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OZET

Bilgisayar oyunu tasarimi sadece algoritmalardan, betik dillerinden ve mantik yapilarindan
ibaret degildir. Bilgisayar oyunlari etkilesimli ortamlardir ve oyuncular birer insandir, bu
yiizden oyuncu etkilesiminin sosyal bir olgu oldugu hicbir zaman unutulmamali ve alternatif
bir gerceklige adim atmamn altinda yatan psikolojik bilesenler goz ardr edilmemelidir. Sanal
diinyamin gergekciligi, oynanabilirligi, inandiriciligs, oyuncuya verdigi memnuniyet ve haz
onemli tasarim kriterleridir. Oyuncunun kendisini iletisim kanalimdan iletilen diinyada
hissetmesi ve iletilen diinyada bulunduguna inanmasi, sanal diinyadaki olaylar 0Orgiisii
iizerinde kontrol sahibi olduunu ve 0zgiir secimleriyle sanal diinyay: etkileyebildigini
diisiinmesi ¢ok onemlidir. Tasarim siirecinde bilgisayar oyunlarima oyuncunun goziinden
bakmak, tasarimcimn istedigi oyunu degil de oyuncularin oynamak isteyecegi oyunlar:

gelistirmek icin basarinin temel anahtaridir.

Anahtar Kelimeler: bilgisayar oyunlari, oyuncu psikolojisi, oyun tasarimi

Digital Games: Design Requirements and Player Psychology

ABSTRACT

Keywords

Computer game design is not only about algorithms, scripts and logic. Games are interactive
environments and gamers are humans, so it should be remembered that gamer interaction is a
social phenomenon ve the psychological components that underlie the concept of stepping into
an alternative reality can not be ignored. The realism, playability, understandability,
believability of the virtual world and player enjoyment are important design requirements. The
player should feel himself in the world mediated by the computer and should belive that he/she
exists there. The player should also feel a sense of control over the events and should think that
he/she can affect the virtual environment. Looking into a game from the player’s perspective is
very important if your aim is to design the games that players want, not the games that the
designers want to design.

: computer games, player psychology, game design
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1. Giris

Times dergisinin 1982 yili icin sectigi “yilin adami” bilgisayardi. Ayni sene derginin
kapaginda kendisini gormeyi heyecanla bekleyen ve biiyiik bir hayal kirikligina ugrayan kisi
de Steve Jobs’tu. Dergide bilgisayar devriminin en belirgin 6zelligi olarak bahsedilen
bilgisayar oyunlarinin, 20 farkli firma tarafindan satildig1 ve senede 2 milyar dolarlik satis
yapildigindan bahsediliyor, tahminlere gore kisisel bilgisayarlarin yarisinin sadece bilgisayar
oyunlarina adandig ifade ediliyordu. Giintimiizde bilgisayarlar hayatimizin vazgegilmez bir
parcasidir ve bilgisayar oyunlar1 da en popiiler bilgisayar uygulamalarindan biridir. Bugiin
sadece World of Warcraft'in aktif iiye sayist 10 milyon civarinda ve diinya tizerinde MMOG
(Massively Multiplayer Online Games) pazarmimn 2015 yilinda 15 milyar dolara ulasmas:
bekleniyor. Bilgisayar oyunlar1 artik sadece hayatimizin bir parcasi degil aym1 zamanda
kabul gormiis bir bilim alani. Artik {iniversitelerde bilgisayar oyunu tasarimma yonelik
lisans ve yiiksek lisans programlar1 agiliyor, oyunlarla ilgili bilimsel dergilerde akademik
yayinlar yapiliyor, bilgisayar oyunlar1 akademik bir disiplin olarak kabul ediliyor.

Siiphesiz bilgisayar oyunu oynamak, kitap okumak veya film seyretmek gibi pasif bir eylem
degil. Bilgisayar oyunu dedigimiz sey yaptiginiz segimler, kafanizin iginde gerceklesen
eylemler, icine girdiginiz bir diinya ve doniistiigiintiz yeni bir varliktan olusuyor. Bilgisayar
oyunlarmin akilsizca bir aligkanlik olduguyla ilgili elestiriler yersiz ¢linkii oyun oymamak
akilsizca bir eylem degil. Oyunlar karmasik ve farkli yetenekleri bir araya getirmeyi
gerektiriyor. Sanal diinyaya odaklanmayi, diisiinmeyi, strateji kurmayi, plan yapmay1 ve en
onemlisi bu diinya ile etkilesime ge¢meyi gerektiriyor. Oyuncu kendisini oyunda gosterilen
kahramanin yerine koyarak, onun gibi diisiinmeye, onun gibi davranmaya ve onun gibi
tepkiler vermeye calisiyor. Oyuncunun karmasik bir psikolojisi var ve bilgisayar oyunlarmi
yorumlayabilmek ya da anlayabilmek icin oncelikle bu iletisim ortamina 6zel psikolojik
bilesenlerin anlasilmasi gerekli. Giintimiizde bilgisayar oyunlar1 kullanicinin da igerige
miidahale edebilecegi bir iletisim ortamina doniisiiyor. Diger medya ortamlarinda tabii ki
boyle birsey miimkiin degil. Bir kitaba yeni bir boliim eklemeniz veya bir filmde senaryoyu
degistirmeniz diistiniilemez. Ancak oyuncular artik kendi kiiciik programlarmni veya
modlarin1 yazarak mevcut oyunun igine kendi zevkleri ve isteklerine hitap eden kendilerine
ozel igerik bile ekliyor. Burada 6nemli olan oyuncuya neyin gekici geldigi, oyuncuyu nelerin
motive ettigi ve eglendirdigi. Oyuncunun psikolojisini anlamadan oyuncuya keyif veren bir
oyun tasarlamak miimkiin degil.

2. Oyuncu Psikolojisiyle Tasarim Kriterleri

Sanal bir diinyaya adim atan oyuncular bu diinyada bir karaktere biiriiniir, iki veya g
boyutlu bir model ile temsil edilir, dier oyuncular veya sanal karakterler ile etkilesime
gecer, sanal topluluklar kurar ve sosyal bir varlik olarak alternatif bir evrende kendi amaglar:
ve istekleri dogrultusunda eylemlerde bulunur. Tipki gercek diinyada oldugu gibi,
oyuncularin sanal diinyada da kendilerine 6zel bir yasami, gercek diinyadakine benzer veya
farkli bir kisiligi, ve farkli motivasyonlar1 vardir. Sanal diinyanin mekanikleri ve tasarim
belirli kriterleri oyuncunun psikolojisini dogrudan etkiler. Sanal ortamin gercekgi, inandirici,
anlasilir ve oynanabilir olmasi, oyuncuyu memnun etmesi, oyuncuya sanal ortamda var
oldugunu veya bulundugunu hissettirmesi, oyuncuya 6zgiir secimler yaparak sanal diinya
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iizerinde kontrol sahibi oldugunu diisiindiirmesi gereklidir. Belirli tasarim kriterlerine
dikkat ederek, kullania1 etkilesimini iist seviyede tutacak gercekci sanal ortamlar yaratmak
miimkiindiir. Oyuncu, sanal diinyanin gercek olmadigmin farkindadir ama gercek gibi
davranmasini ve gercek gibi goriinmesini bekler, sunulan alternatif gergeklige inanmak ister,
oyundan memnun kalmay1 ve haz almay1 amaglar. Bu yiizden oyuncunun bakis agisindan
bir sanal diinyaya bakabilmek ve tasarimi oyuncu beklentilerine uygun hale getirmek ¢ok
onemlidir.

2.1. Gergekgilik - inandiricihik

Bundan yirmi bes sene 6nce Commodore 64 veya Amiga’s1 olanlar i¢in o donemin video
oyunlar1 harikuladeydi. Grafikleri piksel piksel olsa da oyunlarda gosterilen sanal diinya
oyunculara gercekg¢i geliyor, simdiki gibi bir oyunun basinda saatler harcaniyordu. Last
Ninja II gibi donemin popiiler oyunlarini oynayanlar grafiklerine hayran kaliyor ve
oyundaki engelleri asmak igin

saatlerce ugrasiyordu. Belki
grafiksel gerceklikle ilgili
beklentileri ¢ok fazla degildi, belki
ellerindekinin  degerini bilmeye

 HOLTDIMG- £

e calisgtyorlardi  ama  yine de

oyunlardan ¢ok keyif aliyorlardi.
Teknoloji gelistikge dijital

oyunlardan beklentilerimiz
degisiklikler gostermis olsa da
gercekgcilik olarak ifade ettigimiz
sey aslinda, sanal diinyann,

Sekil 1: Last Ninja II, 1988, System 3. ortamdaki nesnelerin ve oyuncu
etkilesiminin gercege ne kadar

uygun oldugunun Olgiistidiir. Grafiksel gergekgilik en basit anlamda sanal ortamin
aydinlatmas1 ve geometrik tasarimu ile ilgili fakat bununla simirli kalmayip kavramsal ve
davranigsal boyutlar1 da var (Cheng ve Cairns, 2005). Ornegin, Star Wars: Force Unleashed
oyun serisinde oyuncularin Star Wars filmlerinden gelen bir bilgi ve birikimi oldugu igin
irklarin, jedi giliglerinin veya karakterlerin sinema filmleri ile anlatilan kavramsal gerceklige
uygun olmasi beklenir. Oyunun gectigi zaman diliminin sinema filmlerinde anlatilan
hikayeden once yasandigini bilen oyuncu Darth Vader ile karsilastiginda bu karakterin gok
gicli ve hatta yenilmez olmasmi beklemesi ¢ok normaldir. Kavramsal gercekgiligin
biitiinleyici unsuru olan etkilesimsel gercekgilik ise oyuncunun etkilesime gectigi nesne veya
karakterlerin gercege ya da hayal edilen gercege uygun davranmasidir. Star Wars: Force
Unleashed oyununda nesnelerin kullanilan jedi gliclerine verdigi fiziksel tepkiler Star Wars
filmlerinde goriilen veya hayal edilen niteliktedir ve oyuncunun beklentilerini karsilar.

Gergekgilik algimnin da dogal bir uzantisidir. Kisinin sanal diinyadan aldig: fiziksel uyarilar
gercek diinyadan aldig fiziksel enerjilere ne kadar benziyorsa algisi da o kadar gergekgi
olur. Gergekci sanal ortamlar yaratmak igin kurulan modeller, teknolojik kisitlamalardan
dolayi, ¢cogunlukla gorme ve isitme duyusu tizerine odaklanir. Bu modellerde gergekgiligin
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olciisti daha ¢ok sunulan tii¢ boyutlu nesnelerin veya iki boyutlu resimlerin goriintii
kalitesiyle ifade edilmeye ¢alisilir. Ancak insan, dis diinyay: algilarken bes duyusunu birden
kullanir. Her ne kadar giiniimiizde hayal gibi gelse de dijital oyunlarin gergekgiligini
arttirmak icin bes duyuyu da kapsayacak bir ¢oklu modele ihtiyag¢ vardir (Storms ve Zyda,
2000).

Sanal ortamlarda gergekligin nasil olgiilecegine iliskin kabul gormiis bir bilimsel ¢calismada
her bir duyuya iligkin bir gergeklik katsayis1 ve bir de agirlik katsayis1 kullanilir (Henderson,
1998). Gergeklik katsayisi, duyunun ne kadar gercekci modellendiginin olciistidiir. Agirlik
katsayist ise, ilgili duyunun toplam gergeklik algisina ne kadar etki ettigini belirler. Ornegin,
gorme duyusu igin gercgeklik katsayisi gorsel algiy1 etkileyen faktorlere baghdir. Bu
faktorlere ne kadar sadik kalindiysa simiile edilmis gorme duyusu o kadar gercekcidir.
Ornegin, insanlar gergek diinyada 180 derecelik bir goriis acisma sahiptir. Bir bilgisayar
oyunu 90 derecelik bir goriis agis1 sunuyorsa katkis1 %50'dir - gerci gorme duyusuna iligkin
son degerin hesaplanmasina renk duyarlilig1 ve goriis mesafesi gibi bircok degisken eklenir.
Kisinin gergeklik algisina gérme duyusunun etkisi ise gorme duyusunun agirlik katsayisini
olusturur. Toplam gercgeklik algisi, her bir duyuya iligkin gerceklik ve agirhik katsayilarinin
carpiminin toplamidir.

Bu modelde gorme, isitme, dokunma, koku ve tat duyularinin yani sira, basing reseptorleri,
ac1 reseptorleri, denge reseptorleri, sicaklik reseptorleri ve proprioseptif reseptorler de birer
bilesendir. Model yardimiyla Doom isimli bir bilgisayar oyununa iligskin gerceklik olgusu,
43% olarak hesaplanmistir. Bunun 26%’sm1 goérme duyusu, 15%’ini de isitme duyusu
olusturmaktadir. Geriye kalan yiizde ikilik kisim ise ac1 reseptorleri, denge reseptorleri ve
proprioseptif reseptorlerden gelen katkidir. Ayni degiskenler Half Life 2 i¢in kullanildiginda
bu oran 53%’e c¢ikmaktadir (Johnston, 2004). Bu baglamda, giiniimiizde oynadigimiz
bilgisayar oyunlarmnin ideal bir gercekgiligin yarisina sahip oldugunu soylemek
miimkiindiir. Bu orani arttirmak igin konum izleyiciler, goriintii bagliklar1 ve hisseden
eldivenler gibi cihazlar yardimiyla hitap edilen duyu sayisinin arttirilmas: gerekir.
Konsollarda kullanilmaya baslayan hareket algilayici eklentiler (PS3 Move, Xbox Kinect, vs.)
artik oyun anlayisimizi pasif bir eylem olmaktan ¢ikartarak aktif bir eyleme doniistiirmeye
basladi. Dijital oyunlarda maksimum veya ideal gercekgciligin nasil olabilecegine iligkin
ornekleri sinema sektoriinde bulmak miimkiin. 2001 Polonya/Japonya ortak yapimi Avalon
ve 2009 Amerikan yapimi Gamer filmleri giizel 6rneklerden sadece ikisi.

Gergekgilik ile yakindan iligkili bir diger kavram da inandiricilik, bir bagka deyisle sanal
diinyanin oyuncuya ne kadar inandiric1 geldiginin 6lgiisii. Aslinda, dijital oyun ne kadar
gercekciyse o kadar inandirici, ne kadar inandiriciysa o kadar gercekgidir. Iletisim
perspektifinden inandiricilik, okuyucunun, izleyicinin veya kullanicinin, ne kadar imkansiz
veya hayal trtinti gibi goriinse de, iletisim kanalinin sinirlarmi goz ardi ederek kendisine
iletilen mesajlar1 anlamli mesajlar kabullenmeye niyetli olmas1 anlamina gelir (Laurel, 1993).
Sanal ortamlarda inandiricilik kavramai literatiirde inandirici karakterler kavrami ile birlikte
gecer. Inandirici karakterler, gercek yasamdaki karakterlere benzeyen, anlamli eylemler
gerceklestiren ve oyunculara inandiric1 gelen sanal kisiliklerdir (Mateas, 1997). Giinlimiiz
bilgisayar oyunlarinda yapay zeka ile desteklenen, 24 saatlik bir eylem c¢izelgesi olan,
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kendine has kisiligi, ses tonu ve vurgulari olan karakterlere rastlamak miimkiin. Sanal
diinyadaki bir karakterin inandirici olabilmesi igin kisilik sahibi olmas1 gerekir. Kisiligin
temel bilesenleri, motivasyon, arzular, duygular, belirli eylemler veya hareketler ile
amaglardir. Zengin bir karakterin, bir motivasyonu, duygulari, arzulari, diger karakterlere
gore ayirt edici eylemleri veya hareketleri ve amaclari olur. Inandirici karakterler, hem
cevrelerindeki diinya ile hem de kullania ile etkilesime gecebilmeli, sanal diinyadaki
degisimlerin farkinda olmali ve duruma gore degisiklik gosterir. Karakterlerin inandiricilig:
hikayenin inandiriciligini da etkiledigi i¢in sanal karakterler son dénemde oyun firmalarini
en ¢ok ugrastiran unsurlardan biri haline geldi. Karakterlerin inandiriciligl yapay zeka ile
saglanmaya c¢alisilsa da, sadece eylemlerin onceden programlanmis olmasi inandirici
karakterler igin yeterli degil. Kim oldugu, neden eyleme gectigi veya motivasyonu
bilinmeyen karakterlerin eylemleri ne kadar inandirici programlanmais olursa olsun kullanici
i¢in anlaml1 olmayabilir.

inand1r1c1hg1 ii¢ kavram ile agiklamak miimkiin: etki, tutarlilik ve uygunluk (Kamal, 2003).
Etki oyuncunun eylemleri, kararlar1 ve secimlerinin anlamli sonuglar dogurmasi anlamina
gelir. Oyuncu Red Dead Redemption oyununda yoldan gecen masum bir insam dldiiriirse
bu eylemin sonucu kanun adamlarinin oyuncunun pesine diismesidir. Eylemin etkisi
beklendigi gibi anlamlidir. Tutarliik oyuncu eylemlerinin siirekli olarak benzer sonuglar
dogurmasi, uygunluk ise ortaya ¢ikan sonuglarin sanal ortamin biitiintiyle tutarli olmas:
anlamina gelir. Red Dead Redemption’dan verilen 6rnek tutarhdir ¢linkii ne zaman masum
bir insan ¢ldiiriirseniz oyun ayni tepkiyi vermektedir ve bu durum diinyanin biitiiniiyle de
uygunluk igerisindedir. Gergi tavernada kendisine kur yapan fahiselere ‘ben evli ve namuslu
bir adamim’ gibi cevaplar veren bir kovboyun nasil bir vahsi bati kovboyu oldugu
tartismaya agiktir. Uygunluk kriterine uymayan bir ornek ise, Elder Scrolls IV: Oblivion
oyununda, i¢inde kimsenin olmadi§1 bir evde hirsizlik yaparsaniz "Stop right there criminal
scum!" diyerek giivenlik giiclerinin aninda yaniniza isinlanmasi. Eyleminizi nasil sezdikleri
ve yaniniza hemen nasil geldiklerinin diinyayla tutarli bir agiklamas1 yoktur. Yapay zeka
asir1 hassas programlandig1 ve giivenlik gliglerinin alg1 alani fazla biiyiik birakildig: igin
ortaya boyle garip bir sonug¢ ¢ikar. Oyunu gergek¢i veya inandirict yapmakla oyuncuyu
memnun etmek arasinda hassas bir denge var, bazen ¢ok gercek¢i veya inandirici olan
oyuncu igin sinir bozucu olabilir. Gergekgi grafiklerin gercek¢i davramislarla desteklenmesi
gerek, aksi halde tek basina grafiksel gercekciligin ¢ok fazla bir 6nemi yok diyebiliriz.

2.2. Anlasilirlik - Oynanabilirlik

Anlagilirlik  sanal diinyanin  oyuncu
eylemlerine cevap verme mantiginin
oyuncular tarafindan tahmin edilmesidir.
Ornegin, gercegine miikemmel  bir
bigimde benzeyen bir ugus simiilasyonu,
eger pilotluk egitimleri igin tasarlanmis
ise anlasilir, bir bilgisayar oyunu olarak
tasarlanmis ise bir¢cok kullanict igin |
anlagilir degildir. Her iki sistemde de
anlasilirlik derecesi kullanicinin - sahip

Sekil 2: Birds of Steel, 2012. Konami
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oldugu bilgi, birikim ve deneyimlere baghdir. Kusursuz bir simiilasyon, kendi igerisinde
gercekci ve inandirici olmasina ragmen, konu hakkinda az bilgi sahibi olanlar icin eylemler
arzu edilen sonuglar1 dogurmadig: i¢in anlasilir olmayacak, sadece pilotlar igin anlasilirlik
seviyesi yiiksek olacaktir. Bilgisayar oyunlarinda farkli zorluk derecelerinin sunulmasinin
bir sebebi de budur. Ornegin, Ikinci Diinya Savasinda farkli ucaklarla farkli gorevlere
¢ikilabilen Birds of Steel isimli bilgisayar oyununda Basit, Gergekgi ve Simiilator olarak iig
farkli zorluk derecesi bulunur. Se¢imin oyuncuya birakilmasi anlasilirlik seviyesi agisindan
onemlidir. Ugaklarin oyuncu eylemlerine verdigi tepkilerin algilanabilmesi igin kokpit
icinden goriis imkani oldugu gibi kokpit disindan da kamera agis1 segenegi sunulur.

Dijital oyunlarin anlagilirlik seviyesini arttirmak igin kullandiklar1 yontemlerden biri de
“tutorial” veya Ogretici baslangiglardir. Ornegin, Assassin’s Creed: Revelations oyununa
basladiginizda karakterinizin neler yapabildigini 6gretmek igin gorsel mesajlarin yani sira
Altair’in hayaleti de size kilavuzluk eder, hangi eylemin nasil gerceklestigini sizden 6nce
size gosterir. Ogretici baglangiclar karakter yaratma siirecini de icinde barindirabilir.
Karakter yaratmada ilk adim genelde sanal karaktere bir isim vermek ve cinsiyetini
belirlemektir. Daha sonra, sanal diinyanin tasarim amacina gore, karakterin irkini, yasini,
siifin1 ve yeteneklerini belirlemek de gerekebilir. Smif se¢imi, sanal diinya igerisinde
nitelikleri 6nceden tanimlanmis bir meslek se¢mek gibidir. Ornegin, bir¢ok rol yapma
oyununda savasgilar, hirsizlar ve biiyiiciiler gibi farkli smiflar bulunur. Karakter yaratma
siireci oyuncunun oyunda neler yapabildigini belirledigi icin anlasilirlik agisindan 6nemlidir.

Anlagilirlik ile yakindan iligkili bir diger kavram olan oynanabilirlik, oyuncunun girig
birimlerini kullanarak sanal diinyaya istedigi eylemleri gondermesi ve karsilifinda sanal
diinyadan arzu ettigi tepkileri almasidir. Oynanabilirligi etkileyen faktorler hikayenin
kalitesi, sistemin tepkiselligi ve kullanilabilirligi, kisisellestirme secenekleri, kontrol,
etkilesim yogunlugu, gercekgilik seviyesi, grafik ve ses kalitesidir (Sanchez et al, 2012).
Dijital oyun tasarimu ile ilgili prestijli kitaplardan biri olan Andrew Rollings and Ernest
Adams on Game Design, oynanabilirligi etkileyen en onemli ti¢ kriteri oyun mekanikleri
(kurallar, hedefler ve amaglar), hikaye (hikaye anlatim teknigi ve ana tema) ve etkilesim
(oyuncunun etkilesime gegebilecegi unsurlar) olarak tanimlar (Rollings ve Adams, 2003).
Sanal diinyanin daha gercekci veya inandirici olmas: igin tasarimcilar tarafindan ortam
atmosferini saglayabilmek ve oyuncuyu motive etmek amaciyla farkli teknikler kullanilir.
Ornegin, sanal diinya icerisinde farkli ses efektleri veya sarkilar galinir, ortamin daha
urkiitiicii veya gizemli olmasi igin 1siklandirmasi az karanlik ortamlar tasarlanir. Onemli
olan, bu gibi tasarim tekniklerin oyuncunun sanal diinya igerisindeki eylemlerini
kisitlamamasidir. Miizik sesinin ¢ok yiiksek oldugu bir ortamda cevresindeki karakterler ile
iletisim kuramayan veya ortam ¢ok karanlik oldugu igin nerede oldugunu tam olarak
goremeyen oyuncular i¢in sanal diinya inandiriciligini yitirmeye baglar ve oynanabilirlik
diiser. Bunun yarn sira, oynanabilirligi azaltmadan kullanilacak bu gibi teknikler diinyanin
inandiriciligini arttirir ve oyuncu dikkatinin sanal diinyaya odaklanmasina yardimcr olur.

Sanal ortamlarda etkilesimin duayeni diyebilecegimiz Chris Crawford'a gore grafiksel ve

eylemsel anlamda ele alinan gergekgiligi arttirma cabalari cogu zaman oynanabilirligi etkiler
ve bu durumu goz ardi eden tasarimcilar biiyiik bir hata yapar (Crawford, 1982). Grafiksel
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ve eylemsel olarak miikemmel bir diinya, son teknoloji donanimlar1 gerektiriyorsa, ancak bu
donanimlara sahip oyuncular igin oynanabilirlik yiiksektir. Ornegin, The Witcher 2 oyunu
icin tavsiye edilen donanimlar quad core islemci, 3GB Ram ve GeForce 260 1Gb ekran
kartidir. Bu donanimlara sahip olmayan oyuncular i¢in oynanabilirlik kisithidir. Bir sanal
ortamin gergekgciligi oyuncu memnuniyetini ve oynanabilirligi olumsuz etkiliyorsa mutlak
suretle gergekgilikten 6diin vermek gerekir (Ginley, Bowles ve Eastman, 2005). Arzu edilen,
grafiksel ve eylemsel anlamda miimkiin oldugunca gergek¢i ancak oynanabilir bir sanal
diinya yaratmaktir.

Konu ile ilgili bir diger 6rnegi oyuncunun sanal diinyada kendisini nasil gordiigiine iliskin
olarak da vermek miimkiin. Ugiinciil kisi gériiniimiinde kullanic sanal diinyay1 karakterinin
gozlerinden gormez, karakterinin ii¢ boyutlu temsilini goriir. Bu durum gergekgiligi azaltsa
da oyuncunun herseyi gormesini ve nesnelere olan uzakligmi daha kolay algilamasii
sagladig1 icin oynanabilirligi arttirir (Low, 2001). Gergekgilik oynanabilirlik iligkisine bir
baska Ornek vermek gerekirse, gercege yakin bir fiziksel modelleme sanal diinyadaki
nesnelerin gercek nesneler gibi davranmasina olanak saglar ancak nesneler ile etkilesimi
zorlagtirabilir. Elder Scrolls IV: Oblivion
isimli bilgisayar oyununda nesneler fiziksel
olarak miimkiin oldugunca gercege yakin
modellenmistir. Ancak bu  durumun

gercekgiligi arttirmasi beklenirken,
nesnelerin oyuncu tarafindan yatay ytiizeyler
iizerine koyulmasin neredeyse
imkansizlagsmis ve oynanabilirlik

diismiistiir. Sahip oldugu esyalar1 sanal
diinyada sahip oldugu eve yerlestirmek
isteyen oyuncular ¢ok vakit ve caba

harcamak zorundadir. Bu durum oyunun

forumlarinda da sikc¢a elestirilmistir ¢linkii

Sekil 3: Elder Scrolls I'V: Oblivion, 2006. bir¢ok oyuncu igin evini dekore etmek ¢ok
Bethesda Softworks onemlidir.

2.3. Memnuniyet - Haz

Sanal ortamlarda kullanici memnuniyeti tasarim amaciyla iligkili bir kavramdir. Egitim
amacgh bir sanal ortam tasarliyorsaniz kullanict memnuniyeti taniminiz farklhidir. Dijital
oyunlar ¢ogunlukla kazanmak veya kaybetmek {iizerine kurulu oldugu igin tasarimcilar
kazanmanin ne kadar zor veya ne kadar kolay olacagini belirlemek zorundadir. Zorluk ile
kolaylik arasinda kurulacak denge oyuncu karakteristikleri ile yakindan iligkilidir.
Deneyimli oyuncular icin kolay ¢oziilen sorunlar deneyimsiz kullanicilar igin ¢ok zor
olabildigi igin, tasarimcilar eger smirh bir kitleye ulasmay1 hedeflemiyorsa, tiim oyuncular:
memnun edecek dengeyi bulmak zorundadir. Memnuniyet i¢in esas olan bitirilebilir bir
gorevdir. Oyuncunun bu goreve konsantre olmasi 6nemlidir. Oyuncu konsantrasyonunu
kolaylastirmak igin amaclarin belli olmas1 ve sistemin oyuncuya aninda geri bildirimde
bulunmas1 gerekir. Odaklanma veya konsantrasyon, beraberinde giinliilk yasamin
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endiselerinden kurtulmay1 ve oyuncu i¢in zaman kavraminin anlamini yitirmesini de getirir.
Oyuncu sanal diinya {izerinde kontrol sahibi olduguna da inanirsa, yukarida saydigimiz
diger sartlarin bir araya gelmesiyle, akis veya “flow” durumu ortaya ¢ikar, memnuniyet
artar (Csikszentmihalyi, 1990).

Memnuniyetin temel bilesenlerinden bir tanesi olan konsantrasyon oyuncularin sanal
ortama odaklanma miktarimin 6l¢iistidiir. Yiiksek bir konsantrasyon icin sanal ortam farkl
kaynaklardan oyuncuyu uyarmali, uyarilar dikkate alinmaya deger olmali, sanal ortam
oyuncunun dikkatini hemen ¢ekebilmeli ve dikkatini dagitmamali, oyuncular 6nemsiz gibi
goriinen gorevleri yapmak zorunda birakilmamali, sistemden oyuncuya bilgi iletim
yogunlugu fazla olmali ancak oyuncunun duyusal, bilissel ve hafiza smirlar
unutulmamalidir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Oyuncu memnuniyetini arttiran etkenlerden bir
tanesi de oyuncularin sanal diinya tizerinde kontrol sahibi olmalaridir. Bunun i¢in oyuncular
sanal karakterler ve sanal diinya iizerinde kontrol sahibi oldugunu hissetmeli ve
eylemleriyle etki yaratabildigini diisiinmeli. Ayrica, oyuncu sanal diinyay1 durdurabilme,
kaydetme ve yiikleme yetkilerine de sahip olmali. Oyunda geri doniilmesi olanaksiz hatalar
olmamali, her hatanin bir telafisi bulunmali. Kaybetmek nadir goriilen bir olay olmals,
sadece riskleri hatirlatacak siklikta tekrarlanmali fakat oyuncuyu oyundan sogutacak siklikta
olmamali. Bilgisayar oyunlar: artik klasik Load/Save mantiginin yani sira farkli tekniklerle
oyuncuya hatalari telafi etme imkani sunuyor. Ornegin, Need for Speed: The Run isimli
oyunda ciddi bir hata yapip yoldan giktigimizda veya agir hasarh bir kaza yaptiginizda geri
sarma Ozelligi devreye girer, sizi hatanin
oncesine gotiirerek ayni yerden bir kez daha
gecme sansi tanir. Fakat bu geri sarmanin kag
kez yapilacagi oyunun zorluk derecesine gore
degisir ve sonsuz degildir.

Oyuncu memnuniyetsizligi tasarimin basarisiz
olmasi anlamma gelecegi icin mimkiin
oldugunca genis bir kitleyi memnun edecek
dengeyi kurmak esastir. Oyuncularin tamamini

memnun edebilmek igin farkli teknikler
kullanilir. Bu tekniklerden en basiti, oyuncunun Sekil 4: Need for Speed: The Run, 2011
zorluk seviyesini kendisinin belirlemesine izin Electronic Arts

vermektir. Bir digeri ise sistemin kendi zorluk

derecesini oyuncunun gelisim siireci igerisinde otomatik olarak belirlemesidir. Yapay zeka
ile desteklenen bu sistemlerin amaci siirekli olarak oyuncuyu goézlemleyip sistemin ¢ok kolay
veya ¢ok zor oldugu durumlardan uzak durmak ve dengeyi saglamaktir (Hunicke ve
Chapman, 2004). Fakat bu otomatik zorluk ayarlama segeneginin oyuncularin se¢imine bagh
olmas1 daha uygun. Oyuncu istedigi zaman bu o6zelligi kaldirabilmeli ve statik zorluk
derecelerinden birini secebilmeli. Aksi halde otomatik zorluk ayarlamanin sebep oldugu
hayal kirikliklarini ortadan kaldirmak miimkiin degil. Ornegin, Elder Scrolls IV: Oblivion
isimli bilgisayar oyununda oyuncu diisiik seviyedeyken girdigi bir mahzenden gii¢ bela sag
ciktiktan sonra ayni mahzene 30 seviye sonra geldiginde bu sefer kolay galip gelmeyi bekler.
Fakat mahzendeki yaratiklar da oyuncuyla birlikte seviye atlamis, hatta iskeletler bile
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zirhlarini ve silahlarim1 yenilemis, simdi tekrar oyuncunun hayatini tekrar cehenneme
cevirmek icin hazir beklemektedir. Dolayisiyla, otomatik seviye ayarlama tekniklerinin
oyuncunun gelistigi veya giiclendigi hissini ortadan kaldirmamali. Yapilacak ayarlamalarin
goze carpmamasi ve oyuncu tarafindan hissedilmemesi de ¢ok énemli.

Bilgisayar oyunlarinda zorluk dengesini ayarlayabilmek ic¢in oyuncu profilleri arasindaki
farklar1 da bilmek gerekli. Bu konudaki en kabul goren ve ayn1 zamanda en ¢ok elestirilen
calisma Richard Bartle’ye aittir ve oyuncular1 dort simifa ayirir (Bartle, 2004). Buna gore,
sosyal oyuncular sanal diinya igerisindeki diger oyuncular ile anlamh iligskiler kurup
iletisime ge¢meye niyetlidir. Sanal ortamda birbirlerine destek olurlar ve gerektiginde
gruplar halinde hareket ederler. Kasifler sanal diinyada gezinmekten ve bu sanal diinyay1
kesfetmekten hoslanir. Tek basina diinyayr kesfe cikanlar olabildigi gibi, kendileri gibi
diistinen oyuncularla gruplar kuranlar da vardir. Katillerin esas amac1 sanal diinyadaki
diger oyuncular rahatsiz etmek, bagkalarma {stiinliik kurmak ve hatta diger oyuncularin
karakterlerini 6ldiirmektir. Kendi ¢ikarlar igin bagkalarini kullanmaktan ve kandirmaktan
¢cekinmeyen oyuncular da bu profile dahildir. Bagar1 pesinde kosanlarin amaci sanal
diinyanin en giigliisii olmaktir. Oyundaki hedeflerine ulasmak igin, herseyin en iyisine sahip
olmaysi, tiim nitelikleri en iyi olan karakteri oynamay1 arzularlar. Her ne kadar bu profillerin
bagimsiz oldugu tartismaya acgik olsa da tasarimcilar zorluk derecesini belirleyip herkesi
memnun etmeye ¢alisirken sanal diinyaya adim atacak oyuncularin beklentileri veya oyun
oynayis tarzlar: hakkinda bilgi sahibi olmali. Bir oyuncun bu profillerden bir veya birkagina
birden girmesi miimkiin. Profiller oyun mekanikleri ile de iligkilidir. Oyunda sosyallesmek
isteyen bir oyuncu bunun i¢in haritanin tamamini dolasmak isteyecek, bunu yaparken
karsisina ¢ikan yaratiklari veya karakterleri oyun mekanikleri alternatif sunmuyorsa
oldiirmek zorunda kalacak, hayatta kalabilmek i¢in buldugu esyalar1 toplayacak ve seviye
atladikga karakterini giiglendirmeye calisacaktir. Dolayisiyla, bu oyuncunun kasif mi, katil
mi, sosyal oyuncu mu yoksa basari pesinde kosan biri mi oldugunu ayirt etmek pek
miimkiin degildir. Burada tasarimcilar i¢in 6nemli olan farkli oyun tarzlarinin varligini
kabul etmek ve herkesi memnun edecek olanaklar sunmaktir.

2.4. Var Olma - Bulunma Hissi

Bilgisayar oyunlarinda oyuncular iki fiziksel ortami ayni anda algilar. Bunlardan ilki kisinin
gercekten var oldugu fiziksel diinya, digeri ise iletisim kanalindan oyuncuya aktarilan sanal
diinyadir. Bu durum literatiirde uzvarlik, kusatilma, bulunma hissi ve katilim gibi terimlerle
ifade edilir. Bulunma hissi veya uzvarlik, kisinin kendisini iletisim kanalindan iletilen
diinyada hissetmesi ve iletilen diinyada bulunduguna inanmasidir. Kavrami sadece
bilgisayar oyunlariyla sinirlamak uygun degil. Kullanicilara iletisim kanalindan aktarilan
diinya ti¢ boyutlu bir simiilasyon olabildigi gibi geleneksel medya kanallarindan biri de
olabilir. Kisi kitap okurken veya televizyon seyrederken de kendisinin medyanin sundugu
ortamda var olduguna veya bulunduguna inanabilir. Bir miizik grubunun konser video
kayitlarin1 seyreden kisinin kendisini gercekten o konserdeymis gibi hissetmesi miimkiin.
Dolayistyla bulunma hissi sanal diinyalar ortaya ¢ikmadan once de geleneksel medyada var
olan bir kavram.
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Bulunma hissi ile yakindan iligkili kusatilma kavrami kisinin sanal bir ortamla ¢evrelenmesi
ve gercek diinyaya iliskin duyusal verilerin bloke edilmesi anlamina gelir, burada sanal
ortamla gevrelenen bir kullanici kendisini siirekli olarak uyaran bir sanal ortamla etkilesir
(Slater ve Wilbur, 1997; Witmer ve Singer, 1998). Kusatilmada ideal olan kullaniciy1 gercek
diinyadan soyutlamaktir. Sanal diinya ile etkilesmek icin bir bilgisayar monitorii kullanan
oyuncu adeta bir pencereden {ig
boyutlu diinyaya bakar fakat
gercek diinyayr da algilamaya
devam eder. “Head Mounted
Display” adi verilen goriintii

basliklarinin kullanilmasi
durumunda ise kullaniciy1 gergek
diinyadan soyutlamak
miimkiindiir. Goriintii

basliklarinda  stereoskopik  bir
goriintii.  elde edebilmek igin

kullanicinin  her iki goziine de

Sekil 5: Sony HMZ-T1 Personal 3D Viewer

farkl ciktilar gonderilir,
kullanicinin  kafa hareketlerinin sezip bu hareketlere uygun bir bi¢cimde goriintiiyii
degistirmek i¢in de konum izleyiciler kullanilir. Bu cihazlara bir 6rnek vermek gerekirse, 3D
goriintii, 5.1 “virtual surround”, 1280x720 ¢oziiniirlitk ve 45 derece goriis agis1 sunan fakat
konum izleyicisi olmayan Sony HMZ-T1 Personal 3D Viewer piyasaya ¢ikis fiyat1 olan 799%
ile her oyuncunun sahip olabilecegi bir donanim olmasa da diinyanin dort bir yanindaki
kullanicilardan pozitif tepkiler almistir.

Sanal ortamlarin gercekgiligi oyuncularin bulunma hissi ile dogru orantilidir. Oyuncu, sanal
ortamda bulunduguna ya da var olduguna ne kadar inaniyorsa, sanallik ile gergeklik
arasindaki fark o kadar azalir. Bu tanim beraberinde su sorular1 getirir: Sanal ortami
tanimlayan hangi faktorler bulunma hissine katkida bulunur? Oyuncular arasindaki kisisel
farkliliklar bulunmanin derecesini ne kadar etkiler? Sanal ortam tarafindan g¢evrelenmek
anlamina gelen kusatilma hissi ile bulunma hissi arasindaki iliski nedir? Bir oyuncunun
sanal ortamda var olduguna inanabilmesi i¢gin, sadece ilgisini gercek diinyadan soyutlayip
sanal ortama odaklanmasi mi, yoksa tamamen sanal ortam ile kusatilmasi mi1 gereklidir?
Aragtirmacilar hala bu sorulara hala cevap ariyor ve bulunma hissini etkileyen faktorleri
arastirtyor. Oyuncunun ilgisi veya dikkatini odaklamasi oyuncunun bes duyusu ile iligkili.
Bir¢ok uygulamada, oyuncunun duyular1 hem sanal diinyay1 hem de gercek diinyay: algilar.
Bulunma hissinin gergeklesebilmesi igin, duyularin ne kadarmmin gercek diinyaya, ne
kadarinin sanal diinyaya odaklandiginin bir smir1 olmahdir. Bu sinir asildiginda bulunma
hissi gerceklesir.

Bulunma hissi odaklanmakla yakindan iligkilidir (Fontaine, 1992). Odaklanma kisinin ilgisini
bir noktada toplamasidir. Kisi bazen icinde bulundugu ortamin her yoniine odaklanirken
bazen ise ortamin bazi yoOnlerine odaklanir. Bu, ilginin genis odaklanmasi ve dar
odaklanmasi arasindaki farktir. Yiiksek seviye bir bulunma hissi i¢in genis odaklanma
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gerekli. Kisi dikkatini sanal ortamin her yoniine yogunlastirmali. Buna alternatif bir gortis ise
segici odaklanmadir. Bu durumda kisi, kendisi ig¢in anlamli olan ve ilgisini ¢eken
enformasyona odaklanir. Sanal ortamda bulunma hissi, kendi igerisinde anlamli bir dizi
uyariya odaklanmakla iligkilidir ve iligkili olmayan uyarilarin dikkate alinmasma gerek
yoktur. Arastirmalar bulunma hissinin uyar1 akisindaki uygunluga ve siireklilige bagh
oldugunu gosteriyor (McGreevy, 1992). Sanal ortamin karakteristikleri ile uyarilarin birbirine
uygunlugu dikkati odaklamay1 destekler ama bunu zorunlu kilmaz.

Michigan State Universitesinden Telekomiinikasyon Profesorii Carrie Heeter bulunma
hissinin {i¢ boyutundan bahseder: kisisel, sosyal ve cevresel (Heeter, 1992). Kisisel boyut
kisinin kendisini sanal diinyada hissetmesi ve sanal diinyada var olduguna inanmasidur.
Kisisel bulunma hissinde oyuncu {ii¢ boyutlu diinyada kontrol ettigi karakter temsili ile bir
bag kurar. Bu karakterin nasil goriindiigii, goz rengi, sa¢ modeli, giysileri veya zirhi,
kullandig silahlar veya taktig1 aksesuarlar oyuncu igin ¢ok 6nemlidir. Ciinkii bu karakter
oyuncunun sanal diinyaya yansimasidir. Bir¢ok bilgisayar oyununda karakterin fiziksel
goriniimii ile ilgili detayh kisisellestirme ekranlar1 bulunur. Oyuncular bu ekranlari
kullanarak karakterin yiiziine ait onlarca parametreyi degistirir ve sanal yliziiniin neye
benzeyecegini belirler. Sosyal boyut kisinin sanal diinyadaki diger varliklarla iletisim
kurmasi anlamina gelir. Ornegin, oyunlardaki yardimci karakterler oyuncuya oyun boyunca
eslik ederek yardima olur ve arkadaghk eder. Dernekler oyuncularin veya sanal
karakterlerin bir araya geldigi, kaynaklarim1 paylastigi ve birbiri ile iletisime gegtigi
mekanlardir, bu mekanlarda kisiler arasi etkilesim c¢ogunlukla yazili veya sozlii iletisim
yoluyla gerceklesir. Cevresel boyut ise sanal ortamin gergekgiligi ve kisiye tepki verebilme
yetisidir. Sanal ortamda bir odaya girince 1siklarin kendiliginden yanmasi1 ve kapilarin
yaklagildiinda kendiliginden agilmasi c¢evresel bulunmaya verilebilecek en basit
orneklerdir. Sanal diinyada modellenmis nesnelerin oyuncunun giiglerine veya etkilerine
tepki verebilmesi 6nemlidir. Oyuncunun yaptig1 biiyiiler veya kullandig: giiglerle duvarlarin
veya kapilarin yikilmasi, nesnelerin havada ugusmasi veya cisimlerin pargalanmasi
oyuncuya diinyanin statik degil dinamik bir model oldugu izlenimini verir. Star Wars: Force
Unleashed serisinde kullanilan Havok fizik motorunun oyuncuya gevresel ortam {izerinde
etki izlenimini kusursuz bir bigcimde verdigi sdylenebilir.

2.5. Ozgiirliik - Kontrol

Se¢im oOzgiirliigli oyuncularin kendilerine sunulan birkag alternatif arasindan kendi
amaglarina uygun olani segebilmesidir. Alternatiflerin sayisi kadar farkli alternatiflerin
oyuncu isteklerini ne kadar karsiladigi da onemlidir. Oyuncularin se¢im 6zgiirliigiiniin
kisitlandig1 ortamlar, sadece tasarimcilar tarafindan belirlenen sinirli sayidaki segimin
yapilmasina izin verdigi i¢in lineer ortamlar olarak isimlendirilir. Lineer olmayan ve birden
fazla baslangig ile bitis noktas1 olan ortamlarda ise eylemlerinin sirasini kendileri belirleyen
oyuncular her defasinda farkli bir sona ulagabilir. Ornegin, Bethesda Softworks’iin Elder
Scrolls serisi “open world” yani agik diinya sistemine sahiptir ve oyunlar se¢cim 6zgiirliigi
iizerine kuruludur. Oyuncular sanal diinya igerisinde hangi gorevleri alacaklarmi kendileri
belirler, nereye gideceklerine ve ne yapacaklarina kendileri karar verir, odnlerinde dort bir
yana alabildigine uzaniyormus izlenimi veren bir diinya vardir ve istedikleri herseyi
yapabilecekleri izlenimine kapilir. Ancak unutulmamasi gereken daha ¢ok ozgiirliigiin
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oyundan daha fazla keyif alma anlamina gelmeyecegidir. Cok fazla 6zgiirliik hikayenin ana
hatlarinin unutulmasina ve bir siire sonra kisinin kendisini sanal diinyada basibos ve
amagsiz hissetmesine sebep olursa memnuniyet azalir. Ozgiirliik, bu béliimde bahsedilen
diger psikolojik bilesenlerle desteklendigi zaman anlamli bir niteliktir.

Bazi bilgisayar oyunlarinda anlatilan hikaye ve sanal diinya iizerinde oyuncularin bir etkisi
yoktur ¢linkii hikayenin ana hatlar1 tasarimcilar tarafindan sabitlenmistir. Sirasiyla ziyaret
edilecek sehirler veya boélgeler bile 6nceden tasarlanmistir, oyuncu bir nevi senaryosu belli
bir filmin igerisinde gezinen aktif bir karakter roliine biiriiniir. Bu gibi oyunlarda hikaye
oyuncu eylemlerine cevap verecek sekilde degismedigi icin oyuncu etkilesiminin de bir
onemi kalmamaktadir. Ortam etkilesimli degil 6nceden belirlenmis ve sabitlenmis bir
ortamdir. Bunun gibi lineer diinyalarda oyuncunun dikkatini ¢ekecek farkli teknikler ve
etkilesim unsurlar1 kullanilmamigsa oyuncu memnuniyeti ve inandiricilik oldukga diisiik
olacaktir. Bioware tarafindan gelistirilen Neverwinter Nights isimli rol yapma oyunu
oldukga lineer bir hikayeye sahiptir. Oyuncularin nereden nereye gidecekleri ve alacaklar:
gorevlerin siras1 ¢gogunlukla onceden bellidir. Ancak sanal diinya icerisindeki karakterlerle
etkilesim seviyesi oldukga yiiksek, sanal diinyadaki i¢ ve dis mekanlar oldukga hareketli ve
canlidir. Bu durum hikayenin lineer olmasinin getirdigi dezavantaji ortadan kaldirarak
oyuncular i¢in eglenceli bir oyun deneyimi yaratmay1 bagarir.

Oyun igerisinde sunulan segimlerin iyi-kotii gibi keskin c¢izgileri olabildigi gibi se¢imler bu
tarz siyah-beyaz secimler yerine daha belirsiz, gri secimler de olabilir. Star Wars: Knights of
the Old Republic oyununda “Light Side/Dark Side” seklinde iki secim ekseni bulunur ve
hangi diyalog veya eylemin hangi
eksene ait oldugu bariz bellidir. Buna
karsin, CD Projekt tarafindan gelistirilen
The Witcher serisinde ise se¢imler daha
belirsizdir. Hikaye, igerisinde ciddi
ahlaki se¢cimler barindirir ve diinyadaki
karakterler —gercek insanlar gibidir,
birgok RPG'de goriilen klasik iyi veya
kot stereotipler degildir. Hikayenin ana
kahramani olan Riviali Geralt yaptigi
secimler yliziinden diinyadaki

karakterler tarafindan sikga elestirilir ve
suglanir. Geralt hafizasin1 kaybettigi igin

Sekil 6: Thw Witcher, 2007: CD Projekt

kendi moral veya etik degerlerinin ne

oldugunu bilmez, burada se¢im oyuncuya birakilir. Oyuncu oyunda bir se¢im yapti1 zaman
daha sonra oyuncuya bu seciminin diinyay1 nasil etkiledigi gosterilir. Ornegin, yerel
genelevdeki vampir fahiseleri (yaratik olmalarina ragmen insanlara zarar vermeyen)
oldiirmeli mi? Genelevde kendi istegiyle calismaya baslayan kiz kardesi yiiztinden genelev
sahibine kizgin olan sovalyeye yardim mi1 etmeli? Sehir muhafizlarinin kurtadam olan lideri
geceleri sehrin suglularii avliyor ve o6ldiiriiyorsa, kendisi de bir yaratik avcisi olan Geralt,
bu adamu 6ldiirmeli mi yoksa tehlikeli bir yaratigin sokaklarda basibos dolasmasina izin mi
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vermeli? The Witcher oyunculara tanidig1 bu essiz se¢im yelpazesiyle oyuncularin 6vgiisiinii
kazanmuistir.

Lineerlik ve ozgiirliik iligkisiyle birlikte ele alinmasi gereken tasarim gereksinimleri {ig
tanedir: uzay, zaman ve kisilik (Newman, 2004). Bu ii¢ gereksinim var oldugu siirece
ortamin lineer olmasi veya olmamasi arasindaki fark azalir. Uzay oyuncunun iginde
bulundugu sanal diinyanin biitiiniinii temsil eder ve inandiric1 bir uzay yaratabilmek igin {ig
kriter dikkate alinmalidir: oyuncu ve ortam arasindaki biitiinlesme, oyuncunun sanal diinya
parcasi olarak hissetmeli ve neden sanal diinyada var oldugunu bilmelidir. Aksi halde
oyuncu ile ortam arasindaki uyumsuzluk biitiinlesmeyi imkansiz kilar. Ornegin, kendini
diisman bir sanal ortamda bulan ve ontine ¢ikan herkesi vurmak zorunda kalan bir oyuncu
bunun neden oldugunu ve nasil bir diinyada bulundugunu bilmeli. Aksi halde, kendini bir
hikayenin ve biitiiniin pargas: olarak hissetmeyen oyuncu icin sanal diinya inandiriciligini
ve anlamini yitirir. Sanal diinyalarin baz1 nitelikleri statik bazi nitelikleri ise dinamik olarak
tanimlanir. Onemli olan dinamik olarak tanimlanan nitelikler iizerinde oyuncunun kontrol
sahibi olmas1 ve eylemleriyle bu nitelikleri degistirebilmesidir. Etki, inandiric1 bir uzayin
olmazsa olmazlarindandir. Her sanal diinyanin goriiniir veya goriinmez simir noktalari
bulunur. Hem i¢ mekanlarda hem de dis mekanlarda diinyanin biiyiikliigti sirhdir.
Ornegin, kendini bir sahilde bulan ve biraz &tede bir kuliibe oldugunu goren bir oyuncu
kuliibeye dogru yiirlirken goriinmez bir smir ¢izgisi tarafindan durduruluyorsa diinya
inandiricihigini yitirebilir. Uzaysal smirlar oyun tasariminin gereksinimleridir ama onemli
olan bu simirlar1 oyuncunun miimkiin oldugunca az hissetmesi ve az deneyim etmesidir.

Inandiric1 bir sanal diinyanin temel bilesenlerinden biri olan zaman, oyun zamani ve eylem
zamani olarak ikiye ayrilir (Juul, 2004). Oyun zamani oyuncu sanal diinyadayken gecen
gercek zamandir, eylem zamani ise bu zaman siiresince sanal diinyada ne kadar siire
gectiginin Olglistidiir. Bilgisayar oyunlar1 genellikle belirli bir zaman dilimi veya tarihi
donem igerisinde geger ve kullanicillara eylem zamanmi hizlandirma veya yavaslatma
imkani sunar. Oyun zamani ve eylem zamam arasindaki iliski bozulmamali, biri durunca
digeri de durmalidir. Bu ytlizden, oyunu durdurabilme veya oyundaki karakteri dinlendirme
gibi secenekler 6nemlidir. Hava kararirken kendisini tehlikeli bir ormanin ortasinda bulan
oyuncu ormanda dolasmanin ¢ok riskli olacagina karar verirse kamp yapabilmeli ve
oyundaki geceyi dinlenerek veya uyuyarak gegirebilmelidir.

3. Sonug

Oyun tasariminda dikkat edilmesi gereken kriterler sunlardir: (1) Oyunlar oyuncular igindir,
(2) Oyuncu psikolojisini anlamadan basarili bir oyun tasarlamak miimkiin degildir, (3)
Oyunlar fiziksel gercekligin birebir simiilasyonu olmaktan ¢ok oyuncunun duygusal
gercekligine de ayna tutmalidir, (4) Basarii oyunlar detaylar ile oynanabilirlik arasinda
hassas bir denge kurmay1 basaranlardir, (5) Kagit {izerinde akliniza bir siirii harika fikir
gelebilir ama oyunun igine yerlestirdiginizde hi¢ de eglenceli olmayabilirler. iyi oyunlar
yapilmaz, oynanir, (6) Oyuncu sanal diinyanin gercek olduguna inanmiyorsa oyun
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yapmanin anlami kalmaz, (7) Oyuncunun 6zgiir se¢imiyle oyunun verdigi tepki arasindaki
iligki etkilesimin derinligini ve kalitesini belirler.

4. Kaynakca
Bartle, R. A. (2004). Designing Virtual Worlds. New Riders Publishing.

Cheng, K. & Cairns, P. (2005) Behaviour, realism and immersion in games. ACM Conf. on Human
Factors in Computing Systems, CHI 2005, ACM Press, 1272-1275.

Crawford, C. (1982). The Art of Computer Game Design. Berkeley, CA: Osborne / McGraw Hill.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The Psychology of Optimal Experience. Harper Perennial, New
York.

Fontaine, G. (1992). The Experience of a Sense of Presence in Intercultural and International
Encounters. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 1 (4), 482—490.

Ginley, M., Bowles, ]. & Eastman, C., (2005) Video Games and Software Engineering: A Case Study.
NSF-REU Program Paper, University of South Carolina, Department of Computer Science and
Engineering.

Heeter, C. (1992). Being There: The Subjective Experience of Presence. Presence: Teleoperators and
Virtual Environments, 1(2), 262-271.

Henderson, E. (1998). How Real is Virtual Real. IEEColloquium Digest.

Hunicke, R. & Chapman, V. (2004). Al for Dynamic Difficulty Adjustment in Games. Challenges in
Game Artificial Intelligence AAAI Workshop, San Jose, 91-96.

Johnston, D. (2004). 3D game engines as a new reality. Proceedings of the 4th Annual CM316
Conference on Multimedia Systems.

Juul, J. (2004). Introduction to Game Time. Kaynak: Wardrip-Fruin, N. & Harrigan, P. FirstPerson:
New Media as Story, Performance, and Game, MIT Press, 131-142.

Kamal, B. (2003). Believability in Computer Games. IE2004 Australian Workshop on Interactive
Entertainment, Sydney.

Laurel, B. (1993) Computers as theatre. Reading, Mass.: Addison-Wesley Publishing Company.

Low, G. S. (2001) Understanding Realism in Computer Games Through Phenomenology, Erisim:
http://xenon.stanford.edu/~geksiong/papers/cs378/cs378paper.htm

Mateas, M. (1997) An Oz-Centric Review of Interactive Drama and Believable Agents, Tech Report
CMU-CS-97-156, Carnegie Mellon University.

McGreevy, M. W. (1992). The Presence of Field Geologists in Mars-like Terrain. Presence:
Teleoperators and Virtual Environments, 1 (4), 375-403.

Newman, J. (2004). Videogames. London & New York: Routledge.

http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of_article&id=158



Digital Games: Design Requirements and Player Psychology
B. BOSTAN, 0. TINGOY

Rollings, A. and Adams, E., (2003). Andrew Rollings and Ernest Adams on game design. Indianapolis,
IN: New Riders Games.

Sanchez, J. L. G, Vela, F. L. G,, Simarro, F. M. & Padilla-Zea, N. (2012) Playability: analysing user
experience in video games. Behaviour & Information Technology.

Slater, M., & Wilbur, S. (1997). A framework for immersive virtual environments (FIVE): Speculations
on the role of presence in virtual environments. Presence: Teleoperators and Virtual
Environments, 6 (6), 603-616.

Storms, R. L. & Zyda, M. ]J. (2000). Interactions in Perceived Quality of Auditory-Visual Displays.
Presence, 9(6), 557-580.

Sweetser, P. & Wyeth, P. (2005). GameFlow: A Model for Evaluating Player Enjoyment in Games,
ACM Computers in Entertainment 3 (3).

Witmer, B.G. & Singer, M.]. (1998). Measuring Presence in Virtual Environments: A Presence
Questionnaire. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 7(3),. 225-240.

http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of_article&id=158



AJIT-e: Online Academic Journal of Information Technology
2015 Spring/Bahar - Cilt/Vol: 6 - Sayi/Num: 19
DOI: 10.5824/1309-1581.2015.2.001.x

http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of_article&id=158



