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Ozet— Bu calisma fiziksel etkilesime dayanan bilgisayar oyunlarmin tasarim asamasinda katilimci goriislerinin
belirlenmesini ve buna yonelik dikkat edilmesi gereken konularin ortaya konulmasini amaglamaktadir. Calisma
kapsaminda 4 farkl fiziksel etkilesimli (fare ve klavyeye bagh olmadan bir kamera araciligiyla oynanabilen) bilgisayar
oyunu gelistirilmistir. Oyunlarin 2 tanesi hareket kontrolli etkilesim tasarimina sahip iken, diger oyunlar hareket
yonlendirmeli etkilesim tasarimina sahiptir. Calismada 5 erkek ve 5 kiz olmak iizere 10 6grenci katilimer olarak yer
almistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore, fiziksel etkilesime dayanan oyunlarda kamera ekraninin oyun
arayliziindeki tasarimmin 6nemli oldugu gorilmiistir. Oyun ortami ile dogrudan etkilesime gegildigi oyunlarda
katilimcilarin motivasyonu ve oyuna karsi ilgilerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda fiziksel efor
gerektiren bu tiir oyunlarda oyun siireleri ve oyunculardan beklenen fiziksel hareketlerin de dikkatli belirlenmesi geregi
ortaya ¢cikmuistir.

Anahtar Kelimeler— oyun tasarimi, fiziksel etkilesimli oyunlar, hareket kontrollii etkilesim tasarim, hareket
yonlendirmeli etkilesim tasarimi, insan bilgisayar etkilesimi

Physically Interactive Game Design Process:
Understanding Players’ Views

Abstract— The present study aims to investigate participants’ views on design processes of physically interactive
computer games and critical points to be considered in these processes. For this purpose, four different physically
interactive computer games (connecting on a camera and played without using mouse and keyboard) were developed.
Two of these games have motion controlled interaction design, while others have motion driven interaction design. A
total of ten students, including 5 boys and 5 girls participated to the study. The study findings revealed that design of
camera screen in the game environment is very crucial for motion controlled interactive games. It was observed that
participants’ motivation and interest to the games are getting higher when they interact with the game environment
directly. Moreover, the results also suggested that game duration and the amount of physical movements required by the
game should be considered carefully in the design process of physically interactive games.

Keywords— game design, physically interactive games, motion-controlled interaction design, motion-driven interaction
design, human-computer interaction

1. GIRIS (INTRODUCTION) oynama yontemleri ve aliskanliklari bu degisimden

etkilenmektedir. 30 yildan fazla bir siiredir insan
Geligen teknolojilerle birlikte bilgisayar oyunlarinin sahip hayatinin temel eglence ve bos zaman degerlenditme
olduklar 6zellikler degisime ugramakta, insanlarn oyun ~ araglarindan olan oyunlar modern toplumlarin popiiler
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kiiltiirlerinin  vazgecilmez unsurlarindan biri haline
gelmektedirler [1-2]. Bunun sonucu olarak ise, oyunlarin
egitim amacgh kullanimlarindan is diinyasina, askeri
simiilasyondan saglik alanindaki uygulamalarina kadar
pek cok farkli sektérde kullanildiklar1 goriilmektedir.

Ovyunlar 6zellikle ¢cocuklar tarafindan yogun olarak tercih
edilmektedir. Giiniimiizde artik pek ¢ok cocuk erken
yaglarda bilgisayar oyunlari ile tamigmaktadir [3].
Cocuklarin oyunlar karsisinda gegirdikleri zamanlarin
artis1 ile birlikte, bilgisayar teknolojilerinin ¢ocuklarin
yasamlarini nasil etkilediklerinin de sorgulanmasi geregi
ortaya ¢ikmaktadir [4]. Fiziksel etkilesimli oyunlar
bilgisayar oyunlarinin son yillarda ortaya ¢ikan yeni
tiirlerinden  birisidir. Oyunlarla insanlarin arasindaki
etkilesimin farkli bir bigimde uygulandigi fiziksel
etkilesimli oyunlarda, oyuncular oyun ortaminda viicut
hareketlerini kullanarak ve dolayisiyla fiziksel giig
harcayarak oyunu oynamaktadirlar [5].

Fiziksel etkilesimli oyunlarda oyuncular fare veya klavye
gibi aygitlar1 ana gereksinim olarak kullanmadiklarindan
dolay1, bilinen klasik oyunlardan olduk¢a farkli bir
etkilesim gelistirmektedirler [5]. Bu tiir oyunlarin gelisimi
ile birlikte ozellikle cocuklarin giinliik aktivitelerinde
gerceklestirdikleri sadece bir monitér karsisinda uzun
zamanlar gegirmesi [6] durumuna Onemli bir alternatif
ortaya konulmaktadir. Fiziksel etkilesimli oyunlar, oyun
ortami ile disg diinya arasinda 6nemli bir koprii gorevi
istlenecek potansiyele sahiptirler. Zira bu oyunlar
oynamak i¢in oyuncularin igerisinde bulunduklar1 fiziksel
ortamlar1 kendi oyun alanlar1 olarak kullanmalari, oyunun
temel gereksinimlerinden olmaktadir. Fiziksel etkilesimli
oyun tasarimi olduk¢a yeni bir alandir [7]. Bu alanda
yapilan oyun tasarimi Ve gelistirilmesi c¢aligmalari son
yillarda yeni yeni ortaya ¢ikmakta, arastirmacilar
oyunlarin hem tasarim siireglerini hem de oyuncularin
oyun oynama  Orneklemlerini  ortaya  koymaya
calismaktadirlar. Ornegin, fiziksel etkilesimli oyunlari
kullanarak Tayvan’daki bir ilkokul 6grencilerinin yerel
lehgelerini gelistirmeyi amaglayan bir aragtirmada [8] iki
fiziksel etkilesime sahip oyun gelistirilmistir. Caligma
sonunda Ogretmenlerin ve 6grencilerin bu tiir oyunlarin
egitim ortamlarinda kullanimlarinin faydali olacagina dair
ortak goriis bildirdikleri ve oyun esnasinda 6grencilerin
motivasyonlarinin oldukga yiiksek oldugu belirlenmistir.

QuiQui’s Giant Bounce isimli diger bir fiziksel etkilesime
sahip oyun ile ¢ocuklarin oyun esnasindaki fiziksel
hareketlerinin analizi arastirilmis ve bu sonuglarin oyun
tasarimini nasil etkileyeceginin belirlenmesi
amaclanmistir  [9]. Calisgmada bu tir oyunlardaki
kontroliin oyuncular igin sezgisel olmasi ve oyunlarda
ihtiyag duyulan fiziksel gereksinimin hedef kitle icin
uygun olacak sekilde tasarlanmasi geregi ortaya
konulmustur. Calisma sonucunda fiziksel etkilesimli
oyunlarda ihtiyag  duyulan temel gereksinimler
“saglamlik”, “cevaplanabilirlik”, “sezgisellik” ve “fiziksel
uygunluk” olarak belirlenmistir.
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Bunun yaninda fiziksel etkilesimli oyunlari oynamak i¢in,
oyun oynayan kisilerin asagidaki bazi temel motor ve
biligsel  gereksinimlere  sahip olmalar1  gerektigi
belirtilmistir [10];

e Lokomotor beceriler (A noktasindan B noktasina
yapilan viicut hareketi) ile oyun alaninda 6ne veya
arkaya dogru hareket etme ihtiyaci,

e Non-lokomotor beceriler (denge ve viicudun sabit
kalmas: gibi) ile bedenini oynatabilme, dondiirebilme
ve tim vicudu ile oyun ekraninda en uygun
pozisyonu alabilme ihtiyac,

e  El kullanimina yonelik beceriler ile kol ve bacaklarini
kullanarak oyun igerisinde bazi objeleri kontrol
edebilme ihtiyaci,

e Hareket farkindaligi ile fiziksel hareket alanini dogru
kullanabilme, oyun igerisindeki nesnelerle etkilesime
geecmek igin fiziksel hareket alaninda dogru
pozisyonu alabilme ihtiyaci,

e  Viicut farkindalig1 ile oyundaki objelerle etkilesime
gecmek i¢in onlardan ne kadar uzak veya yakin
oldugunu tahmin edebilme ihtiyaci,

e Gorsel geribildirimleri gozlemleyebilme ve onlara
yonelik planlama yapabilme ihtiyaci.

Fiziksel etkilesime sahip oyunlar Matematik ve Fen
Bilimleri gibi temel alanlara ek olarak &zellikle kendi
dogalar1 ve sahip olduklar1 benzersiz 6zelliklerden dolay1
Beden Egitimi alaninda da kullanilacak potansiyele
sahiptirler. Bu sayede, oyuncularmn hem hareket
yeteneklerini gelistirmeleri hem de bir temel alan dersi
icin pratik yapmalari, egitim ortamlar1 igin iyi bir ¢6ziim
olabilmektedir. Ancak bu oyunlarin gelistirilmesi
esnasinda dikkat edilmesi gereken ¢ok sayida degisken
bulunmaktadir. Ozellikle, kameranin oyun ortamma
yerlesimi, oyunda ihtiyag duyulan temel fiziksel viicut
hareketlerinin  belirlenmesi, bu hareketlerin ~ zorluk
seviyelerinin oyun siiresi icerisinde dengeli olacak sekilde
ayarlanmasi, oyuncularin fiziksel hareketler ile oyunu
oynamaya c¢aligtiklari esnada hem oyun ortamindan hem
de fiziksel ortamdan kopmadan oyunu oynamaya devam
edebilmesi bunlardan O6ne ¢ikan bazilaridir. Yapilan
aragtirmalar, ¢ocuklarin Ozellikle fare ve klavye
kullanmadan bu tiir fiziksel etkilesim yontemi ile oyun
oynamay1 sevdiklerini ortaya koymaktadir [10-11].
Fiziksel etkilesimli bilgisayar oyunlarinin nasil en
eglenceli, fonksiyonel ve uygun viicut hareketlerini
icerecek sekilde tasarlanmasi geregi arastirilmast gereken
kritik sorulardandir [5]. Bu calismada 4 farkli fiziksel
etkilesimli bilgisayar oyununun tasarim asamasinda
katilimcilardan geribildirimler alinmis, oyun tasariminda
dikkat edilmesi gereken konular ortaya konulmaya
calisilmistir.
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2. YONTEM (METHOD)

Bu caligmada nitel veri toplama ydntemi kullanilmistir.
Calismadaki her bir katilimer ile yar1 yapilandirilmis
miilakat yontemi ile verilerin toplanmasi saglanmistir.
Miilakat sorular1 Genel Konular, Egitsel Igerik, Gorsel
Tasarim, Kamera Kullanim1 ve Etkilesim olmak iizere 5
kategoride katilimcilara yoneltilmistir.

Genel konular, katilimcilarin fiziksel etkilesime sahip
oyunlara olan bakig agilarim belirlemeyi ve bu tiir
oyunlarin egitim amacgli kullanimlarinin potansiyellerini

ortaya koymayr amaclamaktadir. Egitsel icerik,
oyunlardaki egitsel igerigin uygunlugunun, faydasinin ve
oyun ortammda sunulus yoOnteminin katilimcilar

tarafindan degerlendirilmesini amaclamaktadir. Gorsel
tasarim, oyunlarda yer alan gorsel bilesenlerin, renk
se¢iminin, avatar kullamminin ve Kkatilimcilara verilen
oyun i¢i yonergelerin tasarim ve anlasilabilirliginin
degerlendirilmesini amaglamaktadir. Bunun yaninda,
kullanilan seslerin, efektlerin ve animasyonlarin da
katilimcilar tarafindan degerlendirilmesini igermektedir.
Kamera kullanimi fiziksel etkilesimli oyunlarin en temel
bilesenlerinden birisidir. Dolayisiyla, katilimcilarin
kamera ekraninin boyutu ve etkili kamera kullanim1 gibi
konularda gorigleri alinmigtir.  Fiziksel etkilesimli
oyunlarin getirdigi en biiyiik yeniligin fare ve klavye
kullanimi1 olmadan oyun ortamu ile etkilesime geg¢ilmesi
oldugu disiiniildiigiinde, bu yeni etkilesim yonteminin
katilimcilar tarafindan degerlendirilmesi Onem
kazanmaktadir. Etkilesim baghginda ise kamera tabanli
gergeklestirdikleri  etkilesimin  katilimcilar  tarafindan
degerlendirilmesi amaglanmistir.

2.1. Katilimcilar (Participants)

Katilimeilarin demografik bilgileri 14 sorudan olusan bir
anket ile alinmistir. Demografik anket, 7-9 yas arasindaki
katilimcilarin etkilesimli sosyal oyun ortamindaki akis
deneyimlerinin arastirildigi bir ¢alismada [12] kullanilan
ankettir. Fiziksel etkilesimli oyunun tasarim prensiplerini
ortaya koymak amaciyla 10 katilimer (5 erkek, 5 kiz)
calismada yer almistir. Katilimeilar 7-9 yas arasina sahip
Ankara’da 6zel bir okulda egitim goren 2. smif
ogrencilerinden olusmaktadir. Katilimcilarin tamaminin
evlerinde bilgisayarlarimin oldugu ve egitsel oyunlar
gerek evlerinde, gerekse de okulda oynama aligkanligina
sahip olduklar1 belirlenmistir. Erkek katilimeilarin sadece
2 tanesinin daha once fiziksel etkilesime dayali oyunlar
oynama tecriibelerinin oldugu, buna karsin kiz
katilimcilarin tamaminin fiziksel etkilesime sahip oyunlar
konusunda  herhangi bir tecriibelerinin  olmadig1
belirlenmistir.

2.2. Fiziksel Etkilesimli Oyunlar (Physically Interactive Games)

Caligma kapsaminda 4 adet fiziksel etkilesime sahip oyun
gelistirilmistir. Oyunlarin 2 tanesi hareket kontrolli
etkilesim tasarimina sahip iken, 2 oyun ise hareket
yonlendirmeli etkilesim tasarimina sahiptir.
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Sekill. Hareket kontrollii etkilesim tasarimina sahip oyun
(Motion-controlled interactive game screen)

Hareket kontrollii etkilesim tasarimina sahip oyunlarda
(Sekil 1) oyuncular oyun igerisindeki bilesenlerle ve
nesnelerle dogrudan etkilesime gegebilmektedirler. Bunun
icin viicutlarmin ya tamammi ya da bir uzuvlarini
kullanmakta ve oyun igerisindeki nesnelere dokunarak
onlarla etkilesimde bulunmaktadirlar. Hareket kontrolli
etkilesime sahip oyunlarda kamera alant oyun alaninin
bliylik bolimiini kapsamakta ve oyundaki etkilegsime
gegilecek nesneler bu alan igerisinde yer almaktadir.
Oyuncular kamera alam1 igerisindeyken oyundaki
nesnelerle etkilesim halinde olmaktadirlar. Dolayisiyla,
bu tiir oyunlarda kameranin etkin ve etkili kullanimi
bliyiik 6nem kazanmaktadir.

Oyun esnasinda kamera alaninin digina ¢ikilmasi veya
oyunda kendilerine verilen ideal pozisyonun bozulmast,
oyuncularin oyun oynarken hata yapmalarina neden
olabilecek temel gerekgelerdendir. Bu tiir etkilesimli
oyunlarda oyuncular oyun igerisinde kendilerinin
avatarlart olarak yer almaktadirlar. Gergek diinyadaki
fiziksel ortamda bulunurken, aym zamanda sanal bir
diinyanin avatart olarak oyunu oynamalar1 bu tiir
etkilesimli oyunlarin en temel 6zelliklerindendir.

%
Sekil2. Hareket yonlendirmeli etkilesim tasarimina sahip
oyun (Motion-driven interactive game screen)

Buna karsin, hareket yonlendirmeli etkilesim tasarimina
sahip oyunlar (Sekil 2) oyuncularin oyun ortamini kamera
araciligiyla kontrol etmesi saglamaktadirlar. Kamera
ekran1 oyun oynanma alaninin diginda bir alanda yer
almakta ve oyuncular kamera igerisindeki viicut
hareketleri  ile  oyundaki  nesnelerle  etkilesime
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gegmektedirler. Bu tiir etkilesime sahip oyunlarda kamera
ekran1 klasik oyunlardaki fare ve klavyenin islevini
gormekte, dolayisiyla katilimeilarin  kamera ekranini
dogru kullanmalar1 biiyiik 6nem tagimaktadir.

Oyuncularin  oyun alam1 ile dogrudan etkilesime
geemedigi hareket yOnlendirmeli etkilesime sahip
oyunlarda, oyuncularin rolii oyunun asli bir pargasi olmak
yerine, oyun ortamundaki nesneleri kontrol etmektir.
Oyuncularin oyun ortamint dogru olarak ydnetebilmesi
icin, kamera ekram igerisinde kendilerinden beklenen
fiziksel hareketlerin ¢ok zor olmamasi 6nemlidir. Diger
tiirlii, oyuncularin oyun ortami ile kurdugu etkilesim
sorunlu olacak, bu da oyundaki performanslarina olumsuz
yanstyacaktir.

2.3. Veri Toplama (Data Collection)

Katilimceilarla gerceklestirilen miilakatlar Oncesi her
katilimct ortalama 20 dakikalik bir oturumda gelistirilen
oyunlar1 ayr1 ayr1 oynanustir. Oyun oynama oturumundan
sonra gergeklestirilen miilakatlar her bir katilimer igin
yaklasik 15-20 dakika slirmistiir. Dolayisiyla, her bir
katilimc1 igin veri toplama siiresinin yaklasik 35-40
dakika stirdiigii sdylenebilir.

Miilakat esnasinda not alma ydntemi kullanilmistir.
Katilimeilarin geribildirimleri arastirmaci tarafindan not
alinmig, alman notlar nitel veri analiz yontemi ile
degerlendirilmistir. Miilakatlar okul igerisindeki bos bir
smif kullanilarak gergeklestirilmistir. Tiim veri toplama
stiresi ise 2 hafta siirmiistiir.

3. BULGULAR (FINDINGS)

Caligmada elde edilen bulgular, miilakat konu basliklarina
gore degerlendirilmistir. Buna gore genel konular dikkate
alindiginda, katilimeilarin tamaminin fiziksel etkilegimli
oyunlar1 oynamaktan biiyiik zevk aldigi belirlenmistir.

3.1. Egitsel Icerik (Educational Content)

Egitsel igerik ile ilgili katilimeilarin tamami, oyunlarda
sunulan igerigin kendileri i¢in uygun zorlukta oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilarin geribildirimleri genel olarak
Matematik dersine yonelik oyunda bulunan igerik ile ilgili
olmustur. Bir katilimci, “Geometrik sekiller ve oyun
icerisindeki hareket uygun. Oyunu viicudumla kontrol
etmek beni sagirtti. Oyunda fiziksel hareketler yaparken
bir yandan da geometrik sekilleri toplamaya ¢alismak
Jaydaliydi.” seklinde belirtmistir.

Katilimeilarin =~ motivasyonlarinin ~ yiiksek ~ olmast
oyunlardaki egitsel icerikten daha fazla verim almalarini
saglamak icin 6nemli bir etken olarak degerlendirilebilir.
Ornegin bir katilime1, “Daha énce de egitsel oyunlar
oynadim ve oynarken sikilmistim. Bu oyunda yukaridan
asagrya diisen numaralar var. Bunlar yere diismeden
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aklimdan hesaplamam ve bir karar vermem gerekiyor.
Sonra da numaralara dokunuyorum. Bu harikaydi.”
seklinde goriis bildirmistir.

3.2. Kamera Kullanimi (Camera Use)

Ozellikle hareket kontrollii etkilesim tasarimina sahip
oyunlarda, biiyiikk kamera alaninin olmasi katilimeilar
tarafindan daha fazla tercih edilmistir. Ozellikle kamera
alaninin biiyiik oldugu oyunlarda katilimcilarin daha fazla
eglendigi ve oyun oynamay1 istedikleri gézlemlenmistir.
Bu da hareket kontrollii etkilesim tasarimina sahip
oyunlarin katilimcilar arasinda daha fazla popiiler
olmasini saglamstir. Bir katihimei, “Daha biiyiik kamera
ekrani tercih ederdim. Oyunda kendimi kamerada gérmek
hogsuma gitti. Dogru hareketleri yapp yapmadigimi
anlamak i¢in biiyiik kamera olsa iyi olurdu. Bu sayede
kendimi de kontrol ederdim.” seklinde goriis bildirmistir.

Biiyiik kamera alani kullanildigi oyunlarda katilimeilarin
daha az hata yaptiklari ve kamera eckrani igerisindeki
kendi  pozisyonlarim1  daha  kolay  ayarladiklari
goriilmistiir. Bununla ilgili bir katilimet, “Bu oyunu diger
oyunlardan daha ¢ok sevdim. Oynamasi ¢ok kolayd..
Kamera ekranminda kendimi kontrol etmem gerekmedi.
Bazen bu zor oluyor, oyunda kendi gériintiimii
kaybedebiliyorum ama bu oyunda bunu kolayca
diizeltebildim.” seklinde goriis bildirmistir.

Kamera ekrammmn biiyiik tasarlandigi ~ oyunlarda
katilimcilar daha ¢ok viicut hareketleri yapma imkani
bulmuslardir. Ornegin bir katihme:r “Oyunda serbest
hareketler yapmak eglenceliydi. Bunu ¢ok sevdim. Bu
sayede tiim viicudumla oyun oynayabildim. Saga veya
sola yiiriidiim, one veya arkaya dogru adim attim.”
seklinde goriislerini belirtmistir. Buna karsin, oyun
icerisinde sabit olarak kalmak katilimcilar tarafindan
tercih edilmeyen wviicut hareketlerinden birisi olarak
belirlenmistir. Katilimcilar viicutlarinin sabit, sadece belli
el veya ayak hareketlerinin oldugu oyunlar yerine tiim
viicutlarin1 serbestge hareket ettirebilecekleri oyunlari
daha fazla tercih etmislerdir. Ornegin bir katilimci,
“Oyunda pratik yaparken sabit durmak biraz zordu.
Benden dogru sekle tiklarken sabit kalmam ve sadece
elimi, ayagimi veya kafami kullanmam isteniyordu.”
seklinde goriis bildirmistir.

Katilimeilarin oyun igerisinde daha az hata yapmalarini
saglamak icin onlara daha fazla hareket alani verilmesi
ihtiyac1 goriilmiistiir. Ozellikle sabit olarak duran ve
etraflarindaki nesnelere dokunmak isteyen katilimcilar

yanliglikla  istemedikleri nesnelere de  dokunmak
durumunda kalmiglar, bu da oyuna karsi olan
motivasyonlarmi  azaltmistir.  Ornegin  bir  katilimer,

“Oyunda beni rahatsiz eden tek sey alamimdi. Kameradaki
durusumu diizeltmek icin daha fazla alanim olsun
isterdim ¢tinkii yanlhighkla diger sekillere de tiklayabildim.
Eger daha fazla alan olsaydi, béyle hatalar yapmazdim.”
seklinde goriis bildirmistir.
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Hareket yonlendirmeli etkilesim tasarimina sahip
oyunlarda kamera ekrammmi katilimcilar  oyundaki
nesneleri  kontrol etmek i¢in kullanmiglardir. Bazi

katilimcilarin bu tiir oyunlarda 6zellikle zorlandiklar1 ve
ayni anda hem kamera ekranina hem de oyun alanina
odaklanmakta problem yasadiklar1 belirlenmistir. Bu
sebeple, oyun oynama esnasinda siklikla ideal
pozisyonlarin1 kaybettikleri ve kamera alanmnin digina
¢iktiklar1 goriilmiistiir. Bir katihmei, “Daha once klavye
ve fare ile oynanan oyunlar oynamistim. Cok kolayd:.
Ama bu oyundaki kontrol ¢ok farklr geldi bana. Oyundaki
zorluk kamera ekramindaki dogru pozisyonumu sik stk
unutmamdi.” seklinde goriis bildirmistir. Dolayistyla,
oyun icerisinde belli periyotlarda oyunculara ideal kamera
pozisyonlarimin gorsel olarak hatirlatilmasinin 6nemli bir
ihtiyag oldugu goriillmiistiir.

3.3. Gérsel Tasarim (Visual Design)

Katilimecilar  oyunlarda  kullanilan  gorsel  tasarim
nesnelerine yonelik olumsuz geribildiriminde
bulunmamuslardir. Erkek katilimcilar Ozellikle

oyunlardaki ucak gibi nesneleri daha fazla begendiklerini
ifade etmislerdir. Bir katilimci oyunlarda kullanilan
animasyonlar ve ses efektleri ile ilgili olarak,
“Animasyonlart ¢ok sevdim. Ozellikle fabrika temast ¢ok
hostu. Biitiin animasyonlar iyiydi. Hareket ettigim zaman
duydugum sesler de giizeldi. Dogru cevabi verdigimde
veya yanlis bir sekli buldugumda farkli sesler vardi”
seklinde goriis bildirmistir. Calisma sonucunda, oyunlarda
kullanilan arka plan miiziklerinin, ses efektlerinin ve oyun
ortami  ile  etkilesim  esnasinda  verilen  sesli
geribildirimlerin, katilimcilarin oyuna karsi bakiglarin
olumlu yonde etkiledigi soylenebilir.

3.4. Etkilesim (Interaction)

Katilimeilarin oyun boyunca motivasyonlarmin yiiksek
oldugu gorilmistir. Katilimcilarin  kamera ekranint
kullanarak kurmus olduklari etkilesimin, yenilik etkisi ile
motivasyonlarin1 6nemli olgiide arttirdigi soylenebilir.
Ornegin, bir katilime1 “Viicut hareketleri yapmak oyunu
¢ok cazip hale getiriyor. Dogruyu séylemek gerekirse, bu
oyunu fare ve klavye ile oynamak istemem. Oyun
oynarken boyle hareketler yapmak bu oyunu oynatryor
¢linkii ¢ok zevkli.” seklinde goriis belirtmistir.

Kiz katilimecilarin hareket kontrolli etkilesime sahip
oyunlar1 6zellikle arkadaslari ile ayni anda oynamayi
tercih ettikleri belirlenmistir. Oyun igerisinde kamera
ekraninda kendi arkadaglari ile ayn1 anda oynayacaklari
oyunun kendileri i¢in daha eglenceli olacagindan
bahsetmislerdir.  Ornegin, “Eger bu oyunu bir
arkadasimla aymi anda oynayabilseydim daha eglenceli
olurdu. Oyundaki karakteri birlikte kontrol ederdik. Belki
ben onu sola dogru hareket ettirirdim, arkadasim da saga
dogru.” seklinde goriis bildirmistir.

3.5. Oyun Bilegenleri (Game Components)
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Oyun igerisinde kendilerinden yapmalart beklenen
fiziksel hareketleri yaparken katilimcilar

zorlanmamuslardir. Ozellikle erkek katilimecilar oyunun
daha uzun siireli olmasini tercih etmiglerdir. Bir erkek
katilime, “Oyunu ¢ok sevdim ancak seviyeler daha uzun
olmali. Oyun ¢ok eglenceliydi. Bitmesini hi¢ istemedim.
Sadece her seviyede daha uzun siireli olmasint isterdim.”
seklinde goriis bildirmistir. Ancak bazi katilimcilarin
oyun sonlarima dogru yoruldugu goézlemlenmistir. Kiz
katilimcilarin bu konuda erkek katilimcilara gore daha
hassas oldugu goriilmiistir. Kiz katilimcilarin  biiyiik
boliimii oyunu oynadiktan sonra Ozellikle siiresi
konusunda geribildirim verme ihtiyaci duymuslardir.
Ornegin bir katilime1, “Oyunda 4 hakkin olmast benim
icin uygun. Ashinda oyunda ¢ok daha fazla seviye olsun
isterim, ancak bu zaman da hareketleri yaparken ¢ok
yorulabiliriz. Bu yiizden oyunda diisen toplarin hizi i¢cin 3
seviyeli olmast uygun gibi.” seklinde goriis belirtmistir.
Bu tiir fiziksel gereksinimlerle oynanan oyunlardaki oyun
oynama siirelerinin dikkat edilmesi gereken konularin
basinda geldiginin 6nemli bir gostergesidir.

Katilimeilarin  tamamina yakininin fiziksel etkilesimli
oyunlar ile ilgili bir deneyimleri olmadigindan dolayi,
bazi katilimeilarin oyunun oynanma yapisint anlamasinin
zor oldugu goriilmiistiir. Ozellikle kiz katilimcilarin erkek
katilimcilara gore oyuna adapte olmakta zorlandigi
gozlemlenmistir.  Ornegin  bir  katihmci,  “Oyuna
baslamadan once nasil oynayacagimi anlamamistim.
Insana benzeyen birinin oyunu nasil oynayacagimizi
gostermesi iyi oldu. Onun yaptigi hareketlerin aynisini
yapmaya c¢alistim ben de.” seklinde goriis bildirmistir.
Dolayisiyla, oyun oOncesinde, oyuncularin oyunu nasil
oynayacaginin  simiillasyonunun hazirlanmasinin = ve
ihtiya¢ duyduklarinda izleyebilmelerinin saglanmasinin
6nemli oldugu goriilmiistiir.

4. TARTISMA VE SONUC (DISCUSSION AND

CONCLUSION)

Fiziksel etkilesime dayanan bilgisayar oyunlari son
yillarda ortaya ¢ikan yeni bir oyun tiridir. Klasik
oyunlardaki gibi fare veya klavye kullanilarak
oynanmadiklarindan dolayi, bu oyunlarin tasarimlarinda
dikkat edilmesi gereken konular olduk¢a farklilik
gostermektedir. Ozellikle kamera kullanimimin fiziksel
etkilesimli oyunlarda oyunun temel bileseni olmasi ve
oyuncularin oyun ortamt ile dogrudan veya dolayli olarak
etkilesime gegmeleri i¢in 6nemli bir gérev iistlenmesi, bu
tir oyunlarin tasarimlarinda bazi prensiplerin ortaya
konulmas1 ihtiyacini ortaya koymaktadir.

Bu calismada 4 farkli fiziksel etkilesimli bilgisayar
oyununun tasarimi asamasinda katilimcilardan
geribildirimler alinmis, oyun tasariminda dikkat edilmesi
gereken konular ortaya konulmaya c¢alisilmustir.
Gelistirilen oyunlardan 2 tanesi hareket kontrollii
etkilesim tasarimina sahip iken, diger 2 oyun ise hareket
yonlendirmeli etkilesim tasarimina sahiptir.
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Caligma sonucunda fiziksel etkilesime dayanan bilgisayar
oyunlarinin tasarimlarinda asagidaki konularin dikkat
edilmesi geregi ortaya ¢ikmaktadir;

e Fiziksel etkilesimli oyunlarini oynanabilmesi
icin viicut hareketleri temel gereksinimdir.
Ancak bu tiir oyunlarin tasariminda oyunculara
sadece fiziksel egzersiz yaptirmak yerine,
beraberinde farkli bir alanda da pratik
yaptirabilecek oyun kurgusu gelistirmek 6nemli
fayda saglayacaktir.

e Biiyilk kamera alanmi kullanimi katilimeilarin
motivasyonunu yiikseltmekte ve oyuna karsi
daha fazla ilgisini ¢ekmektedir.

e Biiyilk kamera alaninda katilimcilarin daha az
hata yaptiklar1 ve oyuna daha fazla konsantre
olduklar1 gézlemlenmistir.

e Oyun esnasinda oyunculara kisith hareket alani
sunmak, onlarin hata yapmalarina neden olmakta
ve oyundaki motivasyonlarii diigtirmektedir.
Dolayistyla oyuncularin oyun igerisinde serbest
hareket alanlarinin bulunmasi 6nemlidir.

e Oyun kurgusunda oyuncularin uzun siire sabit
kalmasim1 gerektirecek bir tasarimdan uzak
durulmalidir.

e Kamera ekraninin oyundaki nesneleri kontrol
etmek i¢in kullanildigi durumlarda, kamera alam
oyunun ana alanina yakin tasarlanmalidir. Diger
tirlii oyuncularin hem kamera alanina hem de
oyunun ana alanina ayni anda odaklanmada
zorlandiklar1 ve dikkatlerinin siklikla dagildigt
gOriilmistiir.

e Oyun oOncesinde oyunculara oyunda hangi
fiziksel hareketlerin kendilerinden beklenildigini
animasyonla anlatilmasi 6nemlidir.

e Oyun esnasinda Ozellikle kamera ekrani
igerisindeki ideal kamera pozisyonu kaybeden
oyuncular i¢in belli periyotlarda ideal kamera
pozisyonu gorsel anlatim ile hatirlatiimalidir.

e Oyun igerisinde arka plan miizigi, ses efektleri
ve oyuncularin oyundaki etkilesimlerine yonelik
ses ile geribildirimler verilmesi dnemlidir.

e Fiziksel etkilesimli oyunlart kiz katilimeilarin
arkadaglar1 ile oynamay1 daha fazla tercih
ettikleri ~ gorlilmiistiir.  Dolayisiyla, isteyen
oyuncular i¢in oyunlarin 2 oyuncunun ayni anda
oynayabilecegi kurgu ve tasarimda gelistirilmesi
onemlidir.

e Ozelikle kiz katilimcilar kendilerinden beklenen
fiziksel hareketleri yaparken oyun sonlarina
dogru yorgunluk belirtileri  gostermislerdir.
Dolayisiyla, oyunlarin siirelerinin buna gore
ayarlanmasi ve oyunlar1 oyuncularin istedikleri
zaman durdurabilmeleri saglanmalidir.
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Fiziksel etkilesime dayanan oyunlara karsi son yillarda
oyuncularin ilgisi daha da artmaktadir. Ancak bu
oyunlarmn sahip olduklar1 ozellikler, klasik oyunlar ile
ayni tasarim ilkelerine gore gelistirilmelerinin miimkiin
olmadigin1 gostermektedir. Fiziksel etkilesimli oyunlarin
hedef kitle icin en uygun, etkili ve verimli tasarim ve
gelistirme siireglerine sahip olmasi igin yeni ¢aligmalara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢aligmada ortaya konulan
bulgularin, ilerleyen zamanlarda daha genis kitle ve farkli
oyun kurgular1 ile yapilacak yeni caligmalar igin Yyol
gosterici olmasi amaglanmuistir.
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