubunu ifade ederken farkli bir

kavram kullanilmas: gerekliligi olusmustur. Katilime1 onerileri ile “assetler” kavraminin
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oyun gelistirici jargonuna daha uygun olacagina karar verilmistir. Calismanin bundan
sonraki boliimiinde “nesneler” yerine “assetler” kavrami kullanilmaktadir. Assetlerin alt
0gesi olan “anlat’” kavrami yerine de ‘“hikaye” kelimesinin kullanilmasinin daha anlagilir
oldugu ortaya ¢ikmistir. Katilimcilara oyun assetlerini tasarlarken siiregte nelere dikkat
ettikleri, onceliklerinin neler oldugu soruldugunda elde edilen veriler asagidaki Cizelge

6.7’de aktarilmustir.

Cizelge 6.7. Video oyunu assetleri hakkinda elde edilen bulgular

Kod Video oyunu assetleri hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.
“Hedef kitlenin nelerden hoslandigi, ne gérmek istedigine bakiyoruz. Diger K1
ogeleri desteklemeli ve oyunla uyumlu olmali.”

“Diger ogeleri desteklemeli, tutarli ve uyumlu olmalidir. Hedeflenen oyuncu K2

kitlesinin beklentisi...”
“Oyunun mekanigini engellemeyecek, 6n plana ¢ikaracak, destekleyecek. Gorsel

olarak oyuncuyu tatmin edecek, hikaye ya da tema varsa bunlar ile futarli olmas1 | K3
Uyumluluk | 6nemli.”

“Trendlere bakiyoruz en ¢ok. Hedef kitleye bakiyoruz dolayisi ile. Oyunu

Tutarhlik zenginlestirir. Oyun hissini destekler.” KS
Destekleme “Biitiin 6g.elerin yaptigl seyin anlasllabi.lir olme.151 gerekir ve mekanigi K6
desteklemeli. Oyunun genel yapisin1 anlatabilecek objelerin kullanilmasi.”
Tema “Bir seye benzetmem gerekiyor. Film, oyun vs. Mesela bir filmin temasin ele
alip oyuna yansitiyorum. Hah bu sunun gibi galiba diye kafasinda canlandirmali K7
Trendler hemen. Albenisi olmali ve biitiinliik hissi vermeli.”
“Ttim ogelerin biitiinlesik, birbiri ile uyumlu, tutarli olmasi. Birbirini tamamlayan K8
Hedef Kitle | 0gelerin olmasi. Tema 6nemli oluyor. Tarzi devam ettirme.”
“Nesneler, oyun konseptinin nasil goriindiigtidiir. Tema ve hikdye pargaciklari K9
cok belirleyicidir.”
“Onceligim oyun ne istiyor. Sadece mekanik degil, yani oyunun dl¢egi ney, hitap K10

ettigi Kitle kim, ekip 6zellikleri nelerden olusuyor.”

“Takip ettigim gorsel gelismeler. Oyuncu kitlesinin takip ettigi seyler. Genellikle
oyunun diger 6geleri (mekanik, hikdye) gorsel tasarimi yonlendirir. Oyunun | K11
temasina uygunluk.”

Katilimcilarin video oyun tasarimu siirecinde, assetler grubuna ait 6gelere dair oncelikleri ve
dikkat ettigi hususlar biiyiik 6lgiide benzesmektedir. Katilimeilar; ortak bir ifade ile
assetlerin kendi iginde ve oyunun diger ogeleri ile tutarli ve biitiinlesik olmasina 6zen
gostermektedir. Assetler, oyundaki diger ogeleri desteklemeli ve oyuncu i¢in anlamh
olmalidir. Ayrica hedef kitlenin tercihleri ve trendler karar siirecinde etkili olmaktadir. Iki
katilime1 oyunun nasil goriinecegine karar verirken nesnelerin, oyun diinyasinin ve 6zellikle
kameranin ozelliklerini tanimlamak i¢in oyun ekranini kalem ve kagit ile ¢izdiklerini
belirtmistir. Burada izledikleri yontemde ¢izimler oyunun sanatsal yaklasimini anlatmaktan
ziyade, ekranda nelerin goriilecegine dair bir ¢alismadir. Ayrica bu ¢izimlerin ekip ici

iletisimi kolaylastirdig1, herkesin oyun hakkinda hemfikir olmasini sagladigi belirtilmistir.
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Bu alan arastirmasinda katilimcilardan video oyun tasarimi siirecinde assetlere dair

kapsayic1 ifadeler alindiktan sonra karakter, oyun bilesenleri, arayliz, ses ve miizik

bilesenlerine dair daha detayli bilgilere ulasmak i¢in yeni sorular yoOneltilmistir.

Katilimcilarin ifadelerinde ortak kodlarin olustugu assetler grubundaki alt bilesenler

iizerinden yeni ¢izelgeler hazirlanmistir.

Cizelge 6.8. Oyundaki karakter 6gesi hakkinda elde edilen bulgular

Kod Karakter hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.
“Mekanigi en iyi gosterecek karakter tasarlantyor. Oyunun femas: ¢ok belirleyici. K3
Gorsel stil de belirleyici oluyor.”
“Seni oyunun i¢ine sokacak empati yaptiracak sey 6zellikle karakter.” K4
Dis “Karakterin gelistirilebilir olmasi 6nemli oyuncuyu oyuna bagliyor. Gelisim
ger oyun oo LS - » K6
sgeleri hissini ¢ok iyi veriyor. Cevre elemanlari, karakter bunlar tema ile uyumlu olur.
“Karakter tema ile ilgili olmali. Karakterin tasariminda mekanikle biitiin yapiyla
B N K7
Tema etkilesimi 6n planda tutuyorduk. Savasiyorsa kilici olmasi gibi.
Empati “Oyuncuya yakin gelmesini, onu kontrol etmek istemesini dnemsiyorum.” K9
mpati . . - - -
P “Karakteri i¢sellestirebilmek, oyuncunun empati yapabilmesi. Kontroller ¢ok iyi K10
olmal1.”
“Karaktere bir alametifarika konulmus, goriir grmez taninmast igin. K11

Katilimcilar, karakter tasarimi yaparken dikkat edilen en 6nemli unsurun “mekanik” 6geler

ve “tema” ile birlikteligi oldugunu belirtmistir. Karakterin hangi eylemleri yapabildigi ya da

hangi ¢agda yasadigi dogrudan karakter tasarimini etkilemektedir. Karakter ile empati

yapmak, oyuncunun o karakteri yonetmek istemesi de bir diger énemli husus olarak

belirtilmistir (Cizelge 6.8).

Cizelge 6.9. Oyundaki arayiiz 6gesi hakkinda elde edilen bulgular

Kod Arayiiz hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K.N.
“lletigim araci. Once anlagilabilirlik artyorum. Diger oyunlardan referanslar.” K2
) “Gorsel stil ile uyumlu olmasi, kolay anlasilabilir ve kullanilabilir olmasi.” K3
lletisim aract | «  sade olmasi, bildirim vermek, iletisim i¢in.” K5
- “Kullamicimin  i¢inde kaybolmayacagi. Yapacagl seyleri kolayca bulacag.
Anlagilabilir “Presure print” yaratmadan. Akisi, dalmayi bozmadan kullanmasi.” K7
Sadeveaz | «jigj gekecek ama dikkat dagitacak fuzlalikta olmamasi.” K8
Diger “Giinlimiizde basitlesiyor sadelesiyor, neredeyse yok. Anlasilabilirlik igin biitiin
. R . v K9
basaril UI elemanlarini birden agmiyorum, yeni 6zellikler geldikge agiliyor.
oyunlar “Qyuncunun oyun ile iliski kurdugu yap1. En iyi arayliz hi¢ olmamasi. Oynanabilir,
o » K10
anlagilabilir. Okunurluk sorunu olmayana kadar azaltmak.
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Katilimeilar video oyununda arayiiz 6gesini oyuncunun oyun ile olan “iletisim ve etkilesim
aract” olarak gérmektedir. Bu iletisimin anlasilabilir olmasi tasarim siirecinde en 6nemli
unsur olarak yer almistir. Katilimcilar arayiiziin anlasilabilir olmasi i¢in tasarimin
olabildigince sade olmasina ve daha dnce baska bir oyunda basarili bir sekilde kullanilmis
olmasina dikkat ettiklerini belirtmistir. Assetler grubunda yer alan diger dgeler gibi araytiiziin

de oyunun gorsel stili ile uyumlu olmasi beklenmistir. (Cizelge 6.9).

Cizelge 6.10. Oyundaki ses ve miizik dgeleri hakkinda elde edilen bulgular

Kod Ses ve miizik hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.
“Ses hareketi ¢ok tanimlayan bir sey. Oyunda da ses ile istenilen hissin uyumlu K2
olmasi lazim. Kili¢ salladiginda sesle onu desteklemek lazim.”

“Oyunlarin akiciligini, oyunun ilk anindan son anma kadar ses diinyasinin K3
kesintisizligi yaratiyor.”
UGIIE] “Geribildirim icin ses kullaniyoruz, iyi bir sey yaptin derken. Oyundaki K5
.. | hareketlerin tanimlanmasinda ses etkili oluyor.”
Hareket hissi ; X TR ; -
“Eylemlerin sonuglarini ifade ederken, oyuncuya geribildirim verirken ses ile K7

Ak destekliyoruz. Miizik, tema ¢ok 6nemli oluyor.”

“Miizik belirlerken ozellikle oyunun femas: ve varsa hikayesini géz Oniinde
Geribildirim | bulunduruyoruz. Oyunun akis hizi miizik seciminde 6nemli rol oynuyor. Sesi,
oyunda 6zellikle hareket eden her nesnenin animasyonu i¢in kullaniyoruz. Yada | K10
istedigimiz hissi yakalamak i¢in ses efektleri kullaniyoruz. Bir ambiyans
yaratilirken ¢evre sesleri o diinyaya sokuyor.”

“Miiziklerin anlatidaki duygular1 gliclendirmek; 6fke, seving, gerginlik, komedi
gibi tim hisleri yiikseltmek gibi gorevi var. Ses efektleri, oyundaki geri
bildirimleri verir. Dogru ¢evre seslerini kullanilmazsa, bu ahenksizlik
inandiriciligr bozuyor, oyuncuyu hayali diinyadan ve akistan hizla koparabiliyor.
Miiziklerin ve ses efektlerinin birbirini ezmemesi; anlasilir, temiz, uyumlu
olmasi, en ¢ok dikkat ettigim konu.”

Inandiricilik

K8

Katilimcilardan elde edilen verilerde 6zellikle bagimsiz oyun gelistiriciler arasinda ses ve
miizik kullaniminin ¢ok kisitli oldugu goriilmiistiir. Dort katilimci ses efektlerinin hareketi
yansitmada, hareket hissini oyuncuya aktarmada ve geribildirim vermede onemli bir yeri
oldugunu ifade etmistir. Ayrica katilimcilar tasarim kararlari siirecinde, ses ve miizik

ogelerinin temaya uygun olmasina dikkat ettiklerini belirtmistir (Cizelge 6.10).

Estetik

Bu doktora ¢alismasinin video oyun literatiiriinde, oyun bilesenleri ele alinirken yapilan ticlii
(mekanik, nesneler, dinamik) gruplamada estetik grubu yer almamistir. Bu bdliimde estetik
grubunun altinda yer alan “tema ve stil” dgelerinin 6nemi bir dnceki kesif arastirmasinda
ortaya konmus ve bu alan ¢alismasinda da benzer sonuglar ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin

diger oyun Ogelerine dair ifadeleri analiz edilirken oOzellikle sik sik “tema”nin Gnemi
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vurgulanmistir. Yapilan goriismelerde katilimcilar da tema ve stil kavramlarinin baska bir

grubun altinda yer almasindansa estetik grubunu olusturmasini tercih etmistir. Katilimcilara

oyunun estetik 6geleri hakkinda karar alirken nelere dikkat ettikleri soruldugunda elde edilen

veriler asagidaki Cizelge 6.11°de aktarilmistir.

Cizelge 6.11. Video oyunundaki estetik dgeler hakkinda elde edilen bulgular

Kod

Estetik ogeler (stil ve tema) hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri

K. N.

Diger oyun
ogeleri
(assetler)
Hedef kitle
Trendler

Benzer Oyunlar

Sanate1

“Estetik en basta tutarli olmal. Tutarli, mekanigi destekleyecek, ekibimin
capina gore belirliyorum.”

K1

“Hedef kitleye, trendlere, oyuna ve sanat¢imin yetilerine bakiyoruz. Sanat¢inin
yetenegi, kapasitesi, sanata yaklasimi cok belirleyici. Sanat¢i temaya nasil
yaklasacak. Tema, diger oyun elemanlarini dogrudan etkileyen bir kilavuz.”

K2

“Oyunun stili genelde ekipteki gorsel sanat¢ilarin yetenekleriyle sekilleniyor.
Tema ise oyundaki bir¢ok dgenin nasil sekillenecegi tizerinde etkili oluyor.”

K3

“Trendlere kesin bakiyoruz. Yilin rengine bakarim. Tasarim trendleri neler?
Basarili oyunlar hangi temalari kullaniyor.”

K5

“Tema mekanikleri bir ¢erceve igine aliyor. Agacin tepesinde mekanikle beraber
tema oluyor. Oyunda temaya uygun olan her sey oyunun igine dahil
edilebiliyor.”

K7

“Oyun diinyasinda o dénem ne tercih edildigi 6nemli oluyor. Tiikettigim seyler
etrafinda diigiinliyorum. Ekibin de yetenekleri onemli. Yapabildiklerimizin
etrafinda diisinmek zorundayiz.”

K8

“Insanlar neler yapiyor diye bakiyoruz. Kendimize bir referans buluyoruz.
Bazen bu film ya da baska oyunlar oluyor. Farkli mediumlarda, o tarzda
yapilmis diger isleri inceliyoruz.”

K9

“Tema, hedef kitle ya da oyun fikri iki yonden de belirlenebilir. Ekibin
yetenekleri boyle ama onu oyunun iginde kilifina uydurmak lazim. Yani bir
neden sonug iligkisi bulman gerekiyor.”

K10

“Oyunlarin gorselinin ciddi psikolojik etkisi var. Bildigi gorseli tanidig1 seyi
gdrmek istiyor. Bir yerden tanidik gelmeli.”

K11

Estetik dgeler arasinda yer alan “tema”nin oyun gelistirme siirecinde birgok oyun bilesenini

etkiledigi i¢in 6nemli bir karar adimi oldugu goriilmiistiir. Temanin ne oldugundan ziyade

nasil uygulandigi, diger oyun 6gelerine nasil yansidigi; oyunda tutarli, anlamli, biitiinlesik

bir diinya yaratmaya nasil katki sundugu agisindan 6zellikle nemli bulunmustur. Tasarim

stirecinde oyunun stili hakkinda kararlar alinirken 6zellikle ekipteki sanat¢inin yetileri,

trendler ve hedef kitlenin agina olup tercih ettigi gorsel dilin tercih edildigi gorilmiistiir.

Dinamik

Dinamik &geler, oyunda yalnizca oyun oynanirken meydana gelen degisikliklerdir yani

hareket halindeki oyun olarak tanimlanmaktadir (Fullerton, 2019). Katilimcilardan dinamik

ogeler hakkinda elde edilen veriler analiz edildiginde “deneyim, oyun hissi, akis, oyuncunun
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kesifleri, etkilesim, oyunun tepkisi” gibi kodlara ulasilmigtir. Oyunun dinamik ogeleri
hakkinda karar alirken nelere dikkat ettikleri soruldugunda ise “oyunun eglencesi”, “oyuna
baglanma” ve “oyunun dengesi” gibi bagliklar altinda gruplanan verilere ulagilmistir.
Asagida yer alan cizelgelerde bu gruplarda yer alan verilerin analizi sonucunda ulasilan

bulgular aktarilmistir.

Cizelge 6.12. Oyunun dinamik 6gelerinden “eglence” hakkinda elde edilen bulgular

Kod Dinamik dgelerden “eglence” hakkinda katilimeilarin 6rnek ifadeleri K. N.

“QOyunda, yeni ve farkli mekanik bulmaya ¢alistyorum. Onunla ugragsin, ¢dzsiin
daha sonra ben yeni problemler yaratayim, oyuncu cevap versin.”

Basari hissi | “Zorlayicilik, greticilik, problem ¢ézme ve aksiyon oyunu eglenceli kilmak igin.
Kiigiik oyunlarin 6nceligi mekanik ile eglendirmek oluyor.”

Zorlayicilik | «Oyunda oyuncuyu ne eglendirecek bunu net bir sekilde belirlemeye ¢alistyoruz ve
bu bizde genelde mekanik ile oluyor. figin¢ bir mekanik ya da farkl: bir deneyim | K3

K1

K2

Mekanik | yasatarak.”
“Oyuncuyu zeki ve basarili hissettirmeliyiz sikici olmadan. Oyun basta zor
Farkli ,, K4
denevim olmayacak yavas yavas zorlasacak.
y “Farkli bir deneyim yasatmak istiyorum. En iyi olma hissini yasatarak
Problem eglendirmek. Kendiyle miicadele ederek. Tatmin olma. Biitiin achievementlar1 | K5
e yaptim diyecek. Yeni boliimler Eglenceyi siirdiirecek. ”
“Cesitlilik yaratmaya ¢alistyoruz. Odaklandigimiz basar: ve gelisim hissi.” K6
Cesitlilik “Tanimli bir hedefi olmasi ve belli bir engeli olmasi (problem ¢ozme).” K8
“...farkli deneyim yasama, problem ¢dzme.” K9
“Eglendirmek i¢in oyuncuya nasil zorluklar ¢ikarmam lazim.” K10

“Oyuncunun eglencesi siirecte degisiyor once gorsel daha sonra mekanik en son

e " K11
zorluk seviyesine gore olusuyor.

Oyunlarda; miicadele etmek, sosyallesmek, farkli bir deneyim yasamak, strateji yapmak,
kesfetmek gibi oyuncuyu oyuna baglayan farkli eglence tiirleri vardir bunun yaninda her
oyun tiirii i¢in gecerli olabilecek “problem ¢dzme”nin oyunlarda ortak eglence yaratma
unsuru oldugu goriilmiistiir (Cizelge 6.12). Bagimsiz oyun gelistiricilerinden elde edilen
verilerde kiiciik ekiplerin oyunlarinda, farkli mekanikler ile “miicadele etme” ya da “farkl
deneyim yasatarak” eglence yarattiklar1 goriilmiistiir. Ozellikle gérsel ya da hikdye tabanl
bir oyun gelistirilmesi i¢in ¢ok daha biiyiik ve sanat temelli gelistiricilerin yer aldig ekiplere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu yiizden kiiclik ekiplerde mekanik dgeler ile yaratilan eglence
tiirlerinin 6ne ¢iktig1 gortilmiistiir. Mekanik dgeler ile yaratilan eglence de yani beceri tabanli

oyunlarda 6zellikle oyuncunun basari ve gelisim hissini yasamasi 6nemli unsurlardir.
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Cizelge 6.13. Oyunun dinamik 6gelerinden “denge” hakkinda elde edilen bulgular

Kod Dinamik 6gelerden “denge” hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.
“Kiistiirmeyecek kadar zor olmasi lazim. Sans, ¢ok olursa oyuncu rahatsiz
oluyor. Bilgisayarda sans unsuruna ¢ok giivenmez insanlar. Kaynaklarin da | K2
dengeli ayarlanmasi lazim. Kaynak fazla olursa kazanmak anlamsiz oluyor.”
“Kaynaklar zorluk ile alakali. Oyunu ne kadar zor yapmak istedigimize gore
dengeliyoruz. Mekanik zorluk dengesi i¢in testler yapiyoruz.”

“Oyuncunun aldig riskin karsiliginda édiil veriyoruz, basari hissi, tatmin...” K4
“Oyunun matematigi. Kaynak yonetimi. Oyuncu kazaniyorsa bir sey gergekten K5
hissetmeli anlamli olmali, kaybediyorsa mantikli bir sebebi olmali.”

“Test ederek karar veriyoruz. Once kendimiz, sonra ¢evremiz en son hedef

Oyuncu testi

Zorluk dengesi
K3

Kaynak
dengesi

Sans-yetenek

dengesi kitleye ulagmaya calistyoruz.” K6
Risk-6diil “Prototi_p te§ti ile oyunu dengeliyoruz. Cevremdekiler temel buglar1 buluyor. K10

dengesi Hedef kitlenin test etmesi lazim. Gerilla usulii testler.”
“Oyunun dengesi genelde prototip testleri sonucunda ayarlaniyor.” K11

Biitiin katilimcilar oyunun zorlayicilik ve eglence dengesini ayarlamak i¢in oyuncu testlerine
basvurdugunu belirtmistir (Cizelge 6.13). Test edilecek 6genin prototipinin yapilmasi ve
hedef oyuncu kitlesine ulastirilarak test edilmesi oyun dengesinin ayarlanmasinin en 6nemli
asamasi olmustur. Dengeli bir oyun i¢in test edilmesi gereken bazi 6geler soyle siralanmastir:
oyunun zorlayicilig1 ve oyuncu yeteneklerinin dengeli bir sekilde artmasi, oyundaki kaynak
yonetiminin dengeli olmasi, oyundaki risklerin dengeli ve anlamli 6diiller sunmasi, oyundaki

sans ve yetenek dgelerinin dengeli yerlestirilmesidir (Cizelge 6.13).

Cizelge 6.14. Oyunun dinamik 6gelerinden “baglanma” hakkinda elde edilen bulgular

Kod Dinamik 6gelerden “baglanma” hakkinda katilimcilarin 6rnek ifadeleri K. N.
“Zorlayicilik oyuncuyu ¢ok bagliyor ama dengeli olmazsa kiistiirebilir. Challenge

Zorlayicilik | Var onu astin, 6grendigini hissettiginde oyun ¢ok bagliyor.” K1
dengesi Tutarli bir diinya ile eglenceyi yakalamasi... kiismeyecek kadar zorluk ekliyoruz.” | K2
“Oyunda oyuncuyu ne eglendirecek bunu net bir sekilde belirlemeye ¢aligiyoruz.” K3

Merak “Zor olmayacak, oyuncuyu mesgul etmeye 6zen gosteriyoruz.” K4
“Mekanik hipnotize etmeli ve gameplayin perfect olmasina dikkat ediyorum.” K5

Eglence “Oyunda assetler ve mekanikler ile ¢esitlilik yaratmaya calistyoruz.” K6
“Oyunda daldirmak i¢in oyuncuyu siirekli etkilesimde tutuyoruz. Oyuncuyu K7

Oyuncuyu | etkilesime gecirmek yerine uzun siire bir ey izletmek ve bekletmek bozuyor.”
etkilesimli | “Ara gorevlerle oyuncuyu mesgul ediyorum. Gorevler ile oyunda tutmak...” K8
mesgul etme | “Oyuncuya siirekli etkilesime gegecegi seyler koyuyorum. Mesgul etme oyuncuyu.

Oyuncunun kendi oyunu gelistirdigi seyler lazim, merak uyandirmali.” K9

Tutarl1 bir o o . . .
diinya “Akas iginde iyi bir oyun dengesi gerekiyor. Oyun eglenceli olmali.” K10
“Oyuncuyu oyunda tutmak i¢in mekanigimi merak ve gizem ile kurguluyorum.” K11

Adams (2010), oyuncular eglenmedikleri bir oyuna baglanamazlar diyerek baglanmanin ilk
kosulunu aciklamistir. Katilimcilardan alinan veriler sonucunda da benzer bir yaklagim
¢ikmistir oyunun dengeli olmasi ve eglenceli olmasi1 oyuncunun oyuna baglanmasi i¢in en

onemli kosullardir. Video oyununda denge iizerine yukarida yer alan veriler yinelenirken
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“zorlayicilik ve yetenek” dengesi On plana ¢ikmistir. Katilimcilarin oyunculart oyuna
baglamak icin uygulandigi diger yontemler ise oyuncuda merak duygusunun uyandirilmasi
ve ¢esitlilik yaratarak oyuncuyu etkilesimli bir sekilde siirekli mesgul etmektir. Ayrica
oyunda tutarli bir diinya yaratilmadiginda oyuncunun oyunda olma hissini bozdugu ve

oyuncuyu oyun akisindan ¢ikardigi vurgulanmistir (Cizelge 6.14).

Prototipleme

Katilimcilara “prototipleme” ve “oyun testi” {iizerine sorulan sorulardan elde edilen
verilerde, katilimcilarin alt1 tanesinin dijital prototipleme yapmadan 6nce kagit kalem ile
fiziksel prototip yapmay tercih ettigi goriilmiistiir. Biitiin katilimcilar ilk fikri bulduktan
sonra ana mekanigi test etmek i¢in oyunun hareketli halini dijital ortamda test ettiklerini
belirtmistir. Katilimeilar, “oyun testi” yaparken olabildigince hedeflenen oyuncu kitlesine

ulagsmaya calistiklarini belirtmistir.

Katilimcilar ile yapilan gériismeler sonucunda oyun gelistiricilerinin oyun prototipleme, test
etme ve yorumlama agamalarinda sorun yasamadigl goriilmiistiir. Prototipleme ve oyuncu
testleri, oyun gelistirme i¢in ¢ok Onemli asamalar olarak degerlendirilmis ama uygulama
asamasinda herhangi bir zorluktan bahsedilmemistir. Prototiple ve oyuncu testi lizerine
katilimcilardan alinan geri bildirimler sonucunda VOT yontemi ve aracinin birinci

prototipinde 6nerilen “oyuncunun yolculugu semasi”’nin sonlandirilmasi kesinlesmistir.

VOT yontem ve aracinin birinci prototipi iizerinden tartisiimasi

Bu boliimde katilimeilarin, arastirma kapsaminda gelistirilen VOT ydntemi ve aracinin
birinci prototip i¢in hazirlanan Onerilerini tartigsmalart ve Oneriler sunmalari istenmistir.
Oyun bilesenleri ile yapilacak olan haritalama ve bu haritay1 olustururken kullanilacak olan
kart desteleri hakkinda katilimcilarin fikirleri alinmistir. Sorulardan; zihin haritalama ile
oyun bilesenleri haritasi yapimi, kart tabanli bir aracin kullanilmasi, yontemi fiziksel ya da
dijital kullanma tercihleri, oyun bilesenlerinin gruplanmasi ve bilesenleri tanimlarken hangi

kavramlarin kullanilacag: gibi veriler elde edilmistir.
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Cizelge 6.15. VOT yodntemi ve aracinin birinci prototip iizerinden tartigiimasi

Kod VOT yo6ntemi ve araci hakkinda katihmeilarin 6rnek ifadeleri K.N.

“Gdrsel olarak ¢ikti sunmasi ve masaya dizme fikri glizel. Farkli bir tasarim
deneyimi. Ekiple konusarak etkilesimli geligtirmek daha verimli. Fikir fikri | K1
doguruyor.”

“Kart giizel. Kart aym zaman da yazim ¢izim araglar1 ile desteklenmeli. Uzeri
yazilabilen kart olabilir. Sablonla ¢aligmak giizel. Post-it ile bir seyler eklemek.

Herkesin rengi olur. Fiziksel kesin olmali. Dijitalle desteklenebilir. Sablon K2
duvarda olur. Alinan kararlar yapilacak islemler dijitalde olabilir.”
Farkli deneyim “Kar.a-rlarl dijitale aktarabiliriz. ’I,)agmlk kullanmak i¢in fazla kart var, bir diizen K3
olabilir kartlarin kullaniminda.
Kart tabanh “Farkl1 kullanim senaryolar: olabilir, kart ¢ekiyorum desteden bunun hakkinda
ekibimle konusuyoruz. Herkes bir kart ¢ekiyor. Onun hakkinda fikir {iretiyor. K4
Oyunla ve Dikkat toplamay1 saglar. Kart veriyorsun kartlar hakkinda 15 dakika sonra
ekiple konusuyoruz.”
etkilesimli “Belki bir sira belirlenebilir, 6nce sunu diisiin gibi. Oyun tasarimi egitiminde
ya da sektdre yeni giren tasarimcilar i¢in ¢ok ise yarayabilir. Ben biraz Retro K5
Farkl1 oyun seviyorum. Hep kagit kalemle yaziyorum.”
ogelerini bir “Kartlar giizel yonlendirir. Tiirkge kaynak bulmak zor. Oyunu oyunla K6
arada gérme agretiyor. Kurcalayip 6grenmesi de eglencelidir.”
“Hem dijital hem fiziksel yapilmas: faydali olur. Kullanmak i¢in biiyiik alan K7

Stirece hdkim | Jazim. Ben fiziksel tercih ederim ama dijital de daha uygun olabilir.”

olma “Beyaz tahta geliyor aklima. Projeyle ilgili post-itler olur. Sanatg1 goriiyor,
programc1 goriiyor bu ¢iktiy1 ve etkilesim artiyor. Dokunmak hosuna gidiyor | K8
insanlarin. [lgin¢ bir deneyim olacak kullanmak. Bence daha ¢ok kart olmal1.”

Oyunlastirma ™yt cok hosuma gitti. Oyun gelistirirken disinilmeyen seyler oluyor. Kartlar
bunlar1 gérmeyi saglarsa daha biitiinlesik bir gelistirme ortami1 sunabilir. Burada
Kartlarin .. . 9 e K9
elimizde neler var gormek acisindan yararli olacagini diisiiniiyorum.
kullanim Problemleri kiigiiltmek igin par¢alamak 6nemli.”
senaryosu

“En bagta fiziksel ile baslanabilir. Ben insanlarin bir arada oldugu bir sey hayal
ettim. Samimi bir sey ve hizlica konusabilmek i¢in. Board game oynuyor gibi.
Ozellikle nereden baslayacagiz sorusuna yardimci olabilir. Ekiplere bazi | K10
seyleri, noktalar1 sorgulatma. Elma ve armut yan yana gorecegim. Kart hep bir
sistem dnersin, iretsin goreceli kalmasin.”

“Kart kullanilmasi uygun, bir progress gésteriyor olmasi faydali olur.
Sorgulama, c¢atisma yaratma gilizel. Kartlarin kullamm  senaryolarimi | K11
yaratabilirsin.”

Tim katilimeilar kart kullaniminin farkli bir tasarlama deneyimi yaratip tasarim siirecine
katki sunacagini belirtmistir. Kartlarin, oyunla ve ekiple etkilesimli bir ortamda fikir
tiretmeye imkan saglayacag belirtilmistir. Katilimeilardan bes tanesi kartlarin kullaniminda
bir sistemin takip edilmesi gerektigini vurgulamistir. Bir katilimc1 (K4) kartlarin destelerden
rastgele cekilerek iizerine ekipce konusuldugu bir yontem oOnerirken bir baska katilimci
(K10) baslangig, gelistirme ve sonug kartlarini igeren bir kullanim senaryosu yaratmistir.
Katilimcilar arasinda, oyun bilesenleri kartlarinin kullanim seklinde oyunlastirma 6gelerinin

artirilmasi ortak bir kani olmustur (Cizelge 6.15).
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Katilimeilara video oyun bilesenlerinin dort gruba ayrilmasi ve estetik grubunda sadece
“tema ve stil” olmak {izere iki Ogenin yer almasinin yarattigi dengesizlik sorulmustur.
Ozellikle sanat kokenli katilimcilar estetik grubunun kesinlikle ayr1 bir bashkta ele
alimmasinin dogru bir karar oldugunu vurgulamis ve video oyun bilesenlerinin bu sekilde
gruplanmasi katilimcilar tarafindan onaylanmistir. Bunun iizerine ¢alismanin devaminda
video oyun bilesenleri; mekanik, nesneler, estetik ve dinamik olmak iizere dort gruba
ayrilmistir fakat katilimcilar daha 6nce ‘“nesneler” grubunun alt ogelerine bakilmadan
anlagilmadig gerekgesiyle bu grubun “assetler” kavrami ile ifade edilmesini Onermistir.
(Bolim 7’de yer alan eylem arastirmalarindan sonra assetler grubu altindaki bilesenler
estetik grubu ile birleserek “sanat” grubunu olusturmustur). Yine katilimcilarin 6nerileri ile
assetler grubunun altinda yer alan “kaynaklar” ve “kamera” oOgeleri mekanik grubuna

taginmaistir.

Katilimeilardan on kisi VOT yontemini fiziksel kullanmayi tercih edecegini ve bunlarin ii¢
tanesi dijitalle desteklenmesi gerektigini belirtmistir. Katilimcilardan bir kisi tasarim
yontemini dijital kullanmak isteyecegini belirtirken fiziksel versiyonun masa oyunu
oynamak gibi daha eglenceli oldugunu ama siirdiiriilebilir ve gerg¢ek¢i olmadigini ifade
etmistir. VOT yOnteminin fiziksel ya da hem fiziksel hem dijital ¢iktilarinin olmasi karari,
calismanin bir sonraki asamasi olan yontemin test edildigi eylem arastirmalar1 sonucunda
netlestirilmistir. Arastirmact VOT yonteminin dijital ¢iktilarinin olast avantaj ve

dezavantajlarini incelediginde asagidaki maddeler ortaya ¢ikmistir.

Dijital Haritalamanin Avantajlari: Verilerin giincellenmesi daha kolaydir. Degisen yerleri
vurgulamak ve eskiye donmek daha kolaydir. Ulasilabilirligi fiziksele gore daha fazladir.
Oyun gelistirme siirecinin “iliretim” asamasinda farkli ekipleri takip etmeyi saglar ve siirece
dair geribildirim yapabilir (VOT yontemi oyun gelistirme siirecinin bu kisim igin

gelistirilmiyor).

Dijital Haritalamanin Dezavantajlari: Gelistirme ekibiyle etkilesimli iletisim yetersizdir.
Beyin firtinas1 ortami olusmaz. Kiiciik ekranda 6gelerin bir arada goriinmesi problemlidir.
Hedef kitleyi olusturan kullanicilara halen fikirlerin kagit kalem ile yazilmasi cazip

gelmektedir.
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Arastirmanin bu asamasinda, VOT yonteminin fiziksel kartlar1 ile oyun bilesenleri
haritasinin olusturulmasi ve bu karar lizerinden kullanim senaryolarinin olusturulmasi karari
almmustir. Alan ¢aligmasi, VOT yontemi ve aracinin birinci prototipinde alinan kararlarin
katilimcilar tarafindan tartigilmasi ve Onerilerin aktarilmasi ile tamamlanmistir. Bir sonraki

boliimde bu alan ¢alismasinin bulgular1 6zetlenerek bir arada sunulmustur.

6.1.3. Alan ¢alismasi sonucunun degerlendirilmesi

Alan aragtirmast sonucunda elde edilen bulgular degerlendirildiginde video oyun
bilesenlerine dair kapsayici ve detayli bilgilere ulasildigi goriilmiistiir. Katilimeilar ile
yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde ortaya bazi
kavramlardan olusan kodlar ¢ikmistir. Nitel verilerin igerik analizi yapilirken cevaplarda
ortak noktalar aranmis, birbirine benzeyen veriler belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde
bir araya getirilip kodlanmig ve kategorize edilmistir. Verilere uygulanan igerik analizi
sonucunda, tekrar eden kelimelerin sayilmasi ile bazi frekanslar elde edilmistir. Alan
arastirmasit kapsaminda yapilan goriismeler sonucunda bagimsiz video oyun sektdriinde
calisan katilmeilarin oyun bilesenlerine yaklasimlari ortaya konmus ve gelistirilen VOT
yontemi ve araci i¢in anahtar kelimeler, kavramlar, kodlar ve kategoriler belirlenmistir.
Oyun bilesenlerine dair elde edilen bu onemli kodlar bir sonraki bolim olan VOT
yonteminin ikinci prototipi hazirlanirken literatiir ile birlikte degerlendirilerek gelistirme
stirecine yon vermistir. Ayrica bu kodlar video oyun bilesenlerine ait literatiir verilerinin

azaltiminda da 6nemli katkilar sunmustur.

Alan ¢aligmasinin 6zellikle birinci boliimiinde katilimcilardan, video oyun tasarimai siirecine
dair elde edilen kodlar VOT yo6nteminin ger¢evesini belirlemede kullanilmistir. Bu siiregte
“oyuncu deneyimi” ve “eglence” kodlar1 birlestirilerek “oyun hissi” (game feel) kavrami
ortaya atilmis ve bu kavramin VOT yodnteminin ¢ergevesini olusturmasi karari alinmistir.
“Oyun hissi” kavraminin tasarim ydnteminin her bilesenine etki etmesi, aragta biitiinlik

olusturmasi ve tasarim siireci i¢in bir odak noktasi saglamasi planlanmastir.

Goriismelerin yogunlastigi ikinci kisim olan “video oyun bilesenlerine” dair katilimcilarin
deneyimlerinden elde edilen verilerin desifre edilmesi ile bir¢ok kod ve kavrama ulagilmistir.
Bu kisim yukaridaki boliimlerde mekanik, nesneler, estetik ve dinamik olmak tizere dort

grupta hazirlanan ¢izelgeler ile detayli bir sekilde ele alinmistir. Buradan elde edilen kodlar
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bir sonraki boliimde gelistirilen “video oyun bilesenleri” kartlarinin yazili igeriginin
hazirlanmasinda dogrudan kullanmildigr gibi veri azaltimi silirecinde de bu kodlardan

yararlanilmastir.

Katilimcilar VOT yoOntemi ve aracinin birinci prototipinde alinan kararlan
degerlendirdiginde 6zellikle deneyimsiz oyun tasarimcilarinin hedef kitle olarak belirlendigi
bu calismada, kartlarin kullanim senaryosu sunarak kullaniciyr yonlendirmesinin daha
faydali olacagini ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilar VOT ydnteminin olumlu yonlerini
sayarken; “sablonla caligma”, “karta odaklanarak ekibin dikkatini toplamasi”, “oyun
Ogelerinin unutulmamasi”, “oyun bilesenlerine biitiinlesik yaklasim”, “var olan kararlarin

analizi”, “tasarima nereden baslanilacagi”, “kararlar1 sorgulatma”, “catisma yaratma”,

“farkl1 6geleri bir arada gérme” ve “bir siire¢ gosterme” gibi olumlu tespitler yapmusglardir.

Alan ¢alismasinin bulgulan degerlendirildikten sonra asagidaki boliimlerde VOT yontemi

ve aracinin gelistirilme siirecine devam edilmis ve ikinci prototip tasarlanmustir.

6.2. VOT Yontemi ve Aracimin Gelistirilme Siireci: Tkinci Prototip

Bu boliimde, VOT yontem ve aracinin ikinci prototipinin gelistirilme asamalar1 ve bu
asamalarda alinan kararlar sistematik bir sekilde aktarilmistir. VOT yontemi ve aracinin
birinci prototipi hazirlanirken 1raksak bir yaklasim ile video oyun tasarimi siirecinde tespit
edilmis problemli goriinen agamalar i¢in ii¢ boliimlii bir taslak hazirlanmistir. Daha sonra
gelistirme silirecinde yakinsak bir yaklasim izlenip secenekler azaltilmis ve daha odakli bir
calismaya gecilmistir. VOT yOntem ve aracinin birinci prototip degerlendirmesi ve daha
sonra bu boliimde uygulanan alan ¢aligmasindaki degerlendirmeler bir arada yorumlandiktan
sonra ikinci prototipin gelistirilmesine baglanmistir. VOT ydntemi ve aracinin ikinci prototip
calismas1 yapilirken yontemin yapist Sekil 6.5’te goriildiigli gibi bir degisim geg¢irmistir.
VOT yonteminin gelistirilme siirecinin bu asamasinda “oyun bilesenleri haritas1” ve bu

haritay1 olustururken kullanilacak olan “video oyun bilesenleri kartlar’”na odaklanilmistir.
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1. PROTOTIP ::> 2. PROTOTIP

VOT Yoéntemi ve Araci [ VOT Yoéntemi ve Araci ]
) 4 L4 Y .
{Oyun Bilesenleri Oyuncunun ] [ Oyun Bilegenleri }
Haritasi Yolculugu Semasi Haritasi

v

v

Oyun bilegenleri
kartlari

v v | [Oyun bilesenleri ]

Fikir bulma kartlari ile arag
kartlar
v y )’
1. Asama 2. Asama 3. Asama
Kartlari Kartlar Kartlari

Sekil 6.2. VOT ydntemi ve aracinin birinci prototip yapisinin ikinci prototipteki

doniistimii

Bu doktora calismasinda su ana kadar VOT yontemi ve araci i¢in alinan kararlar; yontemin

odaklandig tasarim siireci, hedef kitlesi, uygulama teknigi ve hangi amagla gelistirildigi

asagidaki Cizelge 6.16’da 6zetlenmistir (Bu maddeler Boliim 5.2°de agiklanmistir).

Cizelge 6.16. VOT yoOntemi i¢in alinan kararlarin 6zetlenmesi

VOT Yonteminin Ozellikleri

Hedef Kitlesi

Bagimsiz video oyun gelistiricileri

Odaklandig1 Tasarim
Basamagi

Video oyun gelistirme siirecinin “{iretim Oncesi” asamasi (kavramsal
tasarim)

Uygulama Teknigi

Zihin haritalama teknigine benzer bir yaklagim ile “oyun bilesenleri
haritas1” olusturma

Uygulama Araci

Video oyun bilesenlerinden olusan kart tabanli bir sistem

Amaci

Video oyun tasariminda alinan kararlar1 dokiimante etme ve planlama
Video oyun bilesenlerine dair alinan kararlarin bir arada goriinmesi,
problemlerin ve eksiklerin kesfine yardimei1 olmast

Oyun bilegenleri haritasinin zamanla genisleyerek tasarim siirecine
asama asama miidahale olabilmesi

Farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olma

Kart tabanl arag ile olusturulan grafik anlatinin, ekip iletisimine katki
sunmasl

Video oyun bilesenleri kartlar ile farkli uzmanliklari olan gelistirme
ekibinin bilesenlere dair farkindaliginin artirilmasi

Alternatif bir oyun tasarimi dokiimaninin olusturulmasia yardimci
olma
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Su ana kadar belirlenen VOT yontemi ve aracinin 6zellikleri derlendikten (Cizelge 6.16)
sonra asagidaki boliimlerde ikinci prototipin yapisi ve alinan yeni kararlar asama asama
aktarilmistir. Bu siirecte ¢izelgede aktarilan VOT yonteminin amaglarina ulagmak i¢in; VOT
yonteminin nasil uygulanacagi, kullanim senaryolari, oyun bilesenleri haritasinin
olusturulmasi, kullanma kilavuzu ve haritay1 olustururken kullanilacak kart tabanli aracin
tasarlanmas1 gibi asamalardan gecilmistir. Bu asamalar asagida “VOT ydnteminin
gelistirilmesi” ve “VOT yoOntemi aracinin gelistirilmesi” olmak {izere iki ana baglik altinda

sunulmustur.

6.2.1. VOT yonteminin gelistirilmesi

Bu béliimde VOT yo6nteminin uygulanma prosediirleri, daha 6nce belirlenen VOT yontemi
amagclarinin (Cizelge 6.16) karsilanmasi hedefi ile gelistirilmistir. Bu asamada VOT
yonteminin uygulama aninda hazirlanan “oyun bilesenleri haritasi’nin olusturulma
senaryolar1 tasarlanmigtir. Ayrica bu boélimde uygulama prosediirlerinin kullaniciya
aktarildig1 kullanma kilavuzu tasarlanmistir. Video oyun gelistirme siirecinin eklenerek
genisleyen yapisi ve gelistirme siirecinin farkli dinamikleri olan ¢ok bilesenli yapisi tasarim
stirecini karmagiklagtirmaktadir. VOT yOnteminin ¢izelgede belirtilen amaglarindan; “video
oyun tasariminda alian kararlar1 planlama, problemlerin ve eksiklerin kesfine yardimei
olma” hedefi ile yontemde oyun bilesenlerinden olusan bir zihin haritasinin olusturulmasi
karar1 alinmistir. Bu karar ile video oyun tasarimi siirecinde, oyunu olusturan her bir
bilesenin tasarim kararinin miimkiin ve gerekli oldugu kadar parcalara ayrilmasi ve bu
pargalarin bir arada harita lizerinde gosterilmesi planlanmistir. VOT yonteminde oyun
bileseni haritasi; video oyununun temel bilesenleri ve tasarim kararlarini entegre bir biitiin

halinde bir araya getirmek i¢in kullanilan yapilandirilmis bir teknik olmustur.

VOT yonteminin birinci prototipinde, “oyun bilesenleri haritas1” igin bazi kararlar alinmigtir
(Bu kararlarin gerekgeleri Boliim 5.2°de aktarilmistir). Daha sonra birinci prototipte yer alan
oyun bilesenleri haritas1 ve yapilan alan ¢alismasi sonucunda elde edilen veriler bir arada
degerlendirilerek ikinci prototip gelistirilmistir. “Oyun bilesenleri haritasi”na dair birinci
prototipte alinana kararlar Cizelge 6.17’nin sol siitununda maddeler halinde siralanmistir.
Sag siitunda ise birinci prototipte alinan kararlarin alan ¢alismasi ile nasil bir degisim

gecirdigi aktarilmistir.
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Cizelge 6.17. Oyun bilesenleri haritasinin birinci prototip kararlar1 ve alan galigsmasi

verileri ile degisimi

Oyun Bilesenleri Haritasi Birinci Prototip Alan calismasi sonrasinda haritadaki
Kararlan gelisim ve degisim

1. | Oyun bilesenleri haritasinda zihin haritalama
teknigi kullanilmaktadir.

2. | Harita fiziksel bir sekilde, oyun bilesenleri Yontemin fiziksel kartlarla uygulanma
kartlarinin yerlestirilmesi ile karar1 kesinlesti. Kullanim senaryosu
olusturulmaktadir. Tasarimci kartlar yaratma ve kartlarin kullaniminda bir
iizerinden kararlarini haritaya eklemektedir. siralama ihtiyaci ortaya cikt1.

3. | ik oyun fikrinin tanimlanmasi ile baslayan Alan ¢alismasi kodlarindan VOT
haritalama siireci oyunun ihtiyaglarina ve yonteminin temast i¢in “oyun hissi”
tiirline gore genisleyerek esnek bir kullanim kavramina ulasildu.
sunmaktadir.

4. | Oyun bilesenleri haritasi, oyun bilesenlerine Nesneler kavraminin assetler olarak
ait ¢erceveler referans almarak “mekanik, degistirilmesi onerildi. Oyun bilesenlerinin
estetik, nesneler ve dinamik” olmak iizere gruplanmasinda baz1 degisiklikler yapildi
dort gruba ayrilmaktadir. ve yeni bilesenler eklendi.

Birinci maddede yer alan oyun bilesenleri haritasinin zihin haritalama teknigi ile olusturulma
kararinda bir degisiklik yapilmamistir. Alan ¢alismasindaki katilimecilar bu fikri ilging
bulmus, oyun tasarimi siirecini oyunlastirarak farkli bir tasarim deneyimi yasatacagini
belirtmistir. Zihin haritasinin bu c¢alisma i¢in avantajlar1 Boliim 5.2°de detayl bir sekilde
aktarilmistir. Bu haritanin video oyun bilesenleri yerine “oyun bilesenleri haritasi” diye
adlandirilmasinin nedeni ise bu haritalamanin biitiin oyun tiirlerine (masa oyunlari, kart
oyunlar vs.) uygulanabilirligidir. VOT yontemi i¢in tasarlanan arag ise “video oyunlarina”
odaklanmakta ve baz1 bilesenler sadece video oyunlarini (efektler, kamera vs.)

kapsamaktadir.

Ikinci madde haritanin olusturulma siirecinde fiziksel kartlarin kullanilmasidir. Bu karar alan
calismasindan elde edilen bulgular ile birlikte degerlendirildiginde VOT ydnteminin
gelistirilme siirecinin bu asamasi ig¢in kesinlesmistir. Bu asamada fiziksel bir harita
olusturulmasinin; ekibin iletisimine katki sunacagi, tasarim siirecinde beyin firtinas1 gibi
yaratici slireglerin fiziksel olarak bir arada daha verimli gergceklesecegi belirlenmistir. Ayrica
alan caligmasindaki katilimcilar halen fikirlerini kagit kalem ile yazmay1 cazip bulduklarini
ifade etmislerdir. Dijital ortamda hazirlanan oyun bilesenleri haritasinin, VOT ydnteminin
oyun bilesenlerini pargalarken bir arada gdosterme hedefini karsilayamadigi goriilmistiir.
Fiziksel olarak masa ya da duvara uygulamak yerine gorece kiigiik bir ekranda, tiim 6gelerin

bir arada goriiniirliik sorunu yasayacag tespit edilmistir. Oyun bilesenleri haritasini dijital
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hazirlamanin dezavantajlar1 gz Oniinde bulunduruldugunda VOT yontemi ve araci ile
olusturulacak olan haritanin fiziksel olarak gelistirilme karari, eylem arastirmalari ile test

edilene kadar kesinlesmistir.

Ikinci maddede belirtilen bir diger karar, siirecte secilen video oyun bileseni kartinin haritaya
yerlestirilmesinden sonra oyun ile ilgili aliman kararlarin tasarimei tarafindan haritaya
eklenmesidir. Giincel tasarim yontemleri ve araglarinin analiz edildigi literatlir (Bolim
3.4.5) kisminda benzer araclarda (Methodkit ve Fabula) izlenen bu teknik VOT yontemi i¢in
uygun bulunmustur. Bu sayede tiim oyun bilesenlerine ait alinan kararlarin harita {izerinde
bir arada bulunmas: ile gelistirme ve tasarim siirecinin planlanmasina, problemlerin ve

eksiklerin kesfedilmesine katki sunulacagi 6ngoriilmiistiir.

Ikinci maddede oyun bilesenleri haritas1 igin alan ¢alismasindan sonra gergeklestirilen
“kullanim senaryosu yaratma ve kartlarin kullaniminda bir siralama ihtiyac1” degisimi siireci
su sekilde ilerlemistir. Alan ¢alismasinda VOT yo6nteminin birinci prototipi lizerinden bir
degerlendirme yapildiginda, 11 katilimcidan bes tanesi kartlarin kullaniminda bir sistemin
takip edilmesi gerektigini belirtmistir. Doktora ¢alismasmin TIK jiirilerinde de benzer bir
yaklagim ile VOT yontemi i¢in bir kullanim senaryosu olusturulmasi ve kartlarin belli
gruplara ayrilarak kullanicinin takip edebilecegi asamalarin olusturulmasi onerilmistir. Bu
Onerilerden sonra VOT yonteminin birinci prototip sonunda belirlenen amaclarindan
“haritanin zamanla genisleyerek tasarim siirecine asama asama miidahale olabilmesi”
(Cizelge 6.16) hedefi ile VOT yontemi ve hazirlanacak “oyun bilesenleri haritasi” i¢in
asamal1 bir uygulama senaryosu gelistirilmistir. Oyun bilesenleri haritasinin olusturulma
stirecinde ii¢c agsama belirlenmistir. Bu agsmalarin VOT y0nteminin video oyun bilesenleri

kartlarindan olusan araci ile yonetilmesi planlanmistir.

1. Asama: Oyun tasarimi kararlarinin; mekanik, dinamik, estetik ve assetler olmak iizere dort
boliimde gruplanarak oyun bilesenleri haritasi igin bir ¢ergeve olusturulmasi saglanacaktir.
Bu asama oyun bilesenlerine girig yapmak ve her bir grup i¢in vizyonun sunulmasina imkan
sunacak sekilde en elzem 0Ozelliklerin haritaya yerlestirilmesi tlizerinden tasarlanmigtir.
Birinci asama, VOT yo6nteminin nasil uygulanacagi, kartlarin nasil kullanilacag: ve fikirlerin
haritaya yerlestirilmesinin 6grenilecegi agsama oldugu i¢in bu girig boliimiiniin uygulama

stiresi ve yogunlugu diger asamalara gore daha az olacak sekilde kurgulanmistir. Bu
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asamada kullanicinin VOT yontemini uygularken 6grenme siirecinde fazla kart ile miicadele

etmemesi tercihi ile olasi endiselerin en aza indirilmesi hedeflenmistir.

2. Asama: Bu asamada video oyun bilesenlerinin her biri ayr1 ayri kendi mekanik, estetik,
assetler ve dinamik grubu i¢inde ele alinmistir. Video oyun bilesenleri kartlar1 ile yonetilen
bu boliimde eylemler, oyun diinyasi, eglence gibi oyun i¢in dncelikli ve tasarim siirecinin en
erken asamasinda iizerine diisiiniilmesi gereken bilesenler secilmistir. Bu asamada agirlikli
olarak oyunun somut bir sekilde ortaya ¢ikmasini saglayacak mekanik ve assetler grubuna
ait bilesenler yer almigtir. Bunun yani sira bu asamada tasarim siirecinde alinan neredeyse
her kararin {izerinde etkili olan eglence, oyuncu deneyimi ve benzer oyunlar gibi bazi
dinamik 6gelere de yer verilmistir. Bu dinamik 6geler tasarim siirecinin ilk anindan itibaren
kullanilmal1 hatta her bir bilegsende bu dgeler géz onilinde bulundurulmalidir. Bu asamaya
dahil olan video oyun bilesenlerinin, gelistirilecek olan oyun tiirii fark etmeksizin oyun

tasarimi siirecinde Oncelikli diisiiniilmesi gerekmektedir.

3. Asama: Bu asamada yine video oyun bilesenlerinin her biri dort grup icerisinde ayr1 ayri
ele almmistir. Ucglincii asamanin oyun tiiriine ve ihtiyacglarma gore farkli boliimlerde
genislemesi Ongoriilmektedir. Bu boliimdeki kartlar on iiretim asamasinda dogrudan
kullanilmasa bile tasarimcinin géz ardi etmemesi gereken bilesenleri kapsamaktadir. Bir
onceki agsamada oyunun somut bir sekilde oynanabilir bir ¢iktisini saglayacak bilesenler ele
alindiktan sonra bu asamada agirlikli olarak oyunun oynanirken yani hareket halindeyken

olusan dinamik oyun bilesenlerine yani daha soyut kavramlara yer verilmistir.

VOT yo6ntemi i¢in ii¢ asamali bir uygulama senaryosu tasarlanirken, haritanin geniglemesi
dort oyun bileseni grubu (mekanik, estetik, assetler, dinamik) {izerinden kurgulanmastir.
Birinci asamada yerlestirilen dort grup kartinin tizerine daha sonra bu gruplara ait oyun
bilesenlerinin eklenmesi planlanmistir. Haritaya yerlestirilecek olan video oyun bilesenleri
kullanim sirasina gore gruplanmistir. 34 bilesen iki grup altinda kullanim 6ncelikleri ve
gelistirilme siirecinde ihtiya¢ duyulduklar1 asamaya gore siralanmistir. Burada ikinci ve
liclincii asamaya ait kart sayisinin dengeli olmasi dénemsenmistir. Oyun bilesenleri haritasi
lic asamali bir yapt yerine daha fazla boliime ayrilabilirdi ama arastirmaci siireci
karmasiklastirmamak i¢in 34 oyun bilesenini iki gruba ayirmay1 uygun bulmustur. Bu VOT
yonteminin ii¢ asamali uygulanma karar1 ve bu asamalara hangi video oyun bilesenlerinin

dahil olacagi, eylem arastirmalarinda gézlemlenmis ve katilimcilar ile yar1 yapilandirilmis
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miilakat sorularinda tartisilmistir. Bu tartisma sonucunda ii¢ asamali uygulama senaryosu
karar1 kesinlesirken bazi video oyun bilesenlerinin kullanildig1 asama yer degistirmistir. (Bu
degisim bir sonraki boliim (Boliim 7) olan eylem aragtirmalarinin bulgular kisminda yer

almaktadir.)

Cizelge 6.17°de VOT yonteminin birinci prototipine ait oyun bilesenleri haritasi i¢in alinan
bir diger karar “ilk oyun fikrinin tanimlanmasi ile baslayan haritalama siireci oyunun
ihtiyaclara ve tiiriine gore genisleyerek esnek bir kullanim sunmaktadir.” maddesidir.
Onerilen uygulama seklinde bilesen haritasinin yinelemeli bir sekilde biitiin tasarim siirecini
kapsayacak sekilde siirekli genislemesi beklenmektedir. Bu genisleme esnasinda harita her
seferinde yeniden olusturulabilecegi gibi iizerine koyarak da ilerleyebilir. Haritada oyun
bilesenleri boliimlere ayrildigi i¢in oyundaki giincellemeler ve gelismeler kolay bir sekilde
haritaya uyarlanabilecektir. Bu yontem ile haritanin gelistirilecek oyunun ihtiyaglarina gore
esnek bir yapida gelismesine imkan taninmistir. Alan ¢alismasinda “katilimecilardan video
oyun tasarimi slirecine” dair elde edilen veriler analiz edildiginde “oyuncu deneyimi”,
“eglence”, “ilk fikir” ve “oyunun genislemesi” gibi kodlara ulagilmistir. Gelistirilecek olan
VOT yonteminin ¢atisini olustururken bu kodlardan referanslar alinmistir. “Oyuncu
deneyimi” ve “eglence” kodlarin1 kullanarak gelistirilecek tasarim yontemi ve aracinin
cercevesi “oyun hissi” olarak belirlenmistir. Bu temanin tiim siirece yansimast i¢in ilk oyun
fikrini tanimlarken ifadelerin istenilen oyun hissi lizerinden agiklanmasi ve kartlarin
iceriginde bu temanin baskin sekilde goriinmesi kurgulanmistir. Daha sonra Boliim 7.2°deki
eylem arastirmalari bulgularinda “oyun hissi” kavraminin katilimcilarda karsilik bulmadigi
onun yerine “eglence” kavramimin sik sik vurgulandigi goriilmiistiir. Bu siiregte VOT

yOntemi ve aracinin ¢ergevesi i¢in en uygun kavramin “eglence” oldugu gorilmiistiir.

VOT yonteminin ii¢ asamali “ovun bileseni haritast”’nin olusturulmasi

VOT yontemi uygulanmaya baglarken tasarimci ya da ekibin projeye ait ilk oyun fikrine
sahip olmasi gerekmektedir. VOT yontemi uygulanirken ilk 6nce, oyun fikri istenilen oyun
hissi ile birlikte yazili bir sekilde tanimlanmalidir. Ilk 6nce birinci asamada kullanilacak olan
kartlar haritaya yerlestirilir ve kartlarda yer alan yazili igerik ile oyun fikrinin mekanik,
estetik, assetler ve dinamik 6geleri iizerinden fikirler iiretilir ve o ana kadar var olan kararlar
haritaya eklenir. Bu siirecte bilesenler haritasina fikirlerin yazimi, 6rnek gorsellerin ve oyun

orneklerinin olusturulup yerlestirilmesi onerilmektedir (Sekil 6.3).
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Sekil 6.3. Birinci asama kartlar ve fikirlerin (sar1 boliimler) yerlestirildigi oyun bilesenleri
haritasi

Bu asamadan sonra alinan kararlarin gelistirilmesi i¢in her bir bilesene 6zel yazili ve gorsel
iceriklerin oldugu ikinci asama kartlar1 haritaya yerlestirilir. Artik oyun alinan kararlar ile
genislemeye baglar (Sekil 6.4). Uygulamanin esnek bir yapida olmasi ve bir¢ok oyun tiiriine
uyum saglamasi i¢in her oyun bileseni kartinin haritaya yerlestirilmesi zorunlu degildir.
Haritaya yerlestirilen her kart icin fikir yazilmayabilir, kartlar haritada tek baglarina oyun
bilesenlerini hatirlatic1 ve uyarici rol oynamaktadir. Oyunun ihtiyaglarina gore kartlarin yeri
ve ait oldugu ana grup degistirilebilir. Haritaya kartlar ile birlikte post-itlerin, yazilarin,

gorsellerin yerlestirilmesi 6nerilmektedir.
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Sekil 6.4. Ikinci asama kartlar1 ve fikirlerin (sar1 boliimler) yerlestirildigi oyun bilesenleri
haritasi

Ucgiincii asamada, bir dnceki asamada yer alan istenilen kartlarin haritaya yerlestirilmesi ve
gerekli fikirlerin kartlar dogrultusunda yaziya aktarilip yerlestirilmesi bu asama i¢in de
gecerlidir (Sekil 6.5). Detaylandirma asamasi olan bu ii¢iincii asamada yer alan baz1 video
oyun bilesenleri (dinamik 6geler, denge kartlar1) oyunun baslangig siirecinde belirsiz olabilir
ve daha az kart kullanilabilir. Ama oyun tekrarlayan dongiiler ile genisledik¢e bu agsamanin

kartlar1 daha fazla kullanilacaktir.
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Sekil 6.5. Ugiincii asama kartlarinin ve fikirlerin yerlestirildigi oyun bilesenleri haritas

Oyun bilesenleri haritas1 ikinci prototip kapsaminda gelistirildikten sonra Bolim 7°de
uygulanan eylem arastirmalarinda test edilmis ve bu siliregte gelistirilme siireci devam
etmistir. Eylem arastirmalarinda oyun bilesenleri haritasina ait sorgulanacak basliklar

asagida maddeler halinde aktarilmistir.

e VOT yonteminin gelistirilirken amaglanan hedeflerinin (Bkz. Cizelge 6.16’da yer alan
amaglar) karsilanip karsilanmadig1 yani yontemin tasarim siirecine katkisi

e VOT yonteminin 6grenilebilirligi

e Ug asamadan olusan uygulama siirecinin uygulanabilirligi ve bu asamalara dahil olan
video oyun bilesenlerinin se¢imi

e Tasarim siirecinde alinan kararlarin haritaya yerlestirilme fikrinin uygulanabilirligi

e VOT yonteminin fiziksel bir ortamda uygulanma karari

e Harita sonrasi ne yapilacagi

VOT yonteminin ikinci prototipinde; oyunu bilesenleri haritasinin kurgulanmasi ve iig¢

asamali bir kullanim senaryosu tasarlanmistir. Bu boliimde alinan kararlarin hangi bagliklar
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altinda sorgulanacagi belirlenmistir. Bir sonraki boliimde VOT ydntemi araci yani yonteme

ait video oyun bilesenleri kartlar1 ve uygulama kilavuzu gelistirilmistir.

6.2.2. VOT yontemi aracinin gelistirilmesi

Birinci prototipte, VOT yontemi uygulanirken oyun bilesenleri haritasinin olusturulmasi ve
tasarim silirecinin yonetilmesi i¢in yardimci arag olarak kart tabanli bir aracin gelistirilmesi
karart alinmistir. Arag olarak kart tabanli bir sistemin se¢ilme nedenleri ve avantajlari Bolim
3.2 ’de detayli bir sekilde agiklanmigtir. Ayrica bu karar alan ¢aligmasina katilan katilimcilar
ile tekrar sorgulanmistir. Tlim katilimeilar kart kullaniminin farkl bir tasarlama deneyimi
yaratip tasarim siirecine eglenceli bir katki sunacagini belirtmistir. Kartlarin, oyunla ve
ekiple etkilesimli bir ortamda fikir iiretmeye imkan saglayacagi belirtilmistir. Ayrica
katilimcilar VOT yonteminde kartlarin kullanilmasinin olumlu y6nlerini sayarken; “sablonla
calisma”, “karta odaklanarak ekibin dikkatini toplamas1”, “oyun dgelerinin unutulmamasi”,

“oyun bilesenlerine biitiinlesik yaklasim”, “kararlar1 sorgulatma” ve “farkli 6geleri bir arada

gorme” gibi ifadeler kullanmiglardir (Bkz. Cizelge 6.15).

VOT yonteminin ikinci prototipi gelistirilirken oyun bileseni haritasin1 olusturmak i¢in
kullanilacak arag “video oyun bilesenleri kartlari”’ndan olusturulmustur. Bu kartlarm; video
oyun bilesenleri hakkinda bilgi vererek farkindalik yaratma, planlama, oneriler sunma,
onemli hususlara dikkat ¢cekme gibi misyonlar1 vardir. Cizelge 6.16’da aktarilan VOT
yonteminin asagida da belirtilen bu iic amacma “video oyun bilesenleri kartlar1” ile
ulagilmasi planlanmustir:

e Video oyun bilesenleri kartlar1 ile farkli uzmanliklari olan gelistirme ekibinin bilesenlere

dair farkindaliginin artirilmasi
e Kart tabanl arag ile olusturulan grafik anlatinin, ekip iletisimine katki sunmasi

e Farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olma

Video oyun bilesenleri kartlar1 gelistirilirken hangi oyun bilesenlerinin VOT ydntemine
dahil edilecegi ve nasil gruplandirilacag iizerine bir ¢alisma yapilmistir. Oncelikle oyun
bilesenleri kartlarin1 gruplamak icin video oyun literatiiriinde yer alan video oyun
bilesenlerine ait ¢ergceveler (MDA, Elemented vs.) ve bu ¢alismanin literatiir kisminda video
oyun bilesenleri aktarilirken kullanilan gruplama referans alinmistir (Bolim 2.5). Bu

gruplama daha sonra alan ¢aligmasinda (B6lim 6.1.2) katilimcilar tarafindan da tartigilmig
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ve en son bazi kavramsal degisiklikler yapilmistir. Video oyun bilesenleri kartlari bu
calismada; mekanik, assetler, estetik ve dinamik olmak {lizere dort kategoriye ayrilmistir.
Baz1 bilesenlerde kategoriler arasinda net bir ayrim yapilamadigi gibi baz1 bilesenlerin
birden fazla kategoriye dahil olabilecegi goriilmiistiir. Buna ragmen bu kategorizasyonun
amaci gorece deneyimsiz tasarimcilarin, sayica fazla olan video oyun bilesenleri kartlarini
haritaya yerlestirirken gruplama yaparak siireci kolaylagtirmaktir. Bu kategoriler kartlarda
sadece renk kodlariyla vurgulanmistir, yonteminin uygulanma stirecinde kullanicinin bu

kategorizasyona uymasini zorunlu hale getirecek herhangi bir karar alinmamistir.

VOT yo6ntemine hangi video oyun bilesenlerinin dahil edilecegi iizerine yapilan ¢alismada
ilk once Boliim 2’de yer alan literatiir verileri incelenmistir. Literatiiriin 6zellikle oyun
bilesenlerini ele aldigi kisimlarda yararlanilan kaynaklar Ek 4’te ayrica belirtilmistir.
Literatiir analizi ile belirlenen video oyun bilesenlerinden sonra kesif aragtirmasinda ulagilan
kodlar analiz edilmis ve yeni oyun bilesenlerine ulasilmistir. Son olarak bu iki veri
birlestirilmis ve video oyun bilesenleri hakkinda katilimcilarin deneyimlerine ulasmak igin
alan calismasit (BoOlim 6.1) yapilmistir. Bu asamada yeni bilesenler eklenirken, bazi
bilesenlerin dahil oldugu kategoriler ve ifade etmek i¢in kullanilan kavramlar
degistirilmistir. Asagidaki Cizelge 6.18’de video oyun bilesenlerinin hangi asamalarda VOT
yontemine eklendigi ve nasil gruplandirildigi gosterilmistir. Son olarak iizeri ¢izili olan
kavramlar bir sonraki boliimde aktarilan eylem arastirmalarindan sonra VOT yonteminden
¢ikartilandan video oyun bilesenleridir. Italik yazilan oyun bilesenlerinin de ait oldugu

kategoriler siire¢ icinde degistirilmistir.

Cizelge 6.18. Video oyun bilesenlerinin se¢ilme siireci

“Video Oyunu” ve “Tasarim Kesif

Yontemleri” Literatiirii Arastirmasi 2. Alan Cahsmas:

Kamera, yan mekanikler,
Mekanik | Kurallar, hedefler, eylemler, sonuglar | Prototipleme kontroller, oyun dongiisii,

problemedzme, siire, kaynaklar

Eglence, immersion, baglanma;
oyuncu-niyetlert, antambtsecimler, Benzer oyunlar,

. . denge, zorlayicilik ve yetenek oyuncu
Dinamik dengesi, sans ve yetenek dengesi, risk | deneyimi,
odiil ve ceza dengesi, kaynak boliimler
dengesi; oyuncular
Estetik Moodboeard Tema Stil

Asset] Oyun diinyasi, hikaye, karakterler,

. . Kamera Efektler
arayliizler, ses ve miizik, kaynaklar
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VOT yonteminde kullanilan video oyun bilesenleri secilip iceriklerine gore kategorilere
ayrildiktan sonra kullanim asamasina gore tekrar bir gruplama yapilmistir. Alan
calismasinda katilan on bir katilimcidan altist VOT yontemine ait kartlarin kullaniminda
diizen, siralama, yonlendirme gibi bir sisteme ihtiya¢ duyulabilecegini ve kartlarin kullanim
senaryolarinin olugturulmasinin tasarim siirecini daha eglenceli ve faydali hale getirecegini
belirtilmistir. Bu amagla VOT y6nteminin uygulama siireci {i¢ agamali bir yapiya doniismiis
ve video oyun bilesenleri kartlar1 da kullanilacaklar1 asamaya gore ii¢ gruba ayrilmistir

(Sekil 6.6). Asamalarin olusturulma kriterleri bir 6nceki Boliim 6.2.1°de aktarilmustir.

VOT Yontemi Araci
| | 1

1. Asama Kartlar 2. Asama Kartlar 3. Asama Kartlar
Mekanik Eylemler Problem ¢6zme
Assetler Kurallar Kamera
Estetik Hedefler Yan mekanikler
Dinamik Sonuglar Bereiin Kontroller Badl
Oyun Dénguist Eglen);e Kaynaklar Di?n:: e
Prototip Oyuncular Stre Anlamli Secimler
Tema Benzer Oyunlar Boltmler
Stil Denge
Moodboard Zorlayicik ve Yetenek
Risk-Odliil-Ceza
Sans ve Yetenek

Kaynak Yonetimi

Sekil 6.6. Video oyunu bilesenleri kartlarinin gruplanmasi

VOT yonteminde kullanilmak iizere secilen 34 video oyun bileseni ve 4 kategori kartinin

hangi asamaya dahil edildigi agagidaki boliimlerde gerekgeleri ile aktarilmistir.

1. asama kartlari: Oyunun ilk fikrinin; mekanik, dinamik, estetik ve assetler {izerinden

sorgulanip detaylandirilmasi i¢in hazirlanmig dort karttan olusmustur. VOT yonteminin giris
kism1 olan bu boliimde, oyuna dair temel bilgiler aktarilirken kullanicida ¢ok fazla kart ile

endise yaratmadan yontemin uygulanma seklinin 6gretilmesi hedeflenmistir.

2. asama kartlari: Bu asamada video oyun bilesenlerinden olusan 16 kart yer almistir. Bu

gruptaki kartlar oyun tasariminin 6n iretim siirecinde alinmasi gereken dnemli kararlarin
sorgulanmasi iizerine kurgulanmistir. Bu kart grubu; mekanik, assetler, estetik ve dinamik
gruplar altinda, birinci asama kartlar1 referans alinarak haritaya yerlestirilebilir. Bu kart

grubunda yer alan oyun ogeleri video oyun literatiirii ve alan ¢alismasindan elde edilen
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veriler sonucunda kullanim ve 6nem sirasina gore se¢ilmistir. Bu asamada agirlikli olarak
oyunun somut bir sekilde ortaya ¢ikmasini saglayacak mekanik, assetler ve estetik grubuna
ait bilesenler yer almistir. Video oyun tasarimi siirecinde kavramsal tasarim yapilirken
calisan bir “prototip” i¢in alinacak kararlarda “kurallar” {izerinden belirlenen “hedefler’e
varmak i¢in “eylemler” ve eylem sonucunda olusan “sonuglar”in belirlenmesi gerekir.
Eylemlerin hareketi bir “karakter”in iizerinde ve “oyun diinyasi”nin igerisinde gosterilir. Bu
iki assetin gorsel dili i¢in hangi “tema” ve “stil”’in kullanilacagi belirlenmelidir. Dinamik
ogelerden ise tasarim siirecinin ilk anindan itibaren hangi “oyuncu’ya, nasil bir “deneyim”
sunulacagi, “eglence”nin ne ile yaratilacagi, “benzer tiirde var olan oyunlar” gibi bilesenlere
yer verilmistir. Bu asamada yer alan bilesenlerin bir diger ortak 6zelligi de “hikaye” bileseni
disinda her oyun tiiriiniin gelistirilme siirecinde yer almasidir. Hikdye bileseninin her oyun
tiirlinde yer alan bir video oyun bileseni olmamasina ragmen ii¢iincii asama yerine ikinci
asama kart grubuna dahil edilmesinin sebebi ise eger bir oyunda bu 6ge kullanilacaksa ilk
karar verilmesi gereken ogelerden bir tanesi olmasidir. Yukarida bu gruba dahil edilme
sebebi agiklanmayan bir tek “oyun dongiisii” kart1 vardir ve eylem arastirmalar1 sonucunda

bu kart {i¢iincii gruba aktarilmistir.

3. asama kartlari: Bu asamada video oyun bilesenlerinden olusan 18 kart yer almigtir. Bu

grupta yer alan kartlar oyun tasarimi siirecinin ilerleyen asamasinda daha sik karsilasilan
video oyun bilesenlerinden olusturulmustur. Bir 6nceki asamada oyunun somut bir sekilde
oynanabilir bir ¢iktisim1 saglayacak bilesenler ele alindiktan sonra bu asamada agirlikli
olarak oyunun oynanirken olusan dinamik oyun bilesenlerine yani daha soyut kavramlara
agirhik verilmistir. Mekanik oOgelerden; yan mekanikler ve bdliimler, ana mekanik ile
olusturulan bir boliim {lizerinden daha sonra oyunun genisleme siirecinde daha aktif bir
sekilde kullanilacak dgelerdir. Kamera acis1 oyunun ilk asamasinda diisiiniilmesi gereken bir
Oge olmasina ragmen birinci asama kartlarinin igeriginde vurgulandig icin kamera karti
diger ozellikleri ile {i¢iincii gruba dahil edilmistir. Ses, miizik ve efektler bilesenleri oyunun
ilerleyen asamalarinda hareketi ve temay1 pekistirmek i¢in oyuna eklenir. Yine arayiiz
oyunun ilerleyen asmalarinda gelistirilir. Bu agsamada mekanik ve asset kartlar1 disinda
dinamik grubunda yer alan her bir 6ge, oyun biiyiidiik¢e ya da oyunun oynanma asamasinda
ortaya ¢ikan bilesenleri kapsamaktadir. Tasarim siirecinde oyunlarda sans, ceza, 6diil gibi
kararlar alinirken haritada yerlestirilmis olan bu kartlar goz oniinde bulundurulmali ve

dengeli olup olmadiklar1 test edilmelidir. Bu boliimde kararlar heniiz olgunlasmamis olsa
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bile 3. Asama kartlarinin haritaya yerlestirilmesi onerilmektedir. Oyun tekrarlayan dongiiler

ile genisledik¢e bu asamaya ait kartlar daha fazla kullanilacaktir.

Bu boéliimde VOT yontemi aracinin gelistirilme siirecinde hangi video oyun bilesenlerinin
stirece dahil edilecegi ve hangi asamalarda kullanilacagi kararlart alinmistir. Fakat bu
kararlar, Bolim 7’de eylem arastirmalart ile test edilirken bir taraftan gelistirilmeye devam
edildigi i¢in degismeye devam etmistir. Bir sonraki boliimde VOT yoOntemi aracina ait
kartlarin yazili ve gorsel iceriklerinin gelistirilmesine gecilmistir. Asagidaki boliimlerde bu

gelistirme basamaklar1 detayli bir sekilde aktarilmistir.

VOT yontemine ait kartlarin vazili iceriginin gelistirilmesi

VOT yontemini gelistirirken oyun bileseni haritasint olusturmak i¢in kullanilacak arag
“video oyun bilesenleri kartlari”ndan olusturulmustur. Bu kartlarin; video oyun bilesenleri
hakkinda bilgi vererek farkindalik yaratma, planlama, 6neriler sunma ve énemli hususlara
dikkat ¢ekme gibi misyonlar1 belirlenmistir. Video oyun bilesenleri kartlarinin igerigi
gelistirilirken bu misyonlar géz oniinde bulundurularak kartlarda ti¢ farkli tiirde igerik
olusturulmustur. Birinci igerik tiiriinde; oyun bilesenleri kapsaminda kullaniciy: yapilacak
gorevlere yoOnlendiren ifadeler yer almaktadir (“Oyun diinyasin1 ve atmosferi tanimla.
Kullanilacak gorsel ve isitsel dgeleri listele.” vs.). Ikinci icerik tiiriindeki ifadelerde &neri
yerine gecebilecek, bu asamada diisiiniilmesi gereken hususlar aktarilmistir (“Oyuncu bu
oyun diinyasinda ne yapmayi hayal eder?”). Uciincii igerik tiiriinde ise video oyun bilesenine
dair dikkat edilmesi gereken hususlara yer verilmistir (Oyun diinyas1 mekanikler ve tema ile
uyumlu olmalidir.””). Video oyun bilesenlerine ait bu igerikler hazirlanirken Boliim 2’de yer
alan video oyun literatiirii igerisindeki oyun bilesenleri boliimii referans alinmistir. Bu
boliimdeki oyun bilesenleri bu tli¢lii perspektif (tanimla, 6neri, dikkat edilecekler) lizerinden
tekrar analiz edilerek gruplanmistir. Bu analiz siirecinde, oyun sektoriinde ¢alisan
profesyoneller ile video oyun bilesenlerine dair yapilan goriismelerden (B6liim 6.1) ulasilan
kodlar kullanilmistir. Alan ¢alismasinin ana amaci katilimcilarin oyun bilesenlerine dair
deneyimleri, dikkat ettikleri hususlar ve onceliklerini kesfetmek olmustur. Bu ¢alismanin
bulgularina Boliim 6.1.2°de detaylan ile yer verilmistir. Video oyun literatiiriinde veri
azaltimi yapildiktan sonra kartlarin igeriginde kullanilmasina karar verilen bilgilerin
kaynaklar1 da EK 4’de listelenmistir. Sekil 6.7°’de VOT yontemi video oyun bilesenleri

kartlarinin i¢eriginin hazirlanma prosediirii aktarilmistir. Video oyun bilesenleri kartlarinin
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icerigi olusturulurken; literatiirdeki ham veri yontemin amaci ile birlikte diigiiniilerek

gruplanmis, kodlanmis ve daha sonra alan ¢alismasindan elde edilen kodlarla birlikte veri

azaltimi yapilarak yeniden ifade edilmistir.

Video oyun bilesenleri literatara ] +[ VOT ydnteminin amaci ]

v

["Tammlama, oneri ve dikkat edilecekler"]

tzerinden gruplama ve veri azaltimi

v

Alan ¢alismasindan elde edilen

[Gruplanm@ literatar kodlan ] + [ video oyun bilesenleri kodlari

|

v

VOT yontemine ait video oyun bilesenleri
kartlarinin icerigi

Sekil 6.7. VOT yontemi video oyun bilesenleri kartlarinin igeriginin hazirlanma prosediirii

Video oyun bilesenleri kartlarinda yer alan igeriklerin olusturulma siirecinin daha iyi ifade

edilebilmesi i¢in bir kartin iceriginin olusturulma prosediirii asagida aktarilmistir. Ornekteki

oyun diinyas1 kart1 iizerine yapilan kaynak arastirmasinda video oyun tasariminin 6n iiretim

stirecinde bu bilesenin nasil ele alinmasi gerektigi gosterilmistir.

Cizelge 6.19. Oyun diinyas1 bileseni kartinin igeriginin olusturuldugu kaynaklar

Oyun Diinyasi Bilesen Karti

Video Oyun Bilesenleri Literatiiriindeki Verilerin Gruplanmasi Iﬁfé?;llr ﬁl(irﬁgi
Oyunun atmosferi oyuncuyu sarar, igine alir ve o diinyanin bir pargasi yapar. | Atmosfer
O diinyanin kurallar: hakkinda bilgi verir. Oyun
Oyun diinyasi, oyun alan1 seklini ve oradaki etkilesim olanaklarini tanimlar. kurallari
Zaman, mekan ve doga yasalar1 gibi kavramlarin yani1 sira oyunda duygular, | Duygular,
kiiltiir ve degerler gibi bir¢ok seyi anlatir. kiiltiir gibi
Ovyun diinyasinn kiiltiirti, estetigi, ahlaki degeri gibi farkli boyutlari olabilir. | kavramlar,
Oyunun hangi zamanda, nasil bir diinyada gectigi, orada kimin yasadig1 ve
nasil davrandiklarini anlatir. Oyuncunun inanabildigi, o diinyanin bir pargast | Tutarli bir Tema
olmaktan keyif alabilecegi tutarli bir diinya yaratilmig olur. diinya Uyumlu
Diinyaya uymayan bir durum oldugunda oyuncu rahatsiz olup gercekligi | inandiricilik | Tutarlilik
sorgular ve oyundaki immersion sonlanir. Destekleme
. Kolay Hedef kitle
Oyun alanmi kullanim amacina uygun yaratilmali, oyuncunun i¢inde kolayca hareket
hareket etmesine izin verecek akista olmalidir. .
edebilme
Oyuncu biiyiilii ¢embere girdiginde ve baska bir yerdeymis gibi Biiyiilii
davrandiginda, oyun diinyasi yaratilmis olur. gember
Oyunun nasil goriindiigiinii etkileyen renklere, seslere, isiklandumaya ve | Gorsel ve
efektlere kadar tiim atmosferi isaret eder. Diinya; model, animasyon, miizik ve isitsel
ses efektleri gibi gorsel ve sesli dgeler ile sunulmaktadir. ogeler




199

Cizelge 6.19°da VOT yontemi aracinin “oyun diinyas1” bileseni kart1 tasarlanirken yazil
igcerigin olusturulmasinda kullanilan kaynaklara yer verilmistir. Burada ilk 6nce sol siitunda
yer alan video oyun bilesenleri literatiirindeki verinin gruplanmasi ve kodlanma siireci
gerceklestirilmistir.  Veriler “oyun diinyas1” bileseni kapsaminda yapilmasi gereken
gorevleri tanimlama, bu asamada diisiiniilmesi gereken hususlar1 6nerme ve son olarak oyun
bilesenine dair dikkat edilmesi gereken konular iizerinden gruplanmistir. Bu siirecte bazi
kodlara ulasilmistir. Bu kodlara orta siitunda yer verilmistir. Daha sonra bu veriler alan
calismasindaki kodlar (sag siitun) ile birlikte degerlendirilerek veri azaltimi uygulanmistir.
Bu siirecte, bilesene ait yazili igerik kartlar izerinde test edilmistir (Resim 6.2). (Boliim 7°de
eylem arastirmalarindan sonra elde edilen bulgular {izerinden yazili icerikte tekrar veri

azaltimi yapilmastir.)

N DUNYASI ‘#:

Oyunun atmosferi oyuncuyu sarar, igine alir
ve o dlinyanin bir parcasi yapar.
Oyun dlnyasl, oyunun temel mekaniklerini
ve oyunun amacini desteklemelidir.
Danyanin kurallan hakkinda bilgi
vermelidir.

- Oyuncu oyun iginde kolayca hareket edebili-
yor mu? (yer isaretleri ve haritalar)

- Oyun dinyasi ve atmosferi nasil tarif edilir?
Bu atmosferi derinlestirmek igin gdrsel ve isitsel
ageleri nasil kullanilabilir?

= Oyun dinyasi oyuncunun hangi fantezisini

= gergeklestiriyor? Oyuncu orada ne yapmayi
hayal ediyor?

- Oyun dlnyasi tutarl ve batunlesik mi?

Oyun diinyasi, oyunun temel mekaniklerini
ve oyunun amacini desteklemelidir

O dinyanin kurallar hakkinda bilgi
vermelidir. (Zaman, mekan, kiiltir, duygular,
davraniglar, degerleri vs)

Oyuncu icinde kolayca hareket edebilmelidir
(yer isaretleri ve haritalar)

Benim diinyam hangi fanteziyi gerceklestiriy-
or? Oyuncum orada ne yapmay! hayal
ediyor? Oyun diinyasi tutarli ve bitiin ol-
malidir.

{9
 Oyun dinyasii ve atmosferini tanmia
* Dunyg, oyun hissi, mekanikler ve tema
le uyumiu olmall
¥ Dunyada kulanlacak gorsel ve isitsel
ogeleri tanmia
*¥Oyun  dinyasi  oyuncunun  hangj
Fontezigini 9ergekie§+'riyor ve orada ne
yopmay! hayal ediyor?

Resim 6.2. Oyun diinyasi kartinin yazili igeriginin kartlar tizerinde test edilmesi

Asagidaki Cizelge 6.20°de “oyun diinyas1” kartinin ikinci prototip i¢in yazili igerigi 6rnek
teskil etmesi agisindan son haline getirilmistir. Literatiir ve alan ¢alismasindan olusan kodlar
(Cizelge 6.19) ile birlikte “tanimlama, 6neri ve dikkat edilecek” hususlar {izerinden oyun
diinyas1 kart1 i¢in kartta yer alacak yazili ifadeler belirlenmistir. Bu siire¢ VOT yonteminde
yer alan tiim video oyun bilesenleri kartlar1 i¢cin uygulanmistir. Bu asamada halen kartlardaki
yazili igerik yogunlugu fazla bulunmasina ragmen eleme yapmak i¢in eylem

aragtirmalarindaki bulgularin (B6liim 7.4) kullanilmasi planlanmaistir.
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Cizelge 6.20. Oyun diinyas1 bileseni kartinin yazili igeriginin hazirlanmasi

Oyun Diinyas1 Kartinin Yazili iceriginin Hazirlanmasi
Gruplama | Yazil Icerik Kodlar
Tanimlama | Oyun diinyasmi ve atmosferini tanimla. Atmosfer, oyun kurallart
Tanimlama Diinyada kullanilacak gorsel ve isitsel geleri Gorsel ve isitsel dgeler
tanimla.
w Oyun diinyast oyuncunun hangi fantezisini Hedef Kitle, duygular,
Oneri - . s
gerceklestiriyor ve orada ne yapmayi hayal ediyor? biiyiilii cember
. Oyun diinyasi; oyun hissi, mekanikler ve tema ile Tutarl bir diinya, tema,
Dikkat et
uyumlu olmal. uyumlu, destekleme

VOT yontemi aracinin tiim kartlarinda, yazili igerigi olusturma prosediirii izlendikten sonra
kartlarin toplu halde degerlendirilmesi igin son asamaya gecilmistir. Once kartlar
arastirmacinin tasarladigi eski bir oyunu iizerinden masaya yerlestirilmis ve oyun kararlari
yazilmistir. Arastirmacinin hazirladigi bu zihin haritasi (Resim 6.3 a) ile kart kullanimindaki
problemler ve kart igeriklerindeki bazi sorunlu kisimlar tespit edilmistir. En son VOT
yontemine ait aragtaki tiim kartlarin igerikleri; birbiriyle uyumsuz ve kesisen ifadelerin
diizenlenmesi ve kart gruplart arasindaki devamliligi goérmek i¢in Adobe Photoshop

programinda bir araya getirilmistir (Resim 6.3 b).

Resim 6.3. Arastirmacinin VOT Kkartlar1 ile hazirladigi harita (a), Kartlarin Photoshop
programinda bir araya getirilip degerlendirilmesi (b)

Asagidaki cizelgelerde video oyun bilesenlerine ait literatiir ve alan g¢alismasi kodlarz;
mekanik, estetik, assetler ve dinamik bagliklar1 altinda gruplanarak aktarilmistir. Literatiir
kodlarma ulasilirken Cizelge 6.19°da oyun diinyast kart1 i¢in uygulanan prosediir takip
edilmistir. Asagidaki ¢izelgelerin tasariminda; sol en iistte ait olduklar1 grup ve sol siitunda
video oyun bilesenlerinin isimleri yer alirken orta ve sag siitunda literatiir ve alan ¢aligsmasi

kodlar1 yer almaktadir (Cizelge 6.21, Cizelge 6.22, Cizelge 6.23 ve Cizelge 6.24).
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Cizelge 6.21. Mekanik kart grubu literatiir ve alan ¢alismasi kodlar
Literatiir Kodlar Alan Calismasi1 Kodlar:

MEKANIK | Oyun diinyasinin igindeki her seyin nasil | Hareket, eylem, etkilesim, tepki, ilgi
davrandigidir. Zorluk ile yetenek dengesi, | ¢ekici, anlasilabilirlik, gelisim hissi,
zorluklar-endise, kolay-sikici dengesi eglence

Eviem Temel eylemler, yan eylemler, hedef kitlenin | Hareket, ilgi ¢ekici, bagimlilik,

Y beklentisi, anlamli sonuglar etkilesim, kontroller
Ulasilabilir, 6dillendirici, acik, anlasilir, anlamls, -
Hedefler dengeli zorluk, sonucunda baska bir hedef Tutarls, an lasllablllr, zorlayzeilik,
oyunun genislemesi
yaratma

Kurallar Kolay anlagilir, kurallar1 asamali ve deneysel | Anlasilabilirlik, siire¢ hissi, gelisme
olarak dgretme, yeni kurallarin dikkatli sunumu | hissi
Belirsizlik, merak ve eglence, farkli sonug tirleri | ¢ oo picei bacart hissi, uyumluluk,

Sonuglar ile gelisim hissi, farkli sonug tiirlerinin iligkili,

. tutarlilik
uyumlu ve dengeli olmasi
ggﬁgusu Farkl1 biyiikliikte dongiiler, tekrar etme Oyunun genislemesi
Prototi Yapilma amaci net olmali, 6lgegi belirlenmeli Oyunun genislemesi, tekrar eden
P Fiziksel prototipleme, sik dongiiler dongiiler

Yan Yeni kurallar asamali aktarilir, stire¢ olmalidwr, | Var olan mekanikten gelistirme,

Mekanikler yeni kurallar ongoriilemez sorunlar yaratir, diger | iliskili, uyumlu, “yavas yavas siire¢
Ogelerle uyumlu olma icinde verme”, eglence, gesitlilik
Oyu{l den§y1m1, ctkilesim .kurma, oyuncunun Basar1 hissi, Anlagilabilir, Benzer

Kontroller arayilize asina olmasi, sezgisel olma, sorunsuz

oyunlar, Trendler
caligma, hassas olma
Kamera agisi, hareketi, oyun alaninin e e . .

Kamera anlagilabilirligi Anlagilabilir, diger oyun ogeleri

Problem Coziilebilir, "dengeh zorluk, paralel bulmacalar Problem ¢dzme, Farkli Deneyim

Cozme yaratma, c¢Ozmeye nasil baglamali, oyuncu Gelisim hissi
probleme agina olmall, ilerleme hissi i
Oyundaki varliklar ve degerler, eylemleri

Kaynaklar miimkiin kilar, para, saglik, eylem SayIst, gus. Geribildirim, Denge, Hedef kitle
envanter, zaman vs., ger¢ek zamanli geribildirim,
kazanilmasi ve harcanmasi adil ve dengeli olmali

Cizelge 6.22. Estetik kart grubu literatiir ve alan ¢alismas1 kodlar1

Literatiir Kodlar1

Alan Calismasi1 Kodlar:

Tutarli goriiniim ve his, yonergeler, atmosferi

ESTETIK gorsel ve isitsel tanimlama, karakter sayfasi, Tutarli, anlaml1 bir diinya, hedef kitle,
¢evre elemanlari, renk kullanimi, arayiiz trendler, benzer oyunlar
ornekleri, pargaciklar

Tema Soyut kavramlar, tema diger oyun dgelerini Tutarli, Anlamli bir diinya, diger oyun
birlestirir. Temay giiclendirmek ve desteklemek | ogeleri (assetler)

Stil Atmosferi yaratan gorsel tarz, hikdye, tema Trendler, .i]edef kltle", benz_er oyunlar,

sanate1, diger oyun dgeleri (assetler)
Moodboard Kullanim amaci; renk, tema, stil, oyuncu profili, | Hedef kitle

benzer oyunlar, yagsam tarzlari

Trendler
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Cizelge 6.23. Assetler kart grubu literatiir ve alan ¢aligmasi kodlar

Literatiir Kodlar1

Alan Calismasi1 Kodlari

ASSETLER Yeni biiyiilii bir diinya, destekleme, diger E)yun hlSSI’ tema,”t u:car!} h}(’ diger oyun
Soelerle tutarl Ogeleri, kamera goriintiisi, trendler,
& ' hedef kitle, diger oyunlar, filmler,
Inandiric1 olmali, karakterin 6zellikleri oo ..
.y . e e Etkilesim, tutarlilik, ayrigma, gelisim
Karakter sozlerine, hareketlerine ve goriiniisiine . -
. et hissi, empati
yansimali, alametifarika, gelistirilebilir
Atmosfer, oyun kurallari, duygular, tutarl bir
Oyun diinyas1 | diinya, inandiricilik, kolay hareket edebilme,
biiyiilii cember, gorsel ve isitsel 6geler
Eglenceyi artirir, merak oyuncunun ilgisini
Hikaye korur, duygusal tepki olusturur, tatmin olma Empati, tutarlilik, ilgi ¢ekici, merak
ve basari hissi yaratir, kisisellestirilebilir
Arayliz Az, goriinmez, islevsel, estetik, oyunla Anlagilabilir, sade, iletisim araci

uyumlu, arayiizlerin gruplanmasi

Ses ve Miizik

Hareket hissi, geribildirim, tutarli bir
diinya, tema, diger oyun ogeleri

Pargaciklar

Eylem, hareket, geribildirim, oyuncuyu
mesgul etme

Cizelge 6.24. Dinamik kart grubu literatiir ve alan ¢alismas1 kodlar1

Literatiir Kodlar

Alan Calismasi Kodlari

DINAMIK “Oyun oynanirken olusan degisiklikler yani hareket | Eglence, deneyim, problem
halindeki oyun”, duygular, kesfetmek, eglence, akis | ¢cozme, basari ve gelisim hissi
D . Duygular, ilgi ¢ekici yonler, degerli olan, heyecan Basari hissi, problem ¢dzme, ilgi
eneyim ) : - .
veren seyler, onemli anlar. ¢ekici, farkli deneyim
- Meydan okuma, miicadele etme, kesfetme, Problem ¢dzme, farkli deneyim,
Eglence T N . ey
basarma, zorluk beceri gelisimi, siirprizler mekanik, cesitlilik, merak
Zamanin ruhu, hedef k.1tle, oyun testi, oyuncu Hedef kitle, benzer oyunlar,
Oyuncular odakl1 tasarim, komiinite yaratma, oyuncu

fikirlerinin paylasildigi mecralar

trendler, oyun testi

Benzer oyunlar

Basarili oyunlarin analizi, tasarimcilarin ifadeleri

Trendler, tema, assetler, mekanik

Oyunda olma duygusudur, zorluk ve oyuncu
yetenek gelisimi dengesi, akista olma, teknik

Tutarl bir diinya, etkilesim ile

Immersion aksakliklardan ve tutarsiz arayiizlerden kaginma, oyuneuyu mesgul etme,
R geribildirim
oyuncuyu mesgul etme, aninda geri bildirimi
“Bir eglencenin kalitesi, i¢inde gegirilen zamanin Zorlayicilik yetenek dengesi,
Baglanma farkindaligiyla ters orantilidir”. Dengeli ve adil tutarh bir diinya, basar1 ve gelisim
olma, oyuncuya oynama 6zgiirliigii birakma hissi, merak
Anlamli Nereye gitmeli, kaynaklar nasil kullanilmali, Anlamlilik, tutarl bir diinya,
secimler karakter nasil giyinmeli, saldir1 m1 savunma m1 hedef Kitle
- Oyunun biiyiimesi, boliimlerin gesitlenmesi, yeni Cesitlilik, eglence, ilgi ¢ekici,
Boliimler . . s
kurallarin sunumu, oyunun ilerledikge sikici olmasi. | tutarli bir diinya
Stire Deneyimin gok kisa veya "gok"u%m}, go.k hizli veya Eglence, merak, ilgi ¢ekici
cok yavags olmasi, oyun dongiisii siiresi
Zorlayicilik, yetenek, sans dengesi, zeka ve el Hedef kitle, zorluk dengesi, risk-
Denge becerisi dengesi, rekabet ve is birligi dengesi, odiil dengesi, kaynak dengesi

oynanis siiresi, risk, 6diil ve ceza

Zorlayicilik ve
yetenek

Tatminsizlik, sikic1 olma, endise

Gelisim hissi, basari hissi

Risk, 6diil ve
ceza dengesi

Ceza basar1 hissini yaratir, adil olmali, 6diil bagka
hedef yaratmali, dogru zamanda anlamli olmali

Basar1 hissi, anlamlilik, tutarli bir
diinya, ilgi ¢ekici

Sans ve
yetenek dengesi

Sans belirsizlik ve siirpriz getirir, eglence,
rastgelelik, heyecan, meydan okuma

Merak, eglence, ilgi ¢ekici
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VOT yontemine ait kartlarin gorsel tasarimi

Kart tabanli tasarim yontemlerinin kullanilabilirligi {izerine yapilan arastirmalar ile birlikte

Boliim 3’te yer alan “tasarim yontemleri” boliimiinde ele alinan araglarin analizi sonucunda

olusturulan kart destelerinin; icerik, boyutlar, yaz1 karakterleri, renkler ve malzeme gibi

kriterleri belirlenmistir. Bu kriterler VOT aracinin ihtiyaglar iizerinden asagida maddeler

halinde sunulmustur:

e Kartlarin dretimi, haritalama sirasinda yerlestirilmesi ve igerigi g6z Oniinde
bulundurularak boyutuna karar verme

e Her bir kart i¢in video oyun bilesenlerini anlatan ikonik illiistrasyonlar

e Video oyun bilegenlerinin isminin yazilmasi

e Mekanik, estetik, assetler ve dinamik kategorilerine ait kartlarin kolay ayirt edilebilmesi
icin farkli renk kodlariin kullanilmasi

e Kartlarin kullanim asamalarini (li¢ agsama var) gosterecek bir numaralandirma

e Kartlarda yazili ve gorsel icerigin dengeli olmasi

e Yaziliigerik i¢cin okunabilir ve gorseller ile uyumlu font se¢imi (el yazisi fontlari olabilir)

Kartin 6lgiileri belirlenirken {iretilecek kagit boyutundan en az fire vermesi, kullanilan
standart kart Olciileri, oyun bilesenleri haritasinin olusturulma senaryolari, yazili ve gorsel
icerik géz oniinde bulundurulmustur. Kartlarin en yaygin iiretim 6lgiileri, en ve boy olmak
iizere yaklagik 6-9 cm araliginda oldugu goriilmiis ve bu 6lgiilerin ¢oklu iiretim i¢inde en az
fire verecek dlgiiler oldugu saptanmistir. Kartlarin dikdortgen seklinde kullanimi grafik ve

yazili anlatimin birlikte sunulmasi i¢in uygun bulunmustur.

VOT yontemine ait video oyun bilesenleri kartlarinin boyutlar1 belirlendikten sonra gorsel
tasarim siirecinin ilk agsamasinda her kartin iizerinde yer alacak grafik anlati yazili (Cizelge
6.25) ve taslak cizimler ile belirlenmistir (Resim 6.4 a). Burada video oyun bilesenlerini en
iyl ve hizli ifade edecek ikonik kavramlar aranmistir. Daha sonra kartlarin {izerinde yer
almasi istenen gorsel stilin kesfi i¢in bir moodboard ¢alismasi yapilmistir (Resim 6.4 b).
Belirlenen gorsel stili hayata gecirebilecek bir ¢izer ile iletisim kurulmus, grafik anlatiy: tarif
eden belge ve hazirlanan moodboard ¢izer ile paylasilmigtir. Daha sonra ¢izer ve arastirmact
birlikte c¢alisarak kartlarda yer alacak illlistrasyonlar revize edilmis ve kavramlar

netlestirilmistir.



Resim 6.4. Kartlarin grafik icerigini anlatan yazili ve gorsel anlati (a), Kartlarin gorsel
dilini belirlemek igin yapilan moodboard ¢alismasi (b)

Cizelge 6.25. Oyun bilesenleri kartlarinda kullanilacak goérsel anlati

Eylemler Video oyunlarinda en sik yer alan Dalma Fh?de tablet olan bir adam suda sirt
eylemler; kosan, kili¢ savuran karakter iistii yatiyor
Kurallar Yazilarin yer aldig1 parsdmen kagidi Baglanma | Bir oyuncu bilgisayarina bagh
Hedefler Hedef tahtasi ve oklar Deneyim Farkli duygularda yiiz ifadeleri
Kavnaklar Video oyunlarinda en sik yer alan Denge Terazi bir tarafta canavar diger
Y kaynak ikonlari; kalp (can), para, enerji 9 tarafta elinde silahli bir karakter
Kontroller Bir oyuncunun elinde mouse, klavye ve I2flemee Neseyle farkli pozlarda ziplayan ii¢
gamepad tutuyor insan
Kamera Kamera ve onun gordiigii ekranda ikonik Oyuncu B_11g1sayar basinda oyun oynayan
oyun ekram var. Karakter, cevre bir karakter
Problem Oturan bir adamin 6niinde kiipler ve bir | Kaynak Terazi  bir  tarafinda  oyun
cOzme kagit var denge kaynaklar diger tarafinda karakter
Sonuclar Ug yola ayrilmis bir yol. Yollarin | Sans Terazi bir tarafinda zar diger
ue sonunda canavar, tabut ve hazine var yetenek tarafinda karakter
Yan Dallanan bir harita ya da birbirine bagli | Zorlayicilik | Terazi bir tarafinda ¢ok biiyiik
mekanikler | biiyikli kiigiiklii carklar denge canavar diger tarafinda karakter
Siire Analog duvar saati Ses miizik | Notalar
Tema K_ovboy sapkali atli adam ve karsisinda B V1deP gyunlarlnda en sik yer alan
bir robot arayiiz ikonlar1
Anlamli Masada oturan bir adamin eli ¢enesinde Aynada kendini oyun karakteri gibi
. e . . .. . Karakter o
secimler diger eli masadaki kartlar1 gdsteriyor gdren oyuncu
Stil Kiibizm tarzinda ¢izilmis bir surat Diinya Diinya kiiresi ama kiip seklinde
Prototip Elinde ilging bir sey tutan karakter Hikaye Kahramanin yolculugu kitabi
Oyun . Benzer . . .
S Kuyrugunu 1siran yilan Sonic ve Mario karakterleri
dongiisii oyunlar

Cizer daha sonra istenilen ¢izimleri finalize ederek Resim 6.5’de goriildiigii formatta
arastirmaciya Adobe Photoshop dosyasi olarak teslim etmistir. Cizerden alinan grafikler
Adobe Photoshop programinda daha dnceden boyutlar1 belirlenen kartlara yerlestirilmis,
kart kategorilerine ait renklendirmeler yapilmis, yazili metin, bilesen isimleri ve
kullanildiklar1 asama numaralar1 kartlara yerlestirilmistir. Yazili icerik i¢in font secerken

illiistrasyonlar ile uyumlu olmasi igin el yazisi stilinde font kullanilmasina karar verilmistir.
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Kartlarin tizerine grafiklerin gelmesi ile birlikte yazili metin ve gorsel dengesi ayarlanarak
video oyun bilesenleri kartlarinin tasarim siireci ikinci prototip kapsaminda sonlandirilmistir

(Resim 6.6).

TIMA &) EYLIMLR

- L] I
¥ Temg; oyun biesenlerinn onlam, tutarh X Oyuncu oyur\da reyi kontrol ed}yor?

¥Oyuncu zorgun ustesriden geldiginde

bir geyler sareir ve bu egence yoratr. ve bitinlegk gorinmesini sagar. *Koraktern nasl horeket ettighni ve XTemel ve yon eylemleri tanimla

¥Oyunda oyuncuyu egendiren unsurlar KOyurun temasn tanrma. 4érunimind tonmlo XOyundoki ~ eylemlerin g cekici ve
reler? Nasi gelistiriebiir? A seclen fema isterien oy hissine nasl ¥Karaktern koly tannmasi icin bir bagmilk yaratan ézelileri nelerdr?

¥ Oyundaki belirsiziik, beklent, sipriz ve katki smu\/or? y aametifarikas: oimoll *Eylermierin kontrolerne karor ver.
merak unsurlari varsa tanmio. .*Term\[l g.lg;lendrmek ki neler ¥Korakter orka p!mdan kdayca ¥Eylemlerin sonuclart anlami olmall,
*Oyunun hangi kisimlari doha egenceli eklenebiir? . . ayrismall *0Oyunda  olmayip oyuncunun - yapmak.
olmali? *Tema oyun daelerine nasi yansiyor? X Karoter geligtiriebiir mi? istedizj eylemer neler olabiir? [/

Resim 6.6. Kartlarin finalize edilmis gorsel tasarimi

VOT aracina ait kartlarin gorsel tasarimi tamamlandiktan sonra uygulama kilavuzunun
tasarimina gegilmistir. VOT yontemi ikinci prototip kararlarinda, ii¢ asamali video oyun
bileseni haritasinin olusturulmasi ve video oyun bilesenlerine dair bilgi vermesi igin bir
“uygulama kilavuzu hazirlanmasi karart alinmistir. Uygulama kilavuzunun igerigi ve nasil

olusturuldugu asagida ayr1 bir boliim olarak ag¢iklanmistir.

VOT yontemi uygulama kilavuzu

VOT yontemi gelistirilirken kart tabanli bir sistem segilmistir. Yontemin uygulanma
senaryosunda yardimci video oyun bileseni kartlar ile bir zihin haritas1 olusturulur. VOT
yonteminin  kullanilabilirligi  i¢cin bir uygulama kilavuzuna ihtiyag duyulacag
Oongoriilmiistiir. Boliim 3°te VOT yodntemi ve araci ile benzer amaglari ve kullanim kurgusu

olan diger araglar incelendiginde de bu ihtiya¢ kesinlesmis ve tasarim siireci baglamistir.
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Daha sonra VOT yonteminin nelerden olustugu, amaci, haritanin nasil olusturulacagi,
icerigindeki kartlarin 6zelligi, haritanin olusturulduktan sonra neler yapilabilecegi gibi
bilgileri iceren bir “uygulama kilavuzu” hazirlanmistir (Resim 6.7). Bu kilavuz VOT aracina
ait kart destesi ile birlikte fiziksel bir kutunun igerisine konulacak sekilde tasarlanmistir.
Yontemi uygulayacak olan hedef kullanicinin, VOT yontemi ile ilk karsilastiginda
“uygulama kilavuzu” ile kartlar1 kullanip zihin haritas1 yapabilecek yetkinlige ulagmasi

hedeflenmistir.

Uygulama kilavuzu tasarlanmaya baslarken dnce Fabula gibi benzer kart tabanli araglarin
kullandig1 kilavuzlar analiz edilmistir. Bu analizlerde kilavuzun igeriginde olmasi gereken
bagliklar belirlenmis daha sonra bu basliklar VOT yontemi ve aracinin ihtiyaglarina gore
revize edilmistir. Uygulama kilavuzunda yer alan igeriklerin bagliklar asagida maddeler
halinde aktarilmistir:

e VOT yonteminin amaci ve hedef kitlesi

e VOT yontemine ait kart destesi ve 6zellikleri

e VOT yontemi ile olusturulabilecek oyun bilesenleri haritasi drnegi

¢ Oyun bilesenleri haritasinin nasil olusturulacagini adim adim anlatan sema

VOTAR

VIDED OYUN TASARIMI ARACH

Votar nedir?

Votar, oyun gelistrcler igia b tasarim aracide Video
T ——

yapmaya yorkendire. Tasanmarnen, oyun fikr ve oyun
bissi olan bir fkini oyun tasanmi dokiman:
olusturacak seviyeye getemey hedefler

Votar araci nelerden olusur?
Votar, 42 oyun bileseninden olusan birkar: destesidic
Oyun bilesenier; MEKANIK, ESTETIK, ASSETLER ve
DINAMIK olma Gzeve & gruda agrimaltadir.
BN eNENG
L & L L
Mekanik Estetic  Assetler Dinamik
x12 2 x2 x12

Kartlar baullanim Snceliine
gore 3 gruoa dana
anmaktade,

Haarlan! Aldiniza gelen her sey| yazin!

Bog bir masa, duvar ya da uygun herhangi bi yizey bul vk i bt sl ot o
iskan macun ya da bant bl >
hanrn |

Renk kodlarni o kadar do ciddive olmeyinKartlan kendi
projenize give dilediging gibi guruplavabiirsiniz
Mesela hikaye karm ya da mizik ks sizin projeniide
“mekani” grubuns ahi olabili,

Bos kartlarz projenizin Ihtiyag duydugu kam
olustursblisinizDaha fazts bos kart icin  dijtal
ablonlan kuflanin

Resim 6.7. VOT yontemi uygulama kilavuzu
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Uygulama kilavuzu bir kagidin 6nlii arkali kullanimu ile katlandiginda VOT ydntemine ait
kutuya sigacak boyutlarda tasarlanmistir. Birinci kisimda VOT yontemi amaci, hedef kitlesi,
oyun bilesenleri kartlar1 ve kartlarin gruplanmalarima dair bilgiler yer almistir. Ikinci kisimda
ise olusturulmus 6rnek zihin haritasi, adim adim uygulama semasi ve uygulamaya dair bazi
yazili 6neriler yer almistir. Uygulama kilavuzunun bu iki pargali yapist ile kullanicr birinci
kism1 okuyup VOT yontemine dair bilgilendikten sonra uygulama kilavuzunun ikinci
kismin1 uygulama aninda aktif sekilde kullanacaktir (Resim 6.7). Boylelikle kullaniciyi
biiylik belgeler ve fazla i¢erikle yormadan uygulama basamaklarinin daha rahat aktarilacagi

Ongorilmiistiir.

Kullanma kilavuzu ikinci prototip kapsaminda gelistirildikten sonra Boliim 7°de uygulanan
eylem arastirmalarinda kullanilabilirlik kriterleri acgisindan oyun bilesenleri haritas1 ile
birlikte test edilecektir. Bu siirecte hem gozlem hem de miilakat ve anket sorulariyla
arastirilacak basliklar belirlenmistir. Bu basliklar asagida maddeler halinde siralanmistir.
Uygulama kilavuzuna ait sorgulanacak basliklart:

e Kilavuzdaki her boliim okunup okunmadigi

e Metinlerin anlasilirhig

e Grafikler ve uygulama semasinin anlasilirligi

e Zihin haritas1 olusturma siirecinde kilavuzun adim adim kullanip kullanilmadig:

e iki parcal1 yapimin kullanish olup olmadig:

e Uygulama kilavuzundaki fazla ya da eksik bilgilerin ortaya ¢ikarilmasi

Son olarak VOT yontemi araci i¢in oyun bilesenleri kart destesini ve uygulama kilavuzunu

bir arada muhafaza edebilecek bir kutu ve kapagi tasarlanmistir (Resim 6.8).

VOT

VIDEO OYUN TASARIMI ARACI

© 2022 Gazi Universitesi
Ankara, Tirkiye

Resim 6.8. Kart destesi ve uygulama kilavuzunu i¢eren VOT yonteminin kutu kapagi
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VOT yontemi ve aracinin ikinci prototip tasariminin gelistirilmesi burada sonlandirilmistir.
Boliim 7°de ikinci prototip i¢in alinan kararlar ve belirlenen hedefler eylem aragtirmalarinin
tekrar eden dongiileri ile test edilmistir. Bu siiregte bir taraftan da VOT yontemi ve aracinin
gelistirilme siireci devam etmigstir. Test siirecinde; zihin haritalama ile oyun bilesenleri
haritasinin olusturulmasi, haritanin siirece katkisi, kartlarin igerikleri, iceriklerdeki ifade
sekilleri, grafik anlatilar gibi bir¢ok karar tartisilmistir. Eylem arastirmalarina gegmeden
once asagidaki boliimde, eylem arastirmalari ile test edilecek olan VOT yOntemi ve aracinin

birinci ve ikinci prototiplerinde alinan kararlar1 derlenmistir.

6.2.3. VOT yontemi ve aracinin eylem arastirmalarinda test edilecek ozellikleri

VOT yontemi, uygulama kilavuzu ve video oyun bilesenleri icin belirlenen kriterler ve test
edilecek ozellikler eylem aragtirmalarinda kullanilmak {izere asagidaki maddelerde

siralanmustir.

VOT vontemi kriterleri ve test edilecek kararlar

e VOT yonteminin video oyun tasarimi siirecine katkisi

% Video oyun tasariminda alinan kararlar1 dokiimante etme ve planlama

e

% Video oyun bilesenlerinin toplu goériinmesi ile problemlerin kesfi ve yeni fikirler
uretme

¢ Video oyun bilesenleri kartlari ile farkli uzmanliklar1 olan gelistirme ekibinin
bilesenlere dair farkindaliginin artirilmasi

% Ekip ici iletisime katki sunma

¢ Alternatif bir oyun tasarimi dokiimani olusturma

¢ Oyun bilesenleri haritasinin tasarim siirecine asama asama miidahale olabilmesi

e Farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte olmasi

e Tasarim silirecinde alinan kararlarin oyun bilesenleri haritasina yerlestirilme fikrinin
uygulanabilirligi

e VOT yoOnteminin fiziksel, dijital ya da her iki ortamda da kullanilabilirliginin
sorgulanmast

e VOT yo6ntemi ile olusturulan oyun bilesenleri haritasi ile daha sonra ne yapilacagi
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VOT yontemi aracinin kriterleri ve test edilecek kararlan

e Uc asamadan olusan uygulama siirecine gore gruplanan video oyun bilesenleri ve bu
asamalara dahil olan bilesenlerin se¢imi

e Video oyun bilesenlerinin 6zelliklerine gore 4 kategoriye (mekanik, estetik, assetler ve
dinamik) ayrilmasi ve bu kategorilere dahil olan bilesenlerin se¢imi

e Kartlarda yer alan video oyun bilesenlerini ifade ederken kullanilan kavramlarin se¢imi

e Video oyun bilesenleri kartlarinin sayisinin sorgulanmasi

e Video oyun bilesenleri kartlarinin yazili i¢eriginin anlasilmasi ve metnin yogunlugu

e Video oyun bilesenleri kartlarinda yazili ve gorsel icerigin dengeli olmasi

e Video oyun bilesenleri kartlarinin boyutlar

e Kartlarin gorsel tasariminin degerlendirilmesi:

o%

% Video oyun bilesenleri kartlarinda yer alan illiistrasyonlarin oyun bilesenlerini

anlatmasi

>

X/
*

Okunabilir boyutta ve gorseller ile uyumlu font se¢imi

)

>

K/
*

Kartlarda yer alan ¢erceve ve ikonlar gibi yan gorsel elemanlarin se¢imi

D)

¢ Kartlarin kullanim asamalarini ifade edecek sekilde numaralandirilmasi
% Video oyun bilesenlerinin ait oldugu kategorinin kolay ayirt edilebilmesi icin farkl

renk kodlarinin kullanilmasi

VOT yontemi uygulama kilavuzu kriterleri ve test edilecek kararlar

e VOT yonteminin uygulanmasinda; kullanicinin yontemin amacini anlamasi, uygulama
prosediirlerini kolay kavramasi, endise duymamasi

e Uygulama kilavuzundaki metinlerin anlasilir olmasi

e Uygulama kilavuzundaki grafikler ve uygulama semasinin anlasilir olmast

e Upygulama kilavuzunun iki parcali yapisinin sundugu katki

Yukarida maddeler halinde belirlenen basliklar bir sonraki boliimde eylem arastirmalar ile
etkililik, Ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik kriterleri iizerinden test edilerek
degerlendirilmistir. Bu degerlendirme siirecinde VOT yontemi ve aracinin gerekli

revizyonlar ile gelistirilmesine devam edilmistir.
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7. VOT YONTEMI ve ARACININ EYLEM ARASTIRMALARI iLE
UYGULANMASI

Bu boliim temelde iki amag lizerinden olusturulmustur. Biri VOT yontemi ve aracinin hedef
kullanict ile test edilerek kullanicilarin yasadiklari deneyimin goézlemlenmesi digeri ise
testlerden elde edilen veriler ile VOT yoOntemi ve aracinin revize edilerek gelistirilmesidir.
VOT yontemi ve aracinin hedef kitlesi ile test edildigi siiregte, yontemin gelistirilmesine
devam edebilmek i¢in eylem arastirmalarinda uygulanan prosediire benzer bir yaklasim
izlenmistir. Eylem aragtirmalarinda hem eylem hem de degerlendirme siireci vardir ve bu
stirecte bilgi tiretilir, kullanilir, test edilir ve degistirilir (Jarvinen, 2006). Bu ¢alismada eylem
aragtirmalarinin tercih edilmesindeki bir diger sebep de siirecin esnekligi ve siirekliligidir,
bir problemi ¢6zmek icin arastirma teknikleri siire¢ ilerledik¢e degistirilebilir ve ihtiyag
duyuldugu miiddetce dongiiler tekrar edebilir (Creswell, 2012). VOT ydntemi ve aracinin
degerlendirilerek gelistirilmesi siirecinde izlenecek “eylem arastirmalari” altt grup ile alti
farkli dongii olusturularak tamamlanmistir. Bu dongii sayis1 belirlenirken yontemin ihtiyag
duydugu revizyonlar, katilime1 sayisinin ulasilabilirligi ve doktora ¢alismasinin siiresi goz

oniinde bulundurulmustur.

VOT vyontem ve aracinin degerlendirilme kriterleri

Eylem arastirmalarinda hedef kullanicinin bagimsiz bir sekilde VOT yontem ve aracini
kullanabilmesi, test siirecinde aract kullanirken tamamladiklar1 basarimlar, zihinsel
durumlarinin degerlendirilmesi, aracit kullanmaktan ne kadar keyif aldiklari, tasarim
pratiklerine ne ol¢iide katki sunuldugu ve siiregte varsa sorunlarin tespit edilmesi gibi
kriterlerin Olgiilebilmesi i¢in kullanilabilirlik literatiiriine basvurulmustur. Kullanilabilirlik
kriterlerinin gelistirme asamalarina dahil edilmesi, yeni gelistirilen iiriin ya da bir sistemin
niteligini ve onanmasini artirabilmekte ve de siirecte ihtiyag duyulan revizyon sayisini
azaltabilmektedir (Nielsen, 2003; Cayola ve Macias, 2018). Bu sebeple literatiirde yer alan
bazi kullamlabilirlik tamimlar1 incelenmis ve daha sonra bu incelemeden elde edilen
referanslar ile eylem aragtirmalarinda kullanilmak iizere bazi kriterler belirlenmistir.
Literatiirde kullanilabilirlik tanimi ve secilen kriterlerin nasil tanimlandigina kisaca yer
verildiginde, kullanilabilirlik kavramin ortaya ¢iktig1 ilk zamanlarda (1750-1890), basitlik
ve kolaylik gibi kriterler ile bir arada ifade edilirken zamanla bu yaklasim degiserek gelistigi
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ve daha kapsayici bir tanimlamaya doniistiigii goriilmustiir (Schifferstein ve Hekkert, 2008).
Kullanilabilirlik kavrami {izerinden yapilan arastirmalar incelendiginde Eason (1984),
Shackel (1991) ve Nielsen (1993) gibi bir¢cok arastirmacinin bu konuda kabul goérmiis
calismalarinin yamt sira ISO standartlart ile belirlenen kullanilabilirlik kavraminin
arastirmalarda sik¢a kullanildigi goriilmiistiir. ISO 9241-11 standardina gore belirlenen
kullanilabilirlik tanimana bakildiginda; bir iiriinlin hedef kitlesi tarafindan belirli amaglar
dogrultusunda “etkili, verimli ve memnuniyetle” kullanilabilmesi olarak tanimlanmistir
(1998). Bir tiriiniin “etkili” olarak kullanilmasi, hedeflenen kullanicinin belirli amaglara
dogru ve eksiksiz ulagabilmesi iken “verimli” olarak kullanilmasi ise belirli amaca dogru ve
eksiksiz ulagmak igin harcanan kaynaklarin 6l¢iilmesi sonucunda ortaya ¢ikar. Memnuniyet
ise kullanimdaki rahatlik, kullanicidaki pozitif tutum ve tekrar kullanma istegini ifade
etmektedir (Babbar, Behara ve White, 2002). Shackel (1991) modelinde ise kullanilabilirlik
kavrami “etkinlik, 6grenilebilirlik, esneklik ve davranis™ kriterleri ile ele alinirken Nielsen
(2012) kullanilabilirligi; kolay, zevkle ve islevsel bir kullanim iizerinden agiklayip
kullanilabilirlik kavramini; 6grenilebilirlik, etkinlik, hatalar, hatirlanabilirlik ve memnuniyet
kriter ile ifade etmistir. Bu tanimlamalarda gecen “0grenilebilirlik” kavramai ise sistemin ne
kadar kolay anlasildig, ilk defa kullanildiktan sonra ayni kullanimin tekrar edebilmesi, bir
gorevin yeterlilik seviyesine tamamlanabilmesi i¢in gereken bedel olarak agiklanmistir.
Etkili, verimli, 68renilebilir kriterleri {iriiniin performansina yonelik beklentileri ele alirken
memnuniyet kriteri ise duygusal beklentilere odaklanmaktadir (Oztiirk, 2008). Daha sonra
ISO 9126 (2001) standartlarinda kullanilabilirlik ve ¢calisma sistemleri taniminin kapsamini
genisleterek; fonksiyonellik, verimlilik, siirdiiriilebilirlik, giivenilirlik, tasinabilirlik olarak
yeni kriterler belirlemistir (Babbar ve digerleri, 2002). Arastirmalarda yer alan
kullanilabilirlik modelleri birbirinden farkli yanlar1 olmasina ragmen bir¢ok ortak 6zellige
sahiptir (Madan ve Dubey, 2012). Kullanilabilirlik tanimlarinda yer alan kriterlerden;
etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik gibi kavramlar VOT ydntem ve aracinin
gelistirilme amaci ve test edilme siireci i¢in anlamli bulunmus ve bu kavramlar VOT aracinin

test siirecine entegre edilmistir.

Arastirmada referans alinacak kullanilabilirlik kriterleri belirlendikten sonra VOT y6ntemi
ve aracinin bu kriterler ile nasil ele alinacagi belirlenmistir. Asagidaki maddelerde, VOT
yontem ve aracinin eylem arastirmalarinda test edilirken kullanilan kriterlerin hangi

kapsamda 6l¢iildiigii agiklanmistir.
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o Etkililik
o VOT yo6nteminin video oyun tasarimi siirecinin 6n iiretim agsamasina katkist
o VOT arag kartlarinin kullanim siklig1 ve katkisi, uygulama kilavuzunun VOT
yOnteminin uygulanmasina katkisi
e Ogrenilebilirlik
o VOT yonteminin bagimsiz bir sekilde uygulanabilirligi, baslangicta oyun
bilesenleri haritasinin kolayca olusturma ya da zorlanma
o VOT arag kartlarinin yazili ve gorsel igeriginin anlagilmasi, kartlarin ayrildig:
kategorilerin anlasilmasi, uygulama kilavuzunun anlasilmasi
e Memnuniyet
o VOT yontemini uygularken keyif alma, pozitif tutum, kullanimdaki rahatlik,
yontemin etkili oldugunu diisiinme, yontemi tekrar kullanmayi tercih etme
o VOT arag kartlarinin yazili ve gorsel igeriginden memnun kalma, keyif alma ve
kaliteli bulma
o Esneklik
o Farkli oyun tiirlerine uyum saglama, tasarim siirecini asama asama dahil

olabilme, farkli ortamlarda uygulanabilme

Calismada belirlenen bu kriterlerin eylem arastirmalari boyunca nasil uygulandigi, VOT
yontemi ve araci lizerinden nasil detaylandigi “veri toplama prosediirleri’nin aktarildigi
boliimde her bir yontem igin ayr1 ayri agiklanmistir. Bu kriterler test edilirken izlenen
prosediir; calisma sirasinda izlenecek yontemler ve kullanilacak araglar belirlendikten sonra
hedef kullanici grubunun belirlenmesi ve bu hedef kullanicilarin test siirecinde yapacaklar
gorevlerin belirlenmesidir (Rubin ve Chisnell, 2008). Katilimcilarin goérevi basarip
basaramadigi, siire bilgisi, kullandig1r ifadeler ve davraniglar kayit edilir. Kullanici
deneyiminin Olclildiigii testlerde sesli diisiinme tekniklerinin uygulanmasi ile nerelerde
sorun yasandigi ve katilimcimin uygulama sirasinda ne disiindiigii 6grenilir. Uygulama
bittiginde kullanicinin {iriin ya da sistem hakkindaki memnuniyetini 6grenmek i¢in anket
calismasi1 yapilabilir. Bu silireg yine “Eylem arastirmalarinda veri toplama prosediirii”
boliimiinde detayli bir sekilde ele alinmistir. En son biitiin veriler toplanip analiz edilerek

degerlendirilir.
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Bir sonraki bolimde VOT yontemi ve aracinin eylem arastirmalari ile belirlenen kriterler
iizerinden test edilmesi ve bir taraftan yontemin gelistirilme silirecinin devam etmesi igin
uygulanacak olan veri toplama prosediirleri aktarilmistir. Veri toplama prosediiriinde; veri
toplamak icin secilen yontemlere, uygulama detaylarima ve hazirlik siireclerine yer
verilmigtir. Daha sonra veri analizi prosediirii boliimiine gecildiginde analiz basamaklar1 ve
veri analizi teknikleri aktarilmistir. Veri toplama ve analizi prosediirii agiklandiktan sonra
eylem arastirmalarinin uygulanmasi, gruplarin uygulama deneyimi ve VOT yontemindeki
revizyonlara yer verilmistir. Son boliimde ise eylem arastirmalarindan elde edilen bulgular

aktarilmistir.

7.1. Eylem Arastirmalarinda Veri Toplama Prosediirii

VOT yonteminin video oyun gelistirme silirecinin 0n iiretim agamasinda tasarim etkinligine
sundugu katki, yontemin bagimsiz bir sekilde uygulanabilirligi, kullanict memnuniyeti gibi
kriterlerin olgiilmesi i¢in uygulanan eylem arastirmalar1 ve bu siirecte veri toplamak icin
hazirlanan prosediir bu bdliimde aciklanmistir. Video oyun sektoriinde yer alan katilimcilar
ile farkli oturumlarda yiiriitiilecek olan uygulamanin sistematik bir sekilde ilerlemesi ve ayn1
prosediirler ile tekrar edilebilmesi i¢in ¢caligmada test silirecinin tiim detaylari ile planlanmast
onemsenmistir. Eylem arastirmalarinda video oyun sektoriinde yer alan alt1 farkli grup ile
VOT yontemi test edilmistir. Her bir uygulamadan sonra veriler analiz edilip gerekli
degerlendirmeler ve planlamalar yapildiktan sonra revizyonlar gerceklestirilmis ve bir diger
dongiiye gecilmistir. Eylem arastirmalarinda ilk uygulama pilot ¢alisma olarak kabul edilmis
ve bu uygulamadan alinan geribildirimler sonucunda veri toplama prosediirii
degerlendirildikten sonra gerekli revizeler yapilarak diger dongiilerin uygulanmasina

gecilmistir (Sekil 7.1).

~yammlan,,, Revizyon Revizyon Revizyon Revizyon Revizyon

1.Déngti
Pilot ¢aligma

Sekil 7.1. Calismada uygulanan eylem arastirmasi dongiisii
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Eylem aragtirmasi siirecinde veri toplamak i¢in yaygin olarak nitel aragtirma yontemleri
kullanilmaktadir. VOT yoOntemi ve aracinin eylem aragtirmalar ile test edildigi siiregte
verilerin toplanmasi igin sesli diisiinme protokolii (think-aloud protocols), derinlemesine
miilakat ve ¢evrimigi anketler uygulanmistir. Siirecte arastirmaci da tarafsiz ve Onyargisiz
davranmak kosulu ile gozlem yaparak veri toplama araci olarak yer almistir (Yildirim ve
Simsek, 2003). Yin (2003), kullanict analizi yapilirken 6 farkli kaynaktan veri
toplanabilecegini ifade eder. Bu kaynaklar; dokiimanlar, arsiv kayitlari, ilgili kisilerle
goriigmeler, dogrudan gozlemler, katilimci deneyimleri ve somut {iriinlerdir. Eylem
arastirmalarinda veri toplama siireci i¢in se¢ilen yontemlerin arastirmanin amag ve hedefleri
dogrultusunda uygunlugu, gii¢lii ve zayif yonleri incelendikten sonra birincil veri toplama
yontemi olarak sesli diisiinme teknigi ve bu teknigi desteklemek i¢in derinlemesine miilakat
ve anket yontemi secilmistir. VOT y6ntemi test edilirken izlenen sesli diisiinme protokolii,
derinlemesine miilakat ve anket uygulanmasimnin yani sira arastirmaci uygulama aninda
gozlem yaparak not tutmus ve uygulama aninda gelistirilen oyunlara dair su ana kadar
yapilmis yazili metinler ve gorsel dokiimanlari incelemistir. Eylem arastirmalarinda veri
toplama yontemi olarak secilen tekniklerin nasil uygulandigi, caligma ic¢in avantajlar1 ve
dezavantajlart doktora ¢aligmasinin “Aragtirma Yonteminin aktarildigi Boliim 4’te detayli
bir sekilde ele alinmistir. Asagidaki boliimlerde ise arastirma kapsaminda gerceklestirilecek
olan sesli diisiinme protokoliiniin uygulanmasi i¢in yapilan hazirlik siireci, derinlemesine
milakat ve anketlerin uygulanmasina dair alinan o6nemli kararlar ve katilimcilarin

belirlenmesi aktarilmistir.

7.1.1. Sesli diisiinme protokolii ve uygulanmasi i¢cin hazirhk siireci

Eylem aragtirmalarinda; VOT yontemi ve kullanici arasinda gergeklesen deneyimin kesfi,
tasarim pratigine sunulan katki ve uygulama agamasindaki sorunlarin tespit edilip daha sonra
revize edilmesi i¢in kartlarin kullanimi ve harita olusturulmasi asamalarinda katilimcilarin
diisiincelerini sesli bir sekilde ifade etmeleri istenmistir. Bu arastirmada gergeklestirilen sesli
diisinme protokolleri “kapali uglu gorev” (Bolim 4’te acgiklanmistir) seklinde
uygulanmistir. Sesli diisiinme protokolii uygulanmasi temelde dort asamadan olusmaktadir;
“uygulama ortaminin hazirlanmasi1”, “katilimcinin bilgilendirilmesi”, “uygulama siireci” ve
“uygulama sonrasi siire¢’tir (Someren ve digerleri, 1994; Boren ve Ramey, 2000). Bu

asamalarin uygulama Oncesinde kurgulanmasi ve planlanmasi gerekir. Sesli diistinme

protokolil icin yapilan planlama, pilot calismasindan sonra “veri toplama prosediiriinde”
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onemli bir degisiklik yapilmadigi i¢in hem pilot uygulama hem de diger uygulamalar i¢in
gecerli olmustur. Asagidaki boliimlerde sesli diisiinme protokoliiniin hazirhigi; “uygulama
stirecinin  planlanmas1”, “goriisme yerinin belirlenmesi”, “uygulama ortaminin
hazirlanmas1” ve “katilimecinin bilgilendirilmesi ve iletisim” olmak iizere dort boliimde

aciklanmisgtir.

Uvygulama siirecinin planlanmasi

Sesli diisiinme protokolii uygulandiginda sozlii ifadelerden elde edilen verilerin daha kolay
analiz edilmesi ic¢in Ericsson ve Simon (1993) arastirmacinin uygulama protokollerini
belirlerken siirecin boliimlere ayrilmasini ve her boliim i¢in kavramlarin simiflandirilmasini
onerir. VOT yontemi sesli diisiinme protokolii ile test edildigi siirecte uygulamanin
boliimlere ayrilmasina karar verilmistir. Sesli diistinme protokolii boliimlendirilirken VOT
yonteminin uygulanma asamalar1 referans alinarak tice ayrilmistir. Birinci bdoliimde
uygulama kilavuzunun incelenmesi, birinci asama Kkartlarinin yerlestirilerek fikirlerin
yazilmasi ve haritanin olusturulmaya baslanmas1 yer almistir. Ikinci béliimde, haritamin
ikinci asama kartlar1 ve fikirlerin yazildigi kagitlar ile bliylidigii bir stirectir. Test siirecinin
en yogun asamasi olan bu béliimde yontemin net bir sekilde anlasildig1 ve ekip i¢i iletisimin
arttig1 bir siire¢ olmasi planlanmistir. Son kisimda ise {i¢iincii asama kartlar1 ve kartlarin
tetikledigi fikirler haritaya yerlestirilmektedir. Katilimc1 gorevleri tamamladiktan sonra,

yorum ya da sorular1 alinarak sesli diisiinme protokolii sonlandirilmstir.

Uygulama siirecinde diger 6énemli bir konu arastirmacinin gézlem yaparak not tutmasidir.
Not tutma islemi; gozlemlenecek kategorilerin ve katilimciya yoneltilecek talimatlarin yer
aldig1 6nceden hazirlanmis bir dokiiman ile gerceklestirilebilir (Someren ve digerleri, 1994).
Gozlem sirasinda bir standart olusturmak i¢in bir izlem belgesi olusturulmustur. Bu belgede
aragtirmacinin katilimery1 goézlemlerken aldigi notlar, katiimcinin sordugu sorular ve
katilimcinin davranislarina gore siirecte arastirmacinin soracagi olasi sorular yer almistir.
Izlem belgesinde yer alan maddeler asagidaki Cizelge 7.1°de test siireci icin daha dnceden

belirlenen kriterler ile birlikte aktarilmistir.



217

Cizelge 7.1. Izlem kagidinda yer alan maddeler ve ait olduklar1 kategorileri

VOT YONTEMININ GOZLEMLENMESI KATEGORI

Ekibin kendi arasindaki iletisimin gzlemlenmesi. Etkililik
VOT yonteminin projeye katkisinin gozlemlenmesi

Harita olusturmaya nasil baslanacaginin anlasilmasi. Baglarken zorlanma, endiselenme vs.
Ug asamadan olusan uygulama siireci ve .bu asamalara dahil olan bilesenlerin segilebilmesi. Ogrenilebilirlik
Uygulama sirasinda arastirmactya yoneltilen sorular.

Katilimcinin uygulama sirasindaki kullandigi 6nemli ifadeler.

Katilimecinin uygulama sirasinda negatif ve pozitif tutumlarinin gézlemlenmesi.

VOT yontemi uygulanirken tekrar eden cevaplar olusuyorsa katilimcida ne hissettiriyor? Memnriyet

(Bu madde pilot ¢calismasmdan sonra gozlem kagidina eklenmistir.)

Farkl1 oyun tiirlerine uyum saglama, oyun tiirlerine gore haritanin yerlesiminde ya da Esneklik

kullaniminda farklilik olusmasi

VOT YONTEMI UYGULAMA KILAVUZUNUN GOZLEMLENMESI

Uygulama kilavuzunun incelenmesi ve her bolimiiniin okunmasi. T
L4 . .. Ogrenilebilirlik

Zihin haritas: olusturma siirecinde uygulama kilavuzunu adim adim kullanmasi.

Kilavuz VOT yoénteminin uygulanmasini kolaylastirtyor mu? Ogrenilebilirlik

VOT YONTEMI ARACININ GOZLEMLENMESI

Kartlarin kullanilmadan 6nce incelenmesi ve gruplanmast.
Kartlarda anlagilmayan ifadeler ve kavramlar.
Kartlarin 6zelliklerine ve kullanim sirasina gore kullanilmasi.

Ogrenilebilirlik

Kartlarin kullanim sikligi(Haritaya yerlestirilme, fikir yazilma, diger kartlar ile Eikiiilik
iliskilnedirme, ekibin iletisimini artirma, kartlar hakkinda olumlu ifadeler vs.)
Kartlar1 yazili ve gorsel igeriginin begenilmesi. Memnuniyet

Gorilisme verlerinin belirlenmesi

VOT yontemi ve aracini test etmek i¢in oyun fikrine sahip 6 ekip ile iletisim kurulmus ve
oyunlarin1 VOT yontemi ile gelistirmeleri talep edilmistir. Veri toplama teknigi olarak sesli
diisinme protokolleri uygulanirken tanidik ve dogal bir tasarim ortami olusturmak icin
goriigme yeri olarak ekiplerin kendi tasarim siireclerini gecirdikleri ¢alisma alanlarinin
kullanilmasi planlanmigtir. Bu karar katilimcinin ihtiyag duydugunda kendi bilgisayar,
yazici, tasarim belgeleri ya da herhangi bir ofis egyasina ulasabilmesine de olanak
saglamistir. Ayrica katilimcilarin uygulama sonrast VOT yontemi ile olusturulan haritaya
devam etmek isteme ihtimali sebebiyle bu asama i¢in gruplarin kendi ¢alisma ortamlarinin
daha uygun olacagi karart alinmistir. Katilimcilara gériismenin yaklasik ne kadar siirecegi,
ses kaydi alinacagi i¢in sessiz bir ortam ihtiyact ve VOT yontemi ile olusturulacak harita
icin bos bir masa ya da duvara ihtiya¢ duyulacagi belirtilmistir. Katilim onay1 alirken bu
durum katilimcilara bildirilmis ve tiim ekiplerin olumlu geri doniisii sonras1 katilimcilar
belirlenmistir. Bu sebeple test siirecinde her bir eylem arastirmasi i¢in ayr1 konumlar ve

ortamlar kullanilmistir. Goriisme yerleri, tarihleri ve saatleri katilimeilar ile birlikte
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kararlagtirilmigtir. Boliim 7.3’te eylem arastirmalari siirecini aktarmak ic¢in hazirlanan

cizelgede bu bilgilere detayl bir sekilde yer verilmistir.

Uvygulama ortaminin hazirlanmasi

VOT yontemini uygularken olusturulacak harita i¢in bazi 6n hazirliklarin yapilmasi
gerekmistir. Oncelikle tasarrmi tamamlanan VOT araci kartlar1 ve uygulama kilavuzu,
“Adobe Photoshop” programinda hazirlanan A4 sablon iizerine yerlestirilerek fiziksel
ciktilar1 alinmastir. Arastirmaci tiim kart ve uygulama kilavuzu ¢iktilarini keserek kullanima
hazir hale getirmistir. Kartlar ve uygulama kilavuzu, VOT yontemi i¢in tasarlanan bir
kutunun igerisine yerlestirilmistir. Her bir ekibe ayri kart destesi verilecegi ve Kartlar
ekiplerde kalacagi icin 6 tane VOT yontemi kart destesi hazirlanmigtir. Daha sonra
uygulama aninda ihtiya¢ duyulabilecek kirtasiye malzemeleri temin edilmistir (kagit, post-
it, yapiskanl macun, renkli kalemler, makas vs.). VOT yontemi test edilirken izlenen sesli
diisinme protokolii ve derinlemesine miilakat yontemleri sirasinda katilimcilarin sesli
ifadelerini kaydetmek icin telefon ve gerekli uygulamalar ayarlanmistir. Eylem
aragtirmalarinda VOT yonteminin test edildigi oyunlara dair su ana kadar hazirlanmis yazili

ve gorsel dokiimanlar bu asamada arastirmaci tarafindan temin edilerek incelenmistir.

Katilimcinin bilgilendirilmesi ve iletisim

Arastirmaci sesli diisiinme protokoliiniin uygulanma siiresince katilimer ile birlikte ayni
ortamda bulunmali ve katilimeiy1 beden dili veya ses tonuyla etkilememelidir (Someren ve
digerleri, 1994; Boren ve Ramey, 2000). Eylem arastirmalarinda arastirmaci uygulama
boyunca katilimci ile nasil iletisim kuracagini ve hangi bilgileri aktaracagini 6nceden
planlamistir. Katilimciya aktarilan bilgiler arasinda; arastirmanin amaci, VOT yontemi ve
aracinin tanitilmasi ve sesli diislinme protokoliiniin nasil uygulanacagi yer almistir.
Katilimciya VOT yonteminin test siirecinde sesli diisiinme protokoliiniin nasil uygulanacagi
ornekler ile aktarilmistir. Bilgilendirmede 6zellikle katilimcinin VOT yontemi ile etkilesimi
ve sesli diislinmesinin es zamanli yapilmasi vurgulanmistir. Katilimeinin so6zlii ifadelerinin
kayit altina alinacagi bir kez daha belirtilmis, kendini rahat hissetmesine ve gorevleri
anlayabilmesine 6zen gosterilmistir (Boren ve Ramey, 2000). Uygulama siirecinde bir
problem yasandiginda arastirmacinin ne siklikta ve ne sdyleyecegi dnceden planlanmistir.

Bu gibi durumlarda Boren ve Ramey (2000) katilimcilar1 konusmaya devam ettirecek
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“Hmm" ve "Evet" gibi dogal ifadelerin kullanilmasim1 6nermektedir. Ya da konugmaya
tesvik etmek i¢cin “Su an ne diisiiniiyorsun?”, “Neden Oyle yaptin?” gibi sorular

yoneltilmesini 6nermektedir (Someren ve digerleri, 1994).

Sesli diisiinme protokoliiniin uygulanmasindan hemen sonra katilimeilarin diisiinceleri taze
iken derinlemesine miilakatlar yapilmistir. Daha sonra calismada 6l¢eklendirilmis cevaplara
ihtiya¢ duyuldugunda ise katilimcilara ¢evrimici anketler gonderilmistir. Calismanin bir
sonraki bolimiinde eylem arastirmalarinda uygulanan derinlemesine miilakat sorularinin

hazirlanmasi aktarilmistir.

7.1.2. Derinlemesine miilakat sorularinin hazirlanmasi

Katilimcilarin VOT yontem ve araci i¢in belirli konularda diisiince ve fikirlerine daha detayli
bir sekilde ulasabilmek icin derinlemesine miilakat yonteminin bir ¢esidi olan yar
yapilandirilmis agik uglu sorular hazirlanmistir. Bu siiregte kullanilmak i¢in hazirlanan
goriisme formunda, miilakatin amacinin anlatildig: giris boliimii ve goriigme sorulart olmak
tizere iki boliim yer almaktadir (EK 5). Agik uclu sorular da kendi i¢inde “VOT yoOntemi”
ve “VOT yontemi araci” olmak {iizere iki kisma ayrilmigtir. Bu ayrim verilerin
toplanmasindan analiz edilmesine VOT ydntemi ve aracinin eylem arastirmalar1 boyunca

degerlendirilme stirecinin her asamasinda kullanilmstir.

Agik uglu miilakat sorularinin ilk boliimiinde VOT yonteminin daha 6nceden belirlenen
kriterler ile degerlendirilmesi igin siirece yonelik kapsayici sorulara yer verilmistir. Agik
uclu miilakat sorularinin ikinci boliimiinde yine aynmi amagla VOT yontemi aracina
ozellesmis sorular yer almistir. Bu bdliimde kartlarin gruplanmasi, uygulama kilavuzu,
gorsel, kavramsal ve metinsel igeriklere dair katilimcilarin diisiincelerine ulasilmast
planlanmigtir. Derinlemesine miilakat sorular1 hazirlanirken 6lgmesi planlanan Kriterler
asagidaki Cizelge 7.2°de gosterilmistir. Bu kriterler katilimciya daha sonra ayrica Likert tipi
cevrimici anket sorularinda Ol¢eklendirilerek tekrar sorulmustur. Derinlemesine miilakat
sorularinin hazirlanma amaci ise VOT yontemi ve aracina dair daha yogun ifadelere ulasarak

aragtirmacinin 6ngdéremedigi sorunlarin ve eksiklerin tespit edilebilmesidir.
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Cizelge 7.2. Derinlemesine miilakat sorular1 ve ait olduklar1 kategoriler

alabilir miyim?

VOT YONTEMI SORULARI KATEGORI
VOT yontemini uygularken zorluk yasadiysaniz agiklar mismiz? Ogrenilebilirlik
VOT yontemini uygulamanin tasarim siirecinize olduysa katkisini agiklar misimniz? Etkililik
Oyun bilesenleri haritasini olustururken uygulanan ti¢ asamanin her biri igin yorumlarinizi s

VOT yontemini tekrar kullanir misiniz? Hayir ise yontemin dijital kullanimi olsa tekrar kullanir
misiniz?

Memnuniyet

VOT yontemine eklemek, ¢cikarmak ya da yontemde degistirmek istediginiz 6zellikler varsa

hizlandirir m?

aciklar misimiz? Oyununuza ait daha dnce tasarim kararlariizda yer alip bu haritada yer Memnuniyet

almayan bir 6zellik ya da detay var n1?

Oyun bilesenleri haritast “oyun tasarimi dokiimanr” hazirlamaya yonlendirir mi ve siireci Etkililik
ilili

VOT yontemi ile oyun bilesenlerine dair zihin haritast olusturduktan sonra harita ile ne yapmak
istersiniz?

Memnuniyet

VOT YONTEMI ARACI SORULARI

Uygulama agsamalarina gore gruplanan kartlarda, yer degistirmek istediginiz kartlar oldu mu?

Memnuniyet

Kartlar; mekanik, assetler, estetik ve dinamik olmak iizere kategorilere ayrilmigtir. Kart
gruplarinda yer degistirmek istediginiz kartlar oldu mu?

Memnuniyet

Video oyun bilesenlerinin ifade edildigi kavramlarda sorun yasadiysaniz agiklar misiniz?

Ogrenilebilirlik

Kartlarin metinsel igerigi hakkinda olumlu ve olumsuz yorumlarinizi alabilir miyim? I¢erikte
anlamadiginiz bir ifade oldu mu?

Ogrenilebilirlik

Kartlarin gorsel tasarimi hakkinda olumlu ve olumsuz yorumlarimnizi alabilir miyim?

Memnuniyet

Kartlarda fazla ya da eksik oldugunu diisiindiigiiniiz 6geler var ise agiklar misiniz?

Memnuniyet

Uygulama kilavuzunda fazla ya da eksik bilgiler oldugunu diisiiniiyorsaniz agiklar misiniz?

Memnuniyet

Uygulama kilavuzu, VOT yonteminin anlasiimasini ve uygulanmasini kolaylastirdi mi?

Etkililik

Calismada yart yapilandirilmis derinlemesine miilakat yonteminin se¢imi katilimcilara
uygulama sirasinda yukaridaki sorular disinda yeni sorular yoneltme olanagi tanimistir. Bu
sorular ile cevaplar derinlesmis ve zenginlesmistir. Miilakat sorularina, sesli diisiinme
protokolii uygulandiktan sonra arastirmacinin goézlemi ile katilimeilara 6zgii yeni sorular
eklenmistir. Ornegin Grup A, oyun bilesenleri haritasim olustururken benzer fikirleri
haritaya yerlestirdiginde cevaplarin tekrar etmesinden dolayi tedirgin olmustur. Bu gézlemin

iizerine miilakat sirasinda katilimciya, tekrar eden cevaplarin ne hissettirdigi sorulmustur.

7.1.3. Cevrimici anket sorularimin hazirlanmasi

Eylem arastirmalarinda sesli diisiinme protokolii ve derinlemesine miilakat yontemleri ile
VOT yontemi ve araci test edildikten sonra ¢alismada 6l¢eklendirilmis cevaplara ihtiyag
duyulmustur. VOT y6ntem ve aracinin belirlenen kriterler ile test edilebilmesi ve kullanici
deneyimini 6lgmek i¢in “SUS” (System Usability Score) (Brooke, 1995), “SUPR-Q”
(Standardized User Experience Percentile Rank Questionnaire) (Sauro, 2015), “SUMI”
(Software Usability Measurement Inventory) (Kirakowski ve Corbett, 1993), “QUIS”
(Questionnaire For User Interaction Satisfaction) (Shneiderman, 1986) ve “PSSUQ” (Post-
Study System Usability Questionnaire) (Lewis, 1990; Lewis 1992) gibi anketler incelenmis
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ve bu testlerden referans alinarak ¢alisma igin bir ¢evrimigi anket hazirlanmistir. (Ek 6°da
bu inceleme sirasinda VOT yontem ve aracim Olgerken kullanilabilecek referanslardan
olusturulmus ¢izelgelere yer verilmistir). 55 sorudan olusan g¢evrimig¢i anket sorularinin
biiyiik bir cogunlugu 5°1i Likert dlcegi ile hazirlanmistir. 5°1i Likert 6l¢egi sorularinda;
“kesinlikle katiliyorum-kesinlikle katilmiyorum” (1: kesinlikle katilmiyorum, 2:
katilmiyorum, 3: kararsizim, 4: katiliyorum, 5: kesinlikle katiliyorum) ifadeleri
kullanilmistir. Bir soruda ise ¢coktan se¢gmeli cevaplar tercih edilmistir. Anket formunda ilk
once aragtirmanin neden ve kim tarafindan yapildig1 agiklanmis, katilim onay1 alinmis ve
daha sonra katilimci bilgisi istenmistir. Anket sorularina gegildiginde; sorular VOT
yonteminin degerlendirilmesi, uygulama kilavuzunun degerlendirilmesi ve video oyun
bilesenleri kartlarinin degerlendirilmesi olmak iizere {i¢ boliimden olusturulmustur (EK 7).

Anket sorular1 hazirlanirken goz oniinde bulundurulan kriterler Cizelge 7.3 te aktarilmistir.

Cizelge 7.3. Cevrimi¢i anket sorulari ve ait olduklar kategoriler

VOT YONTEMININ DEGERLENDIRILMESI KATEGORI

Tasarim siirecinde alinan kararlar1 dokiimante etme ve planlama,yeni fikirler bulma, oyun
bilesenlerine biitiinlesik bakma, ekibin oyun bilesenlerine dair farkindaligini artirma, gelistirme
ekibinin iletigimine katki sunma, oyunu 6lgeklendirme, oyundaki ihtiyaglarin belirlenmesi, —

" : g Etkililik
oyundaki problemleri ve eksiklikleri kesfetme,
Yontemin etkinligini uylama agsamalari tizerinden degerlendirme

Tekrar kullanma, uygulama aninda endiseli, rahat hissetme, siiregte ve baglarken zorlanma,
siiregte eglenme, yorulma, oyun bilesenleri haritasinin iggal ettigi yerin sorun yaratmast Memnuniyet
Fiziksel ortamda kullanim tercihleri

VOT yontemini uygulamaya baglarken zorlanma, fikirleri haritaya yerlestirirken zorlanma Ogrenilebilirlik
VOT YONTEMIi UYGULAMA KILAVUZUNUN DEGERLENDIRILMESI

Kilavuzun yontemin uygulanmasini yonlendirebilmesi, uygulama prosediirlerinin kolay
anlasilmasini saglayabilmesi, yontemin amacini agiklayabilmesi, video oyun bilesenleri

kartlarinin ne oldugunu ve nasil gruplandigini agiklayabilmesi, uygulanma anindaki endigeyi Pl
azaltmasi

iki pargali yapinin kullanigh olmast Memnuniyet
Uygulama kilavuzunun anlagilirligi, yazili igerigin anlasilir ve yonlendirici olmasi, grafik Ogrenilebililik

anlatisinin ve uygulama semasinin anlasilir ve yonlendirici olmasi
VOT YONTEMIi ARACININ DEGERLENDIRILMESI

Kart sayisinin miktari, kartlarin metinsel igerik fazlahigi, gérsel ve metinsel igerigin dengeli
olmasi, font se¢imi, kartlarda kullanilan ¢er¢eve ve ikonlarin se¢imi, font boyutunun Memnuniyet
okunabilirligi, kart boyutunun uygunlugu

Kartlarin 6zelliklerine gore gruplanmasinin anlasilmasi, gruplamanin uygulama siirecini
kolaylastirmasi, gruplarin farkli renkler ile kodlanmasinin uygulama siirecini kolaylastirmasi,
kartlarin kullanim agamasina gore 3 gruba ayrilmasinin uygulama siirecini kolaylastirmast, Ogrenilebilirlik
kullanim agamasina gore kartlarm numaralandirilmasinin anlagilmasi, kartlarin metinsel
iceriginin anlasilmasi, kartlarda yer alan illiistrasyonlarin oyun bilesenini anlatmasi

Cevrimigi anket katilimcilara uygulanmadan &nce Gazi Universitesi Etik Komisyonu

tarafindan gerekli izinler alinmistir (Ek 1). Calismada veri toplama prosediirleri kapsaminda
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izlenen yontemler aktarildiktan sonra agagidaki boliimde katilimcilarin belirlenmesine yer

verilmistir.

7.1.4. Katilimcilarin belirlenmesi

Hedef kitlenin diisiince, davranis ve bilgisine ulagilmak istenilen karmasik konular iizerine
yapilan arastirmalarda katilimci sayisinin fazlaligi verilerin yiizeysel kalmasina sebep
olabilmektedir. Ozellikle sesli diisiinme protokoliiniin tercih edildigi daha az sayida
katilmcidan elde edilen zengin ve derinlemesine veriler, arastirmalarda tercih sebebi
olmaktadir (Kuipers ve Kassirer, 1984; Fonteyn ve digerleri, 1993). Benzer sekilde,
tasarimda bilis alaninda sesli diisiinme protokolii ve analizi uygulanan bir¢cok ¢alismanin az
sayida katilimcinin biligsel deneyimlerini derinlemesine irdelemeye odaklandiklari tespit
edilmistir (Nielsen, 1994). Bu durumun en 6nemli sebebi sesli diisiinme protokoliiniin
uygulanma ve verilerin analiz edilerek ¢éziimlenme siirecinin is giicii ve zaman bakimindan
zorlayici olmasidir (Ericsson ve Smith, 1993). VOT yonteminin belirlenen kriterler ile
Olclilmesi i¢in sesli diisiinme protokolii ve devaminda aym katilimcilara derinlemesine
miilakat ve ¢evrimig¢i anketlerin uygulanmasina karar verilmistir. Bu baglamda, secilen ii¢
yontemin belirlenen siirede verimli uygulanip analiz edilebilmesi ve ¢alismanin planlanan
stirede tamamlanabilmesi i¢in eylem arastirmalarinin 6rneklem biiyiikligi alti oyunun
incelenmesi olarak belirlenmistir. Uygulama siirecinde ilk ekip ile pilot ¢alisma yapildiktan

sonra diger bes katilimci ile ana uygulama siireci yiiriitilmiistiir.

Katilimeilarin, aragtirmanin konusuna ve yontemine uygun ve yetkin olarak se¢ilmesinin
onemi literatlirde farkli arastirmacilar tarafindan vurgulanmaktadir (Someren ve digerleri
1994; Fonteyn ve digerleri, 1993; Haak ve digerleri, 2003; Lundgren-Laine ve Salentrera,
2009). VOT yonteminin uygulanma siireci planlanirken test siirecine katilacak olan
katilimcilarin, ¢alisma i¢in uygunlugu belirlenirken bazi kriterler ortaya ¢ikmustir. Bu
kriterler nem sirasina gore asagidaki maddelerde siralanmistir:

e VOT yontemi hedef kitlesi bagimsiz oyun gelistiricileri olarak belirlenmistir. O yiizden
katilimcilarin  oyun gelistirilme siirecini daha ©nce deneyimlemis olmasi ama
profesyonel olarak AAA bir oyunun gelistirilme siirecinde yer almamasina dikkat
edilmistir.

e VOT yontemi video oyun gelistirme siirecinin On {iretim asamasinda tasarim siirecine

katki sunmasi i¢in gelistirilmistir. Katilimcilarin VOT yontemini test edebilmesi i¢in hali
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hazirda oyun fikirlerinin var olmas1 hatta VOT yonteminin katkisin1 kiyaslama yaparak
Olcebilmek ve tiim kartlarin kisa slirede kullanimi i¢in oyun tasarimi siirecinin baglamis
olmasi1 g6z 6niinde bulundurulmustur.

e Sesli disiinme protokolii uygulanirken olabildigince dogal ortamin yaratilmasi,
katilimcilarin rahat hissetmesine ve verilerin giivenirligine katkida bulunmaktadir
(Ericsson ve Simon, 1993; Someren ve digerleri, 1994). Bu sebeple katilimcilarin
tasarim siireclerini dogal ortamlarinda gozlemleyebilmek icin kendi ¢alisma alanlarini

(ofis, ev vs.) aragtirma i¢in kullanima agmalar1 tercih sebebi olacaktir.

Sesli diistinme protokolii, derinlemesine miilakat yontemi ve ¢evrimi¢i anketlere karar
verilmeden 6nce VOT yonteminin test siireci planlanirken olas1 farkli yontemler ve farkli
katilimcilar iizerine aragtirma yapilmistir. Kalabalik bir katilimcei ile uzun siireli bir calistay
yapabilmek i¢cin Ankara yerleskesinde yer alan “oyun tasarimi1” dersleri olan iiniversiteler
arastirilmistir. Hacettepe Universitesinin “Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri”
tezsiz yiiksek lisans programi kapsaminda yer alan “Bilgisayar Oyunlar Tasarimi1” dersi i¢in
dersi yiirliten Prof. Dr. Hakan Tiiziin ile e-mail yoluyla iletisim kurulmustur. Arastirma
hakkinda kisaca bilgi verildikten sonra ders kapsaminda VOT aracinin test edilmek istendigi
belirtilmistir. Fakat Covid-19 pandemisi nedeniyle 2021-2022 bahar déneminde derslerin
online olarak iglendigi ve 6grenci sayisinin fazlalig1 nedeniyle bdyle bir uygulamaya uygun
olmayacagi geri doniisii yapilmistir. Daha sonra Prof. Dr. Hakan Tiiziin, VOT aracini test
etmek i¢cin kendi ekosistemindeki oyun gelistiricileri arastirmaya yonlendirebilecegini
belirtmistir. Caligma kapsaminda “oyun tasarimi” derslerinin yer aldigi diger programlar
Baskent Universitesi’nin “Cizgi Film ve Animasyon Programi” ve “Gérsel Iletisim Tasarimi
Program1” aragtirtlmistir. Derslerin igerigi, Ogrencilerin lisans egitiminde olmasi,
Ogrencilerin oyun gelistirme deneyiminin olmamasi ve hali hazirda bir oyun fikrine sahip
olmadiklar1 gozlemi ile VOT aracini test etme silirecinin verimli ge¢cmeyecegi karari
alinmistir. Bu arastirmalar sonucunda VOT yOntemini test etmek i¢in oyun gelistirme
deneyimi olmayan kalabalik 6grenci gruplari yerine daha az sayida daha deneyimli
gelistiricilere ulasilma karart alinmistir. Bu karar aragtirmaciyr VOT yOnteminin test edilme

stirecinde sesli diisiinme protokoliiniin se¢ilmesine yonlendiren sebeplerden biri olmustur.

Katilimcilari belirlemek i¢in tanimlanan kriterleri karsilayan katilimc1 adaylartyla e-mail ve
telefon uygulamalari yolu ile iletisim kurulmustur. Katilimcilar segilirken; arastirmacinin da

2012-2019 yillar1 arasinda oyun gelistirme ekosistemine dahil oldugu ODTU ATOM 6n
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kulugka merkezinde yer alan oyun gelistiricileri, ODTU ve Hacettepe Teknokent’te yer alan
oyun firmalar1 ile iletisim kurulmustur. Aragtirmanin konusu, neden secildikleri ve hangi
konuda yardimci olabilecekleri hakkinda kisaca bilgi verilmistir. Katilimc1 adaylarina VOT
yontemi ve aracini test edebilecek gelistirme siirecinde bir oyun projesine sahip olup
olmadiklart sorulmustur. Olumlu doniis alinan olas1 katilimcilara son olarak test siireci igin
kendi ¢alisma ortamlarinin kullanilabilirligi sorulmustur. Bu kriterleri saglayan 6 grup ile
eylem arastirmalar ylriitiilmustiir. Toplam 8 katilimcidan olusan eylem aragtirmalar
stirecine dahil olan katilimcilara ait bilgiler Cizelge 7.4’de aktarilmistir. Cizelgede grup

numarast, katilimeilarin egitimi, mesleki deneyimi ve proje isim kodlarina yer verilmistir.

Cizelge 7.4. Eylem arastirmasi katilimcilarina ait bilgiler

Grup K.N. Egitim Mesleki Deneyim Proje Ad1
K1 Animasyon ve Cizgi Film 7 yil
Grup A Y Cizg Y Oyun A
K2 Bilgisayar Miihendisligi 8 yil
K4 Istatistik 15 y1il
GrupB s Bilgisayar Miihendislii 16 yil Oyun €
Grup C K3 Endiistriyel Tasarim 7 yil Oyun B
Grup D K6 Grafik Tasarim 6 yil Oyun D
Grup E K8 Oyun Teknolojileri 9 yil Oyun E
Bilgisayar Animasyonu ve Oyun
Grup F K9 Teknolojileri 10 y1l Oyun F

Eylem arastirmalarinda ilk goriismenin yapildigt Grup A ile dnce pilot bir uygulama
yapilmis daha sonra buradan elde edilen veriler ile gerekli degisiklikler yapildiktan sonra
diger gruplar ile goriistilmiistiir. Pilot uygulama i¢in Grup A’nin se¢ilme nedeni ise en yakin
goriisme tarihinin belirlenmesi ile birlikte goriisme giiniinde uygulama i¢in esnek saat araligi
sunmasidir. Bir oyunun VOT yontemi ile uygulanma siiresinin hazirliklar ve molalar ile
birlikte yaklasik 4 saat stirmesi ongoriilmistiir. Fakat bu siirenin esnek saat aralig1 sunan bir
katilimer ile pilot ¢calismada test edilmesi diger katilimcilar ile yapilacak olan uygulamanin

planlanmasinda i¢in 6nemli bir veri saglamistir.

Bir sonraki bolimde VOT ydntemi ve aracina ait eylem arastirmalari ile toplanan verilerin

analiz prosediirii aktarilmistir.



225

7.2.Veri Analizi Prosediirii

Bu boéliimde veri analizi prosediirii aktarilirken planlanan analiz basamaklart ve veri analizi
tekniklerine yer verilmistir. Eylem arastirmalarinda eylem, analiz ve degerlendirme siireci
bir aradadir (Jarvinen, 2006). Bu prosediir, VOT yontemini bir taraftan test ederken diger
taraftan verilerin analiz edilmesi ile VOT yontem ve aracinin gelistirilmesine imkéan
tanimistir. Ayrica eylem arastirmalarinin uygulanmasindaki esneklik ve siireklilik prosediir
basamaklarinin ihtiyaca gore degistirilmesine ve dongiilerin sorunsuz bir sekilde devam
etmesine olanak saglamistir (Creswell, 2012). VOT yo6ntemi ve aracinin belirlenen kriterler
ile degerlendirilerek gelistirildigi siirecte izlenen “eylem arastirmalar1™ alt1 farkli dongiide
tamamlanmistir. Bu dongii sayist belirlenirken yontemin ihtiyag duydugu revizyonlar,
katilmcr  sayisinin - ulasilabilirligi  ve doktora calismasinin siiresi goz Oniinde

bulundurulmustur.

Veri analizi prosediiriine iligkin genel yapi aktarilirken eylem arastirmalarinda uygulanan
veri toplama teknikleri, veri analizi teknikleri ve bulgularin sunulma kategorisi asagidaki

Sekil 7.2°de 6zetlenmistir.

Veri Toplama Teknikleri Veri Analizi Teknikleri Bulgularin Sunulmasi
4 ™\
Sesli Konusma Prosediirii NITEL VERI ANALIZI
icerik Analizi VOT Yéntemi
Betimsel Analiz
Derinlemesine Mulakat \ .
Vs ™
NICEL VERI ANALIZI VOT Aracl
Cevrimici Anket ]—) Aritmetik Ortalama e VVideo Oyun Bilesenleri Kartlari
Yuzde Frekans Degderleri ® Uygulama Kilavuzu
N vy

Sekil 7.2. Veri analizi prosediirii

7.2.1. Analiz basamaklari

Eylem arastirmalari ile yiiriitiilen alt1 dongiiniin nasil uygulandigi, her bir dongiiniin analiz
edilme prosediirii ve VOT yonteminde ihtiya¢ duyulan degisiklik kararlarinin uygulanmasi
bu boliimde aktarilmistir. Eylem arastirmalarinda diger yaklagimlardan farkli olarak biitiin
verinin toplanip daha sonra toplu sekilde analiz edilmesinin yaninda ayrica her dongiide

uygulanan bir analiz basamag vardir. Her bir dongiide uygulanan analiz siirecinin yani sira
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bazi verilerin bir arada degerlendirilmesinin daha anlamli olusu, veri analizi prosediiriini
karmasiklastirmaktadir. Calismada bu karmasikligi gidermek igin iki farkli tiirde analiz
uygulanmistir. Bunlardan bir tanesi her bir dongiiniin kendi i¢inde degerlendirildigi “dongii
analizi” digeri ise o ana kadar uygulanan biitiin dongiilere ait verilerin bir arada

degerlendirildigi “dongiilerin toplu analizi”dir.

Her bir dongiiniin kendi i¢inde degerlendirildigi “dongii analizi”nde odaklanilan nokta VOT
yonteminin 6grenilebilirlik kriterinin analiz edilmesi ve bir sonraki dongiiye gegmeden dnce
gerekli revizelerin yapilabilmesidir. Pilot ¢alismada yontemin uygulanmasina dair Kritik bir
problem ile karsilasilmamasina ragmen siiregte “uygulama kilavuzu”nun tasarimindan
kaynaklanan bazi problemler tespit edilmistir. Ozellikle VOT yénteminin baslangic
asamasinda video oyun bilesenleri kartlarinin yerlestirilmesinden sonra katilimcinin oyun
fikirlerini haritaya aktarma konusunda kararsiz kalip arastirmaciya sorular yonelttigi
gozlemlenmistir. “Dongili analizi’nde uygulama kilavuzundaki sorunlar disinda VOT
kartlarinda karsilasilan yazim hatalar1 ve yazili metnin okunabilirligini etkileyen renk
kodlar1 gibi mindr degisiklikler yapilmistir. Burada oOnemli olan husus ise eylem
aragtirmalar1  dongiilerinde VOT yontemi ve aracinda yapilacak degisikliklerin
zamanlamasina karar vermek olmustur. Bazi degisikliklerin bir dongiiden digerine
geemeden yapilmasi gerekirken bazi degisiklikler i¢cin daha fazla gézlem ve veriye ihtiyag
duyulmustur. Mesela VOT kartlarindaki yazili igerik ilk dongiliden itibaren ¢cok yogun ve
dolayisi ile yorucu bulunmustur. Fakat metinlerin azaltilmasi i¢in daha fazla verinin
toplanmas1 ve analiz edilen veri {izerinden degisiklik yapilmasi uygun bulunmustur.
Dolayistyla kartlardaki metinlerin azaltilmasi, kart gruplarindaki degisiklikler ve bilesenleri
ifade eden kavramlardaki degisiklikler i¢in “dongiilerin toplu analiz”1 beklenmistir. Analiz
stirecinin daha iy1 anlasilmasi i¢in asagida aktarilan Sekil 7.3’te iki analiz tiirii eylem
aragtirmalarina ait dongiiler ile birlikte gorsellestirilmistir. Birinci, ikinci, ti¢lincii ve
dordiincii dongiilerden sonra uygulama kilavuzundan kaynaklanan problemlerin giderilmesi
icin kilavuzda revizyonlar yapilmistir. Besinci dongiiden sonra uygulama kilavuzuna ve
VOT yonteminin Ogrenilebilirligine dair bir problem yasanmadigi ve aracta major
degisikliklerin yapilabilmesi icin yeterli verinin toplanmasi ile ulasilan doygunluk
sonucunda analiz siirecinin ikinci agsamasina gec¢ilmistir. Bu asamada o ana kadar toplanan
tiim veriler bir arada analiz edilip degerlendirildikten sonra VOT ydntemi ve araci i¢in daha
kapsayici bir degisiklige gidilmistir. VOT yontem ve aracindaki bu degisiklikleri test etmek

icin eylem aragtirmalarinda altinc1 dongii uygulanmis ve bu dongiiye de once kendi i¢ginde
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analiz edilmistir. Son olarak eylem arastirmalarindaki biitiin dongiilere ait veriler bir arada

analiz edilip degerlendirilerek elde edilen bulgular agiklanmastir.

Dongi Analizi

[ Birinci Dongii

VOT ydntemi uygulama kilavuzundaki
dedgisiklikler. VOT kartlarindaki yazim
hatalari ve renk degisikligi

¢ Dongi Analizi
[ ikinci Déngii

VOT ydntemi uygulama kilavuzundan
kaynaklanan problemler

Dongli Analizi

[ Ugiincii Déngii

VOT yéntemi uygulama kilavuzundan
kaynaklanan problemler

Dongl Analizi

[ Dordiincii Déngi

VOT y6ntemi uygulama kilavuzundan
kaynaklanan problemler

[ Besinci Dongii ]—b Dongli Anay

Bes Déngiiniin
Toplu Analizi

VOT ydntemi ve aracinda revizyon:
VOT Kkartlarindaki yazili igerigin azaltiimasi,
kart gruplarinda degisiklik vs.

[ Altinci Déngii ]—) Dongl Analizi

Alt1 Déngiiniin
Toplu Analizi

BULGULAR

Sekil 7.3. Analiz basamaklarinin eylem arastirmasi dongiileri ile birlikte gosterilmesi

7.2.2. Veri analizi teknikleri

Eylem aragtirmalarinda veri toplarken kullanilan sesli diistinme protokolii, derinlemesine
miilakat, gozlem ve ¢evrimigi anketlerden elde edilen; s6zlii ve yazili ifadeleri, dokiimanlari
ve gorsel verileri analiz ederken nitel ve nicel veri analizi yontemleri uygulanmistir. Analiz

slirecine tutanak analizi olusturmak icin toplanan farkli tiirdeki verilerin dijital ortamda
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birlestirilmesi ile baslanmistir. Bu asamada ilk once “sesli diisiinme protokoli” ve
“derinlemesine miilakat” uygulamalarindan elde edilen ses kayitlarinin; netlestirilmesi,
aktarilmas1 ve yorumlanmasi i¢cin Word belgesine ham veriler arastirmacinin gézlem
metinleri ile birlikte aktarilmistir. Daha sonra goriisme ve gozlem metinlerine, oyunlara ait
dokiimanlar ve katilimcilarin olusturdugu harita fotograflar1 eklenerek es zamanli ¢alisma
imkanim saglayacak tek bir Word belgesi olusturulmustur (Resim 7.1). Daha sonra Miles-
Huberman’a (1994) ait model referans alinarak tutanak verileri diizenlenmis, veri azaltimi
yapilmis ve boliimlendirilmistir (Resim 7.1). Calismada en son veriler sunulmus ve bulgular

aciklanmistir (Cresswell, 2003).

GRUPD TUTANAK ANALIZi Tarih:12/04/2022
Saat: 13:15-17: 58
Yer: Next Level / Loft Ofis

a) Grup D VOT yontemini kullanirken b) Oyun D oyun ici gorscller

Grup Bilgisi: bagimsiz mobil oyunlar gelistiren bir oyun stiidyosunun dn-iirctim agamasindaki bir
oyunudur. Oyun, dn iirctim agamasinin tasarim siirccinde oldugu igin projeden su an tek basina katilimer
sorumludur. Katilimei, oyun tasarnmi yaninda oyunlarin reklam kismindan sorumludur.

Oyun Tiirii: “Runner” kategorisine ait bir bilardo oyunudur

Yaymlanacag Platform: Google Play/ App Store

Oyunun énemli 6zellikleri: Runncr ve bilardo meckaniginin birlestirilmesi

1. ASAMA: HAM VERININ AKTARILMASI

1.1. Sesli Diisiinme Protokolii ve Gizlem

L11LVOT v inin birinci as uygul,

Katilimer uygulama kilavuzunu detayls bir sekilde inccledi. Kullanim kilavuzundaki agiklamalari tek
tek uygulayan katithmer “uygulama semasi”na geldiginde orada yazan talimatlan teker teker yapmaya
bagladi. Oyunun ismi ve oyun hissini (toplart deliklere sokarak tatmin duygusu yaratma) bir kagida
yazarak haritay: olusturmaya basladi. Bu ana kadar katihmer kartlart hig incclemedi. Katitlimemin
baslangig siirecinde hata yapmamak igin tedirgin oldugu ve yine ayni sebepten kullanma kilavuzunu
birebir uyguladigi gozlemlendi. Uygulama semasi kissimi okumaya basladiginda kartlan ahp inceledi
ve masaya yerlestirdi (Gozlem).

Genelden 6zele mi gidiyor. $u an zihin haritas1 yapmani saghiyorsun. Bu semay1 béyle yapmam
gerckmiyor. Dinamik; runncr oyunu ile bilardo oyununu birlestirmek istiyorum. Bilardodaki bir yerlere
carpma hissini, bagart hissi, cgim asist olur. Biraz daha iyi bir atig yapman icin scni motive cder. ince

uzun bilardo masasinda gegen bir oyunum var benim. Sen topu biiyiik deliklere kiigiik toplar:

Resim 7.1. Grup D’ye ait ses kaydinin ve gozlemlerin Word belgesine aktarilmasi

Arastirmada alt1 grup i¢in olusturulan tutanak raporlarina 6rnek olmasi i¢in Grup D verileri

tizerinden hazirlanan raporun tamamina EK 8’de yer verilmistir. Tutanak analizinde veri
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azaltim1 yapilirken hibrid bir yaklagimla hem anlamsal igerige bagli hem de uygulama siireci
referans alinarak boliimlendirme yapilmistir. Derinlemesine miilakatlar ve anket ile elde
edilen verilerde “anlamsal icerige” odaklanilip arastirma sorularina gore boliimlendirme
yapilmustir. Sesli diisiinme protokolii ve gozlem ile ele elde edilen veriler ise ilk agamada
VOT yo6ntemi ve aracinin uygulanma siirecine gore boliimlendirilmis daha sonra anlamsal
icerige bagl kalarak kuramsal ¢alismadan elde edilen kavramlar {izerinden yeniden bir
boliimlendirme yapilmistir. Miles-Huberman modelinde kodlama siireci de veri azaltiminin
bir pargasi olarak yer almaktadir. Toplanan veriye betimsel ve igerik analizi uygulanirken
stirecte hem kuramsal evrede olusturulan kategorilerden, kodlardan ve goriisme sorularindan
yararlanilmis hem de veri analizi siirecinde ortaya c¢ikan Oriintiilerden yeni kodlar
olusturulmustur. Nitel icerik analizinin amaci verilerin kategorizasyonu, kodlanan
kavramlar ve bunlarin birbiri ile olan iligkisini ortaya ¢ikarmaktir (Charmaz, 2001). Bu
kategori ve kodlarin bazilar1 genellikle 6nceden arastirmaci tarafindan tanimlanir ve veriler
incelenerek yorumlandik¢a degisir ve eklemeler olur (King, 2004). Nitel veriye icerik analizi
yapilirken kullanilacak olan kategori ve kodlarin belirlenmesi igin literatiirde farkli
yaklasimlar mevcuttur. Arastirmada uygulanan tiimdengelimci igerik analizinde analiz
edilecek vakalar belirlendikten sonra kodlar ve kategoriler literatiir temel alinarak belirlenir.
Onceden belirlenen kodlar ve kategoriler dogrultusunda toplanan tiim veri kodlanir. Daha
sonra kodlar ve kategoriler gézden gecirilirken yeni kategoriler ortaya ¢ikabilir, kategoriler
kaldirilabilir ya da Onceden tanimlanan bazi kategoriler gruplanabilir. Analizin son

asamasinda ise kategoriler vakalar gozetilerek birbiriyle karsilastirilir (Cho ve Lee, 2014).

Calismada betimsel analiz ve igerik analizinden elde edilen veriler, 6nceden belirlenen
kriterler tizerinden “etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kategorilerine gore
gruplandirilmistir. Icerik analizi yapilirken cevaplarda ortak noktalar aranmus, birbirine
benzeyen veriler belirli kavramlar ve temalar gergevesinde bir araya getirilip kodlanmis ve
kategorize edilmistir. Asagida Ornek bir veri analizi ¢izelgesinin yapist paylasiimigtir

(Cizelge 7.5).
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Cizelge 7.5. Katilimer ifadeleri ve gézlem verilerinin kodlanmasi

Tema Kategori Kod Katilime1 Ifadeleri ve Gozlem
Yeni fikirler bulma e Oyun hissi ...
Etkililik Y apilacaklar listesi e fkinci ...
F Ekip i¢i iletisimin artmas1 | e  Ekibin ...
5 o
E Orenilebilirlik Fikirleri yazarken detay | | oL o
i~ seviyesine karar verememe
S Memnuniyet i¢in Tekrar eden cevaplar * Oyun ..
negatif tutum e  “Haritay ...
Esneklik Platform oyun tiiriine Katilimer ...

uyumlu

Sesli diistinme protokolii, gozlem ve derinlemesine miilakat sorulari analiz edildikten sonra
cevrimi¢i anketler ile Olgekli verilerin analizine gecilmistir. Katilimcilara uygulanan
cevrimi¢i anketlerde VOT yontemi, aract ve uygulama kilavuzu Likert 6l¢egi kullanilarak
degerlendirilmistir. Eylem arastirmasindaki katilimcilarin dereceli sorulara vermis olduklari
yanitlar ile VOT yonteminin daha Onceden belirlenen kriterler iizerinden nicel
degerlendirmelerine ulasiimistir. Kapali uglu anket formu yanitlarinin puanlari her bir Kriter
icin ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Analiz siirecinde ekiplerin sorulara verdikleri cevaplarin
bazen aritmetik ortalamasi (x) (Cizelge 7.6) alinirken bazen de yiizde (%) gibi tanimlayici
istatiksel yontemler kullanilmistir. VOT yontem ve aracinin eylem arastirmalar siirecinde
her bir dongii sonrast yapilan degisikliklerin etkisini 6lgmek i¢in ise ekipler arasi veriler
kiyaslanarak bir arada degerlendirilmistir. Ol¢eklendirilmis anket sorularindan elde edilen
veri grafikleri diger veri toplama yontemlerinden elde edilen veriler ile birlikte bulgular

boliimiinde bir araya getirilmistir.

Cizelge 7.6. Anketteki 5°li Likert sorularmin aritmetik ortalama olgiitii

Kesinlikle Kesinlikle
katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katilryorum katiliyorum
1-1,80 1,81-2,60 2,61-3,40 3,41-4,20 4,21-5,00

Bir sonraki boliimde eylem arastirmalar1 ve VOT yoOnteminde yapilan degisiklikler

aktarilmistir.


https://www.nasil-yazilir.com/2017/10/aritmetik-ortalama-sembolu-x-uzeri-cizgi-nasil-yazilir.html
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7.3. Eylem Arastirmalarimin Uygulanmasi, Dongiilerin Analizi ve VOT Yontemindeki

Revizyonlar

Eylem aragtirmalarinin uygulanma siireci ve bilgileri, katilimcilarin uygulama deneyimleri
ve her bir dongiiden sonra VOT yontem ve aracinda yapilan degisiklikler bu boliimde
aktarilmistir. 2022 yili mart, nisan, mayis ve 2023 mart aylarinda gerceklestirilen
gorismelerde VOT yontemi altt bagimsiz oyun projesi iizerinden test edilmistir.
Katilimcilarin belirledigi konumlarda gergeklesen yaklasik 29 saatlik goriismelerde toplam
881 dakikalik konusma telefonun “Ses Kaydedici” uygulamasi ile kaydedilmistir. Goriisme
stirecinde ilk once katilimciya, yiiriitiilen doktora c¢aligmasinin amaci, goriismelerin
caligsmaya nasil bir katki sunacagi ve goriismelerin nasil yiiriitiilecegi hakkinda kisaca bilgi
verilmistir. Katilimcilardan goriisme i¢in imzali katilim riza formu alinmistir. Daha sonra
VOT yénteminin ne amagla tasarlandig1 ve hedefkitlesi hakkinda bilgi verilmistir. Izlenecek
yontem ve VOT yontemi hakkinda bilgilendirildikten sonra katilimcilara kart destesi ve
uygulama kilavuzunu i¢eren VOT yo6ntemi kutusu verilerek test siireci baslatilmigtir. VOT
yonteminin test eden katilimcilarin uygulama siireci fotograflar, ses kayitlar1 ve arastirmaci
notlari ile kayit altina alinmistir. Uygulama stiresi uzun siirdiigii icin goriisme boyunca farkli
uzunlukta molalar verilmistir. Katilimcilarin belirlenmesinin ardindan, gruplarin uygun
oldugu tarih ve saat araliklarinda uygulama i¢in bir program diizenlenmis ve bu programin

detaylar1 Cizelge 7.7°de aktarilmistir.

Cizelge 7.7. Eylem aragtirmalarinin uygulanma bilgileri

Oyunun Oturum
o o Oturum Oturum Oturum .
Grup Adi Oyun Tirt Yayinlanacagi N Tarih — Stiresi
Platform (dakika)
Grup A .
. Bilgisayar Koru/ 9 Mart 15:40-
(il Platform (Steam) Mutlukent | 2022 20:10 172
calisma)
Macera o ODTU
. Bilgisayar 22 Mart 13:00-
Grup B Point and Tek. . 165
Click (Steam) iKizler 2022 18:30
o ODTU
Bilgisayar 28 Mart 10:00-
Grup C Puzzle (Steam) Tek. 2022 16:15 196
Galyum
Grun D Runner, Mobil Next Level | 12 Nisan 13:15- 142
P Spor, Casual | (Android ve 10S) | Loft Ofis 2022 17:58
. New
Idle, Casual, Mobil 10 Mayis 11:45-
CrUpE | Gimilasyon | (Android ve 10s) | - St 2022 15:40 12l
Restorani
o ODTU
Bilgisayar 13 Mart 14:30-
Grup F Shooter (Steam) Tek. 2023 16:30 85
Galyum
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Grup E disindaki diger dort katilimer ile yapilan uygulama ve goriigmeler kendi ofislerinde
gergeklestirilmistir (Resim 7.2). Grup E’nin ofisinde yapilmasi planlanan goriisme bazi
aksakliklar nedeniyle bir restoranda gergeklestirilmistir. Aragtirmada birinci goriisme olan
Grup A ile yapilan pilot uygulama ve diger bes ana uygulamanin arasinda “veri toplama
prosediirii”, “VOT yoOntemin uygulanmasi” ve “elde edilen veri tiiri” olarak 6nemli bir

farklilik yasanmadigi i¢in biitiin uygulama verileri ve bulgulan birlikte sunulmustur.

Resim 7.2. Uygulamalarin yapildig1 goriisme ofisleri

Uygulama boyunca arastirmaci ses kaydimnin yani sira katilimcilart gézlemlemis ve izlem
kagidina yoOntemin uygulanma siirecine dair harcanan siire, karsilagilan sorunlar,
katilimcilarin 6nemli ifadeleri ve gozlem sirasinda fark edilen o gruba sorulacak sorular
hakkinda notlar almistir (Resim 7.3). Sesli diisiinme protokolii ve derinlemesine miilakatlar
uygulandiktan sonra katilimcilardan gelistirilen oyunlara dair varsa daha Onceden
hazirlanmis oyun gorselleri istenmistir. Katilimeilar oyun i¢i ekran alintisi, oyun videosu ve

oyun tanitimi afisi gibi gorsel icerikler sunmuslardir.
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Resim 7.3. Arastirmacinin test siirecinde gézlem yaparken aldigi notlar

Katilimcilar, uygulamanin baglangicinda kaygili olmalarina ragmen VOT yoOntemini
kullanarak fikirler iiretmeye basladiklarinda bu his ge¢mis ve motivasyonlar1 artmistir.
Uygulama stirecinde VOT Kkartlarinin iizerinde yer alan gorsel ve yazili bilgiler katilimcida
dogal bir tepki olusturulmustur. Bu sayede sesli diisiinme protokolii uygulanirken
istenmeyen uzun siireli sessizlik olusmamis ve arastirmacinin miidahale etmesi
gerekmemistir. Kartlar siirekli soru sordugu ve direktif verdigi i¢in katilimeilar siirekli
konusma ihtiyac1 hissetmistir. Uygulamaya istirak eden tiim katilimeilar test siirecinde zihin
haritas1 olustururken oyunu arastirmaciya anlatma ihtiyaci hissetmislerdir. Sesli diisiinme
protokoliiniin hemen ardindan VOT yontemi ve aract hakkinda geri bildirim almak amaciyla
katilimcilar ile derinlemesine miilakatlar yapilmistir. Daha sonra katilimcilara
kullanilabilirlikten referans alinan kriterlerin Olg¢eklendirilmesi igin g¢evrimigi anketler

uygulanmistir.

Eylem arastirmalarindaki uygulamalarin aktarilabilmesi ve gruplarin uygulama deneyimine
ulagsmak icin asagidaki boliimlerde her bir grubun uygulama siireci aktarilmistir. Bu
uygulama siireci aktarilirken katilimcilarm yontemin katkilarini ifade ettigi cimlelerin yam
sira uygulama aninda yasadiklar1 sorunlar ve yonteme dair Onerilerine de yer verilmistir.
Eylem arastirmalarindaki her dongiiden sonra verilerin betimsel ve icerik analizi ile geri
bildirimler analiz edilmis, bulgular degerlendirildikten sonra yontemde gerekli goriilen

degisiklikler yapilmistir. Bu boliimlerdeki verilerde; gézlem, sesli diisiinme protokolii ve
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miilakat sorularinin analiz edilmesi ile ulasilmis nitel veri olan katilimei ifadelerine yer
verilmistir. Her bir dongiiniin aktarildig1 boliimiin sonunda uygulanan “dongii analiz”’inde
elde edilen veriler iizerinden VOT aracina ait uygulama kilavuzunda yapilan degisiklikler
aktarilmistir. Besinci dongiliden sonra tiim veriler birlikte analiz edilip VOT yontem ve
aracinda daha kapsamli ve major degisiklik yapilmistir. Son olarak yapilan degisiklikler
eylem arastirmalarinin altinci dongiisiinde tekrar test edilmistir. Asagidaki boliimlerde her
dongiiden sonra yapilan degisikliklerin aktarilmasinin yani sira besinci dongiiden sonra VOT
yontem ve aracinda yapilan kapsamli degisikliklere yer verilmistir. Oyunlar gelistirme
stirecinde oldugu i¢in gizlilik ihlali yaratmamak adina oyun isimleri ve firmalarin isimleri

aragtirma kapsaminda gizli tutulmustur.

7.3.1. Grup A uygulama deneyimi (pilot uygulama) ve dongii analizi

Grup A, iki kisiden olusan bagimsiz video oyunlar1 gelistiren bir oyun stiidyosudur. VOT
yOnteminin test slirecine oyunun gelistirilmesinden sorumlu iki kisi de katilmistir. Test
stirecini yonetecek katilimc1 gelistirme siirecinde oyun tasarimi, gorseller, ses ve miizikten
sorumludur. Diger katilimc1 oyunun programlanmasi ve pazarlama kisminda yer almaktadir.
VOT yontemi ile test edilecek olan “Oyun A” zor platform oyunlar kategorisinde yer
almaktadir. Resim 7.4’de solda oyun i¢i bir goriintii yer alirken sag tarafta oyunun VOT

yontemi ile test slirecinden bir fotograf paylasilmistir.

L]

LIEHT FRIGEE-ap

(M= s sieiellibs TO START

Resim 7.4. Grup A VOT yo6ntemini kullanirken (2), “Oyun A” oyun igin gorseli (b)

VOT yontemi uygulanmaya baslandiginda birinci asamada; uygulama kilavuzunun
incelenmesi, oyun hissinin tanimlanmasi, bu asamaya ait kartlarin yerlestirilmesi ve oyun
fikirlerinin yazilmasi gibi gorevler gerceklestirilir. Katilimecilar bu asamay: istenilen
Olclitlerde sorunsuz bir sekilde tamamlamistir (Resim 7.5 sol iist). Katilimcilar daha 6nce

VOT yontemine benzer bir “hikdye anlatma” (Fabula) aracit kullandigi i¢in baslangic
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siirecinde herhangi bir problem yasamamustir. Birinci asama i¢in kritik kabul edilen nokta
yontemin uygulamasinin 6grenilmesi ve sorunsuz bir sekilde uygulamaya baslanabilmesidir.
Katilimcilar hem uygulama kilavuzunu hem de kartlar1 oyun bilesenleri haritasini
olusturmaya baslamadan Once detayli bir sekilde incelemistir. Katilimcilar haritalama
stirecine baglamadan Once kartlar1 nasil yerlestirecegini ve oyunun hangi kisimda

genisleyecegini planladigi i¢in kartlarin uygulama siirecinde yerleri degistirilmemistir.

Resim 7.5. Grup A’nin birinci, ikinci ve liglincii agsama kartlarini ve fikirleri yerlestirerek
olusturdugu haritalar

Ikinci ve {iciincii asamada video oyun bilesenlerine ait kartlarm ve oyun fikirlerinin
eklenmesi ile zihin haritas1 yapimina devam edilmistir. Katilimc1 ikinci boliimde kartlar
analitik bir diizlemde yan yana ve alt alta yerlestirmistir (Resim 7.5). Bu sekilde
yerlestirmesinin sebebinin daha énce kullandig1 Fabula araci oldugunu belirtmistir. Ugiincii
asamada katilmeci fikir yazmadigi video oyun bilesenlerine ait kartlar1 da haritaya
yerlestirmis ve bunun sebebini, ilerleyen tasarim siirecinde o bilesenlere dair sorgulamak
istedigi ozelliklerin ortaya c¢ikma ihtimali olarak agiklamistir. Ugiincii asamada yer alan
dinamik grubuna ait kartlar1 6zellikle denge kartlarini ilging ve bilgilendirici bulmustur.
Katilimcilar VOT yonteminin uygulanma siireci i¢in iki oneride bulunmustur: “Fikirleri

yazarken daha basit, anahtar kelimeler kullanilmali.” ve “Asset kartlar1 diger ogeleri
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diisiindiikten sonra yapilacaklar listesini hazirlamak i¢in sona birakilabilir”’. Katilimcinin,
“fikirler haritaya yerlestirilirken anahtar kelimelerin kullanilmasi” 6nerisi diger katilimcilar
gozlemlendikten sonra benzer sonuglara ulasildigi i¢in “uygulama kilavuzunda yer alan

talimatlar boliimiine eklenmistir.

Sesli diisiinme protokolii, derinlemesine miilakatta kullanilan ifadeler ve arastirmacinin
gbozlemi sonucunda ulasilan katilimcinin uygulama deneyimi “etkililik, 6grenilebilirlik,
memnuniyet ve esneklik” kriterleri lizerinden kategorize edilerek analiz edilmistir. Bu analiz
sonucunda VOT yontemi ve VOT yontemi araci olmak tizere iki ¢izelge hazirlanmistir.
Cizelgelerde katilimer ifadeleri ve gézlem sonucunda ulasilan veri ait olduklar: kategorilere
gore gruplanmis ve ifadeler analiz sonucunda kodlanmistir. Cizelgelerde yer alan ciimleler
bazen katilimcinin dogrudan ifadelerinden olusurken bazen de arastirmacinin gézlem
sonucunda vardigi yargilardan olusmaktadir. Cizelgelerin olusturulma amaci katilimcinin
uygulama deneyimini yansitmanin yani sira siirecte katilimcinin yasadigi olumsuzluklar

iizerinden VOT yonteminin gelistirilmesine geribildirim saglamasidir.

Cizelge 7.8. Grup A’nin VOT yo6nteminin uygulanmasina dair deneyimi

Tema | Kategori Kod Katilimci Ifadeleri ve Gézlem

e Oyun hissi ve mekanigini birlikte diistiniirken

Yeni fikirler bulma oyuna dair yeni kavramlar yaratildi.

:if Vapilacaklar listesi | ® Ikinci boliimde yapilacaklar listesi hazirlandi.
=z P Ekibin kendi arasindaki iletisim artti.
i Ekip ici iletigimin | ® Kat111m01 oyu'r'lund'a var olmaygn bilesepvlereuait
artmasi kartlgr IIe. bu ogeyi §klerpell mi ya da diger ogeler
ile birlestirmeli miyim diye sorguladi.
o= Fikirleri yazarken | e Birinci asamada tasarim kararlarin1 yazmak i¢in
§ = detay seviyesi bir oyun bilesenleri kartina kag kagit
:’50 o) kararsizlig1 harcanacagina karar verirken zorlandu.

Tekrar eden
cevaplardan
rahatsizlik

VOT Yontemi

e  “Oyun hissinin bir¢ok yerde gecmesi ve bazi
tekrar eden cevaplar bir seyleri eksik ya da yanlis
yapiyorum hissini yarattt.”

e “Haritayi olustururken kullanilan ii¢ asamali yap1
gorsel olarak daha iyi ayrismali.”

Memnuniyet
icin negatif
tutum

Ug asamal1 yap1
daha iyi ayrismal
Farkli oyun
tirlerine uyumlu | o  Katilimci platform tiirii bir oyun gelistirmistir.

“Kartlar1 ¢aligma masamin yanindaki duvara
Farkl1 ortamlarda asarim ve fikirleri sik sik giincellerim.”
kullanilabilir

Esneklik
[ ]
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Cizelge 7.8’de katilimer ifadeleri ve gozlem sonucunda ulasilan veriler kategorize edilmis
ve kodlanmistir. VOT ydnteminin tasarim siirecine katkilar1 “etkililik” kavrami iizerinden
gruplanirken VOT aracinin  bagimsiz olarak sorunsuz sekilde uygulanabilmesi
“Ogrenilebilirlik” kriteri ile kategorize edilmistir. Uygulama siirecinde katilimcinin negatif
tutumu ise VOT yoOnteminin gelistirilmesine katki saglamasi i¢in “memnuniyet” kavraminin
gelistirilmesi lizerinden gruplanmistir. Yine yontemin farkli oyun tiirlerine uyum saglamasi
ve farkli ortamlarda uygulanabilmesi ise “esneklik” kriteri ile kategorize edilmistir. Burada
ulasilan bulgular daha sonra “7.4 Bulgular” boliimiinde anket sonuglari ile birlikte
Olgeklendirilerek tekrar bir arada degerlendirilmistir. Asagidaki bdliimlerde eylem
aragtirmalarindaki diger gruplarin uygulama deneyimi aktarilirken bu ¢izelgede uygulanan
kategorizasyon, ulasilan kodlar, katilime1 ifadeleri ve gdzlem verilerinin aktarilma sekli
kullanilmistir  (Diger gruplarda yer alan ¢izelgelerin nasil olusturuldugu tekrar

aciklanmamisgtir.)
Katilimcilarin VOT araci olan video oyun bilesenleri kartlar1 hakkinda deneyimleri analiz
edildiginde kartlara dair baz1 olumsuz ifadelere ve 6nerilere ulasilmistir. Katilimcilarin VOT

aracina dair memnuniyetini olumsuz etkileyen ifadeleri Cizelge 7.9°da aktarilmistr.

Cizelge 7.9. Grup A katilimcilarinin VOT aracina dair olumsuz deneyimi

Kategori Kod Katilimer ifadeleri

Yaziliicerik fazla | ® “Video oyun bilesenleri kartlarinin yazil igerigi fazla”

S 'Lig e “fkinci asama kartlarinda yer alan mavi ve kirmiz1

§ ﬁé‘) 5 Renk kodu degismeli renkler ile kodlanan kartlarda yazinin zor okunuyor.”

E o2 e “Estetik kartlarinda tekrar eden igerikler var.

§ > Estetik kart grubu Moodboard, benzer oyunlar ve stil kartlarinin igerikleri
sorunlu birbirine benziyor.”

Katilimeilar ayn1 zamanda VOT Kkartlarina dair bazi onerilerde bulunmugtur: “Kart
siralamasini géstermek igin say1 yerine biiyiik, kiigiik noktalar olabilir.”, “Animasyon karti
olabilir.”, “Estetik ve assetler grubu birlesebilir.” (Diger gruplarin da estetik kartlarinda
yasadigi problemler ve bu gruptaki kart sayisinin dengesizligi nedeniyle VOT araci
dongiilerin toplu analizinden sonra revize edilirken estetik ve asset kartlarinin tek grupta
birlestirilerek “sanat” kavrami ile ifade edilmesi karar1 alinmistir.) Grup A ile yapilan pilot
calismadan sonra kartlarin {izerinde tespit edilen yazim hatalari, anlagilmayan, tekrar eden

ifadeler ve okunabilirligi etkileyen renk kodlar1 diizeltilmistir. VOT yontemi aracina dair
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degistirilmesi gereken diger maddelerden; metinlerin yogunlugunun azaltilmasi, kart
iceriklerinde ve gruplanmasindaki diizenlemeler i¢in daha fazla veriye ihtiya¢ duyulmustur.
Bu sebeple bahsi gegen degisiklikler diger eylem arastirmalarindan elde edilen veriler ile
birlikte degerlendirilerek uygulanmistir. Aragtirmanin bu asamasinda yani her eylem
dongiisli arasinda, uygulama aninda yasanan aksakliklarin giderilmesi i¢in bir ¢alisma
yapilmugtir. O yiizden bu béliimlerde, katilimcilarin VOT yontemi ve aracina dair olumlu
ifadelerinden ziyade olumsuz ifadeleri aktarilmis ve bu ifadeler iizerinden yapilan
revizyonlara yer verilmistir. Bu siire¢ tiim gruplar ve uygulama deneyiminin aktarilma

prosediiriinde ayn1 sekilde aktarilmistir.

Katilimcilarin VOT yo6ntemini uygulama deneyimleri analiz edildiginde yasanan bazi
problemlerin uygulama kilavuzundan kaynaklandigi goriilmiistiir. Eylem arastirmalarinin
her bir donglisiinde uygulanan “dongii analizi”’nde yer alan sorunlarin kesfi ve iyilestirme
prosediirleri cogunlukla “uygulama kilavuzu” tizerinden ger¢eklestirilmistir. Bu sebeple her
bir grubun VOT yontem ve araci ile yasadigi sorunlar uygulama sonrasinda “dongii analizi”
kapsaminda analiz edilmis ve gerekli iyilestirmeler yapilarak bir diger arastirma dongiisiine
gecilmistir. Daha sonra “dongiilerin toplu analizi” ile gruplardan elde edilen tiim veriler bir

arada degerlendirilerek VOT aracina dair daha kapsayici ve major bir degisiklige gidilmistir.

VOT vontemi uygulama kilavuzundaki revizyonlar

Grup A ile yapilan derinlemesine miilakatta katilimcilar uygulama kilavuzuna dair
“Kilavuzda yer alan uygulama semasi anlagilmiyor.” diyerek elestiride bulunmuslardir.
Ayrica “Kullaniciy1 yonlendirecek ve ayni zamanda 6zgiir hissettirecek ifadeler eklenebilir.”
diyerek bir Oneri sunmuslardir. Grup A ile yapilan pilot ¢aligmanin en dnemli katkist
“uygulama kilavuzu”nun metinsel ve grafik igeriginin diizenlenmesine yonelik olmustur.
“Uygulama semasi”nin zor anlasilmasi, uygulamanin baglangicinda fikirleri yaziya
dokerken detay seviyesinde kararsiz kalinmasi ve kullanicinin istedigi kartlar1 ve kartlarda
yer alan istedigi maddeleri kullanmada ozgiir oldugunun vurgulanma ihtiyaci gibi
geribildirimler sonucunda kilavuzda degistirilmesi gereken ve eklenmesi gereken bazi
basliklar belirlenmistir. Daha sonra kilavuzda revize edilen uygulama semasi Sekil 7.4’de
sol tarafta eski halindeki tasarimdan sag tarafta yer alan daha sade bir tasarima

doniistiirilmiistiir.



239

- ikinci desteye
Oyunun ismini yaz ve

calisma alanina yerlestir. ait istedigin kartlan
haritaya yerlestir.

1.desteye ait
4 Kart! yerlestir Oyunun hissini
i tanimlayarak yaz ve

caligma alanina yerlestir.

Oyun ismini yaz Oyun hissini
caligma alanina tanimlayarak yaz
yeriestir Yerlestir

Alinan kararlan
kagitlara yazip
haritaya yerlestir

Alinana kararlari
kagitlara yazip
haritaya yerlestir.

Alinan kararlar
kagitiara yazip
haritaya yerlestir

desteye ait istedigi

kartlan yerlestir. Birinci desteye

ait dort kartt
haritaya yerlestir.
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ait istedigin kartlari
haritaya yerlestir.

desteye ait istedigi

kartlan yerlestir. Alinana kararlar

kagitlara yazip
haritaya yerlestir. Alinana kararlari
kagitlara yazip
haritaya yerlestir.

Alinan karariar .
kagitliara yazip Tek sayfa raporu

I
haritaya yerlestir haziria

Sekil 7.4. Uygulama kilavuzunda yer alan “uygulama semasi”nin eski ve yeni hali

Uygulama kilavuzundaki bir diger degisiklik de kullaniciyi siirecte yonlendirecek ifadelerin
yer aldig1 talimatlar kismina, VOT yontemini uygularken daha 6zgiir hissettirecek “Akliniza
gelen her seyi yazin” “Senin zihin haritan”, “Fikirlerin i¢in anahtar kelimeler kullanabilirsin”

gibi ciimlelerin eklenmesi olmustur.

Bu boliimde, Grup A’nin VOT yo6ntemini uygulama deneyimi ve deneyimin “etkililik,
Ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri ile analizi aktarilmistir. Yine bu boliimde
analiz sonucunda VOT aracina ait uygulama kilavuzunda gerceklestirilen degisikliklere yer
verilmistir. Uygulama kilavuzunda yapilan degisiklikler besinci gruba kadar devam etmistir.
Calismanin tamaminda eylem arastirmalarinda yer alan alt1 grubun uygulama deneyimleri

ve her bir dongiide yapilan degisiklik bu yapida aktarilmistir.

7.3.2. Grup B uygulama deneyimi ve dongii analizi

Grup B, ii¢ kisiden olusan bagimsiz oyunlar gelistiren bir ODTU Teknokent firmasidir. VOT
yonteminin test siirecine ekipten iki kisi katilmistir. Kartlar1 kullanip oturumu ydneten
katilime1 gelistirilen oyunun oyun tasarimcisidir ve ayni zamanda oyunun gorsellerini
yapmaktadir. Diger katilimci ise oyunun programlanmasi, ses, miizik ve pazarlama
kismindan sorumludur. VOT yontemi ile test edilecek olan “Oyun B” bir “point and click”
tiirtinde hikaye tabanli macera oyunudur. Resim 7.6’da sol iist kdsedeki fotografta “Grup B”
VOT yontemini test etmektedir. Diger gorseller gelistirilmekte olan oyunun ilk boliimiine

ait oyun i¢i ekran alintilaridir.
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Resim 7.6. Grup B VOT yontemini uygularken (sol iist), “Oyun B” oyun igin gorselleri

Katilimcilar, arastirma ve izlenecek yontem hakkinda bilgilendirildikten sonra uygulama
kilavuzunu biraz incelemis ve daha sonra oyun hissini sadece sozlii tanimlayarak birinci
asama Kartlarini yerlestirmistir. Uygulama kilavuzundaki “uygulama semasi” ve 6rnek
haritalar incelenmemistir (Eylem arastirmalarinda uygulama kilavuzu sadece bu grupta
incelenmemistir). Ayrica ekip miilakatlar sirasinda daha 6nce hi¢ “zihin haritas1”
olusturmadigini belirtmistir. Bu iki sebepten o6tiirii “Oyun B” projesine ait kartlarin yerlesimi
ve beklenen zihin haritalamadan farkli bir harita yapisi ortaya ¢ikmistir. Baglangigta VOT

yontemine ait kartlar kullanim siras1 gézetilmeden sadece renklerine gore gruplandirilmastir.

Resim 7.7. Grup B’nin birinci, ikinci ve tigiincii asama kartlarini ve fikirleri yerlestirerek
olusturdugu haritalar
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Ikinci asama kartlarindan moodboard disinda hepsi haritaya yerlestirilirken iigiincii asamada
yer alan kartlarin ¢ogu haritaya yerlestirilmemistir (Resim 7.7). Katilimcilar haritanin kalici
olmayacagini diistindiigii i¢in fikir yazmadigi kartlar1 haritaya yerlestirmedigini belirtmistir.
Grup B ile yapilan uygulamada farkli bir zihin haritast ortaya g¢ikmasi ve kullanim
asamalarina gore ayrilan kart gruplarina dikkat edilmemesine ragmen VOT yoOnteminin
uygulanma siireci sorunsuz sekilde tamamlanmistir. Katilimcilar video oyun bilesenleri
kartlarini1 haritaya yerlestirmis ve siirecte oyun fikirlerini bu kartlar tizerinden gelistirerek

VOT yonteminin video oyun tasarimi siireglerine katkida bulundugunu belirtmislerdir.

Sesli diisiinme protokolii, derinlemesine miilakatta kullanilan ifadeler ve arastirmacinin
gbzlemi sonucunda ulasilan katilimeinin VOT yontemi ve aracina dair uygulama deneyimi
“etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri {izerinden kategorize edilerek
asagidaki cizelgelerde aktarilmistir. Bu ¢izelgelerde yer alan kodlara (Cizelge 7.10)

“dongiilerin toplu analiz” edildigi asamada tekrar bagvurulmustur.

Cizelge 7.10. Grup B’nin VOT yodnteminin uygulanmasina dair deneyimi

Tema | Kategori Kod Katilime: ifadeleri ve Gozlem
Yapilacaklar listesi e  Yapilacaklar listesi hazirland1 (6zellikle
Ekip ici iletisimin art asset kartlari).
= 1P 161 EUSTMIN aftmast 1« artlar ekibin {izerine konusacagi ve fikir
= S liretecegi yeni konular yaratti.”
= Sorun ve eksikliklerin ure . .
w Kesfi e Oyundaki sorunlar ve eksiklikler tartigildi,
; ¢Oziim i¢in fikirler iiretildi.
Tasarimi dogrulamak e Daha once alinan oyun kararlar1 sorgulandi.
o L .
}LE’ EX Fikirleri yazarken detay ¢ Oyun igin ahvnan her kararin yaz111'p .
£ 5= seviyesi kararsizli yazilmayacag1 ve de yazilacak fikirlerin
> © @ detay seviyesinde kararsiz kaldh.
=
o —
> E‘ - Kartlarilr; Y ieiglggi sk sik e Kartlarin uygulama boyunca sik sik yeri
SERE el degistirildi.
GE) 5 E—? : Tekrar eden cevaplardan ° “Tekrar eden cevaplar.da, ben bir seyi eksik
= rahatsizlik mi diisgiiniiyorum hissiyati1 oldu.”
X Farkh Syﬂaltarlerme e Katilimer “point and click” hikaye tabanl
X y bir macera oyunu gelistirmistir.
c 133 .
2 Farkli ortamlarda e “Panoya devl j[al}t?lfla,’}/apllmall. Kartlarin yeri
kullanilabilir kolayca degistirilir.
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Katilimeilarin, VOT araci olan video oyun bilesenleri kartlar1 hakkinda deneyimleri analiz
edildiginde kartlara dair bazi olumsuz ifadeler ve onerilere ulasilmistir. Katilimcilarin VOT

aracina dair memnuniyetini olumsuz etkileyen ifadeleri Cizelge 7.11°de aktarilmistir.

Cizelge 7.11. Grup B katilimcilarinin VOT aracina dair olumsuz deneyimi

Kategori Kod Katilime1 Ifadeleri

a Yazili igerik fazla e “Kartlarda daha az yaz olabilir.”

> g o “Assetler kartinin ismi kavramsal olarak

§ 5 Assetler kavrami sorunlu sorunlu.”

g = e “Kurallar kart1 hangi detay seviyesinde

g % Kurallar kart1 genis kapsaml yazilmal1.”

ﬁ c ' e “Moodboard kartin1 sevdim ama kullanmadim
Estetik kartlar1 sorunlu daha 6nce estetik kartinda gegtigi i¢in.”

Katilimcilarin VOT kartlarina dair iki 6nerisi olmustur: “Parcacik kart1 yerine daha genis
kapsaml1 “post processing” (rotus) karti denebilir.” ve “Problem ¢6zme karti ¢ikabilir.”
Diger gruplardan da bu iki kart iizerine benzer 6neriler alindig1 i¢in bu iki 6neri de VOT arag
kartlar1 revize edilirken uygulanmistir. Eylem arastirmalarinin ikinci dongiisiinde VOT
aracina dair tekrar eden bazi sorunlarin oldugu gézlemlenmistir. Bu agamada kartlarin yazili
iceriginin miktarinda ve estetik kart grubunda sorun oldugu sdylenebilir. Fakat iki grubun
(Grup A ve B) kullandig: kartlarin yogunlugunda bazi farkliliklar gézlemlenmistir. Bunun
sebebi olarak oyunu ilgin¢ kilan &zelliklerin oyun tiiriinden dolay1 farklilagmasi oldugu
soylenebilir. Grup A oyununda ilging bir mekanik denerken mekanik grubu kartlarini yogun
bir sekilde kullanmig Grup B ise oyununda hikaye tabanli suluboya tarzinda ilging gorseller
kullandig1 i¢in asset kartlart siiregte daha yogun kullanilmistir. Dolayisiyla VOT aracinin
kartlarinda degisiklige gitmeden Once daha fazla veri toplanmasi gerektigine kanaat

getirilmistir.

VOT yontemi uygulama kilavuzundaki revizyonlar

Katilimeilarin VOT yoOntemini uygulama deneyimleri analiz edildiginde yasanan bazi
farkliliklarin =~ uygulama  kilavuzunun siirecte incelenmemesinden  kaynaklandigi
disiinilmistiir. Katilimcilar uygulama kilavuzunu incelemedigi i¢in derinlemesine
miilakatta kilavuz hakkinda ¢ok fazla geri bildirim yapmamustir. Sadece daha once hi¢ zihin
haritas1 yapmadiklari ve nasil yapilacagini bilmedikleri i¢in uygulama kilavuzunda buna dair

bir agiklama ihtiyacit duyduklarini belirtmislerdir. Uygulama kilavuzunda VOT kartlarindan
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olusturulmus oyun bilesenleri haritasinin bir 6rnegi yer almaktadir. Fakat zihin haritasi
olusturmay1 hi¢ bilmeyen bir kullaniciya bu 6rnek haritanin siireci anlatmadig gorildiigii
icin uygulama kilavuzuna “haritalama Orne8i” eklenmistir (Sekil 7.5 b). Ayrica
aragtirmacinin gozlemleri iizerine uygulama kilavuzunda katilimciy1 yonlendiren talimatlara
yenileri eklenerek kilavuzda degisiklige gidilmistir. Bunlar ‘“‘haritanin nasil olusturulacagim

planla”, “VOT Xkartlar fikir yazmadan da haritaya yerlestirilebilir” gibi ifadelerdir.
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Sekil 7.5. Uygulama kilavuzunda yer alan video oyun bilesenleri haritast 6rnegi (eski

hali) (a), zihin haritas1 olusturma siirecinin anlatildigi boliim (yeni hali) (b)
Bu boliimde, Grup B’nin VOT yontemini uygulama deneyimi ve deneyimin “etkililik,
Ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik™ kriterleri ile analizi aktarilmistir. Yine bu boliimde
analiz sonucunda VOT aracina ait uygulama kilavuzunda gergeklestirilen degisikliklere yer

verilmigstir. Uygulama kilavuzunda yapilan degisiklikler besinci gruba kadar devem etmistir.

7.3.3. Grup C uygulama deneyimi ve dongii analizi

Grup C, ii¢ kisiden olusan bagimsiz video oyunlar gelistiren bir oyun stiidyosudur. VOT
yonteminin test siirecine oyunun tasarimindan sorumlu bir kisi katilmistir. Katilimer oyun
tasarim1 yaninda oyunlarin pazarlama kismindan sorumludur. Oyun C projesini ayrica bir
gorsel sanatg1 bir de programci olmak tizere toplam ¢ kisi gelistirmektedir. VOT yontemi
ile test edilecek olan “Oyun C” “puzzle” kategorisine aittir. Resim 7.8’de sol iistte oyunun
VOT yontemi ile test siireci yer alirken diger gorseller oyunun tanitimi igin hazirlanmais afis

calismalaridir.
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Resim 7.8. Grup C VOT yontemini uygularken (a), Oyun C i¢in hazirlanan tanitim
gorselleri (b)

Katilimci, aragtirma ve izlenecek yontem hakkinda bilgilendirildikten sonra VOT yontem
kutusunu alip detayli bir sekilde incelemeye baglamistir. Katilime1 tasarim egitimi aldigi igin
zihin haritast olusturma ve uygulama kilavuzunda yer alan “uygulama semasi”nin takibi
konusunda sorun yasamamistir. Katilimei, oyun hissini tanimladiktan sonra birinci asama
kartlarin1 yerlestirmis bir siire oyun fikirlerini hangi detay seviyesinde yazacagini

diistindiikten sonra zihin haritasini olusturmaya baslamistir (Resim 7.9).

Resim 7.9. Grup C’nin birinci, ikinci ve ti¢iincii agsama kartlarini ve fikirleri yerlestirerek
olusturdugu haritalar
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Katilimer ikinei ve tiglincli asamadaki tiim kartlar1 fikir yazmamasina ragmen haritaya
yerlestirerek uygulama siirecini sorunsuz bir sekilde tamamlamistir (Resim 7.9). Sesli
diisiinme protokolii, derinlemesine miilakatta kullanilan ifadeler ve arastirmacinin gozlemi
sonucunda ulasilan katilimcinin VOT yo6ntemi ve aracina dair uygulama deneyimi “etkililik,
ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri lizerinden kategorize edilerek asagidaki
cizelgelerde aktarilmistir. Bu ¢izelgelerde yer alan kodlara (Cizelge 7.12) “dongiilerin toplu

analiz” edildigi asamada tekrar bagvurulmustur.

Cizelge 7.12. Grup C’nin VOT yodnteminin uygulanmasina dair deneyimi

Tema | Kategori Kod Katilime1 ifadeleri ve Gozlem

Yapilacaklar listesi e Yapilacaklar listesi olusturuldu.

Test edilecekler listesi e Prototiplenerek test edilecek dgeler

listelendi.
= 0 . . e  Oyunun 6nemli anlar1 ve 6zellikleri
= yunun dnemli anlar1 ve - .
2 dzellikleri belirleme listeendt.
w e  “Oyun ogelerini bir arada
Yeni fikirler bulma Qﬁsﬁndﬁgﬁmde yeni fikirler bulidum..”
e lleriye doniik diisiiniilecekler listesi
Ileride diisiiniilecekler listesi olusturuldu.
% ,'—% Fikirleri yazarken detay ° Fik?ﬂer.in kagida hangi detay. ..
_ g = seviyesi kararsizhigi seviyesinde yazilmasi gerektigi
g ,g’ « konusunda kararsiz kaldi.
§ — Fikir kagitlarini gruplama e Bir kart i¢in birden fazla kagida fikir
. §o ihtiyaci yazdiginda bunlart gruplamaya ve
g o birbirine baglamaya c¢alist1.
k= Kartlar ve fikir kagitlart e Kartlar ve fikir kagitlann arasindaki
f:)" g arasinda iligki kurma iligkiyi vurgulamak istedim
23 e Birkag kez haritada daha 6nce yazdig
g Daha 6nce yazdig: fikri bir ciimleyi aradi ve bulmakta
g bulamama zorlandh.
§ e Ikinci béliimde kartlarm yeri
Kartlarin yerinin degismesi degistirildi.
e Katillmc1 puzzle tiirlinde bir oyun
X Farkl1 oyun tiirlerine uyumlu gelistirmistir.
X e “Buradaki veriler dijital bir ortama
5 Farkl1 ortamlarda aktarilabilir. Hepsi degil ama belli
w kullanilabilir bagliklar altinda tasarim dokiimani gibi

bir belgede saklanabilir.”

Katilimeinin VOT aract olan video oyun bilesenleri kartlar1 hakkinda deneyimi analiz
edildiginde kartlara dair baz1 olumsuz ifadelere ve onerilere ulasiimistir. Katilimcinin VOT

aracina dair memnuniyetini olumsuz etkileyen ifadeleri Cizelge 7.13’te aktarilmistir.
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Cizelge 7.13. Grup C katilimeisinin VOT aracina dair olumsuz deneyimi

Kategori Kod Katilimer ifadeleri

9 =

E‘ §n e | Yazl igerik fazla ve yorucu | e “Yazili igerik yogun geldi...”

22 g o “Estetik kartlarinda problem var, tekrar eden
é g = Estetik kartlar1 sorunlu cevaplar yaziliyor.”

Katilimc1 ayn1 zamanda VOT kartlarina dair bazi 6nerilerde bulunmustur: “Hikaye kartinin
ait oldugu grup sorgulanabilir, asset mi emin degilim.”, “Ugiincii boliim kartlarinda daha az
yazi olabilir.” ve “Problem ¢ozme karti1 ¢ikabilir.” Hikaye karti, VOT kartlar1 revize
edilirken estetik ve asset grubunun birlesmesi ile “sanat kart grubu”na dahil edilmistir.
Kartlarin metinsel icerigi azaltilirken Oneri {izerine {¢linclii asama kartlar1 ayrica
degerlendirilmistir. Kartlardaki metin yogunlugu azaltilirken ii¢ asama i¢in de benzer
yontemler izlenmesine ragmen tiglincii asama kart sayis1 azaltilarak bu asamanin yogunlugu

hafifletilmistir.

VOT yontemi uygulama kilavuzundaki revizyonlar

Katilime1 uygulama kilavuzundan kaynaklanan birebir bir problem yasamamasina ragmen
kilavuz i¢in bir 6neride bulunmustur: “Uygulama kilavuzunda oyun bileseni kartlarinin nasil
gruplandigi ve igerikleri daha detayli aciklanabilir.” Bu 6neri {izerine uygulama kilavuzunda
yer alan Sekil 7.6’da solda goriilen boliim {izerine ayrica Sekil 7.6’da sagda goriilen bolim

eklenmistir.

Votar araci nelerden olusur?

Votar, 38 oyun bileseninden olugan bir kart destesidir.
Oyun bilesenleri; MEKANIK, ESTETIK, ASSETLER ve
DINAMIK olmak {izere 4 gruba ayrilmaktadir.

Mekanik Estetik Assetler Dinamik
x12 x4 x15

x7
Kartlar kullanim 6nceligine
gore 3 gruba daha

1. Deste 2. Deste 3. Deste

ayrilmaktadir. i 16 e

Sekil 7.6. Kilavuzun eski hali (a), Uygulama kilavuzunda video oyun bilesenleri kartlarinin
daha detayl1 a¢iklamasi i¢in eklenen bolim (b)
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Bu boliimde, Grup C’nin VOT yo6ntemini uygulama deneyimi ve deneyimin “etkililik,
Ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri ile analizi aktarilmistir. Yine bu boliimde
analiz sonucunda VOT aracina ait uygulama kilavuzunda gergeklestirilen degisikliklere yer

verilmistir. Uygulama kilavuzunda yapilan degisiklikler besinci gruba kadar devam etmistir.
7.3.4. Grup D uygulama deneyimi ve dongii analizi

Oyun D, bagimsiz mobil oyunlar gelistiren bir oyun stiidyosunun on-iiretim asamasindaki
bir oyunudur. Oyun fikri ve tasarimi, stiidyonun yaratici ekibinde yer alan bir oyun
tasarimcisina aittir. Oyun, On liretim asamasinin tasarim siirecinde oldugu icin projeden su
an tek bagina katilimc1 sorumludur. Heniiz yazilim, gorsel ve reklam departmanlar1 oyunun
gelistirilme siirecine dahil olmamistir. Katilimci, oyun tasarimi yaninda oyunlarin reklam
kismindan sorumludur. VOT yontemi ile test edilen “Oyun D “runner” kategorisine ait bir
bilardo oyunudur. Resim 7.10’da solda oyunun VOT yontemi ile test siirecine ait bir gorsel

yer alirken diger gorseller oyun i¢i videosuna ait ekran alintilaridir.

44

Resim 7.10. Grup D VOT yontemini kullanirken (a), Oyun D oyun i¢i gorseller (b)

Katilimel, arastirma ve izlenecek yontem hakkinda bilgilendirildikten sonra VOT yontemi
kutusunu alip uygulama kilavuzunu detayli bir sekilde incelemistir. Uygulama
kilavuzundaki agiklamalar tek tek uygulayan katilime1 uygulama semasina geldiginde orada
yazan talimatlar1 teker teker yaparak haritayr olusturmaya baslamistir. Bu ana kadar
katilimci kartlari hi¢ incelememistir. Katilimcinin baslangic siirecinde hata yapmamak igin
tedirgin oldugu ve yine aym sebepten uygulama kilavuzunu birebir uyguladigi
gbzlemlenmistir. Katilimer birinci asamadaki her bir karti masanin bir kdsesine yerlestirerek
farkl1 bir zihin haritalama 6rnegi gostermistir. Ikinci ve iigiincii asama kartlari bu kdselerin
etrafinda dallandig1 ve her fikir ayr bir kdgida yazildig1 i¢in ortaya karmasik bir goriintii

cikmistir (Resim7.11).
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Resim 7.11. Grup D’nin birinci, ikinci ve ti¢lincii asama kartlarini ve fikirleri yerlestirerek
olusturdugu haritalar

Ikinci béliimde katilimei kartlari toplu sekilde alip renk ve siralama gruplarimi gdzetmeksizin
okuyup kullanmaya karar verdigi kartlar1 toplu bir sekilde haritaya yerlestirmistir. Daha
sonra kartlar iizerinden iiretilen fikirler haritaya yerlestirilmistir. Bu boliimde katilimci
kullanmayacagini diisiindiigli kartlar1 (stil, eylemler, deneyim, kurallar vs.) net bir sekilde
elemis ve bazi kartlara (eglence, oyun dongiisii vs.) odaklanmistir. Katilime1 yine farkli bir
yaklagimla haritaya yerlestirdigi ikinci asama kartlarinin ¢cogunu eglence karti etrafina
dizmistir. Siirecte oyunun bir¢ok dgesini ele alirken oyunun eglencesini nasil gelistirebilirim
diye diistinmistiir. Sonugta katilimc1; mekanik, dinamik, assetler ve estetik gruplanmasini

onemsemeyip kartlar1 kendi kurdugu iliskiye gore haritaya yerlestirmistir.

Katilimer ikinci ve iiclincli asamadaki tiim kartlart fikir yazmamasina ragmen haritaya
yerlestirerek uygulama siirecini sorunsuz bir sekilde tamamlamistir (Resim 7.11). Sesli
diistiinme protokolii, derinlemesine miilakatta kullanilan ifadeler ve arastirmacinin gézlemi
sonucunda ulasilan katilimcinin VOT ydntemi ve aracina dair uygulama deneyimi “etkililik,

ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri lizerinden kategorize edilerek asagidaki
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cizelgelerde aktarilmistir. Bu ¢izelgelerde yer alan kodlara (Cizelge 7.14) “dongiilerin toplu

analiz” edildigi asamada tekrar bagvurulmustur.

Cizelge 7.14. Grup D’nin VOT ydnteminin uygulanmasina dair deneyimi

Tema | Kategori Kod Katilime Ifadeleri ve Gozlem
Oyunun 6nemli anlar1 ve e “Oyunun onceliklerini belirlemeye
ozellikleri belirleme katki sundu.”
v e Oyun bilesenlerini birlikte
E Yeni fikir bulma diistindiigiinde yeni fikirler buldu.
= ' e lleride diisiiniilecekler listesi
Ileride diisiiniilecekler listesi hazirlandi
e  Asset kartlar1 ile yapilacaklar listesi
Yapilacaklar listesi olusturuldu.
o= — ¥ . i 113 = 9
g 5= Fikirleri yazarken detay * E\Iqtlanml. m yazacaglfn'
2 5= sevivesi kararsizlisi . Bir soru i¢in farkli kagitlar
s | ©OF y £ kullanabilir miyim?”
H
S BN 'Lfg Fikir kagitlarin1 gruplama e Fikir kagitlarin1 kendi icinde birbiri
S g ihtiyaci tizerine gelecek sekilde yerlestirerek
E g = grupladi.
g iy Kartlarin yerinin degismesi | ¢  Kartlarin yeri sik sik degisti.
.y e Katilimci casual runner tiirli bir oyun
X Farkli oyun tiirlerine uyumlu R
= gelistirmistir.
§ Farkli ortamlarda ¢ qu buyuk bir yf: rde ygpardvl-m, her
L seyi birbiri ile baglayabilecegim

kullanilabilir

mesela tahtada.”

Katilime1 VOT yonteminin uygulanma siireci i¢in Grup A’nin dnerisine benzer bir ifadede

bulunmustur: “Assetler kartin1 en son kullanmak istiyorum c¢ilinkii diger bilesenlerdeki

kararlar assetleri etkileyecek.” Ileride VOT Kkartlarinda revizyon yapilirken farkli bir

kullanim siras1 tanimlanacak olursa bu veri géz dniinde bulundurulacaktir.

Katilimcinin VOT araci olan video oyun bilesenleri kartlart hakkinda deneyimi analiz

edildiginde kartlara dair baz1 olumsuz ifadelere ve onerilere ulasiimistir. Katilimcinin VOT

aracina dair memnuniyetini olumsuz etkileyen ifadeleri Cizelge 7.15’te aktarilmistir.
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Cizelge 7.15. Grup D katilimeisinin VOT aracina dair olumsuz deneyimi

Kategori Kod Katilime1 Ifadeleri
D« ) e “Denge baslig1 altinda ¢ok kart var o beni
%’ §0 c Uglincii agama kartlar1 fazla bunlar ayni ey mi- ar.alarmda iligki kurmali
c 2 g miymm gibi hissettirdi.”
5 a = Yazili igerik fazla o “Yazli igerik azaltilmali. Zihin haritasi
== olusturmak i¢in ¢ok fazla bilgi var.”

Katilime1r ayn1 zamanda VOT Kkartlarina dair bazi 6nerilerde bulunmustur: “Font biraz
amator gosteriyor. Farkli ciddi fontlar denenebilir.”, “Cevresindeki ¢izgiler ile bir tarz
yaratiliyor ama ayni zamanda amator gosteriyor. Kararli ¢izgiler daha kurumsal
hissettiriyor.”, “Pargacik kart1 daha kapsayici olabilir, efektler gibi.”, “Problem ¢6zme karti
kalkabilir.” ve “Yazilar azaltilacaksa kartlarin arkasinda karekod olup beni yonlendirdigi
sitede daha detayl bilgiler olabilir.” Katilimecinin grafik tasarim egitimi oldugu i¢in 6zellikle
gorsel tasarima (font, gorsel ogeler vs.) dair 6nerilerine ayrica dikkat edilmistir. VOT araci

kartlar revize edilirken bu 6neriler dikkate alinmastir.

VOT yontemi uygulama kilavuzundaki revizyonlar

Katilimer uygulama kilavuzunu birebir kullanmasina ragmen okumay1 atladigi bir boliim
olmustur. Kilavuzda uygulama semasina geldiginde oyun bilesenleri haritasini olusturmaya
baslamis ve biitiin asamalar tamamlanana kadar uygulama semasin1 takip etmistir. Kilavuz
tasariminda kullaniciy1 yonlendirici talimatlarin oldugu boéliim en sona yerlestirilmistir ve
kullanici bu boliimii uygulama bitene kadar okumamistir. Grup D ile yapilan bu

uygulamadan sonra kilavuzda talimatlarin oldugu boliimiin yeri degistirilmistir.

Bu béliimde, Grup D’nin VOT yo6ntemini uygulama deneyimi ve deneyimin “etkililik,
Ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri ile analizi aktarilmistir. Yine bu boliimde
analiz sonucunda VOT aracina ait uygulama kilavuzunda gergeklestirilen degisiklige yer

verilmistir. Bu gruptan sonra uygulama kilavuzunda degisiklik yapilmamastir.

7.3.5. Grup E uygulama deneyimi ve dongii analizi

Oyun E, bagimsiz mobil oyunlar gelistiren bir oyun stiidyosunun iiretim agamasina gececek

olan idle tiirli bir oyunudur. Oyun fikri ve tasarimi, stiidyonun ortagi ve yaratici ekibinde yer
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alan oyun tasarimcisina aittir. Katilimei, oyun tasarimi yaninda ekibin ydnetilmesi ve
iletisimden sorumludur. VOT yontemi ile test edilecek olan “Oyun E” “road maker”
kategorisinde bir simiilasyon oyunudur. Resim 7.12’de oyunun VOT yoOntemi ile test

siirecine ait bir fotograf yer almaktadir. Oyunun heniiz goérsel alanda bir c¢iktist

bulunmamaktadir.

Resim 7.12. Grup E VOT yontemini uygularken

Katilimci, arastirma ve izlenecek yontem hakkinda bilgilendirildikten sonra VOT ydntem
kutusunu alip uygulama kilavuzunu detayli bir sekilde incelemistir. Kilavuzdaki
aciklamalan tek tek uygulayan katilimci “uygulama semasi”na geldiginde orada yazan
talimatlar teker teker yaparak haritayr olusturmaya baslamistir. Katilime1 oyun fikirlerini

kagitlara kendi i¢inde gruplayarak aktarmistir (Resim 7.13).

Resim 7.13. Grup E’nin birinci, ikinci ve ligiincii agama kartlarini ve fikirleri yerlestirerek
olusturdugu haritalar
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Katilimer ikinci ve {igiincli asamada uygulama kilavuzunu tekrar inceleyerek kartlari
gruplarina ayirmis ve neleri kullanacagima karar vermistir. Katilimci oyun bilesenleri
haritasin1 Grup A oyununun haritasina benzer bir analitik diizlemde olusturmustur. Yine bu
uygulamada da kartlarin yeri hi¢ degistirilmemistir. Katilimei ikinci ve {igiincii asamadaki
tiim kartlar1 fikir yazmamasina ragmen haritaya yerlestirerek uygulama siirecini sorunsuz
bir sekilde tamamlamistir (Resim 7.13). Sesli diisiinme protokolii, derinlemesine miilakatta
kullanilan ifadeler ve arastirmacinin gozlemi sonucunda ulasilan katilimcinin VOT yontemi
ve aracina dair uygulama deneyimi “etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik”
kriterleri lizerinden kategorize edilerek asagidaki ¢izelgelerde aktarilmistir. Bu ¢izelgelerde
yer alan kodlara (Cizelge 7.16), calismada “dongiilerin toplu analiz” edildigi asamada tekrar

basvurulmustur.

Cizelge 7.16. Grup E’nin VOT yo6nteminin uygulanmasina dair deneyimi

Tema | Kategori Kod Katilime1 ifadeleri ve Gozlem
Yapilacaklar listesi e Yeni kararlar aldim, yeni kararlar test
edilecekler listesine ekledim.”
[leride diisiiniilecekler listesi | ® lleride diisiiniilecekler listesi
olusturuldu.
~ Test edilecekler listesi o Test edilecek fikirler listelendi.
= e  Oyunun temasini giiclendirmek icin
% Oyunun énemli 6zelliklerini kullanilacak bilesenler listelendi.
belirleme e Oyunda degisen kurallarm birbiri ile
uyumsuz olan kisimlar1 kesfedildi.
Sorunlarmn kesfi e “Bazi ihtiyaglar oyunun ilerleyen
E o asamalarinda ortaya ¢ikmasi yerine
8 Oyun fikrini hizlica test etme simdiden farkina varilmas1.”
!g 2
z 'g ié Fikirleri secerken kararsiz e Bagslangicta “Bildigim seyleri yazmali
g :go = kalma miyim?” diyerek kararsiz kaldi.
§ 4 Daha 6nce yazdig: fikri e Daha 6nce yazdig1 bir kelimeyi
=8 e bulamama aradigina bulmakta zorlandu.
g 2 g o Kagitlarda yazan baz fikirlerin hangi
g g = Kartlar ve fikir kagitlari karta ait oldugu konusunda kafasi
== arasinda iligki kurma karist1.
% Farkl oyun tiirlerine uyumlu e Katilimci casual idle bir simiilasyon
% Farkli ortamlarda Syun gelistirmistir. .
u kullanlabilir ° Duvarda kullanirdim.

Katilimc1 ayn1 zamanda VOT yoOntemine dair bazi 6nerilerde bulunmustur: “Haritada bir

bolge “to do list” yapmak tlizere dzellesebilir.” ve “VOT yoOntemi egitim seti olarak da



253
pazarlanabilir.” VOT yonteminin video oyun tasarimi siirecine en net katkilarindan biri

biitlin katilimcilar ifade etmese bile biitiin gruplarin olusturdugu “yapilacaklar listesi’dir.

Katilimeinin VOT aract olan video oyun bilesenleri kartlar1 hakkinda deneyimi analiz
edildiginde kartlara dair bazi olumsuz ifadelere ve dnerilere ulagilmistir. Katilimeinin VOT

aracina dair memnuniyetini olumsuz etkileyen ifadeleri Cizelge 7.17°de aktarilmistir.

Cizelge 7.17. Grup E katilimcisinin VOT aracina dair olumsuz deneyimi

Kategori Kod Katilimer ifadeleri
= Yazili icerik fazla
. E’ g e “Siire¢ yorucuydu, yazilar azaltilabilir”
° 5 Assetler kavrami o “Assetler kavrami sadece Unity oyun motorunda
RS sorunlu bulunuyor olabilir.”
g ;8} e “Yesil kartlar fazla iken sarilar az, daha dengeli
§ c Kart gruplar1 daha olabilir.”

dengeli olmali

Katilimer ayn1 zamanda VOT Kkartlarina dair bazi onerilerde bulunmustur: “Assetler ismi
fizibilite ya da functionality olabilir.”, “Benzer oyunlar kart1 tasarim siirecinin ¢ok daha
erken asamasinda kullanilmali.”, “Font daha diiz olabilir. Yildizlar yerine yuvarlak
kullanilabilir. D1s gerceve cizgilerine gerek olmayabilir.”, “Platform kart1 eklenebilir.” ve
“Pargacik karti daha kapsayici olabilir. Haptik kavrami buraya eklenebilir.” VOT arag
kartlarma dair bu 6neriler diger gruplarin onerileri ile birlikte “dongiilerin toplu analiz”

edildigi asamada degerlendirilip gerekli degisikliklere gidilmistir.

Bu boliimde, Grup E’nin VOT yontemini uygulama deneyimi ve deneyimin “etkililik,
ogrenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri ile analizi aktarilmistir. Arastirmanin bir
sonraki asamasinda “dongiilerin toplu analizi”nin yapilmasi ile VOT y6ntem ve aracinin bu
calisma kapsaminda son revizesi yapilmistir. Daha sonra revize edilen VOT yOntem ve aract
altinct dongiide tekrar test edilerek degerlendirilmistir. Bu asamada VOT aracina uygulanan
revizyonlar bulgular boliimiinde (Bkz. Boliim 7.4.2) aktarilmistir. Eylem arastirmasindaki
dongiilerin sunumunu bdlmemek i¢in bir sonraki boliimde revizyondan sonra uygulanan

altinc1 dongiiye yer verilmistir.
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7.3.6. Grup F uygulama deneyimi ve dongii analizi

Eylem aragtirmasindaki bes dongiiniin verileri toplu sekilde analiz edildiginde VOT yontem
ve aracinda yapilan revizyonlarin degerlendirilmesi i¢in Grup F ile altincit bir dongi
hazirlanmistir. Ozellikle VOT aracinin; yazili igerigin yogunlugunun azaltilmasi, kartlarin
grafik tasarimini etkileyen bazi degisiklikler, kartlarin gruplanmasi ve Kartlarda yer alan bazi
kavramsal degisiklikler gozlemlenip degerlendirilmistir. Oyun F, bagimsiz oyunlar
gelistiren bir gelistiricinin fikir asamasinda olan shooter (nisanci) tiirii bir oyunudur. Oyun
fikri, tasarimi1 ve yazilimi katilimer tarafindan gelistirilmektedir. Oyunun gorsel dgeleri i¢in
serbest ¢alisan bir sanatg1 ile anlagilmasi planlanmustir. Resim 7.14’de oyunun VOT yontemi
ile test siirecine ait bir fotograf yer almaktadir. Oyunun heniiz gorsel alanda bir ¢iktisi

bulunmamaktadir.

Resim 7.14. Grup F VOT yontemini uygularken

Katilimci, arastirma ve izlenecek yontem hakkinda bilgilendirildikten sonra VOT ydntem
kutusunu almis ve ¢ok kisa bir siire uygulama kilavuzunu incelemistir. Daha sonra kartlar
renklerine gore ayirmis ve kartlarin ayrica kullanim agamalarina gore gruplandigini fark
etmemistir. Daha once hi¢ zihin haritas1 yapmadigini ve ne oldugunu bilmedigini belirten
katilime1r uygulama kilavuzunda bahsedilen 3 asamali kullanim senaryosunu kartlarin
ozelliklerine gore ayrildig1 ii¢ kategori ile karistirmistir. Biitiin kartlar renklerine gore
gruplanmis (mekanik, dinamik ve sanat) daha sonra mekanik grubuna ait tiim kartlar haritaya
yerlestirilip oyun fikirleri yazilmigtir. Daha sonra ayni siireci tiim dinamik ve sanat kartlari

icin uygulamstir.
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Resim 7.15. Grup F’nin birinci, ikinci ve tiglincii asama kartlarini ve fikirleri yerlestirerek
olusturdugu haritalar

Katilimer bu ii¢ gruba ait kartlar1 kullanirken kendi i¢inde kartlart iki gruba ayirarak bir

3

kullanim asamas1 olusturmustur. Ornegin mekanik kartlarimi “sonuglar, hedefler, oyun
dongiisii ve mekanik” kartlarin1 bir arada gruplayip fikirleri kdgida aktarmis daha sonra

kalan diger kartlar birlikte ele almistir.

Sesli diisiinme protokolii, derinlemesine miilakatta kullanilan ifadeler ve arastirmacinin
gozlemi sonucunda ulasilan katilimeinin VOT yo6ntemi ve aracina dair uygulama deneyimi
“etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik” kriterleri {izerinden kategorize edilerek
asagidaki ¢izelgelerde aktarilmistir. Bu ¢izelgelerde yer alan kodlara (Cizelge 7.18),

calismada “dongiilerin toplu analiz” edildigi agsamada tekrar bagvurulmustur.
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Cizelge 7.18. Grup F’nin VOT yonteminin uygulanmasina dair deneyimi

Tema | Kategori Kod Katilime: ifadeleri ve Gozlem
Oyunun onemli “Bu kartlar bana oyunumu ve 6nemli anlar1
ozelliklerini belirleme tanimlamam i¢in yeterince bilgi veriyor.”
“Her seyi bastan gézden ge¢irmemi sagladi.
Sorunlarin ve eksiklerin «
E kesfi “Deneyimli bir tasarimcinin  oyunda
=z ' ' kagirdig1 yerleri yakalamasmi saglar.
| Bilesenleri hatirlatici Tasarimda bosluk kalmaz.”
“Kartlar bir hatirlatici ve cabucak test
Oyun fikrini hizlica test etmek icin arag olabilir.”
etme “Oyun tasarimmi verify (dogrulamak)
= etmek i¢in kullanirim.”
g Tasarimi dogrulamak
= \
> | ©F
(=
? §o c “Kartlar ve fikirleri eslemek igin bir igaret
22 g Kartlar ve fikir kagitlart olabilir kartlarda. Sayilar olabilir mesela
g £F arasinda iliski kurma kagittaki fikri o say1 ile kodlarim.”
==
X Farkh 3y3?n‘|[3rlerme Katilime1  shooter tiiriinde bir oyun
¥ y geligtirmistir.
U%J Farkli ortamlarda “Kartlar1 oyun fikri buldugumda kisa siireli
o fikri test etmek i¢in kullanirim.”
kullanilabilir

Katilime1 ayn1 zamanda VOT yontemi i¢in diger katilimcilar ile benzer bir 6neride bulunarak
video oyun bilesen kartlar1 ve fikir kagitlar1 arasinda iliski kurmak istemistir. Bu ihtiyag i¢in
kartlarin “say1 ya da harfler” ile kodlanabilecegini dnermistir. Bu Oneri iizerine kartlarin ait
oldugu kategorinin bas harfi ve grup i¢inde 1’den baslayarak sayilar yerlestirilerek kodlama
yapilmstir. Mekanik kart1 “M1” ile kodlanirken hedefler kart1 “M2”, sonuglar kart1 “M3”
olarak kodlanmistir. Sanat kartlari “S” harfi ile dinamik grubu kartlart ise “D” ile

kodlanmustir.

Grup F katilimcist VOT uygulama kilavuzunu incelememis dolayisiyla olumsuz bir ifade
aktarmamistir. Sadece kilavuzun iki parcali yapis1 yerine tek parga olup her seyin 6n ylizde
goriinmesini 6nermistir. Kilavuzun iki parcali yapisinin diger grup testlerinde herhangi bir

katkis1 gozlemlenmedigi i¢in bu yapr tek parg¢a olacak sekilde birlestirilmistir. Eylem
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aragtirmalar1 boyunca revize edilerek gelistirilen uygulama kilavuzunun son tasarimina EK

11°de yer verilmistir.

7.4. Bulgular

VOT yontemi ve aracinin daha Onceden belirlenmis dort kriter ile test edildigi eylem
arastirmasindan elde edilen veri analiz edildiginde ulasilan bulgular bu bdliimde
aktarilmigtir. Eylem arastirmalarinin her bir dongiisiinden yenisine gegmeden once dongii
kendi i¢inde analiz edilmis ve bazi verilere ulasilmistir. Bu verilerin bir kismi ile VOT
yonteminin uygulama siirecine dogrudan etkisi olan “uygulama kilavuzu” siiregte revize
edilmistir. Bu veriler ve uygulama kilavuzunda yapilan degisiklikler bir 6nceki boliimde
gruplarin uygulama deneyimleri aktarilirken detayli bir sekilde ele alimmistir. Eylem
arastirmalarinin  uygulandigir siirecte VOT kartlarina dair de degisiklik yapilmasi
gerekmistir. Ozellikle kartlardaki yazili igerigin yogunlugunun azaltilmasi ve bazi kart
kategorilerinde aksakliklar yasanmistir. Fakat bu degisiklikleri yapabilmek igin bir
dongiiden daha fazla veriye ihtiya¢ duyulmustur. Besinci dongiliden sonra sesli diisiinme
protokolii ve derinlemesine miilakatlardan elde edilen veriler ile “video oyun bilesen
kartlar1” da revize edilmistir. VOT aracinda yapilan bu degisiklikler daha ¢ok VOT yontem
ve aracinin Ogrenilebilirligi ve memnuniyeti tizerinden yiiritilmistir. Eylem
arastirmalarinda sesli diisiinme protokolii ve derinlemesine miilakat yontemleri ile VOT
yontemi ve araci degerlendirildikten sonra ¢alismada ol¢eklendirilmis cevaplara ihtiyag
duyulmustur. Bu sebeple ¢alismada anket uygulamasi sonradan siirece eklenerek en son
asamada uygulanmistir. Eylem arastirmasi siirecinin daha iyi okunmasi i¢in Sekil 7.7°de bir

grafik hazirlanmistir.

EYLEM ARASTIRMASI SUREC] Hoae s Déngtilerin

Toplu Analizi Toplu Analizi

Grup A Grup B Grup C Grup D Grup E Grup F Tiim gruplara
(pilot ¢alisma)  |sesli diisiinme pr. sesli diisiinme pr. ' sesli diisiinme pr. | sesli diisiinme pr. |sesli diisiinme pr. | cevrimigi
sesli diisiinme pr. ve miilakatin ve miilakatin ve miilakatin ve miilakatin ve miilakatin anketin

ve miilakatin uygulanmasi uygulanmasit uygulanmasi uygulanmasi uygulanmasi uygulanmasi

uygulanmasi

Sekil 7.7. Eylem arastirmasi siireci
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Bu boliimde dongtilerin toplu analiz edilmesi sonucunda ulasilan bulgular, VOT yontemi ve
VOT araci bagliklar altinda derlenerek aktarilmistir. Boliimlerin yapisi ise daha dnceden
belirlenen; etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik olmak iizere 4 kriter iizerinden

olusturulmustur.

7.4.1. VOT yontemi bulgular:

VOT yontemi video oyun gelistirme siirecinde tasarim pratigini desteklemek ve katki sunma
hedefi ile gelistirilmistir. YOntemin tasarim pratigine katkisi, bagimsiz bir sekilde
kullanilabilmesi, kullanimin esnekligi ve kullanicilarin memnuniyetini 6l¢gmek icin bazi
testler ile arastirmalar gerceklestirilmistir. Bu arastirmalardan elde edilen veriler analiz
edilirken O6nceden belirlenen dort kriter {izerinden kategoriler olusturulmustur. VOT

yonteminin bu dort kriter ile nasil ele alindig1 asagidaki maddelerde agiklanmustir.

e Etkililik; VOT yo6nteminin video oyun tasarimi siirecinin 0n iiretim agsamasina katkisi

e Ogrenilebilirlik; VOT yonteminin uygulanabilirligi, baslangigta oyun bilesenleri
haritasinin olustururken zorlanma

e Memnuniyet; VOT yontemini uygularken keyif alma, pozitif tutum, kullanimdaki
rahatlik, yontemin etkili oldugunu diisiinme, yontemi tekrar kullanmayi tercih etme

e Esneklik; farkli oyun tiirlerine uyum saglama, tasarim siirecini agsama asama dabhil

olabilme, farkli ortamlarda uygulanabilme

Asagidaki boliimlerde VOT yonteminin hedef kitlesi ile test edildigi siirecte ulasilan

bulgular bu dort kriter tizerinden aktarilmistir.

Etkililik

VOT yontemi gelistirilirken video oyun gelistirme silirecinin 6n tiretim agamasinda 6zellikle
acemi tasarimcilarin tasarim pratigine katki sunmasi hedeflenmistir. Literatiirde bir {iriiniin
“etkili” olarak kullanilmasi, hedeflenen kullanicinin belirli amaglara dogru ve eksiksiz
ulasabilmesini ifade eder (ISO 9241-11, 1998). Belirlenen hedefler dogrultusunda VOT
yonteminin etkililigi test edilirken tasarim siirecine saglayabilecegi olasi1 katkilar

belirlenmistir ve bu katkilar maddeler halinde asagida siralanmistir:
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e Video oyun tasariminda alinan kararlar1 dokiimante etme ve planlama

e Video oyun bilesenlerinin toplu gériinmesi ile problemlerin kesfi ve yeni fikirler tiretme

e Video oyun bilesenleri kartlar1 ile farkli uzmanliklar1 olan gelistirme ekibinin bilesenlere
dair farkindaliginin artirtlmasi

e Tiim ekibin proje iizerinde hemfikir olmasini saglama ve ekip i¢i iletisimine katki sunma

e Alternatif bir oyun tasarimi dokiimani olusturma

Uygulama aninda etkililik kriterleri ile test edilen bu maddeler hem katilimer ifadesi hem de
gbdzlem yoluyla incelenirken siirecte VOT yonteminin farkli katkilar sundugu fark edilmistir.
Katilimcilardan uygulama sonrasi dlgeklendirilmis veri elde etmek i¢in hazirlanan anket

sorularinda VOT yontemin etkililigi 6l¢iiliirken asagidaki maddeler de sorulara eklenmistir.

e Tasarim siirecinde oyunun gelistirme silirecindeki ihtiyaglar belirlenerek yapilacaklar
listesi olusturulmasi (planlamaya dahil edilebilir ama daha spesifik bir soru)
e Oyunu 0n iiretim siirecinde tasarim agamasindayken 6l¢eklendirmek

e Tasarimi dogrulamak ve oyun fikrini hizlica test etmek

Gruplardan VOT yonteminin etkililigine dair elde edilen nitel verilerin igerik ve betimsel
analizi ile ulasilan kodlar bir 6nceki boliimde katilimer deneyimlerinin aktarildigi asamada
sunulmustur. Bu verilerden elde edilen kodlarin kullanim sikliklar1 ve ¢evrimigi anketlerde
VOT yo6nteminin katkisini 6l¢en 5°1i Likert sorulara verilen cevaplarin aritmetik ortalamasi
(sag siitun) asagidaki ¢izelgede birlikte aktarilmistir. VOT yonteminin etkililigini 6l¢cen bu
maddeler anket cevaplarindan elde edilen aritmetik ortalama verilerine gore biiyiikten

kiiciige dogru siralanmistir (Cizelge 7.19).

Cizelge 7.19. VOT yonteminin oyun tasarimi tasarim siirecindeki etkililigi

. | Kodlarin Kullanim

Kategori Siklik Kod A.O.
5 Planlama (yapilacak, diisiiniilecek ve test edilecekler) | 4,8

3 Sorun ve eksikliklerin kesfi 4,5

2 EXkip ici iletisimin artmasi 45

= 1 Ovyun bilesenlerini hatirlatma/farkindalik 4,4
E 3 Yeni fikirler/kavramlar bulma 4,3
i 4 Oyunun 6nemli anlar1 ve ozellikleri belirleme 4,2

2 Tasarimi dogrulamak/ Oyun fikrini hizlica test etme 4
Oyunu 6n iiretim asamasindayken 6l¢eklendirme 3,2
Toplam 423
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VOT yonteminin etkililigi ¢evrimici anketler ile ¢izelgedeki bu sekiz madde iizerinden
degerlendirildiginde verilerin toplami 4,23 aritmetik ortalama ile “kesinlikle etkili”
bulunmustur. Bagimsiz oyun gelistirme siirecinde oyun gelistiricilerinin oyunun tiim
kararlar iizerinde kontrol sahibi oldugu vurgulanmaktadir (van Roessel ve van Mastrigt-lde,
2011). Bagimsiz oyunlarda; neyin gelistirilecegi, nasil gelistirilecegi, ne kadar siirede
gelistirilecegi ve hangi yonde gelistirilecegine iliskin kararlar tasarimcinin yaratici diirtiileri
tarafindan yonetilir (Guevara-Villalobos, 2011). Ozellikle oyun tasarimi konusunda
deneyimli olmayan gelistiricilerin tasarim siirecinde plan yapma, ihtiyaglarin belirlenmesi
gibi adimlar1 atladig1 fark edilmis ve uygulama siirecinde VOT yonteminin bu eksikligi
giderdigi gozlemlenmistir. Ekiplerin tasarim pratiklerinde daha ¢ok kisa vadeli planlar ile
oyunun 6ne ¢ikan 6zelligi iizerinde gelistirme siirecinin yonetildigi ve oyuna biitiinciil bir
bakis sunma konusunda sorunlar yasandigi tespit edilmistir. VOT yontemi bu agidan plan
yapmanin yani sira eskiliklerin kesfi, yeni fikirler bulma ve oyuna biitiinciil bir bakis agist
sunma konusunda katki saglamistir. VOT yonteminin etkililigi test edilen oyunun tasarim
asamasina gore de farklilik gostermistir. Uygulamalarda oyun projelerine dair daha fazla
tasarim kararinin alinmis oldugu projelerde VOT yonteminin siireci planlama, ihtiyaglarin
ve eksikliklerin belirlenmesi gibi konularda daha fazla katki sundugu gézlemlenirken Grup
F gibi oyun projesinin heniiz tasarim siirecinin erken asamasinda oldugu uygulamada ise
tasarim kararinin ve 6zellikle ilk fikrin dogrulanmasi konusunda katki sundugu belirtilmistir.
Grup F projesinde oyuna dair ¢ok az fikir ortaya kondugu i¢cin VOT yonteminin katkis1 bu
fikirlerin planlanmasindan ziyade oyun projesine devam edilip edilmeyecegine karar

verildigi ilk fikrin test edilmesine imkan tanimas1 yoniinde olmustur.

Video oyun tasarimi lizerine yapilan arastirmalara bakildiginda kayda deger bir cogunlugun
(“Game Design Patterns” (Bjork ve Holopainen, 2004), “Games Ontology Project” (Zagal
ve Bruckman, 2008), “Library of Game Mechanics” (Jarvinen, 2008), “Elemental Tetrad”
(Schell, 2019), “MDA Framework” (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004), “FDD Framework™
(Fullerton, 2019) ve The Layered tetrad (Gibson, 2015) oyun bilesenlerini kavramsal olarak
ifade etme, sozlik olusturma, bilesenler {izerinden taksonomiler olusturma gibi
misyonlarinin oldugu sdylenebilir. Bu arastirmada da benzer bir yaklasim ile “mekanik,
dinamik ve sanat” olmak iizere video oyun bilesenleri siniflandirilmis ve gruplara dahil olan
bilesenler aciklanmistir. VOT yontemi gelistirilirken bu ticlii siniflandirma {izerinden bir
zihin haritasinin olusturulmasi planlanmistir. Mekanik, dinamik ve sanat siniflarina dahil

olan video oyun bilesenleri ise VOT arag kartlari ile agiklanmis; bilesenlere dair tanimlama,
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oneri ve dikkat edilecek hususlar bu kartlarda 6zetlenmistir. Bu agidan VOT ydntemini
kullanan katilimcilar VOT yoOnteminin tasarim pratigine katkisimi ifade ederken oyun
bilesenlerini hatirlatma, bilesenlere dair farkindalik yaratma, oyunun Onemli an ve
ozelliklerini belirleme konusunda etkili olduguna dair hemfikir olmuslardir. Ayrica
uygulama siirecine birden fazla kisi katilan ekipler, kartlarda yer alan yazili igerik ile oyun
fikirlerini gelistirirken “ekip i¢i iletisimin arttigin1” belirtmiglerdir. Video oyun bilesen
kartlar ekibin iizerine konusacagi ve fikir liretecegi yeni konular yaratarak ekip i¢i iletisime

katki sunmustur.

Ogrenilebilirlik

Ogrenilebilirlik kavrami ISO 9241-11 standartlarinda “memnuniyet” kavrami altinda yer
alirken bazi arastirmacilar bu 6lgiitii ayr1 bir kriter olarak ele almigtir. Ogrenilebilirlik;
sistemin ne kadar kolay anlasildigi, ilk defa kullanildiktan sonra ayni kullanimin tekrar
edebilmesi, bir gorevin yeterlilik seviyesinde tamamlanabilmesi i¢in gereken bedel olarak
tanimlanmaktadir. Nielsen (2012) ise Ogrenilebilirligi 6lgmek i¢in “Gorevleri ilk kez
tamamlamak kullanicilar icin ne kadar kolay?” sorusunu cevaplamayi oOnerir. VOT
yonteminin Ogrenilebilirligi icin ilk kez kullanacak katilimcilarin yontemin “uygulama
kilavuzu”nu incelenmesi biiylik 6nem tagimaktadir. Yontemin uygulama prosediirii, ara¢
kartlarinin gruplanmasz, kartlarin nasil kullanilacag ve fikirlerin haritaya yerlestirilmesi gibi
onemli adimlar bu kilavuzda agiklanmistir. Eylem arastirmalarinda katilimcilarin VOT
yontemini istenilen olgiitlerde olusturabilmesi yani yontemin 6grenilebilirligi dogrudan
uygulama kilavuzunun incelenmesi ile iligkilidir. Grup B ve Grup F disinda dort katilimer
uygulama kilavuzunu siirecte detayli bir sekilde incelemis ve bu dort katilimci zihin
haritasini istenilen formatta kendilerine 6zgii farkliliklar ile olusturmustur. Grup B ve Grup
F ise zihin haritas1 olusturmay1 bilmedigi ve kilavuzu incelemedigi i¢in farkli bir haritalama

yapmislardir.

Eylem arastirmalan siirecinde farkli haritalamalar olusturulmus, bazi katilimcilar kart
gruplarin1 fark etmemis bazilar1 ise gruplamalari 6nemsememistir. Bu durum yontemin
etkililik sonuglarina yansimis olabilir fakat bu uygulama farkliliklar1 VOT yonteminin
isleyisinde bir sorun yaratmamistir. VOT yontemi katilimcilar ile farkli dongiilerde
uygulanirken 6nemli bir problem ile karsilasilmadigi i¢in yontemin uygulanma prosediiriine

dair bir degisiklik yapilmamustir. Fakat uygulama prosediirlerinin anlatildigi uygulama



262

kilavuzunda siiregte bazi problemler kesfedilmis ve besinci dongiiye kadar her bir dongiiden
sonra kilavuz revize edilmistir. Uygulama kilavuzundaki degisiklikler bir 6nceki boliimde
gruplarin VOT yo6ntemini kullanma deneyimlerinin aktarildigi kisimda (Boliim 7.3) detayl

bir sekilde agiklanmustir.

Yontemin Ogrenilebilirlik kriterleri belirlenirken 6zellikle uygulamaya baslama anindaki
eylemlerin anlagilabilirligi ve daha sonra siiregteki deneyim Olgiilmiistiir. Katilimcilarin
baslangigta kaygili hissettigi gozlemlenmis ve ¢cevrimici ankette 5°1i Likert ol¢iitli sorular ile
bu durum hakkinda veri toplanmistir. Bu asamada uygulama kilavuzunun anlagilmasi, video
oyun bilesen kartlarinin gruplarinin farkina varilmasi, bu gruplara dikkat edilerek haritanin
olusturulmas1 ve fikirlerin kagitlara yazilarak haritaya eklenmesi VOT yoOnteminin

uygulanmasi ve dgrenilebilirlik i¢in kriterleridir.

Katilimeilarin hepsi uygulama kilavuzunu inceleme kriterinden bagimsiz VOT yonteminin
uygulanmasi sonucunda video oyun bilesenleri kartlarim1 haritaya yerlestirmis ve oyun
fikirleri ile haritay1 tamamlamistir. Ayrica siiregte tiim katilimcilarin zorlandiklarinda ya da
emin olamadiklarinda arastirmaciya sorular yoneltmis fakat her seferinde “kendi zihin
haritalar1” oldugu hatirlatildiginda uygulama siirecine devam edilmistir. Katilimcilar VOT
yontemini uygularken video oyun bilesen kartlarini haritaya yerlestirme konusunda herhangi
bir sorun yasamazken baslangigcta oyuna ait fikirleri kagida aktarirken bazi konularda
kararsiz kalmiglardir. Uygulama kilavuzunu incelemeyen Grup B ve Grup F kartlarin
kullanim agamalarina gore 3 gruba ayrnldigini fark etmemis dolayisiyla bu gruplanmaya
dikkat etmemistir. Grup D ise kartlarin 6zelliklerine gdre “mekanik, dinamik, estetik ve
assetler” olarak ayrildigimmi fark etmis ama kartlar1 kendi kurdugu iliskiye gore haritaya
yerlestirmistir. Bu {ic grubun kartlarin gruplanmasina dikkat etmemesi VOT yonteminin
uygulanmasinda herhangi bir probleme yol agtig1 tespit edilememistir. Ayrica bu durumun
yontemin etkililigine olumsuz bir tesiri olup olmadig: ise ¢ok fazla degisken sebebiyle

Olciilememistir.

Arastirmada derinlemesine miilakat sorular1 ve ¢cevrimici anket sorulari ile VOT yonteminin
ogrenilebilirligi dl¢lilmek istenmistir. VOT yonteminin 6grenilebilirlik kriteri, katilimecinin
zorlanmas1 ve kaygili hissetmesi iizerinden hazirlanan 5°1i Likert sorular ile 6l¢tilmiistiir.

Cevaplarin aritmetik ortalamalar1 asagidaki Cizelge 7.20°de aktarilmistir.
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Cizelge 7.20. VOT yonteminin 6grenilebilirlik kriterlerinin 6l¢iilmesi

Ankette yer alan 6grenilebilirlik sorular Cevaplann aritmetik ortalar

VOT yontemini uygulamaya baslarken zorluk
yasadim.

VOT yo6ntemini uygulamaya bagslarken kartlari
yerlestirme konusunda kararsiz kaldim.

VOT yontemini uygulamaya bagslarken fikirleri
haritaya yerlestirme konusunda zorlandim.
VOT yo6ntemini uygulamaya baglarken fikirleri
haritaya yerlestirme konusunda kararsiz kaldim.
VOT yontemini uygularken siirecte zorlandim. 1.1 *kesinlikle katilmiyorum

1.6 *kesinlikle katilmiyorum

1.1 *kesinlikle katilmiyorum

1.6 *kesinlikle katilmiyorum

3,8 *katiliyorum

Toplam 6grenilebilirlik puant 1.8 *kesinlikle katilmiyorum

Yukaridaki ¢izelgeye bakildiginda VOT yonteminin 6grenilebilirlik kriterlerinde en sorunlu
asama, baslangicta fikirlerin kagida aktarilma ami olmustur. Katilimeilar video oyun
bilesenlerine ait kartlar1 haritaya zorlanmadan yerlestirdiklerini belirtmis ama daha sonra
kartlar iizerinden fikirlerini kdgida aktarma konusunda kararsiz kalmislardir. Ozellikle
fikirleri kdgida yazarken detay seviyesi konusunda kararsizlik yasanmistir. Katilimcilar bu
slirecte arastirmaciya “Bir karta kag¢ kagit harcayacagim?” (Grup 4), “Fikirleri kdgida hangi
detay seviyesinde yazmaliyim?” (Grup 2), Fikirlerin ne kadarin1 yazmaliyim?” (Grup 1),
“Notlarim1 m1 yazacagim?” (Grup 3), “Daha onceden aldigim kararlar1 yazmali miyim?”
(Grup 4), “Bir soru i¢in farkli kagitlar kullanabilir miyim?” (Grup 5) gibi sorular
yoneltmistir. Dort katilimer benzer sorgulamay1 yaptiktan sonra fikirlerini anahtar kelimeler
secerek ifade etmeyi tercih etmistir. Katilimcilarin biiyiik cogunlugu VOT yontemini
uygulamaya bagladiginda oyun fikirlerini yazarken kararsizlik ¢ekmesine ragmen fikirlerini

yazarken ve uygulamanin devam eden siirecinde zorlanmadiklarini belirtmislerdir.

Katilimecilardan ogrenilebilirlik  kriteri {lizerinden “zorlanma, kararsiz kalma” gibi
basliklardan toplanan tiim verilerin aritmetik ortalamast alindigin 1,8 ile kesinlikle
katilmadiklar1 sonucuna ulasilmistir. VOT yonteminin 6grenilebilirligi dogrudan yontemin
memnuniyet kriterlerini de etkilemektedir. Yontemin anlasilabilirligi ve kolay uygulanmasi
katilimeinin yontemden aldigi keyfe ve tatmin duygusuna katki saglar (Nielsen (2012). Bir
sonraki bolimde VOT ydnteminin memnuniyet kriteri iizerinden bulgulart aktarilirken bu

boliimden elde edilen veriler de géz onilinde bulundurulacaktir.
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Memnuniyet

Memnuniyet kavrami; kullanimdaki rahatlik, kullanicidaki pozitif tutum ve tekrar kullanma
istegi olarak tamimlanmaktadir (Babbar, Behara ve White, 2002). VOT yontemi eylem
arastirmalarinda hedef kitlesi ile test edilmis ve memnuniyet kriterini 6lgmek igin
katilimcilara cevrimigi anketler ile bazi sorular yoneltilmistir (Sorular1 hazirlarken
referanslar alinan anketlere Ek 6°’da yer verilmistir.). Aym1 zamanda arastirmaci eylem
aragtirmalarinda uygulanan sesli diisiinme protokolii sirasinda katilimciyr gozlemleyerek
negatif tutum sergiledigi yerleri not etmistir. Bu notlar katilimcilarin uygulama
deneyimlerinin aktarildigi boliimlerde (Boliim 7.3) cizelgelerde aktarilmistir. Bu
cizelgelerde en sik tekrar edip katilimcinin memnuniyetini olumsuz etkileyen kodlar; “oyun
fikirlerini yazarken detay seviyesine karar verememe”, “Kartlar ve fikir kagitlar1 arasinda
iliski kurma istegi”, “Kartlarda yer alan yazilarin fazla olmasi” ve “Kartlara tekrar eden
cevaplar verme” olarak tespit edilmistir. Bu kodlarin bir kism1 6grenilebilirlik kapsaminda
ele aliirken bir kismi da yazilarin yogunlugu gibi bir sonraki béliimde VOT arag kartlarina

ait bulgular aktarilirken ele alinmistir.

VOT yontemi uygulanirken memnuiyet kriterini 6lgmek i¢in kullanimdaki rahatlik ve
kullanicidaki pozitif tutum iizerine c¢evrimici anketlerde bazi sorular hazirlanmistir. Bu
sorularda; katilimcinin uygulama siirecinde eglenmesi, kendini rahat ya da endiseli
hissetmesi, siirecin yorucu bulunmasi gibi duygu durumlart sorgulanmistir. Ankette
memnuniyeti 6lmek i¢in yer alan 5°li Likert sorularin bagliklar1 ve verilen cevaplarin

aritmetik ortalamasi agagidaki ¢izelge 7.21°de aktarilmistir.

Cizelge 7.21. Cevrimigi ankette yer alan memnuniyet sorulart ve sonuglari

Ankette yer alan memnuniyet sorulari Cevaplarin aritmetik ortalari
VOT yo6ntemini uygulamanin eglenceli oldugunu 4.8
diisiinliyorum. *kesinlikle katiliyorum
VOT yontemini uygulama siirecinde “kendimi rahat | 3,8
hissettim” *katiliyorum
VOT yontemini uygularken endiseli hissettim. * katilmryorum
i . 4.8 (6. dongiiniin verisi eklenmemistir)
VOT yontemini uygulamak yorucuydu. *kesinlikle katiliyorum
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VOT yontemini uygulamanin eglenceli oldugunu diigiinen katilimcilarin anket sorusuna
verdigi cevabin aritmetik ortalamasi 4.8. ¢ikarak “kesinlikle katiltyorum” olarak
Olciilmiustiir. Katilimcilar VOT yontemini uygulamanin farkli bir deneyim yarattigini, bu
deneyimin bir kart oyunu oynamaya benzetildigini ve kartlarin tasariminin uygulama
sirecini daha eglenceli kildigin1 belirtmislerdir. Ayrica Grup B katilimcist yontemin
“Gelistirdigim oyuna dair farkindalik yaratiyor.” (Grup B) diyerek memnuniyetini
belirtmistir. Katilimcilar VOT yonteminin uygulanma siirecini kesinlikle eglenceli bulmanin
yaninda uygulama siirecinde “kendimi rahat hissettim” sorusuna “katiltyorum” endiseli
hissettim sorusuna ise “katilmiyorum” cevabimmi vermistir. Uygulama kilavuzunu
incelemeyip farkli bir oyun bilesen haritasi olusturan Grup B diger katilimcilardan farkl bir
tutum sergileyerek hem yontemi eglenceli bulmus hem de siirecte kendini rahat

hissetmeyerek endiseli hissettigini belirtmistir.

Eylem arastirmalarinda yer alan ilk bes dongiideki tiim katilimeilar kartlarda yer alan yazili
icerigin fazla oldugundan ve dolayisiyla uygulama siirecinin uzunlugundan, yorucu
olmasindan sikayet etmistir (yazili igerigin azaltilmasi bir sonraki boliimde detayli bir
sekilde anlatilmaktadir). Eylem arastirmalarinin ilk dongiisiinden itibaren ortaya ¢ikan yazili
icerigin fazla olma problemi besinci dongiiden sonra kartlarin diizenlenmesi ile ¢oziilmiistiir.
Revize edilen VOT yontemi ve arag kartlari altinci dongtide yeni bir oyun ile test edildiginde
katilimc1 VOT yontemini kesinlikle yorucu bulmadigin belirtmis ve uygulama stiresi 6nemli
bir 6l¢iide kisalmistir. Bunun yaninda siireci yorucu ve uzun kilacak bir diger faktor olan
video oyun bilesenleri kart sayis1 ise boyle bir ¢alisma ve video tasariminin 6n iiretim siireci
icin uygun bulunmustur. Kart sayis1 hakkinda katilimcilarin ¢ok fazladan ¢ok aza giden 5°li

Likert soru ile goriisleri alindiginda 3 aritmetik ortalama ile kart sayis1 normal bulunmustur.

VOT yonteminin memnuniyet kriterini 6lgmek i¢in bir de katilimcilarin VOT yodntemini
tekrar kullanma istegine bakilmistir. Katilimcilarin 6l¢eklendirilmis anket sorusuna verdigi
cevaplarin aritmetik ortalamasi 4,1 ile “kullanirim” sonucunu vermistir. Grup B disindaki
tiim katilimcilar bu soruya olumlu cevap verirken Grup B katilimcilan fiziki ortamlarimin
misait olmadig1 gerekgesiyle kullanamayacaklarini ama online kullanimi olsa tercih
edebileceklerini belirtmislerdir. Asagidaki Sekil 7.8’de her bir katilimcinin VOT y6ntemini

tekrar kullanma istegi grafik iizerinde gosterilmistir.
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Grup A Grup B Grup C Grup D Grup E Grup F

Sekil 7.8. Katilimcilarin VOT yontemini tekrar kullanma isteginin grafigi

Cevrimici ankette katilimcilara “VOT yontemini uygularken olugturdugum oyun bilesenleri
haritasinin isgal ettigi yer sorun vyaratti.” ifadesini degerlendirmeleri istendiginde
katilimcilar 3.1 aritmetik ortalama ile “kararsiz” olduklarimi ifade etmislerdir. “VOT
yontemini fiziksel ortamda tekrar kullanacak olsaniz nerede kullanmay1 tercih edersiniz?”

sorusuna ise asagidaki Sekil 7.9°da yer alan yiizdelerde cevaplar alinmistir.
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Sekil 7.9. VOT yontemini fiziksel ortamda kullanma tercihleri

Katilimcilara VOT aracinin online kullanimini tercih edip etmeyecekleri soruldugunda ise
2.7 aritmetik ortalama ile sonug¢ “kararsiz” ¢ikmistir. Grup B ise kesinlikle kullanacagini
ifade etmigtir. VOT yonteminin kullanim tercihinde genel kami fizikselden yana olmakla

birlikte online bir arag ile desteklenebilecegi sonucu ¢ikmustir.

VOT yontemini kullanmak katilimcilar1 6zellikle son dongiiniin verileri ile birlikte duygu

durumlar1 ve tekrar kullanma istegi 6l¢iisii ile memnun ettigi sdylenebilir.
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Esneklik

VOT yontemi gelistirilirken belirlenen kriterler arasinda farkli oyun tiirlerine uyum
saglayabilmesi ve oyun gelistirme siirecinin iterative yapisina uyum saglayabilecek asama
asama biiyliyebilmesi yer almistir. VOT yontemi test edilirken yontemin esnekligini 6lgmek
icin belirlenen Olciitlerde bu kriterlerden yararlanilmistir. Yontemin esnekligi icin farkl
haritalamalara imkan tanimasi, farkli oyun tiirlerine uyum saglamasi, farkli ortamlarda

uygulanabilmesi ve tasarim siirecinin genisleyen yapisina uyum saglamasi yer almistir.

Katilimeilarin VOT yodntemini uygulamalari sonucunda ortaya ¢ikan farkli “oyun bilesenleri
zihin haritasi”na bakildiginda esnek bir kullaniminin oldugu sdylenebilir. Her harita
birbirinden farkli bir gériiniimde olmasina ragmen herhangi bir problem yasanmadan tasarim
slirecine istenilen katkiyr sunmustur. VOT yonteminin test siirecine katilan alt1 oyun projesi
birbirinden farkl: tiirdedir. Aragtirmada biitiin oyun tiirlerini VOT yoOntemi ile test etme
imkan1 olmasa bile test siirecine katilan oyunlarin tiirleri olan “platform, point and click,
macera, puzzle, runner, spor, idle, simiilasyon, shooter” tiirlerinde bir problem yasanmadigi
ve tasarim siirecindeki temel ihtiyaclarin karsilandigi soylenebilir. VOT yontemi farkli oyun
tiirlerine uyum saglayabilecek esneklikte bulunmugstur. Katilimcilarin hepsi uygulamay:
masa iizerinde yapmasina ragmen daha uzun siireli kullanimlarinda tahta, duvar, pano gibi
ylzeylerde yontemi uygulayacaklarini belirtmislerdir. Bu ortamlarda VOT yontemi test
edilmemesine ragmen bir sorun ile karsilasilmasi beklenmemektedir. Katilimcilarin hepsi
VOT yontemini fiziksel imkanlar olusturulursa ya da dijital versiyonu olursa projelerinin
devam eden siirecinde kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Ileriye déniik kullanim
senaryolarini ifade ederken proje boyunca haritanin “glincellenmesi” ve “genislemesi” gibi
kavramlar kullanilmigtir. Katilimeilarin tamami ankette yer alan “VOT yonteminin video
oyun tasarimi siirecinin genisleyen yapist ile uyumlu oldugunu diisiiniiyorum.” ifadesini
degerlendirdiginde elde edilen verinin aritmetik ortalamasi 5 ile kesinlikle katiltyorum
cikmistir. Katilimcilarin tamami VOT yonteminin oyunlarin genisleyen tasarim siireci ile
kesinlikle uyumlu oldugu diisiinmiistiir. Bu veriler 1s181nda VOT yonteminin yukarida

belirlenen kriterler {izerinden esnek bir kullaniminin oldugu sdylenebilir.
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7.4.2. VOT araci bulgular:

VOT yontemi bagimsiz oyun gelistiricilerinin video oyun gelistirme siirecinde tasarim
pratigine katki saglama hedefi ile gelistirilmistir. Bu hedefle gelistirilen yontemin uygulama
araci video oyun bilesenlerinden olusan bir sistemdir. Ayrica yontemin nasil uygulanacagini
anlatmak i¢in bir uygulama kilavuzu tasarlanmistir. VOT yOnteminin gelistirilme siirecinde,
video oyun bilesenleri kartlar1 ve uygulama kilavuzu i¢in alinan gorsel, yazili ve kavramsal
kararlar belirlenen hedef kitle ile test edilmistir. Test siirecinde VOT aracinin bu ii¢ kriter ile

nasil ele alindig1 agagidaki maddelerde agiklanmustir.

e Etkililik; VOT arag kartlarinin kullanim siklig1 ve etkililigi

e Ogrenilebilirlik; VOT kartlarmin ayrildigi iki farkli kategorinin anlasiimasi ve
uygulanmasi, uygulama kilavuzunun anlasilmasi

e Memnuniyet; VOT Kkartlariin ayrildigr iki farkli kategorinin anlamli ve islevsel
bulunmasi, kartlarin ve uygulama kilavuzunun yazili ve gorsel igeriginin nitelikli

bulunmasi ve begenilmesi

VOT aracina ait bulgular, agsagidaki boliimlerde video oyun bilesenleri kartlar1 ve uygulama

kilavuzu olmak iizere iki grupta aktarilmistir.

Video ovyun bilesenleri kartlari

VOT araci eylem arastirmalar ile test edildigi siiregte bir taraftan gelistirilmesine devam
edilmistir. Video oyun bilesenlerinden olusan kart destesi besinci dongiide gerceklestirilen
son revizeden sonra bazi kartlarin ¢ikartilmasi ile 30 karttan olusturulmustur. Yine son
revizeden sonra kartlar 6zelliklerine gore “mekanik, dinamik ve sanat” olmak {izere ii¢ gruba
ayrilmistir. Bu ¢alismada onerilen video oyun bilesenlerini siniflandirmak i¢in kurgulanmis
ti¢ yapili ¢cercevenin literatiir taramasi ile birlikte alan ¢alismalarinda ve daha sonra eylem
aragtirmalar1 boyunca gelistirilmesine devam edilmistir. Ayrica VOT yonteminin ii¢ agsamali
uygulanmast video oyun bilesenleri kartlarinin bir de kullanim sirasina gore ii¢ gruba

ayrilmasini gerektirmis ve kartlarin kendi aralarinda bir hiyerarsisi olusturulmustur.

Eylem arastirmasinda besinci dongiiden sonra yapilan “toplu dongii analizi’nde

katilimcilardan VOT kartlarina dair elde edilen kodlar Cizelge 7.22’de bir araya getirilmistir.
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Cizelge 7.22. Katilimcilarin VOT aracindan kaynaklanan negatif tutumu ve onerileri

VOT araci kartlar1 kodlari

G1 | Yazili igerik fazla, Renk kodu degismeli, Estetik kart grubu sorunlu, Estetik ve assetler
grubu birlesebilir

G2 | Yazili igerik fazla, Assetler kavrami sorunlu, Kurallar kart1 genis kapsamli, Estetik
kartlar1 sorunlu, Parcacik kart1 “post processing” olabilir, Problem ¢dzme kart1 ¢ikabilir
G3 | Yazili igerik fazla ve yorucu, Estetik kartlar1 sorunlu, Hikaye kartinin ait oldugu grup
degisebilir, Uciincii boliim kartlarinda daha az yazi olabilir, Problem ¢dzme kart1 ¢ikabilir
G4 | Uciincii asama kartlar1 fazla, Yazil icerik fazla, Farkl ciddi font, Cevresindeki daha
kararli ¢izgiler, Parcacik kart1 daha kapsayici olabilir efektler gibi, Problem ¢6zme karti
kalkabilir

G5 | Yazili igerik fazla, Assetler kavrami sorunlu, Kart gruplar1 daha dengeli olmali, Assetler
kavrami degisebilir, Benzer oyunlar kart1 6nemli, Daha diiz font olabilir, Yildizlar yerine
yuvarlak kullanilabilir, Dis ¢ergeve ¢izgileri kalkabilir, Platform kart1 eklenebilir,
Parcacik kart1 daha kapsayici olabilir

VOT Kkartlarina dair gruplarin negatif tutum ve Onerilerinden olusturulan kodlar
incelendiginde gruplar arasinda tekrar eden kodlar dikkat ¢ekmistir. Daha sonra bu kodlar

ifade edilme sikligina gore Cizelge 7.23’te sayilmis ve siralanmuistir.

Cizelge 7.23. VOT araci kodlar1 ve aracta uygulanan degisiklikler

Tekrar etme | VOT araci kartlar1 kodlar
5 Yazili igerik fazla

Estetik kart grubu sorunlu

Assetler kavrami sorunlu

Kart gruplar sayis1 daha dengeli olmali (Dinamik fazla ve estetik az)

Uciincii asama kartlari fazla

Pargacik kart1 daha kapsayict
Ciddi ve diiz font

Cergeve cizgileri ve yildizlar kalkabilir

N N W W w| w| >~

Bu kodlardan en sik tekrar edeni kartlarin iizerindeki metnin fazlaligi nedeniyle siirecin
yorucu olmasidir. Bir diger sorun ise “estetik” grubundaki kartlarin igeriginde bazi
tekrarlarin olmasi ve bu gruptaki kart sayisinin azliginin yonteme getirdigi dengesizliktir.
Bunun yaninda kartlarda yer alan bazi kavramsal ifadelerde sorun yasanmis ve bazi kartlar
kullanilmadig i¢in etkin bulunmamistir. Son olarak kartlarin gorsel tasariminda font tercihi
gibi bazi degisikliklere gidilmesi Onerilmistir. VOT aracina dair katilimcilar tarafindan

ulastiritlan bu olumsuz geribildirimler asagidaki boliimlerde daha Onceden belirlenen
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kriterler iizerinden analiz edilmis ve yapilan degisiklikler gerekceleriyle birlikte

aktarilmastir.

Etkililik

VOT aracina ait video oyun bilesen kartlarinin etkililigini 6l¢mek i¢in belirlenen 6lgiit
kartlarin kullanim sikligi olmustur. Kartlarin kullanim siklig1 analiz edilirken; haritaya
yerlestirilmesi, kartlar iizerinden oyun fikirlerinin yazilmasi ve katilimcilarin kartlar
hakkindaki olumlu ifadeleri géz 6niinde bulundurulmustur. Eylem aragtirmalarina katilan
tiim ekipler harita olusturmaya oyunun en ilgi ¢ekici 6zelliginin kartin1 kullanarak baslamis
ve bu tercih biitiin uygulama siirecine yansimistir. Ornegin oyunun suluboya teknigi ile
yapilmasi On planda ise estetik grubu once kullanilmis, eylemlerde ilging bir 6zellik var ise

mekanik grubu oncelikli tercih edilmistir.

Kartlarin kullanmim siklig1 analiz edildiginde iki tiir kullanici ile karsilasilmistir: Bir tarafta
fikir yazmadig1 halde yeni bir fikir ¢agristirir ya da oyunun ilerleyen asamalarinda ihtiyag
duyulur diyerek tiim kartlar1 haritaya yerlestirenler (Grup A, Grup C, Grup F) diger tarafta
ise sadece oyun fikri yazdig kartlar1 haritaya yerlestirenler (Grup B, Grup D, Grup E).
Kullanicilarin video oyun bilesen kartlarin1 kullanim sikliklar1 Cizelge 7.24°de her bir grup
icin ayr ayr1 aktarilmistir. VOT yontem ve aracina dair 6l¢eklendirilmis sorularin yer aldigi
cevrimigi anketler, sesli diisiinme protokoliinden hemen sonra uygulanmamasi ve Kart
sayisinin fazla olmasi nedeniyle saglikli bir veriye ulasilamayacagi igin anketlerde kartlarin
etkinligine dair birebir sorulara yer verilmemistir. Kartlarin degerlendirilmesi i¢in gézlem
verileri, fotograflar ve sesli diisiinme sirasinda kullanicilarin ifadeleri desifre edilmistir.
Cizelgede gruplarin altinda yer alan satirdaki “K” harfi kartlarin haritaya yerlestirilmesini,
“F” harfi kartlar {izerinden haritaya oyun fikirlerinin yerlestirilmesini, “B” ise katilimcinin
kart hakkinda olumlu bir ifade kullanip kullanmadigini ifade etmektedir. Cizelgede en sagda
“T” harfinin temsil ettigi stitunda ise biitiin gruplarin kullanim tercihlerine ait veriler (+

sayisal degerleri olarak) toplanmaistir.



Cizelge 7.24.

Video oyun bilesenleri kullanim siklig1
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Grup A Grup B Grup C Grup D Grup E Grup F T.

K|IFIB/K|/F|B|K|F|B|K|F|B|K|F|B|K|F
Mekanik S I S S T S O O O O S I S S 17
Dinamik + |+ |+ |+ [+ |+ [+ [+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ [+ |+ |+ 17
Sanat + |+ |+ |+ [+ |+ [+ [+ |+ 17
Assetler + |+ [+ |+ |+ |+ |+ |+ [+ |+ |+ |+ [+ |+ ]+]-]|- 15
Eylemler + |+ + |+ + |+ + 7
Kurallar + | + + |+ |+ |+ |+ + | + + |+ 11
Hedefler + |+ + [+ |+ |+ |+ + [+ |+ |+ |+ + |+ 14
Sonuclar + | + + |+ |+ |+ |+ + |+ | + + | + 12
O. dongiisii | + | + + |+ + |+ [+ |+ [+ [+ |+ 12
Prototip + |+ e o U T O O O O O A 16
Tema + |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ + |+ |+ |+ |+ 14
Stil G| + [+ |+ + [+ |+ |+ |+ 10
Moodboard | + + + - |- 3
O.dinyas1 |+ |+ [+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ + + |+ 13
Karakter + |+ |+ |+ [+ [+ |+ |+ |+ + | + + |+ 13
Hikaye + |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ + |+ 10
Deneyim + |+ |+ + |+ |+ + | + + |+ 10
Eglence + |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ 17
Oyuncular | + | + + |+ |+ |+ |+ + | + + | + 11
B.Oyunlar |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ | + + |+ + |+ |+ |+ |+ 15
P.Cozme |+ + + + -] 4
Kamera + + | + + | + + |+ |+ + | + 10
Y. Mekanik | + | + + |+ [+ |+ + |+ |+ |+ + |+ |+ 13
Kontroller | + | + Sl G + |+ |+ + |+ 9
Kaynaklar | + Sl G + + |+ 6
Siire + + - |- 2
Arayiiz + |+ |+ |+ |+ + |+ + |+ |+ |+ |+ + |+ 14
Ses mizik | + | + + [+ |+ |+ |+ + [+ |+ |+ |+ + | + 14
Efektler + |+ + |+ |+ |+ |+ + |+ + | + + | + 13
Baglanma | + + | + + |+ + | + 7
Dalma + + |+ + - |- 4
A.secimler | + + - |- 2
Bolimler + |+ + | + + | + + |+ 8
Denge + + |+ + + - |- 5
Z. Yetenek | + i SRR + + |+ 8
Risk O.C. | + + + |+ |+ |+ + |+ 8
SansveY. | + + + |+ |+ |+ + |+ + |+ 10
Kaynak Y. | + + + |+ + + - - 6

VOT video oyun bilesen kartlarinin birinci asamasinda yer alan 6nce dort daha sonra ti¢ kart

olan mekanik, dinamik, estetik ve assetler (sanat) kartlar1 oyun fikirlerini derli toplu

tanimlamaya yardimci oldugu i¢in faydali bulunmus ve eglence kartiyla birlikte en sik

kullanilan kartlar olmustur. Biitiin katilimcilar birinci boéliimde dort kart ile oyunu hizli bir



272

sekilde analiz ettiklerini ifade etmislerdir. Birinci asama kartlarinda sonra en yaygin
kullanimu ile dikkat ¢eken bilesenler “prototip, eglence ve benzer oyunlar” kartlar1 olmustur.
Katilimcilar uygulama siirecinde genel olarak “dinamik™ grubuna ait kartlar1 begendiklerini
ve bilgilendirici bulduklarini dile getirmislerdir. Asset kategorisine ait kartlar en yogun
kullanilip {izerine en fazla oyun fikri yazilan kartlar olmustur. Bir grup disinda bu kategoriye
ait tiim kartlar haritaya yerlestirilmis ve oyun fikirleri yazilmistir. Ayrica tiim gruplar asset

kartlarinin oyun icin “yapilacaklar listesi” olusturmaya yonlendirdigini ifade etmislerdir.

Video oyun bilesenlerine ait kartlarin kullanim sikliginin daha iyi okunmasi igin verilerin
toplamindan elde edilen sonug ile asagidaki bar grafigi olusturulmustur. Bu grafik ile hangi
kartlarin en yogun kullanildig1 hangilerinin VOT aracindan ¢ikarilabilecegi okunmaktadir.
Bar grafiginde her bir video oyun bileseni, kendi kategorisine (mekanik, dinamik, estetik ve

tama) ait kart rengi ile kodlanmustir.

20
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Sekil 7.10. Oyun bilesenleri kartlarinin kullanim sikliginin karsilagtirilmasi

Eylem arastirmalarinin besinci dongiisiinden sonra video oyun bilesenlerine ait kartlarda
yapilan revizyonda bazi kartlar kullanilmadig1 i¢in bazilar da iki kartin birlesmesi sebebiyle
kart destesinden ¢ikartilmistir. Kullanilmadigi i¢in ¢ikarilan kartlar Sekil 7.10°da goriildigt
iizere “moodboard, problem ¢b6zme, siire, dalma, anlamli se¢imler” kartlaridir. Ayrica
assetler ve estetik kart1 igerigi birlestirilip “sanat” kart1 olarak tek karta donistiiriilmiis
“kaynak dengesi” kartinin bazi igerikleri “kaynaklar” kartina aktarilarak denge karti
cikartilmistir. Baglangigta 38 karttan olusan VOT arag destesi sekiz kartin ¢ikartilmasi ile 30

karta diismiistiir.
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Katilimcilara ¢evrimigi anketlerde VOT arag kartlarinin etkililigi iizerine sorulan 5°li Likert
Olcekli sorularda genel kani1 kartlarin kullaniminin motive edici oldugu (5 aritmetik ortalama
ile kesinlikle katiliyorum) ve igeriklerin faydali (4,5 aritmetik ortalama ile kesinlikle
katiliyorum) bulundugu yoniinde olmustur. Siirecte katilimcilarin farkli bir deneyim
sundugu i¢in kartlari kullanmaya istekli olduklar1 gézlemlenmistir. Sonug olarak katilimeilar
video oyun bilesenleri kartlarinin biiyiik bir ¢ogunlugunu kullanarak haritaya yerlestirmis,

kartlar {izerinden oyun fikirleri iretmis ve kartlarin igerigini faydali bulmustur.

Ogrenilebilirlik

VOT yonteminin tiim ekip iiyelerinin tasarim siirecine katildigi bagimsiz oyun gelistiren
ekipler i¢cin gelistirilmesi; yontemde yer alacak her bir ogenin, farkli disiplinlerdeki
(miihendislik, sanat, tasarim, miizik vs.) ekip tiyelerinin gorece deneyimsiz olanlar da dahil
olmak iizere anlayabilecegi yalinlikta olmasini gerektirmistir. Katilimcilarin egitim profilleri
birbirinden farklidir. Ozellikle miihendislik kokenli bir grup “mood board” ve “zihin
haritas1” gibi kavramlara agina olmadigi i¢in siliregte bazi agiklamalara ihtiya¢ duyulmustur.
Uygulama siirecinde anlasilmayan kavramlarin yarattigi problemlerin oniine gegebilmek
icin uygulama kilavuzunda bazi revizyonlar yapilmistir. VOT kartlar1 6grenilebilirlik kriteri
ile olciiliirken kartlarin iki farkli gruplanmasinin anlasilabilirligi ve bu gruplanmalarin

kullanilmasi incelenmistir.

Calismada video oyun bilesenlerini 6zelliklerine gore siniflandirmak i¢i kurgulanmis son
hali mekanik, dinamik ve sanat kavramlarindan olusan ii¢ yapili bir ¢erceve olusturulmustur.
Bu cerceve olusturulurken literatiirde var olan “Library of Game Mechanics” (Jarvinen,
2008), “Elemental Tetrad” (Schell, 2019), “MDA Framework” (Hunicke, LeBlanc ve
Zubek, 2004), “FDD Framework” (Fullerton, 2019) ve The Layered tetrad (Gibson, 2015)
gibi arastirmalarin oyun bilesenlerini kavramsal olarak ifade ettikleri, bilesenler iizerinden
taksonomiler olusturduklari ¢alismalardan yararlanilmistir. Bu literatiir kaynagi {lizerine
olusturulan ¢er¢eve daha sonra alan c¢alismalar1 ve eylem arastirmalar ile birlikte siiregte
degistirilmis ve kapsami genisletilmistir. VOT ydntemine ait video oyun bilesenleri kartlari
ozelliklerine gore arastirmada Onerilen bu iiclii cer¢eve lizerinden gruplanmasinin yaninda
bir de kullanim sirasina gore gruplandirilmistir. Yine alan ¢alismalarinda VOT yontemine
dair alinan kararlar katilimcilar ile birlikte sorgulanirken yontemin uygulanmasi igin bir

kullanim senaryosunun yaratilmasi ve siirecin ii¢ asama halinde ylritiilmesi
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kararlagtirilmigtir. Bu {i¢ agsamada kullanilmak iizere video oyun bilesenleri de kendi i¢inde

bir hiyerarsiye ayrilarak kullanim sirasi olusturulmustur.

Video oyun bilesenleri kartlarinin 6zelliklerine gore ve kullanim sirasina gore iki ayr1 gruba
ayrilmasinin kullanicilar tarafindan anlasilabilirligi ve siirecte uygulanabilirligi 6l¢iilmiistiir.
Gruplarin anlagilabilirligini etkileyen en 6nemli faktor uygulama kilavuzunun incelenmesi
olmustur. Uygulama kilavuzunu inceleyen 4 katilimct grup (Grup A, C, D, E) kartlarin iki
farkli sekilde gruplanmasini sorunsuz bir sekilde anlamistir. Diger iki grup ise kartlarin
ozelliklerine gore gruplandigini anlarken (renklerle kodlandigi i¢in) kullanim sirasina gore
gruplamay1 (kartlarin {izerinde yer alan rakamlar) anlamamustir. Video oyun bilesenleri
kartlariin bu sekilde gruplanmasinin yonteme katkisini 6l¢mek i¢in katilimcilara ¢evrimigi
anketlerde 5°li Likert sorular yoneltilmistir. Katilimcilarin cevaplarinin aritmetik ortalamast

aliarak asagidaki Cizelge 7.25’te sonuglar agiklanmistir.

Cizelge 7.25. VOT kartlarinin gruplanmalarinin 6grenilebilirligi ve yonteme katkisi

Kart gruplanmalarmin 6grenilebilirligi ve yonteme katkisi Cevaplarin aritmetik ortalari
Bilesen kartlarinin 6zelliklerine gore gruplanmasi1 VOT 4

yonteminin uygulama siirecini yonlendirip kolaylastiriyor. * katiliyorum

Bilesen kart gruplarinin farkli renkler ile kodlanmasi uygulama | 4.6

stirecini yonlendirip kolaylastiriyor. *kesinlikle katiliyorum
Bilesen kartlarinin kullanim asamasina gore 3 gruba ayrilmasi, 4

uygulama siirecini kolaylastiriyor. *katilryorum

Bilesen kartlarinin kullanim sirasina gére gruplanmasini ifade 3,3

etmek i¢in kartlarda kullanilan numaralandirma anlasiliyor. *kararsizim

Katilimcilar video oyun bilesenlerinin hem 6zelliklerine hem de kullanim sirasina gore
gruplanmasinin VOT yonteminin uygulanma asamasini kolaylastirdigini ve yonlendirdigini
ifade etmislerdir. Kartlar1 6zelliklerine goére gruplamak i¢in kullanilan renk kodlar
kolaylikla anlasilip katilimecilar siirecte yonlendirirken kartlarin kullanim sirasin1 anlatan
rakamlar istenilen oranda anlasilamamistir. Bu yilizden kartlarin gorsel tasariminda
degisiklige gidilerek numaralandirmalar kartin arkasina daha biiyiik font ile yazilacaktir.
VOT yontemi gelistirilirken “esneklik” kriteri gézetilmis, her oyun tiirline uyum saglamasi
icin video oyun bilesenlerinin belirlenen gruplamalara ayrilmadan da sorunsuz bir sekilde
uygulama siirecinin devam edebilecegi sekilde tasarlanmistir. Kartlarin kullanim asamasina

gore gruplanmasina dikkat etmeyen (Grup B ve Grup F) ya da kendi gruplanmasini yapmay1
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tercth eden (Grup D) katilimcilar uygulama siirecini sorunsuz bir sekilde

tamamlayabilmislerdir.

Memnuniyet

Kullanicilarin VOT kartlarindan memnuniyetleri dlgiiliirken kartlarin kategorizasyonunu
anlaml ve islevsel bulmalari, kartlardaki yazili ve gorsel igerigin begenilmesi ve nitelikli
bulunmasi gibi kriterlere bakilmistir. Kart gruplarinin iglevselligi ve katilimcilar tarafindan
kullanilmast bir dnceki 6grenilebilirlik basliginda dl¢iilmiistiir. Kartlarin kategorizasyonu
katilimcilar tarafindan anlamli bulunmus ve yontemin uygulanmasim kolaylastirdig: i¢in
memnuiyeti artiran bir unsur olarak belirlenmistir. Fakat katilimcilar kartlarin hem kullanim
sirast hem de 0zelliklerine gore gruplanmasinda, gruplar arasi kart sayisinin dengeli olmasini
onemsemislerdir. Ozellikle estetik grubunda 3 kart yer alirken dinamik grubunda 16 kartin
yer almasi baz1 katilimcilar tarafindan yontemin profesyonelligini olumsuz etkileyen bir
unsur olarak belirtilmistir. Bu durum katilimcilarin memnuniyetini olumsuz yonde etkilemis
ve kart gruplar revize edilirken bu gruplardaki dengesizlik estetik ve assetler grubunun
birlestirilmesi ile dengeli bir hale getirilmistir. Besinci dongiiden sonra yapilan bu degisiklik
altinct dongiide test edilmis ve gruplanma ile ilgili alinan olumsuz geribildirimin devam

etmedigi goriilmiistiir.

VOT yonteminin yapisini olusturan “mekanik, dinamik, estetik ve assetler” kavramlarindan
olusan c¢ercevesindeki “assetler” kavrami arastirmanin ilk asamasindan itibaren sorunlu
bulunmustur. Literatiir taramasi ile “oyun objeleri” diye adlandirilan bu gruba daha sonra
“nesneler” denmis ve alan calismasi sonucunda “assetler” olarak degistirilmistir. Fakat
eylem arastirmalart ile test edilen VOT yonteminde bu grubun “assetler” olarak ifade
edilmesi yine sorunlu bulunmustur. Bunun {izerine “estetik” grubundaki kart sayisinin azlig1
ve bu iki grubun bilesenlerinin “sanat” kavrami altinda birlestirilebilecegi fikri ortaya
¢ctkmistir. Oyun stiidyolarinin gelistirme ekip organizasyonuna bakildiginda programlama,
tasarim, sanat ve test olmak tizere dort gruba ayrildigi goriilmektedir (Bethke, 2003; Adams,
2010; Salas, 2016). Programlama bdliimiiniin ilgilendigi alan “mekanik” 6geler iken sanat
departmaninin ilgilendigi alan “assetler ve estetik” 6gelerinin birlesimidir. Bu farkindalik ile
birlikte arastirmada gelistirilen ve VOT yonteminde kullanilan oyun bilesenleri ¢ercevesinin
“assetler ve estetik” gruplarinin birlestirilip “sanat” kavrami ile ifade edilmesine karar

verilmistir.
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Kartlardaki yazili icerigin degerlendirilmesi ve azaltilmast

VOT yonteminde ele alinacak video oyun bilesenlerine karar verildikten sonra kartlarda yer
alacak yazili igerigin hazirlanmasi i¢in gerek literatiir taramasi gerekse alan ¢aligmalar gibi
farkli veri toplama yontemleri kullanilmistir. Bilesenlere dair elde edilen yogun igerik VOT
yonteminin amaci, kullanilacag: tasarim basamagi ve kullanacak hedef kitle gz Oniinde
bulundurularak azaltilmistir. Bu veri azaltimi silirecinde Ozellikle bagimsiz oyun
gelistiricileri ile yapilan alan ¢alismasindaki kodlardan referanslar alinmistir. Son olarak
azaltilan yazili igerik VOT ydnteminin temasi olan “oyun hissi” kavramu ile tekrar gézden
gecirilmis ve bilesenlerin tanimlanmasi, Oneriler ve dikkat edilecek hususlar {izerinden
gruplanarak kartlara yerlestirilmistir. Eylem arastirmalarinin ilk bes dongiisiine istirak eden
tiim katilimeilar kartlarda yer alan yazili igerigi ¢ok yogun bulmustur. Ozellikle bir oturumda
olusturulacak bir zihin haritasi i¢in ilk kullanimda kartlarin iizerindeki metinsel igerikle bas
etmek katilimcilar i¢in yorucu olmustur. Bu durum katilimcilarin VOT kartlarindan
duyduklart memnuniyeti olumsuz yonde etkileyen bir 6zellik olarak belirtilmistir. Bunun
iizerine kartlardaki yazili icerigin azaltilmas1 igin bir ¢alisma yapilmustir. Ik déngiiden
itibaren yogun bulunan metnin azaltilmasi i¢in daha fazla veriye ihtiya¢ duyuldugu icin ilk
bes dongii arasinda bir degisiklik yapilmayip gruplardan veri toplanmistir. Daha sonra bu
bes dongiinlin verileri bir arada degerlendirilerek kartlarin tizerindeki yazili metinin
azaltilmasi gergeklestirilmistir. En son kartlar revize edildikten sonra altincit dongii ile test

edilmis ve yazili igerik katilimei tarafindan yogun bulunmamustir.

Eylem arastirmalarindaki bes dongiiniin verisi incelendiginde metinlere dair elde edilen

bulgular agagida siralanmistir:

e Kartlarin iizerinde yer alan “evet-hayir” sorular1 islevsel bulunmamistir. Bu soru
ciimlelerinde katilimcilar sadece cevabi vermis, oyuna dair fikir tiretmemislerdir. Evet-
hayir sorulari ya ¢ikartilmis ya da ifade sekilleri degistirilmistir.

e Birinci asama kartlarinda yer alan bazi sorgulamalarin daha sonra ikinci agama
kartlarinda oyun bilesenleri tizerinden tekrar sorulmasi cevaplarin tekrar etmesine sebep
olmustur. Bu benzer sorgulamalarin oldugu metinler tespit edilmis ve ¢ikartilmistir.

e Katilimcilarin oyun fikirlerini kagitlara aktardigi metinler incelendiginde tekrar eden
cevaplarin bazen VOT yoOnteminin temas: olan “oyun hissi”nin vurgulanmasindan
kaynaklandig1 goriilmiistiir. Daha sonra bu tema katilimcilarda karsili§i olmadigi igin

kaldirilmig ve yazili metin azaltilirken temaya dair bu ctimleler ¢ikartilmistir.
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e Estetik grubuna ait kartlarda tekrar eden icerikler tespit edilmis ve bu grup assetler ile
birlestirilirken sorunlu kisimlar ¢ikartilmistir.

e Kartlarda yer alan “tanimla”, “listele” gibi direktifler katilimcilar1 uygulama siirecinde o
bilesen hakkinda diisiindiirlip oyun fikirlerini yazmaya yonlendirmistir. Bunun yaninda

bilesenlere dair bilgilendirici ifadeler daha ¢ok okunup gecilmistir.

Video oyun bilesenleri kartlarinda yer alan yazili icerik azaltilirken yukarda yer alan bu
maddeler g6z oniinde bulundurulmustur. Ayrica kartlarda yer alan ifadelerin ayrismasi i¢in
dikkat edilecek hususlar italik font ile yazilmis, ifadeler arasma ¢izgi ¢ekilerek Kart

iizerindeki yazili igerik gruplandirilmistir.

Cevrimici anketlerde katilimcilardan video oyun bilesenlerinin yazili igerigini
degerlendirmeleri istendiginde 5°1i Likert sorulara verilen cevaplar asagidaki ¢izelge 7.26°da
aritmetik ortalamalar1 ile aktarilmistir. Yazili igerik katilimcilar tarafindan yogun

bulunmakla birlikte anlasilir ve tatmin edici bulunmustur.

Cizelge 7.26. Video oyun bilesenleri kartlarinin yazili iceriginin degerlendirilmesi

Kartlarin yazili igeriginin degerlendirilmesi Cevaplarin aritmetik ortalari

5 (6. Dongii dahil edilmemistir)

Bilesen kartlarinin yazil igerigi fazlaydi. * kesinlikle Katihyorum

Bilesen kartlarinin yazili i¢erigi anlagilirdi. zkesinlikle Katilryorum
Bilesen kartlarinin yazili igerigi tatmin ediciydi. i kesinlikle katiliyorum
Bilesen kartlariin yazili igerigi ilgingti. 213:1 rarsizim

Kartlarin gorsel tasarimi

Video oyun bilesenleri kartlariin gorsel tasarimi tiim katilimeilar tarafindan eglendirici,
motive edici ve profesyonel bulunmustur. Ozellikle bilesenleri ifade eden illiistrasyonlar ilgi
cekmis ve siiregte pozitif tutumun sergilenmesine katki sagladigi gozlemlenmistir. Kartlarin
gorsel tasarimi1 hakkinda ¢ogunlukla olumlu ifadeler kullanmasinin yaninda iki katilimei
kartlarda tercih edilen font ve ¢ergeve ¢izgisinin kartlarin profesyonelligi ile uyusmadigini

ve degistirilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Bu tutum c¢evrimi¢i anketlerde diger
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katilimcilara 5°1i Likert sorulari ile soruldugunda, katilimcilarin font ve gerceve tercihi

konusunda hakli olduklar1 gériilmiistiir (Cizelge 7.27).

Cizelge 7.27. Kartlarin gorsel tasariminin degerlendirilmesi

Video oyun bilesenleri Grup | Grup | Grup | Grup | Grup Bes dongiiniin
kartlar1 gorsel tasarimi A B C D E A. ortalamasi
Font secimi 3 3 4 1 1 *ka tllrznf;orum

- 4,6
Font boyutu okunabilir 5 4 5 4 5 #kesinlikle katiliyorum
Gorsel ve metin igerigi 3
dengelidir 3 3 3 2 4 *kararsizim
Kartlarda yer alan renk 4 5 5 5 4 4,6
secimleri *kesinlikle katiliyorum
Cergeve ve ikon se¢imi 3 3 4 1 1 *ka tllﬁl’ilorum
[lliistrasyonlarin bilesenleri 5 5 5 5 5 5
ifade etme kabiliyeti *kesinlikle katiliyorum
Kartlarin boyutunun seg¢imi 3 5 4 4 4 * ka tllfyorum

Eylem arastirmalarinda besinci dongiliden sonra kartlarin yazili igerigi azaltilirken gorsel
tasarimi da degistirilmistir. Bu degisim kapsaminda font degistirilmis, ¢erceveler ve ikonlar
kaldirilmigtir. En son kart tizerinde yer alan bilesenin adi, numarasi, yazili ve gorsel igerigi

dengeli bir sekilde yerlestirilmistir.

Bes dongiiniin sonucunda elde edilen bulgular ile eski ve yeni kartlardaki deg§isimin
izlenebilmesi i¢in asagida Resim 7.16 ve Resim 7.17°de kart Ornekleri paylasiimistir.
Caligma boyunca VOT araci kartlarinda gerceklestirilen revizyonlarin daha iyi okunabilmesi

icin Ek 10°da baz1 kart 6rneklerinin tasarim evrelerine yer verilmistir.



Dinamik égeler yalmzca oyun oynanirken
oyunda meydana gelen degisikliklerdir.

Oyun fikrini, oyun deneyimi ile birlikte
tammla.

Oyundaki en dglenceli 6zellik, oyuncunun neyi
kesfedecegi, neye sasiracagy, oyunun oyuncuya
yasatacagi duygulan agikla.

| Oyunun nasi biiyiiyecegini agikla.
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KARAKTERLER

Oyunda oyuncunun kontrol ettigi seyin
goriiniimiinii ve nasil hareket ertigini
tammla.

Karakrer geligtirilebilir olmali.

| Iyi bir karakter inandirict obmab.

i KAYANAKLAR

Oyundaki kaynak tiirlerini tammla.
Kaynaklar oyuncuyu simirlar ve
geribildirim verir.

| Oyundaki kaynaklarin harcanmast ve
kazanailmas dengeli ve adil olmali.

Resim 7.16. VOT yontemi araci kartlarinin yenilenmis haline 6rnekler

neyi kontrol e&yor’
% Kardktern nasi harekd eHngru ve
orunumanu tanmia

¥Kardktern koby tonrmasi igin bir
alametifFarikas: dmall

% Oyuncu oyunda

KAYANAKLAR @

*0yma.ru1 oyun ici eylemlerine imkan

verir ve sinirlandirr

% Oyundaki kaynak fu'iern tanimio
*Kayndda' araylizde gercek zamani
gorunerek oyuncuya gerblrirrn vermeli

XKarakter arka plandan  koayca ¥Ooyuda  kaynaklarn  yénetimi
ayrigmal. harcanmasi, kozanimasi li ve tim
¥ Karakter gelitiriebir mi? oyuncuar icin adi okmal.

Resim 7.17. VOT yontemi aract kartlarinin eski haline drnekler

VOT ara¢ kartlarinin 6zelliklerine gore gruplanmasindaki degisiklik kartlarin renk

kodlarinin degismesine sebep olmustur. Mekanik grubunu ifade eden mavi renk kartlarin

gorsel tasarimi ve zit renklerle ayrismasi i¢in sar1 ile degistirilmistir. Ayrica kullanim

asamalarina gore gruplanan kartlar1 ifade etmek i¢in kullanilan 1, 2 ve 3 rakamlar1 bazi

katilmeilar tarafindan ilk bakista fark edilmedigi i¢in karttaki konumu ve yazma stili

degistirilmistir. Bu boliimde aktarilan degisikliklerin sebepleri bulgular boliimiinde daha

detayl bir sekilde aktarilmigtir. Kartlarda yer alan illiistrasyonlar katilimeilar tarafindan

begenilip eglenceli bulundugu i¢in ilk dort karta da grafik 6geler eklenmistir. VOT aracina

ait tim kartlarin final tasarimina EK 9’da yer verilmistir.
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Video oyun bilegenleri kartlarinda yapilan bu degisikligi test etmek icin Grup F ile son bir
eylem dongiisii gergeklestirilmistir. Grup F’ye ait gorsel tasarimin degerlendirildigi veriler
revizyondan sonra oldugu i¢in asagidaki Cizelge 7.28’de diger verilerin aritmetik ortalamasi
ile kiyaslanarak sunulmustur. Yapilan revizyonlarda 6zellikle font degisikliginde beklenen
olumlu gelisim bu ¢izelgede net sekilde okunmaktadir. Kartlar iizerinde yer alan yazili

icerigin azaltilmasi ile de gorsel ve metin 6gelerin dengeli bir hale geldigi s6ylenebilir.

Cizelge 7.28. Kartlarin revizyon sonrasi gorsel tasariminin degerlendirilmesi

Video oyun bilesenleri kartlar1 gorsel Bes dongiiniin Grun E
tasarimi A. ortalamasi P
Font se¢imi ndur 24 >
ont secimi uygundu *katilmiyorum *kesinlikle katiliyorum
- 4,6 5
Font boyutu okunabilir *kesinlikle katiliyorum | *kesinlikle katiliyorum
. s - 3 5
Gorsel ve metin igerigi dengelidir *kararsizim *kesinlikle katiliyorum
Kartlarda yer alan renk sec¢imleri 4,6 5
uygundur *kesinlikle katiliyorum | *kesinlikle katiliyorum
. . 2,4
Cergeve ve ikon se¢imi uygundur *Katilmryorum -
T . . 5 5
Ilistrasyonlar bilesenleri ifade eder *kesinlikle katiliyorum | *kesinlikle katiliyorum
Kartlarin boyutunun se¢imi uygundur « katllfyorurn * katllfyomm

Son olarak altinct dongiliden sonra kartlarin gorsel tasariminda test edilmeyen ufak bir
degisiklik yapilmistir. Uygulama siirecinde bazi katilimcilar kullandiklart kartlar ile oyun
fikirlerini yazdiklar1 kagitlar1 eslestirmek istemis ve bu ihtiyaci kagitlara yazi yazarak ya da
isaret koyarak gidermislerdir. Grup F ile yapilan son uygulamada katilimcinin 6nerisi ile
kartlarin iizerine kagitlar ile eslestirmek i¢in sayilarin yerlestirilmesi karari alinmistir.
Kartlarin boyutu ve font boyutu masada kullanilmak i¢in uygun bulunmustur fakat VOT
aracinin masa, duvar ve pano gibi farkli ortamlarda kullanim segene§ine uyum

saglayabilmesi i¢in kart ve font boyutunun biiyiitiilerek degistirilmesine karar verilmistir.

Uvgulama kilavuzu bulgulan

Uygulama kilavuzu eylem aragtirmalar1 boyunca stiregte revize edilerek gelistirilmistir. Her
bir eylem aragtirmasindan sonra toplanan veriler diizenlenip dokiimana aktarilirken

uygulama kilavuzu ile ilgili kisimlar ayrica analiz edilip bir sonraki test siireci i¢in revize
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edilmistir. Uygulama kilavuzundaki revizyon siireci en son “Grup D” ile yapilan
uygulamadan sonra degisiklik ihtiyaci kalmadigi i¢in sonlandirilmistir. En son besinci
dongiiden sonra video oyun bilesenleri kartlarinda yapilan degisiklikler; kart sayisi,
gruplanmast ve farkli kavramsal ifadelerin kullanilmasi gibi degisiklikler uygulama
kilavuzuna yansitilmistir. Eylem arastirmalari siirecinde uygulama kilavuzunda yapilan
degisiklikler asagida toplu sekilde siralanmistir:

e Uygulama semas1 ve semanin uygulama kilavuzundaki konumu degistirilmistir.

e Kullanma kilavuzunda VOT yo6ntemine dair bazi konularin daha detayli agiklanmasz;
ornegin zihin haritasinin tanimi, kartlarin nasil gruplandigi vs.

e VOT yontemini uygularken kullaniciyr yonlendirecek ve aym zamanda Ozgiir
hissettirecek ifadelerin eksik oldugu fark edilmistir. Kilavuza kullaniciy1 yonlendirecek
talimatlar eklenmistir. Ornegin;

o Istedigin yere ihtiya¢ duydugun kadar fikir yazabilirsin
o Haritanin nasil olusturulacagini planla
o Video oyun bileseni kartlar fikir yazmadan haritaya yerlestirilebilir
o Senin zihin haritan! Istedigin kartlar1 kullanmayabilirsin vs.
e Son olarak bu talimatlarin uygulama semasindan dnce yer almasi gerektigi fark edilip

tekrar yapisal bir revizyona gidilmistir.

Eylem arastirmasi dongiilerinde revize edilerek gelistirilen uygulama kilavuzu en son
cevrimigi anketler ile tekrar degerlendirilmistir. Cevrimigi ankette 5°li Likert sorular ile
degerlendirilen uygulama kilavuzu, anlasilabilirligi ve gorsel tasariminin yaninda VOT
yonteminin uygulanmasia sundugu katki ve siirecin verimliligine etkisi iizerinden de
incelenmistir. Eylem arastirmalarinda uygulama kilavuzunu incelemeyen iki grup (Grup B
ve Grup F) vardir. Bu iki grup uygulama kilavuzu ile ilgili anket sorularinin ¢ogunluguna
“kararsizim” cevabini vermistir. Eylem arastirmalart stirecinde Grup D’ye kadar her bir
dongiiden sonra uygulama kilavuzu degistirilmistir. Bu sebeple bulgular her bir grup i¢in

ayr1 ayr1 aktarilmistir.
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Cizelge 7.29. Uygulama kilavuzunun degerlendirilmesi

Grup

Uygulama Kilavuzunun degerlendirilmesi

@
e
c
°

@
.‘
c
o

Kilavuzun anlagilirligt

Kilavuzun yonlendirici olmasi

Kilavuzun ydntemin amacini agiklamasi

Kilavuzun VOT kartlarini agiklamasi

o | wos~| N~ (D> S
W (wwlw|w|m

Kilavuz uygulama prosediirlerinin kolay
anlagilmasini saglamasi

NIV ENEN e =

o |~laja|l o |OZ

o |Klaja|onmZ
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Kilavuzun uygulanma siirecini
hizlandirmasi

Kilavuzun uygulama anindaki endiseyi
azaltmasi

Kilavuzda yer alan yazil igerigin anlagilir
ve yOnlendirici olmasi.

Kilavuzda yer alan grafik anlatinin anlasilir
ve yonlendirici olmasi.

Kilavuzun iki pargali tasariminin kullanigh
olmast

Eylem arastirmalarinda dongiiler arasi analiz yapilip degerlendirmeler sonucunda revizyon

imkaninin olmasi en ¢ok uygulama kilavuzunun gelistirilme siirecine katki sunmustur. Her

bir dongiide uygulama kilavuzuna yonelik ongoriilemeyen problemler ortaya ¢ikmis ve

yapilan degisiklikleri yeni dongiilerde test etme olanagi bulunmustur. Uygulama kilavuzu

Olceklendirilmis sorular ile degerlendirildiginde farkli sonuglar ¢ikmasinin sebebi;

uygulama kilavuzunun incelenip incelenmedigi gibi etmenlerin yaninda katilimcilarin

uzmanlik alanlarinin da farkliligidir.

Cizelge 7.30. Dort katilimeinin uygulama kilavuzunu degerlendirmesi

Uygulama Kilavuzunun degerlendirilmesi

G

©

o

o

Kilavuzun anlagilirligi

Kilavuzun yonlendirici olmast

Kilavuzun ydntemin amacini agiklamasi

Kilavuzun VOT kartlarini agiklamasi

Kilavuz uygulama prosediirlerinin kolay anlagilmasini
saglamasi

Kilavuzun uygulama anindaki endiseyi azaltmasi

Kilavuzda yer alan yazili icerigin anlasilir ve yonlendirici
olmast.
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olmasi.

Kilavuzda yer alan grafik anlatinin anlastlir ve yonlendirici

I

o1

Kilavuzun iki par¢al tasariminin kullanigh olmasi
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Cizelge 7.29’un daha rahat okunabilmesi i¢in uygulama kilavuzunu neredeyse hig
incelemeyip cevaplarin ¢oguna kararsiz cevabini veren iki grubun (Grup B ve Grup F)
verileri ¢ikartilarak yeni bir ¢gizelge (Cizelge 7.30) olusturulmustur. Bu ¢izelgede yer alan
tim katilimecilar uygulama kilavuzunu; anlasilir, yonlendirici, yontemin amacini agiklar,
uygulama siirecini kolaylastirir, uygulama siirecindeki endiseyi azaltir bulmus, 6zellikleri
hakkinda pozitif goriis bildirmislerdir. Eylem arastirmalarina katilan ilk katilimeilarin
uygulama kilavuzunun “VOT Kkartlarimi agiklama”si konusunda yeterliligi katilimcilar
tarafindan degerlendirildiginde sonu¢ “kararsiz” ¢ikmistir. Daha sonra VOT araci ve
uygulama kilavuzunda yapilan revizyonlar sonucunda katilimeilarin goriisleri pozitif yonde
degismistir. Uygulama kilavuzunda baslangigta sorunlu bulunan bir diger karar “kilavuzdaki
grafik anlatinin anlasilir ve yonlendirici” bulunmamasidir. Yine VOT aracinda yapilan
revizyonlar sonucunda uygulamaya katilan katilimcilarin bu konudaki goriislerinin olumlu
yonde degistigi gozlemlenmistir. Uygulama kilavuzuna ait son tasarima Resim 7.18’de yer

verilmistir.

Video Oyun
Bilesenleri Kartlari

Dikkat!!!

Zihin Haritasi Ornegi

Birinci asama kartlarini bos bir alana yerlestirin. ®Akimagelen her seyl diledigin gibi yazl Bu senin

zihin haritan!

VOT ¢

eFikirlerini dilersen anahtar kelimeler kullanarak
= anlatabilirsin |
o I eOnemli gérdigiiniz ciimleleri isaretleyip not
VIDED OYUN TASARIMI ARAC ] | edebilsin

eRenk kodlarini o kadar da ciddiye alma.Kartlan
kendi  projene  gore  diledigin  gibi
guruplayabilirsin.Mesela hikaye karti ya da miizik

© 2022 Gazi Universitesi asama a3 TS o P
R e “"u:fl’“;‘frl"“‘ karti sizin projenizde “mekanik” grubuna dahil
olabilir.
1. Asama
VOT nedir? Oyun fikirlerini haritaya iftediginiz gibi yerlestirin. Uveulama semmas

Vot, oyun gelistiricileri i¢in bir tasanm aracidir. Video
oyun gelistiriime sirecinin  Gzellikle  6n-tasanm
asamasinda kullamimak (izere gelistirilmistir. Arag,
kullanicys oyun bilesenleri le bir zihin haritasi yapmaya

Dilerseniz snahtar kelimeler kullanabilirsiniz.

Oyunun ismini yaz ve
calisma alanina yerlestir.

yonlendirir. Oyun fikirlerini tasanm _ sdrecinin B . T =
baslangicindan  bir  oyun  tasanmi  dokiimani - Birinci asama . \!/
olusturacak seviyeye getirmeyi hedefler. Kartlan é ' Birinci asamaya
J/ 77777 ey ait g kart
= _— haritaya yerlestir.
Vot araci nelerden olusur? Tt L~

Vot 30 video oyun bileseninden olusan bir kart
destesidir. Oyun bilesenleri; MEKANIK, ESTETIK ve
DINAMIK olmak iizere 3 gruba aynimaktadir.

2. Asama
ikinci asama kartlari ve oyun fikirleri ile haritay:
bayiitin,

Oyun igin alinana kararlar
kagitlara yazip
haritaya yerlestir.

g C 2 X
U © e S5 G
Mekanik  Estetik Dinamik @ @ (2} = e b R ikinci asamaya
x9 X0 x11 %"“‘"’”. a0 0202020202000 == i ait istedigin kartlar
Kartlar kullanim asamalarina & 5 - S BT e o I =g haritaya yerlestir. Fikir
o h : « azmak zorunda degilsin.
T, - - o866 ywark rornd dadla
Collobollo x3 X144 x13 = e e mm
3. Asama Alinana kararlari
Hazirlan! = i _ Kart Ornegi o kagitlara yazip
S &R Oyu"v bllgscm haritaya yerlestir.
Bos bir masa, duvar ya da uygun herhangi bir yiizey bul. g ismi
Post it, kalemler, yapiskan macun ya da bant bul. = > o kullanilacag: ' HKAYE
Oyunu tasarlamaya hazirsin ! & ﬁ = . asamayr < Uglincti desteye
o
N rosterir 1 v ait istedigin kartlari
‘ — L) &S = 8 e ;‘;m, )0)'“" bilegeni haritaya VSrIestir. Fikir
lL_'! + [ + O e =8= pl gorseli yazmak zorunda degilsin.
. & = &
YoL PostR ya;:::rvlamd:cun - % @ e6 — bilesen v
- 2 = tanm ve — pertie Alinana kararlari
oneriler dikkat kagitlara yazip
~—— edilecekler haritaya yerlestir.
hususlar

Resim 7.18. Uygulama kilavuzuna ait son tasarim
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8. SONUC

Video oyun endiistrisinin biiylikliigline nazaran oyun projelerini gelistirmek, analiz etmek,
anlamak ve oyun tasarimi pratigini desteklemek i¢in ¢ok az arastirma yapilmistir (Costikyan,
2002; Almeida ve Silva, 2013). Bu doktora ¢alismasi, hem video oyun endiistrisinde yer alan
gelistiriciler hem de oyun arastirmacilari tarafindan vurgulanan bu problemin (Bjork ve
Holopainen, 2003; Schell, 2019; Adams ve Dormans, 2012; Almeida ve Silva, 2013) ¢6ziim
alanina odaklanmistir. Bu amagla oncelikle bagimsiz video oyun gelistiricileri ile bir kesif
arastirmasi yiiriitiilmiis ve bu ¢alismada tespit edilen problemler iizerinden bir arastirma
yontemi planlanmistir. Tezde bu amagla dncelikle “video oyunlari ve tasarimi” ve “tasarim
yontemleri” literatiirii taranmis, video oyun bilesenleri i¢in bir ¢erceve dnerilmis, video oyun
tasarimi siirecine kullanilabilecek giincel tasarim yontemleri ve araglarmin dokiimii
olusturulmus ve en son bu aragtirmalar sonucunda video oyun tasarimi pratiginin 6n tiretim

stirecine katki sunmast icin “VOT yOntemi ve araci” gelistirilmistir.

Bagimsiz oyun gelistiricilerinin “video oyun tasarimi” pratigini destekleyip katki sunmak
amactyla gelistirilen VOT yontemi temelde video oyun bilesenlerini gruplayarak (mekanik,
dinamik, sanat) bir zihin haritas1 olusturulmasini 6nerir. Ayrica zihin haritalama siirecinde
kullanilmak iizere bir ara¢ gelistirilmistir. VOT yoOntemi ve araci video oyun tasarimi
stirecinde; planlama, oyun fikirlerini bir arada diistindiiriip yeni kavramlar yaratma ve ekip
iletisimini artirma gibi baz1 hedefler iizerinden gelistirilmistir. Ayrica VOT yontem ve araci
video oyun tasarimi pratigine katki sunarken; kullaniminin esnek olmasi ve her oyun tiiriine
uyum gdostermesi onemsenmistir. VOT yontem ve aract gelistirilirken literatiir boliimiinde
yapilan aragtirmalar, olusturulan oyun bilesenleri gergevesi, gilincel tasarim yontemleri ve
araclaria dair hazirlanmis dokiimler ve bagimsiz video oyun gelistiricileri ile yapilan alan
calismalari referans olarak kullanilmistir. VOT yontem ve aracinin tasarim siirecinde iki
prototip olusturulmustur. Ilk prototip kesif arastirmasi ve literatiir verileri ile hazirlanirken
ikinci prototip i¢in bagimsiz oyun gelistiricileri ile alan ¢aligmasi diizenlenerek VOT yontem
ve aracina ait prototipin teorik kismi tasarlanmistir. Daha sonra ikinci prototip eylem
arastirmalari ile daha 6nceden belirlenen etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik
kriterleri lizerinden bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim pratigi siirecinde test edilerek

revize edilmistir.
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Bu aragtirmanin odak noktasi, video oyun tasarimi pratigine katki saglayacak bir yontemin
sistematik bir sekilde arastirilarak gelistirilmesidir. Calismada bu hedefle hem arastirma hem
de tasarim yapilmistir. Literatiir analizi ile olusturulan kuramsal evre sonucunda bazi teoriler
ve c¢erceveler olusturulmus daha sonra bu cgergeveler arastirmanin takip eden tasarim
dongiilerinde kullanilmigtir. Tasarim arastirmasi; prototiplerin tasarlandigi, gelistirildigi,
degerlendirildigi ve bir yinelemenin sonuglarinin gelecekteki yinelemeleri yonlendirdigi
dongiisel bir stirectir (Tieben, 2015). Bu arastirmanin her yinelemesinde; tasarim
(prototipler), analiz (literatiir, kullanic1 arastirmasi, degerlendirmeler) ve sentez (tasarim
oOnerileri, cerceveler) gibi farkli faaliyetlerin kombinasyonu gerceklestirilmistir. Bu eylemler
sonucunda tezin ana amacina yonelik, video oyun tasariminin 6n liretim siirecinde pratige
katki sunmasi1 beklenen bir yontem ve arag gelistirilmistir. Diger bir taraftan ozellikle
akademik agidan video oyun gelistirme alaninda literatiiriin heniiz ¢ok sinirli oldugu alana
referans olabilecek kaynaklarin ortaya konulmasi da ¢alismanin alana katkis1 agisindan

Onemlidir.

Arastirma ve tasarim siirecinin bir arada yiritildiigi bu ¢alisma sistematik bir sekilde
“tasarim yontemi” gelistirme iizerine bazi ciktilar sunmustur. Oncelikle bu gelistirme
siirecinde arastirma ve tasarim siiregleri birbirini beslemis ve bazen i¢ ige gecmistir.
“Tasarim yontemi”nin gelistirilme siirecinde uygulanan prosediirler bu tezin “tasarim siireci
modelleri”nde (Béliim 3.1) bahsedilen Ingiliz Tasarim Konseyi (Design Council, 2004)
tarafindan gelistirilen ¢ift elmas modelinden referans alinarak hazirlanmistir. Bu yaklagim,
bir konuyu daha genis, derinlemesine kesfetme (iraksak diistinme) ve ardindan odaklanmig
eylemleri (yakinsak diistinme) icermeyi Onerir. Cift elmas modeli, “kesfetme”,” tanimla”,
“gelistirme” ve “teslim etme” basamaklariyla dort asamadan olusur. VOT yontemi ve araci
gelistirilirken bu basamaklar uygulanmistir. “Kesfetme ve tanimlama” basamaklar1 VOT
yonteminin birinci prototipi tasarlanana kadar gecen siireci ifade ederken “gelistirme ve
teslim etme” basamaklar1 ikinci prototipin hazirlanmasi ve test edilerek degerlendirilmesini
ifade etmektedir. Bu basamaklar bir sonraki boliimde arastirma sorulari iizerinden
hazirlanana boliimlerde daha detayli bir sekilde agiklanmustir. Arastirmanin sonuglari;
calismada gecen arastirma basamaklari, VOT yontem ve aracinin tasarlanma siirecinde
belirlenen kriterler, alinan kararlar ve prototipler asagida “arastirma sorular1” iizerinden

gruplanarak agiklanmustir.
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8.1. Sonuclarin Arastirma Sorular1 Uzerinden Sunulmasi

Sonuglarin arastirma sorular {izerinden sunulmasi i¢in oncelikle iki ana dort alt sorudan

olusan arastirma sorular1 bir arada asagida tekrar aktarilmistir.

1. Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecindeki ihtiyaglar1 ve karsilagtiklart
sorunlar?
e Bagimsiz oyun gelistiricilerinin 6n iiretim agamasindaki tasarim siireci ve tasarim
pratikleri nelerdir?
e Video oyun tasarimi pratigi ile var olan giincel tasarim yontem ve araglarinin nasil

iliskilendirilebilir?

2. Video oyun tasariminin 6n iiretim siirecinde kullanilmak iizere; planlama, yeni fikirler
yaratma ve ekip iletisimini artirma gibi alanlarda tasarim pratigini desteklemek igin bir
tasarim yontemi ya da araci nasil tasarlanabilir?
¢ Video oyunu bilesenlerine dair nasil taksonomiler olusturulabilir?

» Video oyun tasarimi siirecini desteklemek i¢in gelistirilen bir yontem ya da arag nasil

test edilebilir?

Bu boliim iki ana soru iizerinden gruplanarak aktarilmistir. Ayn1 zamanda bu iki boliim,
VOT yontem ve aracinin gelistirilme basamaklarindan birinci ve ikinci prototipin

tasarlanmasina karsilik gelmektedir.

8.1.1. Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecindeki ihtiyaclari ve karsilastiklari

sorunlar nelerdir?

Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecinde yasadigi sorunlarin kesfi i¢in “video
oyun” literatiiriniin analiz edilmesinin yaninda alan c¢alismasi yiiriitilmistiir. Kesif
arastirmasinda; bagimsiz video oyun sektoriinden on dort katilimciyla yar1 yapilandirilmig
goriismeler yaparak katilimcilarin video oyunlarini tasarlama siiregleri ve bu siirecte
yasadiklar1 problemler ortaya konmustur. Video oyun sektdriindeki gelistiricilerin; tasarim
stirecinde nelerden ilham aldiklari, ¢calisma yoOntemleri, tasarim davraniglarindaki ortak

noktalar, farkliliklar, yasadiklar1 zorluklar ve ihtiyaglari tespit edilmistir. Bu ¢alisma ile ayni
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zamanda alt aragtirma sorusu olan “Bagimsiz oyun gelistiricilerinin 6n liretim agamasindaki
tasarim siireci ve tasarim pratikleri nelerdir?” sorusuna cevap aranmistir. Alan ¢alismasi ve
literatiir arastirmalar1 1$181nda, video oyun gelistirme siirecinde farkli disiplinlerin bir araya
gelerek bir ekip c¢alismasimin yiritiildiigi ve tasarim siirecinin de bu farkli disiplinleri
kapsadig1 goriilmiistiir. Kesif aragtirmasindan “video oyun tasarimi silirecinde yasanan
zorluklara” dair elde edilen verilere bakildiginda, katilimeilarin tamami tasarim siirecinde
zorlandiklarinda veya ilham almak icin kendi oyunlarina benzer basarili oyunlari
incelediklerini ifade etmislerdir. Bu sonuca benzer sekilde video oyun literatiirii analiz
edilirken kaynaklarin igeriklerinde sik¢a basarili oyunlarin analiz edildigi ve tasarimcilarinin
roportajlar ile oneriler sunduklari goriilmiistiir. Kesif aragtirmasi sonucunda da verilerin
diger basarili oyunlar1 isaret etmesi anlamli bulunmus ve arastirmada VOT ydntemi ve
aracinin birinci prototipi gelistirilirken bu kesiflere yonelik ¢oziim alani1 genisletilmistir.
Kesif arastirmasinda Katilimcilar oyun tasarimi siirecinde zorlandiklari kisimlari ifade
ederken; “oyun hissi”, “eglence”, “oyuncu deneyimi”, “oyuncuyu oyunda tutma” ve “oyunu
oynatma hissi” gibi kodlar kullanmiglardir. Oyuncu deneyimi, oyunun eglencesi gibi
oyundaki dinamik 6geleri olusturan, oyunun nihai halini belirleyen oyun bilesenlerine ait
kararlar; video oyun tasarimi siirecinin 6n liretim agsamasinda “kavramsal tasarim” yapilirken
alinmaktadir. Bu siiregte kararlar cogu zaman oyun tasarimi dokiimani gibi bir belgede kayit
altina alinir ve ekibe iletilir. Literatiirde sik¢a vurgulanan, oyun tasarimi dokiimaninin
sorunlu olma durumu (Bjork ve Holopainen, 2003; Salen ve Zimmerman, 2003; Rogers,
2010) ile kesif arastirmasinda da karsilagilmistir. Ayrica arastirmada; video oyun tasarimi
slirecine asama agama dahil olabilecek bir yontem ya da aracin eksikligi gozlemlenirken
katilimcilar oyun tasarimi araci ya da yonteminden “tasarim siirecini kolaylastirma”sinm
beklediklerini ifade etmislerdir. Kesif arastirmasi sonucunda, kavramsal tasarim siirecinin
etkin ylriitiilmesi ve oyun tasarimi dokiimaninin etkili bir sekilde hazirlanmasinin oyun
tasarimi siirecini kolaylastiracagi sonucuna varilmistir. Bu Ongérii ile tasarlanan VOT
yonteminin birinci prototipinin odak noktasi, oyun tasarimi dokiimaninda yer alan “video

oyun bilesenleri” ile bir zihin haritasinin hazirlanmasi olmustur.

VOT yontemi ve araci gelistirilirken farkli oyun tiirlerine uyum saglayabilmesi bir kriter
olarak belirlenmesine ragmen hypercasual oyunlarinin gelistirme ve tasarim siireci
dinamiklerinin farkli olmasi, oyunlardaki tasarim ve estetik normlarin farklilii, oyunlarin

oynanma prosediirlerinin farklilig1 ve ticari is modellerinin farkli olmasi nedeni (Juul, 2020)
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ile bu arastirmada hypercasual tiiri VOT yOntemi ve aracinin hedef oyun tiirii diginda

tutulmustur.

Bu boliimiin ikinci alt sorusu olan “Video oyun tasarimi pratigi ile var olan giincel tasarim
yontem ve araglarinin nasil iligkilendirilebilir?” sorusu iizerinden tasarim yontemlerine dair
bir literatiir taramasi1 yapilmistir. Bu arastirma ile hem video oyun tasarimi siirecinde
kullanilabilecek yontem ve araglara dair bir dokiim olusturulmus hem de tasarlanan VOT
yontem ve aracinin gelistirilme siireci i¢in referanslar hazirlanmigtir. Tasarim yontemleri ve
araclart incelendiginde, tasarim silirecinin belirli bir asamasma odaklandiklari
gozlemlenmistir (kullanici arastirmasi, fikir liretme vs.). VOT yontem ve araci da
tasarlanirken video oyun tasarimi siirecinin 6n liretim asamasinda yer alan oyun kararlarini

planlama ve yeni kavramlar bulma fikri tizerinden gelistirilmistir.

Tasarim yontemleri incelenirken yontemlerin uygulanmasi i¢in kart desteleri, panolar,
posterler gibi yardime1 araglarin tasarlandigi gézlemlenmistir bu araglar arasinda en yaygin
kullanilan1 kartlardir (Haritaipan, 2019). Bu arastirmada video oyun tasarimi i¢in gelistirilen
VOT yonteminin uygulama asamasinda kullanilmak tiizere bir kart tabanli aracin
hazirlanmasi karar1 alinmistir. Cilinkii kartlar; elle tutulur, basit ve moderator ihtiyag
duyulmadan kolayca kullanilabilen, yaraticilig, iletisimi kolaylastiran araglar olarak bilgiyi
ve yontemleri kompakt sekilde aktarabilmektedir (Wofel ve Merritt, 2013; Roy ve Warren,
2019). Literatiirde ulasilan bu veri iizerinden kart tabanli tasarlanan VOT araci, eylem
aragtirmalar ile test edildiginde ulasilan bulgular bu sonug ile uyumludur. Ayrica kartlar,
aragtirmada hedeflenen kullanic1 kitlesinin; caligma pratiklerine uygun gorsel, yazili,

bilgilendirici pratik bilgileri sunarken esnek bir kullanim imkani yaratmaktadir.

Birinci ana arastirma sorusu ve alt sorular lizerinden yapilan arastirmalar sonucunda elde
edilen veriler 1s18inda VOT ydntemi ve aracinin birinci prototipi gelistirilmistir. Video oyun
gelistirme silirecinin 6n liretim asamasinda oyun tasarimi pratigine katki sunmak i¢in bir
tasarim yontemi ve kart tabanli bir aracin gelistirilme karar1 alindiktan sonra ¢caligmada bu
yontemin nasil gelistirilebilecegine dair bir calisma yapilmistir. Taranan video oyun
literatiirii ve tasarim yontemleri literatliriinden elde edilen veriler kesif arastirmasi bulgulari
ile birlestirilerek onerilecek olan ydontem i¢in bir prototip hazirlanmistir. Bu prototipte VOT
yontem ve araci gelistirilirken ilk once 1raksak bir yaklasim ile bir arayis siireci yasanmustir.

Olabildigince fikir iiretilmis ve bu fikirlerden bazilari segilerek gelistirilmistir. VOT yontemi



290

ve araciin birinci prototipi olan bu asamada, video oyun tasarimu siirecinde kesfedilen
problemli goriinen tiim asamalar i¢in Oneriler hazirlanmistir. Daha sonra bu taslaklar
yakinsak bir yaklasim ile incelenip secenekler azaltilmis ve daha odakli bir calismaya
donistiiriilmiistiir. Video oyun literatiirii, tasarim yontemleri literatiirii ve kesif arastirmasi
ile kontrollii ve sistematik bir sekilde gelistirilen VOT yonteminin birinci prototipi, temelde
iki kistmdan olugmaktadir (Sekil 8.1). Bu iki kisim; video oyun bilesenleri haritas1 ve

oyuncunun yolculugu semasidir.

Tasarnim Metotlari  Video Oyunlari Kesif
Literattrt Literaturi Arastirmasi

@ Iraksak bir yaklasim
A

.| Oyun Bilesenleri
Haritasi

Oyuncunun
Yolculugu Semasi

Sekil 8.1. VOT yontemi ve araci gelistirilme siireci birinci agama

Mekanik
Nesneler

BIRINCI ASAMA

Oyun bilesenleri
kartlari
Fikir bulma
kartlari

VOT yontemi ve
aracl igin ilk
prototip

Dinamik
Estetik

Y

VOT yontemi ve aracina ait birinci prototipte bu iki boliimli yap: yakinsak bir yaklagim ile
analiz edilip daha odakli bir hale doniistiriilmiistiir. Bu asamada “oOyun bilesenleri haritasi”
video oyun tasarimu silirecindeki birkag probleme ¢6ziim sundugu ve fikrin gelistirilme
potansiyeli daha yiiksek oldugu icin VOT yontemi bu kisim odaginda gelistirilmistir. Oyun
bilesenleri haritas1 gelistirilirken, birinci prototipte alinan kararlarin sorgulanmasi ve
kararlarin detaylandirilmasi i¢in ikinci bir alan ¢aligmasi yapilmis ve video oyun literatiirii
tekrar analiz edilmistir. Bu siire¢ bir sonraki “ana arastirma sorusu” altinda VOT yontem ve

aracinin ikinci prototipinin gelistirilme siireciyle birlikte aktarilmistir.

8.1.2. Video oyun tasariminin 6n iiretim siirecinde kullanilmak iizere; planlama, yeni
fikirler yaratma ve ekip iletisimini artirma gibi alanlarda tasarim pratigini

desteklemek i¢in bir tasarim yontemi ya da araci nasil tasarlanabilir?

Video oyun bilesenlerine dair tasarlanacak olan bu kartlar i¢in dncelikle alt arastirma sorusu
olan “Video oyunu bilesenlerine dair nasil taksonomiler olusturulabilir?” sorusu iizerine

calismalar yapilmistir. Bu arastirmada video oyun literatiiriiniin taranmasi ve bagimsiz video
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oyun gelistiricileri ile alan ¢aligmasi bir arada uygulanarak karma bir yontem izlenmistir. Bu
stirecte video oyun bilesenlerinin gruplanmasina yonelik onerilen ¢ergeveler arastirilip tez
kapsaminda aktarilirken bu caligmalardan referansla bir video oyun bilesenleri gergevesi
hazirlanmistir. Bu g¢erceve “mekanik, nesneler ve dinamik™ olmak {izere ii¢ gruptan
olusturulmustur. Daha sonra kesif arastirmasindaki bulgular tekrar analiz edildiginde bu {i¢
grubun igerisinde oyunun gorsel 6zelliklerini tanimlayacak stil ya da tema gibi bir video
oyun bileseninin yer almadig fark edilmistir. Calismanin bu asamasindan sonra video oyun
bilesenleri gorsel dgeleri de kapsayacak sekilde “estetik” grubunun eklenmesi ile dort gruba
ayrilmistir. Bu c¢alismada olusturulan dortlii video oyun bilesenleri ¢ercevesi ikinci alan
caligmas1 sonrasi bagimsiz oyun gelistiricilerinden alinan geribildirimler sonucunda ve
eylem arastirmalarn siirecinde tekrar revize edilmis ve son halini almistir. Oyun bilesenleri
gergevesinin arastirma boyunca gegirdigi evrelerin daha iyi okunmasi i¢in asagida Sekil

8.2’de bir akis semas1 sunulmustur.

Video Oyun Bilesenleri Cercevesi

Video oyun bilesenleri
literatara

-+

o [ Mekanik ] [ Dinamik ][Oyun bilesenleri ]

Kesif Arastirmasi  —» [ Mekanik ][ Dinamik ][ Nesneler ][ Estetik ]

+
Video oyun Y
bilesenlerine dair alan —» [ Mekanik ][ Dinamik ][ Assetler ][ Estetik ]
calismasi
+

VOT yontem ve aracinin h 4
eylem arastirmalari ile —» [ Mekanik ][ Dinamik ][ Sanat ]
test edilmesi

Sekil 8.3. Video oyun bilesenleri ¢ergevesinin arastirma boyunca gegirdigi degisim

Arastirma boyunca revize edilerek siire¢ igerisinde olusturulan video oyun bilesenleri
cergevesi son olarak “mekanik, dinamik ve sanat” olmak iizere ii¢ gruba ayrilmistir. Bu
gruplamaya dahil olan video oyun bilesenleri de siire¢ iginde degismis ve katilimci
geribildirimleri ile son halini almigtir. Bu arastirmanin énemli ¢iktilarindan bir tanesi bu
cercevenin siire¢ icinde hem literatlir verileri hem de alanda calisan video oyun

gelistiricilerinin fikirleri lizerinden karma bir yontem ile gelistirilmesi olmustur. Sekilde
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goriildiigli gibi oyun bilesenleri cercevesi son ana kadar revize edilmis ve siirecte

gelistirilmistir.

VOT yonteminin birinci prototipinin degerlendirilmesi ve video oyun bilesenlerine dair
bagimsiz oyun gelistiricilerin bilgisine ulagsmak i¢in ikinci bir alan ¢aligmasi yapilmistir. Bu
calisma sonucunda elde edilen bulgular degerlendirildiginde video oyun bilesenlerine dair
kapsayic1 ve detayl bilgilere ulasilmistir. Katilimcilar ile yapilan goriismeler sonucunda
elde edilen veriler analiz edildiginde ortaya bazi kavramlardan olusan kodlar ¢ikmistir.
Katilimcilarin oyun bilesenlerine yaklagimlari ortaya konmus ve gelistirilen VOT yontemi
ve araci i¢in anahtar kelimeler, kavramlar ve kategoriler belirlenmistir. Oyun bilesenlerine
dair elde edilen bu 6nemli kodlar VOT y6dnteminin ikinci prototipi hazirlanirken literatiir ile
birlikte degerlendirilerek gelistirme siirecine yon vermistir. Buradan elde edilen kodlar
gelistirilen “video oyun bilesenleri” kartlarinin yazili igeriginin hazirlanmasinda dogrudan

kullanilmastir.

Birinci prototip verileri, yeni literatiir taramalar1 ve alan ¢alismasindan elde edilen bulgular
bir arada degerlendirildikten sonra VOT yontemi ve aracinin ikinci prototipi tasarlanmistir.
Bu siiregte VOT yontemi ve araci i¢in ii¢ asamali bir uygulama prosediirii hazirlanmistir.
VOT yontemini uygularken hazirlanacak olan zihin haritasi i¢in video oyun bilesenleri
kartlar1 ve yontemin uygulanma prosediiriinii aktarmasi i¢in bir uygulama kilavuzu
tasarlanmistir. Arastirma sorusunun alt sorularindan biri olan “Video oyun tasarimi siirecini
desteklemek icin gelistirilen bir yontem ya da arag nasil test edilebilir?” sorusu iizerine VOT
yontem ve aracinin ikinci prototipinde alinan kararlarin test edilebilmesi ve ayn1 zamanda
gelistirilmesine devam edebilmek i¢in eylem arastirmasi prosediiriiniin takip edilmistir.
VOT yontem ve aracini test etmek igin alt1 dongiiden olusan eylem arastirmalarinda veri
toplamak icin sesli diisiinme prosediirii, derinlemesine miilakat, gézlem ve gevrimigi
anketler uygulanmistir. Uygulama siirecinde elde edilen veriler her bir dongiide kendi iginde
analiz edilip gerekli aksiyon alinirken besinci ve altinc1 dongiiden sonra veriler toplu sekilde
analiz edilmis daha sonra “VOT yo6ntem ve araci”’nda major revizyonlar yapilmistir. Eylem
arastirmalarinda ozellikle dongiiler arasinda, uygulama aninda katilimcilarin yasadigi
negatif tutumun Oniline ge¢mek i¢in uygulama kilavuzu Ogrenilebilirlige dair veriler

tizerinden revize edilmistir.
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VOT yontemi ve araci eylem arastirmalari ile test edilirken kullanilabilirlik literatiiriinden
gelen bazi kriterler belirlenmistir. Etkililik, 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik
kriterleri iizerinden Ol¢iilen VOT yOntem ve araci katilimcilar tarafindan degerlendirilmistir.
Katilimcilar video oyun tasariminin 6n iiretim siirecinde VOT yontem ve aracin
kullanmanin, tasarim pratigini destekleme konusunda etkili oldugunu belirtmislerdir. Ayrica
yontem ve aragta yapilan revizyonlar sonucunda 6grenilebilirlik, memnuniyet ve esneklik
kriterleri hakkinda pozitif bir goriis bildirdikleri sdylenebilir. Bu olglimler arastirmada
belirlenen kriterler {izerinden arastirmanin kisitlar1 dogrultusunda yapilmistir. Sonug olarak;
kullanilabilirlik tanimlari, kriterleri ve testleri sonucunda belli sonuglar ortaya ¢ikartilabilir
ancak bunlar kullanilabilirligi olusturan bir¢ok faktoriin sadece bir kismini olusturmaktadir
(Quesenbery, 2008). Arastirmada belirlenen kriterler dogrultusunda yapilan revizyonlar test
edilmis ve en son revize ihtiyact duyulmadiginda VOT yoOntemi ve aracinin gelistirilmesi bu

caligma kapsaminda sonlandirilmistir.

8.2. Arastirmamn Kisitlar:

Arastirmanin teorik kismi, video oyun endiistrisinde ve video oyun arastirmalarinda yer alan
cogu kisiye katki saglayabilecek kapsayici bir yapida olusturulmustur. Tezde oyun tasarimi
pratiginde tespit edilen problemler {izerine olusturulan VOT ydntem ve araci bagimsiz oyun
gelistiricileri i¢in tasarlanmistir. VOT y6ntem ve aracinin gelistirilme stirecinde hedef kitlesi
ile belirlenen kriterler {izerinden test edilmesi planlanmistir. Bu testlerin yiiriitiildiigii eylem
aragtirmalarinda her bir dongiide analizler yapilmis ve arac iizerinde bazi revizyonlar
uygulanmistir. Baslangigta VOT yonteminin test edilerek gelistirildigi bu siirecte hedef
kitlesi ile daha uzun siireli kullanim testlerinin yapilmasi kurgulanmistir. Fakat katilimcilarin
is yogunlugu, yontemi uygulayacak mekan ihtiyaci gibi bazi sebeplerden otiiri VOT
yontemini uzun siire kullanabilecek bagimsiz oyun tasarimcisina ulasilamamistir.
Arastirmadaki her katilime1r VOT yontemi ve aracini yaklasik dort saatlik toplantilarda hali
hazirda gelistirme siirecinde olan oyunlar ile test etmistir. Bu sebeple, VOT yontemi ve
araci gelistirilirken hazirlanan hedeflerden biri olan “tasarim siirecine asama asama dahil
olma” kriteri bu tez kapsaminda test edilememistir. Bunun disinda VOT yodnteminin uzun
stire kullanimindan dogacak farkli problemler ya da uzun siire kullaniminin tasarim siirecine
sunacagl farkli katkilar bu arastirma kapsaminda gdzlemlenememistir. Eylem
arastirmalarinda VOT ydntem ve aracinin test siirecinde yer alan video oyunlarinin her biri

farkli gelistirme basamaginda bulunmaktadir. Bu yilizden oyunlar iizerinden olusturulan



294

zihin haritalarinin kiyaslanmasinda bazi kisitlamalar yasanmistir. Son olarak VOT yontem
ve aracinin video oyun tasarimi pratigine hedeflenen katkilarindan bir tanesi olan “ekip i¢i
iletisime katki” saglamasinin Ol¢iilmesinde bazi kisitlar ile karsilasilmistir. Eylem
arastirmalarinda iki uygulama disinda diger dort dongii bireysel katilim ile yiiriitilmiistiir.
Burada katilimeilar ¢ogunlukla oyun fikirlerini aragtirmaci ile tartigmis ve sonug olarak
sadece katilimcilarin ¢ogunlukla VOT yonteminin “ekip i¢i iletigimi artirmasi”na yonelik

algis1 dlgiilebilmistir.

8.3. Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Video oyun sektorii, bu oyun sektdriinde yer alan oyuncular, oyun gelistiriciler, oyun dagitict
ve yayincilari sayist hizla bitytimektedir. Video oyunu alaninda 6zellikle video oyun tasarimi
pratigi i¢in hem kapsayict hem de Ozellesmis teorik bilgi yetersiz kalmaktadir. Bu tez
kapsaminda video oyunlarin1 anlamak ve bu bilgiyi oyun gelistirme siirecine aktarabilmek
icin literatiirde de karsilasilan bazi arastirmalara yer verilmis ayrica arastirmalar sonucunda
oyun bilesenlerini gruplamak i¢in yeni ¢er¢eveler onerilmistir. Fakat bu buytklikteki bir
sektdr ve her yastan kesime hitap eden bu iiriinlerin oldugu bir alanda daha fazla teorik ve
uygulamali caligmalara talep duyulmaktadir. Gelecek ¢aligmalarda video oyunlari alaninda;
video oyunlarmin gelistirilmesi, tasarim siireci, oyunlarin test edilmesi, oyun oynama
deneyimleri ve oyunlarin sosyal yasantimizdaki etkileri gibi farkli alanlarda arastirmalar
yapilmasina ihtiya¢ vardir. Arastirmadaki literatiir kaynaklar1 ve kesif arastirmasi ile de
desteklenen 6zellikle video oyun tasarimu siirecine katki sunacak hem teorik hem uygulamali
ara¢ ve yoOntemlere duyulan ihtiya¢ tespit edilmistir. Gelecek c¢alismalarda bu ihtiyac
dogrultusunda gelistirilen oyun bilesenleri ¢ergevesi, bu ¢ergeve iizerinden kurgulanan VOT

yOntemi ve araci gibi bagka yontem ve araclar gelistirilebilir.

Gelecek aragtirmalara yonelik dnerilere bu tez kapsaminda gelistirilen VOT ydntem ve araci
iizerinden bakilacak olursa yontemin ve aracin video oyun gelistiricilerinin giindelik tasarim
stirecinde test edilmesine ihtiyag duyulmaktadir. VOT yontem ve aract eylem
arastirmalarinda belirlenen kriterler ile test edildiginde ozellikle etkililik kriteri ele
alindiginda katilimcilarin tasarim pratigine katkisi ortaya konmustur. Bu katkinin uzun siireli
kullanimda devam edip etmedigi, kullanicilarin memnuniyeti, aracin verimliligi gibi

kriterler tekrar Olgiilebilir.
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VOT yontemi ve araci bu arastirmada fiziksel bir iirlin olarak gelistirilmis ve test edilmistir.
Aragtirmaya katilan katilimcilarin ¢ogunlugu bu tiir bir ara¢ i¢in fiziksel kullanim tercih
ettiklerini belirtmistirler fakat daha genis kullanim senaryosu yaratabilmek ve araci
kullandiktan sonra oyun fikirlerinin aktarilabilecegi bir online versiyon ile VOT araci ileride

zenginlestirilebilir.

VOT yo6ntem ve aracinin kullanim senaryolarinin ileride yapay zeka ile birlikte diisiiniilmesi
iizerinden bazi spekiilasyonlar yapilabilir. Yapay zekanin video oyun tasarimi yapmasi
iizerine yapilacak olan beslemede VOT aracinda yer alan oyun bilesenleri, oyun bilesenleri
taksonomisi ve kartlarda yer alan “tanimlama, oneri ve dikkat et” ifadeleri kullanilabilir.
Ayrica hali hazirda bir tasarimer “video oyun gelistirirken™ yapay zekadan destek alacagi
kisimda sisteme sunacagi oyun girdilerini VOT araci kartlant iizerinden takip ederek

hazirlayabilir.
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EK-2. Kesif arastirmasi goriisme formu

Degerli Katilimct;

Bu ¢alisma, Gazi Universitesi, Endiistri Uriinleri Tasarimi Anabilim Dal’nda yiiriittiigiim “Video Oyun
Tasarm Bilesenleri, Pratikleri ve Tasarim Siirecinde Kullanilmak Uzere Bir Yontem Onerisi” adli doktora
tez ¢alismamda kullanilacaktir.

Caliyma kapsaminda; “video oyun tasarimi” siireci, siiregteki benzerlikler, farkliliklar ve yaganan
problemlerin kegfi icin bir alan ¢aligmasi yiiriitilmektedir. Bu ¢alismada, derinlemesine miilakat yontemi
izlenirken agik uglu sorular yoneltilmektedir. Bu kapsamda asagidaki sorulari cevaplamaniz aragtirma igin
yol gosterici olup ¢alismaya zenginlik katacaktir. Yardimlariniz i¢in tegekkiirler.

Seyma KAVAK GOKCEK

Gazi Universitesi/ Endiistri Uriinleri Tasarimi

DENEYIM

Oyun gelistirme gegmiginizden ve su an c¢alistiginiz firmadaki goérevinizden kisaca
L bahsedebilir misiniz? (Ilk ne zaman, hangi gérevle basladiniz? vs.)

Oyun gelistirme siirecinde yer alan herhangi bir alanda (yazilim, gorsel, anlati, miizik) egitim
- aldiniz m1? Evet ise agiklayiniz. Hayir ise kisaca egitim gegmisinizden bahseder misiniz?

Egitim disinda oyun gelistirme alaninda kendinizi gelistirdiginiz kaynaklardan (blog, kitap,
> makale, video, arkadas vs.) bahsedebilir misiniz?

TASARIM SURECI

Tasarim siirecinizden kisaca bahsedebilir misiniz? Oyun gelistirme siirecinde hangi

* gorevlerde yer aliyorsunuz?

Oyun tasarimi siirecinde yardimci olacak arag ya da metot kullaniyor musunuz? Hayir ise bir
> ara¢ ya da metot ihtiyaci duyuyor musunuz?
g Tasarim siirecinde en zorlandigmiz gorevler nelerdir? (Projeden projeye degisiyor ise oyun

6rnegi ile de agiklayabilirsiniz.)

7. Oyun tasarimi siirecinde zorlandiginizda, ¢ikmaza girdiginizde nasil bir yol izliyorsunuz?

Oyun gelistirme siirecinde kullanabileceginiz yardimci bir “oyun tasarimi araci ya da
metodu” olsayd1 beklentileriniz neler olurdu?

(Asagidaki maddeleri bu beklenti dogrultusunda 6nem sirasina gore en yiiksekten diisiige,
5’den 1’e dogru puanlayiniz)

Yaraticilik

Tasarim siirecini daha efektif yonetmek (oyun gelistirme siirecini kisaltmak)

Oyun gelistirme ekibine ve siirecine daha hakim olmak

Her oyun tiiriine uyum saglayabilecek esneklikte olmak

Gelistirilecek oyunu analiz edebilmesi (ihtiyaglar1 gruplamast)




EK-3. Alan ¢alismasi goriisme formu

Degerli Katilimci,

Bu ¢alisma, Gazi Universitesi, Endiistri Uriinleri Tasarimi Anabilim Dali’nda yiiriittiigiim
“Video Oyun Tasarimu Bilesenleri, Pratikleri ve Tasarim Siirecinde Kullanilmak Uzere Bir
Yo6ntem Onerisi” adli doktora tez ¢alismamda kullanilacaktir.

Calisma kapsaminda; “video oyun tasarimi” siireci, “video oyun bilesenleri” ve
prototiplemeye dair derinlemesine bir bakis sunabilmek i¢in alan galigmasi yiriitilmektedir.
Bu c¢alismada agik uglu sorular ile miilakat yontemi uygulanmaktadir. Bu kapsamda asagidaki

sorular1 cevaplamaniz, arastirma igin yol gosterici olup ¢alismaya zenginlik katacaktir.
Yardimlarimiz igin tesekkiirler.

Seyma KAVAK GOKCEK

Gazi Universitesi/ Endiistri Uriinleri Tasarim1

VIDEO OYUN TASARIMI SORULARI

1. | Oyun tasarimu siirecinizden bahseder misiniz? Nasil bir siralama izliyorsunuz?

Tasarim kararlarim diger ekip tiyeleri ile paylasirken nasil bir yol izliyorsunuz? Tasarim

2. | kararlarmi ekibe sozel olarak mu iletiyorsunuz yoksa bunun icin bir ara¢ kullaniyor
musunuz?

3. | Tasarim siirecinin hangi asamalarinda ekiple bir araya gelip toplant1 yapiyorsunuz?
VIDEO OYUNU BILESENLERI SORULARI
Bir video oyununu olusturan elemanlar nelerdir? Arastirmada; mekanik, nesneler, estetik

ve dinamik gruplarn altinda oyunu olusturan alt bilesenler yer almaktadir. Bu semaya
eklemek, ¢ikarmak ya da yerini degistirmek istediginiz birlegsenler var ise belirtir misiniz?
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Mekanik

1 Video oyunu mekanigini nasil tanimlarsiniz? Video oyunu mekanigini tasarlarken hangi
* | asamalardan gegiyorsunuz, nelere dikkat ediyorsunuz ve 6nceliginiz neler oluyor?

2 “Kurallar, Eylemler, Hedefler, Sonug¢lar” oyun mekanigini olusturan temel bilesenlerdir.
| Tasarim siirecinde bu bilesenleri ayr1 ayn diisiiniiyor musunuz?

3 Temel mekanigi tasarlanmis bir oyuna yeni kurallar eklerken karmasa yaratmamak i¢in
* | kullandigimiz bir yontem var m?

4. | Oyunlarinizda kisa, orta ve uzun vadeli hedefler belirlerken nelere dikkat ediyorsunuz?

5 Oyununuzda farkh sonug tiirleri (aninda, gérev, kiimiilatif) belirliyor musunuz? Evet ise
| sizce katkilar1 nelerdir?
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EK-3. (devam) Alan ¢alismasi goriigme formu

6 Video oyun mekanigini ekip ile konusurken zorlaniyor musunuz? Nasil yontemler
* | uyguluyorsunuz?
7 Oyun bilesenlerinden “oyun mekanigi” hakkinda 6nemli oldugunu diisindiigiiniz birkag
* | kelime soyleyebilir misiniz?
Nesneler
1 Oyundaki nesneleri nasil tanimlarsiniz? Oyun nesnelerini tasarlarken nelere dikkat
* | ediyorsunuz, 6nceliginiz neler oluyor?
2, Ovyun diinyasini yaratirken nelere dikkat ediyorsunuz?
3. | Karakter gelistirirken nelere dikkat ediyorsunuz?
4. Video oyununa hikdye eklerken dnceliginiz neler oluyor, nasil bir katk1 bekliyorsunuz?
5. | Arayiiz tasariminda nelere dikkat ediyorsunuz, 6nceliginiz neler oluyor?
6 Oyun tasarimi siirecinde ses ve miizik i¢in nelere dikkat ediyorsunuz, onceliginiz neler
* | oluyor?
. Oyun bilegenlerinden “nesneler” hakkinda 6nemli oldugunu diisindiigiiniiz birkag kelime
* | soyleyebilir misiniz?
Estetik
1 Oyunun gorsel stili ve temasi belirlenirken nasil bir siire¢ izleniyorsunuz ve nelere dikkat
* | ediliyorsunuz?
Stil ve tema belirlenirken oyunun diger elemanlar1 g6z 6niinde bulunduruyor musunuz?
Evet ise en ¢ok hangi bilesen ile birlikte diisiiniiyorsunuz?
Dinamik
1 Daha 6nce tasarladiginiz oyundan bir 6rmek vererek oyununuzda oyuncu deneyimini nasil
* | tarif edersiniz?
» Oyuncunun oyuna baglanmasi, dalmasi ve bu dalista kalmas: i¢in dikkat ettiiniz ayrintilar
* | ve uyguladiginiz taktikler nelerdir?
3. Oyunun eglenceli olmast i¢in 6ncelikleriniz ne oluyor?
4. | Oyuncu etkilesim kalibina karar verirken neleri g6z 6niinde bulunduruyorsunuz?
5. Oyununuzda “zorluk-eglence” dengesini nasil ayarliyorsunuz?
6 Oyununuzda “zorluk-yetenek”, “sans-yetenek” ve risk-6diil” gibi kavramlar1 g6z 6niinde
* | bulundurdugunuzda dengeli bir oyun tasarlamak i¢in nelere dikkat ediyorsunuz?
7 Oyun bilesenlerinden “dinamik” hakkinda énemli oldugunu diisiindiigiintiz birkag kelime
* | soyleyebilir misiniz?
PROTOTIPLEME SORULARI
1. | Prototipleme yontemlerinizden bahseder misiniz? (Djjital, fiziksel)
2 Mekanik disindaki oyun bilesenlerini prototipleme teknikleriniz ile test edebiliyor
| musunuz?
DEGERLENDIRME SORULARI
1 Oyun bilegenleri haritasi olusturulurken kullanilmasi planlanan
| yardimei kartlar yerine baska bir etkilesim araci kullanilabilir mi?
2. | Bu metodun fiziksel ¢iktisint mi1 dijital versiyonunu mu kullanmayi tercih edesiniz?
VOT metodunun igerigi karigik geldi mi? Gereksiz oldugunu diisiindiigiiniiz bir kismi ya
3. S p s
da eksik goriip eklemek istediginiz bir konu var mi?
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EK-4. VOT kartlarimin yazil iceriginde kullanilan kaynaklar listesi

Aki Jarvinen yazarina ait “Games Without Frontiers” (2007) kitabi

Bobby Hoffman ve Louis Nadelson yazarlarina ait “Motivational engagement and video gaming:
A mixed methods study” (2009) makalesi

Brian Winn yazarina ait “The Design, Play and Experience Framework” (2009) makalesi

Celia Hodent yazarina ait “The Gamer’s Brain, Part 3: The UX of Engagement and Immersion”
(2017) konferans tam metin bildirisi

Ellis Bartholomeus yazarina ait “The Magic Game Circle asa Moedl and Tool” (2013) makalesi.
Ernest Adams yazarina ait “Fundamentals of Game Design” (2010) kitab1

James Paul Gee yazarma ait “What Video Games Have to Teach us About Learning and
Literacy” (2007) kitab

Gauthiera ve Jenkinson yazarlarina ait “Designing productively negative experiences with
serious game mechanics: Qualitative analysis of game-play and game design in a
randomized trial” (2018) makalesi

Giiven Cotak’a ait “Game Design Revisited” sunumu

Jeremy Gibson yazarina ait “Introduction to Game Design, Prototyping and Development”
(2015) kitab1

Johan Huzinga yazarmna ait “Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme”
(2018) kitab1

Jesper Juul yazarina ait “The Open and the Closed: Game of Emergence and Games of
Progression” (2003) konferans tam metin bildirisi

Jesse Schell yazarina ait “The Art of Game Design” (2019) kitab:

Katie Salen ve Eric Zimmerman yazarlarina ait “Rules of Play: Game Design Fundamentals”
(2004) kitab1

Raph Koster yazarina ait “A Theory of Fun for Game Design” (2013) kitab1

Mihaly Csikszentmihalyi yazarina ait “Flow: The Psychology of Optimal Experience” (1990)
makalesi

Robert Zubek yazarina ait “Elements of Game Design” (2020) kitab1

Robin Hunicke, Marc LeBlanc ve Rober Zubek yazarlarina ait “MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research” (2004) makalesi

Richard Rouse Il yazarina ait “Game design theory and practice” (2005) kitab1

Siaw-chui Wee ve Weng Wai Choong yazarlarina ait “Gamification: Predicting the effectiveness
of variety game design elements to intrinsically motivate users' energy conservation behaviour”
(2019) makalesi

Staffan Bjork ve Jussi Holopainen yazarlarina ait “Game Design Patterns” (2003) konferans tam
metin bildirisi

Stone Librande, Riot Games bas tasarimcinin “Paper Simulations of Dijital Games” (2019)
sunumu (Game Design Workshop)

Tracy Fullerton yazarina ait “Game Design Workshop: A Playercentric Approach to Creating
Innovative Games” (2019) kitab1
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EK-5. Eylem aragtirmalarindaki derinlemesine miilakat sorular1

VOT YONTEMIi

VOT yo6ntemini uygularken zorluk yasadiysaniz agiklar misiniz?

VOT yontemini uygulamanin tasarim siirecinize olduysa katkisini agiklar misiniz?

Oyun bilesenleri haritasin1 olustururken uygulanan ii¢ asamanin her biri igin
yorumlarinizi alabilir miyim?

VOT yontemine eklemek, ¢ikarmak ya da yontemde degistirmek istediginiz 6zellikler
varsa aciklar misiniz?

Oyununuza ait daha once tasarim kararlarinizda yer alip bu haritada yer almayan bir
ozellik ya da detay var mi1?

VOT yontemi ile oyun bilesenlerine dair zihin haritas1 olusturdunuz. Bu asamadan
sonra harita ile ne yapmak istersiniz?

VOT yontemini tekrar kullanir misiniz? Hayir ise VOT yonteminin dijital kullanimi
olsa tekrar kullanir misiniz?

VOT YONTEMIi ARACI

Uygulama asamalarina gore kullanim sirasi belirlenen kartlarda, yer degistirmek
istediginiz kartlar oldu mu? Evet ise agiklar misiniz?

Kartlar; mekanik, assetler, estetik ve dinamik olmak {izere kategorilere ayrilmistir.
Kart gruplarinda yer degistirmek istediginiz kartlar oldu mu? Evet ise aciklar misiniz?

Video oyun bilesenlerinin ifade edildigi kavramlarda sorun yasadiniz mi1? Evet ise
aciklar misimiz?

Kartlarin metinsel i¢erigi hakkinda olumlu ve olumsuz yorumlarinizi alabilir miyim?

Kartlarin metinsel iceriginde anlamadiginiz bir ifade oldu mu? Evet ise aciklar
misimniz?

Kartlarin gorsel tasarimi hakkinda olumlu ve olumsuz yorumlarinizi alabilir miyim?

N o g M w

Kartlarda fazla ya da eksik oldugunu diisiindiigiiniiz 6geler var ise aciklar misiniz?

Uygulama kilavuzunda fazla ya da eksik bilgiler oldugunu diisiiniiyorsaniz agiklar
misiniz?

Uygulama kilavuzu, VOT yoOnteminin anlagilmasini ve uygulanmasin kolaylastirdi
mi1?
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S
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Sistemi kullanmak istemem
Sistem fazla karmasik
Sistemi kullanmak kolay
Sistemi kullanmak i¢in destek almam gerek.
Sistemde tutarsizlik var.
Farkli islevler iyi entegre edilmis
Cogu kisi bu sistemi kullanmay1 ¢abuk 6grenir.
Sistem kullanilmak i¢in elverissiz.
Sistemi kullanirken 6zgiivenliydim.
. Sistemi kullanmadan 6nce fazla sey 6grenmem gerekti.

SUPR-Q; kullanilabilirlik, giivenilirlik, baglilik ve goriiniim dort baglam {izerinden.

1. Siteyi kullanmak kolay. (Kullanilabilirlik)

2. Siteyi kullanirken eglendim. (Kullanilabilirlik)

3. Siteyi kullanirken rahat ve giivende hissettim, (giivenilirlik)
4, Siteyi kullanmay1 birine tavsiye eder misin? (Baglilik)

5. Siteyi tekrar ziyaret ederim. (Baglilik)

6. Siteyi albenili/ilgi ¢ekici buldum. (Goriiniim)

7. Site acik ve sade buldum. (Goriiniim)

PSSUQ

1. Sistemin kullanim kolayligindan memnunum.

2. Sistemi kullanmak basittir.

3. Sistemi kullanarak gorevleri etkin bir sekilde yapabildim

4. Sistemi kullanarak gorevleri hizl bir sekilde yapabildim.

5. Sistemi kullanarak gorevleri verimli bir sekilde yapabildim.
6. Sistemi rahatlikla kullanabildim.

7. Sistemi kullanmay1 6grenmem kolay oldu.

8. Sistemi kullanarak kisa zamanda iiretken hale geldigime inaniyorum.
11. Sistemin verdigi bilgiler acik ve netti.

12. Sistemde ihtiya¢ duydugum bilgilere ulagmak kolaydi.

13. Sistemin verdigi bilgilerin anlasilmasi kolaydi.

14. Sistemin verdigi bilgiler gorevleri yapmama yardimer oldu.
15. Sistemin ekranlarindaki bilgiler acik ve anlagilir bigimde diizenlenmis.
16. Sistemin gorsel tasarimini begendim.

17. Sistemi kullanmak hosuma gitti.

18. Sistem, bekledigim biitiin islevlere sahiptir ve yeterlidir.

19. Genel olarak sistem tatmin edicidir.

SUMI; verimlilik, etki, yardimcilik, hakimiyet, 6grenilebilirlik dort baglam {izerinden.

cukrkownE

Yazilimi tanmidiklarima tavsiye ederim

Yazilim islevlerini 6grenmek ¢ok uzun aliyor
Baglangicta bu yazilimi kullanmay1 6grenmek zor
Bu yazilimla ¢aligmak hosuma gidiyor.
Talimatlarin agiklayici olmadigini diisiiniiyorum
Talimatlar ve Oneriler yol gosterici
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EK-6. (devami) Kullanici deneyimi anket sorulari

7. Yazilimi tanidiklarima tavsiye ederim

8. Yazilim islevlerini 6grenmek ¢ok uzun aliyor

9. Baglangigta bu yazilimi kullanmay1 6grenmek zor

10. Bu yazilimla ¢alismak hosuma gidiyor.

11. Talimatlarin agiklayict olmadigimi diisiinliyorum

12. Talimatlar ve oneriler yol gosterici

13. Bazen dogru yapip yapmadigimi merak ediyorum

14. Bu yazilimla ¢alismak oldukga tatmin edici

15. Sistem bilgileri agik ve anlasilir.

16. Yazilim belgeleri oldukga bilgi verici

17. 1simi aliskin oldugum sekilde diizenlememi engelliyor.
18. Bu yazilimla ¢aligmak zihin uyarici

19. Yazilima hakim oldugumu hissediyorum.

20. Yazilim tutarsiz

21. Bilgileri anlayabiliyor ve kullanabiliyorum

22. Yazilimm anlagilabilmesi i¢in okunmasi gereken ¢ok sey var
23. Yazilimi kullanmak sinir bozucu ve sabir istiyor

24. Siirekli kullanim kilavuzuna bakmak zorunda kaliyorum
25. Tiim ihtiyaglarin tamamen diigiiniilmiis

26. Yazilim1 kullanirken kendimi gergin hissettigim zamanlar oldu
27. Yeni islevleri 6grenmek zor

28. Cok fazla asama var

29. Yazilim albenili goriiniiyor

30. Kullanirken yardim almak zorunda kaliyorum

QUIS

Yazilima genel tepkiler:

e Sikicv/ilging, korkung /harika, zor /kolay, sinir bozucu/ tatmin edici, kat1 /esnek
Ekran:

e Karakterlerin okumasi zor/ okumasi kolay

e Vurgulananlar gérevler siireci basitlestirir. Hi¢ degil/cok

e Bilgilerin organizasyonu. Kafa karistirici/ ¢ok net

e Siralama kafa karistirici/gok net

e Renklerin kullanimi. Zayif, iyi
Terminoloji ve sistem bilgisi:

e Terimlerin kullanimi. Tutarsiz/tutarl

e Terminoloji yapilan isle ilgilidir. Asla‘her zaman

e Bilgilerin konumu. Tutarsiz/ tutarh

e Kullanicidan yapmasi istenenler. Kafa karistirict/ agik
Ogrenme:

e Sistemi 6grenmek. Zor /kolay

e Deneme yanilma yoluyla yenilikleri kesfetme. Zor/ kolay

e Eylemleri hatirlama. Zor /kolay

o  Gorevler basit bir sekilde gergeklestirilebilir. Asla/her zaman
Sistem &zellikleri:

e Sistem giivenilirligi. Giivenilmez/giivenilir

e Hatalarimi diizeltmek. Zor/ kolay

e Deneyimli ve deneyimsiz kullanicilarin ihtiyaglar1 dikkate alinir. Asla/her zaman
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EK-7. Anket ¢alismasi formu

VIDEO OYUNU TASARIMI SURECINDE KULLANILMAK UZERE GELISTIRILMIS
VOT YONTEMININ TEST EDILMESI

Anket formu arastirma siirecinde gelistirilen VOT yO0nteminin oyun tasarimi siirecinde etkililigini,
Ogrenilebilirligini, esnekligini ve kullanicilarin  memnuniyetini degerlendirmek amaciyla
hazirlanmigtir. Anket formu dort béliimden olusmaktadir. Birinci boliimde anket formunun ve
arastirmanin amaci yer alirken ikinci béliimde katilimer bilgileri yer almaktadir. Ugiincii béliimde
VOT yonteminin degerlendirilmesi iizerine genel sorular igerirken dordiincii bolimde VOT
yontemini uygularken kullanilan araca yodnelik 6zellesmis sorular yer almaktadir. Goriisme
katilimecilari, VOT yontemini daha Once kendi oyunlar ile test eden profesyonel oyun
tasarimcilarindan olugmaktadir.

Katilmcilarm kisisel verileri paylasiimayacak ve yanitlarimiz yalnizca bu ¢alisma kapsaminda
degerlendirilecektir.

Bu goriisme, Endiistriyel Tasarim Anabilim Dali doktora ¢alismalar1 kapsaminda hazirlanmistir.
Sorularin yanitlanmasi yaklasik 10 dakika stirmektedir. Vaktiniz ve degerli katiliminiz i¢in tesekkiir

ederim.

Dog. Dr. Dilek AKBULUT
Seyma KAVAK GOKCEK

Evet Hayir

Calismaya katilmayi kabul ediyor musunuz?

Boliim 1: Katilimer Bilgileri

Anket ¢aligmasi onceden belirlenmis az sayida katilimcidan olusmaktadir. Bu béliimdeki bilgiler ¢aligma kapsaminda

paylasilmayacak, yalnizca katilimcinin 6nceden belirlenen drneklem havuzunda yer alip almadigi denetlenecektir.

Admiz ve soyadmzi yazimiz,. | emeeeeeeeees
Caligmakta oldugunuz oyun firmasini yaziniz. | ------------—-
Oyun sektdriinde kag yildir galistyorsunuz? =~ | ===-mmmmmeee-
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Bolim 2: VOT Yonteminin Degerlendirilmesi
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Bu béliimde sorular VOT yonteminin etkililigi, memnuniyeti, 6grenilebilirligi ve esnekligi iizerine kapsayici sorular

igermektedir. Sorular; 1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: katilmiyorum, 3: kararsizim, 4: katiliyorum, 5: kesinlikle katiliyorum

iizerinden cevaplanmalidir.

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecinde alinan kararlar1 dokiimante etme ve
planlamada etkilidir.

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecinde yeni fikirler bulmada etkilidir.

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecinde oyun bilesenlerine biitiinlesik bakmaya
katki sunar.

B

VOT yontemi, biitiin gelistirme ekibi iizerinde oyun bilesenlerine dair farkindalik
yaratir.

VOT yontemi, oyun gelistirme ekibinin iletisimine katki sunar.

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecinde oyunu dlgeklendirmede etkilidir.

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecinde ihtiyaglari belirlemeye katki sunar.

o INo o

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecindeki problemleri ve eksiklikleri kesfetmeye
katki sunar.

VOT yontemi, video oyun tasarimi siirecini hizlandirmada etkilidir.

10.

VOT yontemi sonucunda olusturulan oyun bilesenleri haritasi, tasarim siirecinde oyun
tasarimi dokiimani olusturmaya katki saglayabilir.

11.

VOT yontemini uygulamaya baglarken zorlandim.

12.

VOT yontemini uygularken kartlart haritaya yerlestirme konusunda kararsiz kaldim.

13.

VOT yontemini uygulamaya baglarken fikirlerimi haritaya yerlestirirken zorlandim.

14.

VOT yontemini uygulamaya baslarken fikirlerimi haritaya yerlestirirken kararsiz
kaldim.

15.

VOT yontemini uygularken endiseli hissettim.

16.

VOT yo6ntemini uygularken kendimi rahat hissettim.

17.

VOT yo6ntemini uygularken siirecte zorluk yasadim.

18.

VOT yo6ntemini uygulamak eglenceliydi.

19.

VOT yo6ntemini uygularken kartlar1 kullanmak motive ediciydi.

20.

VOT yo6ntemini uygulamak yorucuydu.

21.

VOT yo6ntemini uygularken olusturdugunuz oyun bilesenleri haritasinin iggal ettigi yer
sorun yaratt1.

22.

VOT yonteminin video oyun tasarimi siirecinin genigleyen yapist ile uyumlu oldugunu
diigiiniiyorum.

23.

VOT yontemini video oyun tasarimi siirecimde tekrar kullanirim.

24,

VOT yonteminin online kullanim segenegi olursa tekrar kullanirim.

25

. VOT yontemini fiziksel ortamda tekrar kullanacak olsaniz nerede kullanmayi tercih edersiniz?

a) Masa b) Duvar c¢) Tahta d) Diger.........
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Boliim 3: VOT Yonteminin Uygulama Kilavuzunun Degerlendirilmesi
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Bu boliimde sorular VOT yontemine ait uygulama kilavuzunun etkililigi, memnuniyeti ve Ogrenilebilirligi {izerine
kapsayict sorular icermektedir. Sorular; 1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: katilmiyorum, 3: kararsizim, 4: katiliyorum, 5:
kesinlikle katiliyorum iizerinden cevaplanmalidir.

VOT yontemine ait uygulama kilavuzu kolay anlasildi.

VOT yontemine ait uygulama kilavuzu yonlendiricidir.

VOT yontemine ait uygulama kilavuzu, ydontemin amacin agikliyor.

HlwinE

VOT yo6ntemine ait uygulama kilavuzu, video oyun bilesenleri kartlarinin ne oldugunu
ve nasil gruplandigini agikliyor.

o

VOT yodntemine ait uygulama kilavuzu, yontemin uygulama prosediirlerinin kolay
anlasiimasini sagliyor.

VOT yontemine ait uygulama kilavuzu, ydontemin uygulanma siirecini hizlandiriyor.

VOT yontemine ait uygulama kilavuzu, uygulama anindaki endiseyi azaltiyor.

Uygulama kilavuzunda yer alan yazili igerik, anlagilir ve yonlendiricidir.

©|w| o

Uygulama kilavuzunda yer alan grafik anlatisi ve uygulama semas: anlagilir ve
yonlendiricidir.

10.

Uygulama kilavuzunun iki pargali yapist kullaniglidir.

Bolim 4: VOT Yonteminin Video Oyun Bilesenleri Kartlarinin Degerlendirilmesi

Bu boliimde sorular VOT yontemine ait video oyun bilesenleri kartlarinm etkililigi, memnuniyeti ve &grenilebilirligi
iizerine kapsayici sorular igermektedir. Sorular; 1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: katilmiyorum, 3: kararsizim, 4: katiliyorum,
5: kesinlikle katiliyorum iizerinden cevaplanmalidir.

4

1. VOT yonteminde kullanilan kartlarin 6zelliklerine gére mekanik, estetik, assetler ve
dinamik olarak gruplanmasi, uygulama siirecini yonlendirip kolaylastiriyor.

2. VOT yonteminde kullanilan kart gruplarmin farkli renkler ile kodlanmas: uygulama
stirecini yonlendirip kolaylastirtyor.

3. VOT yonteminde kullanilan kartlarmn kullanim asamasina goére 3 gruba ayrilmasi,
uygulama siirecini kolaylagtirtyor.

4. VOT yonteminde kullanilan kartlarin kullanim agamasina gore 3 gruba ayrilmasini
ifade etmek i¢in kartlarda kullanilan numaralandirma anlasilmaktadir.

5. VOT yonteminde kullanilan kartlarin igerigi tatmin ediciydi.

6. VOT yontemine ait kartlarin metinsel icerigi anlagilirdi.

7. VOT yobntemine ait kartlarin metinsel icerigi fazladir.

8. VOT yoéntemine ait kartlarin yazili igerikleri faydaliydi.

9. VOT yoéntemine ait kartlarin yazil igerikleri ilgingti.

10. VOT yoéntemine ait kartlarda yer alan illiistrasyonlar video oyun bilesenini anlatiyor.

11. VOT yodntemine ait kartlarin gorsel ve metinsel igerigi dengelidir.

12. VOT yoéntemine ait kartlarin gorsel tasariminda kullanilan font se¢imi uygundur.

13. VOT yontemine ait kartlarin gorsel tasariminda kullanilan ¢er¢eve ve ikonlarin se¢imi
uygundur.

14. VOT yoéntemine ait kartlarin gorsel tasariminda kullanilan renk se¢imleri uygundur.

15. VOT yoéntemine ait kartlarin gorsel tasariminda kullanilan font boyutu okunabilir.

16. VOT yontemine ait kartlarin boyutlari uygulama prosediirii ve haritalama igin
uygundur.

17. VOT yontemine ait kartlarin boyutlar1 duvarda ve panoda kullanmak i¢in uygundur.

18. VOT yonteminde kullanilan kartlarin 6zelliklerine gére mekanik, estetik, assetler ve
dinamik olarak gruplanmasi, uygulama siirecini yonlendirip kolaylastiriyor.

19. VOT yonteminde kullanilan kartlarin sayisini ne ¢ok fazla ne ¢ok az.
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EK-8. Grup D tutanak analizi
GRUPD TUTANAK ANALIZIi Tarih:12/04/2022

Saat: 13:15-17: 58
Yer: Next Level / Loft Ofis

a) Grup D VOT yontemini kullanirken b) Oyun D oyun i¢i gorseller

Grup Bilgisi: bagimsiz mobil oyunlar gelistiren bir oyun stiidyosunun 6n-iiretim asamasindaki bir
oyunudur. Oyun, 6n tiretim agamasinin tasarim siirecinde oldugu i¢in projeden su an tek bagina katilimer
sorumludur. Katilimci, oyun tasarimi yaninda oyunlarin reklam kismindan sorumludur.

Opyun Tiirii: “Runner” kategorisine ait bir bilardo oyunudur

Yaymnlanacag Platform: Google Play/ App Store

Oyunun énemli 6zellikleri: Runner ve bilardo mekaniginin birlestirilmesi
1. ASAMA: HAM VERININ AKTARILMASI
1.1. Sesli Diisiinme Protokolii ve Gézlem

1.1.1.VOT yonteminin birinci asgamasinin uygulanmasi

Katilimer uygulama kilavuzunu detayh bir sekilde inceledi. Kullanim kilavuzundaki agiklamalar tek
tek uygulayan katihmer “uygulama semasi™na geldiginde orada yazan talimatlar teker teker yapmaya
basladi. Oyunun ismi ve oyun hissini (toplar deliklere sokarak tatmin duygusu yaratma) bir kagida
yazarak haritay1 olusturmaya basladi. Bu ana kadar katihmci kartlar1 hi¢ incelemedi. Katilimcinin
baslangi¢ siirecinde hata yapmamak i¢in tedirgin oldugu ve yine ayni sebepten kullanma kilavuzunu
birebir uyguladigi gozlemlendi. Uygulama semasi kismini okumaya basladiginda kartlart alip inceledi
ve masaya yerlestirdi (G6zlem).

Genelden 6zele mi gidiyor. Su an zihin haritasi yapmami sagliyorsun. Bu semay1 boyle yapmam
gerekmiyor. Dinamik; runner oyunu ile bilardo oyununu birlestirmek istiyorum. Bilardodaki bir yerlere
carpma hissini, basari hissi, egim asist olur. Biraz daha iyi bir atis yapman igin seni motive eder. ince

uzun bilardo masasinda gecen bir oyunum var benim. Sen topu biiyiik deliklere kiiciik toplart



330

EK-8. (devami) Grup D tutanak analizi

Kartlarda yer alan her maddeyi sesli okuyor. Basta biraz gergindi izlendigi igin kendi basima bunu
yapiyorum diye diisiinmeye alismam biraz zaman aldi. Arada soru sordu ama hep kendi bagina yaptigini

diisiin dedim. (Gozlem)

1.1.2.VOT yoénteminin ikinci asamasimn uygulanmasi

Kartlar toplu sekilde incelemeye basladi, renk ve siralama gruplarini gézetmedi. Kullanmak istedigi
kartlar1 haritaya yerlestirdi. Bu béliimde katilimcei kullanmayacagimi diistindiigii kartlan (stil, eylemler,
deneyim, kurallar vs.) net bir sekilde elemis ve bazi kartlara (eglence, oyun dongiisii vs.) odaklanmistir
(Gézlem). Cok giizel bir kart EGLENCE karti. Ben bu karti mekanikle dinamik arasmna koyardim ve
eglence arasinda bir bag kurup cevaplari buradan buraya baglanti kurardim. Oyunun eglenceli
ozelliginin mekanigi oldugunu diisiiniiyor. Topu sektirerek delige sokmak eglenceli kisim. Bu nasil
gelistirilir? Bu soru ¢gok 6nemli. Farkli mekanik, farkli sopalar. Burada fikir tiretmeye ¢alisti. Farkli sopa
mekanikleri bulmaya calisti (G6zlem). Oyunda yeni bir seyler gelecek hissini yasamali oyuncu, merak
edecek. Mesela sopay1 kendi segse levellarin ortasinda diye bir fikir geldi simdi aklima. Dogru sopay1
segme. Ul a sopa slotlan ekledim simdi. Assete bir sey eklemeyecegim diyordum. Bir sey ¢ikti. Asset
ihtiyaglarinin farkinda degilmis, haritay1 olustururken ortaya ¢ikti (ses ve pargacikta var). Engelleri
kiracak kadar hizli vuran sopa. Belki ti¢ kart kullanacagim belki bes ama mobilde 6nemli olan eglence

ya o yiizden burasi ¢ok detayl olacak. Bunlar boyle karisir o yiizden ben sopa diye bir kagit yapiyorum

ve sopayla ilgili bagliklar1 bunun altma topluyorum. Falso, hizli, ziplatmali sopa, siirprizli sopa olabilir.

Topun da ozellikleri var onu da sopa gibi yapacagim. Daha fazla puan veren top yapabilirim. Simdi
aklima geldi. Simdi ¢ok ugup fikirlerde sonra sadelestiririm. Sagma da olsa fikirlerimi yaziyim ¢iinkii

bana baska bir sey ¢agristirabilir. Ha baska bir top ¢esidi daha geldi ¢oklayici top. Ben bunu kapi olarak

disiinmiistim. O kapidan gegirirsen bir siirii oluyor topun. Mekanikte kap1 kullanmay1 unuttum.
Mekanige de bir sey eklemek zorunda hissettim. Eglence kismina kapilart da ekleyecegim. Top iki tane

fikir buldum simdilik. Kapilar gegtigin zaman direk oyunda basa doniiyorsun. Kapilar top ya da sopalart

degistiren seyler olabilir. Risk reward gibi. Kara delik kapis1?. Geri déniip béyle béliimlere ekleme

yapabilirim di mi? Ekleme yapti. Oyunun hangi kisimlar1 eglenceli olmali? Ben bunu oyunun ortasi m1

yoksa sonu olarak m1 diisiinmeliyim. Yoksa level level mi diisiinmeliyim ashinda hepsi. Toplar delige
sokarken 1yi delik mi, kotii delik mi. Burada iste iyi delige sokman gerektigini nasil anlatacaksin. Mobil

oyunun da kullanmazsin. O yiizden bunu kaldirtyorum. Iyi yere gitmeyecek. Renkli toplart deliklere

sokman gerekiyor. Bence oyunun en sonu eglenceli olmali. Bu para ve satis i¢in de boyle. Oyunu yarida
birakmamali sonunu beklemeli zevkli oldugu i¢in. Level and de s6yle bir sey var. Bir kap1 ¢ok kiigiik
ti¢ kap1 var. Bir 6diil vermen gerekiyor sonunda. Markette ¢ok pahali bir sopa var ve onu almak igin
oynamaya devam ediyorsun. Kapilar1 oyunun sonuna koymaya karar verdim. “Ikinci béliimde haritaya
yerlestirilen cogu kart “eglence karti ile iliskilendirilerek onun etrafina konulmustur (hedefler, sonuglar,
oyun dongiisii, yan mekanikler).

1. Mola
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Zevk i¢in eglence i¢in bir tane 6diil koymak gerekiyor. Zorluk olsun. Nasil zorlastirabilirim. Daha ¢ok
top, kiigiik kapr vs. hepsini eglence kartina yazdi. Ben 2. bolimde az kullanacagim bence, her seyi
eglenceye yazacak gibiyim. Eglence ¢ok onemli. Ve diger kartlara bakmaya bagladi. 2. grupta
kullanacagi kartlari secti, kullanmayacaklarini ayirdi. Benzer oyunlari mekanige yakin koyuyorum. Cok
basitge bilardo. Arastirma yapildi. Bilardo ve runner yan yana gelince mekanigi direk anlatiyor. Kamera
kismina daha sonra girecegim ¢iinkii ekstra bir seyler eklemek oyunda sorunlara yol agabiliyor. Mobilde
stres faktorii ¢ok iyi olmuyor. Bunlar rahatlamak i¢in oynanan oyunlar. Tatmin hissi i¢in oynuyorsun.

Kaybettiginin yiize vurulmasi ¢alismiyor. Prototip karti eglenceli mi bence ¢ok dogru bir soru. Olgek,

basit assetlerle prototip. Aklimda durmasi gereken seyler. Bazen prototip prototipten ¢ikiyor. Hizli
olmasi lazim ama olmuyor. Hedef kart1 benim i¢in direk eglence. Onunla ilintili oldugu i¢in oraya

koyuyorum. Kartlari; mekanik, dinamik, assetler ve estetik gruplanmasini 6nemsemeyip kartlari kendi
kurdugu iliskiye gore haritaya yerlestiriyor (Gozlem). Kurallar ¢ok net benim i¢in ve karmasik degil o
yuzden yazmama gerek yok. Oyun dongiisii, bence 6nemli. Burada level design a gidiyoruz. ikinci

bolimde mekanik farkli ama dongii ayni. Assetlere. Hedef oyuncular. Baya onemli bir sey.

Yildizliyorum bunu. Biitiin insanlar. Oyun oynayan herkes. Mobilde bunu hedefliyoruz. 250 milyon
insan. Sonrasinda bakiyorsun 50 yas iistii oynamis onlarin retention artirmak igin ona gore igerik
iiretiyorsun. Ya da bazen bunu 3 yas iistii kadinlarda oynayabilir deyip onlara hitap edecck seyler
ekliyorsun. Bu senin se¢imin oluyor. Oyuncu oyunu kazandim dememeli. Sonug yok biz. Tatmin hissi
var. Kazanma yok. Yetenekli oldugunu hissetmek. flerleme hissi. Yeni seyler almak. Ben her seyi
eglencenin etrafina koyuyorum. Oyun dongiisiinii de eglencenin yanina koydu. Kartlar hep yer degistirdi
haritada (Gozlem). Oyuncu bilardo seven herkes. Katilimcei burada arastirmaciyla ayni mekanik farkh
bir tema kullanilabilir mi diye oyuna dair fikir tartisti. Bilardo temasi nis kagiyorsa hedef kitle igin.
Mleriki levellar i¢in mesaj vermeli. Bunu boyle abartabilirsin gibi. Ayn1 zamanda 6gretici ve bir sonraki
levali gostermeli. Oyunla ilgili en az bir iki mekanik gostermeli, stkmamali, eglenceli olmali oyun
dongiisii. Ayn1 zamanda kisada siirmeli. Bundan sonraki leveallarda, ileriki levallar, sonraki levallar,

ortadaki levallar eglenceli olmak zorunda. Farkli mekanikler, assetler. Para arttikca daha elit

enviroment/gevre alacaksim. lerleme hissi olacak.

Ikinci asamada uygulanan harita fotografi

2. mola
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1.1.3.VOT yoénteminin iiciincii asamasimin uygulanmasi

Eglence tiirlerini kullanacagim net. Oyunun prototip kismina kameraya karar verecegim. O yiizden
kullanmasam m1? Ya da prototipin yanma koyuyum. Yaparken karar veririm. Arayiizii aslinda bir seyleri
hatirlatmast i¢in kullanabilirim. Denge ¢ok fazla var di mi, dengeye sonra bakacagim. Ugiincii kart grubu
kartlara genel bakti ve hangisini kullamp kullanmayacagina karar verdi (Goézlem). Simdi pargacik ve
ses. Parcaciklara diyorum ki titresim. Geribildirim gibi bir sekme agiyorum. Deliklere vurduktan ve
vurma aninda titresim. Sopay1 germe heptik. Ayni zamanda seste de tatmin igin bilardo sesleri. Sekme
sesi. Yok boyle vapilacaklar listesi olmasmn diye ugrasiyorum. Doniismesi de lazim aslinda. Dur kavram
kargasas: yasadim. Iyi hareket, kot hareket. Tusa basma, UI sesleri. Sesler bu kadar. Par¢aciklar.
Heptikleri parcaciklara almak istivorum. Topun delife girme geribildirimi. Her adimda parcacik
koymak istemiyorum ama dogru bir hareket yaptigmda bir degisiklik yapmak gerekiyor vurgulamak
igin. Problem ¢6zme kart1 bu yan mekaniklerin isi, kalkabilir de. Kontroller, anlagilabilir olmali. “Benzer
oyunlar ve oyun mekanigi ile ¢ok iligkili” deyip ikisinin arasina aldi. Katilimc kartlart kendi grupladig:
icin Gigiincii bolimde ¢ogu karti nereye yerlestirmesi gerektigini disiindii (Gozlem). Cek ve birak baghig1
altinda; yon ver, egim ver, ziplat, sektir. Yan mekanikler ile de bir arada olsun isterdim. Ama bence bu
yer daha dogru. Anlaml segimler, nereye koymaliyim bulamiyorum. Sopa se¢gmek. Topu se¢mek,
mantikli kapiy1 segmek. Risk reward. Risk alip daha fazla 6diil alabilirsin. Anlaml segimleri bunla ele

alacagim. Benim ¢ok biiyiik yerim olmaliydi. Her seyi birbirine baglamaliydim. Cok ¢ok biiyiik bir yer.

Tahtaya yapabilirdim. Kaynak derken birgok sey kaynaga giriyor. Bu oyunda sadece para var. Yan

mekaniklerle alakali. Bir seyler basardik¢a para kazaniyorsun ve markette harciyorsun. Puan ve para
iligkisi. Sey de ¢cok mantikli daha iyi sopa almak problem c¢ozmekle de alakali. Ya ben bunu
kullanmayacagim ‘‘eglence tiirleri” cok alakali aslinda ama c¢ok fazla kullandim. O yiizden
koymayacagim (karti kullanmadi). Béliimler ve oyun dongiistiyle alakali. Dengeyi buraya koydum. Son
denge kartlarin1 haritada iliskili gérdiigii yerlere koydu. Katilimci; “kaynak dengesi” kartin1 “‘kaynak”
kartmin yanma, “zorlayicilik ve yetenek dengesini” “problem ¢6zme” kartinin yanmna yerlestirerek
kartlar arasinda iliski kurmaya devam etmistir. “Sans ve yetenek dengesi” kartin1 bagka bir kartla
iliskilendiremedi ama “aklimda bulunsun” diyerek haritaya koymak istedi ve “denge” kartlarindan
birinin yanina yerlestirdi. (Gozlem). Risk reward anlamli segimlere gitti. Kaynak yonetimi de oyun
dengesi ile alakali. Kaynaklarn altina bu da. Sans yetenekler ben bunu bir yere koymak istiyorum ama
nereye. Aklimda olsun istivorum. Asset kartlarini kullanirken yapilacaklar listesi olusturdum. Assetler

¢ok tanimliydi ama iigiincii boliimdeki assetlei daha dnce diisinmemistim oyunun tiiriinden dolay:.
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Ugiincii asamada uygulanan harita fotografi

1.2. Derinlemesine miilakat sorularina verilen cevaplar

1.2.1. VOT yontemi

1.VOT yo6ntemini uygularken zorluk yasadiysaniz agiklar misiniz?
Yagsamdim ama basta senin kurallarina goére yapmaya c¢alistim. Senin kafandakini anlamaya ¢alistim

orda ufak sikinti yasadim. Bagta seyi diisiinseydim kendi zihin haritam: kendim i¢in yapiyorum diye
diisiinebilseydim ki soyledin aslinda sen. Biraz izleniyor gibi hissetmemin de etkisi var bunda.

2.VOT yoéntemini uygulamanin tasarim siirecinize olduysa katkisini aciklar misiniz?

Bende iyi bir etki birakti. Diisiinmedigim seyleri diisiindiirttii. Daha 6nce hi¢ diisinmedigim seyler
diisiindiim. Bana sey gibi geldi prototip yaparken karsilasacagin sorunlari oyunun tasarim siirecinde
gormek, sorunlar1 5ngérmek. Amaci bana buymus gibi geldi. Ha sey dedim mesela diisiiniirken fikirleri.
Sopa se¢imi koyarsam oyun hyperdan casuala dogru gider diye diisiindiim. Onu fark etmemi baya
sagladi. Karsilasacagim sorunlar1 daha 6nceden oyun tasariminda farkli sorular sordugu i¢in tasarim
siirecinde karsilasmami sagladi. Oyunun 6nceliklerini belirlememi saglad.

Bir arada diisiinmedigim 6geleri birlestirdim, hayatta yan mekanikle problem ¢6zmeyi yan yana
koymazdim. Yan mekanigim kaynaklari kullanarak bilmem ne yapmam.

3. Oyun bilesenleri haritasini olustururken uygulanan ii¢ asamanin her biri i¢in yorumlarinizi alabilir

miyim?

Birinci kartlarin mekani farkli olacak. Daha sonra birinci kartta verdigim kararlar iizerinden ikinci
kartlar1 kullanacagim. Orasi biraz daha agilacak. Ben birinci kartlarda sadece kendime sordugum ana
sorular olacakti. Detay yok hig. ikinci kartlarda daha ana sorunlardan ¢6z bulmaya ve ara sorulara
gececegim. Uciincii kartta polish kismi1 olacak. Daha derli toplu olmasi i¢inde birinci kartlara ayr1 bir
yerde baksam ha benim oyunum buymus, soyle bir sonu¢ ¢ikmis buradan. ikinci boliimde de suraya

gidiyorum gibi. Ugler ile ikileri iliskilendiremeyebilirdin.
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4. VOT yontemine eklemek, ¢ikarmak ya da yontemde degistirmek istediginiz 6zellikler varsa agiklar

misiniz?

Bir 6nceki soruya verdigim cevaptan baska yok.

5. Oyununuza ait daha 6nce tasarim kararlarinizda yer alip bu haritada yer almayan bir 6zellik ya da
detay var mi?
Yok her seyi diisiinmiigsiin.

6. VOT yontemi ile oyun bilesenlerine dair zihin haritasi olusturdunuz. Bu asamadan sonra harita ile ne

yapmak istersiniz?

Ben bunu duvarda ¢ok biiyiik yapiskanla yapardim ya da bunun igin bir tahta alirdim. Cinayetleri
¢ozmek i¢in olur ya birbiriyle iliskili seyleri gosterirler ya. Ben de burada bir tahta alip bak iste bu en
¢ok bununla iligkili aslinda burada kurmak istedigim iliski var ya bu kagit buna dokunuyor diye onu
vurgulardim. Kagitlart birbiriyle iligkilendirmeyi ¢ok aradim. Benim ona ¢6ziimiim sey oldu aslinda
iste bir tahtaya yerlestireyim dedim ya sonra board markerla kendim ¢iziyim gibi hissettim ve mantikli
geldi. Benim igin en 6nemli bilesenleri kirmizi kalemle birbirine baglayim ériimcek agi gibi. Iste bir
sonra ihtiyacim olanlart maviyle. Bir sonrakileri yesile kalemle baglayim gibi bir hiyerarsik bir diizen
de kurabilirim. Kalem renkleriyle. En ¢ok kirmizi dikkatimi ¢ekiyor.

7. VOT yontemini tekrar kullanir misiniz? Hayir ise VOT yoénteminin dijital kullanimi olsa tekrar
kullanir misiniz?

Hyper oyunda sorunum varsa o zaman kullanabilirdim, ¢6zmek i¢in ya da. Ortada sadece fikir var,
oyunlagtiramiyorum diye tanimlamak i¢in kullanirdim. Oyuna gitmek i¢in kullanirdim. Ama ben bunla
casual bir oyun yapiyor olsam bunla bir hafta gegirirdim. Mesela bir odaya kapanip. Yontemi fiziksel
yapmak isterdim. Dijital bdyle bir tool var. Ekranda istedigin yere zoomlamak pratik degil. Bu kadar
biiyiik bir ekranda galisgamiyorsun. Baktigi zaman seyi net gérmen gerekiyor. Zoomlamadan kaybin
olmadan, atladigim bir sey oldu mu kaygist olmadan, her seyi tek ekranda gérmen gerekiyor. Yani
kontrollere bakarken bir sey senin eglence kisminda bir sey aklina getirebilir. Ama diger tiirlii ekrandan
yaparsan ikisini ayni anda géremeyebilirsin. Goz gezdirme agisindan fiziksel olmasi daha mantikli.

Masada yapmam ama dijital de kullanmam fiziksel daha degerli geliyor.

1.2.2. VOT araa

1. Uygulama asamalarina gore kullanim siras1 belirlenen kartlarda, yer degistirmek istediginiz kartlar
oldu mu? Evet ise agiklar misiniz?

Hayir ben kendi oyunuma gore grupladim ve siraladim.

2. Kartlar; mekanik, assetler, estetik ve dinamik olmak iizere kategorilere ayrilmigtir. Kart gruplarinda

yer degistirmek istediginiz kartlar oldu mu?

Mekanik ve dinamik bir arada m1 olmali. Oyundan oyuna degisir bu. Benim oyunumda bu ikisi ¢ok

ilintili.
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2. ASAMA: HAM VERININ DUZENLENMES] VE AZALTILMASI

Grup D’ye ait verilerin kategorize edilerek diizenlenmesi

Grup
. Gozlem/Seli diiginme Miilakat

Kullamim kilavuzunu ve oradaki +  “Metot ben de 1vi bir etki birakts.”
talimatlan detayl inceledi. +  “Fiziksel yapmak isterdim, daha degerli.
“Notlarimi mi yazacagim?” diye sordu. Dijital benzer bir tool (Miro) kullantyorum,
“Bir soru igin farkl kagitlar kullanabilir ekranda istedigin yere zoomlamak pratik
miyim?”* diye sordu. degil. Bu kadar biryitk bir ekranda
Kartlan tek tek kullanirken inceledi. galigamryorsun.”
Once fikirlerini cimleler halinde + “Duvarda yapigkanla yapardim ya da bunun
yazarken ikinci karttan sonra anahtar igin bir tahta alirdim. Onemli olanlan kirnmz
kelimeler kullanmaya baglads. ile 15aretlerim bir hiyerarsi olur kalemler
Oyunun en énemh bileseni ile bagladi. arasmda. $imdi kagitlar birbirine dokunuyor
Kartlanin yeri sik stk degigt. ya bu iliskiyi ’_\'urgulamak igin onu kalemler
ikinci ve Gigiinci grup kartlarda oyun ileyapardm™ .
bilesenlerinin “mekantk, dinamik, assetler | *  Kagitlan birbiriyle iliskilendirmey1 cok
ve estetik™ gruplanmasim dnemsemeyip, aradim.” o .
kartlan: kendi kurdugu iliskiye gore * “Birinci kart grubunun kendine ait farkh yeri

: g yerlestirdi. olmali gibi hissedivorum. ™

&z Ozellikle haritada mekanik ve dinamik *  “Daha dnce hi¢ disinmedigim seyler

é kartlar: birbiri ile i¢ ige gecti. dilsiindiim. Prototip yaparken kargilasacagim

% Tekrarlayan cevaplar olacag: zaman ben sotunlan oyunun tasarm strecinde gormek,

o bunu daha énee yazdun deyip birakt:. sorunlarn ongoqnakf_ o

- Kartlar ile buldugu fikir kagrtlanni kendi | * Bzt oyun fikirlerim igin bunu yaparsam
icinde grupladi. oyunun hedef kitlesi degistyor diye )
Bilegenler arasi baglant: kuruldu. (Prototip digindiim. Bunu fark etmemi baya sagladi™
ve kamera, yan mekanik ve problem|* “Oyunumda sorunum var bu kartlan .
¢bzme, eglence ve oyun déngiisii vs.) kullanarak kesfetmeye ¢alisinm. Ya da fikni
Yeni fikirler uretildi. Oyunun ozellikle oyunlagtiramsyorum kartlardan yardim
nasi] bityiiyecegi ve cegitlenecegi alidim.” .
hakkinda. *  “Ses parcactk, arayiz gibi assetlere gok kafa
Yapilacaklar listesi olusturdu. Assetler yormamigtium oyunumun tirs yiziinden.
kisminda ve eglencenin nasil Aslinda temam “bilardo™ 15 bunlarin baya
gelistisilebilecegi konusunda fikirler onemli olduguny kegfettim.” _
yazild »  Farki bilegenleri bir arada dug,mmlmm
Oyundaki sorunlar kesfetti sagladi. M_gsela hayatta yan mekanikle .
Ovyun iin daha énee alinmig bazy problem ¢ozmey yan yana koymazdum
kararlardan vazgecti.
Her kart: bagka bir kart ile iliskilendirerek | ¢ “Eglence kartim cok beendim.”
haritaya yerlegtirdi. e “Agsetler kavrami ile kafamda cok fazla sey
Tkinci bslimde cogu karti “eglence” karti canlaniyor. Tam bir sey diigiinemiyorum. Her
ile iliskilendirdi. Bélimiin bityiik kism1 sey gibi.”
bu kart cevresinde genisledi. e “Cok fazla yaz1 var. Yazilarin hepsini
Oyunda daha dnce karar verdigi, dnemli okumaya c¢aligtim. Bunu bir zihin haritas: gibi
bulmadi: fikirleri ve o fikirlere ait ditsiindiigiinde bu kadar yazi, soru fazla
kartlart haritaya yerlestirmedi. geliyor. Yorucu.”
Eglence, hedef oyuneu, prototip, oyun o  Denge bashigi altinda cok kart var o beni
daéngiisii kartlarim begendi. bunlar ayn1 sey mi aralarinda iliski kurmal
Problem ¢ézme kalkabilir. miyim gibi hissettirdi. Ama sonradan burasi

= Uciincii bélim kartlarim haritaya fikir benim zihin haritam deyip farkli yerlere

= yazmamasina ragmen yerlestirdi. koydum.

g Fark: fontlar denenebilir. *  “Font biraz amatdr gbsteriyor.”

= “yygulama semasim” yerinin degismesi «  “Birinei kartlarin mekim farkli olacak. Daha

g gerekiyor. Talimatlardan sonra gelmeli. sonra birinei kartta verdigim kararlar
Kullanma kilavuzuna eklenecek yeni {izerinden ikinci kaﬂl_larl kullanacagim. Oras1
talimatlar var (her kart kullamlmayabilir biraz daha agilacak. Ugiincii kartta polish
vs.). kst olacak.”

*  “Yazlar biiyiik ve biraz daha ciddi olabilir.
Cevresindeki cizgiler ile bir tarz yaratiliyor
ama aynt zamanda amator gosteriyor. Kararl
cizgiler daha kurumsal hissettiriyor.”

o “Yazlar azaltilacaksa kartlarin arkasinda
kare kod olup beni ydnlendirdigi sitede daha
detayls bilgiler olabilir.”

s  “Evet pargacik kart: daha kapsayie1 olabilir,
efektler gibi.”
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Oyunun mekanik dgelerini tanimla. Oyuncu
oyunla nasil etkilesime gececek ve oyunun
tepkisi ne olacak?

Zamanla oyun mekanigi nasil zorlasacak?

| Mekanikler ilgi gekici olmahdr. Mekanik
Ggelerin baslangic zorluk seviyesi dengeli olmaly
ve kolay anlagilabilmelidir.

2 EYLEMLER

Temel ve yan eylemleri tammla.

Eylemlerin kontrollerine karar ver.

| Eylemler ilgi gekici olmal ve bagimhlik
yaratmalt.

:  KONTROLLER

W~

KURALLAR

wr -

Oyundaki kurallari tanimla.

Yeni kurallarin diger varhiklarla birlikte
nasil qalisacafy diisiiniilmeli.

2 SONUGLAR

Farkh sonug tiirleri ile gelisim ve ilerleme
hissi olusturulabilir. Oyundaki farkly

sonug tiirlerini tanimla.

| Kurallar kolay anlagibmalr ve oyuncuya
agamals bir siiregte sunulmals.

. KAMERA

Kameranin ekraninda neyi gorecegi ve
hareketli ise hareketini tamimla.

| Sonuglar birbiri ile iliskili, tutarl: ve
dengeli olmals.

i YAN MEKANIKLER

Yan mekanikler, ana mekanik ile iliskili

ve uyumlu ve olmalidir.

| Kamera agist ve hareketleri oyunun
anlagilabilirligini etkiler.

i KAYNAKLAR

Oyun kontrollerini tanimla.

Oyundaki kaynak tiirlerini tanimla.

Kaynaklar oyuncuyu sinirlar ve
geribildirim verir.

| Yeni kurallar, oyuncuya yavas yavas bir siireg
igerisinde eglenceki bir sekilde gretilmeli

Dinamik &geler yalnizca oyun oynanirken
oyunda meydana gelen degisikliklerdir.
Opyun fikrini, oyun deneyimi ile birlikte
tanimla.

Oyundaki en 6glenceli 6zellik, oyuncunun neyi
Lesfed

| Oyun kontrolleri; kolay anlasilabilir, iyi
yonetilebilir ve hassas olmahdr.

2  EGLENCE

Oyunda eglence yaratan belirsizlik, siipriz,
merak ve zorlayicihik unsurlarini tanimla.

| Oyundaki kaynaklarin harcanmasi ve
kazanailmast dengeli ve adil olmals.

2 BENZER OYUNLAR

Benzer oyunlari listele.

i, neye g1, oyunun oy

yasatacag) duygulan acikla.

| Oyunun nasil bityiiyecegini agikla.

5 DAGLANMA

Baglanma icin; mekanik cesitlilik,
lineer olmayan hikaye, genis oyun
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HEDEFLER

wiN -

Oyuncu  hedefe ulasmaya alisirken
kargilastig zorluklan tanimla.

Oyuncu hedefe ulasuginda cikan sonug
baska bir hedef yaratmali.

| Hedefler; anlagilabilir, ulagilabilir,
odiillendirici ve kendi iginde tutarly olmal.

i OYUN DONGUS(

Oyundaki farkl: déngiileri tanimla.
Déngii siireleri kontrol edilmeli.

| Her dingii test edilmelidir.

2 DINEYIM

Istenilen oyun deneyimini tanimla,

Deneyim nasil daha ilgi cekici olur?

| Benzer oyunlardan nasil ayrisiyor?

s  BOLUMLER

-~
llll

Oyunun nasil biiyiiyecegini agikla.

Verileri bir arada gérmek i¢in moodboard
kullan.

|Oyunun hangi kisimlart nasil daha

eglenceli olabilir. | Benzer oyunlarwn; oyuncu deneyimi, temas,

mekanikleri ve assetlerini analiz et.

Yeni kurallar oyunda nasil sunuluyor?

diinyasi, karakterlerin gelistirilmesi
ve merak unsurlan eklenebilir.

| Oyun ilerledikge sikicilastyor mu kontrol
1 Oyun adil, tutarh ve dengeli olmahidir. et.



EK-9. (devami1) VOT araci kartlar final tasarimi

2 OYUNCULAR

3

Hedef oyuncu kitlesinin ézelliklerini tanimla.

Oyuncular oyun gelistirme siirecine nasil
dahil edilebilir?

1. SANS VE YETENEK
DENGESI

Rastageleligin getirdigi belirsizlik; eglence,
heyacan ve siipriz yaratir. Sans ve yenetegi
dengelemek icin sirayla kullanmay: dene.

| Zamamn ruhu nedir?

Temel oyun dongiisiiniin ne kadar
siirdiigiinii planla.
Siire kisitlamas oyuna eglence katabilir.

| Deneyim ok kisa veya ok uzun, cok
hizli veya ¢ok yavas olmamah.

e  PROTOTIP

| Sans 6gesi fazla oldugunda kontrol
eksikligi hissedilebilir.

Karakterler, cevre elemanlari, U, kamera;
oyun ekraninin nasil goriinecegini giz.

Hedef oyuncu kitlesi ne seviyor, oyunlarda ne
gormek istiyor, trendler neler?

Oyuncunun yasamast istenilen deneyim hangi
gorsel dgeler ile elde edilebilir?

| Assetler kendi iginde ve oyunun diger dgeleriyle
ile tutarh ve biitiinlesik olmalt

@ OYUN DUNYASI

Prototipin amacim ve dlgegini belirle.

Hizh ve sik dongiiler yaratmak igin
fiziksel prototip yapmay: dene.

| Her prototip olabildigince farkh
oyuncuya test edilmelidir.

o SES VEMOZIK

Oyun diinyasini ve atmosferi tanimla.
Kullanilacak gorsel ve isitsel dgeleri listele.

Oyuncu bu oyun diinyasinda ne yapmay
hayal eder?

| Oyun diinyass; mekanikler ve tema ile

wyumlu  olmalr.

i EFEKTLER

Ses ve miizik 6gelerini listele.

Oyunda hareketi tanimlama ve
geribildirim icin kullanilir.

| Ses ve miizik; oyun temast, hareketler
ve hikaye ile wuyumlu olmal.

Oyunda ihtiya¢ duyulan ses ve miizik
Sgelerini listele.

Oyunda geribildirim ve hareketi
tanimlama igin efektleri kullan.

! ZORLAYICIIK VE YETENEK
GELISMi DENGESI

Zorlayialik fazla oldugunda oyuncu
endiselenir, az oldugunda ise sikilir.

| Baglangigta oyunun nasil oynanacag:
kegfedilirken secenekler az olmah.

e STL
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4 RisK, GDUL VE CEZA
DENGEST

Her riskin sonucunda dogru miktarda ddiil
olmahdir.

(Odiller baska hedefler yaratmalidir.

| Cezalar adil olmahdr.

2 TIMA

Trendler ve hedef kitlenin tercih
ettigi gorsel stili tanimla ve
moodboard hazirla.

| Gorsel stile ekibin yeteneklerine gire
karar verilmelidir.

@ KARAKTERLER

Oyunda oyuncunun kontrol ettigj seyin
goriniimiinii ve nasil hareket ettigini
tammla.

Karakter gelistirilebilir olmali.

Oyun bilesenlerini tutarh, biitiinlesik
gosterecek temay tanimla ve moodboard
hazirla.

Temay giiclendirmek icin neler eklenebilir?

| Tema biitiin oyun Ggelerine yansimaldur.

@  HIKAYE

Hikaye béliimlerini belile.

Hikaye; oyun diinyasinin inandiricihgina,
ve baglanmaya katk saglar.

\ Iyi bir karakter inandirice obmals.

i ARAYZ

Oyundaki arayiizleri listele.

Arayiizler; sade, az ve anlasilir olmali.

| Arayiizler, oyuncunun oyunda olma
duygusunu bozuyor mu test et.

| Hikaye ilgi gekici olmalr ve merak
wyandirmals.



EK-10. VOT arac1 kartlarimin gegirdigi tasarim siireci

2. tasarim 1.tasarim

3.tasarim

M

VOT araci video oyun bilesenleri kartlarindan
1. asama kartlarinin gecirdigi tasarim stireci

MEKANIK

kanik; oyun diinyasinin ve o diinyanin
icindeki her seyin nasil davrandigidir

Mekanik 6geler ilgi cekici mi?
Oynanis hedef oyuncu kitlesi icin
anlasilabilir mi

Oyunun mekanik 6gelerini tanimla. Oyuncu
oyunla nasi etkilesime gegecek ve oyunun
tepkisi ne olacak?
Zamanla oyun mekanigi nasil zorlasacak?

| Mekanikler ilgi gekici olmalidir. Mekanik
agelerin baglangig zorluk seviyesi dengeli olmali
ve kolay anlagilabilmelidir.

DINAMIK

Dinamik 6geler, oyunda yalnizca oyun
oynanirken meydana gelen degisikliklerdir
yani hareket halindeki oyundur.

* Oyun fikri oyuncu deneyimi ile birlikte
nasil tammlanabilir?

* Oyunun oyuncuya yasatacag duygular
nelerdir?

* Oyunda eglence unsurlari nelerdir?

* Oyuncu oyunda neye sasiracak (stipriz)?

* Oyuncu oyunda neyi kesfedecek?

Oyuncu oyunla nasil etkilesime gececek
* veoyunun tepkisi ne olacak?
* Oyunun akigi nasil tanimlanabilir?

Dinamik &geler yalmzca oyun oynanirken
oyunda meydana gelen degisikliklerdir.

Oyun fikrini, oyun deneyimi ile birlikte
tammla.
Oyundaki en 6glenceli zellik, oyuncunun neyi

kesfedecegi, neye sasiracagi, oyunun oyuncuya
yasatacag: duygulan agikla,

| Oyunun nasil biiyiiyecegini agikla.

ASSETLER

Assetler ile oyunda yeni bir diinya yaratilir.

o Assetler kendi icinde ve oyunun
diger 6geleriyle (mekanik, tema)
tutarl, uyumlu ve biittinlesik mi?

* Assetler; oyundaki diger 6geleri ve
oyun hissini destekleyip

* Oyun ekraninin nasil gériinecedi

elde edilebilir?

« Oyuncunun yasamas
oyunda hangi gorsel bi

« Oyunun tasarim stili v
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STETIK

Oyunda istenilen deneyimi
yaratmak ve tutarli bir oyun ici gériintim igin
a ve stil 6gelerini i¢
calismasi yapiimalidir.

bir konsept

tenilen deneyim

* Oyunun nasil gériinecegdi

temas icin

trendler arastirilip moodboard hazir

* Hedef oyuncu kitlesi ne seviyor,
oyunlarda ne gérmek istiyor,

ortam, renk

Karakterler, cevre elemanlan, U, kamera;
oyun ekraninin nasil goriinecegini giz.

Hedef oyuncu kitlesi ne seviyor, oyunlarda ne
gormek istiyor, trendler neler?

Oyuncunun yasamas istenilen deneyim hangi
gorsel dgeler ile elde edilebilir?

1 Assetler kendi icinde ve oyunun diger dgeleriyle
ile tutarh ve biitinlesik olmal.
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1.tasarim

2. tasarim

3.tasarim
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VOT arac1 video oyun bilesenleri kartlarindan 2. asama kartlarinin
gecirdigi tasarim siirecini aktarmak icin sec¢ilen dort kart

[N ] KARAKTERLER

HEDEFLER

e,

Oyunda ulagilacak olan seyler "HEDEFLER"i tammlar.

Hedef gerceklestiginde basan hissi olusur.

Eylemler
Kurallar s> Hedefler

© Hedefler net bir sekilde anlasiliyor mu?
Hedefler zorluk ve eglence agisindan dengeli mi?

Kesif, Mkt korums, e gesirme, yan toplama, gizleme,

Oyuncu bir meydan okumayla (problem)
karsilastiginda ve ardindan miicadele edip
onun tstesinden geldiginde bir seyler
ogrenir (basarir) ve bu bir eglence yaratir.

Sikict olmanin ¢6ziimi meraktr. Belirsizlikle
kanisik beklenti eglence yaratir.

- Oyunda oyuncuyu eglendiren, zevk veren
unsurlar nelerdir? Nasil gelistirilebilir?

+ Oyunun hangi kisimlari daha eglenceli
olmali?

* Stirpriz; mizahin, stratejinin ve problem
¢ozmenin temelinde yer alir. Oyuncular

oyunu oynarken neye sasiracak? (hikaye,
mekanik, sanat, teknoloji)

HEDEFLER  *

% HedeFler,

anlaglabir,
odillendrici ve kendi icinde futarhl oimall
*Hedeﬁerl tanimia.

hedebe uasmaya colgrken
hmga zorliklar ie korglagiyor?

ulaglabiir,

hedefe logt
lmika bir hedef yaratmal.

gkon sorug.

bir geyler aérem' ve
¥Oyurda oyuncu:

reler? Nosi aehshrlebh”
*Oyurdaki belirsizl, beklenti, sipriz ve
merak. unsurlan varsa tanmla

*Oyurun hang kismiari daha egfencel

olmali?

lence yararfr
iren unsuriar

2 HEDEFLER

~,

\
e
—— 0

! W

Oyuncu hedefe ulasmaya  calisrken
Karylasti zorluklars tanimla.
Oyuncu hedefe ulasnginda gikan sonug
baska bir hedef yaratmals.

| Hedefler; anlagdlabilir, wlagtlabili,
idilendinici ve kend icinde tutarls obmals

@  EGLENCE

Oyunda eglence yaratan belirsizlik, siipriz,
merak ve zorlayieilik unsurlarini tanimla.

1Oyunun hangi kisimlar: nasil daha
eglenceli olabilir.

Oyuncu, oyunda karakterle 6zdesleserek
empati yapar. Karakterler oyunda duygusal
bir tepki uyandirmanin bir parcasidir.

lyi bir karakter inandirici olmalidir.
(nasil gBrindaga, dili ve davranistan vs)

« Oyundaki karakterleri hangi 6zellikleri

tanimlar? isozleri, hareketleri ve gortintstne nasil
yansir?)

« Karakterin kolay taninmasi icin bir
alametifarikasi var mi?

- Karakter arka plandan kolayca ayrisiyor mu?

« Karakter; oyunun eylemleri, temasi, hikayesi
ile uyumlu ve tutarli mi?

« Oyun igindeki karakter gelistirilebilir mi?

*Oyuncu oymda i kontrol edtyor’
Kardcienn nosi harekzv eftigni ve
ara tanemlo.

| ¥ Karakter gelictiriebiir mi?

KARAKTERLER

Oyunda oyuncunun kontrol ettigi seyin
goriiniimiinii ve nasil hareket ettigini
tanimla.

Karakter gelistirilebilir olmals.

| Iyi bir karakter inandirics obmal.

Oyun stili segilirken, istenilen oyun hissi
odak nokta olmalidir.
Oyunun gorsel stilini yansitacak 6geler
(asstler) tutarh olmalidir.

Gorsel dgelerin retilecegi teknoloji oyun
stilini etkilemektedir.

* Trendler ve hedef kitlenin tercih ettigi
gérsel stil nedir?

« Gorsel stile karar verilirken ekibin ye
tenekleri g6z 6niinde bulunduruldu mu?

+ Baska mediumlarda bulunan temalar yarar
lanmak oyuncu icin anlamli ve ilgi cekici
olabilir. Oyunun gérsel stilinde yapilmig
diger triinler incelendi mi?

23

*Oyun kﬂsr\e odoklonarak. stii torwrla
*rmnder ve hedek kitlerin terc ettig
stl nedr? Benzer stide yapimi
r Grunleri incele
¥Gorsel stie karar verirken ekibin

yeteneklerti goz érinde buundur.
FOyurun  gorsel  stini  yanstocak
r tutarh L

s ST

‘Trendler ve hedef kitlenin tercih
ettigi gérsel stili tanimla ve
moodboard hazirla.

| Grsel stile ekibin yeteneklerine gire
karar verilmelidir.
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