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VIDEO OYUN CALISMALARININ _GELECEGi: OYUNCU MERKEZLI
VE KULLANICI DENEYIMI ODAKLI YAKLASIMLAR

Haluk BIiRSEN'
Mehmet Emir YILDIZ?2

OzZET

Son otuz yilda ylkselise gegen video oyun galismalarina bakildiginda, alanda akademik olarak
genis bir gesitlilik gbze carpmaktadir. Ne var ki, bu genig ilginin yaninda oyuncu merkezli ve
kullanici deneyimi odakli ¢géziimlemelerin yetersizligi dikkat gekmektedir. Ote yandan son
yillarda bu tablonun degismeye basladigini ifade etmek olanaklidir. Video oyun galigmalari
icerisinde kullaniciy1 merkeze alan galismalarin sayisi giderek artmaktadir. Farkli disiplinlerden
beslenen kullanici deneyimi aragtirmalari, video oyun galigmalarinda ylikselen bir egriyi temsil
eder hale gelmigtir. Kuskusuz bunda video oyun endustrisinin 6nciligd &énemli rol
oynamaktadir. Kullanici deneyimlerine yonelik akademik ve sektorel ilginin artisi sonucu
kullanici deneyimlerine iligskin ¢ok sayida model, kavram ve gergevenin gelistiriimesine neden
olmustur. Calismanin konusunu s6z konusu model, konsept ve gergevelerin betimlenmesi
olusturmaktadir. Literatir taramasi ile video oyunlarda kullanici deneyimleri ¢aligmalarinin
betimlendidi ¢alismada, oyuncu-merkezli ve kullanici deneyimine odaklanan yaklagimlar
Ozetlenmis ve video oyun ¢aligmalarinin geleceg@i adina sundugu olanaklar degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyun, Dijital Oyun, Kullanici Deneyimleri, Oyun Tasarimi

THE FUTURE OF VIDEO GAME STUDIES: PLAYER-CENTRIC AND
USER EXPERIENCE FOCUSED APPROACHES

ABSTRACT

When it is considered that the number of the video game studies increased in the last three
decades, it is observed that there is a wide academic diversity in the field. However, in addition
to this broad interest, the lack of player-centric and user experience-focused solutions is
notable. On the other hand, it is possible to say that this situation has started to change in
recent years. The number of studies that consider the user as the center in video games is
increasing. Studies conducted on user experience driven by different disciplines has become
a rising trend in video game studies. No doubt, the pioneering role of the video games industry
plays an important role in this. Increasing academic and sectoral interest in user experiences
has led to the development of numerous models, concepts and frameworks for user
experiences. The subject matter of the present study consisted of the description of the model,
concepts and frameworks in question. With the literature review, the studies conducted on user
experiences in video games were analyzed in the present study, the approaches focused on
the player-centered and on user experience were summarized, and the possibilities claimed
for the future of video games were evaluated.
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1. GIRIS

Ik bagarili ticari video oyunu Pong’tan (1972) bu yana bilgisayar ve elektronik teknolojilerinin
bas ddndulricl bir hizda gelismesi, video oyun sektdriinin dev bir endustriye donismesinin
onuna acmigtir. Video oyun teknolojilerindeki geligsmelerle birlikte, oyunlar teknolojik olarak
ilkel, grafik agidan basit denilebilecek bir seviyeden asamali olarak daha iyi grafiklere ve daha
kompleks anlatilara dogru geligsmistir. Diger bir ifadeyle, bilgisayarlarin veri igleme
kapasitesinin gelismesi, video oyunlarinin gérsel olarak daha gercekgi, dinamik; anlatisal
olarak daha gug¢li ve karmasik hale gelmesini saglamistir (Oates ve Brookey, 2015, s. 17). Bu
gelismelerle birlikte oyunlar, dénclllerine goére kultirel olarak daha ¢ok sey ifade eder hale
gelmigtir. Bu duruma, oyunlarin kisa slrede kitlesellesmeleri ve elde ettikleri ticari basarilarin
eklenmesi, video oyunlara yonelik akademik ilginin olusmasina zemin hazirlamigtir.
Akademisyenler igin ilgi ¢ekici bir alana déntsen video oyunlar, teknolojiler, Gretim sirecleri,
metinler, psikolojik ve toplumsal ¢iktilar, ekonomi politik baglam, ideolojiler ve cinsiyet temsilleri
gibi genis bir kavramsal ¢ergevede sorusturulmaya baslanmistir. 1990’larda ylkselise gegen
video oyun c¢alismalarina bakildiginda genis bir ¢esitlilik gdéze garpmaktadir.

Ne var ki, bu genis ve agirlikli olarak elestirel ilginin aksine kullanici merkezli yaklagimlar ve
kullanici deneyimi odakli ¢ozimlemelerin yetersizligi dikkat cekmektedir. Aki Jarvinen de
(2008, s. 85-108), video oyun galismalarinda kullanici deneyimlerine odaklanan galigmalarin
eksikligini teyit etmektedir. Jarvinen, oyun oynamanin temel olarak insani bir eylem oldugunu,
bu nedenle video oyunlari anlamak icin oyuncu deneyimlerine bilis, gidu, duygu ve hedef
yonelimli davranis gibi kavramlar Uzerinden bakmanin son derece yararli olacagini ifade
etmektedir. Video oyun calismalarinin Turkiye'deki durumuna bakildiginda da benzer bir
gorunum ile karsilasiimaktadir. Turkiye’deki aragtirmalarin 6zellikle oyuncuyu odaga alan
calismalar bakimindan yetersiz oldugunu kaydeden Guinseli Bayraktutan-Sutci (2009, s. 346-
347), oyuncularin oyunlari nasil anlamlandirip tiikettikleri ve nasil deneyimledikleri konusunun
onemli bir basglik haline geldigini belirtmektedir.

Ote yandan son yillarda bu tablonun degismeye bagladigini ifade etmek olanaklidir. Nitekim,
video oyun calismalari icerisinde kullaniclyi merkeze alan calismalarin sayisi giderek
artmaktadir. Nérobilim, mihendislik, psikoloji, sosyal psikoloji, antropoloji ve iletisim gibi farkh
disiplinlerden beslenen kullanici deneyimi arastirmalari, video oyun galismalarinda yikselen
bir egriyi temsil eder hale gelmistir. Kuskusuz bunda video oyun endustrisinin 6ncaligu énemili
rol oynamaktadir. Video oyunlara yonelik kullanici deneyimi arastirmalari agirlikli olarak
endustrinin ilgileri dogrultusunda ve endustri tarafindan yaritilmektedir. Bununla birlikte, s6z
konusu alana yonelik akademik ilgi giderek artmakta; Ustelik galigmalar ¢cogu durumda
endustri-akademi is birligi icinde gerceklestiriimektedir.

UBISOFT Kullanici Deneyimi Danigmani Celia Hodent (2017, s. 105-106), “kullanici deneyimi”
kavramiyla genel olarak ifade edilenin “kullanicilarin oyunla etkilesimleri ve baglantilari,
oyunun menU ve arayuz gibi unsurlariyla ilgili geribildirimleri, kisacasi bir butlin olarak oyuna
iliskin deneyimleri” oldugunu kaydetmektedir. Diger bir anlatimla, oyun kullanici
deneyimlerinden s6z edildiginde oyuncularin oyunu nasil alimladiklari ve anladiklari,
birbirleriyle ve oyunla nasil etkilesim kurduklari, bu etkilesim sonucu ortaya ¢ikan duygular,
iliskiler ve anlamlardan s6z edilmektedir. Bu genel tanim Uzerinde uzlasilsa da alana yonelik
derin ve genis ilgi, kullanici deneyimlerinin anlasiimasi ve agiklanmasina adina birbirinden
farklilasan (ve kismen benzesen) ¢ok sayida model, kavram ve gergevenin ortaya gikmasina
neden olmaktadir. Dolayisiyla, calismanin konusunu s6z konusu model, konsept ve
cercevelerin betimlenmesi olusturmaktadir. Literatir taramasi ile video oyunlarda kullanici
deneyimleri ¢alismalarinin betimlendidi ¢alismada, oyunlarda kullanici deneyimlerine iligkin
kullanilan yontemler ve oyuncu merkezli yaklasimlar ézetlenmis ve sdz konusu calismalarin
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video oyun calismalarinin gelecegi adina sundugu olanaklar degerlendirilmigtir. Calisma,
Tirkge literattrde, s6z0 edilen konuya odaklanan galismalarin kithgr nedeniyle dnemlidir.

2. VIDEO OYUN GALISMALARI

Video oyunlara yonelik akademik ilgi, 1980’lerin basinda olusmaya baglamigtir. 1990’l
yillardan itibaren 6nemli bir ivme yakalayan video oyun arastirmalari pek cok disipline
yayllmistir. Bu bakimdan video oyun calismalari, gen¢ ve ¢ok disiplinli bir alan olarak
tanimlanabilir. Nitekim video oyunlar, tarih ve antropolojiden psikoloji, sosyoloji, egitim bilimleri,
bilgisayar bilimleri ve son zamanlarda 6zellikle edebiyat ve sanat c¢alismalarina uzanan
disiplinler ve yaklagimlar boyunca irdelenmeye baglamistir. Disiplinler boyunca genigleyen ve
blylyen video oyun arastirmalari, disiplinler ve metodolojik perspektifler arasinda is birligi igin
blyUk potansiyeller sunmus ve bu durum alanda zengin bir ¢esitliligin olusmasina yol agmistir.
Video oyun c¢alismalarinin énemli isimleri Mark Wolf ve Bernard Perron’a gére, “video oyun
kuraminin ortaya ciktigi alan, film ve televizyon teorisini, semiyotigi, performans kuramini,
oyun caligmalar ve antropolojisini, edebiyat teorisini, bilgisayar bilimini, hipermetin kuramini,
interaktiviteyi, kimligi, post-modernizmi, ludolojiyi, medya kuramini, anlatibilimi, estetigi ve
sanat teorisini, psikoloji ve similakra teorilerini ve digerlerini kapsayan genis cesitlilikteki
yaklasimlarin bir yakinsamasi haline gelmigtir” (aktaran Bryce ve Rutter 2003 s. 2).

Kabaca, “video oyunlara, oynama eylemine ve bunlarla ilgili fenomenlere odaklanan
disiplinlerarasi bir alan” (Mayra 2008, s. 6) bigiminde tanimlanan video oyun galigmalarinin
hizla artan popdalerliginin baglica doért nedeni oldugu belirtiimektedir. Bunlardan ilki, yeni iletisim
ve bilgi teknolojilerinin yukseligi ve video oyunlarin s6z konusu yeni etkilesimli aygitlarin en
dnemli uygulama alanlarindan biri haline gelmesidir. ikincisi, video oyunlarin, 6zellikle
sanayilesmis Ulkelerde yasayan insanlarin yasamlarinda 6nemli bir kiltrel glic¢ haline
gelmesidir. Uglinciisi, video oyun endistrisinin ticari basarisidir; ugucu ve riskli bir endstri
olsa bile, oyun gelistirme ve yayinlama slreclerini kapsayan video oyun endustrisi kiresel bir
pazara dondsmus, piyasa degeri yilik olarak 30 milyar dolarin Gzerine ¢ikmigtir. Oyun
endustrisi, yaratici endlstrilerin diger sektorleriyle karsilastirildiinda ekonomik agidan ¢ok
daha hizh bir gekilde gelismektedir ve son yillarda kuresel eglence endustrisinin merkezi bir
parcasi haline gelmigtir. 1970'lerin baginda halka yonelik dijital oyunlarin ilk gorinimudnden bu
yana, dijital oyunlar igin donanim ve yazilim teknolojik yeniliklerinde énemli bir degisim
yasanmistir. Teknoloji yakinsamasi baglaminda, dijital oyun ureticileri su anda PC'ler ve
konsollar gibi farkl platformlar icin veya akilli telefonlar veya tablet PC'ler gibi mobil cihazlar
icin dijital oyunlar geligtirmektedir. Yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasi ve sosyal ag oyunlari,
o0grenme ortamlari i¢in ciddi oyunlar, hatta saglik egitimi icin dijital oyunlar gibi yeni dijital oyun
turlerinin gelistiriimesi, tiketim igin yeni yollar olusturmaya devam etmektedir (Quandt ve
Kroger 2014, s. 3). Video oyun arastirmalarinin hizli yikseliginin ardindaki dérdiincii neden
ise ev video oyun konsollari ve kisisel bilgisayarlar tarafindan c¢evrelenen ve hem
gencliklerinde hem de vyetigkin yasamlarinda oyun oynamaya zaman ayiran bir
akademisyenler kusaginin ortaya ¢ikmasidir (Mayra 2008, s.4).

GlUnumuzde farkli disiplin ve yaklagimlarin katkilariyla son derece dinamik bir alan haline gelen
video oyun caligmalari, temel olarak oyunlarin insan yagsamindaki rol ve etkilerini anlamaya
odaklanmigtir. Arastirmalar, oyunlarin bagimlilik ve siddet ile iligkisinden, ideolojik ¢iktilarina,
gunlik yasamdaki rollerine, oyuncunun oyunu nasil anlamlandirdigi ve onunla girdigi 6znel
iliskiye dek genis bir yelpazede surdurilmektedir (Quandt ve Kroger 2014, s. 4). Ancak bu
genis cesitliligin arkasinda iki temel egilimin arasindaki gerilimin yer aldigini sdylemek hatal
olmayacaktir. Nitekim video oyun galismalari, anlatibilim (naratoloji) ve oyunbilim (ludoloji)
olarak tanimlanan iki ayri yaklagim ve kuramsal arkaplan izleginde yuruttilmektedir. Bunlardan
ilki, oyunlara edebi ve begeri caligmalarin metni anlamaya yonelik gelistirdigi mevcut
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yontemleriyle yaklasilabilecegini ifade ederken ikincisi, video oyunlarin geleneksel metinler
olmadiklarini, oyunlar ve sporlarla daha yakindan iliskili olduklarini ifade etmektedir (Dowey
ve Kennedy 2006, s. 22). Bu bakimdan oyunbilim, oyun davraniginin kokenlerine, oyun
teorisine ve oyunun tarihine 6zel bir 6nem vermigtir. Oyunun anlamini sorusturmaya yonelik
bu 6zel ilgi, video oyunlarinin kiltirel tarihleri ve baglamlarini da kapsayacak genisletilmigstir.
Video oyunlari anlamak isteyen digundrler, (dijital olmayan) oyunun kdltardeki roliine yonelik
yaklasimlari ve gergeveleri anlamaya galismislar, bu genis baglamdan video oyuna yénelik bir
sorusturma hatti cekmislerdir (Dowey ve Kennedy 2006, s. 23). Bu yaklasim, oyunlarin ve oyun
etkinliklerinin ayr bir bilimsel yaklagim i¢cinde sorusturulmasinin ve edebiyat galismalar gibi
“metin odakli” disiplinler tarafindan “sémurgelestiriimemesinin” énemini vurgulamigtir (Mayra
2008, s. 11).

Oyunbilim’in arastirmacilara hatirlattigi en énemli nokta, oyunlarin duragan medya metinleri
olmadiklardir. Oyunlar eylemdir (Dowey ve Kennedy 2006, s. 23). Bu nedenle oyun, yalnizca
oyunun kendisine (metnine, hikayesine ya da anlatisina) bagvurularak anlagilamaz. Oyun
ancak oyuncunun aktif oldugu bir siire¢ ve anlamli bir deneyim olarak anlasiimalidir (Dowey
ve Kennedy 2006, s. 120). Oyuna bakis acgisinda yasanan kokli degisim ve s6zl edilen
kavrayisin giderek gic¢lenmesi, oyunlarin anlagiimasinda sosyal etkilesime énem veren aktor-
merkezli yaklagsim ve kuramlarin etkisinin artmasina neden olmustur. Diger bir anlatimla
oyunbilimsel yaklagimlarin agiriginin artmasiyla birlikte oyun, kendisi ve kendisi digindaki pek
cok etkinlik hakkinda bilgi saglayan bir iletisim bicimi olarak goriilmeye baslanmigtir. Oyuna bir
iletisim bigimi olarak bakmak; gergeklerin yaratilmasi siirecinde oyuna ve oyuncuya aktif bir rol
atfedilmesiyle yakindan iligkilidir ve bu bakis agisi, arastirmalarin odagina oyuncularin 6znel
deneyimlerinin  yerlestiriimesi zorunlugunu beraberinde getirmistir. Video oyunlarda
“oyuncunun 0znel deneyiminin” anlagiimasina yonelik ilginin artmasi, 1950’lerden bu yana
farkli alanlarda surdirtlen Kullanici Deneyimi  (UX) arastirmalarindan video oyun
calismalarinda da yararlanilmaya baglamasina neden olmustur.

3. KULLANICI DENEYiMi (UX) ARASTIRMALARI

Kullanici deneyimi (UX) kavrami pek ¢ok farkli bigimde tanimlansa da genel olarak kullanici
ve uygulama/ara¢ arasindaki 6znel iligki olarak anlagiimaktadir. Bu kavram, uygulamanin ya
da aracin iglevselliginin Otesine gegmekte, kullanicinin bir goérevi yerine getirirken
uygulama/arag ile etkilesime girmesiyle elde ettigi kisisel sonucu dncelemektedir (Calvillo-
Gamez, Cairns ve Cox, 2015, s. 39). Kullanici deneyimi, bir kullanicinin bir Grtinle etkilesimde
bulunurken yasadigdi tim (niteliksel) deneyimlere ya da 6zel bir Grln tiru ile etkilesim sirasinda
yasanan deneyimlere bakigl ifade etmektedir. Kullanici deneyimi hakkindaki gincel ISO
tanimi, “bir kiginin bir Grin0n, sistemin veya hizmetin kullanimindan veya beklenen
kullanimindan kaynaklanan algisina ve yanitlarina” odaklanmaktadir (Bernhaupt, 2015, s. 2-
3).

Ozellikle yeni iletisim ve bilgi teknolojileri alanlarinda etkinlik gdsteren blyk sirketler, kullanic
deneyimine ydnelik arastirmalarin, Grin gelistirme siregleri agisindan sagladigi pek c¢ok
yararin yani sira zaman ve para tasarrufu agisindan sundugu olanaklar nedeniyle kullanici
deneyimine yobnelik arastirmalari fazlasiyla dnemsemektedir (Lightbown, 2015, s. 10).
Kavramsal olarak 1990’ yillarda ortaya ¢iksa da 1950’lerin basinda Bell Laboratuvarlarinda
baglayan kullanici deneyimi arasgtirmalari, ginimizde Griin gelistirme ve tasarim sirecinin en
O6nemli bilesenlerinden biri haline gelmistir (Nielsen, 2017).

Kullanici deneyimi arastirmalarinin 6ncu kuruluglarindan Norman-Nielsen’in kurucusu Jakob
Nielsen, hangi tasarimlarin en iyi sekilde galistigini kesfetmek igin kullanicilarin izlenmesinin
zorunlu oldugunu kaydetmektedir. Bu disunceye gore, kullanicilara sadece araci nasil
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kullandiklarini sormak yeterli degildir. Nitekim, kullanicinin diinyasinin, tretimin sicakhginda -
yanlarinda oturarak islerini izlemediginiz surece- anlasilmasi imkénsiz olan yonleri vardir
(aktaran Lightbown, 2015, s. 39-40). Dolayisiyla kullanici deneyimi arastirmalarinda Urdnin
daha etkin bir bigcimde gelistirilebilmesi ve tasarlanabilmesi igin kullanicinin merkeze alinmasi
s6z konusudur. Bu sayede, hedef kullanicilara daha uygun uranlerin gelistiriimesi olanakli hale
gelecektir.

Ote yandan, kullanici deneyimi arastirmalari her zaman temel bir gerilime sahiptir. Bir yanda
deneyimin 6znelligi yer alirken diger yanda ise urtn gelistirme ve tasarim sireglerinde gérece
evrensel “dogru’lara olan ihtiya¢ yer almaktadir. Ne var ki tekil kullanicilar Gzerinden
surdurilen galismalar sonucu saptanan kullanici deneyimi her zaman 6znel olsa bile, bu
deneyimlerin karakteristiklerini saptamak ve sosyal gruplar arasinda benzerlikler kurmak
olanakldir. Diger bir anlatimla, kullanici ve gorev arasindaki etkilesim sirecini olugturan
unsurlara bakarak, farkli kullanicilar arasindaki deneyimlerin ortak unsurlari anlasilabilir. Her
deneyim kisisel olsa da deneyim sirecinde benzer deneyimlere sahip diger kullanicilarla
kargilastirmamizi ve paylasmamizi saglayan ortak unsurlar yer almaktadir. Bu nedenle,
deneyimin degerlendirilmesi, etkilesim sirecindeki unsurlari degerlendirerek yapilabilir
(Calvillo-Gamez; Cairns ve Cox 2015, s. 40-41). Diger bir anlatimla, her zaman 6znel olan
kullanici deneyimlerinin evrensel kategorilere donustirilmesi, suregsel olanin gesitli evrelere,
yapilara ya da boyutlara ayristirimasi ve elde edilen verilerin belirli gergevelere/modellere
aktarilmasi yoluyla gerceklestirilebilir.

Kullanici deneyimi aragtirmalarinin temelinde de boyle bir model yer almaktadir. Piramit bigimli
bu model kullanicinin géreve odaklanabilmesi igin uygulamada/aragta bulunmasi gereken tg¢
dzellikten sz etmektedir: islevsel, kullanisli ve estetik olarak gekici. islevsel nitelik, aracin
istenen gorevi yerine getirebilmesidir. S6z gelimi, duvara bir givi gakmak igin bir ¢eki¢ ya da
ayakkabi kullanilabilir ancak bir domates bu amagla kullanilamaz. Kullanisli olmasi ise, bir givi
¢akmak icin gekicin ayakkabidan daha kullanigl olmasini ifade etmektedir. Bu noktada,
verimlilik, etkililik ve uygunluk gibi kriterler devreye girmektedir. Cekicilik ise kullanicinin
nesneyi duvara civilemesini saglayan, ayni anda kullanilabilen gekiclerin yeterli segenegi géz
onlne alindiginda, kullanici estetik dedere gore en ¢ekici olani segme egilimidir. Kullanici
deneyimi piramidi olarak da anilan bu model Maslow’un ihtiyaglar hiyerargisi modeline
benzetilebilir. Nasil ki Maslow’un piramidinde fizyolojik gereksinmeler karsilanmadan kendini
gerceklestirme gereksinmesine yonelme olanagl bulunmuyorsa; bu modelde de bir alet
kullanigl olmadan 6nce islevsel, ¢ekici olmadan dnce kullanigli olmalidir. Bagka bir deyisle, bir
ara¢ hos gorunumli bir kullanici arayuzine (gekici) sahip olabilir, ancak kullanimi zorsa
(kullanigli degilse) ya da kullanicinin ihtiyaglarini kargilamiyorsa (islevsellige sahip degilse),
kotd bir kullanici deneyimi ile sonuglanacaktir (Lightbown, 2015, s. 1-2). Kullanici deneyimi
kavramindan genis bir cerceve olarak s6z edildiginde, kullanicinin bu modelin igindeki
dolasiminin ve Urln ya da uygulamanin piramidin igine yerlestirilebilecek unsurlari ile iligkisinin
anlasilmasi hatali olmayacaktir.

4. VIDEO OYUNLAR VE KULLANICI DENEYiMi (GAME UX)

Bir video oyunu, en temel dlizeyde, bir oyunun, bir tir video ¢ikigi kullanan bir bilgisayar tabanli
konsoldaki uygulamasidir. Video oyun, farkh girdilere farkli degerler verildiginde degisken ve
Olculebilir giktilara sahip kural tabanh bir sistemdir, oyuncu sonucu etkilemek i¢in ¢gaba harcar,
sonuca duygusal olarak bagli hisseder ve aktivitenin sonuglari pazarliga aciktir (Calvillo-
Gamez; Caimns ve Cox, 2015, s. 38). Mevcut video oyunlarinin tasarimi, grafik uzmanlarini,
oyun tasarimcilarini ve yapim dncesi/yapim surecine dahil olan hikaye yazarlarini bir araya
getirecek blylk bir igsletme gerektirir. Oyuncunun bakis agisindan, video oyunlari ¢ katmanli
bir yapidan olusur: G/C (giris-¢gikis), Program ve Oyun. G/C yapisi, kullanici ve video oyunu
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arasindaki etkilegsimi tanimlar. Program yapisi, oyunun kod duzeyinde nasil uygulanacagini
aciklar. Oyun yapisi ise oyunun amacini ve kurallarini tanimlar. Oyuna kullanicinin bir gérevi
verimli, etkin ve tatmin edici bir sekilde gergeklestirmesini sadlayan bir bilgisayar arayizu
olarak bakilabilir (Calvillo-Gamez; Cairns ve Cox, 2015, s. 41).

Farkli sektorler tarafindan yarim asri askin bir slredir yurutilen kullanici deneyimi
arastirmalari, video oyunlari agisindan son derece yenidir. Bu yeniligine karsin video oyunlar,
kisa surede kullanici deneyimi agisindan genis bir yelpazede sorusturulmaya baslanmis;
ustelik kullanici deneyimi arastirmalarinin en genis gesitlilie ulasan uygulama grubu haline
gelmigtir. Bununla birlikte, oyunlar Uzerine sidrddrilen arastirmalarin karsilastigi en temel
zorluklardan biri, eglence deneyimlerinin givenilir ve gegerli bir sekilde 6lgiimesini saglayacak
tutarli ve ince ydntem ve araclarin eksikli§i olmustur. Diger Urlnlere iligkin kullanici
deneyimlerini karakterize eden yapisal yaklagsimlarin oyunlar konusunda gorece yetersiz
kalmasi nedeniyle kullanici deneyimleri arastirmalarinda eglence, akis ve oynanabilirlik gibi
kavramlara 6nemli iglevler yuklenmis; kullanici deneyimi kavrami video oyun oynama deneyimi
acisindan belirli 6lgllerde yeniden tanimlanmistir (Lankes, Bernhaupt ve Tscheligi, 2015, s.
113).

Bu tanimin anahtari, oyuncunun c¢aba harcamasidir. Baska bir deyisle, video oyunu
kullanicisinin etkilesim sulrecinde aktif bir rolli vardir. Dolayisiyla video oyunlari oynamanin
deneyimi tartigilirken, oyuncu ve video oyunu arasindaki etkilesim surecine atifta
bulunulmaktadir. Odak noktasi, video oyununun olusturulmasi, uygulanmasi ya da
tasarlanmasi degildir. Yalnizca, kullanicinin belirli bir oyunla ya da onunla etkilesime girdikten
sonra sahip olabilecegi psikolojik etkiler ile oynama motivasyonu da degildir. Oyun deneyimi;
video oyunu oynama esnasinda oyuncu ve oyun arasindaki etkilesimin tGmuaddudr. Video
oyunlar oynamanin deneyimi genellikle kullanici ve video oyunu arasindaki (uygulamanin
“gercekliginin” otesindeki) 6znel iliski olarak anlagiimaktadir. Uygulama, oyun konsolunun
mikroiglemcilerin hizina, kontrolorlerin ergonomisine ve arayuziun kullanilabilirligine baghdir.
Deneyim bundan daha fazlasidir, ayni zamanda kisisel bir iliski olarak kabul edilir (Calvillo-
Gamez; Cairns ve Cox, 2015, s. 37-38).

4.1. Video Oyunlarda Kullanici Deneyimini Degerlendirme Boyutlari

Oyunlar agisindan kullanici deneyimi kavrami, kullanicilarin  oyunla etkilesimleri ve
baglantilarinin yani sira tim bir oyunla (mend, araylz vb.) ilgili geribildirimlerine ve bir bditiin
olarak deneyimlerine isaret etmektedir. Oyun kullanici deneyimlerinden s6z edildiginde
oyuncularin oyunu nasil alimladiklari ve anlamlandirdiklari, birbirleriyle ve oyunla nasil
etkilesim kurduklari, bu etkilegsim sonucu ortaya ¢ikan duygular ve iligkiden s6z edilmektedir.

Ne var ki kullanici deneyimi, sadece butunlesik bir yapi, faktor ya da boyuttan degil; birbirini
etkileyen farkli boyutlar ile unsurlarin birlesiminden olusmaktadir. Bu faktérlerin ve boyutlarin
toplami, sadece tikel pargalarin toplamindan daha fazlasi olan bitliinsel bir deneyim ortaya
cikarsa da kullanici deneyimini dikkatle incelenebilecek ve de@erlendirilebilecek unsurlara
bélmek olanakhdir. Diger bir ifadeyle butlncil deneyimi olusturan tim unsurlarin tek bir
¢o6zlmleme cercevesi icine sigdirimasi mdmkin olamayacagi igin belirli unsurlan
ayristinlmakta ve ¢éziimleme bu unsurlar ile kullanici arasindaki iliskiye odaklanmaktadir
(Bernhaupt, 2015, s. 7).

Bu batun, farkli arastirmacilar tarafindan farkl boyutlara/katmanlara bélinebilmektedir. Ancak
Celia Hodent (2017) tarafindan 6nerilen iki boyutlu model, kullanici deneyimi arastirmalarina
genel bir cerceve sunmasi bakimindan 6ne c¢ikmaktadir. Hodent'e (2017) gére, kullanici
deneyim arastirmalarinin iki ana bileseni vardir:
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(1)Kullanilabilirlik (usability): Kullanilabilirlik, oyuncularin oyunun arayuzuiyle etkilesimi ve bu
etkilesimlerin tatmin ediciligi hakkindadir. Kullanilabilirlik; isaretler ve geribildirim, aciklik,
isleve uygun bigim, tutarlilik, minimum isyukd, hata dnleme/kurtarma ve esneklik
unsurlarindan olugmaktadir.

(2)Baglanilabilirlik (engage-ability): Oyunu gddiiler, duygular ve eglenme, baglanma ya da
akis deneyimi Uzerinden sorugturan bir konsepttir (Hodent 2017, s. 105-106). Diger bir
ifadeyle Hodent (2017, s. 222), kullanici deneyimi arastirmalari agisindan énemli gortlen
baglanilabilirlik katmaninin ¢ ana baslktan olustugunu ifade etmektedir: Giddlenme,
duygular ve eglence-akisg.

Gidilenme (motivasyon) davraniglarimizi yonlendirir ve dartilerimizi ve arzularimizi tatmin
eder. Gudlilenme yoksa ne davranis ne de eylem olabilir. Hayatta kalmak igin yemek ve su
bulmaya, genlerinizi aktarmaniz igin cinsel iliskiye gldulenmeniz gereklidir. Gudilenme
Uzerine yapilan arastirmalar gorece yenidir ve bu konudaki akademik tartismalar hala oldukga
canlidir. insan glddlerini agiklamak igin sayisiz teori gelistirilmistir, ne var ki tim bunlar bir
meta-analiz ¢ergevesinde degerlendiren ve bu baglamda tek bir teoriye ulagsan yoktur. Yine de
cesitli ve karmasik gudilenme mekanizmalarini birbirleriyle etkilesim halinde olan dort bashga
ayirabiliriz: (1) i¢csel guddler ve biyolojik dirtiiler (2) Cevresel olarak sekillendirilen guduler ve
dgrenilmis dirtiiler (3) i¢ kaynakli giidiler ve biligsel ihtiyaclar (4) Kisilik ve bireysel ihtiyaglar.
Burada 6nemli olan bu gudilenme tiplerinin bagimsiz olmadiklarini kavramaktir. Bunlar siki
bir etkilesim icinde c¢alisarak algimizi, duygularimizi, bilisimizi ve davranigimizi
etkilemektedirler. Video oyunlarda gudulenimin arastiriimasi oyuncu motivasyonlari ile
oynama eyleminin yeterlik, 6zerklik ve iligkililik gibi insan gereksinimleriyle olan iligkisi
uzerinden sirdurilmektedir (Hodent, 2017: 60). Diger bir ifadeyle gddd boyutu, bir Grinin
yenilikgi, ilging fonksiyonlar, etkilesimleri ve igerikleri ile herhangi bir insani ihtiyaci ne dlglide
karsilayabilecegini agiklamaktadir (Bernhaupt, 2015, s.4).

Video oyunlar ¢ok zengin duygusal deneyimler barindirmakta; oyuncularin duygu
durumlarinda o6nemli degigikliklere yol agabilmektedir. Bu bakimdan oyunlarin ortaya
cikardiklari duygular agisindan sorusturulmasi kullanici deneyimi arastirmalari agisindan
onemli gorilmektedir. Duygusal deneyim, Griin deneyimine katkida bulunan ana faktérlerden
biridir (Bernhaupt, 2015, s.3).

lyi video oyunlar, eglenceli olarak tanimlanir ve oyun gelistiriciler bu hedefe ulasmak
niyetindedirler. Oyun tasarimi “meydan okuma, rekabet ve etkilesimin nadir yakalanan bir
karigimidir”. Oyun tasarim surecinin temel amaci oyuncuya edglence sunmaktir. Ne var ki, bir
oyunu neyin edlenceli yaptigini saptamak oldukg¢a zordur. Nitekim, eglence son derece 6znel
olabilir ve kigiden kisiye, gruplardan gruplara farkhlik arz edebilir. Henliz eglenceyi 6lgmek igin
genis bir kuramsal gerceve ve tahmini 6lcim ydntemlerine sahip olmasak da varlik, daldirma,
katilma ve akig gibi farkli model ve gergeveler dizenlenmis, tanimlanmistir (Hodent, 2017).
Oyun oynamak pozitif bir deneyim Uretmektedir. Bunlar genellikle varlik, daldirma, katilma ve
akis terimleri ile iligkilidir. Daldirma, gergek dunyadan uzak olma duygusudur; varlik, sanal bir
dinyanin iginde olma duygusudur. Optimum deneyim olan akisin video oyunlari oynayarak
elde edilebilecedi dnerilmistir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Diger bir ifadeyle, video oyunlari
oynamak, akig gibi optimal bir deneyim veya daldirma gibi alt optimaller tretebilir; iyi uygulanan
bir video oyunu, bireyin bagka bir ortamda varlik durumuna ulasmasina yardimci olabilir
(Calvillo-Gamez; Cairns ve Cox, 2015, s.42-43). S6z konusu dort gerceve, gesitli arastirmacilar
tarafindan farkli bagliklar altinda entegre edilerek kullaniimaktadir.

Bu modellerden en yaygin olarak kullanilani oyun akigi modelidir. Model, Csikszentmihalyi
tarafindan gelistirilen akis konseptine dayanmaktadir ve oyuncularin keyif almalarini (akis
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durumuna girmelerini) video oyunlarin en énemli hedeflerinden biri oldugunu ifade etmektedir.
Model, ilk kez Penelope Sweetser ve Peta Wyeth (2005) tarafindan dile getirilmistir. Oyun akigi
modeli, oyun degerlendirmesinde, oyuncu deneyimlerini kombine ederek akis konsepti
baglaminda “begeni/zevk/keyif alma” modeli 6nermektedir. Buna gore, iyi tasarlanmis bir oyun,
oyuncuyu kendi akis alanina tasir ve orada tutar; o alanda meydan okumalar ne ¢ok zor ne de
cok kolaydir. Baglanilabilirligin tim unsurlari oyun akigi modeli ile butlinlikla sekilde bir araya
getirilebilmektedir. Psikolog Mihaly Csikszentmihalyi'nin akig kuraminin  oyunlara
uyarlanmasiyla ortaya gikan modele, oyuncu deneyimleri Gzerine gergeklestirilen ¢calismalarda
sikhikla bagvurulmaktadir. Model, video oyunlarin degerlendirilmesi icin oyuncu deneyimlerini
kombine eden, guduleri ve duygulari igeren bitunlikli bir model 6nermektedir. Oyun akigi
modelinde sekiz temel unsur bulunmaktadir: (1) Yogunlasma, (2) Meydan okuma, (3) Oyuncu
Yetenekleri, (4) Kontrol, (5) Acik Hedefler, (6) Geribildirim, (7) Dalma/Tutulma ve (8) Sosyal
Etkilesim. Tum bu unsurlarin dirtilerle ve temel olarak yeferlik, Gzerklik, iligkililik gibi
gereksinimlerle yakindan baglantili oldugu belirtiimektedir (Sweetser ve Wyeth, 2005).

Csikszentmihalyi, akisin “ickaynakli motivasyona dayali bir etkinlik icerisindeyken tamamen
baglanma ve dalma anindaki zevk durumunu” igaret ettigini belirtmektedir. Bu, “zor ya da
degerli bir seyleri tamamlamaya yonelik génulll ¢gaba harcarken kisinin bedeninin ve beyninin
sinirlarina uzanmasi dolayisiyla ortaya ¢ikan optimal deneyim”dir (Csikszentmihalyi, 1991, s.
3). Csikszentmihalyi, insanlarin en mutlu olduklari anlarin optimal deneyimi yasadiklarinda
ortaya ciktigini ileri sirmektedir. Akig, rastlantisal olarak meydana gelmemektedir. “Birseyi
basarmak icin anlam dolu calisma” durumuna ihtiya¢c duymaktadir. Bu tir bir deneyim,
meydana gelme esnasinda isin keyifli olmasini zorunlu kilmaz. Akis durumuna ulabilmek igin,
yetenek ve meydan okuma gerektiren ve tamamlama sansina sahip oldugunuz bir gdrevi
deniyor olmaniz gerekmektedir. Goérev, acik hedeflere ve eylemin hedeflere dogru nasil
ilerledigi konusunda belirsizlige yer vermeyen -agik- geribildirimlere sahip olmalidir. Gérev
Uzerinde yogunlasabilme olanaginiz bulunmali, dikkat dagitici unsurlar alandan uzak olmahdir.
Ancak siz akis alaninda iseniz, dikkatinizi sirdirmek, odaklanmanizi korumak ve dikkat
dagitici unsurlardan uzaklasmak daha kolay olacaktir. Ayrica, eylemleriniz GUzerinde kontrole
sahip oldugunuzu duyumsamaniz gerekmektedir. Diger bir ifadeyle “kendi kaderinizin efendisi”
oldugunuzu hissetmeniz gerekmektedir. Son olarak, gérev anlam dolu olmalidir. Ancak bunlar
varoldugunda akig deneyimine, optimal deneyim durumuna erisilebilir. Csikszentmihalyi'ye
g6re, akis mutlulugun sirmdir; insanlar, bu optimal ve anlam dolu deneyimi yasadiklarinda en
mutlu anlarini yasar gibi gdérinmektedirler. Baglanabilirlik i¢in akis konseptinin dnemli
olmasinin nedeni budur. Cinku anlam, gudulerin ve duygularin anahtar kavramidir (Hodent,
2017, s. 162).

Anlam, amag, deger ve etki ile yakindan iligkilidir ve bazen bunlarin toplamindan daha
buyuktur. Oyuncunun davranislari, ilerleme (yeterlik), isteng, irade hissi (6zerklik) veya diger
oyuncularla baglanti kurma (iligkililik) gibi gidulerle baglanti kurmak suretiyle anlamli hale
gelebilir. Etkinligin anlamlihdini ylkseltmenin bir diger yolu da yapilan igin sonuglarindan bayuk
ve kesin bir grubun etkileniyor olmasidir.

Basarili bir oyun tasariminin temel amaglarindan biri de oyuncu deneyimleri agisindan
anlamhhgin yaratilmasi, “oyunun anlamhligi’nin saglanmasidir (Salen ve Zimmerman, 2004,
s. 48-49). Anlamli oyun, oyunda oyuncu eylemleri arasindaki iliskiden ve sistem ¢iktilarindan
meydana gelir; bu sureg¢ icinde oyuncu oyunun tasarlanmis sistemi icinde hareket eder ve
sistem bu eylemlere yanit verir. Oyunda eylemin anlami, eylem ve ¢ikti arasindaki iligkinin
yaninda durmaktadir. Anlamli oyunu bu sekilde kavramak, tim oyunlarin oynama yoluyla
anlam urettiklerine isaret eder. Her oyun, oyunculardan davranmalarini bekler ve giktilari bu

davranmalara baglar (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 50).
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Ayni zamanda, kullanicilara gére bazi oyunlar digerlerine gére daha anlamlidir; ger¢ekten bazi
oyunlarin tasarimlari oyuncular i¢cin anlam dolu deneyimler uretir, daha az basarili oyun
tasarima sahip bazi oyunlar ise deneyimlerde guduklikle sonuglanir. Anlamli oyun, oyundaki
eylemler ve ciktilar arasindaki iliskiler, oyunun genig baglaminda hem ayirt edilebilir
(discernable), hem de (oyunun baglamiyla) bitiinlesmis (integrated) oldugunda ortaya gikar.
Anlamli oyunu yaratmak, basarili oyun tasariminin temel hedefidir (Salen ve Zimmerman
2004, s. 50). Bu bakimdan “anlamli” kelimesi anlamin semiyotik kurulusuyla daha az ilgilidir ve
daha ¢ok duygusal ve psikolojik bir deneyim olarak anlagilmalidir. Bazi oyunlarin digerlerine
gbre daha anlamli olmasinin nedenini anlayabilmek icin iki anahtar kavramin agiklanmasi
gerekir:

(1)Ayirt edilebilirlik: Bu kavram, oyunun oyuncularin harekete gegtiklerinde ne olacagini
bilmelerine izin vermesini ifade eder. Ayirt edilebilirlik olmazsa oyuncu rastgele tuslara
basan bir hale gelecektir. Oyuncu, secim ve eylemlerinin sonucunu biliyorsa ya da blylk
Olgude kestirebiliyorsa bu durum eylemlerin ve ciktilarinin oyunun goérece duragan
tabanindan ayirt edilebilir oldugunu gostermektedir. Ancak oyuncu bir tusa bastiginda
oyunda gerceklesecek degisimin ne olacagini bilmiyor ya da kestiremiyorsa, eylemler ve
sonugclari ayirt edilemiyor demektir. Bu bakimdan ayirt edilebilirlik unsuruna sahip bir oyun,
“anlamh oyun”u inga edebilecek kuguk bloklara sahiptir. Diger bir anlatimla ayirt edilebilir
haldeki eylemler ve bunlarin c¢iktilari, birlestirimesi ya da dizenlenmesi gereken kiguk
bloklar olarak dusunulebilir. Su acgiktir ki, eylemler ve sonuglari arasindaki iligkiler ve
eylemlerin sonuglari ayirt edilebilir degilse anlamli oyunun yaratilmasi son derece zor, hatta
imkansizdir.

(2)Biitiinlesmiglik: Anlamli oyunun bir diger bileseni eylemler ve c¢iktilarin oyunun genis
baglamiyla butunlegmis olmalarini gerekli kilar. Bu, oyunda oyuncularin eylemlerinin
sadece anlik bir oneme sahip olmamasini ayni zamanda oyunun iginde ilerideki noktalarda
da oyun deneyimini etkilemesi anlamina gelmektedir. Bu bakimdan s6z konusu unsur, ayirt
edilebilirlik unsurunun tamamlayicisidir. Buna gore eylemler ve ciktilarinin yalnizca
gerceklestikleri anda anlamli sonuglar yaratmasi yeterli degildir. Eylemler ve c¢iktilarinin
oyunun genis baglamiyla értiismesi gerekmektedir. Ozetle, oyunun farkli noktalarinda
girisilen eylemlerin ve bunlarin giktilarinin bir bitin olarak oyunun akigi ya da sonuglari
uzerinde etkili olmasi, oynama deneyimini az ya da ¢ok degistirmesi ve oyunun baglami ile
“batinlesmis” olmasi anlamli oyunun olusturulmasi bakimindan son derece &nemlidir
(Salen ve Zimmerman, 2004, s. 51-52).

4.2. Video Oyunlarda Kullanici Deneyimi Arastirma Yontemleri

Video oyunlarda kullanici deneyimi arastirma ve dederlendirme ydntemleri, tasarim ve
gelistrme dongusunun herhangi bir asamasinda uygulanabilmektedir. Bu aragtirma
yontemlerinin her biri video oyunlarin kapsadidi boyutlar, faktérler ve kavramlara dair farkh
yaklasimlar sunmaktadir. Video oyunlarda kullanici deneyimi arastirmalari, dogal oyun
ortaminda oturup yalnizca oyuncunun omuzlari Uzerinden oyunu izlemekten oyuncunun dort
yanina yerlegtirilen termal kameralarla kaydedilmesine ve fizyolojik-norolojik 6lgim
yontemlerine kadar genig bir cegitlilige sahiptir ve hizla yeni arastirma yontemleri ortaya
cikmaktadir. Kuskusuz, tim yodntemler oyun deneyiminin farkli bilesenlerine iliskin
sorugturmayi olanakl kilmaktadir. Bu nedenle bir yontemin digerinden acik bir Ustunlugu
bulunmamaktadir ve birbirlerini tamamlayici olarak gorilmeleri yararli olacaktir.

Genis cgesitliligine karsin oyun kullanici deneyimi arastirmalarinda kullanilan giincel yontemler
dort baslik altinda toplanabilir: (1) Oyuncu merkezli, (2) Uzman merkezli, (3) Otomatiklestirilmig
yontemler, (4) Oyun tirine 6zel yontemler (Bernhaupt, 2015; Nacke, 2015).
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4.2.1. Oyuncu merkezli ybntemler
4.2.1.1. Davranigsal gozlem

Bu teknik, bireyler oyun oynarken omuzlari tzerinden izlemek kadar basit, oturma odasi gibi
dogal oyun ortaminin farkh acgilarindan yiksek ¢6zinarlikli video kaydi ile oyun
davranislarinin kaydedilmesi kadar karmasik olabilir. Gérece basit olmasi ve islemeye uygun
sonuglari uretmesi nedeniyle, siklikla en degerli oyun kullanici arastirmasi teknigi olarak
gorulir. Dogrudan goézlem, 6zellikle oyunlarin tasarimcilari igin énemlidir. Oyun tasarimcilari,
oyuncularin oyunun zorluklariyla nasil basa ¢iktigini veya hangi oyun seviyesinde sikisip
kaldiklarini gdrerek, oyun deneyimi konusunda derinlemesine bilgi sahibi olabilir. Bununla
birlikte, arastirmacilarin gézlemden hareketle bazi ¢ikarimlarda bulunmasi gereklidir. Ancak
gbzlem sirasinda, arastirmacinin, herhangi bir erken ¢ikarim yapmadan sadece gézlemlenen
davranisglara iligkin notlar almasi gerektigini unutulmamalidir. Tek bir oyuncuya odaklanan bir
ya da iki gézlemciye sahip olmak en iyisidir, bdylece hem oyuncunun hem de gdzlemcinin
islem sirasinda dikkati dagiilmamasi saglanabilir. Goézlem sirasinda, iletisim ve oyunun
herhangi bir sekilde kesintiye ugramasi engellenmelidir (Nacke, 2015, s. 67). Gdzlemciler
mumkun oldugu kadar tarafsiz kalmali ve neler olup bittigine tepki vermemelidir (Hodent, 2017,
s. 188). Katilimcilar, izlendiklerini mimkin olduk¢a az hissetmeli; yargilandiklarini ise asla
hissetmemelidirler. Aksi takdirde, kullanicilarin performanslari etkilenecektir. Kullanici
deneyimi arastirmacilari, gozlemledikleri davraniglardan herhangi bir oyuncu niyeti elde
ederken erken ve kestirme ¢ikarimlarda bulunmamak icin cok dikkatli olmalidirlar.

Davranissal gézlemin diger tim niteliksel yontemlere benzer iki 6nemli noktasi bulunmaktadir:
Kullanicilara olabildigince yakin durmak, oyunu ve eylemleri onlarin bakis agisindan
degerlendirmeye calismak ve araglarin kullanildigi baglami anlamak 6nemlidir. Geri adim
atmak ve buylk resmi gérmek kot bir kullanici deneyimi ile iyi olan arasindaki farkin
anlasilmasini saglayabilir. Analiz asamasinda edinilen bilgiler, baglami anlamak igin ¢ok
degerli olabilir, bu da kullanici deneyimini iyilestirme Uzerinde blyUlk bir etkiye sahiptir. Cogu
zaman, davranigsal gozlemden eyleme gegirilebilir sonuglar elde edilebilir. (Lightbown, 2015,
s.41). Gozlem ydnteminin kullanimi kolay olsa da iyi bir gdézlemci olmak zaman ve pratik
gerektirir. Herhangi bir slbjektif yorumlama ydntemi gibi, deneycinin gozlemsel veriyi
yorumlamasindan kaynaklanan bazi sapmalar da yasanabilir. Davranigsal gdézlem ¢odunlukla
endustri ortaminda kullanilirken, akademik bir hipotezi arastirmak igin ayni ydntem kullanilabilir
(Nacke, 2015, s. 67).

4.2.1.2. Derinlemesine goriisme

Derinlemesine gériisme, oyuncu deneyimine dogrudan bir bakis saglayan, nitel bir sorgulama
yéntemidir. Bir gériisme oturumu sirasinda toplanan verilerin kalitesi, gériismecinin becerisine
baglidir. Gérisme, oyuncularin goruslerini, duygularini ve tepkilerini analiz ederken daha fazla
derinlik saglar. Bununla birlikte, veri toplama ve analiz, zaman alici olabilir. Gérisme, dogru
bir sekilde yapildiginda zengin veri toplamaya izin veren klasik bir oyun kullanici deneyimi
arastirmasi yontemidir ve verilerin 6zgulligini ve dogrulugunu artirma firsatini sunar.
Gorusmeden elde edilen veriler, ortak temalar olarak kategorize edilebilir. Bu ortak temalar,
deneyimin 0Oznelligi ile kullanici deneyimi arastirmalarinin evrensel kategorileri arasinda
baglanti kurulmasina yardimci olmaktadir. insan bellegi sinirh oldugundan, bazen (oyun
seansi sirasinda kaydedilmis) bir oyun videosu oyuncunun deneyimini hatirlatabilmek igin geri
cagirma yardimi olarak kullanilabilir (Nacke, 2015, s. 69).

4.2.1.3. Sesli-dusiinme protokoli

Sesli-dustinme protokolU kullanilabilirlik testinde gelistirilmistir ve daha sonra etkilesim
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tasarimdan oyun kullanici deneyimi arastirmalarina gegmigtir. Bu protokol, davranigsal
gbzlemin genisletilmesi olarak gdrilebilir, cinkl gézlemcilere davranigsal gézleme ek olarak
kullanicinin oyun deneyimi hakkindaki anlatisini sunar. Oyuncular, oyun boyunca oyun ve
eylemleri hakkinda disundikleri sey hakkinda konusurlar. Boylece arastirmaci sadece
davranisa degil ayni zamanda oyuncu aciklamalarina da dayanarak sonuglar cikartabilir.
Davranisgsal gézlemlere benzer sekilde, arastirmacinin oyuncunun konusmasini ve diasince
akisini kesmemesi 6nemlidir. Konusmanin dogal olmasi énemlidir, bdylece oyuncular ne
sdyleyeceklerini disinmek zorunda olmadiklarini bilirler. Anlatinin analizi seanstan sonra
gerceklesmelidir. Yetenekli bir moderatdér, oyunculari 6zglirce konusmaya tesvik edebilir,
ancak moderatorlugu arastirmaci ustlenmemeli; yalnizca gozlemlemeli ve kayit altina
almahdir. Sesli disiinme bir araylizin éntnde oyuncunun ilk tepkisinin ne oldugunu anlamak
icin cok yararhdir ve oyuncularin bekledigi seyler hakkinda ¢ok iyi bilgiler verebilir. Bu testler,
genellikle alti katilimci ile bire bir yapilmaktadir (Nacke, 2015, s. 68).

4.2.1.4. Anketler

Anketler yaygin bir yontemidir ¢lnkl farkli oyunculardan es zamanl olarak buylk veri
toplamaya izin verirler. Anketler genellikle oyunlara iligkin tutum ve deger yargilar hakkinda
bilgi edinmek igin kullanilir. Bir anket, oyunda gergeklegen bir olaydan hemen sonra ya da bir
oyun seansindan sonra oyunculara dagitilabilir, bOylece deneyim hafizada hala mevcuttur.
Gogu zaman, oyun anketleri, bir etkilesim 6gesini Likert 6lgegi ile sorusturur. Anketler ayrica
bir oyuncunun demografik ve psikolojik tipinin anlasiimasini kolaylastirabilir. Anketler,
biyometrik ve oyun metriklerinden elde edilen verilere iliskin analizleri gelistirmek i¢in degerli
olabilecek 6znel metriklerin olugturulmasina izin verir. Anketler, oyuncularin duygu ve
tutumlarina iligkin nicel kavrayislar elde etmenin hizli bir yolunu saglarken, bir gérismenin
derinligine ya da metrik 6nlemlerin nesnelligine sahip dedildirler. Ancak test i¢in ¢cok sayida
insan bulundugunda guivenilir sekilde galigirlar (Nacke, 2015, s. 70; Hodent, 2017, s. 196).

4.2.1.5. Odak grup calismalari

Odak grup, bir grup oyuncunun goérus, inang ve oyuna karsi tutumlari hakkinda konusmak
uzere toplandidi niteliksel bir arastirma metodudur. Grup, ilgili oyunda sevdikleri ve
hoglanmadiklari seyler hakkinda rahat¢ca konusma &zgurligine sahiptir, ancak tartismayi
kolaylastirmak ve grubu bir ilgi odagina ydnlendirmek icin genellikle bir moderatér bulunur.
Odak gruplar, fikirleri ve geri bildirimleri toplamak i¢in kolay bir yol oldugu igin, bir oyun prototip
oturumu veya bir baslangi¢ tasarim sunumundan sonra, gelistirme asamasindan dnce
kullanilabilir. Odak gruplar, bireylerden ziyade gruplarin geri bildirimlerine izin verir (bu
bakimdan gériisme tekniginin bir uzantisi gibi gorinmektedir). Odak grup c¢aligmasinin
dezavantajli yani, kalabaligin iginde bir gérus 6ne ¢iktiginda, digerleri fazla miizakere etmeden
bu géruse katilabilir ve sonuglar bu bakimdan ényargili olabilir. S6z gelimi, sadece birkag guiglu
ses odak gruba hilkmetmeye basladiginda bu durum grup baskisina yol agabilir, gruptaki diger
bireylerin oyun deneyimleri hakkinda kendi fikirlerini dile getirmelerini engelleyebilir. Bazen
odak gruplar, oyuncu deneyimlerine iliskin meselelere odaklanmak yerine belirli bir ¢ézUmun
tartismasina yonelirler. Sonug olarak, bu ydéntem, gézlem, gériisme ya da standartlastirilmis
metrikleri iceren yontemlerin sundugu daha eksiksiz verilerin aksine, ifade edilebilecek
goruslerin sinirlihgi nedeniyle diger yontemler kadar yararli olmayabilir (Nacke, 2015, s. 70).

4.2.1.6. Fizyolojik degerlendirmeler

Nicel veriler sadece oyun i¢i kayittan elde edilmez, ayni zamanda dodrudan oyunculardan da
elde edilebilir. Oyunlarda karar verme ya da oyun olaylarinin duygusal olarak islenmesinde yer
alan karmasik fizyolojik suregleri daha iyi anlamak igin fizyolojik 6lgiimler kullanilabilir.
GunlUmizde, biyolojik-fizyolojik-ndrolojik dlgiimlerin oyun kullanici arastirmalarinin en dinamik
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ve en ilgi ¢ekici alanlarindan biri haline geldigini belirtmek 6énemlidir. S6z konusu dlgimler,
solunum sensorleri yoluyla solunum aktivitelerinin kayit altina alinmasi, goz izleyicileri ile g6z
hareketlerinin takibi, termal sensorler ile bedensel tepkilerin gbézlemlenmesi ve beyin
gorintileme teknikleri gibi degerlendirme ydntemlerinden olugsmaktadir. Bu degerlendirmeler,
kullanici deneyimini dogrudan karsilamasa da deneyimin farkli unsurlarini saptayarak
deneyimin anlagiimasina 6nemli katkilar saglamaktadirlar. Nitekim, oyun endustrisi icinde bu
Olcimler niteliksel yontemlerle birlikte kullaniimakta ve butincil bir perspektif igerisinde
yorumlanmaktadir (Nacke, 2015, s. 72).

4.2.2. Uzman odakli yontemler
4.2.2.1. Bulusgsal degerlendirme

Bulugsal degerlendirme, kullanilabilirlik arastirmasindan kaynaklanan bir yontemdir. Bu
baglamda, degerlendirme, bir arayizin “bulussal’ olarak adlandirilan taninmis kullanilabilirlik
ilkelerine nasil uydugunu yargilamaktan ibarettir. YUratdimesi kolaydir, bir oyun i¢in 6nemli ve
islenmeye uygun sonuglari ortaya ¢ikarabilir. Yontem, bir oyunu oynayan ve bir dizi kritere
dayanarak degerlendiren kullanici deneyimi uzmanlari tarafindan uygulanir. Bulussal
degerlendirme, bir bakima siki yapilandiriimig bir oyun incelemesine benzetilebilir. Uzman,
oyunu oynadiktan sonra, oyunun belirli bir kullanilabilirlikloynanabilirlik kilavuzuna uyup
uymadigina ve uygunsuzluktan kaynaklanabilecek sorunlar olup olmadigina dair geri
bildirimde bulunur. Genel olarak kabul edilmis bir bulussal kurallar dizgesi bulunmamakla
birlikte, farkl yaklasimlar arasinda ortigmeler mevcuttur. Bulussal 6zellikler, zorluk seviyesi,
adil sonuglar, 6grenme egrileri ve tekrarlanabilirlik ile ilgili olabilir. Oyunlarin yapisal
degerlendirmesi i¢in yazili kurallar kullanilarak degerlendirme sureci kolaylastirilir.

Bulussal degerlendirmelerin kesin bir avantaji, oyunu degerlendirmek igin sadece az sayida
uzmana ihtiya¢ duyulmasidir. Ancak, bu uzmanlarin segimi zaten bir sorun olusturabilir, glinki
her bireyin eldeki oyunla ilgili uzmanlhga sahip olmasi ve degerlendiriimekte olan oyuna
dogrudan uygulanabilen bulussal ydntemleri kullanmasi gerekir. Diger bir konu da
degerlendiricilerin 6znel yanhligidir. Ayrica, bulugsal degerlendirmenin kullanici deneyimleri
arastirmalari agisindan yetersiz oldugu unutulmamalidir, ¢inkd bir oyunu anlamaya caligirken
hedef kitlenin gdézlemlenmesi ve dogrudan onlarin goéruslerinin sorulmasinin yerini higbir sey
tutamayacaktir. Bu nedenle bulugsal degerlendirmeler “acemi” ya da “amatér’” ama gergek
oyuncularin gézlemleri ile birlestirilir (Nacke, 2015, s. 71; Hodent, 2017 s.193-5).

4.2.2.2. Hizh dahili testler

Oyunun belirli bir 6zelligi hakkinda uzman olmayan gahlisanlar kullanilarak hizli dahili testler
yapilabilir. Bu yéntemde, bir 6zellik hizli ve yinelemeli bir bicimde, énce bir grup meslektas ile
ardindan baska bir grup ile daha test edilir. Bu testlerde oyunun gok dar bir ydnune odaklanilr.
Ayni test, dis katihmcilar ile de gerceklestirilebilse de dis katilimcilarin secgilmesi ve ise
alinmasinin zaman gerektirmesi nedeniyle boylesi bir tercih s6z konusu testlerin mantig
acgisindan uygun olmayacaktir. Bu testler, kullanici deneyim arastirmasi dncesi testleridir ve
bunlardan gercgek kullanicilarla ydritilen arastirmalarin yerini tutmasi beklenmez. Ne var ki, i¢
katihmcilar, gelistirme ve tasarim asamalarinda kullanici deneyim testleri gergeklestirilene
kadar iyi geri bildirim saglayabilirler. Ote yandan bu testlerin dezavantaijli yani, i¢ katilimcilarin
test eden kisiyi yakindan tanima olasiliklari nedeniyle (olumlu ya da olumsuz) dényargilariyla
fikir belirtme olasiliginin yiksek olmasidir (Hodent, 2017, s. 196).

4.2.2.3. Persona

Persona yontemi, oyunun c¢ekirdek Kkitlesini temsil edecek kurgusal bir oyuncunun
tanimlanmasidir. Slreg; pazarlama ekibinin pazar segmentasyonunu ve gelistirme ekibinin
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kitlenin kim olabilecedi hakkinda ilk bir dederlendirme yapmak igin temel sutunlarini
olusturmasini igerir. Ardindan hedef kitlenin igindeki kullanicilarla yapilan bazi gérugmeler,
gelistirme asamasindaki oyun tirl igin oyuncularin hedeflerinin, arzularinin ve beklentilerinin
ne oldugunu tanimlamaya yardimci olacaktir. Sonunda, bir isim, bir fotograf ve bu kisinin
hedeflerinin, beklentilerinin, arzularinin ve benzerlerinin Ozeti ile kurgusal bir karakter
yaratilacaktir. Bu yontem herkesin genis bir pazar yerine kurgusal olarak yaratiimis tek bir
insana odaklanmasini saglar. islemin kendisi, nihai sonuctan daha da ilgingtir ¢linki
pazarlama ve gelistirme ekiplerini uyum iginde calismaya tesvik etmektedir. ilgili ekipler
tarafindan tanimlanan bir deneyimin olmasi, proje igin saglam bir kullanici deneyimi stratejisine
sahip olmak igin mukemmel bir baglangictir. Bu yontem genellikle tasarim veya 6n Uretim
asamalari sirasinda uygulanir. Cekirdek hedef kitlenin birincil kisisi, daha genis bir erigim igin
bir ikincil kisi ve hedeflemediginiz kisi olan bir anti-persona gibi birka¢ kisiye sahip olmak
isteyebilirsiniz. Bu Kigiligin gercek bir insan olmadigini hatirlamak énemlidir, ancak bir isim ve
kisilik sahibi olduklari igin tasarimcilar onlara boyle davranabilir. Yontem, genellikle iyi calisir
ancak bazi durumlarda kurgulanan persona, gercek hedef kitledeki bireyleri yansitmak yerine
tamamen bir kurguya doénusebilir. Buna karsi koymak igin, persona ile iligkili verilerin dogru ve
guncel olmasi zorunludur. Ayrica, gelistiricilerin oyun oynayan gergek kullanicilar
gbzlemlemesi, kullanici deneyim testlerini izlemesi s6z konusu hatanin énlenmesi agisindan
Onemlidir (Hodent, 2017, s. 196-197).

4.2.3. Otomatik yontemler

Otomatik yontemler, analitikler ve oyun metriklerinden olusmaktadir. Oyun analitigi ve
metrikleri, oyun kullanici deneyimi arastirmacilan toplulugundaki en giincel egilimlerdendir.
Analitikler, web ve mobil uygulama gelistiricileri igin daha tanidiktir ancak oyun geligtiricileri i¢in
de kullanmighdir. Bazi 6zelliklerin kimin tarafindan ve ne siklikla kullandigi gibi istatistikleri
yakalamak kullanici deneyimini gelistirmek igin inanilmaz derecede glgliu bir teknik olabilir.
Oyun metrikleri her zaman gelistirme ve tasarim asamalarinda saptanmaz; hatta bu veriler
giderek daha fazla oranda oyunun kullaniciya tesliminin ardindan toplanmaktadir. Bu uzaktan
Olcume telemetri (uzaktan 6lgme) adi verilir. Video oyun, kullanicinin konsoluna yuklenir
yuklenmez kullanicinin tum etkinliklerini dlgen ve kaydini tutan bir veri kayit programi gibi
calismaktadir. Ozellikle gevrimici oyun modlari sayesinde bir oyuncunun ana meniide ne kadar
zaman harcadigi, oyunun hangi bolimunde ne kadar zorlandigi ya da oyunu nerede terk
ettigini nicel olarak saptamak oldukga kolaydir (Hodent, 2017 s.193-195).

Oyun metrikleri terimi oyuncu etkilesimlerini, oyun dinyasindaki pozisyonlari, kamera agilarini
ve oyundaki oyun etkilesimi sureciyle ilgili tim verileri kaydetme slrecini ifade eder. Bunu
yapmak i¢in, bir programci oyun motorunda tum bu verilerin kaydedilmesine izin veren uygun
kancalari tanimlamak zorundadir. Olglimlerin avantaji, biyiik miktarda veri toplanmasina
olanak tanimasidir. Bu geniglikteki veriler hizli ve dogru bir sekilde analiz edilmek zorunda
oldugu igin zararli da olabilir. Bu durum, bir kullanici deneyimi uzmaninin, genis veri
koleksiyonlarini anlamlandirmak icin gorsellestirme yazilimini kullanmak zorunda oldugu
anlamina gelir. Bu kullanici deneyimi metodolojisinin potansiyeli agisindan umut vericidir
¢unki 6nemli oyun olaylarini (6r. oyuncu o6lumleri) ve etrafindaki kosullari ayrintili olarak
Olgebilir. Bu gunlik dosyalarini senkronize edilmis fizyolojik sensor verileriyle entegre ederek,
oyuncu deneyiminin daha eksiksiz bir resmini ¢izmek olanakl hale gelir (Nacke, 2015, s. 72).

Ote yandan metrikler, neler oldugunu anlatirken glglii olmasina ragmen nedenlerini séylemek
konusunda c¢ok basarili degildir. Metrikler, kullanicilarin yuzde 90’inin bir digmeye hig
tiklamadiklarini  sdyleyebilir ama neden tiklamadiklarini sdyleyemezler. Kullanicilarin,
calismalari izlenmedikge fark edilemeyecek cok iyi bir nedenleri olabilir. Ornegin, etiketi
anlayamayabilirler ya da diigme baska bir pencerenin arkasina gizlenmis olabilir. Olglimler
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harika baslangi¢ noktalari olabilir ancak arastirma, kullanicilar ile oturarak ve onlari izleyerek
tamamlanmalidir (Lightbown, 2015, s.40).

4.2.4. Oyuna 6zel yontemler

Oyunlarin genis bir gesitlilige sahip olmasi ve farkl oynanis bigimlerine sahip yeni oyun
turlerinin gelistiriimesi bu oyunlara 6zel kullanici deneyimi degerlendirme yaklagimlarinin
gelistirimesine neden olmustur. Video oyun teknolojisinin sanal gerceklik (Playstation VR vb.)
deneyimine ya da fiziksel efora dayali (Nintendo Wii, Playstation Move, Xbox 360 Kinect vb.)
yeni oyun konsollari ve bunlara bagll olarak yeni oyun tirlerine dogru evrilmesi, kullanici
deneyimi caligmalari agisindan 6nemli bir degisiklige isaret etmektedir. Dolayisiyla kullanici
deneyimi arastirmalari, s6z konusu oyun turlerinin sundugu kullanici deneyiminin
anlagilabilmesi icin gézden gegciriimekte ve yeniden modellenmektedir. Bu tir oyunlarda
kullanici deneyimlerinin diger oyunlardan farkhlasan niteliklerden nasil etkilenebilecegini
anlamaya yardimci olmak amaciyla, kullanilabilirlik, kullanici deneyimi ve oyunu kontrol etme
yetenegi arasindaki iligki arastinimaktadir Video oyunlara fiziksel etkilesime izin veren
teknolojilerin eklenmesi, tasarimi ve degerlendirmeyi daha da karmasiklastirmakta; fiziksel
hareketin sosyal oyun tzerindeki etkisini nasil dlgllecedi sorusunu arastirma gindemlerine
tagimaktadir. Ozetle oyuna ézel yéntemler bashdi altinda artik geleneksellesen video oyun
deneyiminden farkli bir oyun deneyimi sunan yeni oyun turlerinde kullanici deneyiminin
anlasilmasina yonelik arastirmalar ve bu amacla gelistirilen yontemsel gergeveler ile modeller
yer almaktadir (Lightbown 2015, s. 11; Segura ve Isbister 2015, s. 211).

5. SONUG VE DEGERLENDIRME

1950’li yillarda Bell Laboratuvarlarinda c¢alisan ve sayilari 10’u gegcmeyen kullanici deneyimi
(UX) profesyonellerinin ginimuizde dinya ¢apindaki sayisi bir milyonu asmis durumdadir.
Gectidimiz ylzyilin son ¢eyreginden bu yana o6zellikle yeni iletisim ve bilgi teknolojilerinde
yasanan bas donduartci gelismeler, bilgi teknolojilerine dayanan artin, ara¢ ve uygulamalarin
gunlik yasamin her alaninda etkinligini artirmasina olanak tanimigtir. Kullanici deneyimi
arastirmalarinin artan O6nemini, s6z konusu gelismeden bagimsiz degerlendirmek
olanaksizdir. Nitekim 1950’lerden bu yana uygulanmasina karsin ancak 1990’ yillarda
kavramsallastirilan kullanici deneyimi arastirmalari, kisa sirede hem endustriyel hem de
akademik ilgilere sahip bir calisma alani haline gelmistir. Kullanici deneyimi arastirmalari, hem
artn gelistirme ve tasarim sureglerine katkilari hem de zaman ve paradan tasarruf olanagi
saglamasi nedeniyle sirketler tarafindan Grtin gelistirme strecinin en 6nemli bilesenlerinden
biri olarak goérilmeye baslanmigtir. Ginimuzde pek c¢ok sirketin psikoloji, iletisim, sosyal
antropoloji ya da mihendislik gibi alanlarda doktorasi bulunan kullanici deneyimi
uzmanlarindan danigsmanlik hizmeti almasi ve kullanici deneyimi arastirmalarina ¢ok daha
fazla yatinm yapar hale gelmesi, bu durumu kanitlar niteliktedir. Ote yandan kullanici
deneyimleri arastirmalariyla henliz yakin bir dénemde tanigsan video oyunlar, alanin en genis
cesitlilige sahip uygulama grubu olmustur. Video oyunlara yoénelik kullanici deneyimi
arastirmalari agirlikli olarak endustrinin ilgileri dogrultusunda ve endustri onculigunde
yuritilse de sdz konusu alana yonelik akademik ilgi giderek artmaktadir. Ustelik galismalar
¢ogu durumda endustri-akademi is birligi icinde gerceklestiriimektedir.

Oyun kullanici deneyimlerinden s6z edildiginde oyuncularin oyunu nasil alimladiklar ve
anladiklari, birbirleriyle ve oyunla nasil etkilesim kurduklari, bu etkilesim sonucu ortaya ¢ikan
duygular, iliskiler ve anlamlardan s6z edilmektedir. Bu genel tanim lzerinde uzlasilsa da alana
yonelik yeni ve genis ilgi, kullanici deneyimlerinin anlagilmasi ve agiklanmasi adina ¢ok sayida
model, konsept ve c¢ergevenin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Calismada, kullanici
deneyimi ve video oyun kavramlarinin 6z bir degerlendirmesinin ardindan oyun kullanici
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deneyimi arastirmalari iki ana baslik altinda degerlendirilmistir. ilk baslikta, video oyunlarda
kullanici deneyimi degerlendirmesinin hangi boyutlari temel aldigi irdelenmistir. Buna gore,
kullanici deneyimi, sadece butlnlesik bir yapi, faktér ya da boyuttan degil; birbirini etkileyen
farkli boyutlar ile unsurlarin birlesiminden olugsmaktadir. Bu faktorlerin ve boyutlarin toplami,
sadece tikel pargalarin toplamindan daha fazlasi olan bitinsel bir deneyim ortaya ¢ikarsa da
kullanici deneyimini dikkatle incelenebilecek ve degerlendirilebilecek unsurlara bolmek
olanaklidir. Video oyunlarda kullanici deneyimi degerlendirmesi igin ¢cok sayida modelin
varlidina kargin kapsayiciligi nedeniyle Hodent tarafindan &nerilen iki katmanh modele
deginilmistir. ikinci baslikta ise yéntemler ele alinmis; kullanici deneyimi arastirmalarinda
kullanilan gincel yontemler, oyuncu merkezli, uzman merkezli, otomatiklestiriimis ve oyun
tirine 6zel ydontemler olarak dort ayr baslikta degerlendirilmistir. Video oyunlarda kullanici
deneyimi arastirmalari, yalnizca dodal oyun ortaminda oturup oyuncunun omuzlari tzerinden
oyunu izlemekten oyuncunun dort yanina yerlegtirilen termal kameralarla kaydedilmesine ve
fizyolojik-ndrolojik 6lgiim yontemlerine kadar genis bir gesitlilige sahiptir ve hizla yeni yontemler
ortaya cikmaktadir. Kugkusuz, tim ydntemler oyun deneyiminin farkh bilesenlerine iligkin
sorugturmayi olanakl kilmaktadir. Bu nedenle bir yontemin digerinden acik bir Ustunlugu
bulunmamaktadir ve birbirlerini tamamlayici olarak gérulmeleri yararli olacaktir. Oyun kullanici
deneyimi arastirmalarinda, tim bu boyut ve yontemlerin anlamh bir butnlik icerisinde bir
arada kullaniimasi, video oyun deneyiminin daha derin bir bicimde kavranabilmesi ve video
oyun c¢alismalarinin gelecegdi adina son derece 6nemlidir.
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