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Video oyunlari, bilgisayar yazilimi alaninda etkili ve popiiler bir form olarak
degerlendirilmektedir. Oyuncularin oldukga fazla zaman ve ¢aba harcadigi oyunlar hem oyun
ekosisteminin ilgisini ¢gekmekte hem de son donemde akademik caligmalara siklikla konu
olmaktadir. Video oyunlari, rekabet ve is birligi unsurlarini sorunsuz bir sekilde birlestirerek
ve oyuncular arasinda baglanti kurmay1 tesvik ederek bireyleri bir araya getirmektedir.
Bunun yan1 sira tiim video oyunlari, gesitli insan-bilgisayar etkilesimi (IBE) yontemlerini
kullanarak oyuncularin sanal bir ortamla etkilesime gecebilmelerini saglamaktadir. Ayrica
kullanicilara sundugu cesitli etkilesim imkanlariyla farkl bir kiiltiirel medya tiirii olarak 6ne
ctkmaktadir. Ancak bu alanin karmagikligi ve disiplinler arasi kavramlari da igermesi
nedeniyle akademik ¢alismalar igin birtakim zorluklar olusturmakta ve etkilesim tasarimi
stirekli olarak yenilenmektedir. Bu ¢alisma, video oyunlart etkilesimleri konusunda
literatiirdeki mevcut durumu ortaya koyarak gelecekte yapilacak akademik calismalara ve
oyun tasarimlarina katki saglamay1 amaglamaktadir. Video oyunlarda etkilesimin etkilerine
yonelik yapilan ¢aligmalardan derlenen sonuglar degerlendirildiginde sosyal etkilesimlerin
ve insan-bilgisayar etkilesimlerinin, oyuncularin baglanma diizeylerini, akis deneyimlerini,
algilanan keyfi, oyun oynamaya devam etme niyetlerini ve oyun i¢i satin alma davraniglarini
etkiledigi gorillmiistiir.
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bilgisayar etkilesimi
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Video Oyunlarinda Etkilesimin Onemi: Bir Literatiir Taramasi

ABSTRACT

Video games are considered as influential and popular forms in the field of computer
software. Games, which demand considerable time and effort from players, attract the interest
of the gaming ecosystem and have become a frequent subject of academic research in recent
times. Video games bring individuals together by seamlessly combining elements of
competition and cooperation and encouraging connections among players. Moreover, all
video games employ various Human-Computer Interaction (HCI) methods to enable players
to interact with virtual environments. Additionally, with the diverse range of interaction
opportunities they offer, they stand out as a distinct form of cultural media. However, due to
the complexity of this field and its incorporation of interdisciplinary concepts, academic
research faces certain challenges, and interaction design is constantly evolving. This study
aims to present the current state of video game interactions in the literature and contribute to
future academic research and game designs. When evaluating the findings from studies
focusing on the effects of interactions in video games, it is observed that social interactions
and human-computer interactions influence players' levels of attachment, flow experiences,
perceived enjoyment, intentions to continue playing, and in-game purchasing behaviors.
Keywords: video games, online games,interactions, social interaction, human-computer
interaction

AHHOTALUA

Buseourpsl NpoOYHO YTBEPIMJIMCh B KAayeCcTBE BIMATEIBHOW M MOMYJSPHOH (HOPMBI
KOMITBIOTEPHOTO MpOrpaMMHOTO obecrieueHus. Mrpel, koTopbie TpeOyIOT 3HAYUTEIBHOTO
BPEMEHU U YCWJIMM CO CTOPOHBI UI'POKOB, IIPUBIIEKAIOT HEU3MEHHBII MHTEPEC UIPOBOIO
coo0IiecTBa ¥ CTajlM MPEAMETOM aKTHBHBIX HCCIEJIOBAaHHN B aKaJeMHUYECKHX Kpyrax.
CoBMmeriasi dJIEMEHTbI COPEBHOBaHHMSI W COTPYIHHYECTBA, BUJCOUIPHI CIOCOOCTBYIOT
YCTaHOBJIEHUIO CBSI3€H MEXIY UIrpokamu. IHTEpaKTUBHOCTb, Ba)KHEMILAs COCTaBIISAIOLIAS
KaXIOW  BHJCOMIPBI, OOECIIEYMBACTCS  Pa3HOOOPAa3HBIMH  METOJIAMH  YeJIOBEKO-
komnbioTepHoro  B3aummozedcTBus (UKB), mno3Bomsromumue  B3aMMOJICHCTBOBATh  C
BUPTYaJIbHBIMU OKPYKEHUSMH. BoraTcTBO BapHaHTOB B3aWMOJICHCTBHUSA J1eaeT BUICOUTPHI
YHUKaIBbHON (hOpMOIi KyJIbTypHBIX Menua. OIHAKO M3-32 CIOKHOCTH 3TOM obyiacTu U e€
MEXIUCIUIDIMHAPHOTO XapaKTepa, aKaJIeMHUECKOe HCCIIEOBaHUE CTAJIKHBACTCS C PSAOM
BBI30BOB, U TU3aiH B3aUMOJICHCTBHUS TOCTOSIHHO pa3BUBaeTcs. Llens JaHHOTO HecaeI0BaHus
3aKJIIOYAeTCA B IMPEACTABICHUM TEKYIIETO COCTOSHMS B3aHMOACHCTBHIA B BHACOUIPAX B
HAY4YHOW JIUTEpAaType M BHECEHWH CYILIECTBEHHOTO BKIIaJa B OyAylHe akaJeMHYECKHe
HCCIIeI0BaHus U pa3paboTky urp. OleHnBas pe3ynbTaThl UCCIIEIOBAHHUMN, COCPEIOTOUCHHBIX
Ha BIMSIHUY B3aUMOJICHCTBIH B BUICONTPAX, OTMEUACTCS, UTO COIIHATIBHBIC B3AUMOICHCTBI
U YeIOBEKO-KOMIBIOTEPHOE B3aWMOJICHCTBHE OKAa3bIBAIOT 3HAYHTENBHOE BIUSHHE Ha
YPOBEHB NPHUBSI3aHHOCTH UTPOKOB, MEPEKUBAHKUE ITOTOKA, BOCIIPHHUMAEMOE YIOBOILCTBHE,
HaMepeHHs IPOAOIKATh UTPaTh U MOBEJICHUE B OTHOIICHWH MOKYITKA UTPOBOTO KOHTEHTA.
KiiroueBble  c10Ba: BHUJACOUIPHI, OHJIAH WIPhL, B3aUMOAEUCTBHS, COLHUAIBHOE
B3aUMOJICHCTBUE, YETOBEKO-KOMIIBIOTEPHOE B3aUMOCHCTBUE.

GIRIS

Video oyunlari, bilgisayar yazilimi alaninda son derece etkili bir form olarak 6ne
¢ikmaktadir. Yiiksek gelirleri, glindemdeki tartigmalari ve oyuncularin bilyiik zaman ve caba
harcamast goéz oOnlinde bulunduruldugunda, kullanicilarin giinlilk yasamini oldukca
etkilemektedir. Video oyunlarin son dénemdeki yiiksek popiilaritesi, akademik ¢aligmalar
baglaminda oyunlarin oyuncular iizerindeki etkileri konusuna gosterilen ilginin artmasini
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saglamigtir (Barr vd., 2007). Bu ¢alismada, "video oyunlar1” kavramu bilgisayar, oyun
konsolu veya el cihazi gibi tiim oyunlari igeren genis bir kapsamda kullanilmisgtir.

Dijital medya alaninda video oyunlarimin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik varligt o
kadar gii¢liidiir ki, "video oyunlar1” kavrami hemen hemen her tiir etkilesimli dijital eglenceyi
kapsayacak sekilde biiyiilii bir kavram haline gelmistir. Bu durum, video oyunu kavraminin
arkasinda farkli teknolojik gelisimlerin birlesimiyle olugsan karmagik bir evrim oldugu
izlenimine kapilmaya neden olabilir. Giinlimiiz video oyunlari, teknolojik gelismelerin
birlesimiyle birbirinden farkli eglence bigimlerini farkli hedef kitlelere sunmaktadir (Ivory,
2016). Bu farkliliklara ragmen, video oyunlari, oyunculara ilgi ¢ekici etkilesimli deneyimler
sunarak onlar1 saatlerce oyunda tutma ve zor gorevleri keyifle 6grenme konusunda motive
etmektedir (Bernhaupt vd., 2015).

Geleneksel ve dijital oyun alaninda, oyuncular arasinda baglantilar kurmay1 tesvik
etmek, siklikla birincil amag olarak 6ne ¢gikmaktadir. Oyunlar, rekabet ve is birligi unsurlarint
sorunsuz bir sekilde birlestirerek bireyleri bir araya getirirler. Olimpiyat oyunlan tilkeleri bir
araya getirirken, video oyunlar da oyunculart canli ve dinamik topluluklara dahil ederler.
Cevrimigi oyunlarin yiikselisinden 6nce bile, oyun salonlart ve yerel ag (LAN — Local Area
Network) partileri gibi ayn1 ortamda gergeklestirilen oyun oynama aktiviteleri, oyuncular
arasindaki sosyal etkilegimleri kolaylagtirmistir (Lakkaraju vd., 2018).

Sosyal etkilesimlerin yani sira tlim video oyunlarnnin dier bir ortak &zelligi,
oyuncunun sanal bir ortamla etkilesime gecebilme yetenegidir ve bunu genellikle farkli
araclar aracilifiyla gerceklestirir. Bu etkilesim, sesli ve gorsel arayiizler araciligiyla sunulan
bir ortamda gergeklesir ve bu ortam, 6zel oyun konsollar1 gibi belirli cihazlara 6zgii
olabilecegi gibi, televizyon, akilli telefon ve dokunmatik tablet gibi video oyunlarina 6zgii
olmayan cihazlar araciligiyla da sunulabilir. Video oyunlari, diger geleneksel sesli ve gorsel
medyalardan farkli olarak, kullanicilara sunulan bilgiyle etkilesimde bulunma imkani1 verir.
Bu imkan, video oyunlarinin diger medya tiirlerinden ayrilmasim saglayan temel 6zelliktir
(Caroux vd., 2015).

Oyun endiistrisi gibi, etkilesim alani da siirekli olarak degismektedir. Bu alanda
ortaya ¢ikan bilgiler 6nemli 6lgiide gelisebilir veya hizla eskimis hale gelebilir. Etkilesim
tasarimi, trendlerin aniden ortaya ¢ikip kayboldugu en degisken alanlardan biridir (Stahlke
ve Babaei, 2022). Dolayisiyla bilimsel aragtirmalar baglaminda son derece dinamik ve ilgi
¢ekicidir. Bu ¢aligmada, video oyunlarinda etkilesimlerin farkli yonlerine odaklanarak,
sosyal baglar, oyun diinyasi i¢inde ve disinda gergeklesen etkilesimler ile deneyimlerin
etkileri incelenecektir.

1. KAVRAMSAL CERCEVE
Calismanin bu boliimiinde video oyunlarinda etkilesim kavrami alt boyutlariyla
birlikte detayl sekilde ele alinacaktir.

1.1.Etkilesim

Bilgisayar oyunlari ve diger uygulamalarda etkilesim, iyi bir oyun deneyimi igin en
onemli unsurlardan biri olarak kabul edilmektedir (Lewinski, 2000). Etkilesim kavrami,
Saffer (2010) tarafindan agiklanan sekliyle, iki veya daha fazla nesnenin birbirleriyle
iletisime gectigi ve birbirlerini etkiledigi am kapsar; dolayisiyla insanlar, makineler ve
sistemler arasinda bilgi, mal veya hizmet aligverisi yapabilme olanagi sunar (Stahlke ve
Babaei, 2022).

Oyunlardaki etkilesimler, farkli duygular igeren ¢esitli iletisim bi¢imlerini kapsar ve
genel oyun deneyimini 6nemli dl¢lide giiclendirerek oyuncularin algilanan keyfini artirir
(King vd., 2009). Ayrica, Lazzaro (2004) ¢alismasinda oyuncularin diger kullanicilarla
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etkilesime gegmesiyle oyun deneyiminden keyif aldiklarini ortaya koymustur. Oyuncular,
iletisim, takas, saldiri veya is birligi gibi ¢esitli etkilesimler vasitasiyla rakiplerle veya diger
oyuncularla etkilesime gecerek oyun etkilesimini zenginlestirirler (Choi ve Kim, 2004).
Sonug olarak, hem oyun sistemiyle (insan-bilgisayar etkilesimi- IBE) hem de diger
oyuncularla (sosyal etkilesim) etkilesimler, oyuncularin genel memnuniyetini ve akis
deneyimini sekillendirmede kilit rol oynamaktadir (Ding vd., 2010; Chang, 2013).

Video oyunlarinda etkilesimler, oyuncularin siirekli olarak oyunla iletisim kurdugu
ve komutlar verdigi giris cihazlari (klavye veya fare), ekranlar ve hoparlorler gibi ¢ikti
cihazlart araciligiyla geri bildirim aldigi oyun deneyiminin ayrilmaz bir parcasidirlar.
Oyuncular bir yandan komutlar vererek sanal ortamla etkilesime gegerken, 6te yandan
mesajlagsma sistemleri gibi oyun i¢i Ozellikleri kullanarak da diger oyuncularla gergek
iligkiler kurabilmektedirler (Stahlke ve Babaei, 2022).

Lee ve Tsai (2010) etkilesimleri insan-bilgisayar etkilesimi (human computer
interaction - HCI) ve sosyal etkilesim olmak iizere iki kategoriye ayirir. Insan-bilgisayar
etkilesimi, kullanic1 ve sistem arasindaki etkilesimi igerirken, sosyal etkilesim ise ¢evrimici
oyun oynama sirasinda iki veya daha fazla kullanici arasindaki etkilesimi ifade eder. Bu
etkilesimler, yeni oyuncularin deneyimlerini hizla gelistirmelerine olanak tanimakta ve onlari
hem insan-bilgisayar etkilesimi hem de sosyal etkilesim yoluyla oyun diinyasina hizli bir
sekilde adapte etmektedir (Su vd., 2016).

1.1.1.Sosyal Etkilesim

Video oyunlart alaninda sosyal etkilesim, Chen ve arkadaslar1 (2016) tarafindan
belirtildigi sekliyle iki veya daha fazla birey arasinda bilgi aligverisi olarak tanimlanmaktadir.
Sosyal etkilesim unsurlar oyuncularin ¢evrimigi ve gevrimdist ortamlarda sosyallesmelerini
tesvik etmektedir. Aynm1 zamanda oyuncularin birbirleriyle is birligi yapabilmelerini ve
rekabet edebilmelerini saglamaktadir (King vd., 2009). Dolayisiyla, video oyunlar
tasarlanirken, oyuncularin farkli beceri diizeylerine gére oyun sirasindaki etkilesimlerini goz
ontinde bulundurmak 6nemlidir. Sosyal etkilesim, yeni oyuncularin iletisim baglatmalarina,
oyun mekanigi hakkinda sorular sormalarina, diger oyuncularla iletisim kurarak hedeflerine
ulagsmalarma yardimci olacak oyun i¢i unsurlar hakkinda bilgi edinmelerine ve yeni
arkadagliklar kurmalarina yardimei olmaktadir (Park vd., 2018; Rogers vd., 2023).

Etkin sosyal etkilesim, ¢evrimi¢i oyun alaninda 6nemli bir rol oynayarak sayisiz
kullaniciy1 sanal ortamlarda bir araya getirmektedir. Cevrimici oyunlardaki sosyal etkilesim,
iletisim yerleri ve iletisim araglar olarak iki ana bilesene ayrilabilir. Iletisim yerleri,
oyuncularin oyun ig¢i karakterleri araciliiyla bir araya gelerek, ayni oyun deneyimini
paylasan bireyler arasinda sosyal etkilesimi tesvik eden sanal ortamlardir. Diger yandan,
iletisim araglari, oyuncularin oyun oynarken fikir aligverisinde bulunmalarini ve tartismalara
katilmalarini kolaylastiran oyun fonksiyonlaridir (Choi ve Kim, 2004).

Internet ve sesli iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmastyla birlikte cok oyunculu
¢evrimi¢i oyunlardaki oyuncular arasindaki etkilesim giderek karmasik hale gelmistir.
Oyuncular birbirleriyle is birligi yaparak, topluluklar olusturarak ve ortak hedeflere yonelik
birlikte ¢aligarak oyunun kurgusunu 6nemli 6l¢iide etkileyebilirler (Laurel, 2014). Sosyal
etkilesimi tesvik eden dikkate deger oyun drnekleri arasinda Fortnite, Roblox ve Minecraft
gibi oyunlar yer almaktadir. Bu oyunlar oyuncularin oyun sirasinda birbirleriyle iletisim
kurabilmelerine olanak tanir. Oyuncularin oyun sirasinda birbirleriyle iletisim kurmak i¢in
kullandiklar1 en yaygin platformlardan biri olan Discord, oyuncularin Discord gruplarindaki
diger kullanicilarla sesli veya metin yoluyla etkilesimde bulunmalarini saglayan ticretsiz bir
sohbet hizmeti sunar (Rogers vd., 2023). Bazi oyunlarda rekabet etme duygusu sosyallesme
duygusuna kiyasla agir basabilmektedir. Battle royale (biiyiik bir oyuncu grubunun son kisi
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veya takim kalana kadar birbirleriyle rekabet ettigi ¢cok oyunculu video oyunlar1) ve nisanci
oyunlar1 gibi oyun tiirleri yiiksek tempolari nedeniyle sosyal etkilesim i¢in sinirli firsatlar
sunabilir (Syahrivar vd., 2022).

Cevrimici oyunlar baglaminda sosyal etkilesim, insanlarin birbirleriyle veya diger
sosyal yapilarla etkilesim sekilleri olarak ifade edilebilir (Su vd., 2016). Huang ve Hsieh
(2011) yaptiklan ¢alismada g¢evrimici oyun platformlarinim oyuncular arasindaki sosyal
iligkilerin olugumunu kolaylastirdigini ortaya koymuslardir. Voiskounsky ve arkadaslari
(2004), bir¢ok oyuncunun, sosyal iligkilerini gelistirmeye yardimci olmasi nedeniyle
cevrimici oyunlardan keyif aldiklarini ve diinya genelinde oyuncularla oyun oynama,
tanisma, meydan okuma ve sohbet etme imkéan1 sunmasi nedeniyle ¢evrimigi oyunlara olan
talebin arttigin1 vurgulamiglardir (Merhi, 2016).

Lakkaraju ve arkadaslarinin (2018) ¢evrimi¢i oyunlardaki sosyal etkilesimi analiz
eden ¢alismasinda, ii¢ farkli boyut ele alinmistir. Bu boyutlar agik ve istii kapali sosyal
baglar, oyun igi-oyun dist etkilesimler ve uzun siireli oyun diinyasi-kisa siireli
kargilagmalardir.

Acik ve Ustii Kapah Sosyal Baglar (Explicit versus Implicit Social Ties):
Cevrimici oyunlardaki sosyal baglar, agik ve tistii kapali olmak iizere iki ana gruba ayrilabilir.
Acik baglar, kolayca tespit edilebilen ve oyuncularin ortak etkinliklere katildigi resmi
baglantilari i¢erir. Bu tiir baglantilar, kendine 6zgii 6zelliklere sahip istii kapali sosyal aglar
yaratarak eslestirme siireglerinin iyilestirilmesine ve oyuncu deneyimlerinin belirli bir
oyunda gelistirilmesine katki saglayabilir.

Oyun ici ve Oyun Disi Etkilesimler (Inside the Gameworld versus Outside):
Cevrimici oyunlardaki sosyal etkilesim, oyunun iginde ve disinda gerceklesir. Oyuncular
oyun sirasinda birbirleriyle dogrudan etkilesime girerek oyun i¢inde hemen baglantilar
kurarlar. Oyun diginda ise, ¢evrimi¢i meta-oyun aglari ad1 verilen internet tabanli topluluklar,
bireysel oyun oturumlarmin &tesine gecerek oyuncular arasinda iletisimi ve koordinasyonu
kolaylastirir.

Uzun Siireli Oyun Diinyasi ve Kisa Siireli Karsilasmalar (Long-lasting
Gameworld versus Short-lived Matches): Oyun diinyasinin veya bireysel kargilagmalarin
stiresi, olusturulan iligkilerin derinligi ve kaliciligi iizerinde 6nemli bir etkiye sahip olabilir.
Uzun siireli oyun diinyalarinda oyuncular daha karmasik ve kalict baglantilar kurma
egilimindedir. Ote yandan, sik tekrarlanan kisa siireli karsilasmalar, etkilesimlerin gegici ve
daha yiizeysel olmasina neden olabilir.

1.1.1.1.Sosyal Etkilesimin Oyun Deneyimine Etkisine Yonelik Yapilan
Calismalar

Sosyal etkilesimin oyun deneyimlerine olan etkisi, ¢esitli akademik calismalarin
odak noktasi haline gelmistir. Griffiths ve arkadaglarina (2011) gére, oyunlarin sosyal yonii,
oyuncularin siirekli katilimimni etkileyen 6nemli etkenlerden biridir. Bu olgu, 6zellikle Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari (MMORPG'ler) alaninda belirgin bir sekilde
kendini gostermektedir. Bu tiir oyunlarda oyuncular zorluklarin istesinden gelmek ve
gorevleri tamamlamak i¢in is birligi yapmali ve uyumlu bir ekip olarak ¢alismalidir. Bu is
birligi ruhu, oyuncular arasinda giiglii bir takim c¢aligmasi ve karsilikli giiven iligkisi
olusturmaya katkida bulunur. Giincel ¢evrimi¢i oyunlarin basarisinda, bu sosyal 6zelliklerin
dahil edilmesinin pay1 biiyiiktiir. Bu 6zellikler arasinda, Cok Oyunculu Cevrimici Savas
Arenast (MOBA) oyunlar1 6ne ¢ikmaktadir. MOBA oyunlari, karmasik mekanikleri ve
rekabet¢i dogalarinin yani sira, oyuncular arasinda oyun deneyimi boyunca kesintisiz
iletisim, baglant1 ve sosyallesmeyi kolaylastiran saglam mekanizmalar sunmalar1 nedeniyle
biiyiik popiilarite kazanmistir (Lakkaraju vd., 2018).
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Sweetser ve Wyeth (2005), oyunlardaki sosyal etkilesimin 6nemine vurgu yaparak
yogun sosyal katilimin, oyuncularin sanal diinyaya karsi empati ve duygusal baglanma
duygulari1 daha da gii¢lendirdigini 6ne siirmiiglerdir. Weibel ve arkadaglart (2008)
tarafindan yapilan bagka bir ¢calisma, rekabetin, oyunculari akis durumuna ¢gekmede 6nemli
bir rol oynadigin1 géstermistir. Oyuncularin bas basa savaslarda veya takim tabanli oynanis
senaryolarinda digerleriyle rekabet etmesinin heyecan ve odaklanmay tetikledigi ve boylece
oyuncularin akig deneyimini artirdigi gézlemlenmistir. Alzahrani ve arkadaglart (2017) da
¢evrimi¢i oyunlar alaninda, sosyal etkilesimin oyuncular arasinda akig deneyimi
olusturdugunu vurgulamislardir. Oyun iginde gerceklesen etkilesimlerin etkileyici ve
dinamik dogasi, oyuncular arasinda bir baglanti ve paylasilan deneyimler duygusu
olusturarak oyuncularm akis deneyimini giiglendiren bir etkilesim sagladigimi ifade
etmislerdir. Hew ve arkadaglar1 (2023) ise ¢alismalarin1t mobil MOBA oyuncular1 6zelinde
gergeklestirerek, gevresel faktorlerin etkisini arastirmiglardir. Arastirma, yakinlik, sosyal
etkilesim ve rekabetin oyuncularda akis deneyiminin olusumuna katkida bulundugunu ve
sonrasinda ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve siibjektif mutluluk iizerindeki etkilerini ortaya
koymustur.

Literatiirdeki ¢alismalar, oyun baglaminda sosyal etkilesimin ve sosyal etkinin
oyuncularin oyunlara katilma niyetlerini éngdrmede onemli bir rol oynadigini tutarli bir
sekilde gostermistir (De Souza ve De Freitas, 2017; Ramirez-Correa vd., 2019). Wu ve
arkadaglar1 (2010) sosyal etkilesimlerin bireylerin ¢evrimi¢i oyunlarda uzun siireler
harcamaya yonelik egilimlerini agikladigini 6ne stirmiiglerdir. Li ve arkadaslart (2015) da
sosyal etkilesim ile siireklilik niyeti arasinda pozitif bir iliski oldugunu ortaya koymustur.

Sosyal etkilesimin Onemi, oyun ici satin alma ve satis basarisi baglaminda da
vurgulanmaktadir. Choi ve Kim (2004), sosyal etkilesimin oyunun varolusunu ve satig
performansini belirleyen siirekli bir etkilesim dongiisii olusturdugunu tespit etmislerdir.
Oyuncularin sosyal degerleri, onlari oyun i¢i satin almalar yapmaya motive edebilir ve diger
oyuncularla olan ¢evrimigi arkadagliklarini koruma ve gelistirme arzusuyla yonlendirebilir
(Wang vd., 2020). Satin alinan sanal {iriinlerin se¢imi, oyuncularin oyun i¢i sosyal statiistinii
yansitabilir (Hamari ve Lehdonvirta, 2010). Syahrivar ve arkadaglarinin (2022) arastirmasi,
sosyal etkilesim ile oyun i¢i satin almalar arasindaki pozitif iliskiyi destekleyerek,
oyuncularin ¢evrimigi arkadasliklarini desteklemek igin para harcamaya istekli olduklarini
gostermistir. Ayrica, bir oyuncunun oyunda kag¢ arkadasi oldugu, sanal icerik satin alma
egilimini etkilemektedir (Wohn, 2014). Avatarlar, kostiimler ve evcil hayvanlar gibi
uygulama i¢i igerikler, oyuncularin arkadaslarina kimlik ve imajlarini sunmalarim saglar
(Kim vd., 2011). Sosyal etkilesimler araciligiyla oyuncular diger oyuncularin oyun igi
esyalar1 hakkinda bilgi edinir ve bu da igerigin degerine yonelik algilarimi etkiler (Jang,
2021). Sosyal etkilesimin oyunun siirdiiriilmesi i¢in etkili bir ara¢ oldugunun farkinda olan
oyun gelistiricileri, arkadaglar arasindaki iletisim ve hediyelesme i¢in iicretsiz uygulama igi
Ogeleri odiil olarak sunarak sosyal etkilegimi aktif olarak tesvik etmektedir (Jeong ve Moon,
2014). Bu yontem, sosyal degerlere ve oyun i¢i sosyal statliniin gelistirilme arzusuna
odaklanma, oyuncularin eglenme ve baglanma deneyimlerine katkida bulunur. Oyun
gelistiricileri, kullanicilarin arkadaslarina yardim etme ihtiyaglarini karsilamak icin daha
fazla iletigim kanal1 ve 6zel hediyeler tasarlayip oyunlarda sosyal etkilesimi giiclendirebilir
(Chen vd., 2016).

Oyun i¢i sosyal etkilesim, ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarin yani sira tek oyunculu
oyunlar i¢inde de gerceklesebilen bir olgudur. Sosyal medya baglaminda, tek oyunculu
oyunlar yeni bir boyut kazanmaktadir. Oyuncular yalnizca digerlerinin ayni oyunu
oynadiginin farkinda olmakla kalmaz, ayn1 zamanda onlarin da ayni anda oynadigini bilirler.
Steam gibi platformlar ve Facebook gibi sosyal medya siteleri, oyuncularin arkadaslarinin
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oyun etkinlikleri hakkinda duyuru alabilmelerine olanak saglar ve bu da oyunculara daha
baglamsal bir deneyim sunar. Tek oyunculu oyunlarda bile, ger¢ek ya da sanal diger
oyuncularin varlig1, dayanisma ve paylasilan deneyimler hissini artirir. Dolayisiyla bu durum
oyuncular arasinda dogrudan bir iletisim olmasa dahi aym ortamda birlikte oynama
hissiyatin ve etkilegim potansiyelini destekler (Stenros vd., 2011).

Oyun deneyimlerini zenginlestirmek i¢in oyun gelistiricilere, oyun iginde sosyal
etkilesim ve rekabet unsurlarini birlestirmeleri 6nerilir. Boylelikle oyuncular, tek baslarina
oynadiklar1 deneyimleri aniden rekabetgci bir moda doniistiirebilirler. Cok oyunculu
oyunlarda, ¢apraz platform oynama (cross-play) 6zelligi, oyuncularin farkl platformlardan
gelen diger oyuncularla bir araya gelmelerine imkan tanir. Ayrica, oyuncularin hesaplarint
platformlar arasinda baglamalari, diger oyuncularla her zaman ve her yerde etkilesim ve
rekabet olanagi saglar (Hew vd., 2023).

Dogrudan oyun oynamanin Otesinde, sosyal etkilesim anlik olarak oynanan
oyunlarin paylasildigi canli yaynlar ile de gerceklesir. Bu canli yayinlar, oyuncularin oyun
deneyimlerini ve miicadelelerini canli bir izleyici kitlesiyle paylastigi bir sosyal medya
tirtidiir. Twitch ve YouTube gibi platformlar, oyuncularin oyun deneyimlerini
paylasmalarina ve izleyicilerin onlara desteklerini ifade etmelerine, ayn1 anda paralel
sohbetlerde katilmalarina olanak tamr. Ozellikle canli yaymcilar, biiyiik bir takipei kitlesi
cekerek giiclii bir topluluk duygusu ve oyun iginde sosyal etkilesim kurma imkan1 bulabilirler
(Rogers vd., 2023).

Sosyal etkilesimler, oyuncularin deneyimledigi oyunlarin sekillenmesinde énemli
bir rol oynamaktadir. Dolayisiyla insan davranisi altinda yatan sosyal ihtiyaglardan
etkilenmektedir. Bu baglamda, oyun diinyasi i¢indeki sosyal dinamikleri aydinlatan gesitli
psikolojik teoriler bulunmaktadir.

Schutz (1958) tarafindan énerilen Temel Kisilerarasi iliski Yonelimi Teorisi, insan
davranigim yonlendiren temel sosyal ihtiyaglara odaklanmaktadir. Bu teori, dahil olma, sevgi
ve kontrol olmak iizere {i¢ temel ihtiyaci vurgulamaktadir. Bu ihtiyaclar her bireyde farklilik
gosterir (Lucas ve Sherry, 2004). Benzer sekilde Zajonc (1965) tarafindan 6nerilen Sosyal
Kolaylastirma Teorisi, diger insanlarin varliginin oyuncularin oyun performansini nasil
etkiledigine dair bilgiler sunmaktadir. Oyuncular diger insanlarla bir arada oldugunda
oyuncular agina olduklar gorevlerde daha basarili olma egilimindedirler ancak daha az asina
olduklar gérevlerde, bagkalarimin olasi degerlendirmelerine karsi artan farkindalik nedeniyle
zorlanabilirler (De Kort vd., 2007). Sosyal Kanit Teorisi (Cialdini, 2008) ve Sosyal Kimlik
Teorisi (Tajfel ve Turner, 1979), oyun i¢indeki sosyal dinamikleri anlama konusunda da katki
saglamaktadir. Sosyal Kanit Teorisi, oyuncularin digerlerinin davraniglarini benimsemeye
yatkin olduklarin1 6ne siirerken, Sosyal Kimlik Teorisi, sosyal gruplarla baglanti kurarak
kimlik olusturmanin &nemini vurgular (Beenen vd., 2004). Festinger (1954) tarafindan
onerilen Sosyal Karsilastirma Teorisi, sosyal deneyimlerin bireylerin kendilerini anlama ve
Ozsaygilarii artirma ihtiyaci tarafindan yonlendirildigi konusunda i¢ diisiinceler
paylasmaktadir. Sosyal etkilesim teorileri ve oyun baglamindaki etkileri asagidaki tabloda
verilmistir.
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Tablo 1. Oyunlarda Sosyal Etkilesim Teorileri ve Etkileri

Teori Temel flgi Alanlart Oyunlardaki Etkileri
- Oyuncularin sosyal aidiyet,
Temel Kisileraras: iliski | Dahil olma duygusal bag ve oyun ortam
Yonelimi Teorisi - Sevgi iizerinde etki sahibi olma
- Kontrol isteklerini karsilamada
kullanabilir.

- Oyuncular, asina olduklart
gorevlerde daha basarili olma
egiliminde olup, digerlerinin
Sosyal Kolaylagtirma - Digerlerinin varligindaki | olast degerlendirmelerine
Teorisi performans farkliliklar kars1 artan farkindalik
nedeniyle daha az bilgi sahibi
olduklar gorevlerde

zorlanabilir.
- Oyuncular, diger
- Digerlerinin oyuncularin davramslarim
Sosyal Kamt Teorisi davraniglarim1 benimseme | benimseyerek,
egilimi gozlemledikleri davranislar

sergileme egiliminde olabilir.

- Oyuncular, takim
igerisindeki katkilarmin
taninmasi ve deger

Sosyal Kimlik Teorisi - Sosyal gruplarla kimlik

olusturma . . b
gbrmesiyle motivasyon
bulabilir.
- Oyuncular, diger
oyuncularla karsilastirma
Sosyal Karsilastirma - Kendini anlama ve yaparak kendilerini
Teorisi Ozsaygl artirma gelistirme arayiginda olabilir

ve oyun toplulugunda statii
kazanma ihtiyaci duyabilir.

Kaynak: Festinger, 1954; Schutz, 1958; Zajonc, 1965; Tajfel ve Turner, 1979; Beenen vd.,
2004; Lucas ve Sherry, 2004; De Kort vd., 2007; Cialdini, 2008

Genel olarak, bu teoriler bir araya gelerek sosyal etkilesimlerin oyunlarda 6nemli
bir rol oynadigini vurgulamaktadir. Oyun gelistiricileri, oyuncularin dogal sosyal
ihtiyaclarina dikkat ederek oyuncular i¢in daha ilgi ¢ekici ve tatmin edici bir oyun deneyimi
olusturabilir.

1.1.2.Insan-Bilgisayar Etkilesimi

Insan-bilgisayar etkilesimi (IBE), ilk olarak 1980'lerin baslarinda, bilgisayar
bilimindeki bir uzmanlik alam olarak ortaya ¢ikan bir arastirma ve uygulama alamdir.
Sonraki yillarda hizla ve siirekli olarak genislemis ve ¢esitli uzmanlari kendine ¢ekerek farkli
kavramlari biinyesinde barindirmistir (Lowgren vd., 2019).

Insan-bilgisayar etkilesimi kullanicilarin bilgisayarla etkili iletisim kurmasini saglar
(Alzahrani vd., 2017). Bu tiir etkilesimler, istatistiksel ve mekanik etkilesimler gibi ¢esitli
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bigimlerde ortaya ¢ikabilir ancak temelde hepsi kullanicilarin hedeflerine ve amaglarina
odaklanir (Hornbzek ve Oulasvirta, 2017).

Cevrimi¢i oyunlar Ozelinde insan-bilgisayar etkilesimi, oyun tasarimcilart ile
oyuncularin isbirlik¢i yapisim1 ortaya koyar. Kullanicilar ile oyun platformu arasindaki
etkilegim, farkli donanim ve yazilim arayiizleri araciligiyla gergeklesir (Alzahrani vd., 2017).
Oyuncularin oyun i¢inde aldig1 kararlar ve gergeklestirdigi eylemler, genel hikayeyi biiyiik
Ol¢iide etkiler ve dinamik ve siirekli degisen bir anlati olusturur (Laurel, 2014).

Video oyunlar1 baglaminda insan-bilgisayar etkilesimi, oyuncularin mevcut araglar
veya operatorleri kullanarak belirli hedeflere ulagmaya calistigi bir problem ¢ézme siirecini
ifade eder. Bu siirecte oyuncular, oyun sistemi tarafindan saglanan geribildirimlerle
etkilesime girerler. Hedefler, oyuncularin oyun sirasinda gergeklestirmeyi amagladiklart
belirli amaglari temsil ederken, operatorler ise bu hedeflere ulasmada yardimci olan
araglardir (Choi ve Kim, 2004).

Biiyiikk olgekli oyunlarda, oyuncularin hizli bir sekilde anlamalar gereken ¢ok
miktarda oyun i¢i bilgi bulunur. Bu nedenle oyun tasariminda tutarlilik ve biitiinliik
prensiplerine dikkat etmek Onemlidir. Kullanicilar belirli bilgileri edinirlerken oyunun
arayliziinii kullanarak etkilesime girerler. Bilgisayardan gelen cesitli bilgiler, gérme, isitme
ve dokunma gibi duyular kullanarak kullanicilara aktarilir. Oyuncular daha sonra bu bilgileri
isleyerek yanit verirler (Zhang, 2021).

Laurel (2014), insan-bilgisayar etkilesimi alaninda, 6zellikle oyunlar baglaminda,
etkilesimli deneyimlerin dinamikleri iizerinde derin bir etkiye sahip olan dort 6nemli etken
ortaya koymustur:

1. Bicimsel Etken: Oyun icindeki eylemlerin hem oyuncular hem de
bilgisayar tabanli unsurlar arasindaki genel yapisimi belirler. Oyunlar, belirli tiirde
kategorilere sahip olmasalar da "birinci sahis nisanc1” gibi belirgin 6zelliklere sahip olarak
kendilerini bu sekilde tamimlarlar.

2. Materyal Etken: Oyuncularin oyun sirasinda karsilagtigi duyusal unsurlar
ve uyaricilar igerir. Animasyonlar, ses efektleri, miizikler ve metinler oyun i¢indeki
etkilesime katkida bulunarak oyuncularin deneyimini zenginlestirir.

3. Verimli Etken: Oyun gelistiricilerin oyun deneyimini olusturmak igin
kullandig1 beceri ve araglarla ilgilenir. Oyun gelistirme siireci, mevcut kod kiitiiphaneleri ve
diger kaynaklarla is birligi iginde gerceklestirilir.

4. Sonugsal Etken: Oyunun amaglari ve hedefleriyle ilgili olarak oyuncularin
belirli deneyimler ve duygular yasamasini hedefler. Oyunlar oyunculara keyif, zorluk ve
basar hissi sunmay1 amaglayarak sadece islevsellige odaklanmazlar.

1.1.2.insan-Bilgisayar Etkilesiminin Oyun Deneyimine Etkisine Yonelik
Yapilan Calismalar

Insan-bilgisayar etkilesimi (IBE), video oyunlarinin incelenmesinde énemli bir role
sahiptir. Pagulayan ve arkadaslarinin (2003) calismasinda, video oyunlari ile iiretkenlik
uygulamalar arasindaki algilanan farklar1 kapsamli bir sekilde analiz edilmistir. Benzer
sekilde Barr ve arkadaslar1 (2007) da Pagulayan ve arkadaslarinin yaptiklari ¢alismanin
etkilesim merkezli yonlerine wvurgu yaparak video oyunlarmi alti bashk altinda
siniflandirmiglardir:

Kullamm Siireci ve Sonugclar: Oyunlar, sonuglar yerine oynanis siirecine dncelik
verir. Baska bir deyisle sadece sonuglara ulasmay1 degil ayn1 zamanda kullanim siirecine
odaklanmay1, oyunun keyfini ¢ikarmay1 6n planda tutarlar.

Icsel ve Digsal Hedefler: Oyunlardaki hedefler genellikle oyun diinyasinin i¢inde
tanimlanir ve oyunculara motivasyon saglar.
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Deneyim Cesitliligi ve Tutarhhik: Oyunlar, ¢esitli ve siiriikleyici deneyimleri
tesvik eder ve sik sik yeni 6geler ve zorluklar eklerler.

Zorunlu Kisitlamalar ve Kaldirllmis Kisitlamalar: Oyunlar genellikle
oyunculara zorunlu kisitlamalar, kurallar ve simirlamalar getirir, bu da oyuncularn stratejik
diisiinmelerini tesvik eder.

Ses ve Grafiklerin Kullanimi: Oyunlarda sesler ve grafikler genellikle duygulari,
atmosferi ve duygusal deneyimi iletmek i¢in kullanilir, bdylece oyuncularin oyun diinyasina
dalmalarini saglar.

icerik ve Kontrol Sistemlerinde Yenilik: Oyunlar igerik baglaminda anlati, oyun
mekanigi ve kullanic1 etkilesimini diizenleyen kontrol sistemleri agisindan diger
uygulamalara gore daha yenilik¢i olma egilimindedirler.

Oyunlarda insan-bilgisayar etkilesimi alani, oyunun genel yapist, etkileyici duyusal
unsurlar, is birligi gelistirme g¢abalari, oyunculara keyifli ve anlamli deneyimler sunma
hedefleri gibi birgok farkli faktor tarafindan sekillenir. Oyun tasarimcilan, etkilesim igin bir
cerceve olusturma ve ara¢ saglamada kritik bir rol oynamaktadir. Oyuncular ise aktif bir
sekilde oyun diinyasiyla etkilesime girerek, kendi benzersiz deneyimlerini etkilesimler
yoluyla olustururlar (Laurel, 2014).

Oyun gelistiricileri grafikler, senaryolar, oyun hizi ve ses gibi teknik yonleri
onceliklendirerek kullanicilarin tercihlerini iceren 6zellestirme seceneklerini de goz oniinde
bulundurmalidirlar (Molinillo vd., 2018). Basarili bir oyun arayiizii, grafik, dokunmatik ve
ses arayiizii olmak {lizere li¢ temel unsuru igermelidir. Bu arayiizlerin tasarlanmasinda yer
alan insan-bilgisayar etkilesimi, oyunun temel bir bileseni olup ayni zamanda oyunculara
keyif alma duygusu saglayabilir (Zhang, 2021). Caroux ve arkadaglar1 (2015) ile Merhi
(2016) yaptiklar1 caligmalarda, 6zellikle ¢evrimi¢i oyunlarda kullanicilarin etkilesimde
bulunduklar1 nesnelerin gorsel ¢ekiciligine bityiik bir ilgi gosterdiklerini belirtmektedirler.
Yiiksek gorsel ¢ekicilige sahip nesnelerin kullanicilari oyunlara daha fazla ¢ektigi ve bunun
da artan keyif ve katilim anlamina geldigi gézlemlenmistir. Bu iki ¢alisma da oyuncular ile
video oyunlar1 arasindaki etkilesimin teknik yonler tarafindan sekillendirildigini ve bu
durumun oyun sirasinda oyuncularin katilim diizeyini ve keyif almasini 6nemli Slgiide
etkiledigini vurgulamistir. Su ve arkadasglari (2016) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada ise
insan-bilgisayar etkilesiminin algilanan keyif tizerindeki etkisi incelenmis ve c¢alismanin
sonucunda insan-bilgisayar etkilesimi calismalarimin algilanan keyif tizerinde 6nemli ve
olumlu bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir.

Insan-bilgisayar etkilesimi baglaminda Choi ve Kim (2004) tarafindan yapilan bir
calisma ise, kullanici sadakati konusunda bu etkilesimlerin dogrudan sadakati etkiledigini
gostermistir. Benzer sekilde Su ve arkadaglari (2016) yaptiklart ¢alismada sosyal
etkilesimlerde oldugu gibi insan-bilgisayar etkilesimlerinin de akis deneyimini anlamli bir
sekilde etkiledigini ve bu akis deneyimi araciligiyla oyun oynama sadakatinin de
etkilendigini ortaya koymuslardir.

Oyun geligtirme baglaminda Norman ve Kirakowski (2018) oyuncu deneyimini
artirmaya odaklanmak i¢in bes odak noktasi belirlemislerdir:

1. Hedef Kitle Belirleme: Hedef Kkitlelerin tercihlerini, isteklerini,
ihtiyaclarin1 ve motivasyonlarini anlamayi igerir. Boylece, oyun tasarimcilari oyunu, hedef
kitlenin beklentilerine ve isteklerine uygun bir sekilde gelistirebilir.

2. Temel Mekanikler: Oyunun etkilesimlerinin temelini olusturan anlagilir,
keyifli oyun mekanigi tasarlanmasi 6nemlidir. Oyuncularin oyun diinyasiyla etkilesim
kurmalarim kolaylagtiracak ve oyunun oynanis deneyimini olusturacak mekaniklerin dogru
bir sekilde tasarlanmasi gereklidir.
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3. Ogrenme Sistemleri: Oyuncularm kontrolleri, mekanikleri ve hedefleri
gibi oyunun temel unsurlarim kesfetmelerine ve anlamalarina yardimei olacak etkili 6grenme
sistemlerinin uygulanmasi 6nemlidir. Bu sayede oyuncular, oyuna daha hizli ve etkin bir
sekilde adapte olabilirler.

4. Ik Deneyim: Oyuncularin oyunu oynamaya basladigi ani tammlayan
baslangi¢c deneyimi, oyunun etkileyici ve ¢ekici bir sekilde sunulmasina odaklanmalidir.
Pozitif bir ilk izlenim, oyuncularin oyunu daha uzun siire oynamalarim tesvik edebilir.

5. Genisletilmis Deneyim: Oyunun tamami boyunca oyuncularin ilgisini
sirdiirmek ve uzun vadeli keyif alabilecekleri bir deneyim sunmak o6nemlidir. Oyun
tasarimcilari, oyun igi igerikleri, 6diillendirme sistemleri diizenlemek gibi genisletilmis bir
deneyim yaratmalidir.

Su ve arkadaslarinin (2016) arastirmasi, video oyunlarinda oyuncu sadakatini
etkileyen 6nemli faktorleri ayrintili bir sekilde ele almaktadir. Bu faktorler arasinda 6ne ¢ikan
iki ana unsur; oyun zorlugunun artirilmasi ve etkili oyuncu etkilesim platformlarinin
tasarlanmasidir. Arastirma, oyun zorlugunun artirilmasimin oyuncularin algilanan keyif
diizeyini ve oyunla bag kurma diizeyini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.
Zorluk seviyesinin artmasi, oyuncularin kendilerini daha ¢ok meydan okuyan ve ilgi ¢ekici
bir oyun iginde bulmalarini saglamaktadir. Ayrica, oyuncu etkilesimlerinin sik olmasi,
oyuncularin dikkatini ve bagliligini artirarak oyunu daha ¢ok sahiplenmelerine ve sadakat
gostermelerine katkida bulunmaktadir.

Oyun zorlugunun ayarlanmasi, birgcok oyun tasarimcist igin O6nemli bir karar
asamasidir. Oyun zorlugunun ayarlanmasinda gesitli stratejiler kullanilarak oyunculara
secenekler sunulabilir. Oyunculara farkli zorluk seviyeleri sunarak (6rn. kolay, orta, zor),
oyuncularin kendi tercihlerine gére oyun deneyimini &zellestirmelerine olanak taninir.
Oyuncularin kendilerini gereksiz yere basit bir deneyim iginde hissetmemeleri ve aym
zamanda asinn zorlayici bir deneyime maruz kalmamalar igin dikkatli bir denge
saglanmalidir. Dolayisiyla hem ¢ok kolay hem de ¢ok zor deneyimler oyuncularin oyunu
birakmasina neden olabilmektedir (Sears ve Jacko, 2008).

Bilgisayar oyunu arayiizlerinde etkili insan-bilgisayar etkilesim tasarimi, oyun
kalitesini onemli Olgiide artirmakla kalmayip ayni zamanda oyuncunun kendini oyun
diinyasina kaptirmasina ve ger¢ek deneyim iginde hissetmesine olumlu yonde etki eder
(Zhang, 2021). Oyuncularm tekrarlayan katilimini tesvik etmek i¢in oyunlar, kullanicinin
dikkatini luzli bir sekilde ¢ekmeli ve siirekli geri doniis icin motivasyonu artirmalidir. (Sears
ve Jacko, 2008).

SONUC

Bu calismada, video oyunlart baglaminda sosyal etkilesim ve insan-bilgisayar
etkilesimi konularinda literatiirdeki mevcut durum ortaya konmus ve yapilan literatiir
taramasiyla birlikte aragtirmalar detayl bir sekilde incelenerek sonuglari paylasiimistir.

Video oyunlarinda sosyal unsurlar, oyuncular arasinda g¢evrimigi ve ¢evrimdist
etkilesimi tesvik ederek igbirlik¢i ve rekabetci topluluklar olusturmaktadir. Sosyal etkilesim
ile rekabetin etkilesimi, oyuncularin baglanma diizeyini, oyun oynamaya devam etme
niyetlerini ve oyun i¢i satin alimlarini etkilemesi agisindan biiyiik énem tagimaktadir (Cho
ve Kim, 2004; Wu vd., 2010; Li vd., 2015; Wang vd., 2020; Syahrivar vd., 2022). Sosyal
unsurlarin dogru bir sekilde kullanilmasi, oyuncu memnuniyetini, akis durumunu ve oyun
deneyimini artirarak canli oyun topluluklari olusturmaktadir (Sweetser ve Wyeth, 2005;
Weibel vd., 2008; Alzahrani vd., 2017; Hew vd., 2023). Ayrica, video oyunlarinda sosyal
etkilesim, dijital medya ve iletisim alaniyla da etkilesime gecerek daha genis bir alanda
etkisini gostermektedir (Stenros vd., 2011; Rogers vd., 2023).
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Insan-bilgisayar etkilesimi de video oyunlarinda kesintisiz iletisimi saglamada
oldukg¢a 6nemli bir rol oynamaktadir. Video oyunlarimin basarisi, kullanici dostu arayiizler
ve etkilesimli sistemlerle saglanan etkileyici oyun deneyimine baglidir. Oyuncularin
secimleri ve eylemleri, oyunun hikayesini dinamik ve siirekli degisen bir sekilde
sekillendirerek oyun deneyimini etkilemektedir (Ding vd., 2010; Chang, 2013). Bir¢ok
arastirmada oyun zorlugunun artirilmasi, etkili oyuncu etkilesim sistemlerinin uygulanmasi
ile oyun tasariminin oyuncu sadakati ve keyif lizerindeki etkileri gibi ¢esitli unsurlar ele
almmustir (Choi ve Kim, 2004; Sears ve Jacko, 2008; Su vd., 2016). Arastirmalar, oyun
gelistirme siirecinin igbirlik¢i dogasini vurgulayarak, tasarimeilarin etkilesim i¢in bir gerceve
olustururken oyuncularin da aktif olarak kendi benzersiz oyun deneyimlerini
sekillendirdigini ortaya koymaktadir (Laurel, 2014). Oyun gelistirme baglaminda hedef
kitlenin tanimlanmasi, gorsel tasarimlar, temel mekanikler, 6grenme sistemleri, baslangi¢
deneyimleri ve uzatilmig deneyimlerin 6nemi agisindan ayrintili olarak ele alinmigtir. Bu
faktorlerin dikkate alinmasi, gelistiricilerin oyuncu sadakatini ve memnuniyetini optimize
etmelerine ve sonug olarak daha keyifli ve basarili oyun deneyimleri sunmalarina yardimei
olmaktadir (Caroux vd., 2015; Merhi, 2016; Molinillo vd., 2018; Zhang, 2021).

Literatiirdeki calismalar géz oniine alindiginda arastirmacilar, sosyal etkilesimin ve
insan-bilgisayar etkilesiminin belirlenen boyutlarim daha derinlemesine inceleyerek konuya
odaklanabilirler. Oyuncu davranigi ve motivasyonlarina dair psikolojik temelleri anlamak,
oyun tasariminda oyuncularin gesitli tercihlerine uygun degisiklikler yapilmasim
saglayabilir. Ayrica, farkli arayiiz tasarimlarmin oyuncularin oyun igindeki deneyimlerine
etkisi ve kiiltlirel normlarin ve sosyal dinamiklerin oyun deneyimini nasil sekillendirdigi
konusundaki arastirmalar 6nemli katkilar sunabilir.

Gelecekte yapilacak galigsmalar, 6zellikle farkli oyuncu demografileri i¢in kullanici
aragtirmalart ve kullanilabilirlik testlerini gelistirmeye odaklanabilir. Insan-bilgisayar
etkilesimi uzmanlan ile oyun gelistiriciler arasindaki yapilacak is birlikleri, karsilasilan
zorluklarla basa ¢ikmak ve oyuncularin deneyimlerini siirekli olarak iyilestirmek i¢in umut
verici firsatlar ortaya cikarabilir.
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