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Dijital Oyun Deneyimi Analizi: Ghostwire Tokyo Oyun incelemesi

Digital Game Experience Analysis: Ghostwire Tokyo Game Experience Review
Cakir AKER?

0Z: Guniimiizde oyunlarin ortaya koydugu deneyimler, pek ¢ok acidan sektériin ve alanin ilgisini cekmis giderek énem kazan-
mistir. Arastirmalar ise deneyim analizi kisminda kullanilan ve kullanici deneyimi alanindan uyarlanan yaklasimlarin eksikligine
isaret etmektedir. Bu sebeple ortaya konulan oyuncu deneyimi analiz yaklasimlari bu eksigi telafi etse de pratik anlamda
uygulanmalari da bir o kadar zor olmaktadir. Ozellikle oyun tiirii, platformu ve benzeri farkliliklardan &tiirii yeterince kapsayici
ve kabul gormus bir sezgisel seti heniiz ortaya ¢ikmamistir. Hem uygulamada pratikligi artirmak adina hem de kapsayiciliktan
o6diin vermeden uygulanmasi i¢in 15 maddeden olusan bir sezgisel derlemesi ¢alismanin odaginda kullaniimistir. Yapilan uz-
man degerlendirme sonuglari sayesinde oyunun nitel anlamda incelenmesi mimkiin olmustur. Bunun yani sira Metacritic web
sitesi lizerinden elde edilen oyuncu yorumlari da galismaya dahil edilmis ve kapsam baglaminda incelemeye olanak vermistir.
Calismada, genel anlamda sezgisel maddelerinin ve uzman degerlendirme yaklasiminin oldukga efektif ve verimli oldugunu
gozlemlemek mimkin olmustur. Her ne kadar bazi agilardan kullanilan sezgisel maddelerinin genisletilmesi gerekliligi ve ¢ok-
lu-yontem yaklasiminin daha dogru bir analize sonug verecegi bilinse de, ozellikle sektérde kullanilabilmesi agisindan ortaya
konulan bu sezgisel maddelerinin ve uzman degerlendirme yaklasiminin efektif ve uygulanabilir oldugu gézlemlenmistir.
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Dijital Oyun Deneyimi Analizi: Ghostwire Tokyo Oyun incelemesi

Extended Abstract: Digital Games are considered to be new the frontier in communication media for some and keep on
advancing as an industry each day. Games, in the most basic sense, are a design output. For this reason, just as with other
interactive applications, how they are experienced by the user is also critical for the success of the games. For this reason,
the field of game studies and the industry includes the concept of “playability” in its dialect and pays increasing attention to
the subject of experience analysis. Just like in the field of user experience, different methods have been put forward, such as
the expert evaluation method in the field of player experience. Nevertheless, methods utilized within the area of user expe-
rience research are still not sufficient for player experience analysis. Hence the field of game studies is ever advancing novel
methodologies for analyzing games. Moreover, many researchers have preferred expert evaluation methods for experience
analysis in games, especially since it provides advantages in terms of applicability. Thus, various heuristic sets are put forward.
Yet those sets mostly include rather extensive items to observe and/or cannot provide an inclusive analysis for different game
genres and platforms. It is evident that a generalizable set such as Nielsen’s 10 heuristics (Nielsen, 1994) is necessary for an
effective and efficient analysis in games.

In order to overcome the aforementioned problems and to offer an inclusive approach, an in-depth game analysis is
utilized which was derived from the study published in 2019 (Aker, Rizvanoglu, & Bostan, 2019), which draws a general picture
of the heuristic set approaches available in the literature. This study has provided a literature review in from a holistic scope
and examined the heuristic sets put forward for the analysis of game experience. As a result, the study has provided a general
perspective for understanding common items in heuristic sets regarding the player experience. Accordingly, the heuristic set
of 15 items is put forward which are common in almost every heuristic in game studies field. The heuristics mentioned are the
items put forward to enable digital games to be evaluated within the scope of “playability”. In this context, via this common
set, Ghostwire: Tokyo, a popular game at the time of its release, was chosen to implement these heuristics with the expert
evaluation method. Thus, in this study, the 15-item common heuristic set was put into practice and its effectiveness and ef-
ficiency were analyzed. In addition, to examine the scope of the heuristic items, the scores and comments of the game were
accessed via the popular website Metacritic, and the general opinions and common denominators were noted by inspecting
the user comments. An in-depth analysis of the comments were made and the intended meanings of the comments were
noted. By doing so, it is aimed to overcome semantic misunderstandings, preventing the actual meaning of the actors’ to be
misinterpreted. These comments were examined in terms of their compatibility with the items of the heuristic set. Moreover
an expert evaluator has inspected the game and provided an in-depth analysis about player experience utilizing the given
heuristic set.

The study conducted has utilized a basic framework for expert evaluation. It is indicated that the 15-item common
heuristic set provide a useful and applicable analysis in terms of measuring game experience in general. When the items are
examined one by one, it has been observed that player comments can be very incomplete. Just like in the field of user expe-
rience, the fact that the players reflect their own subjective judgments in the comments can also prevent them from under-
standing the experience of the game. However, although a more accurate and detailed analysis of the game can be made with
heuristic items and expert evaluation processes, as predicted in the research, it has been observed that the 15-item set used
also has deficiencies. Although the provided heuristics were not comprehensive regarding specific mechanics depending the
genre or the platform, it seems that it is possible to adapt this set of 15 items as a fast and effective analysis method in the
game industry, especially as a set that can be easily used by independent game developers. In this context, it has been possible
to make observations that the use of expert evaluation method and heuristics will often be a practical and effective tool in the
game industry and field. In order to increase the inclusiveness of the experience analysis, it will be useful for future research
to include items suitable for the type of game examined in the set to be used.
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GIRIS

Kullanici deneyimi alaninda yaygin olarak uygulanan kullanilabilirlik 6lcim ve degerlendirme yéntem ve teknik-
leri, dijital oyunlari tam anlamiyla degerlendirmek icin yetersiz kalmaktadir. Halihazirda siklikla oyun alaninda da
kullanici deneyimi 6l¢lim ve analiz yaklasimlarinda degerlendirme amacl kullanilan yontemler; en temel anlamiy-
la aslen Uretkenlik amaci tasiyan uygulamalari ve web sitelerini degerlendirmek icin ortaya atilmislardir. Kullanici
deneyimi alanindaki bu metot ve yaklasimlarin bir amaci ise sorunlari ¢6zmek ve uygulamadaki olasi problemleri
ve/veya engelleri en aza indirmektir. Oysa dijital oyunlarda engeller ve zorluklar tam tersi olarak birer eglence
elemani olarak karsimiza ¢cikmaktadir (Aker, Rizvanoglu & Bostan, 2019). Bu ve buna benzer deneyime yonelik
temel farkliliklar sebebiyle oyun calismalari alaninda oyuncu deneyimi degerlendirme konusu halen lzerinde
cokca calisma yapilan bir alandir. Dijital oyunlar en temel anlamiyla birer tasarim ¢iktisidir. Bu nedenle tipki diger
etkilesimli uygulamalarda oldugu gibi kullanici agisindan nasil deneyimlendikleri, oyunlarin basarisi agisindan da
kritik bir oneme sahiptir. Yine benzer sekilde oyun diinyasi ‘oynanabilirlik’ kavramini jargonuna dahil etmekte ve
deneyim analizi konusuna her gecen giin artan bir 6zen géstermektedir.

Oyuncu deneyimiyle ilgili literatirde, oldukca az sayida inceleme oyuncu deneyimini analiz etmek igin
sadece tek bir yonteme odaklanmistir. Calismalarin ¢cogu, karma yéntem kullanarak oyuncu deneyimi analizini an-
ketler ve soylesiler ile gerceklestirmistir. Arastirmacilar ayni zamanda farkli oyunlari vaka ¢alismasi olarak ele alip,
bilgi toplamak icin farkh anket ve 6lgekleri kullanmayi amaglamislardir (Aker, Rizvanoglu & Bostan, 2019). Pek ¢ok
arastirma, hem akademiye hem de sektdre yonelik kullanilabilir sonuglar elde etmeyi de ikincil bir hedef olarak
odagina koymustur (Orn. Desurvire, Caplan & Toth, 2004; Federoff, 2002; Shaffer, 2007). Dolayisiyla tipki kullanici
deneyimi alaninda oldugu gibi oyuncu deneyimi alaninda da uzman degerlendirme yéntemi veya kullanilabilirlik
testleri gibi farkli yontemler ortaya atilmistir. Ancak oyun tiirlerinin ve hatta oyun platformlarinin oyuncu deneyi-
mini temelden etkiledigi kanitlandigindan bu yontemlerin hicbiri yeterince bittinsel kabul gorememistir (Mayra,
2007; Poels, De Kort & lJsselsteijn, 2008; Aker, 2018). Ornegin; ‘gérev odakl’ arastirma yaklasimlari, oyunculardan
belli gorevleri ve hedefleri tamamlamasini beklerken gézlem yapma yoluna dayanmaktadir. Fakat bu yalnizca kul-
lanicinin sistem ile olan etkilesimlerini inceleme firsati vermektedir. Buna karsin sezgisel degerlendirme yontemi,
gorev odakhlikla sinirh kalmamakta ve oyun daha tasarim asamasindayken dahi uygulanabilirligi ile giderek daha
fazla tercih edilen bir analiz metodu olarak kabul gérmeye baslamistir.

Arastirmalar ayni zamanda oldukga kalabalik olan oyuncu deneyimi alaninda fikir birligine dair de soru
isaretleri ortaya ¢ikarmistir. Pek cok arastirma (Orn. Korhonen & Koivisto, 2006; Aker, Rizvanoglu & Bostan, 2019)
oyun incelemesi yapabilmek adina birbiriyle iliskili ancak ayrisan sezgisel setlerinin ve prensiplerin ortaya atildi-
gin1 gostermistir. Bu gibi sezgisel analiz yaklasimlari ve kullanici deneyimi alanindan 6diing alinmis uzman deger-
lendirme maddelerinin pratikte uygulanabilirligi ise muallaktadir. Oldukga fazla eleman/madde icermeleri veya
oyuncu deneyiminde ¢ok spesifik odaklara sahip olmalari ile 6zellikle oyun tiri ve platformu bazinda yetersiz
kapsayiciliktadirlar. Glinimizde bu nedenle sektorde de fazla kullanim alani bulamamaktadirlar. Bunun Ustesin-
den gelebilmek adina ortaya konulan farkli ¢alismalarda (Orn. Desurvire, Caplan & Toth, 2004; Federoff, 2002;
Malone, 1982; Korhonen & Koivisto, 2006; Korhonen & Koivisto, 2007; Shaffer, 2007) kiyaslama veya karma-yon-
temler benimsenmistir. Ek olarak arastirmacilar 6zellikle uygulanabilirlik agisindan avantajlar sagladigi icin uzman
degerlendirme yonetimini tercih etmis ve bunu yapabilmek adina farkl sezgisel setleri ortaya atmislardir. Calis-
malarda ortak payda, oyuncu deneyimi ve oynanabilirlik agisindan incelemelerde kullaniimak tizere sezgisel set-
leri ortaya koymalari olmustur. Ancak oyuncu deneyimi alaninda ortak bir zemin sunabilecek bitinsel bir sezgisel
seti yaklasimina erisememislerdir (Aker, Rizvanoglu & Bostan, 2019). Oyuncu deneyimi analizini i¢cin kapsayicilik
acisindan, tipki kullanici deneyimi alanindaki Nielsen’in (1994) oldukga popller olan 10 sezgisel prensibine benzes
bir sete de ihtiyacg vardir. Kendisi tarafindan tanimlandigi gibi sezgisel degerlendirme, belirlenmis bazi prensipleri
kullanilarak bir araytiziin incelenmesine olanak saglayan bir inceleme yontemidir (Nielsen, 1994). Bu degerlen-
dirme yaklasimi, kullanilabilirlik degerlendirmelerinde siklkla karsilastigimiz gérev odakli testler gerektirmedigi
gibi hizli ve ucuz bir sekilde uygulanabildigi icin oyunlari denetlemek icin etkili olarak kabul edilmistir (Korhonen,
2010). Ancak ortaya konulan bu 10 maddelik yaklasim oyunlar 6zelinde tanimlanmadigi icin oyuncu deneyimini
ve oynanabilirligi analiz etmekte yetersiz kalmistir. Bununla iliskili olarak oyunlarda araytiz haricinde sunulan pek
cok farkh etkilesim ve duygusal etmen de yer almaktadir.

Calismada, yukarida bahsedilen sorunlarin stesinden gelebilmek ve kapsayici bir yaklasim sunabilmek
adina Aker, Rizvanoglu ve Bostan’in 2019 yilinda ortaya koydugu arastirma kullanilmistir. Literatiirde var olan sez-
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gisel seti yaklasimlarinin genel bir resmini ¢cizmek icin 2019 yilinda yayinlanan ¢alisma (Aker, Rizvanoglu & Bostan,
2019) kullanilarak, derinlemesine oyun incelemesi yapmak amaclanmistir. Bahsi gecen calismada ortaya ¢ikarilan
sezgisel maddelerinin sentezinden elde edilen gergeve araciligiyla uzman degerlendirme yonetimine basvuru-
larak, s6z konusu setin uygulanabilirligi irdelenecek ve ortaya ¢ikan sonuglar oyuncu yorumlari ile kiyaslanarak
analiz edilecektir. Son kertede ise uygulanacak bu sezgisel setinin kapsayiciligina dair bir 6n izleme ortaya konma-
st amaclanmistir. Bu incelemeyi yapabilmek adina Ghostwire: Tokyo (Tango Gameworks & Bethesda Softworks,
2022) adli oyun ele alinacaktir ve uzman degerlendirme yontemi ile ortaya konulan sezgisel maddeleri 6zelinde
incelenecektir. Bu incelemenin amaci oyunun degerlendirmesini kapsamli bir sekilde yapmaktan ziyade litera-
tirde tespit edilen ortak sezgisel maddelerinin kapsayiciligini gérebilmektir. Bu sebeple bu bulgular oyuncularin
internet Gzerinden paylastiklari yorumlar ile kiyaslanacaktir. Bu kiyaslamayi yapmak icin ise Metacritic web sitesi
temel alinacak ve bulunan oyuncu yorumlarinin sezgisel maddeleri ile iliskisi incelenecektir. Son olarak yapilan
calisma neticesinde setin pratikte ve endistride uygulanabilir olup olmadigina dair bir 6nerme sunmak amaglan-
mistir.

1. Yontem ve Yaklasim

Makalede, s6z konusu dijital oyun Ghostwire: Tokyo (Tango Gameworks ve Bethesda Softworks, 2022), hem ken-
dini oyun diinyasina kaptirarak hem de oyun deneyimine derinlemesine dayanan bir yakin okuma yontemi ile
analiz edilmektedir. Yakin okuma yonteminin (Bizzocchi ve Tanenbaum 2011; Fernandez-Vara 2015) video oyun-
larini analiz etmenin ve bir oyun igindeki anlam katmanlarini ortaya ¢ikarmanin etkili bir yolu oldugu gosterilmis-
tir. Epistemolojik bir bakis acisiyla yakin okuma, eserin ortalama bir okuyucuya hitap etmeyebilecek niianslarini
actklamak icin teorisyenin i¢ gorilerine dayanir. Oyun calismalari baglaminda, yontemin en giicli yani, analizin
mecranin tanimlayici ¢ekirdegine -oyun deneyimine- derinlemesine dayandirilabilmesidir. Calismada uygulanan
yakin okuma yontemi, ozellikle oyuncu deneyimi agisindan 6ngorilere ve ¢ikarimlara imkan vermistir. Buna ek
olarak, ikincil kaynaklar olan oyuncu yorumlari ve kritikleri de ¢alismada kullaniimistir.

Calismada yakin okumanin yani sira uzman degerlendirme yonteminden de sezgisel maddeleri araciligy-
la yararlaniimistir. Nielsen (1994) tarafindan tanimlandigi gibi sezgisel degerlendirme, ilke ve ifadeleri kullanilarak
bir arayliziin incelenmesine izin veren bir inceleme yontemidir. Genel olarak sezgisel yontemler, kullanicilarin
belirli bir sisteme sagladigi kolayliklari tanimlayan temel kurallar olarak distnilebilir. Ancak dijital oyunlarda bu
sezgisel setinin 6ne siirdigi anlamda dogrusal bir Gretkenlik amaci bulunmamaktadir. Dolayisiyla oyunlar ile Giret-
kenlik uygulamalari ayri kategorilerde yer almaktadir. Daha 6nce de belirtildigi gibi (Korhonen, 2010; Federoff,
2002) uzman degerlendirme yontemi, herhangi bir gorev odakli test yapilmasini gerektirmedigi icin oyunlari de-
gerlendirmede diger yontemlere gore uygun ve etkili bulunmustur. Uzman tabanl sezgisel degerlendirme, oyun-
larin oyuncu deneyimini etkileyen farkli yonlerini incelemek igin basit sorular ve ifadelerle uygulanir. Bu sayede
kullanici etkilesimi Gzerinde istenmeyen etkilere isaret edebilecek oynanabilirlik sorunlarina da isaret edilebilir
(Carmody, 2012). Ortaya konulan galismada da bu yénteme basvurulmustur. Ozellikle oyun endiistrisindeki ba-
gimsiz ve blyik bitcelere sahip olmayan oyun tasarimci ve gelistiricileri icin de bu yontem, maddi acidan da
verimli oldugundan kolaylkla kabul gérebilen bir yontem olarak da goriilmektedir (Hochleitner, Graf & Tscheligi,
2015; Gril, 2008). Ancak konuyu inceleyen arastirmacilar, oyuncu deneyimini degerlendirmek icin ortak bir zemin
olarak kabul edilebilecek bitlinsel bir sezgisel yontem seti sunamamislardir.

1.1. Sezgisel Seti

Aker, Rizvanoglu ve Bostan (2019) tarafindan ortaya konulan ¢alismada, oyuncu deneyimi analizinde sezgisel me-
totlar arasinda uygulama anlaminda yontem farkliliklarin ortaya konmasi amaglamistir. Calismada ozellikle sezgi-
sel maddeleri incelenmis ve ortaya konulan meta-analiz sonucunda literatiirde 2018 yilina kadar yer alan sezgisel
setlerinin ortak paydalari aktarilmistir. Buna ek olarak sezgisel setlerinde kapsayiciligi ve uygulanabilirligi etkin
hale getirebilmek icin dnceden 6nerilmis setlere nazaran daha kisa bir set sonug olarak sunulmustur. Fakat bu
setin uygulanabilirligi dogrudan deneyimlenmemistir. Bu sebeplerden 6tiiri uzman degerlendirme yonteminin
uygulanmasinda, ortaya atilan bu 15 maddelik bu sezgisel seti tercih edilmistir. Her ne kadar bu set dijital oyun
deneyimi analizi alaninda ortak kullanilan maddeleri isaret etse de, bir arada bagimsiz bir set olarak deneyim
analizinde etkin olup olmadiklari bilinmemektedir. Bu ¢calismada da bahsedilen maddelerin uygulamada ne kadar
kapsamli/etkin olduklari incelenmistir. Ortaya konulan bu maddelerin bagimsiz bir set halinde ortaya koyacagi
analizin derinligi ayrica incelenmistir. Bu sezgisel maddeleri ve Tiirkce karsiliklari Tablo 1’de 6zetlenmistir. Ceviri-
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lerde, mantiksal ve maddenin icerdigi prensibin anlamsal uyumlulugu géz 6éniine alinmistir. S6z konusu prensip-
lerin acgiklandig arastirmalarda yer alan igerikleri temel alinarak Tirkge diline uyarlamalari bulunmaktadir. Ayni
zamanda cevirilerin yapilmasi esnasinda profesyonel yetkinlikte uzmanlardan da goris alinmistir.

Tablo 1: Literatiirde ortak kullanilmis sezgisel maddeleri

Orijinal Sezgisel Maddeleri (ingilizce)

Tiirkge Versiyonlari

1. Support of a variety of game styles.

Birden fazla oynama bicimini destekleme

2. Making effects of Al visible by ensuring
they are consistent with the player's
reasonable expectations

Oyuncunun mantikli beklentilerine uygun olarak,
yapay zekanin etkilerinin belirgin olmasi

Game provides immediate feedback

Oyunun aninda geri bildirim vermesi

Context sensitive help

icerik odakl yardim

Non-intrusive interface

Midahaleci olmayan arayiz

o kW

Quick involvement with tutorials and/or
progressive or adjustable difficulty levels

Ogretici kisimlar ile ¢abuk katilim ve/veya kademeli
veya ayarlanabilen zorluk seviyesi

7. Always being able to identify core/status
and goal

Hedefin, skorun veya statiiniin her zaman
gbzlemlenebilmesi

8. Standard conventions and natural mapping
for controls

Standart konvansiyonlarin ve dogal atamalarin
kullanildigi kontrollerin benimsenmesi

9. Clear goals

Aclk hedefler

10. Appropriate rewards for effort and skill
development

Efora ve yetenek gelisimine uygun odller

11. Challenge, strategy, and pace are in balance

Engel, strateji ve temponun dengede olmasi

12. Fun gaming, without repetitive or boring
tasks

Tekrar eden veya sikici gorevlerin olmadigi eglenceli
oynanis sunabilme

13. Persistent game world

istikrarli oyun diinyasi

14. Feeling in control

Kontrole hakim hissetme

15. The game story supports the gameplay and

Oyun hikdyesinin/anlatisinin oynanisi desteklemesi

ve anlamli olmasi

is meaningful

Kaynak: Aker, C., Rizvanoglu, K., & Bostan, B., 2019, s.15

Bahsedilen sezgisel maddeleri dijital oyunlarin “oynanabilirlik” kapsaminda degerlendirmesini saglaya-
bilmek i¢in ortaya atilan maddelerdir. Bu baglamda oyuncunun oyunu deneyimlerken yasadigi temel etkilesimleri
ele aldigi gbzlemlenebilir. Bu sezgisel maddelerinin uzman degerlendirme metodu ile uygulanmasi icin ise ¢iktigi
tarihte popdler bir oyun olan Ghostwire: Tokyo (Tango Gameworks ve Bethesda Softworks, 2022) oyunu segil-
mistir. Oyunun tercih edilmesinin temel sebeplerinden biri, internet izerinde yapilan inceleme ve puanlamalarda
yeterince popliler olup, genel anlamda ortalama bir begeni ile karsilanmasidir. Calismada bahsi gegen Metacritic
web sitesi kullanici incelemeleri ve degerlendirmeler bunu ortaya koymaktadir. Bir baska deyisle, oyuncularin bir
kismi bazi agilardan oyunu begenmistir ancak bazi alanlarda negatif yorumlarda bulunmustur. Genel anlamda
sadece ¢ok olumlu veya ¢ok olumsuz yorum alan oyunlarin aksine bu durum, uygulamada kullanilacak sezgisel
setinin oynanabilirlik alanindaki eksiklikleri ne kadar tespit edip edemeyecegine dair bir sonug alabilmeyi ko-
laylastirmaktadir. Sezgisel setinin pratikte kullanimi adina Nielsen ve Mack (1995), iki veya Ug kisilik bir uzman
ekibinin degerlendirmede bulunmasinin, olasi neredeyse tim deneyim eksikliklerini fark etmede etkili olacagini
belirtmistir (Mack & Nielsen, 1995). Ancak bu ¢alismada amag oyunun incelemesini detaylica ve tam anlamiyla
yapmaktan ziyade ortaya ¢ikan maddelerin kapsayiciligini gbzlemlemek ve oyuncu yorumlari arasindaki iliskiyi
incelemektir. Bu sebeple s6z konusu oyun, alaninda deneyimli bir uzman tarafindan degerlendirilmistir. Oyun
calismalari alanindan segilen ve hem sektér hem de kullanici arastirmalari alaninda yetkinlige sahip uzman, oyun
ortalama 15 ila 20 saatlik bir ana oynama siiresi vadederken, ¢alismayi yapabilmek igin 80 saate yakin oynama
siiresini tamamlamistir ve oyunun ana gorevleri ile tim yan gorevlerini tamamlamistir. Bunun sonucunda ise 15
maddelik gerceveyi takip ederek derinlemesine inceleme gerceklestirmistir.
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1.2. Metacritic Oyuncu Yorumlari

Sezgisel maddelerinin kapsamini irdeleyebilmek adina Metacritic adli popller web sitesi tzerinden oyunun yo-
rumlarina erisilmis ve kullanici yorumlari incelenerek genel gorisler ve ortak paydalar not edilmistir. Sitede yer
alan bu yorumlarin bazilari konu disi olmalari veya anlamsal igerik barindirmamalari sebebiyle elenmis ve toplam
93 yorumdan yalniz 74 yorumun kullanilabilir oldugu gorilmistar. Bu yorumlara Aralik 2022 yilinda erisilmistir
ve bu dénemde paylasilan igerik dikkate alinmistir. Ayni zamanda yalnizca ingilizce veya Tiirkge dilinde yazilmis
yorumlar degerlendirmeye dahil edilmistir. Oyunun farkli platformlarda yayinlanmasi ve uzman degerlendirmede
inceleme igin bilgisayar kullaniimasi sebebiyle yalnizca bilgisayar platformu icin yazilan kullanici yorumlari dikkate
alinmistir. Bu sayede platformlar arasi deneyim farkliliginin incelemeye etki etmemesi amaclanmistir. Elde edilen
bu yorumlar, bahsedilen konulara gore gruplara ayrilmis ve tekrar eden yorumlarin gézlemlenmesi adina sikliklari
hesaplanmistir. Takip eden sirecte bu yorumlar, anlamsal olarak sezgisel setinin maddeleri ile uyumluluklari agi-
sindan incelenmislerdir. Oyuncu yorumlarinin igerik analizleri icin yorumlarda deginilen oyun mekanikleri ve kas-
tedilen anlam not edilmistir. Bu sayede semantik yanls anlasiimalarin da 6niine gecilmistir ve oyuncularin yorum-
larinda kastettikleri asil anlam incelenerek ¢alismada degerlendirilmistir. Bahsedilen sezgisel set ile uyumlulugun
gbzlemlenmesi icin bu yorumlar 6nem teskil etmektedir. Dahasi, oyuncularin oyunda hangi kistas ve elemanlara
daha fazla 6nem verdigini gostermesi agisindan da bu yorumlar 6nemli isaretgilerdir.

1.1. Oyun

S6z konusu incelemede kullanilan oyun Ghostwire: Tokyo, Giinimiiz Tokyo kentinde (Shibuya bdlgesinde) gecen
bir seri olayi ele almaktadir. Japon kiltlrindn iyi bir reprezantasyonu sayilabilecek ve kiltlre ait batil inanislari
odagina alan oyunda, kahramanin ikinci bir mentor karakter araciligiyla yolculuguna baslamaktadir. Japon kul-
tirinde oldukga bilinen cesitli el isaretleri/jestler ile karsisina ¢ikan engelleri ashigi bir mekanik sunulmaktadir.
Oyunun odaginda gizemli ve korku temali bir yapi vardir. Oyuncu oyun boyunca elde ettigi yeni yetenekler ve var
olan yetenekleri bir araya getirerek bu engelleri asmaya calismaktadir. Birinci sahis agisindan oynanan bu oyunda
oyuncu kendi temsilini/avatarini sinematik sekanslar haricinde yalnizca elleri veya silahlari olarak gérebilmektedir.
Oyunda yari-agik bir diinya sunulmus ve oyuncunun ana goérevler haricinde pek ¢ok yan gérev yapmasina imkan
verilmistir. Bu yan goérevler ve ana gorevler tamamlandikga oyun haritasi oyuncunun erisimine acilmakta, ona
daha farkh ve fazla cgesitli baska goérevleri tamamlama firsati sunmaktadir. Oyunda U¢ temel spiritiiel saldiri ¢esidi
(hava, su ve ates) ile ok ile yay kullanma sansi vardir. Oyuncunun kendisini savunmasi icin ise spirittel bir kalkan
kullanma imkani mevcuttur. Ancak bu savunma belirli bir zamanlamayi hesaplama gerekliligini de beraberinde
getirmektedir. Cesitli dismanlari alt ederek ‘kétlicll’ ruhlardan sehri arindiran kahramanimizin kiz kardesi ile
yasadigi iliski odak alinarak anlatilan hikdyede hem sehri hem de sehrin diger insanlarini bu karanlik diinyadan
kurtarmak hedeflenmektedir.

Oyun bilgisayar platformunda oynanmistir. Bunun igin i7 6. nesil Intel islemcili, 16GB RAM’e sahip ve
Nvidia 1080 GTX ekran karth oyun icin yiiksek yeterlilikte bir sistem tercih edilmistir. Platformun olusturabilecegi
ve deneyimi etkileyebilecek aksakliklarin bu sayede dniine gecilmesi amaclanmistr.

2. Sezgisel Analiz ve Oyuncu Yorumlarina iligkin Bulgular

Yontem kisminda bahsedildigi (izere uzman degerlendirme yapilmis ve séz konusu arastirmada bu degerlendir-
menin yani sira Metacritic sitesinde yer alan oyuncu yorumlamalari da bulgulara dahil edilmistir. Bu sayede yal-
nizca sezgisel setin etkinligi incelenmekle kalmamis, ayni zamanda oyuncu yorumlarinin da kapsayiciligl ve oyun
deneyimi adina ne kadar etkili olabildikleri gozlemlenmistir. Bulgular, sezgisel maddelerinin gercevesinde basliklar
halinde kategorize edilerek incelenmislerdir. Buna gore ilgili sezgisel maddesinin agiklamasi, yakin okuma yéntemi
ve maddelerin sagladigi kapsam cercevesinde uzman degerlendirme yorumlari ve yine madde kapsaminda alakal
bulunan oyuncu yorumlari ortaya konmustur.

2.1. Birden Fazla Oynama Bigiminin Desteklenmesi

Madde kapsaminda oyuncunun oyun iginde tercihine gore farkh bicimler ile veya farkli oyun modlari sayesinde
verilen gorevleri cesitlilikle tamamlayabilmesinin alti gizilmektedir. ister oyunun ayri mekanikler ile ayni hedefe
ulasma imkani sunmasi, isterse de dogrudan oyunun baska oyun hedefleri vererek oyuncu ile etkilesimde bulun-
masl! 6rnek verilebilir.
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Ghostwire: Tokyo oyunu igin bu madde incelendiginde, oyunun sinirli sayida oynama bigimine destek
verdigi gozlemlenmektedir. Oyuncularin temel olarak kullanabildigi dort farkli saldiri ve iki farkli savunma alter-
natifi mevcuttur. Bu dort saldiri mekanigi/becerisi ile oyuncu, karsilasilan dismanlarin yok etmeyi amaglamakta
ve oyunun gorevlerinde yer alan hedeflere ulasmayl amaclamaktadir. Kendini savunmak adina ise ya ona verilen
‘kalkan’ 6zelligini kullanabilmekte ya da sunulan Gg¢ boyutlu diinyada hizli hareket ederek diismanlarin saldirila-
rindan kagmayi deneyebilmektedir. Oyunun bu madde kapsaminda son kertede sunabildigi farkli stratejiler ve
yaklasimlar ile hedefe ulastirabilme yetisi limitli kalmaktadir. Oyuncunun hedeflerine ¢ok siklikla dogrusal bir yak-
lasim ile ulagsmasina imkan verilmistir; ‘gorevi al, ilgili bolgeye ulas, diismanlari alt et ve hedefe ulasip etkilesime
gec¢’ dongisili s6z konusudur. Ancak bazi durumlarda oyuncu ‘gizlilik’ mekaniginden yararlanarak bu diismanlar ile
cok daha efektif sekilde bas etmeyi de deneyebilmektedir. Ornegin; diismana arkadan yaklasarak normalde vere-
cegi hasardan daha fazlasini verebilmektedir. Oyun bu yoniyle ek bir secenek sunabilmistir. Engeller ile nasil bas
edecegi oyuncuya birakilmistir. Benzer bir bicimde oyuncu tg¢ boyutlu bir diinyada ve agik haritada gezebildigi icin
engellere farkh agilardan yaklasiimasi da mimkindir. Edinilen yeteneklere gére oyuncuya havada ‘stiztilme’ gibi
mekanikler de sunulmaktadir. Bu ylizden oyunda, birden fazla oynanis bigcimine, gorevlere gore radikal ve farkli
mekanikler sunmadan ancak farkl stratejiler sunarak erisilmesi amaglamistir. Oyunun agik diinyada gecmesi ve
cok sayida yan goreve sahip olusu, her ne kadar cesitlilik artirmaya calissa da oynanis bigimlerinin bir zamandan
sonra ‘tekrarlayicl’ ve ‘aynilik’ niteligi kazanmasina da sebep olmaktadir. Bunun sebepleri arasinda oyuncunun
bazi hikayeye dayali gérevlerde agik diinyada degil, kisith bir alanda tutularak daha dogrusal bir yapi icerisinde
dismanlarla savasmasi ve yan gorevlerin benzes gérevlerden ibaret olmasi gosterilebilir.

Kullanici yorumlari bu madde igin farkhlik géstermektedir. Bazi oyuncular oyunun cesitli oynanis me-
kanikleri sunduguna vurgu yapmis olsa da incelemelerde gorilen genel kani oyunun tekdiize bir oynanisa sahip
oldugudur. Bu baglamda sezgisel maddesinin kapsami, kullanici yorumlarinin siklikla isaret ettigi elestiriye uyum
saglamaktadir. Ancak beklendigi tizere yorumlarda uzman degerlendirmenin aksine detayli agciklamalar bulunma-
maktadir.

2.2. Oyuncunun Beklentisine Uygun Yapay Zeka Tepkisi

ilgili maddede oyun diinyasinin tutarhligindan, oyundaki yapay zekdnin oyuncunun hareketlerine uygun bigimde
tepki vermesi kastedilmektedir. Daha ziyade oyun mekanikleri kapsaminda da disliniilen bu madde (Desurvire ve
dig., 2004), oyuncunun etkilesimi esnasinda yapay zekadan bekledigi tepkileri net bir bicimde gorebilmesine de
isaret etmektedir.

Oyunda ¢ok sayida cesitli dismanlarin oyuncunun kullandigi farkli yetenekleri ile farkli etkilesimler kur-
masi s6z konusudur. Oyun, bu baglamda oyuncunun beklentilerini karsilayacak oranda ve netlikte tepkiler sunan
bir yapay zekaya sahiptir. Gizlilik mekanikleri de dahil olmak lizere oyuncunun verdigi kararlar neticesinde karsisi-
na ¢ikan engeller de buna uygun davranislarda bulunurlar. Ayni zamanda sunulan gorsel efektler ve yapay zekanin
davranis degisikligi gdstermesi de oyuna entegre edilmistir. Ornegin; oyunda gizlilik ile yok edilen bir diismanin
diger gorls acisina sahip dismanlar tarafindan fark edilmesi ve oyuncunun gizlilik mekaniginden ¢ikmasi gibi
dinamikler s6z konusudur. Daha genis ¢ercevede ise oyuncunun basariyla tamamladigi gérevler oyun diinyasinda
gdzlemlenebilmekte ve hikayenin ilerleyisine dogrudan katkida bulunabilmektedir. Ornegin; oyuncu verilen yan
gorevler sayesinde yeni yetenekler elde edebilmekte ve bu yetenekleri kullanimina gére daha efektif bir sekilde
engelleri asabilmektedir. Yapay zekanin tepkisi buna ragmen ilerledikce siradan bir hale de biriinmektedir. Tasar-
lanan animasyonlar ve diismanlarin tepkileri zamanla 6grenildikten sonra gesitlilik ve buna bagh olarak zorluk his-
siyati azalmaktadir. Ancak belki de en 6nemli anlati araci olan ve oyunun basinda karakterin icinde ruhani olarak
yer alan mentor, kazanimlar veya basarisizliklar neticesinde uygun tepkiler de géstermekte, oyuncuya sozel olarak
yanitlar vermektedir. Avatar ile mentér arasindaki etkilesim oyuncunun yaptiklarina gore sekillenmektedir. Fakat
bu durum uzun vadede bir etki yaratmamakta ve oyunun seyrini dogrudan etkilememektedir.

Oyuncu yorumlarina gére de bu madde belli bir cercevede gozlemlenmistir. Ancak detayli olarak uzman
degerlendirmesinin sunabildigi icerigi elde etmek mimkin olmamistir. Oyuncular, yapay zekay! olumsuz olarak
yorumlamislardir ve daha zor diismanlari tercih edeceklerini belirtmislerdir. Fakat buna karsin oyundaki yapay
zeka degerlendirmelerinin tamaminda yalnizca oyundaki diismanlar hakkinda yorumlarda bulunulmus ve oyunun
icerisinde dogrudan tepki veren yan karakterlere veya mentore, oynanis sirasinda dogrudan tepki vermelerine
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karsin bir yorumda bulunmamuslardir. Yine ayni yorumlar arasinda, oldukga kisith da olsa bazilari oyunun yapay
zekasinin yeterli diizeyde oldugunu belirterek, oyunun zaten ‘sade’ bir yapida sunuldugunun altini gizmis ve yapay
zekadan beklentilerinin kendilerininki ile paralel olduguna deginmislerdir. Oyuncular bu sezgisel maddesinde bah-
si gecen daha derinlikli analizi yapmamislardir. Oyundaki zorluk arttigi zaman ise daha iyi bir yapay zeka olduguna
dair yorumlamalar mevcuttur. Oysa oyundaki yapay zeka ayni kalmaktadir.

2.3. Aninda Geri Bildirim

Aninda geri bildirim maddesinde oyuncunun oyun mekanikleri ve arayizi ile etkilesime gectiginde aninda ve
anlamli geri bildirim alabilmesi kastedilmektedir. Bu geri bildirimlerin oyun ile anlamli bir buttinlikle sunulmasi ve
tatmin edici olmasi anlamina da gelmektedir. Oyuncunun kontrolii kaybetmemesi agisindan da bu madde 6nem
tasimaktadir ve cok temel bir beklentiyi isaret etmektedir.

Bahsi gecen oyunda oyuncular gesitli etkilesimlerde bulunmaktadirlar. Bu etkilesimlerin uygun ve aninda
olmasi oyuncuyu oyuna ve kontrollerine daha yakin hissettirebilmektedir. Kullanilan saldiri ydntemleri ve bera-
berinde gorliinen animasyonlar oldukca etkili bir geri bildirim saglamaktadir. Oyuncu, karsisindaki engele gore
‘dogru’ bir hamle yaparsa, oyun da buna uygun bicimde ve aninda gorsel ve isitsel geri bildirim saglamaktadir.
Ayni zamanda oyunun oynanisinin disinda kalan meni etkilesimleri de bu kategori altinda incelenebilmektedir.
Bu baglamda oyun, oldukga basit ve hizla oyuncu kontrollerine tepki verebilen bir arayliz sunmaktadir. Ancak bu
aninda geri bildirim 6zelligi bazi anlarda kaybolabilmektedir. Ornegin; sehrin gesitli yerlerinde bazi binalarin da
icerisine girerek yine engeller ve diismanlari alt etmek mimkindir fakat bu binalara giris esnasinda yikleme
ekrani kisa streli de olsa ¢ikmaktadir. Bu da oyunun akisina olumsuz etki edebilecek niteliktedir. Oyunun temel
mekaniklerinden biri olan objeleri vurma ve karsiliginda gerekli glicleri kazanma mekaniginde oldukga basarili bir
geri bildirim metodu uygulanmustir. ister diismanlari yenerken ister objeleri vurdugunda, oyuncu énce havada du-
ran ve glclin 6zelligini temsil eden renkleri net bir sekilde gosterecek bicimde pargaciklari goriir, akabinde ise bu
parcaciklar (belirli bir mesafe araligina girildigi takdirde) ekrana dogru havada siiziilerek oyuncuya dogru gelirler.
Bu temel gosterim oyunun hemen her yerinde mevcuttur ve oyuncunun kazanimlarini net bir bicimde gérmesine
de imkan saglamaktadir. Ayni zamanda oyun tehlike aninda veya ani etkilesimlerde ses tasarimini da etkili bicimde
kullanmaktadir. Oyuncunun oyun diinyasina dahiliyetinin yani sira kullanilan ses efektleri cesitli etkilesim ipugclari-
ni tasimaktadir. Ornegin; diismanin kalkanini kirmayi basardiginiz takdirde, buna uygun bir ses ve animasyonu net
bicimde gérmek ve duymak mimkin olmaktadir.

Oyuncu yorumlarinda bu konuya dair dolayli yorumlamalar olsa da en net ve madde ile uyumlu olabile-
cek yorumlar oyunun doviis mekaniklerine dairdir. Oyuncular oyunun 6zellikle dovis sekanslarindaki animasyon-
larin ve efektlerin, kendilerine yeterli ve glizel bicimde geri bildirim sagladigini isaret etmislerdir. Hatta pek ¢ok
yorumda oyunun bu alanda basarili olusuna vurgu yapilmistir. Her ne kadar sezgisel maddesinin tam kapsamina
yonelik bir yorum bulunmasa da yapilan elestirilerin bu madde ile iliskisi gorsel ve isitsel tasarim baglaminda dog-
rudan gozlemlenebilmektedir.

2.4. icerik Odakli Yardim

Sezgisel maddesinde incelenmeye calisilan temel 6ge, oyunun oyuncuya ilgili ve uyumlu zamanlarda gerekli yolu
gostermesi, yardimci olmasi ile ilgilidir. Ayni zamanda bu madde, oyuncunun oyunun kontrollerine hizlica alismasi
ve oyun diinyasina dair elzem bilgileri zamani geldiginde almasi gibi kritik Gneme sahip 6zellikleri de kapsamina
alr.

Oyunda ilk baslarda sunulan 6gretici seviyelerde etkili bir anlaim mevcuttur. Oyuncuya yapabilecekleri
sirasiyla ve tek tek gosterilmekte, pekistirme amacli olarak her bir yetenegin kullanimina gore gorevler baslangicta
oyuncuya sunulmaktadir. Bu sayede oyuncu hem deneyerek hem de izleyerek 6grenebilmektedir. Sunulan yardim
amacli kisa videolar ile yeteneklerinin de buyik 6l¢tide nasil kullanabilecegi oyuncuya aktarilmistir. Bu baglam-
da oyuna hakimiyet hizlica yakalanabilmektedir. Ancak bazi yonleri ile oyuncuya fazladan bilginin verilmedigi de
gozlemlenmektedir. Ornegin; karsilasilan bazi diismanlarin zayif yénlerini oyun baslarda tarif ederken, ilerleyen
seviyelerde bunu bize sunmamaktadir ve oyuncunun kesfetmesine birakilmistir. Bu durum ilk basta olumlu gibi
gorinse de oyunun ancak orta ve son kisimlarina dogru normalde oldukga diz ve sikici dévis sahnelerine sebep
olan dismanlarin zayif 6zelliklerini kesfetmek mimkin olmaktadir. Bu zayif noktalari kesfettikten sonra oyunun
akisi olumlu yonde etkilenirken, bu gibi detaylarin oyuncu tarafindan bulunmayisi, oyunu da tek diize ve tekrar
eden bir yapi algisina striiklemektedir.

Intermedia | 167



Cakir Aker

Yapilan yorumlar arasinda en cok tekrar eden elestiri de bu yondedir. Oyuncularin pek ¢ogu, oyunun
tekrar eden ve sikici déviis mekaniklerine sahip oldugu vurgusunu yapmislardir. Pek cok oyuncu, oyunun ilerleyen
seviyelerde diismanlarin zayif yénlerini anlatmamasi nedeniyle, tek bir mekanigi tekrarlayarak engeli astiklarini
vurgulamis ve bu durumu olumsuz olarak degerlendirmislerdir. Oyunun temel isleyisinde gerekli olacak her hangi
bir yardim eksikliginden ise bahsedilmemistir.

2.5. Miidahaleci Olmayan Arayiiz

Oyunun araylizinin, oynanisa olumsuz etki etmemesi ve oyunun sundugu atmosfere zarar vermemesi bu mad-
denin kapsamina girmektedir. Oyunun arayiiz elemanlarindan menilerine kadar tasariminda uyumlulugu ve ben-
zer sekilde oyuna dair yalnizca gerekli olan 6geleri araylizde gostermesi bu maddenin kapsamindadir.

Oyun, pek cok farkli mekanigi sunsa dahi oyuncuya yalnizca o an gerekli olabilecek arayiiz elemanlarini
sunmaktadir. ilgili oyun tiriinde oldukca alisilageldik bir arayiiz kullanilmasina karsin, oynanisi olumsuz etkileye-
cek bir arayiiz elemani ile karsilasmak mimkiin degildir. Bu durum oyun deneyimini olumlu yonde etkilemekte ve
anlasilirhgr artirmaktadir. Oyun diinyasinin igerigi ve gorsel kalitesi bu sayede daha da 6n plana gikmaktadir. Or-
negin; oyuncunun yeteneklerini gelistirmesi amaci ile kullandigi gli¢ artirici elemanlar (gt bilezikleri), dogrudan
bir arayiiz lizerinde degil, avatarin kolunda gosterilmekte ve bu sayede oyuna dahil edilmis bir gorsel olarak bilgiyi
oyuncuya bileziklerin rengi ile verebilmektedir. Oyuncunun elzem olarak ve o anda kullanmasini gerektirmeyen
bu 6rnekte, glic artirici 6geler arayiize dogrudan degil, dolayli yoldan eklemlenmistir. Oyun galismalari alaninda
‘diegetik’ olarak nitelenebilecek bu yaklasim ile arayliziin miidahaleci olmadan bilgi vermesi mimkiin olmustur.

Oyuncu yorumlarinda araytize dair herhangi bir olumsuz elestiri ile karsilasilmamistir. Yapilan yorumlar
siklikla olumsuz oldugunda detaylandirildigindan, olumlu olabilecek bu 6zellik hakkinda bir yoruma rastlanma-
mistir. Oyuncularin genel olarak gorsel tasarimdan memnun oldugu, buna karsin siklikla sadece oyunun sundugu
diinyaya isaret ettikleri gézlemlenmistir. Yorumlardan yalnizca birkaginda araytziin oyunun dinamik atmosferini
etkilenmedigine dair gézlemler mevcuttur ancak derinlikli bir agiklama getirilmemistir.

2.6. Ogretici Kisimlar ile Cabuk Katilim ve/veya Kademeli veya Ayarlanabilen Zorluk Seviyesi

Maddede bahsedilen oyunun giris asamasinda ve sonrasinda elde edilebilen yeteneklerin 6gretilmesinde oyun-
cuya ne kadar etkili bir imkan sunulduguyla alakalidir. Ayni zamanda bu durum oyunun genel siirecine de yansiya-
cagl icin oyunun zorluk seviyesinin degismesi ve muhtemel yeni becerilerin anlasilmasinin dnemi oldukga kritiktir.

Ghostwire: Tokyo, oyunun 6gretici kismini tipik olarak diger oyunlara da benzer bicimde hikayeye ye-
dirmistir. Bu sayede oyuncuya dogrudan mekanikleri anlatmak yerine hikdyede ilerleme sonucunda adim adim
becerileri 6gretmek mimkin kilinmistir. Oyunun oldukga basarili oldugu yanlardan birinin cabuk kavranabilmesi
oldugu gozlenmektedir. Oyunun zorluk seviyesi ile oyuncu tarafindan oyuna baslarken belirlenebilmektedir. Oyun
icerisinde yer alan diismanlar ise beklendigi Gizere, Avatar gli¢c kazandikga ve yeni beceriler elde ettikce daha kar-
maslk ve zorlu hale gelmektedir. Ancak bu yalnizca hélihazirda sunulan standart diismanlarin daha dayanikli ol-
maslyla degil, cesitli saldiri ve savunmalara sahip farkh diismanlarin oyuncuyla karsilasmasiyla gerceklesmektedir.
‘Tas-makas-kagit’ stiline benzer bir silah kullanim yapisi oldugu icin oyundaki mekaniklerin uygulanmasi kismi ko-
laydir. Ancak oyunculara sunulan bazi beceriler ve onlarin nerelerde tam olarak kullaniimasi gerektigi her zaman
net bir sekilde anlatiimamistir. Ornek vermek gerekirse, bazi diismanlarin oldukga zorlu ve kolayca dogrudan sal-
diri ile 6lmemesi durumu, oyuncularda kafa karisikligina sebep olabilir niteliktedir. Bu yeni ve glicli dismanlarin
aslinda bazi zayif yanlari mevcuttur ve oyuncu bu zayif yanlardan yararlanarak neredeyse aninda diismani alt ede-
bilmektedir. Fakat bu zayif noktalarin varligi ve nasil degerlendirilebilecegi oyun tarafindan agiklanmamaktadir.
Oyuncunun bu gibi farkliliklari kendisinin kesfetmesi beklenmistir. Bu durum oyuncu yorumlarinda her ne kadar
cok sik elestirilmemis olsa da oyuncularin oyunu bazi agilardan “sig” bulmalarinda sebep teskil edebilecek nitelik-
tedir. Bir baska 6rnek vermek gerekirse, oyunda saldiri nitelikli kullanilan su elementi ile engellemek istedigimiz
dismanlarin aslinda yakinina gitmemiz gerektigi basta oyuncuya séylenmektedir. Fakat bunun denenebilecegi ve
yaparak 6grenmeyi saglayacak bir kosul getirilmemistir.

Ayni durumun yarattigi sorunlar bazi oyuncu yorumlamalarinda da gézlemlenmektedir. Oyuncular oyun

cesitliligini ve zorlugu her ne kadar basarili bulmus olsalar da zaman zaman tek bir beceri ile tim oyunu neredeyse
bitirdiklerini de negatif bir yorum olarak paylasmislardir.
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2.7. Hedefin, Skorun veya Statiiniin Her Zaman Go6zlemlenebilmesi

ilgili madde, oyun boyunca oyuncunun istedigi an kritik 5nem verdigi puan ve/veya asama bilgisini gérebilmesini
isaret etmektedir. Oyuncular bu baglamda oyunun ayni zamanda hangi asamasinda olduklarini 6grenmek ama-
ciyla da bu bilgiye ihtiya¢ duyarlar.

Oyun, temel anlamiyla kisa sireli catismalar ve hikaye 6rgisinin akisi Gzerine insa edilmistir. Bu sebeple
dogrudan bir puan mekanigi oyunda yer almamaktadir. Ancak tipik rol yapma oyunlarinda goézlemlenebilen karak-
ter beceri puanlarinin kullanimi s6z konusudur. Bunun icin oyuncu oyundaki yan gérevleri de yerine getirmelidir.
Bazl baska 6zel glicler ise yine oyundaki basarilar veya kesifler izerine oyuncuya verilmektedir (6rnegin bileklik-
ler). Bu sebeple oyuncunun hem karakter becerileri hem de hikayedeki asamasini gérmesine agirlik verilmis ve
bu iki mekanigin her daim izlenebilmesine yonelik bir tasarim hazirlanmistir. Oyuncular istedikleri zaman beceri
puanlarini ve avatarin giydigi kiyafet gibi 6geleri inceleyebilmektedirler. Bunun disinda oyun boyunca kullanilan
becerilerin belli bir kullanim siniri s6z konusudur. Bu yeteneklerin her bir kullanimda ihtiyag duydugu materyal
siirekli olarak oyuncuya gosterilmektedir. Renk kodlari ile siniflandirilan bu cesitli materyaller oyun diinyasinda
bolca bulunmaktadir. Oyuncunun yapmasi gereken bu materyalleri her firsatta toplayarak bir sonraki ¢carpismaya
hazir olmaktir.

Oyuncu yorumlamalarinda bu alana dair bir elestiride bulunmamislardir. Oyunun temel mekaniginde
skor veya puan sistemi olmadigindan bu tip bir yoruma rastlanmamasi sasirtici degildir. Ancak oyunun yukarida
da bahsedilen beceri ve becerilen kullandigi materyal limitine dair ise yoruma rastlanmamistir.

2.8. Standart Konvansiyonlarin ve Dogal Atamalarin Kullanildigi Kontrollerin Benimsenmesi

ilgili madde oyuncularin kolaylikla kontrollere alismasinin yani sira, endiistride standartlasmis etkilesim metotlari-
nin da entegre edilmesine yénelik bir maddedir. inceledigimiz oyun bilgisayar platformunda oldugundan érnegin;
bu platforma ait standartlasmis konvansiyonlardan ‘WASD’ tuslari ile ylirime mekanigini kullanmistir. Yine ayni se-
kilde klavyede etkilesim tuslari ve Mouse etkilesimi, endistride siklikla kullanilan standartlara bel baglamaktadir.
Bu oyuncu agisindan pozitif bir yorumlamayi da beraberinde getirmektedir. Oyuncu yorumlarina bakildigi zaman
oyuncularin oyuna oldukca kolay sekilde adapte olduklari ve kontrollere hakim olduklari gézlemlenebilmektedir.
Benzer bicimde oyunun arayiiz tasariminda da etkilesimleri efektif bir sekilde kullanmak mimkinddr. Alisilagel-
dik bir beceri puan sistemi ile de oyuncuya sunulan gesitli yeteneklerin gliclendirilmesi ve/veya farkli yapilarda
donltismesi mimkiindir. Bu durum siklikla ginimuzde yaygin olarak kullanilan karakter ilerleme dongiistine katki
saglamakta ve oyuncunun daha da gliclenmek (izere motive olmasina da yardimci olmaktadir. Buna karsin oyunda
yenilikci olarak addedilebilecek mekanikler de s6z konusudur (6rnegin dismanin belli bir darbe esigini gegcmesi ve
‘Ghostwire’ olarak adlandirilan bitirici etkilesimin ortaya ¢ikmasi). Bu durum yenilikgiliginden 6tiiri konvansiyonel
yaklasimlara uyum saglamamaktadir. Ancak oyuncular bu yeniligin oyun deneyiminde énemli ve pozitif anlamda
katki sunan bir mekanik oldugunu belirtmislerdir. Yapilan yorumlamalarda siklikla bu duruma vurgu yapilmistir.

2.9. Acik Hedefler
Acik hedefler maddesi, oyun boyunca oyuncularin amaglarini net olarak bilmesiyle alakalidir. Oyuncular her an ne
yapacaklarina dair hedeflerini gérebilme becerisine sahip olmalidirlar.

Ghostwire: Tokyo, bunu yeterince basarili bicimde saglamaktadir. Oyunun hikayesi esliginde oyun diinya-
sinda ilerleme s6z konusudur. Ancak ayni zamanda yari-acik diyebilecegimiz oyun diinyasinda yan gorevler ve gizli
objeleri bularak da ilerlemeye katki saglamak mimkinddr. Yan gorevler ve objeler icin bu sebeple ayri hedefler
belirlenmistir ve oyuncunun hedeflere ulasmak adina yeni gérevler almasi gerekmektedir. Bu yan gérevler alindi-
ginda ise oyun hem oyun icinde hem de oyun haritasinda oyuncuya secebilecegi hedefleri sunmaktadir. istedigi
hedefe karar veren oyuncu ise kolaylikla sectigi hedefe odaklanabilmekte ve oyun diinyasindaki yonlendirmeleri
takip ederek ulasabilmektedir.

Oyuncu yorumlarin bakildig takdirde bu maddeye y6nelik olarak oyunun hedeflerinin kolay anlasildigina
dair yorumlamalara rastlanmistir. Ozellikle hedeflere yari-acik oyun diinyasinda erisme, avatarin hedefe kolaylikla
gidebilmesi hususunda pozitif yorumlamalara rastlamak mimkinddr. Benzer sekilde oyunun sundugu cesitli he-
defler de oyuncu yorumlarinda olumlu olarak goze carpmaktadir.
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2.10. Efora ve Yetenek Gelisimine Uygun Odiiller

ilgili madde, oyuncularin ister oyun ici beceriler ile ister kendi oynama becerileri ile gelisim géstermelerine dair
ortaya atilmistir. Oyuncularin basarilar elde ettikten sonra uygun bir bicimde 6édullendirilmeleri ile motivasyon
saglanmasi da yine bu madde kapsaminda ele alinmalidir.

Oyun boyunca oyuncu yeni yetenekler elde edebilmektedir. Bu yetenekleri elde etmek icin ise oyuncular
dismanlari alt etmelidirler. Dismanlarin yani sira oyuncu hikayede de ilerleme kaydederek yeni yetenekler elde
etmektedir. Bu ayni zamanda oyun haritasini da degismesine ve genislemesine sebep olmaktadir. Haritanin daha
once gidilemeyen bir bélimiinin agilmasi basl basina bir 6dil olarak disinilmustir. Fakat oyuncu yorumlarina
g6z attigimizda ise oyunun bu baglamda ¢ok yetersiz kaldigina deginen yorumlar mevcuttur. Oyuncular oyunun
siklikla ¢ok kolay oldugu icin fazla 6dil verdigini ve herhangi bir oyuncunun tim yetenekleri gerekli zamani verdigi
takdirde kazanabilecegine isaret etmislerdir. Basarilar ardindan verilen odillerdeki bu dengesizlik oyuncularin
oyunu genel anlamda sikici bulmalarina varan yorumlarda bulunmalarina sebep olmustur. Oyunda elde edilen
yetenekler elbette oyunu daha kolaylastirabilir ancak oyun, tasariminda buna uygun bir zorluk ve/veya 6dil elem-
lendirmedigi icin oyuncular kazandiklari yeni yetenekler ile sadece giderek daha da kolay hale gelen bir oyunla
karsilastiklarini sdylemislerdir.

2.11. Engel, Strateji ve Temponun Dengede Olmasi

Sezgisel maddesinde, oyunlarda oldukga 6nemli bir tasarim 6gesi olan oyun zorlugu en temelde ele alinmaktadir.
Engellerin ve/veya strateji gerektiren benzeri asamalarin, oyuncularin yetenek ve becerileri ile orantili sekilde
veya uyumlu bicimde tasarlanmasi kistasini kapsamaktadir. Bu baglamda oyunun ilerleyis temposuna da ayni
sezgisel maddesinde vurgu yapiimistir.

Oyun boyunca oyuncular bir 6nceki maddede de bahsedildigi lizere cesitli yetenekleri asama asama elde
edebilmektedir. Oyunun baslangicinda oyuncuya temel oynanis mekanikleri tam anlamiyla 6gretilmektedir. Bu
durum oyuncunun oyunda daha fazla zaman harcamasi ve gérevleri tamamlamasi ile de strdirilmustir. Bu sa-
yede oyuncular yeni beceriler elde ettiklerinde bunu deneme sansina da sahiptirler. Ornegin; oyunda yeni bir ye-
tenek olarak oyuncunun karsisina g¢ikan su elementini kullanma becerisi, yakin mesafeli miicadelelerde etkili olan
bir beceridir. Bunun 6gretilmesi amaciyla oyun, beceriyi yalnizca bilgi vererek aktarma yolunu degil, ayni zamanda
ilgili beceri elde edildikten sonra kullanmayi gerektirecek bir engel sunarak pekistirmeyi amaclamistir. Beceri elde
edilmeden once ise yakin mesafeli catismalar ile oyuncu neredeyse hig karsilasmamaktadir. Oyunun tasarimi bu
baglamda bahsi gecen sezgisel kapsaminda 6zelikle temel becerilerin 6gretilmesi ve buna uygun olarak zorlugun
artmasini basarili sekilde saglamistir. Ancak oyunun sonlarina dogru, oyuncu pek ¢ok cesitli beceri elde etmis du-
rumda olmakta ve hemen her diismani alt edebilecek becerilere sahip konumdadir. Bu da oyuncularda 6zellikle
oyunun ilerleyen asamalarinda oyunun fazla kolay olmasi hissini uyandirma riskini tasimaktadir. Her ne kadar bu
durum elestirel bir yoruma acik olsa da, 6zellikle seviye tasariminda oyunun zaman zaman oyuncuyu daha 6nce
ona verilen yeteneklere ulasimini engelleyerek (hikaye ile de uyumlu bigcimde) yeni bir etkilesim ve zorluk seviyesi
de sunabilmistir. Bu durum halihazirda becerilerini basarili bir bicimde kullanan oyuncularin sabit bir tempodan
cikarak ve dolayisi ile yeni bir tempoya girerek o béliim icin sunulan tek beceri (tek beceri ile bélimi tamamlama
kisiti) ile seviyeyi tamamlamasi beklenmistir. Zorlugu artiran bir baska 6ge de diismanlarin gliclenmesi ve ¢esitlen-
mesi ile de saglanmistir. Disman sayisinin artmasi, daha gui¢li diismanlar ile karsilasilmasi gibi zorlugu belirleyen
Ogelere ise oyuncu ancak belli bir seviyeyi ve bélgedeki gorevleri tamamladiktan sonra erisebilmektedir.

Oyuncularin yorumlarina baktigimizda, yukarida deginildigi gibi, oyunun bir siire sonra oldukga kolay-
lasmasi elestirisini gormek mimkindir. Yorumlarin pek cogunda oyunun zaman zaman fazla kolay bir yapisi ol-
dugundan bahsedilmistir. Yorumu yapan oyuncularin pek azi bu durumu oyunun dengesi ile iliskilendirmistir ve
siklikla oyunun bir siire sonra “sikici” hale geldigini belirtmistir. iki yorumda ise oyunun yukarida da bahsedilen
kisith beceriler ile gecilmesi gereken bolimler 6vilmis ve oyunun o seviyelerde daha eglenceli hissettirdigine
vurgu yapilmistir.

2.12. Tekrar Eden veya Sikici Gorevlerin Olmadigi Eglenceli Oynanis Sunabilme

Kendi kendisini aciklayabilen bu sezgisel maddesi, oyunlarin barindirmasi mutlak olarak beklenen eglence fakto-
riine deginmektedir. Ozellikle ‘akis’ (Csikszentmihalyi, 1975) teorisinin oyunlarda uyarlanmasi ile olusan giincel
yaklasimin bu sezgisel maddesi iliskilendirilebilir yapida oldugu soylenebilir. Oyunlarin en temel yapi taslarindan
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olan 6grenme, adaptasyon ve eglence kavramlari i¢ ice gecmistir ve bu sezgisel maddesinde vurgusu yapiimak
istenmistir.

Oyunun sundugu yari acik diinya aslen bu sezgisel maddesinin kapsaminda oldukca iyi bir 6rnek teskil et-
mektedir. Sunulan bu diinya, birbirinden farkli pek ¢cok yan gorevi ve aktiviteyi de barindirmaktadir. Bu aktiviteler
farkli oynanis stilleri gerektirmese de farkh diismanlar, etkilesimler ve hikayeler ile oyuncuyu eglendirmeyi amag-
lamislardir. Oyunculara, haritadaki alanlari actikca daha da fazla yan géreve veya tamamlanmasi gereken koleksi-
yon ogeleri de sunulmustur. Oyunun ana hikayesinden bagimsiz olarak yan gorevlerin sundugu farkli hikayeler ve
anlatilar da s6z konusudur. Fakat bunun haricinde oyunun farkl bir oyun mekanigi sundugu pek sdylenememekte-
dir. Oyuncular her ne kadar bu yan goérevler ile ana hikayenin disinda yeni bir etkilesim imkani bekleseler de oyun
temelde yine ana gorevlerde de bekledigi tizere bir catisma ve disman ile yizlesme mekanigine baglanmaktadir.
Bu sebeple oyunun vaat ettigi cesitli farkli deneyimler ve eglenceli etkilesimler unsuru deneyime ¢ogunlukla akta-
rilamamaktadir.

Yorumlarda bu sezgisel maddesine dair en ¢ok vurgu yapilan husus benzer sekilde oyun mekaniklerinin
yeterince ¢esitli olmamasidir. Oyuncularin bir kismi belli becerilerin birbirlerini tamamlayacak sekilde kombine
edilmesi gibi fikirlerini dahi bu yorumlarinda aktarmislardir. ‘Oyun mekanikleri tekdlze ve tekrarlayicl’ olusuna
dair yapilan yorumlar incelenen yorumlarin hemen hemen %15’ini olusturmaktadir ki bu dikkat gekicidir. Buna
ragmen calismada degerlendirilen toplam 74 yorumdan yaklasik 10 tanesinde ‘oyunda yer alan doévis meka-
niklerinin gesitli ve glzel oldugu’ aktarilmistir. Bu iki birbiriyle ¢atisan fikrin yorumlarda bulunmasi, oyunu yo-
rumlayanlarin stbjektif fikirlerinin 6ne ¢iktigini gésterebilecek niteliktedir. Bu maddeyle iliskilendirilebilecek bu
iki farkh yorum detaylica incelendiginde; olumsuz yorum yapanlarin detayh olarak diger oynadiklari oyunlar ile
kiyas yaptiklarina, olumlu yorumlarin ise genel anlamda oyunun tatmin edici bulunmasi ile eslestirilebilecegine
isaret etmektedir. Bir baska deyisle oyunu halihazirda genel olarak begenenler bu maddeyle iliskili olumlu yorum
yaparken, oyunu vasat veya kotl bulanlarin bu maddeyle iliskili olarak olumsuz yorumlarda bulunduklari gbzlem-
lenmistir. Bu baglamda bu sezgisel maddesinin oyun 6zelinde deneyime dair en 6nemli madde oldugu goérusine
ulasmak miamkanddir.

2.13. istikrarli Oyun Diinyasi

Sezgisel maddesinde bahsedilmek istenen dgeler, oyun dinyasinin oyuncunu secim ve kararlarina gore sekillen-
mesini kapsamakta ve oyunda yasananlarin sabit ve istikrarl olarak oyuncuya miitemadiyen sunulmasina dayan-
maktadir. Ayni zamanda bu madde, oyun diinyasinda kurulabilen etkilesimlerin de ayni sekilde baska bolimlerde
de benzes sekilde kalmasi gerektigine vurgu yapar. Ornegin; kirmizi bir varil yaninca patliyorsa, diger kirmizi varil-
lerin de oyun boyunca bu tepkiyi gostermesi beklenir.

Oyunda bu unsur basarili yapilandirilmistir. Ozellikle diismanlarin zayif ve giiclii noktalari kullanilan gor-
sel stilleri ile uyumludur ve oyuncu bu disman cesitleri ile karsilastiginda her birinin glgli ve zayif noktalarini
kolaylikla anlayabilmektedir. Bu durum asla degismemektedir ve bir istikrar saglamaktadir. Benzer sekilde oyun
diinyasina dair verilen kararlar da anlati agisindan istikrarli bir yapiya sahiptir. Oyunun hikayesi ilerledikce ve oyun-
cu cesitli asamalari astikca oyun diinyasi da buna uygun olarak doniismektedir. Ancak oyunda dogrudan oyuncuya
birakilan bir secim aslen bulunmamaktadir. Dogrusal olarak nitelendirilebilecek olan bu oyunda oyuncuya segim
hakkindan ziyade yari acik diinyada kesfetme haricinde anlati agisindan bir secenek sunulmamaktadir. Oyunun bu
baglamda genel yapisinda istikrarli bir resim ¢izilmistir. Buna ragmen oyunun temel mekaniklerinden olan belirli
bolgelerdeki diismanlari alt etme aktivitesi bu sezgisel maddesi ile ¢elismektedir. Oyuncu her ne kadar belli bir
‘sokagl’ dismanlardan arindirsa da oyun bir siire sonra o diismanlari yeniden canlandirmaktadir. Bu da oyuncuya
istikrarsiz bir oyun diinyasi olduguna dair siiphe sebebi sunabilecek niteliktedir. Yapilan yorumlarda bu maddeye
dair dogrudan eslesme bulunmamaktadir. Bu durum anlasihirdir, clink( sezgisel maddesi oldukca spesifik bir un-
sura deginmektedir.

2.14. Kontrole Hakim Hissetme

Maddede, oyuncularin oyun diinyasinda yeterlilik baglaminda hakim olmasi ve oyun diinyasinda gerekli olan et-
kilesimleri kolayca yapmasinin miimkin olmasi vurgulanmaktadir. Oyuncularin becerilerinin sunulan tim etkile-
simler ile orantili olmasi beklenmelidir. Kisilerin oyunu oynadiklari platform hangisi olursa olsun sunulan kontrol
girdilerinin kolayca oyunda gozlemlenebilmesine de isaret edilmektedir.

Intermedia | 171



Cakir Aker

Oyunun sundugu hemen her etkilesim cok temel ve diger oyunlarda da kolaylikla benzeslik kurulabilecek
bir yapida tasarlanmistir. Oyun bilgisayar platformunda degerlendirildiginden, kullanilan hareket tuslari ve fare ile
etkilesimlerden bahsetmek mumkindir. Bu kontroller ile oyuncu yeterince oyunun igerisinde hareket etme ve
catisma gibi elemanlari saglayabilmektedir. Oyun dlnyasi da buna ek olarak tepkimeleri aninda geri bildirmek-
tedir. Ozellikle sunulan sehir igerisinde hareket edebilme ve gérevler arasinda ulasimi saglama agisindan oyuncu
her zaman kontrollere hakim hissettirilmistir. Ek olarak oyunda ulasimi ve hizini kolaylastirmak adina bir stiziiime
mekanigi de bulunmaktadir. Bu sayede oyuncular havada siiziilerek istedikleri losyonlara kolaylikla ulasabilmek-
tedir. Ogrenmesi de kolay olan bu mekanik sayesinde oyun diinyasina olan hakimiyet artmaktadir. Diisman ile
karsilasmalarda ise sunulan temel mekanikler rahathkla kullanilabilmektedir. Bu durum her ne kadar oyundaki
zorluklariasmada bize oldukga fayda saglasa da asil ¢iktisi oyuna hakimiyet kisminda olabilir. Oyuncularin diinyaya
kontrol baglaminda hakim hissetmesi, onlarin oyun diinyasinda var olduklari yanilsamasini da destekleyebilecek
niteliktedir.

Oyun yorumlarinda her ne kadar bazi sayili yorumlarda oyundaki hareket mekaniginin koti oldugu soy-
lenmis olsa da, genel olarak oyunun bu tip bir probleminin olmadigi gézlemlenmistir. Yorumlarin pek cogunda
oyuncularin kontrollere hakim hissettigi ve hatta bu sebeple bazi dismanlari ve seviyeleri ¢ok kolay buldugu vur-
gusuna rastlamak mamkiin olmustur.

2.15. Oyun Hikayesinin/Anlatisinin Oynanigi Desteklemesi ve Anlamli Olmasi

Listedeki bu son sezgisel maddesi, anlati 6gelerinin niteligi ile alakalidir. Ozellikle ana hikayenin kurgusu ve iletim
bicimi bu madde kapsaminda distnilmelidir. Oynanis ve anlatinin uyum icerisinde olmasi da yine bu maddenin
isaret ettigi bir baska unsurdur.

Oyunun hikayesi her ne kadar fazla derinlikli ve sasirtici olmasa da tatmin edici bulunabilir. Temelde takip
edilen ‘kahramanin yolculugu’ (Campbell, 2003) yapisinin yani sira, Japon kiltirine dair pek ¢ok anlati 6gesine
de rastlamak mumkindir. Bu durum alisilageldik bir hikaye anlatiminin Gzerine kiltirel 6gelerin eklemlendiril-
mesi ile ilging olabilecek bir anlati ortaya koymaktadir. Pek ¢ok agidan oyun bize anlattig hikayeyi sinematik veya
benzeri gecisler olmadan da aktarmistir. Oyun diinyasinda zaman zaman karsilasilan ufak bilgi verici notlar, yan
gorevlerde aktarilan kiltirel hikdyeler ve mitler, sehrin birebir Tokyo’yu temsil etmesi ve buna benzer 6geler ile
ana hikayedeki ahisilageldik anlati gesitlendirilmistir.

Oyuncu yorumlarinda da benzer bir durumu gozlemlemek miamkiindir. Ancak yine de tipki 12. sezgisel
maddesi (tekrar eden veya sikici gérevlerin olmadigi eglenceli oynanis sunabilme) analizinde vurgulandigi gibi
birbiri ile gelisen farkl yorumlara rastlanmistir. Hemen hemen ayni sayida yorumda ya oyun anlatisi kotiilenmis
ve sikict bulunmustur ya da 6zellikle kiiltiirel 6gelerden sebep ilging ve dikkat cekici olarak yorumlanmistir. Ozel-
likle Japon kultiri ve yasantisina ilgi duyan yorumcularin oyun anlatisini begendiklerini gézlemlemek mimkin
olmustur. Kaltrel pek cok dgeyi fark etmeyen ve/veya 6nemsemeyen oyuncular ise yalnizca ana anlatiya bakmis
ve bunu yetersiz veya siradan bulmuslardir. Bu baglamda oyunun genel bir kitleye degil, daha ziyade uzak dogu
kiltarayle ilgili olan kisileri anlati baglaminda tatmin ettigi soylenebilir.

3. Tartisma

Yapilan arastirmada ortaya ¢ikan tablo bizlere var olan 15 maddelik ortak sezgisel maddesinin oyun deneyimi
olgmek konusunda genel anlamda yararli ve uygulanabilir bir analiz sundugunu géstermektedir. Maddeler tek tek
incelendiginde, yukarida da ayrintili sekilde anlatildigi Gizere oyuncu yorumlarinin ¢okca eksik veya anlamsiz kala-
bildigi gbzlemlenmistir. Oyun gelistiricilerinin bu yorumlara bakarak bu baglamda oyunlarini daha iyi deneyim su-
nar hale getirmeleri oldukga zor olacaktir. Arastirmada kullanilan 15 sezgisel maddesi ile yapilan incelemelerin ise
detayli bir bicimde oyunun deneyimini ele aldiklari goze carpmaktadir. Calisma esnasinda incelenen oyun yorum-
lari arasinda zaman zaman oyunun deneyimi hakkinda tavsiyelerde bulunan kullanicilar olsa da, siklikla bu yorum-
lar kisisel gorisleri ve yapici olmayan elestirileri barindirmaktadir. Bu baglamda oyun gelistiricilerin yorumlardan
yararlanarak oyunu daha iyi bir deneyim sunmak Uzere gelistirmelerinin zor veya imkansiz oldugu gozlenmistir.

Sezgisel maddeleri 6zelinde bakacak olursak; kullanilan her bir madde hem genel anlamda oyuncu de-
neyimine dair kategorileri barindirmaktadir hem de spesifik olarak oyunun deneyimine etki edecek ve uzman
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olmayan oyuncularin yorumlayamayacagi detayli ¢iktilara sebebiyet verebilmektedir. Ancak bulgulardan da go-
rilebilecegi Uzere bazi sezgisel maddelerine oyuncularin dolayli da olsa yanit verdikleri gozlemlenmistir (madde
1, 2, 4, 10, 11 ve 15). Ornegin; 11. sezgisel maddesi (engel, strateji ve temponun dengede olmasi) igin oyuncular
zorluk seviyesi ve tempoya dair ¢ikarimlar yapmaya galismis olsalar da dogrudan buna isaret edememisler ve oyu-
nun bazi zamanlarda 'sikici' oldugunu belirtmekle yetinmislerdir. Genel resimde, oyun uzman tarafindan deger-
lendirildiginde oyuncu yorumlarinda bulunmayan olumsuzluklara deginilmistir, fakat bir yandan da oyunun iyi bir
deneyim icin ortaya koyduklarina dair gézlemler de sunulmustur. Oyuncularin bu gibi eksiklikleri yorumlarda de-
tayh degerlendiremedigi, olumlu olarak deneyimlerini etkileyen unsurlari ise cogu zaman aktarmadiklari gdzlem-
lenmistir. Bu sebeple sezgisel maddesinin olumlu olarak uygulandigi alanlara dair oyuncu yorumlarina erismek
mimkin olmamaktadir. Bu durum, oyunun elestirisinde olumsuz égelerin 6n planda olmasina fakat olumlu ve
deneyime etkisi olan égelere ise deginilmemesini isaret etmektedir. inceleme detayli analiz edildiginde ek olarak
8. sezgisel maddesi 6zelinde (Standart konvansiyonlarin ve dogal atamalarin kullanildigi kontrollerin benimsen-
mesi), oyuncularin yenilik¢i oynanis mekaniklerini, standart konvansiyonlar ile birlikte kullanildiginda olumlu bul-
duguna isaret etmistir. Bu durum bize oyunda temel etkilesimlerin alisilageldik standartlar isiginda hazirlanmasi
gerektigini ancak ayni zamanda yenilik¢i mekaniklerin de zaman zaman kullanilarak oyuncuya yeni bir motivasyon
yaratabilecegini isaret etmektedir. Yalnizca standart konvansiyonlarin kullanilmasi veya yalnizca yenilik¢i bir me-
kanik dizisinin oyuncuya sunulmasi gibi bir yaklasimdan ziyade ikisinin dengeli bir bicimde sunulmasinin oyuncu
deneyimini pozitif olarak etkiledigini sdylemek mimkiin olmaktadir. Son olarak 12. sezgisel maddesinin (tekrar
eden veya sikici gorevlerin olmadig eglenceli oynanis sunabilme) oyunun genel deneyiminde oldukga etkili ol-
dugu gozlemlenmistir. Oyunu halihazirda genel olarak begenenler bu maddeyle iliskili olumlu yorum yaparken,
oyunu vasat veya kétd bulanlarin bu maddeyle iliskili olarak olumsuz yorumlarda bulunduklari gézlemlenmistir.
Bu baglamda bu sezgisel maddesinin oyun 6zelinde deneyime dair en 6nemli madde oldugu goristine ulasmak
mimkuindar.

SONUC

Calisma, genel anlamda kullanilan sezgisel maddelerinin ve uzman degerlendirme yaklasiminin oldukga efektif ve
kapsayici oldugunu gézlemlemeye imkan vermistir. Oyun deneyimi analizi baglaminda kullanilacak olan sezgisel
set ve uzman degerlendirme ydonteminin hemen her agidan oyun gelistirici ve tasarimcilari icin 6nemli oldugunu
soylemek yanlis olmayacaktir. Bulgularin, uzman degerlendirme yaklasimina yonelik olumlu giktilar verdigi fakat
oyuncu yorumlarinin kimi zaman eksik kaldigi ve oyun deneyimini analiz etmek igin kiyasla daha az etkin olduguna
isaret ettigi gozlemlenmistir. Oyuncularin, tipki kullanici deneyimi alaninda oldugu gibi kendi stibjektif yargilarini
yorumlarda yansitmalari, oyunun deneyimini anlamanin éniine de gegebilmektedir. Fakat her ne kadar arastir-
mada 6ngorildugi Uzere sezgisel maddeleri ve uzman degerlendirme siiregleri ile oyun hakkinda daha dogru
ve detayli analiz yapilabilse de, kullanilan 15 maddelik setin de eksiklikleri oldugu gézlemlenmistir. Daha detayl
hazirlanmis baska sezgisel setlerinin farkli agilardan ele alabilecegi ve daha detayli incelemeye imkan veren (ve
cok daha fazla maddeye sahip) modeller, bu gibi ayrintilari gdzlemlemek icin imkan yaratabilir. Ornegin; Federoff
(2002) benzer bir sezgisel seti ortaya atmis ve calismasinda 6zellikle rol yapma odakli oyun janrasina odaklanmis-
tir. Bir baska acgidan bakilirsa, sadece oyunun tiirti degil oynandigi platformun da oyuncu deneyimini temelden de-
gistirdigi bilinmektedir. Platform 6zelinde deneyim farkliligini gézlemlemek adina yapilan galismalar da bu farkhhgi
ortaya koymaktadir (Korhonen & Koivisto 2006; Aker, inal & Rizvanoglu 2020). Fakat bu gibi modeller siklikla fazla
madde sayisi veya ¢ok detayli ve dzellestirilmis yapilari sebebiyle, endistride ve pratikte uygulanabilirlik bagla-
minda, zaman/emek orani agisindan sorunlara neden olabilmektedir. Bu sebeple hizlica kullanilabilir ve pratikte
etkili olabilecek bir modelin ortaya atilmasi 6nem tasimaktadir.

Coklu-yontem ile analizi ile tam anlamiyla ortaya konabilecek oyuncu deneyimi incelemeleri ve arastir-
malari, kapsayici bir analiz ortaya koyabilseler dahi, pratiklik ve verimlilik agisindan sektériin beklentilerini karsi-
layamamaktadir. Bu sebeple oyundaki deneyime yonelik eksikliklerin ortaya ¢ikmasi asamasinda diger sezgisel
setlerine kiyasla 15 maddelik sezgisel setinin oynanabilirligi ve oyuncu deneyimini analiz etme kapasitesini ince-
lemenin yani sira, ne kadar genis bir yelpazede hizli sonug verdigini gézlemlemek de amaglanmistir. Bu baglamda
15 maddelik bu setin hizli ve etkin bir analiz yontemi olarak oyun endistrisinde 6zellikle bagimsiz oyun gelistirici-
lerin kolaylikla kullanabilecegi bir set olarak uyarlanmasinin miimkin oldugu gézilkmektedir. Setin maddelerinin
oldukga net olmasi, az sayida konuyu 0Ozet sekilde ele almasi baglaminda verimli bir sonug ortaya koyabilecegi
gozlemlenmistir. Setin sagladigi bir diger avantaj ise oyuncu yorumlarina kiyasla, genis bir yelpazede incelemeye
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olanak vermesidir. ileride &zellikle bagimsiz oyun gelistiricilerin oyuncu deneyimi alaninda biyiik bitceli firma-
larla rekabette geride kalmamalari agisindan bu set kullanilabilir nitelikte olmanin 6tesinde, cok daha iyi ve farkli
deneyimlere de yol gosterici niteliktedir. Her gecen giin ilerleyen oyuncu deneyimi alaninda yeni yaklasimlara da
sahit olacagimiz 6ngoriilebilir. Bu kapsamda uzman degerlendirme yonteminin ve sezgisellerin kullaniminin oyun
alaninda siklikla pratik ve etkili bir arag olacagina dair g¢ikarimlar yapmak miimkiin olmustur. Calismada kullanilan
sezgisel setinin kapsamadigi bir oyuncu yorumuna rastlanmamistir.

ileride yapilacak oyuncu deneyimi incelemelerine dair bu analiz ydnteminin etkili olabilecegi ¢ikarimini
yapmak mumkindir ancak ¢alismada kullanilan Metacritic ve benzeri ¢cevrimicgi oyuncu yorumlarinin bulundugu
mecralarda da zaman zaman etkili kritikleri barindirmasi ihtimali goz ardi edilmemelidir. Her ne kadar sezgisel seti
kullanimi kapsam olarak ¢ok daha genis bir yaklasim ortaya koyabilmis olsa da oyuncularin spesifik yorumlamalari
da 6nem tasimaktadir. Bunun yani sira literatiirde de kullanilan gesitli sezgisellerde oldugu gibi bu calismada da
kullanilan bazi maddelerin oyun tiiri 6zelinde eksik kalabildigi gbzlemlenmistir. Bu sebeple deneyim analizinin
kapsayiciligini artirmak icin incelenen oyun tiriine uygun maddelerin de kullanilacak sete dahil edilmesi ileride
yapilacak arastirmalar agisindan yararli olacaktir.
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»  Etik kurul onayi: Etik kurul onayina ihtiya¢ bulunmamaktadir.
» Cikar ¢atismasi: Cikar catismasi bulunmamaktadir.

» Finansal destek: Yazar bu calisma icin finansal destek almadigini beyan etmistir.
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