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HERKUL’UN HiKAYESi: EGITSEL BiR OYUN GELISTIRME MODELi ONERiSi”

Selay Arkiin Kocadere®, Seyma Caglar Ozhan?, Fatma Bayrak?, Pinar Nuhoglu Kibar®

0z

Bu g¢alismanin odaginda, Searching for the Labours of Hercules (2014-1-TR01-KA201-01299)
isimli Avrupa Birligi Erasmus+ projesi kapsaminda Uretilen, Herkil’iin 12 Gorevi mitolojik
hikayesinin 6gretimini desteklemeyi hedefleyen “Labours of Hercules” (LOH) mobil oyununun
gelistirme sireci yer almaktadir. Arastirma, diger modellerden farkh olarak hikaye temelli
oyun gelistirme slirecini tasarim tabanl arastirma yontemi temel alinarak agimlamaktadir.
Calismada egitsel oyun modelleri incelenmis, ardindan arastirmaci giinltkleri ve oyuna iligkin
dokiimantasyondan yola ¢ikilarak oyun gelistirme sireci modellenmistir. Model, oyun
gelistirme slirecini 6n analiz, analiz, tasarim ve gelistirme, uygulama olmak lzere dort ana
basamakta ele almaktadir. Her basamak kendi iginde en az bir degerlendirme alt basamagini
icermektedir. Surekli glincellemenin oldugu ve sarmal bir yol izlenen gelistirme siireci hikaye,
amag, micadele, etkilesim, doénit ve kurallar gibi oyun bilesenlerinin dogrultusunda
yapilandiriimistir. Tasarim ve gelistirme olmak Gzere iki ayri takim siiregte belirli noktalarda bir
araya gelerek calismis, 6grenme ve eglenme dengesinin kurulmasinda 6nemli olmasi
nedeniyle takimlarin galismalari modele yansitiimistir.

Anahtar Kelimeler: egitsel oyun; egitsel oyun gelistirme sureci; mobil 6grenme
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STORY OF HERCULES: AN EDUCATIONAL GAME DEVELOPMENT MODEL
PROPOSAL

Abstract

The focus of this study is the development process of the “Labours of Hercules (LOH)” mobile
game, which is one of the intellectual outputs of “Searching for the Labours of Hercules” EU
Erasmus+ project and aims to support learning process of “Twelve Labours of Hercules” myth.
This design based research explores the mobile game development process, which
differentiates from the other models in terms of being story based. The development process
of LOH is modeled based on researchers’ daily reports and game design documentation
following the examination of educational game models. The model deals with the game
development process in four main phases: preliminary analysis, analysis, design and
development, and implementation. Each phase covers an evaluation sub-phase. The
development process is structured by game components such as story, goals and objectives,
challenges, interaction, feedback and rules through iterative design process. Design and
development teams worked together at certain points in the process, and since their role were
critical about considering balance between learning and entertainment, the teams’ works are
mirrored in the model.

Keywords: educational game; educational game development; mobile learning
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Summary

The focus of this study is the development process of the “Labours of Hercules (LOH)”
mobile game, which is one of the intellectual outputs of “Searching for the Labours of
Hercules” EU Erasmus+ project. The mobile game LOH aims to support learning process of
“Twelve Labours of Hercules” myth, which constitutes the basis of the game. This design based
research explores the mobile game development process, which differentiates from the other
models in terms of being story based. The development process of LOH is modeled through
researchers’ daily reports and game design document. Design team members were involved
throughout the process in person and the reports were prepared by two of them instantly.
The game design document was generated simultaneously in common online platform.

The game development process covers four main phases as preliminary analysis,
analysis, design and development, and implementation. Each phase covers an evaluation sub-
phase. The preliminary analysis phase includes the identification of the idea, the
determination and the planning of the game design process. After extensive preparation for
the process, the team began to work with the analysis phase. At this stage, mythological story
was analyzed and examined through educational perspective, and the constraints were
identified. With the structure figured out in analysis phase, the game components were
designated, the paper and digital prototypes were created for the design and development
stage. Finally, within implementation phase, the game was released over online stores for end
user test. The evaluation of the game, including entertainment, gameplay, technical and
pedagogical evaluation, was done during and at the end of the phases.

The differentiating features of story, technology, and gameplay in terms of phases are
emphasized in model. In addition to these, the game components (challenge, story, goal,
interaction, feedback, rules) and the works of the design and development teams were placed.
The outputs of each phase and the evaluation method were added. The main structure of LOH
game development model takes its source from most known phases of instructional design
model. Distinctively from other models, game components and stakeholders were mirrored
through iterative game development process instead of just focusing on game components or
process. The story was integrated into the game as educational content through rigorous
examination by considering balance between entertainment and learning.

The model draws its strength from covering game components, stakeholders and
evaluation tests over story, technology and gameplay through iterative design process.
Intrinsically excessive intertwine structure of design and development phase caused
inconvenience in reporting this phase, which brought along as weakness of the model. The
process of the model could be detailed through future implementations especially in terms of
its design and development phase. This research aims to excite attention of researchers and
practitioners who are especially seeking for educational game design process based on story.
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Giris

Oyunlar, temelde miicadele, hayal gicl, merak ve kontrol dgeleriyle agiklanmaktadir
(Malone ve Lepper, 1987). Malone (1980), oyunlarin barindirdiklari bu 6gelerle oyuncunun
aktif olarak deneyimledigi ve kontrolliinii sagladigi sanal bir ortamda oyuncuya Ustesinden
gelmesi gereken micadele unsurlari sundugunu, degisen dinamigiyle bilissel ve duyusal
meraki uyandirdigini vurgulamaktadir.

Egitsel oyunlar ise spesifik 6grenme hedeflerine ulasmak amaciyla kullanilan,
barindirdiklari bilesenlerle sirikleyici 6grenme deneyimleri yasatan oyunlardir (De Freitas,
2006). Kendine 0zgl kurallariyla bireylere anlamli ve gercege benzer ortamlarda aktif
deneyimler yasatarak, sosyal etkilesim firsati sunmaktadir (Gee, 2014). Arastirmalar egitsel
oyunlarin; 6grenme ciktilarini iyilestirmek (Dodlinger, 2007; Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, inal
ve Kizilkaya, 2009; Sanchez ve Olivares, 2011), eglenceli bir ortam yaratmak (Ebner ve
Holzinger, 2007; Bressler ve Bodzin, 2013), ilginin strekliligini saglamak (Liao, Chen, Cheng,
Chen ve Chan, 2011), isbirlikli 6grenmeyi kolaylastirmak (Wong, Hsu, Sun ve Boticki, 2013),
baglihg artirmak (Schwabe ve Goth, 2005), diisinme-galisma yollarini degistirmek, yaraticilik,
iletisim, isbirligi, bilgi ve BIT (Bilgisayar ve iletisim Teknolojileri) okuryazarligi gibi 21. yy
becerilerini gelistirmek (Dodlinger, 2007; Sourmelis, loannou ve Zaphiris, 2017) seklinde gesitli
olumlu etkilerinin oldugunu da géstermektedir.

Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle (2012) oyunlari 6grenme amagl kullanarak
etkilerini kesfetmeyi amaglayan 129 deneysel arastirmayi inceleyerek oyunlarin birey izerinde
algisal, bilissel, davranigsal, duyussal ve motivasyonel anlamda pozitif etkilerinin oldugu
sonucuna ulasmigstir. Bireyi 6grenme ortaminda motive etme konusunda oldukga etkili olan
oyunlarin (Dodlinger, 2007; Huizenga, Admiral, Akkerman ve Dam, 2009; Papastergiou, 2009)
Ogretim icin oldukca glicli potansiyele sahip ortamlar oldugu vurgulanmaktadir (Oblinger,
2004). Hainey, Connolly, Boyle, Wilson ve Razak (2016), ¢alismasinda 105 arastirmayi
inceleyerek dijital oyunlarin etkilerini arastirmistir. S6z konusu c¢alismada, egitsel dijital
oyunlarin; duyussal ve motivasyonel konularda, davranis degisiminde, isbirligi ve iletisim
becerilerinde, algisal-bilissel becerilerde, bilgi ediniminde etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Alanyazin dogrultusunda 6gretimde kullanilmasi 6nerilen egitsel oyunlarin gelistirme
sureci oldukga karmasiktir; grafik tasarim, oyun tasarimi, O6gretim tasarimi, konu alani
uzmanhgl ve programlama gibi farkh disiplinleri barindiran gok disiplinli bir stiregtir (Aslan ve
Balci, 2015). Bu siireci yonetebilmek ve planlayabilmek igin egitsel bir oyunun nasil
gelistirilebilecegine iliskin kilavuzlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Alanyazinda bu amagla
gelistirilmis farkli modeller yer almaktadir.

Egitsel Oyun Tasarimi Modelleri

Egitsel oyun alanyazini birgok farkh oyun gelistirme modelini barindirmaktadir.
Modellerin odak noktalari, vurgulari, zayifliklari ve temele aldiklari noktalar farkhlagmaktadir.
Bir kismi slirece odaklanirken bir kismi oyunun g¢iktilarina odaklanmaktadir. Benzer sekilde,
bazilari 6gretim igerigi, bazilari ise oyunun hikayesi tizerinde durmaktadir.

Ornegin McMahon (2009) “DODDEL” adli dokiimantasyon odakli ve égretim tasarimini
temel alan bir egitsel oyun gelistirme modeli 6nermektedir. ADDIE (Analiz, Tasarim,
Gelistirme, Uygulama, Degerlendirme) modelinin basamaklarini kullanmaktadir. Bunlara ek
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olarak, model proje yonetimi ve dokimantasyon sireglerini igermektedir. Modelde
tasarimcilarla teknik c¢alisanlarin tartismasi “oyunun dengelenmesi“ bileseni olarak yer
almaktadir.

Akill ve Cagiltay, (2006) FIDGE modelinde 6n analiz, analiz, tasarim ve gelistirme,
degerlendirme ana bilesenlerine yer vermistir. Ogretim tasarimi modellerini temel almaktadir.
Dogrusal degildir ve keskin gizgilerle birbirinden ayrilmamistir, fazlar arasi gegis mimkunddr.

Zin, Yue ve Jaafar (2009), tarih dersi igin bir egitsel oyunun nasil gelistirilebilecegi
probleminden yola ¢ikarak 6gretim tasarimi ve oyun gelistirme sirecini bitlnlestirmeyi
amaglamistir. Modelde analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontroli, uygulama ve degerlendirme
asamalarina yer verilmistir.

Weitze (2012) muzik dersi igin motivasyonel faktorler lizerine kurulu “SMILEY” adli bir
dijital oyun tasarimi modeli gelistirmistir. Bu model; donit, miicadele, eylem alani, hedef,
kural ve segenek olmak Ulzere tanimlanan alti oyun elementinin 6gretimsel igerik, amag,
Ogretim siireci gibi 6grenmeyle ilgili belirlenen faktorlerle bitlinlesmesi Gzerine kurulmusgtur.

Aslan ve Balci (2015) ortaya koyduklari “GAMED” adh egitsel dijital oyun gelistirme
modelinde egitsel oyun tasarimi asamalarina, kalite degerlendirmelerine, tasarima iligskin
surece, sliregte ortaya ¢ikan Urlinlere ve proje yonetimi aktivitelerine yer vermistir. Model
egitsel bir dijital oyunun gelistirilmesi, kullanimi, stirdirulebilirligi ve gelistiriimesi olmak Gzere
genis bir slireci ele almaktadir.

Maragos ve Grigoriadou (2007) programlama kavramlarina yonelik ¢ok kullanicili bir
oyun olan Talent’in tasarimini Kiili (2005)’ye ait Deneyimsel Oyun Modeli’'ne (Experiential
Gaming Model) dayandirarak modellemistir. Buna bagli olarak oyuncunun davranislari
incelenerek akis deneyimi icin 6nemli olan donitln, pedagojik ajanlar araciligiyla sunulmasi
ile ilgili sireci ayrintilandirmiglardir.

Cai, Liu ve Liang (2010) Cincenin yabanci dil olarak 6gretimini temel alan oyunun
gelistirme surecinde, etkili 6grenme ortamlari ile ¢oklu zeka kuramini temel almistir. Bu
kapsamda 6grenme hedefleri, 6grenen o6zellikleri, icerik incelenmis ve oyun tasarlanarak
gelistirilmistir. Modelin ADDIE’yi temel aldigi goriilmektedir. Degerlendirme basamaginda da
0grenme etkisi ve oynanis incelenmekte ve sonuglarina goére ilgili basamaga yéneltmektedir.

Ariffin (2013) var olan gerceve ve modelleri incelemis ve oyun tasariminda pedagoji
bilesenin eksik oldugunu vurgulamistir. Buradan yola ¢ikarak GaD-eM’de pedagoji boyutlariile
oyun tasarim bilesenlerinin bir araya getirildigi belirtilmistir.

Amory ve Seagram (2003), oyun olusturma modelinde “GAM” egitsel oyun tasariminin
ilk adiminin 6grenme hedeflerini tanimlamak ve hikayenin ana hatlarinin belirlenmesi
oldugunu belirtmektedir. Bu islemin ardindan oyuna iliskin etkinliklerin hedeflerinin ve etkinlik
hikayelerinin belirlenmesi gerekmektedir. Modelde, etkinlik hikaye ve hedeflerinin
tasarlanmasinin ardindan sahne tasarimina gecilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Sahne
tasarimi silireci; problem durumlari, oyuncular, grafik, ses, teknoloji gibi 0&geleri
kapsamaktadir. Arastirmacilar, GOM modelinde (Amory, 2001) 6grenme kuramlari ile oyun
tasarimi adimlarini butunlestirdiklerini fakat oyun yaratma sirecine iliskin detaylara yer
verilmedigini vurgulayarak, GAM modelinin daha ¢ok pratik anlamda siireci yansitan bir model
oldugunu belirtmistir.

Amory (2007), 2001 yilinda ortaya koydugu oyun nesnesi modelinin (GOM) ilk
versiyonunu genisleterek oyun nesnesi modelinin ikinci versiyonunu (GOM2) ortaya
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koymustur. GOM2'nin, 6nceki versiyonuna gore daha genis soyut bir teorik alt yapi ve egitsel
baglamlar destekleyen somut pratik unsurlar sundugu vurgulanmaktadir (Amory, 2007).
GOM2’nin temel yapi taslari: oyunun tanimlanmasi, otantik 6grenme, hikaye, cinsiyet, sosyal
ishbirligi, micadele - bulmaca - arayistir. Model oyun alani, gérsellestirme alani, problem alani,
bilesen alani, iletisim ve sosyal alani; egitsel unsurlarin yogunlukta oldugu temel yapi taslariyla
birlestiren karmasik ve kapsamli bir yapidadir.

Song ve Zhang (2008) etkili bir 6grenme ortaminin yedi temel 6zelligi, akis hissi yagsamak
icin gerekli olan Ug faktor ve motivasyon hissi icin gerekli dort bileseni bitlinlestirerek “EFM”
modelini ortaya koymustur. Modele gore etkili bir 6grenme ortaminin temel 6zelliklerini
tastlyan oyunlarda 6grenenler akis hissi yasar, bu his oyunun dogasi geregi barindirdig
amaglar, miicadele-beceri dongusi, oyuncunun aldigi donitler ve tim bunlari deneyimlerken
hissedilen kontrol, konsantrasyon hissi ile zaman konusunda kaymalarin yasanmasi ile
gercgeklesir. Akis hissi ise bireyin motivasyonunu pozitif ydnde etkiler. Model etkili bir 6grenme
ortaminin Ozellikleri ve oyunlarin 6grenen lzerinde pozitif etkileri oldugu bilinen degiskenler
ve s6z konusu degiskenlerin saglanma kosullarini temel almistir.

Akglin, Nuhoglu, Tlzlin, Kaya ve Cinar (2011) gelistirdikleri sarmal egitsel oyun tasarimi
modelinde oyun tasarim siirecinin egitsel ve oyun olmak Uzere iki boyutta ele alinmasi
gerekliligine dikkat cekmislerdir. Ogretim tasarim modellerinin bircogunun temelini olusturan
analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalari Uzerine kurguladiklar
modelde analiz ve tasarim asamalari egitsel ve oyun olmak Uzere iki alt boyuta ayrilmistir.
Tasarim slirecinin dogasl geregi asamalar arasindaki baglanti ve geriye donuslere olanak
saglayan yapida her asamada i¢ degerlendirme yapilmasi 6nerilmistir. Egitsel analizasamasiyla
baglayan siire¢ oyun analiziyle devam etmekte, bu asamalar siirerken egitsel tasarim ve
ardindan oyun tasarimi asamalari gergeklestiriimektedir. Analiz ve tasarim agamalari
olgunlastiginda gelistirme sireci baslamakta, ilk prototiple birlikte uygulama asamasina
gecilmekte, sureg nihai degerlendirme asamasiyla tamamlanmaktadir.

Yukarida tek tek ele alinmis modellerin benzestigi ve ayristigi noktalar oldugu da dikkati
cekmektedir. Ornegin Akilli ve Cagiltay, (2006), McMahon (2009), Zin vd. (2009), Cai vd.
(2010), Akgiin vd. (2011) tarafindan gelistirilen modeller 6gretim tasarim slireci basamaklari
Uzerine oturmaktadir. Belirtilen basamaklari temel olarak ADDIE ile eslestirmek mimkindur.
Bahsedilen modellerin bazilarinda ADDIE basamaklarinin birlestirildigi (Or: Akilli ve Cagiltay,
2006; Zin vd., 2009; Akgiin vd., 2011), ya da sliregte 6n plana gikan stireglerin daha ayrintili ele
alinmasi icin basamaklarin arttinlmis oldugu (Or: McMahon, 2009; Akgiin vd., 2011)
gortlmektedir. Bazi modellerde ise digerlerine gére daha esnek bir yapisi oldugu ve fazlar
arasinda keskin cizgilerin olmadigi belirlenmistir (Or: Akilli ve Cagiltay, 2006; Akgiin vd. 2011;
Weitze, 2012). Zin vd. (2009), Cai vd. (2010), Akgiin vd. (2011), Weitze (2012), Aslan ve Balci
(2015) tarafindan olusturulan modellerin de yinelemeli bir yapiya sahip oldugu gorilmustar.

Cogu modelde degerlendirme basamagi bulunmaktadir. McMahon, (2009); Zin vd.
(2009); Cai vd. (2010); Akgiin vd. (2011); Aslan ve Balci, (2015) modellerinde hem deger
bigmeye hem de bigimlendirmeye donik degerlendirmeye yer verildigi gorilmustir. Kimi
modeller (Zin vd., 2009; Aslan ve Balci, 2015) ise degerlendirme sonundaki kalite gostergelerini
modelin temel tasi olarak kullanmigtir.

Modellerin bazilarinda (Cai vd., 2010) egitimle oyun dengesinin kurulup kurulmadigini
test edecek bir adim vardir. Bununla beraber neredeyse tim modellerde oyun bilesenleri
yerini almistir, bazilarinda 6n plana ¢ikmis (Amori, 2007; Weitze, 2012; Ariffin, 2013)

EGITIM TEKNOLOVJISi Kuram ve Uygulama 235



Herkil’iin Hikayesi: Egitsel Bir Oyun Gelistirme Modeli Onerisi

bazilarinda ise basamaklardan birinin altinda yer almistir. Maragos ve Grigoriadou’nun (2007)
onerdigi modelde ise digerlerinden farkli olarak ¢ok kullanicili bir oyun gelistirmek
hedeflenmektedir ve modelin buna gore 6zellestigi, arkadaslar ile yardimlasma konusuna
modelde yer verildigi gorilmektedir. ADDIE modeline benzer olarak, ortaya bir Grin
konulacagi icin modellerde proje yonetimi siureglerinin de temel alindigi dikkati gekmektedir
(Or: McMahon, 2009; Aslan ve Balci, 2015). Her zaman oldugu gibi tiim modellerin giiclii ve
zayif yanlari ile sinirliliklari mevcuttur. Ayrica modellerin ortaya konulus bigimleri de farklilik
gostermektedir. Kimi modeller tamamen teoriye dayali ortaya konulurken (Amory, 2007; Song
ve Zhang, 2008) bazilari da 6nerdikleri modeli test edip yeniden diizenlemeye gitmislerdir
(Amory, 2001; Akilli ve Cagiltay, 2006; McMahon, 2009; Zin vd., 2009). Amory ve Seagram
(2003); Zin vd. (2009) ve Weitze (2012) ise modellerini deneyime dayali olarak gelistirmislerdir.

Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci ortaya konan Labours of Hercules (LOH) oyununun cikis fikrinin
hikaye olmasindan dolayi farklilasan gelistirme siirecini paylasmak ve s6z konusu silirecte
edinilen deneyimi 6zellikle sorunsuz yiriyen ve sikinti yasanan yanlarini gz éniine alarak
egitsel bir oyun gelistirme slirecini modellemektir. Modelin, "hikayeyi" temel alacak bicimde
egitsel oyun tasarlamayr amaglayan arastirmacilar ve uygulayicilar igin faydali olacagi
disinidlmektedir.

Egitsel Bir Mobil Oyun: Labours of Hercules

Labours of Hercules (LOH) mobil oyunu “Searching for the Labours of Hercules
(SFTLOH)” adli Avrupa Birligi (AB) Erasmus+ projesinin fikri ¢iktilarindan biridir. SFTLOH projesi,
icerisinde Universitelerin, liselerin ve derneklerin bulundugu 6 Ulke ve 8 ortakla yurutilmustur.
Projenin temasi Avrupa Ulkelerinin ortak mirasini temsil eden “Herkdil'iin On iki Gérevidir”.
Efsaneye gore, Herkll Avrupa'yl dolasir, kendini kurtarmak ve o6limsuizlik kazanmak igin
gorevlerini basarmaya calisir.

SFTLOH projesi, 6gretmenlerin ve 6grencilerin BIT'i 6gretim ve 6grenme siirecinde etkili
bir sekilde kullanmalari igin firsatlar saglamayi amaglamaktadir. LOH mobil oyunu ise 6zellikle
O0gretim programlarinda mitoloji yer alan, Avrupa'daki lise 6grencilerine efsane hakkinda bilgi
vermeyi ve farkindalik yaratmayi amaglamaktadir.

Oyun fikri teknoloji, hikdaye ya da oynanis (gameplay) olmak lizere {i¢ ana noktadan
dogabilir (Rouse, 2010). Rouse (2010), secilen baslangi¢ noktasinin, diger iki oyun fikri 6gesini
kisitladigini vurgulamaktadir. Her oyunda hikaye olmak zorunda degildir, ancak 6grenme
icerigi belli bir hikaye Uzerine oturtularak aktarilabilir. LOH oyun fikrinin ¢ikis noktasi ise
hikayedir. S6z konusu hikdaye ayni zamanda, bu egitsel oyunun 06grenme igerigini
olusturmaktadir.

Bu oyun ilk olarak hikaye fikriyle sekillenmistir, teknoloji segimi ise oyunun tasarimina
yon veren ikinci dnemli unsur olmustur. Pedagojik bakis agimizin yani sira; hedef kitlenin lise
ogrencileri olmasi sebebiyle oyunun mobil olmasina karar verilmistir. Hikaye ve teknoloji basta
belirlendigi icin, oyun gelistirme slirecinde daha ¢ok oynanis tizerine odaklanilmistir.

Diger bir ifadeyle, 6grenme igerigi, hikaye bileseni olarak oyuna eklenmistir. Nitekim
Waraich (2004) de 6grenme igeriginin oyuna entegre olmasinin etkili ve gerekli oldugunu
belirtmektedir (Dodlinger, 2007). Prensky (2004), egitsel oyunlarin, egitsel kaygilarin baskinlig
nedeniyle motivasyon ve eglence konusunda diger dijital oyunlarin gerisinde kaldigini
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belirtmektedir. Ogrenme iceriginin oyuna etkili bir sekilde girmesinin, Prensky’nin (2004) hakli
elestirisinden kaginmak igin bir ¢6ziim oldugu disinilmektedir.

Yontem

Oyunun hikayesini ¢ikis noktasi alan oyun gelistirme siirecinin modellenmesinin
amaglandigl bu calisma, tasarim tabanh arastirma yontemiyle gergeklestirilmistir. Tasarim
tabanli arastirma yontemi, dogal ortaminda 6grenme - 6gretme sirecini etkiledigi diistintlen
ya da agiklamasi muhtemel, kuram, olgu ya da uygulamalarin déngusel bir bakis agisiyla
gelistiriimesini amaglamaktadir (Barab ve Squire, 2004). Arastirma sireci gercek yasam
durumlariyla igige bir sekilde, tasarim ve degerlendirmenin 6n plana ¢iktigi, tekrarl, stireg
odakli, kurama dayanan ve kuram olusturmaya katkisi olan bir yaklasim benimsenerek
gerceklestirilir (Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim tabanli arastirmalar, 6grenme - 6gretme
surecine yonelik kuramsal bakis agisi, rlin, sireg, program ya da politika gelistirilmesini
amagclayan uygulamal ¢oziimlerin ortaya konulmasiyla sonuglanabilmektedir (McKenney ve
Reeves, 2012, s. 7).

Tasarim tabanli arastirma yaklasiminin benimsendigi bu ¢alismada, dogal ortaminda
gerceklesen oyun gelistirme deneyimi modelin temelini olusturmaktadir. Alanyazinda var olan
oyun gelistirme modellerinden farkli olarak ¢ikis noktasini oyunun hikayesi olusturmaktadir.
Oyun gelistirme sirecinin genelini etkileyen bu farkliigin modele dénustlrilmesi, deneyimin
kaydedilerek gergeklestirilen asamalarin tanimlanmasiyla mimkin olmugstur. Deneyimi
olusturan asamalarin belirlenmesi, arastirmacilarin alanyazini temel alip ilgili kuramsal alt
yapiyla iliskilendirerek tanimlanmasiyla gergeklesmistir. Modelde tanimlanan asamalarin
ciktilarinda belli bir doygunluga ulasilana kadar kendi iginde isevuruk tekrarli bir bakis agisi
benimsenmistir. Asamalar sonunda ulasilan giktilar Gzerinden ara degerlendirmeler yapilmis,
degerlendirmeler dogrultusunda gikti yeniden diizenlenmistir. Oyun gelistirme slireci sonunda
¢ikis noktasini oyunun hikayesinden alan uygulamaya doniik ve kuramsal bakis agisi sunan
egitsel bir oyun gelistirme modeli tasarlanmistir.

Oyun gelistirme slrecinde tasarim ve gelistirme takimlari bazen ayri ayri bazen birlikte
¢ok sayida toplanti dizenlemistir. Toplantilarda oyunun tasarimina iliskin alinan kararlar,
takimlar arasinda fikir birligine varilan veya varilamayan noktalar, toplanti esnasinda tasarim
ekibinden iki arastirmaci tarafindan ayri ayri kaleme alinmistir. A5 kagit 6lgiisiinde yaklagik 35
sayfalik proje ginlikleri olusturulmustur. Proje glinliiklerine ek olarak mevcut alanyazindan
faydalanilarak ¢evrimigi bir oyun tasarim belgesi taslagi olugturulmus, siire¢ boyunca tasarim
belgesinin barindirdigi unsurlar glincellenerek oyun tasarim fikrine iliskin raporlamalar bu
belge Gzerinden gergeklestirilmistir.

Oyun tasarim belgesi, oyunda yer alacak her bir seviyeye iliskin; seviyeye 6zgi hikayeyi,
akisi, bir sonraki seviyeye ge¢cmek icin oyuncunun yapmasi gerekenleri, miicadele unsurlarini,
kurallari, mekansal unsurlari, seviyedeki yardimci ve ana karakterleri, engelleri,
kolaylastiricilari barindirmaktadir. Seviyeye 6zgi bilgilerin yani sira; oyuna iliskin genel kurallar
ve araylzin nasil olacagina bu dokiimanda yer verilmistir. Hazirlanan prototiplerden de siireci
modellemek igin faydalaniimistir.

Oyun gelistirme sireci tamamlanip oyun kullanima agildiktan sonra, tasarim ekibi bir
araya gelerek tasarim surecini ayrintili olarak ele almistir. Arastirmacilar alanyazinda var olan
oyun gelistirme modellerine hakim bir alt yapiyla gegirdikleri oyun tasarimi ve gelistirme
deneyimlerini irdelemislerdir. Bu slregte alanyazinda var olan modellerin glgliu yanlari ve
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sinirliliklari dikkate alinmistir. Tasarim belgesi, prototipler ve toplanti giinliikleri kullanilarak
sire¢ model taslagi seklinde somutlastiriimigtir. Alanyazindaki modellerle gergeklestirilen
tasarim suireci arasindaki benzerlikler ve farkliliklar belirlenerek ayrintili olarak tanimlanmis ve
asamalar adlandiriimistir.

LOH Oyunu Gelistirme Siireci

Proje gelistirme sirecini, fikrin bulunmasi, slirecin tanimlanmasi, planlanmasi, projenin
uygulamaya konmasi, degerlendirilmesi ve projenin sonlandirilmasi olarak basamaklara
ayirmak mimkindir. Tanimlama basamagi sorun ve/veya ihtiyag analizinin ardindan, hedefin,
ortaklarin ve paydaslarin belirlenmesini kapsarken; planlama basamagi proje ekibinin,
bitgesinin, gorev listesinin, zaman planinin, kilometre taslarinin netlestirildigi basamaktir
(Newton, 2012). LOH da birgok (irlin gibi benzer basamaklardan ge¢mistir. Fikrin bulunmasi,
sirecin tanimlanmasi ve planlama asamasinin blyuk bir kismi AB hibesine bagvuru
asamasinda tamamlanmistir. Bu calismada, ilgili béliim én analiz olarak adlandiriimistir. On
analizin ardindan, oyuna odaklanilan analiz basamagina gegilmistir. Bu asamada mitolojik
hikayenin analizi, mitolojik hikayenin egitsel agidan degerlendirilmesi, varsa kisitlamalarin
getirilmesi ve mitolojik hikayeden yola ¢ikarak oyunun hikdaye o&gelerinin belirlenmesi
eylemlerine yer verilmistir. Ardindan gelen tasarim ve gelistirme basamagi, oyun
bilesenlerinin netlestirilmesi, kagit ve dijital prototipin olusturulmasini kapsamaktadir. Streg
uygulama ile devam etmis, bu basamakta oyun marketlere yiklenerek gercek kullanicilar
tarafindan oynanmistir. Oyunun eglence kismi, oynanisi, teknik ve pedagojik agidan
degerlendirilmesini kapsayan degerlendirme basamagi, yalnizca strecin sonunda degil, her bir
basamagin icinde gergeklestirilmistir.

On Analiz

“Egitimde dijital 6grenmeyi gelistirmek, bilgi ve iletisim teknolojilerinin stratejik
kullanimini, agik egitim kaynaklarini, agik ve esnek 6grenmeyi, sanal hareketliligi ve diger
yenilikgi 6grenme yontemlerini destekleyerek egitim, 6gretim ve genglik ¢calismasi konusunda
yenilikgi deneyimlerin baslatilmasini tesvik etmek” AB’nin Erasmus+ hibesi kapsaminda
belirledigi dnceliklerden biridir. Bu dncelige hizmet eden mobil oyunun hikayesi AB’nin ortak
gecmisine bir gonderme olmasi sebebiyle Herkiil’in 12 Goérevi olarak belirlenmistir. Her ne
kadar Turkiye’de olmasa da, bircok Avrupa llkesinin lise 68retim programinda mitolojiye yer
verilmistir. Keza projede Yunanistan, italya, Romanya, ispanya ve Tiirkiye’den liseler ortak
olarak yer almaktadir ve oyunun hedef kitlesi de lise 6grencileridir.

Hedef kitlenin liseler oldugu duslinildigiinde, oyunun mobil olarak gelistiriimesi daha
uygun bulunmusgtur. Nitekim Statista’nin ortaya koydugu istatistiklere gére kullanilan mobil
araglarin %90’a yakinin akill telefon ve tabletler oldugu; 2018 yili itibariyle diinya genelinde
2.53 milyar akilli telefon kullanicisinin oldugu bilinmektedir. Gartner (2013) da bilgisayar ya da
konsol oyunlarindansa mobil oyunlarin pazardaki en hizli blylyen sektor oldugunu
belirtmektedir. Ote yandan alanyazinda mobil oyunlarin; aktif, yapilandirmaci, kisisellestirilmis
ve otantik 6grenmeye iliskin firsat sunma (Fan, Xiao ve Su, 2015), isbirlikli 6grenmeyi
destekleme (Wong vd., 2013), motivasyonu, 6z yeterligi, baghligi, basari ve performansi
artirma (Facer vd., 2004; Huizenga vd., 2009; Huang ve Huang, 2015; Schmitz, Schuffelen,
Kreijns, Klemke ve Specht, 2015), bilgiye erisimi kolaylastirma (Schmitz, Klemke, Walhout ve
Specht, 2015) konusunda 6gretimi desteklemedeki pozitif rollerine vurgu yapilmaktadir.
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Mobil oyun karari verildikten sonra, basta egitsel oyunlar olmak tzere kullanilabilirlik,
gorsel tasarim, programlama konularda uzmanlasmis olmalarina dikkat edilerek Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) bélimiinden alti kisilik bir oyun tasarim ekibi
kurulmustur. Mitoloji konu alani uzmani ise kurum disindan destek vermistir. Tasarim ekibi,
yalnizca oyunun tasarimindan sorumlu olmustur ve gelistirme igin bir firmadan hizmet alimi
yapilmigtir. Ancak firmanin belirlenmesi icin dncelikle firmadan ne talep edileceginin ortaya
konmasi, bunun icin de 6ncelikle tasarimin temel 6gelerinin belirlenmesi gerekmistir. Blitce
ve takvim hibe kapsaminda sabitlendigi icin elde kalan tek degisken tasarimin kendisidir. Bu
baglamda tasarim ekibi oyunun tiirti, oyundaki seviye, karakter, arayiiz ve mekan sayisini asagi
yukari belirleyerek, gelistirme isi icin sirketlerle gérismus, butgeyi tartismis, referanslari
incelemis ve sonunda Pixedus Game Studio ile anlagsmaya varmistir.

Mite gore Herkul 12 gorevini gergeklestirmek Uzere Avrupa’yi geziyordur, Herkul’iin
yolculugunu sembolize edecek bir kosu oyunu olmasi ve her bir goreve karsilik bir seviye
bulunmasi planlanmistir. Her bir seviyede, mitte belirtilen gorevde gegen karakter, nesne,
mekan analiz edilmistir. Strateji oyunu gibi segeneklerle daha karmasik ve uzun sirecek bir
oyun gelistirmek mimkin olsa da bltce ve takvimin buna el vermedigi gorilmugstir. Bu
detaylara karar verme ve sirketle gorisme siirecinde marketlerdeki mobil oyunlar
inceleyerek, onlardan oOrnekler vermek oldukg¢a faydali olmustur ve taraflarin birbirini
anlamasini kolaylastirmigtir. Bu inceleme ayni zamanda, piyasada yer alan, Herkil'Gn
hikayesine dayali oyunlari arastirmak agisindan da gerekli gértlmustir. S6z konusu sirkette
programlama, grafik tasarim, animasyon, hata analizi konularinda uzmanlasmis yedi kisilik bir
oyun gelistirme ekibi kurulmustur. Sirketin kesinlestirilmesi ile taslak olarak belirli olan takvim
netlestirilmistir. Oyunun 3 boyutlu (3B) olacak sekilde, Unity’de gelistiriimesine, Unity’nin
Ozelligi sayesinde hem Android hem i0S’a uyumlu olmasina karar verilmistir.

Her bir basamagin sonunda degerlendirme ve glincellemeye zaman ayrilmistir. Bundan
sonraki basamaklarda yogun olarak oyun ve 6gretimin dengesine odaklanilirken, 6n analiz
basamag icin planlarin, ekiplerdeki uzmanliklar, kisi sayisi, takvim, bitge ile uygunluguna
bakilmistir.

Analiz

Mitolojik hikayenin proje fikrinin odagi olmasi nedeniyle; hikdaye, oyun fikrinin ¢ikis
noktasini ve oyun gelistirme siirecinin baslangi¢ noktasini olusturmustur. Calismada “mitolojik
hikaye” ile “hikaye” kelimeleri farkli anlamlarda kullaniimaktadir. “Mitolojik hikaye” ile ham
icerik kastedilmektedir. Hikaye ise oyun bilesenlerinden biridir ve hikdyeyi stiziilmus, oyun igin
donustirdlmis egitsel icerik olarak tanimlamak mimkindir. Giriste dile getirildigi Gzere
Rouse (2010) oyun fikrinin ya hikayeden, ya oynanistan ya da teknolojiden gikabilecegini,
ayrica bu Uglide yapilan bir tercihin diger ikisini sinirlandirdigini dile getirmistir. Oyunun
teknoloji boyutu kapsaminda, iki boyutlu (2B) bir altyapi segildiyse, birinci sahis nisanci
tirtndeki bir oyunun artik bir secenek olmadigi, bu durum igin 6rnek olarak gosterilmistir.
Clnkl bu tlrde bir oyun ancak g boyutlu (3B) oldugunda zevkli olacaktir. Bu oyun fikrinin
¢ikis noktasi hikayedir, oyunun teknolojisi de bastan secilmistir, bu sebeple siire¢ oynanisin
sekillendirilmesi Gizerine kuruludur.

Tasarim ekibi, 6n analiz siirecinde, oyuna dair bir takim fikirler gelistirmis olmakla
beraber, oyunun oynanisina iliskin esas calisma analiz bélimiinde baslamistir. Oncelikle
mitolojik hikayeye iliskin kitap, film ve oyun incelemesi yapilarak, mit analiz edilmistir.
Hikayede yer alan 12 goérev, her bir gérevdeki ana ve yardimci karakterler, gérevlerin gectigi
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mekanlar, her bir gérevde kullanilan araglar, ortamda bulunmasi gereken nesneler ortaya
konmugtur. Bunlarin ardindan oyundaki miicadele unsurunun ne olacag tzerinde durularak,
oyunun ana ve bolim bazindaki alt amaglar planlanmistir. Micadelenin belirlenmesinin
ardindan, oyunda yer verilebilecek kolaylastirici ve engeller hikdayeye uygun olarak
belirlenmistir. Hikaye egitsel agidan irdelenmis, siddet 6geleri iceren kisimlarda sinirlamaya
gidilmis, bu siregte mitoloji alan uzmanina danisiimistir. Bu siirecin sonunda, listelenen
maddeler, seviyeler igin tablolastiriimis ve Tablo 1’de yalnizca iki seviye igin 6rneklendirilen ve
surecte guncellenerek, gittikce karmasiklasan oyun tasarim belgesinin bir ornegine yer

verilmigtir.

Tablo 1. Analiz Basamaginin Ciktisi Olan Oyun Tasarim Belgesinden Bir Ornek

Seviye 1 Seviye 3
Karakter Aslan Geyik
Gorev Hic bir silahin islemedigi Nemea Aslani Kutsal Kyreneia geyigine zarar
oldirmek. vermeden yakalamak.
Mekan 1 Sik agacli bir orman Aydinlik, isiltili bir orman
Mekan 2 Magara Patika
Dogru arag Yumruk Kement

ipucu

Micadeleler

Kazanma durumu

Yenilgi durumu

Engeller

Cilt: 9 Say:1 Yil:2019

Aslan’in kiirkiine higbir silah islemez.

Aslani 6ldirmek icin uygun araci
secmek (yumruk) ve belirli bir zaman
araliginda, hareket etmekte olan
aslana yeterince tiklamak (yumruk
atmak).

Aslan’in éldirialmesi

Belirlenen zaman araliginda istenen
miktarda aslana vurulmadigi icin ya da
gorev uygun aracla yerine
getirilmedigi icin aslan tarafindan
oldarilmesi.

Kosu sirasinda altindan gegmek igin
egilinmesi gereken devrilmis agaclar,
Gzerinden atlanmasi gereken kayalar.

Geyige zarar vermemek icin
silah kullanilmamalidir.

Geyigi yakalamak icin dogru
araci segmek (kement) ve

kemendi dogru agl ve hizda
firlatarak, hareket etmekte
olan geyige isabet ettirmek.

Geyigin yakalanmasi

Kement belirlenen aci ve hizda
firlatilmadigi icin geyigin
kagmasi ya da gorevi uygun
aracla yerine getirilmedigi icin
geyigin 6lmesi.

Kosu sirasinda altindan
gecmek icin egilinmesi
gereken devrilmis agaclar,
Gzerinden atlanmasi gereken
kayalar, Herkiil’e dogru
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yuvarlanan kayalar.

Kolaylastiricilar Oyuna kaldigi yerden devam Oyuna kaldigin yerden devam
edilmesine firsat veren iksir, iksir satin edilmesine firsat veren iksir,

almayi saglayan altin, engellere iksir satin almayi saglayan
takilmadan kosmayi saglayan kanatli  altin, engellere takilmadan
ayakkabilar. kosmayi saglayan kanatl

ayakkabilar, ileri ziplamaya
olanak veren tas.

Mitten faydalanarak olusturulmus, hikaye 6gelerini ortaya koyan bu belgeye gére heniiz
oynanisin netlestigini sdylemek mumkiin degildir, ancak ortaya ¢ikan tablo oynanisin ortaya
¢ikmasinda yardimci olmustur. Oynanigin 6n analiz agamasinda kaba taslak belli oldugunu,
analiz asamasinda ise detaylandirildigi igin biraz daha netlestigini soylemek mimkuindar.
Oyunun bir kosu oyunu olmasi, kosu boyunca yakin sahnelere gegcis yapilarak (Tablo 1’e gore
mekan 1’den mekan 2’ye gecerek) gorevlerin gergeklestirilebilecegi, her yakin plan igin benzer
tlrin kullanilabilecegi dustintilmustar.

Bu basamagin sonunda, 6gretimsel agidan amacimiza ne kadar ulasabildigimiz, bir baska
deyisle oyunun hikayesinin, miti ne derece yansittigl; oynanisin hikaye ve teknolojiile ne kadar
uyumlu oldugu ve oyunun ne derece zevkli oldugu degerlendirilmistir. Ozellikle hem
O0gretimsel yan hem de oyun yani dengeli tutulmaya galisilmistir.

Tasarim ve Gelistirme

Bu asamada, oyun gelistirme ekibi, diger bir ifadeyle oyun firmasi siirece dahil edilmistir.
Sirketin derin teknik bilgisi ve deneyimi sayesinde, teknolojinin getirdigi sinirhliklar ve
avantajlar tizerinde durularak oynanis tartismasi genisletilmistir. Ornegin akilli telefonlarda
kullanilan kaydirma, ¢ift tiklama gibi hareketler ve oyunlardaki kullanimlari incelenmis, LOH’da
nasil kullanilabilecegi Uzerinde dusunilmustir. Benzer sekilde, mobil cihazin dénme
hareketinin takibini saglayan cayro 6zelliginin oynanisa nasil dahil edebilecegi tartigiimistir. Bu
ozellik, karli sahnenin buza déniismesi, toprak yolun gamurla kaplanarak kaygan hale gelmesi
ve Herkdl’in mobil cihazin saga sola egilerek hareket ettirildigi bir yapi ile oyuna entegre
edilmistir. Yapilan her bir degerlendirme ile hikaye, teknoloji ve oynanisin dengesi devaml
olarak degismistir. Nitekim hikaye-teknoloji-oynanis tgll yapisindaki her bir 6genin digerleri
uzerindeki etkisi ve Gglnin devamli olarak etkilesim halinde olusu, ¢alismada ortaya konan
modelin temelini olusturmustur. Bu etkilesim su sekilde 6érneklendirilebilir: Mobil cihazin
geregi, kiiclik ekrana sahip olmak, hikayeye sinirlama getirilmesini gerekli kilmigtir. Mite gére
9 basli ejderhanin her bir basi kesildikge yerine iki bas ¢ikmaktadir, ancak mobil bir aracin
ekraninda fazlalasan baslari tek tek kesecek sekilde oynamak mimkin olmamaktadir, bu
sebeple mitin s6z konusu kismi oyunun hikayesine dahil edilememistir. Diger bir ifade ile
teknolojide yapilan segim, hikayeyi etkilemistir.

Bu basamakta dncelikle gelistirme ekibine, tasarim ekibinin aklindakileri daha net ifade
edebilmek icin bir kagit prototip gelistirilmis, analiz siirecinde hazirlanmis oyun tasarim belgesi
ile birlikte gelistirme ekibine sunulmustur. Tasarim ve gelistirmenin ig iceligini, oyun tasarim
ve gelistirme ekiplerinin farkl gérev tanimlarini ve isbirlikli galismalarini vurgulamak adina bu
basamak Tasarim ve Gelistirme olarak isimlendirilmistir. Tasarim ve Gelistirme basamaginda
tasarima dair alinan her karar dizisiyle, hizli prototipleme yapilmis, test edilen prototiplerle
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tasarim giincellenmistir. ilk test kg1t prototip lizerinden yapilmistir, sonraki testler ise dijital
prototip Uzerinden gergeklestirilmistir. Testler dort fazda tamamlanmigtir. Kagit prototip
testinin ardindan, dijital prototiple alfa, beta ve saha testi yapilmistir. Bunlardan saha testi
uygulama basamaginda, digerleri ise tasarim ve gelistirme basamaginda gergeklestirilmistir.
Hangi testlerin kimlerle yuratuldtgine iliskin bilgilere Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2. Oyunun Degerlendirilmesine iliskin Yapilan Testler

Kagit Prototip Dijital Prototip
Testi Gergeklestiren Kagit Prototip Testi Alfa Testi Beta Testi Saha Testi
Oyun Ekibi X X X
Kullanic X X X X
Uzman X X

Alfa testi, oyunun, bazi 6zelliklerinin eksik oldugu ve kurulum gerceklestirmeye gerek
kalmaksizin, test araglari ile gerceklestirilen testtir. Daha ziyade programlama hatalarinin ve
kullanilabilirlik problemlerinin yakalanmasina yoneliktir. Beta testi ise daha olgunlasmis bir
stirim Uzerinden gerceklestirilmistir. ilk ¢ testte, kullanilabilirlik calismalarina iliskin belli
deneyimiolan en az yiiksek lisans seviyesindeki BOTE bolimii 6grencileri kullanici olarak tercih
edilmistir. Saha testinde ise hedef kitleyi temsil edebilecek bir grup ile ¢alisiimistir. Ayrica
tasarim sirecinin basinda ve oyun piyasaya slriilmeden evvel uzman gorisu alinarak
glncellemeye gidilmistir.

Benzer prototipler bir araya toplanarak degerlendirme siireci dért faza ayrilmis olsa da,
sadece kagit prototip 12 versiyona sahiptir, bunlardan ilki kagit kalemle uretilmigsken
sonrasinda, PowerPoint Uzerine aktarilarak baglanti adresleri kopri olarak eklenmis, kagit
prototip tiklanabilir hale getirilmistir. Yakalanan her hata serisi ile ise glincelleme yapilarak,
toplam 12 versiyon gelistirilmistir. Benzer sekilde dijital prototip de ¢ok farkl versiyonlara
sahiptir.

Tasarim ve gelistirme basamaginda, analiz basamaginda belirlenmeye baglanan oyun
bilesenleri netlestirilerek ilerlenmistir. Prensky’e (2001) gére oyun bilesenleri hikaye, amag,
mucadele, etkilesim, kurallar ve donuttlr. Arastirmacilara ait bir baska ¢alismada, LOH s6z
konusu bilesenler bazinda ele alinmistir. Bu ¢alismayi, LOH un hikayesinin Herkil’iin 12 Gérevi
mitinden stzilerek elde edildigini; oyunun ana amacinin Herkil’tin 12 gérevine denk gelen 12
seviyeyi tamamlamak; alt amaglarinin ise engellerden kagip, altin ve iksirleri toplayarak kosu
fazini en yiiksek puanla bitirmek ve seviye sonundaki Herkl’iin gérevi olan zorlu micadeleyi
kazanmak oldugunu soyleyerek 06zetlemek mimkindlr. Hikaye, ama¢ ve micadele
bilesenlerinin analiz basamaginda, geri kalanlarin ise bu basamakta netlestigi sdylenebilir.
Goruldugu gibi bilesenlerin belirlenmesi dahi net olarak belirli bir basamak iginde yer
almamistir. Bu durum, basamaklar arasinin gegisken olmasi, modele kesikli gizgilerle gosterim
olarak yansimistir.

Bilesenlerin netlesmesi oldukg¢a uzun tartismalar gerektirmistir ve aslen sirali olarak
belirlendigini soylemek mumkin degildir. Oyun bilesenlerinin tamami i¢ ice gegmis
durumdadir, biriile ilgili alinan karar digerinin degisimini zorunlu kilmistir. Bilesenlerin dengesi
degistikce oynanis da yeniden yapilanmistir. Ornegin hikayenin analizinde her bir gérevi
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tamamlamak igin belli bir aracin gerektigi dikkat gekmistir, nitekim oyun tasarim belgesinde
“ara¢” diye bir satir bulunmaktadir. Bu durum micadele bilesenine oyuncunun gorevi
tamamlamak igin dogru araci se¢gmesi olarak yansimistir. Oyunun eglence boyutu agisindan
yapilan degerlendirmede dogru araci segmenin yalnizca sansa bagh oldugu, bununsa sans
oyunu olmayan bir oyun igin istenmeyen bir durum olduguna karar verilmistir. Bu sebeple
oyunculari yénlendirecek bir ipucu verilmesine karar verilmistir. Boylelikle oynanisa bulmaca
da dahil edilmistir. Bu ipucunun siradan bir agilir pencere yerine, mite uyacak sekilde Herkil’Gin
mentoru tarafindan iletilebilecegi distuinilmustir. Bu da hikayeye yeni bir karakter eklenmesi
ile sonuglanmistir. Bir bagka degerlendirmede ise mentor fikrinden vazgegilmistir. Bu 6rnekten
anlasilacag gibi, oyun yinelemeli bir siiregten gegerek hazirlanmistir.

Seviyelerin Ozellikleri ve oyunun kurallarinin belirlenmesi de bu yinelenen sirecin bir
pargasl olmustur. Herkul’lin her bir gorevine denk gelen seviyeler, gittikce zorlasacak sekilde
ayarlanmigtir. Bu sliregte oyun tasarim belgesinde de yer alan engeller ve kolaylastiricilar rol
oynamistir. Seviyeler ilerlerken hem kurallar sikilagsmis (6rnegin ilk seviyedeki aslani 6ldirmek
icin 20 vurus gerekirken, dokuzuncu seviyedeki Hypolitte’yi etkisiz hale getirmek igin 40 vurus
gerekmistir), hem de engeller gesitlenmis, zorlagsmis ve siklagsmistir. Ayrica Herkil’Gin sag-sol-
yukari-asagi parmak hareketi ile yaptigi kosuya, dérdiinci seviyeden itibaren cayro 6zelliginin
kullanildig kayma hareketi eklenmistir. Herkiil dort yone kaydirma hareketinin yani sira, buz
ya da ¢amurda telefonun saga sola egilmesi ile hareket ettirilmeye baglanmistir. Bu anlamda,
seviyelerin zorlagsmasi i¢in oynanis da ¢esitlendirilmistir.

Her bir basamagin sonunda degerlendirme ve ona bagl olarak gincelleme
yapilmaktadir, ancak tasarim ve gelistirme basamaginda degerlendirme ¢ok daha yogundur.
Tasarim ve gelistirme ekipleri ¢ok sik olarak kendi aralarinda ve birlikte toplanmiglardir.
Toplantilarda yapilan testler 1s1ginda giincel tasarim degerlendirilmis, yapilacak giincellemeler
belirlenmistir. Yukarida bahsedildigi sekilde hizli prototipleme ve devamli test ile sireg
olabildigince tempolu ilerlemistir. Degerlendirmede 06zellikle 6grenme ve eglence dengesi
dikkate alinmistir. Bir¢ok durumda tasarim takimi 6grenmenin, gelistirme takimi ise
eglencenin oranini artirmak Uzere talepte bulunmustur. Takimlarin bu dogrultudaki
tartismalari dengenin korunmasi igin bir avantaj saglamistir.

Gelistirme siireci 6ncelikle gorsellerin Gretimi ile baslamistir, zaman kazanmak agisindan
tasarim sireci ile eszamanl olarak gotirilmustir. Suregte, analiz agamasinda oynanisin
olmasa da karakterlerin netlestirilmis olmasindan faydalanilmistir. Oncelikle oyunun ana
karakteri Herkil, ardindan aslan, geyik gibi yardimci karakterleri oyun gelistirme ekibi
tarafindan tasarlanmistir. Karakterler hazirlandikga tasarim ekibi, 6zellikle hikayeyi ve hedef
kitleyi gz 6niinde bulundurarak gelistirme ekibine déniit vermistir. Ornegin mite gére kutsal
sayllan geyigin ylz ifadesi yumusatiimis, aslaninki ise sertlestirilmistir. Oynayis netlestirildikge
sirayla mekan, nesne ve arayiiz tasarimi yapilmistir.

Tasarlanan ilk versiyonda, ilk seviye igin Herkil kosarak engelleri agsmakta, ilerledikge
aslani kosarken gérmekte ve aslanla yan yana gelmekte (izerine atlayarak onu etkisiz hale
getirmeye calismaktadir. Bu versiyonda istenen etki yakalanamamistir. Bunun ilk nedeni
oynanisin hikaye ile ters diismesi olarak digstiniImustir. Hikayeye gore aslan ¢ok gli¢li ve kotu
bir karakterdir ancak sahne goérsele dokuldiginde aslani Herkil’den kagan bir pozisyona
distrmistir. Oysa tasarim ekibinin aklindaki yolun bir noktasinda karsilasan bu iki gigla
karakterin doviismeleri ve bir yandan da ilerlemeleri seklinde olmustur. Diger bir etmen ise bu
yapida oynanisin yeterince zevkli olmayisidir.
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Oynanisin bu sekilde olmasi igin ugrasiimasinin sebebi Herkil’iin hem seyahatini hem de
gorevini yerine getirme sirecini kosu tiriindeki oyunda birlestirebilmektir. Ayni zamanda
seviyelerde yer alan gorevlerin oyuna aktarimini da standartlastirmak mimkin olabilecektir;
clinkl gorevlerin bazilari aslandaki gibi dovis gerektirirken, bazilari geyikteki gibi yakalama
gerektirmektedir. Hepsi kosu tirtine yedirildiginde, doviismek ve yakalamak ayni mekan ile
saglanabilecektir. Bu birlesimin 6zellikle proje takvimini rahatlatacagi distinilmistir. Ancak
yukarida belirtildigi gibi yapilan degerlendirmede bu fikirden vazgecilmistir. Gorevler
Herkll’iin gézlerinden gorilecek sekilde sahneler glincellenmistir. Bir kismi belli hizda vurusu
gerektiren doévis olarak birakilirken, bariscil gérevler dogru agi ve hiz ile atisi gerektiren oyun
tlrtne donlsturidlmustar.

Uygulama

Bu basamakta oyun hem Android hem iOS marketlere yiklenerek, gergek kullanicilara
sunulmustur. Proje basinda hedef kitle olarak belirlenen ve proje ortagi olarak projeye dahil
olan liseler igin afisler hazirlanarak olabildigince ¢ok kullaniciya ulasiimaya g¢alisiimistir. Genel
kullanicilar  goruslerini market Uzerinden Urinu derecelendirerek ve yorumlayarak
iletmislerdir. Liselerden de goéruslerini bildirmeleri istenmistir, bu dogrultuda proje ortagi olan
okullardaki 6gretmenlerin de destegi ile goris toplamak mimkin olmustur. Bu noktadan
sonra siklikla dile getirilen gorusler belirlenerek, oyun degerlendirilmis ve glincellemeye
gidilmistir. Ogrenciler tarafindan en cok dile getirilen déniit, oyunun zorluk derecesi olmustur,
oyunun ilk seviyelerinin bile olduk¢a zor geldigi, ¢ok kisinin oyunu tamamlamakta zorlandigi,
yarida biraktigi anlasiimistir. Bunun yani sira bazi gorsellerin ¢ézlintrliginde, bazi seslerde ve
lider tahtasinin olusturulmasinda bazi aksakliklar belirlenmistir ve bu baglamda toplam dért
glncelleme yapilmistir.

Sonug ve Tartisma

Bu ¢alismada 3 boyutlu mobil bir oyun olan ve Herkil’tin 12 gérevi mitinin 6gretimini
desteklemek amaciyla, AB projesi kapsaminda ortaya konan LOH’un gelistirme sirecinden
yola cikarak bir egitsel bir oyun tasarim modeli 6nerilmistir. Onerilen model, teorinin yani sira
uygulamaya dayanmaktadir. Sureg yuratilirken teoriden yararlanilmis, ancak modellemede
yasanan siireg gbz 6nline alinmistir. Stirecin odagina ise diger modellerden farkli olarak hikaye,
teknoloji ve oynanis arasinda kurulmasi gereken denge konmustur. Bu baglamda asagidaki
model ortaya ¢ikmistir:
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Sekil 1. Egitsel Oyun Gelistirme Modeli

Daha once de ifade edildigi gibi Rouse’a (2010) gore bir oyun fikrinin kaynagi ya hikaye,
ya teknoloji ya da oynanistir ve iglerinden yapilan herhangi bir se¢cim diger ikisine sinirlk
getirecektir. Ele alinan LOH oyunu da ¢ikis fikri Herkiil’tin 12 Goérevi hikayesine dayanmaktadir.
Bu sebeple modelin baslangi¢ noktasini hikaye olusturmaktadir ve modelin odaginda hikaye-
teknoloji-oynanis Gglusiinin bir digerine etkisini gosterecek sarmal bir yapi yer almaktadir.
Suregte ikinci verilen karar teknoloji olmustur, oynanis ancak bu ikisi belirlendikten sonra
tartisilmaya baslanmistir, bu siirecte yer alma sirasi da modele yansitiimistir.

Model yukarida anlatildigl lizere dért basamaktan olusmaktadir: On analiz, Analiz,
Tasarim ve Gelistirme, Uygulama. Ancak bu basamaklarin keskin gizgilerle birbirinden
ayrildigini séylemek dogru olmayacaktir. Keza basamaklar modelde yalnizca solda kisa
cgizgilerle birbirinden ayrilacak sekilde yer almistir, sarmal yapi kesintiye ugramadan akisa
devam etmistir. Bu akis sirasinda hikaye-teknoloji-oynanigin ilgili basamakta agirhg
degismisse, bu duruma modelde yer verilmistir. Ornegin hikaye (izerinde en ¢ok analiz
basamaginda durulurken, oynanis tasarim ve gelistirmede yogunlasmistir.

EGITIM TEKNOLOVJISi Kuram ve Uygulama 245



Herkil’iin Hikayesi: Egitsel Bir Oyun Gelistirme Modeli Onerisi

Bu olusumda bircok modelden farkli olarak bazi noktalar dikkat cekmektedir. Bunlardan
ilki analizden &nce bir basamagin olmasidir. On analiz basamagi LOH’un bir proje {riini
olmasindan dolayi var olmus gibi gozikmektedir. Zira bu asamada projeye hibe alabilmek igin
alinan kararlar bulunmaktadir. Tasarim ve gelistirmenin bir aradaligi bu modelde dikkat ¢eken
bir diger noktadir; sliregte hizli prototipleme yapilarak, devamli gelistirme yapilmasini ve
pesinden tasarimin giincellenmesini simgelemektedir. Bu durum degerlendirme basamaginin
da modelde sonuncu basamak olarak yer almasinin 6nline gegmistir. Degerlendirme,
basamaklarin icine gdmuilmustir. Basamaklarda gegen siire uzunluk seklinde modele
yansitilmigtir. Sarmal yapi ile ilgili bir baska 6zellik basamaklar bazinda ortaya ¢ikmaktadir.
Sekilden gorilebilecegi Uzere farkli basamaklarda hikaye, teknoloji ve oynanisin kalinhg
degismektedir. Buradaki kalinlik ilgili basamakta, o unsura ayrilan vakti, o unsurun siregteki
agirhgini temsil etmektedir.

Modelde tasarim ve gelistirme takimlarina ayri ayri yer verilmistir. Takimlarin gerek ayri,
gerek bir arada ama hep isbirligi icerisinde ¢alismalari, 6zellikle oyun eglence dengesini
korumak agisindan kritik olmustur. Takimlarin bu galisma bigimleri de modele yansitiimistir,
ayrica tasarim ekibi stireci baglattigi igin 6n analiz basamagindan itibaren modelde yer almistir,
gelistirme ekibine ise ilk olarak tasarim basamaginin basinda yer verilmistir. Bu takimlarin
rolleri birbirinden ayri olmustur ve siire¢ boyunca birbirlerinin ¢galismalarina dénit verdiklerini
soylemek mimkindur. Tasarim ekibi akademisyen olarak galisan egitimcilerden olusmakta ve
Ozellikle hikayenin oyuna yansitilmasi konusunun Uzerinde durmaktayken; gelistirme ekibi
kendileri de deneyimli birer oyuncu olan, oyun gelistirme isini profesyonel olarak yapan, daha
ziyade oyunun eglencesine odaklanan ¢alisanlardan olugsmaktadir. Oynanisin hikayeye gore
planlanmasi yogunlukla tasarim takiminin isiyken, oynanisin teknik olarak ortaya gikarilmasi
gelistirme takiminin isidir. Bu durum vyapilan toplantilar modele yerlestirilirken dikkate
alinmistir. Ancak gelistirme ekibinin eglenceyi artirmak i¢in oynanisa midahalesi ve tasarim
ekibinin gelistirme ekibinin bltce-takvim sinirliliklari nedeniyle énerdigi kisa yollari 6gretimsel
kismi kuvvetlendirmek adina uzattigi olmustur. iki takim arasindaki bu etkilesim, yukarida da
bahsedildigi lizere oyun ve 6gretimin dengesinin kurulmasina da destek olmustur.

Modelde yer alan oyun bilesenleri, oynanisi bigimlendiren pargalardir. Nitekim modelde,
hikaye haricindeki bilesenler oynanis gizgisi Gzerinde gortlmektedir. Tipki hikaye - teknoloji -
oynanis Uglusiinde oldugu gibi, bilesenler de birbirlerini bitlinleyen bir yapidadir. Herhangi
birinde yapilan bir degisim, digerlerini etkilemekte ve oynanisi degistirmektedir. Bilesenleri
dort basamaktan herhangi birine yerlestirmek mimkiin olmamistir. Baslangicta hikaye, amag
ve micadele bilesenlerinin oturtuldugu, ardindan etkilesim, dénit, kurallarin netlestirildigi
disindlerek bir siralamaya gidilmistir.

LOH oyun gelistirme modeli diger modellerde oldugu gibi 6gretim tasarimi modeli
basamaklari UGzerine oturtulmustur. Alanyazindaki bazi modellerin aksine sadece oyun
bilesenlerine veya siirece odaklanmak yerine oyun bilesenleri ve paydaslar oyun gelistirme
sureciyle eslestirilerek tasarima yansitilmistir. Alanyazindaki modellerdeki gibi yinelemeli bir
sureg izlenmis ve modelde yerini almistir. Eglence ve 68renmenin dengesini saglamak adina,
egitsel icerik oyunun hikayesiyle oyuna tasinmistir. Diger modellerde oldugu gibi hem siireg
hem sonug¢ degerlendirilmesine yer verilmistir. Ozetle, LOH oyun gelistirme modelinin;
yinelemeli yapisi, 6gretim tasarimi adimlarini temele almasi, proje yonetimi adimlarindan
faydalanmasi, siire¢ ve sonug degerlendirmesine yer vermesi ile alanyazindaki modellerle
benzer oldugunu séylemek miumkindir. Oyun bilesenleri, paydaslari, oyun-egitim dengesini
kurmak Gzere tasarim ve gelistirme takimlarinin uyumlu ¢alismasi, basamaklardaki ¢iktilari,
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degerlendirme icin yapilan testler ile tiim siireci modellemesi acisindan daha kapsamli olmasi
da modeli digerlerinden ayiran énemli noktalardir.

Raporlama oyun tasarim sirecinin olmazsa olmaz parcalarindandir (McMahon, 2009),
nitekim DODDEL oyun gelistirme modelinde de dokiimantasyon odaktadir. Ote yandan,
raporlama igin net bir tarif vermek mimkiin degildir, nelerin ne derece raporlanmasinin daha
iyi olacagl projeden proje degisir ve zamanla netlesir (McMahon, 2009). LOH gelistirme
surecinde tasarim ve gelistirme o kadar birbirine ge¢mis sekilde ylrimustir ki, gelistirme
surecini olumsuz yonde etkilememis olsa da raporlamada bir parga geri kalinmistir. Bunu
surecin ve dolayisiyla modelin zayif yani olarak ele almak mimkinddr. Bunun yaninda
uygulamadan yola ¢ikilmis olmasi modelin gli¢lii yanlarindan biri olarak distnilebilecegi gibi,
LOH o6rnegi 6zelinde Uretildigi icin zayif yani olarak da gorilebilir. Farkh oyunlarin gelistirme
sureglerinde modelin tekrar denenerek gelistirilmesi 6nerilebilir. Nitekim benimsenen tasarim
tabanl aragtirma yontemi dogrultusunda da gelistirilen modelin butincul olarak farkh bir
egitsel oyun gelistirme slrecinde sinanmasi uygun olacaktir.
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