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OZET

UZAKTAN LiSANS VE ONLISANS EGiTiM PROGRAMLARI iCiN
BiLGiISAYAR OYUN TASARIMI VE UYGULAMA ORNEGI

Remzi SAN
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Aralik 2019
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi. Cigdem TAS ALICENAP

Bilgisayar oyunlari, icerisinde birgok sanat alanini barindiran, oyuncu ile
etkilesimli iletisim kurabilen, karmasik, eklektik ve hibrit bir yapi sunmaktadir.
Bilgisayar donanimlarinin ve ekipmanlarinin gelisimi ger¢ek ve gercekiistii oyunlarin
iiretimine katki saglamis, bu oyunlar insan yasaminin bir parcasi olarak onlarin giindelik
aktivitelerini etkilemeye baslamistir. Gelistirilen teknolojik tirlinlerin yansimasinin
goriildiigl egitim alani, bilgisayar oyun tasarimlarini evirerek egitsel amacla kullanimini
miimkiin hale getirmistir. Bu alana yonelik bilimsel, teorik ve pratik bilginin gelisimine
katki saglamistir. Egitsel oyun tasarim modelleri basligi altinda literatiirde farkli kuram
ve yontemlerin ise kosuldugu oyun tasarim modelleri olusturulmus ancak pratik
yansimalari teorik ¢aligmalara gore geri planda kalmistir. Bu ¢alismada egitim alaninda
bilgisayar oyunu iireten tasarimcilara kilavuz olusturmak ve yetiskin 6grenme siirecine
katki saglayacak egitsel bir oyunun sahip olmasi1 gereken temel ilkelere uygun bilgisayar
oyunu gelistirmek amaclanmistir. Amag¢ dahilinde, oyunun gelistirilme siireci Bob
Bates’in Onermekte oldugu dijital oyun tasarimina yonelik ilkeler temelinde
gerceklestirilmistir. Bu siirecte EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli temel alinarak hedef
kitle dahilinde androgojik varsayimlar ise kosulmustur. Oyunun gorsel tasarim siirecinde
alan yazinda hedef kitle baglaminda ulasilan bilimsel caligmalarin sonuglari temel
alinarak, oyunun grafik Ogeleri gelistirilmistir. Gelistirilen grafiklerin animasyonun
12 prensibi temelinde hareket tasarimlar1 gergeklestirilmis, oyuna entegrasyonu
asamasinda ise egitsel aktarim siirecine hizmet edecek bicimde Coklu Ortamla
Ogrenmenin Bilissel Kurami Ilkeleri ve animetizim teoremi kapsaminda betimlenen
panoramik yaklagim benimsenmistir.

Anahtar Sozciikler: Oyun ile egitim, Bilgisayar oyunlari, Tasarim, Platform oyunlari.



ABSTRACT

THE COMPUTER GAME DESIGN AND APPLICATION EXAMPLE FOR
UNDERGRADUATE AND ASSOCIATE DISTANCE EDUCATION DEGREE
PROGRAMS

Remzi SAN
Department of Animation
Anadolu University, School of Fine Arts, December 2019
Advisor: Asst. Prof. Cigdem TAS ALICENAP

Computer games present a complex, eclectic and hybrid structure that contain many
fields of art and communicate interactively with the player. The advancement of the
computer hardware technology have helped develop the field of real and surreal game
design, which eventually began to affect the daily life activities of all human beings. The
high-tech products also affect the field of education and computer game design allows a
learner to have a better educational environment since it activates different learning
channels. The computer games contributed to the development of scientific, theoretical
and practical knowledge in this field. Considering the educational purposes, several game
design models are created in literature where different theories and methods are
employed, but their practical methods are very limited compared to its theoretical
approaches. In this study, the main objectives are to create a guideline for the game
designers who design and develop computer games in the field of education and to
develop a computer game in accordance with the first principles of an educational game
design that will contribute to the adult learning process. For this purpose, the development
of the game is based on the principles of digital game design proposed by Bob Bates.
Based on EFM: Educational Game Design Model and androgogical assumptions were
employed for the target audience. In the visual design process, the graphic elements of
the game are developed based on the results of scientific studies reached in the context of
the target audience in the literature. Motion designs of the graphics that are developed for
the game are realized on the basis of the 12 principles of animation, and the panoramic
approach described within the scope of the cognitive theory of multimedia learning
principles and animetisim theorem are adopted during the phase of the integration of the
developed graphics into the game in order to serve the educational needs.

Keywords: Games for educational purposes, Computer games, Design, Platfrom games.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zglin bir ¢aligma oldugunu; ¢aliymamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim agsamalardan bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler igin
kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
higbir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim.

Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmasi durumunda, ortaya g¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu

bildiririm.

Remzi SAN

A TAS
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1. GIRIS
1.1. Problem

Asirlardir paylasilarak ve ¢ogalarak aktarilagelen bilgi; insan aklinin erebilecegi
olgu, gercek ve ilkelerin biitiine verilen ad, malumat (TDK, 1998, s. 294) olarak
tanimlanmaktadir. Cesitli kapsamlarda sahip olunan bilgi; farkli yontemlerle, kisiden
kisiye, toplumdan topluma ve kiiltiirden bir baska kiiltiire aktarilmaktadir. Teknolojinin
hizli bir gelisme kaydettigi giiniimiizde bilgi insanlara farkli yontem ve kanallarla
ulasabilmektedir. Boylelikle bilgi, teknolojinin de destegi ile daha hizli ulagilabilir ve
daha hizh tiiketilebilir bir forma girmektedir. Bilgisayar, akilli telefon ve tablet gibi
bilgisayar igerikli cihazlar araciligiyla formal ve informal bilgilere daha hizli sekilde
ulagilmaktadir. Giintimiizde bilgi sadece kitaplarla degil gorsel, isitsel ve etkilesimli

ortamlarla da kolaylikla aktarilabilir hale gelmistir.

Giiniimiizde teknolojik gelismeler soyutlanamaz sekilde ¢evremizi sarmistir. Bilgi
ise teknolojik yapilarin siirekli ve hizli bir sekilde gelismesiyle katlanarak artmaktadir.
Bireyler bu sistem igerisinde bilgiyi ihtiyact dogrultusunda kullanip hizli bir sekilde
tilketmektedir. Siirekli ve hizla gelisen bir sistem igerisinde ise egitim yontemlerinin bu
teknolojik gelismelerden faydalanmasi kagimilmazdir. Teknolojik gelismelerin egitim
sistemlerinde uygulaniyor olmasi, o egitimi verecek olan birimin fiziki ve maddi
olanaklar ile ilgilidir. Egitimi talep eden her bireyin ya da ailenin maddi olanaklar1 ayn1
olamadigindan esit bir sekilde bilgiye ulagilamamaktadir. Diinyada bu esitsizligi ortadan
kaldirmaya yonelik projeler gelistirilmektedir. Tiirkiye’de de bilgisayar sistemlerinin
egitimin her alanma yerlesmesini ve egitim esitligini saglamay1 amaglayan projeler
gelistirilmektedir. Bu projeler arasinda en kapsamlisi olarak nitelendirilebilecek olan
proje Fatih Projesi’dir. Bu proje “egitimde firsat esitligini saglamak ve okullarin
teknolojik alt yapisini iyilestirmek suretiyle derslerde bilgi ve iletisim teknolojilerinin
(BIT) en verimli sekilde kullanilmasini gerceklestirerek egitimin niteligini arttirmak

amaciyla gergeklestirilmistir” (Akinci, Kurtoglu ve Seferoglu, 2013).

Ogretilmesi amaglanan bilginin niteligi ve niceligi igin farkli kapsamlarda
teknolojik techizatalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu cihazlar 6rgiin egitim ve agikdgretim

sistemlerinde farkli ders malzemeleri i¢in kullanilabilmektedir.



5. Nesil Akilli Esnek Ogrenme Modeli’nin kullanildig1 internet teknolojileri ile
birlikte zamanda, mekdnda ve 6grenme hizinda esneklik saglanmaktadir (Mutlu, Ozogiit,
Erorta ve Glimiis, 2005, s.1). YiiksekOgrenim gereksinimlerini farkli sebeplerden dolay1
tamamlayamayan, cografi ve ekonomik sebeplerden dolay1 bu ihtiyacini karsilayamayan
ya da ileriki yillara tagiyan, halihazirda egitimini tamamlamis veya halen devam etmekte
olan bireylere yonelik resmi ya da 6zel kurumlar tarafindan saglanan alternatif bir egitim
sistemi olarak diislinebilecegimiz uzaktan egitim, bireye internet teknolojileri araciligi ile
daha hizli ve kolay ulagmaktadir. Bu egitim sistemi daha ¢ok bireysel calismaya
yoneliktir. Ogrencinin motivasyonu, dersi takip etme becerisi ve ders ¢alisma disiplini
yogunlukta olarak kendisine birakilmistir. Ogrencinin basarili olmasi ya da olamamast,
ona sunulan ders malzemesi ile birlikte onun galisma disiplini ve gayreti ile ilgilidir.
Ozellikle 6rgiin egitimin disinda kalan resmi ya da gayri resmi egitim programlarinda
kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari; egitme, tesvik etme, gilidiileme, hizli problem
¢ozmeye yardimer olma ve dikkat daginikligi sorununu en aza indirme gibi konularda
kolaylik saglamaktadir. Teknolojideki hizli degisimler ve gelismeler uzaktan egitim
sistemlerinde geleneksel yontemleri zorlamaktadir (Simonson, Smaldino, Albright ve
Zvacek, 2009). Teknolojinin getirdikleri, uzaktan egitim yontemlerinde biyiik
degisikliklere yol agmustir. Teknolojik gelismelerle asama kaydeden uzaktan egitim,
onceki donemlerde geleneksel yontemlerle olusturulmus olan uzaktan egitime gore ¢cok
daha fazla Ggrenciye ulasabilmekte, Ogrenciye farkli kapsamlarda ders malzemesi
tiretebilmekte, geri doniitleri daha hizli ve kolay edinebilmekte, daha dogru ve daha
tarafsiz smavlar ylriitebilmektedir. Tiirkiye 6zelinde uzaktan egitimin yiiksekogretim
kisminda uzun yillardir 6grencilere egitim hizmeti sunan Anadolu Universitesi, bu egitim

sisteminin iilkemizde dnciiliigiinii yapmaktadir.

Bireyin sahip oldugu zihinsel tasarim kabiliyetini gostermesini gerektiren, bilginin
bir ¢1g misali ¢ogalip degistigi, teknolojinin birgok alanda giindelik hayatimiza girdigi bir
zamanda bulunmaktayiz (Erdem ve Akkoyunlu, tarihsiz s. 2-11). Bu zaman igerisinde
teknolojik iiriinler ve yapilar insan yasaminin ¢ogu alanina ve anina derinlemesine niifuz
etmektedir. Bu alanlarin basinda ise egitim gelmektedir. Egitimin her kademesinde farkli
gereksinimler dahilinde teknoloji temelli cihazlar kullanilmakta ve her gecen giin
donanim ve yazilim olarak gelistirilmektedir. Teknolojinin bu hizli gelisimi ile geleneksel

yontemler bilginin dgretilmesinde yetersiz kalmaktadir (Yavuz ve Coskun, 2008, s. 276-



286). Teknoloji temelli yeni 6gretim yontemleri tasarlanmis, 6gretime olan olumlu
katkilart 6l¢iilebilmistir. Bu konu ile ilgili teknoloji odakli bilimsel ¢aligmalarin sayisi
artmakta, oOzellikle beyin ve Ogrenme flizerinde ¢ok Onemli g¢alismalar 6n plana
¢ikmaktadir (Yilmaz, 2007, s. 155-167). Teknolojinin egitim ile olan iliskisi bu kadar
yogun iken, yiiksekdgretim kademeli egitim sistemlerinde ozellikle uzaktan egitimde
teknolojiyi goz ardi etmemek gerekmektedir. Teknoloji, Orglin egitim sistemlerinde
ogrencilerin 6grenmesi gereken konular1 6grenmelerinde ve ilgili 6devleri yapmalarinda
yardimc1 olmakta, uzaktan egitimde ise ders materyalinin islevine goére bir Ggretici
konumuna gegebilmektedir. Ogrenciye dersi sevdiren ve ogrencinin derse
yogunlagmasini saglayan en Onemli unsurun yani egitimcinin uzaktan egitim
programlarinda fiziki anlamda olmayisi, 6gretici ve 68renci arasindaki iletisimin tam
kurulamamasina neden olmaktadir (Dinger, 2006). Dolayisiyla egitimci ve 6grenci
arasinda gerceklesen bu iletisim eksikligi ¢esitli kapsamlar ve tekniklerle gelistirilen ders
malzemeleriyle giderilmeye calisilmaktadir. Bu ders malzemeleri arasinda oyun ve
oyunlastirilmis bilgi, yaparak 6grenme refleksini aktif hale getirdigi ve bireyin derse olan
ilgisini arttirdig1 i¢in 6nem teskil etmektedir. Odabasi, “bilgisayar oyunlarinin ¢gocuklarin
olgu ve olaylari algilama, kritik durumlara iliskin karar alma ve etkinlikte bulunma bilgi
ve becerilerinin kazanilmasina katki sagladigini diisiinmekte ve bu niteliklerin 6nemini
vurgulamaktadir” (Odabasi, 2008’den aktaran Ural, 2009, s. 22). Gergeklestirilen
aragtirmalarda matematik ya da okuma dersleri 6ncesi oynanan 5 dakikalik bilgisayar
oyunu dgrencilerin basarisini arttirmaktadir (E Wexler ve digerleri, 2016). Etkilesimin
gorsel ve isitsel veriler araciligl ile saglandigi, bilginin aktif bir sekilde oyun oynayan
birey tarafindan eglenceli bir yontemle edinildigi egitim amagh bilgisayar oyunlari ayrica
bireyin oyun ile 0grenme siirecinde problem ¢dzme becerisini de gelistirmektedir.
Oyunun ilk ve ortadgretim kademeli egitim sistemlerinde yaygin olarak kullanildigina
iligkin gortislerin bulundugu fakat yiiksekogrenim kademeli egitim sistemlerindeki
kullanimina yonelik verilerin yok denecek kadar az oldugu belirtilmistir (Ebner ve
Holzinger, 2005, s. 873-890). Gergeklestirilen arastirma c¢ergevesinde yetigkinlere
yonelik tasarimlanan egitim amach bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok dil egitimi ve sayisal

icerikli oldugu goriilmektedir.

“Bilgisayar teknolojisinin siirekli gelismesi sonucunda; 6gretim yazilimlarinin

hem niteligi hem de niceligi artmakta, 6grencilerin 6grenmedeki motivasyonlarini arttiric



materyaller ve alternatifler sunmaktadir” (Sonmez, 2012). Oyun ile O6grenme
uygulamalari1 bu alternatif ders materyalleri arasindan siyrilarak 6n plana ¢ikmaktadir.
Oyunlar ger¢ek yasam deneyimlerini bireye aktarma asamasinda geleneksel egitim
yontemlerine gore daha basarilidir (Ebner ve Holzinger, 2005, s. 873-890). Oyunlar
geleneksel egitim yontemlerinin yaninda takviye veya tek basina 6gretici konumunda
kullanilmaktadir. Diger 6gretim yapilarina takviye olarak kullanilan egitim oyunlart bir
beceri sonrasi uygulama ya da Ogrenilen yeni bir bilgi i¢cin motive edici ve ilgi ¢ekici
firsatlar saglamaktadir (Usun, 2003, s. 3-9). Bilgisayar oyunlari araciligi ile 6grenme,
Ogrenen bireylerin motivasyonlarini ve 6grenme becerilerini arttirmakta 6zellikle kisa
stireli odaklanma problemlerini ¢6zebilmektedir (Wang ve Lai, 2011, s. 92-100). Bu
Ogretim tekniginin yetiskin egitiminde bash basina bir ders malzemesi veya egitime
yardimc1 bir ders materyali olarak kullanimu, yetiskin bireylerin egitimine faydali katkilar

saglayacag diisiniilmektedir.

Orgiin, agik ve uzaktan egitim siireci icerisinde her yasa ve kademeye gore farkli
nitelik ve nicelikte bilgiler kapsaminda egitim verilmektedir. Birey bu egitim siirecini
orgiin egitimde bir egitmen ile beraber gerceklestirmekte ya da agik ve uzaktan egitimde
dersin uzmanlar tarafindan hazirlanan ders materyalleri ile kendi belirledigi kistaslar
cercevesinde gerceklestirmektedir. Internet ulusal sinirlari asarak uzaktan egitim alaninda
yiiksekogretim i¢in dogrudan potansiyel bir pazar haline gelmektedir (Ryan, Scott,
Freeman ve Patel, 2000, s. 17). Teknolojinin gelisimi ve internet erisiminin genislemesi
ile uzaktan egitime olan talep artmis, liniversite ve diger resmi egitim kurumlarinin
yaninda uzaktan egitim tabanli ¢ok cesitli hedef ve kitleye sahip egitim sistemleri
olusturulmustur. Her bir egitim sisteminde dersin igerigine yonelik farkli kapsamlarda
ders malzemeleri {retilmektedir. Egitim amaglh bilgisayar oyunlar1 da bu ders
malzemelerinin arasinda yer almaktadir. Cambridge Universitesi’nin gelistirdigi kelime
egitimine yonelik “The Phrasal Verb Machine” (2014), Glen Waverley Lisesi’nde beden
egitimi 0gretmeni olarak gorev yapan Ben Crossett’in gelistirdigi anatomi egitimine
yonelik “Anatomy Arcade” (2002) oyunu 6rnek olarak gosterilebilir. Okul dncesi egitim,
ilkdgretim ve orta ogretim kademeli egitim sistemlerinde egitsel bilgisayar oyunlari,
yiiksekdgretim kademeli egitim sistemlerine kiyasla daha fazla yer almaktadir. Egitim
amacli oyunlar eger iyi tasarlanmis ve uygulanmis ise yliksekégretim kademeli egitim

sistemlerinde de etkili olacagi diisiniilmektedir (Eck, 2006, s. 8). Bu tespite ragmen



yiiksekogretim kademeli egitim sistemlerinde egitim amagli bilgisayar oyunlarma az
rastlanmaktadir. Ogrencilerin cinsiyeti ne olursa olsun yiiksekdgretim iginde egitsel
bilgisayar oyunlarinin etkili ve motivasyonel 6grenme ortamlar1 olarak kullanilabilecegi
diisiiniilmektedir (Papastergiou, 2009). Ayrica, “internet nesli” ismi ile nitelendirilen bir
kusak, smif igerisinde 6grenime yardimci olmak i¢in potansiyel olarak énemli bir role
sahip olan bilgisayar oyunlar: tarafindan giidiilenecegi belirtilmektedir (Tannahill,
Tissington ve Senior, 2012).

Bilgisayar oyun janrlari kendi iclerinde ge¢misten bugiine kadar gelisim
gosterebilmekte farkli amag¢ ve dogrultuda cesitlilik saglamaktadirlar. Teknolojinin de
gelisimi ile birlikte daha ¢ok eglence sektoriine yonelik oyun tasarimlart bilgisayar ve
bilgisayar tabanli oyun konsollari ile ¢esitliligini arttirmaktadirlar. Birinci kisi goriintimlii
nisancilik (First Person Shooter, FPS), Uciincii kisi gériiniimlii nisancilik (Third Person
Shooter, TPS), Rol yapma oyunlar1 (Role Playing Game, RPG), Simiilasyon oyunlari
(Simulation Game), Platform oyunlari (Platform Game) gibi Ingilizce *den Tiirkge ’ye
giren oyun terminolojisi giiniimiizde ¢ok daha kapsamli olarak literatiirde yerini almistir.
Tiir bazinda rol yapma oyunlari (RPG), oyun salonlarinda oynanan bilgisayar oyunlar
(arcade-type games), platform tiirii bilgisayar oyunlari bireyin motor becerilerini ve

reflekslerini gelistirmesinde yardimci olmaktadir (Aguilera ve Mendiz, 2003, s. 8).

Egitimin en alt kademsinden en iist kademesine kadar olan birimlerin ¢gogunlugu
teknolojiyi, egitim sistemleri icerisine entegre ederek anlamli bir bigimde kullanir hale
gelmistir. Ders iceriklerinde de benzer bir siire¢ ise kosulmaktadir. Enformasyonlarin
dijital ortama aktarildig: giiniimiizde cesitli kapsamlarda ve tekniklerde ders materyalleri
gelistirilmektedir. Cogunlukla uzaktan Ogrenen okuloncesi ¢ocuklara ve ilkdgretim
kademeli egitim sistemlerine yonelik tasarlanan egitsel oyunlar ise bu ders materyalleri
arasinda kisinin motivasyonunu yiikselterek konuya olan ilgisini artirmaktadir. Chen ve
Toole egitsel icerikte hazirlanan oyunlar1 “serious game” baslhig altinda ele almaktadir.
Onlara gore, ciddi oyunlar pedagojik Ogretimsel ve/veya sanatsal bir beceri
gerektirmekte, ¢ogu ciddi oyunlarda amag eglenceden ziyade dgretim olmasina ragmen
ciddi oyunlar igerisinde yer alan eglencenin konu dahilinde 6gretilmesi amaglanan bilgiyi
aktarmada bireyleri daha fazla motive ettigi vurgulanmakta, bu tiirde oyunlarin
okumaktan ya da dinlemekten ziyade yaparak daha iyi 6grenen 6grenciye ulasmada bir

firsat oldugunu ve bunun her alanda (askeri, saglik, din, sanat, vb.) uygulanabilecek bir
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yap1 oldugunu vurgulamaktadirlar (Despain, 2009, s. 161-163). Dijital ¢ag igerisinde
egitim siirecini uzaktan ya da orgiin sistemler kapsaminda gerceklestiren ve cesitli yas
araliklarinda olan yetiskin bireylere yonelik hazirlanacak olan ders materyalleri arasinda
oyun ortamlari, onlarin motivasyonlarim yiikseltmede, konuya ve derse olan ilgilerini
artirarak 6grenme isteklerini giidiillemede 6nemli birer yap1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Akademik anlamda pratik {iretimlerin tiimiinde oldugu gibi egitsel oyunlarin {iretilmesi
siirecinde de 6gretim tasarimcilarina ve oyun gelistiricilerine yol gosterecek bilimsel
modeller dnerilmektedir. Egitim ve psikoloji gibi farkli alanlarda var olan kuram ve
uygulamalarin bir araya getirilerek tasarlandigi modeller, oyuncu-6grenen bireylerin
farkli biligsel ve duyussal zekalarin1 ise kosan oyun ortamlari gelistirilmesini
onermektedir. Bu baglamda bir iiretim siireci sunan Giris-Siire¢-Cikti Oyun Modeli, Oyun
Nesnesi Modeli I-1l, Deneyimsel Oyun Modeli bu modeller arasinda ornek olarak
gosterilebilir. Oyun deneyiminde akis tecriibesi siiresince motivasyon lireterek oyuncu-
Ogrenen bireylerin pasif 0grenmeden, aktif 6grenmeye gegmesini Ongoren Song ve
Zhang’1n gelistirdigi (2008) EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli ise bu modeller arasinda
hedef kitle baglaminda yer alan yetiskin bireylere yonelik yapilar ve baglantilar
icermektedir. Bilimsel anlamda 6nerilen teorik bu modellerin yetiskin 6greniminde pratik

tretiminin sinirli sayida kalmis olmasi goriilmektedir.

Uzaktan 6grenen yetiskin bireylerin formal bilgileri giindelik yasam aktivitelerinin
disinda zaman ayirarak edinmesi silirecinde oyun ve onun motivasyonel mekanikleri,
bilgilerin hedeflenen diizeyde aktarimi asamasinda dnemli bir ortam olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu g¢alismada, yetiskin 6grenme siirecine katki saglayacak egitsel bir
bilgisayar oyun ortaya koymak ve egitim alaninda bilgisayar oyun tasarimi gelistiren
tasarimcilara kilavuz olusturmak amacglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda uzaktan
egitim sistemlerinde verilen derslerde kullanilmak tizere egitim amagli platform tiirii bir
bilgisayar oyun tasarimi gelistirilmistir. Hazirlanan bu oyunun 6rnek igeriginde Anadolu
Universitesi Agik ve Uzaktan Egitim Sistemi biinyesinde bulunan Genel Uygarlik Tarihi
1 (TAR116U) dersinin birinci tinitesi temel alinmistir. Caligma kapsaminda tiiretilen oyun
tasariminin tiirii platform bilgisayar oyunu olarak belirlenmis ve bu kapsamda 6n hazirlik
caligmalar1 ve ardindan tiretimi gergeklestirilmistir. Calisma icerisinde gelistirilen egitim

amaglh platform tiirii bilgisayar oyununun hem orgiin egitim programlarinda hem de



uzaktan egitim programlarinda &gretici bir ders malzemesi olarak konunun daha iyi

anlasilmasina yardimci olacag diisiiniilmektedir.

1.1.1. Oyun ve geleneksel oyun tiirleri
“Isitirsem unuturum, goriirsem hatirlarim, yaparsam anlarim.”- Confucius (Nickerson ve
Polland, 2010, s. 101).

Oyun, en genis anlami ile canli varligin yasamini idame ettirmesinde sahip olmasi
gereken soyut ve somut ihtiyaclarinin kazanimlarini saglamadaki bir ara¢ olarak
tanimlanmaktadir. Oyun, ¢aglar boyu insanlarin yasaminda var olmus, onlara eglenmenin
yaninda 6grenme gibi ¢ok ¢esitli edinimler saglamistir. Oyun, insanoglunun mental ve
fiziki anlamda gelisimini saglamasinin yaninda, ruhsal psikolojilerini de olumlu ya da
olumsuz yonde etkilemektedir. Oyun, temelde oyunu oynayan kisinin eglence, rol yapma,
1yi vakit gecirme ve dgrenme gibi farkl siirecleri ayr1 ayri ya da bir arada yasamasinin
saglamaktadir. “Oyun” ve “oynamak” kelime anlami olarak insanlarda cesitli
cagrisimlara neden olmaktadir. Oyun iizerine yurti¢i ve yurtdisinda bircok teorisyen
cesitli tanimlar getirmistir. Tiirk¢e’de kelime anlami olarak tek bir kavram lizerinden
betimlenen oyun, ingilizce ‘de iki farkli kavram iizerinden tanimlanmaktadir: Oynama
(Play) amagsiz bir oyun oynama etkinligi olarak, oyun (Game) ise oynama kavramini da
icine alarak kuralli ve amacl bir yapi ¢ergcevesinde tanimlanmaktadir (Samur, 2016, s. 2).
Oyun tasarim danigmani, 6gretim iiyesi ve International Game Developers Association’in
(IGDA) kurucusu olan Ernest W. Adams (2010; 2), oynama kelimesinin Ingilizce’de
cesitli anlamlarda kullanildigini, bu nedenle anlam karmasasina neden oldugunu
belirtmektedir. Tiirtk¢e’de de bu durum farkli degildir. Tirk Dil Kurumu sozliigiinde
“oyun” kelimesine iligskin 10 farkli tanim bulunmaktadir. Bu tanimlar, asagidaki gibidir;

“1. Yetenek ve zekad gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence, 2.
Tiyatro veya sinemada sanatcinin roliinii yorumlama bigimi; 3. Miizik esliginde yapilan
hareketlerin biitiinii,; 4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak igin hazirlanmus eser, temsil,
pives; 5.Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her
tirlii yarigma, 6. Saskinltk uyandirict hiiner; 7. Kumar, 8. spor Giireste rakibini yenmek igin

yapilan tiirlii bigimlerde sasirtict hareket; 9. spor Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli

sayi kazanmastyla elde edilen sonug; 10. Hile, diizen, desise, entrika” (TDK, 2017).



Benzer sekilde, oyun kelimesinden fiil olarak tiiretilen “oynamak” eylemine
bakildiginda bu kavramin TDK sozliginde 18 farkli tanima karsilik geldigi
gorilmektedir. Bu tanimlar agsagidaki gibi siralanmaktadir:

“l. Vakit gegirme, eglenme, oyalanma vb. amaglarla bir seyle ugrasmak; 2. Kimildamak,
hareket etmek; 3. Bir seyi siirekli evirip ¢evirmek veya siirekli olarak ona dokunmak; 4. Bir
film, oyun vb.nde rol almak; 5. Film gosterilmek; 6. Tiyatro eseri sahneye konmak; 7.
Esyanin herhangi bir parcast kimildamak, hareket etmek; 8. Sarsilmak, yeri degismek; 9.
Sporla ilgili calismalara katilmak; 10. Miizigin gerektirdigi uyumlu hareketleri yapmak, 11.
Biiyiik bir ustalik, beceri ve kolaylikla bir isi yapmak; 12. Degisiklik gostermek; 13. Tehlikeye
diigtirmek; 14. Oyalanmak, geregi gibi yapmamak, bosuna vakit gegirmek; 15. Rastgele yin
vermek, aldatmak; 16. Herhangi birine karsi 6nemsemeyici davramglarda bulunmak; 17.
Tedirgin etmek, rahatsiz edici davranista bulunmak; 18. Degistirmek, bozmak, tahrif etmek”
(TDK, 2017).

Tiirk Dil Kurumu’nun oyun ve oynamak kavramlari i¢in yapmis oldugu tanimlara
bakildiginda, genel anlamu ile igeriklerinin; 1yi vakit gegirme, eglenme, belirli kazanimlar
elde etme ve rol yapmaya karsilik geldigi goriilmektedir. Her bir tanim kapsaminda insan
varlik olarak yasaminin bir¢ok evresinde oyunu deneyimlemis ve belirli kapsamda
c¢iktilara sahip olmugstur. Genel olarak bakildiginda, oyun ve oynamak kelimeleri eglence,
rol yapma, vakit gecirme gibi anlamlar icermektedir. Adams da (2010, s. 2), oyunlarin,
insanlarin oynama arzusu ve rol yapma (pretending) kapasiteleri ile ortaya ¢iktigini
belirtmektedir. Buna gore, oynama ve rol yapma oyun oynamanin temel bilesenleridir.
Oynama, zorunlu olmayan, genel olarak eglenme amacli ve sosyal olarak 6nemli goriilen
insan etkinlikleri olarak tanimlanmaktadir. Rol yapma ise, hayali bir gerceklik
kurabilecek zihinsel bir beceriyi ifade eder ve rol yapan kisi bunun gergek diinyadan farkli
oldugunu ve istedigi gibi yaratabilecegini, yasaklayabilecegini ve degistirebilecegini
bilir.

Oyun ve oyun tasarimu ile ilgilenen farkli kesimlerdeki arastirmaci ve uygulayicilar
oyunun tanimi ve bilesenlerine yonelik aciklamalarda bulunsalar da; oyunun tanimi
tizerinde bir fikirbirligi heniiz kurulamamistir. Hatta oyun bilimei David Parlett, oyun
lizerine yapilacak her tirli tanimlama girisiminin yetersiz bir caba oldugunu
sOylemektedir (akt. Salen ve Zimmerman, 2004). Buna ragmen pek ¢ok kuramci oyunun

genel anlamda ne olduguyla ilgili farkli tanimlar 6ne stirmiistiir.



“Homo Ludens (Oynayan insan): Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme”
isimli kitabinda Johan Huizinga (1955, s. 3), “oynama (play)” adi altinda ele aldig1
oyunlari; normal hayatin disinda gergeklesen; ciddi olmayan ama ayni zamanda
oyuncuyu yogun bir sekilde i¢ine ¢eken; kar amaci giitmeyen; zaman ve mekan olarak
siirlayicr; belirli kurallara dayali olarak gergeklesen ve dis diinyadan ayrilan sosyal
gruplar yaratan serbest etkinlikler olarak tanimlamaktadir. Clark C. Abt, oyunlarin
eglendirmenin yansira egitmek ve bilgilendirmek i¢in nasil kullanilacagini 6ne siirdiigii
"Serious Games" isimli kitabinda (1970, s. 6), oyunlari, smirlayict bir baglamda
hedeflerine ulagmaya calisan ve aktif olarak karar veren oyuncularin gerceklestirdigi
aktivite olarak tanimlamaktadir. Davranissal yaklagim {izerine ¢alisan Elliott M. Avedon
ve oyun lizerine pek ¢ok ¢aligmasi bulunan Brian Sutton-Smith’in birlikte tirettikleri “The
Study of Games” (1971, s. 405) isimli kitapta oyunlar; icerisinde giiglerin yaristirildigi,
sonunda dengelerin bozulmasini saglayacak kurallar ile sinirlandirilan gontilli katilima
dayali kontrol sistemleri olarak tanimlanmaktadir. Oyun tasarimeisi ve bilimkurgu yazari
Greg Costikyan’a gore ise oyunlar, bir hedefe giden yolda, oyun varliklar1 (token)
aracilifiyla kaynaklar1 kontrol etmek i¢in oyuncularin kararlar aldig: bir sanat formu
olarak tanimlamistir (akt. Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlarin insan varliginin
merkezi bir pargasi oldugunu 6ne siiren Bernard Suits’e gore (1990, s. 34-41) oyun;
istenmeyen engellerin listesinden gelmek i¢in yalniz etkinligi olanakli kilan kurallarin
izin verdigi yollar araciligiyla 6zel bir takim hedefleri basarma girisimi olarak
tanimlanmaktadir. Parlett, 1999’da yayinladig1 “The Oxford History of Board Games”
isimli kitabinda, oyunlar1 formal ve informal olarak siniflandirmaktadir. Buna gore
Parlett, informal bir oyunu, herhangi bir yonlendirme igermeyen oyalanma, vakit gegirme
gibi etkinlikler olarak ele alirken; formal oyunlari, bir hedefi ve ilizerinde anlasilmis
kurallar1 ve araglar1 olan kazanma odakli bir yarisma olarak agiklamaktadir (akt. Salen ve
Zimmerman, 2004). Fransiz sosyolog Roger Caillois (2001) ise oyun kavramini alti
bilesen temelinde agiklamaktadir. Bunlar; (1) Ozgiir: oynanmasi zorunlu olmayan, olursa
cekiciligini ve zevkini yitiren, (2) Ayrik: sinirlt bir zaman ve mekanda gerceklesen, (3)
Belirsiz: 6nceden kestirilemeyen ve oyuncunun insiyatifine bagl, (4) Uretken olmayan:
oyuncular arasindaki degistokuslar haricinde herhangi bir {iriin, servet veya yeni bir 6ge
olusturmayan, oyun bittiginde baslangi¢c durumunu koruyan, (5) Kurallarla gevrili, (6)
Hayal iiriinii: gercek diinyadan kopuk ikincil bir gergekligin veya gergeksizligin eslik
ettigi durumlardir (s. 9-10). Salen ve Zimmerman, kart oyunlar1 ve spor oyunlarindan
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bilgisayar ve bilgisayar oyunlarina kadar olan her tiirde oyun i¢in birlesik bir model &ne
stirdiikleri “Rules of Play: Game Design Fundamentals” (2004) isimli kitapta, daha 6nce
Onerilen tamimlar1 gézden gecirerek kapsamli bir tanim One siirmiiglerdir. Onlarin
tanimina gore; oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanmis ve Olgiilebilir bir ¢iktis1 olan
yapay bir catismaya girmesini saglayan bir sistemdir. Bu tanim baglaminda biitiin
oyunlarin, birer sistem oldugu; bir veya birden fazla oyuncu ile gergeklestigi; zaman ve
mekan baglaminda ger¢ek diinyadan ayrilan smirlar olusturdugu; 6ziinde miicadeleyi
barindirdi§1; oyuncularin neyi yapip neyi yapamayacagmin sinirini ¢izen kurallarla
gerceklestigi; Olgiilebilir ¢iktilar sunarak kazanma ve kaybetme durumlarini belirledigi

ifade edilmistir.

Mark J. P. Wolf ve Bernard Perron’in “The Video Game Theory Reader” kitabinda
belirttigi tizere; 1982 yilinda Chris Crawford tarafindan yazilan “The Art of Computer
Game Design”(1982) kitabi bilgisayar oyunlar ile ilgili teorilerin 6ne siiriildiigi ilk
kitaptir. Kitap, oyunun temel 6gelerini dort baslik altinda incelemektedir. Bu basliklar;
sunu, etkilesim, miicadele ve giivenliktir. Crawford’a gore oyunun temel 6gelerinden ilki
sunudur. Crawford’un sunu kavrami, oyunun sunum kapasitesini direkt olarak kendi
kurallarina baglar ve pargalar1 birbirine kenetleyen bir sistem olarak konumlandirir (Salen
ve Zimmerman, 2004, s.77). Sunu 6gesini; oyunlar1 bir gerceklik alt kiimesini 6znel
olarak temsil eden kapali formal sistemler olarak tanimlayan Crawford, biitiin oyunlari
karakterize eden bir takim ozellikleri ortaya koymustur. Ona goére oyunlar, yap1 ve
kurallar itibariyle bir biitliin olarak kendine yeten, diger bir deyisle, oyun disarisindan
hi¢cbir kaynaga ihtiya¢ duymayan ve oyunu olusturan biitiin 6gelerin etkilesimini olanakl
kilan karmagsik sistemlerdir. Oyunlar, nesnel bir gerc¢ekligi yansitmaktan ziyade
oyuncunun zihninde yasanan 6znel ve duygusal bir gergekligi temsil etmektedir. Nesnel
gerceklik ancak oyuncunun hayal diinyasmi desteklemek icin gerekli olmaktadir.
Oyuncunun hayal diinyasi, psikolojik bir ger¢eklik saglayabilmek igin anahtar etkendir
(Crawford, 1982, s. 7-9).

Bir diger 6ge olan etkilesim: gergeklik, neden-sonug iliskisi dogrultusundaki
degisimler ile ilgilidir. Ciinkii gerceklik ve neden sonug iliskisi etkilesimle ortaya
konmaktadir. Bu baglamda, oyunda, oyuncuya nedenler iiretme ve sonuglarini

gozlemleme firsati verilmelidir. Bir sistem igerisindeki etkilesim diizeyinin yiiksek
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olmasi o sistemin oyun olma 6zelligini arttirmaktadir. Oyundaki etkilesimin kalitesi, oyun

oynama deneyimini 6nemli derecede etkilemektedir (Crawford, 1982, s. 9- 21).

Uciincii etmen olan miicadele, ilk olarak Crawford tarafindan ifade edilmistir.
Oyundaki etkilesim ile ortaya ¢ikan miicadele, bir oyuncunun hedefe ulasma yolunda
karsisina ¢ikan her tiirlii engeli ifade etmektedir. Engeller pasif veya statik degil; aktif ve
dinamik ise ve amagh bir sekilde oyuncuya karsilik veriyorsa bu miicadele bir oyun
olmaktadir. Engeller oyuncunun hedefe ulagsmasini aktif bir sekilde engelleyebiliyorsa
miicadele kacinilmazdir. Bu nedenle, miicadele biitiin oyunlarin olmazsa olmazidir.

Miicadele 6gesinin olmadigi bir oyun oyun degildir (Crawford, 1982, s. 13).

Crawford’un oOne siirdiigii dort 6geden sonuncusu giivenliktir. Giivenlik bir
oyundaki catisma, zarar gérme riskini de beraberinde getirir ve zarar gérmek istenilen bir
durum degildir. Bu baglamda, oyunlardaki tehlike ve ¢catisma, onlarin fiziksel bir sekilde
gerceklesmesinden ¢ok psikolojik bir deneyim olarak ortaya c¢ikar. Gergek yasamda
birine kars1 kaybetmek utandirici veya caydirict olabilirken; bilgisayar oyunlarinda
kaybetmenin daha az utang verici olmasi bilgisayar oyunlarin1 daha ¢ekici hale
getirebilmektedir. Buna yonelik olarak, kaybettiginde cezalandirilmak yerine
kazandiginda ddiillendirilmeye dayali olan bilgisayar oyunlarinda 6diil/ceza yapisi1 daha
olumludur. Bu baglamda, oyunlar, gercekligi deneyimlemede giivenli yollar
saglamaktadir. Birey sadece mental ve ruhsal anlamda degil fiziki anlamda da oyun

icerisinde benzer sekilde kendini giivende hissetmektedir (Crawford, 1982, s. 14-15).

Bircok davranissal biyolog, oyunu 6nemli bir davranissal fenotip olarak gérmekte,
davraniglarin  6rneklerinin verildigi alan igerisinde oyunun eglenceli oldugunu
diisiiniirken oyunun tanimi lizerine goriis birligine varilamayacagini belirtmektedirler
(Allen ve Bekoff, 1994, s. 63). Oyun, giiniimiizde birgok manada yasamimiza girmekte
ve bizleri etkilemektedir. Eglenceden egitime, pazarlamadan spora kadar bir¢cok alanda
hem geleneksel hem de dijital olarak mevcudiyetini siirdiirmektedir. Her uzamda bireye
ulasabilen oyun, giinlimiiz teknolojilerinin bizlere sundugu dijital formu ile yasamimizin
vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. Gelenekselde oldugu gibi bilgisayar oyun
tasarimlarinin  tiimiinde egitsel bir igerik mevcuttur. Birey, oyunun igerigi ya da
tasarlandig1 boyut ne olursa olsun ister tek basina ister grup ile birlikte oynasin farkl
gereksinimler dahilinde oynadigi oyunlardan, oyunun bitiminde sadece gereksinim
duydugu ¢ikarimi degil ayn1 zamanda farkli egitsel ¢iktilar1 da edinmektedir. Bu egitsel
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icerik, oyunun oynanabilmesi i¢in gerekli techizatin kullanimina dair olabilecegi gibi (el
ve gz koordinasyonlari, tus kombinasyonlari vb.) oyunun mekanigine dair de

olabilmektedir.

Oyun belirli amaglar dahilinde hazirlanmis, ister fiziksel gereklilikler isterse de
zihinsel yeterlikler kapsaminda igeriginde; belirli 6l¢iide kurallari ile insani kisitlayan,
insan1 ¢esitli rollere sokan, tiirlii hissiyatlar dahilinde insanin duygularina dokunan
muglak bir yapidir. Oyun kiiltiirden bir baska kiiltiire degiskenlik gosterebildigi gibi siireg¢
ve imkan dahilinde kesintisiz gelismekte olan teknoloji ile birlikte uzamsal olarak da

farklilagabilmektedir.

A ETImmLL
“IETEY
» ' L k. »

Gorsel 1.1. Farkli platformlarda tasarlanan Senet oyununa ait gorseller. (http-1, http-2 ve
http-3)

Misirhilara ait oldugu piramitlerdeki hiyerogliflerden anlasilan “Senet” isimli
oyununun zaman igerisinde farkli amaglar kapsaminda dijital ortamda yeniden
tasarlanmasi ve oyun severlere sunulmasi ornek olarak gosterilebilir. Bu durum oyunun
oynanigini, amacini, i¢erigini, dykiisiinii vb. elementleri etkilemektedir. Oyun {izerinde
detayli incelemeler gerceklestiren Huizinga “oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu”
tanimlayarak hayvanlari isaret etmekte, onlarin avlanma reflekslerini gelistirmek igin
oyunlastirilmis bir yapr kurguladiklarini, belirli kurallar dahilinde birbirleriyle zaman

gecirdiklerini ve “hayvanlarin aynen insanlar gibi oyun oynadiklarini” ifade etmektedir.

! Oyun mekanigi igeriginde; kurallari, siireci ve verileri barindirmaktadir. Bunlar oyunun nasil
ilerlemesi gerektigini, neyin ne zaman gerceklesecegini ve galibiyetin ve yenilginin hangi sartlar altinda
belirlendigini tanimlamaktadir (Adams ve Dormans, 2012, s. 1).
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Bu durum oyunun oynanabilmesi i¢in nesne gereksiniminin olmadigini da net bir sekilde

vurgulamaktadir.

Insanoglu iyi, giizel, basarili vb. olumlu sifatlar1 ya da maddi kazanimlarn elde
etmek icin kendi aralarinda yarismislar; en uzaga atlama, en hizli kosma, en yiiksege
ziplama gibi fiziksel; en ¢cabuk cevap verme, en hizli soru ¢6zme gibi mantiksal oyunlar
tasarlamiglardir. Nesne gereksinimi olmayan, bireyin duygularina dokunan, belirli
kurallar kapsaminda tasarlanmis kimi oyunlarda kisinin inanglarina ya da tabularina
yonelik olan oyunlardir. Samanizm’e mensup bireyin gergeklestirdigi ayin igerisinde
cikardig ses, kullandig1 ¢algr ile yaptig1 miizik ve bunlarla birlikte karnindan ¢ikardig
ezgiler ile taklit ve dramatik 6geler dahilinde siir okumasi 6rnek olarak gosterilmektedir

(And, 1974, s. 37).

Oyun, kiiltiiriin bir parcasi olarak nitelendirilen (Sezen ve Sezen, 2011, s. 249) ayn1
zamanda kiiltiirden daha eski oldugu savlanan bir yapidir (Huizinga, 1955, s. 16). Antik
caglardan giiniimiize kadar insanoglu oyunu somut malzeme ile birlestirerek ya da
herhangi bir nesne yardimi olmaksizin iki farkli sekilde kurgulamaktadir. Milattan 6nce
3100’li yillara kadar eskiye dayanan hiyeroglifler iizerinde “Senet” isimli oyunun
betimlendigi kaydedilmektedir (Sezen ve Sezen, 2011, s. 249). “Senet” oyunu, tarihin
bilinen en eski tahta oyunu olarak literatiirde yer almaktadir. And, Eski Misir
hiyerogliflerinde kaydedilen “iki kizin Kastkla oynama, yine iki kizin el vurusma oynama,
Kurna tapinaginda bizim Dokuz Tas’a benzeyen bir oyun, iki kisinin parmaklariyla ¢ift-
tek oynadigr” oyunlarin oldugu belirtilmektedir (And, 2003, s. 32). Zaman igerisinde
degiserek ve aymi zamanda geliserek baskalasan oyun, kiiltiir ile birlikte boyut
degistirmekte, toplumdan topluma farkli ¢ergevelerde gesitli anlamlar kazanmaktadir.
And’m (1974) oyunun Tiirk kiiltliriindeki yerini ve 6nemini inceledigi “Oyun ve Biigii:
Tiirk Kiiltiirinde Oyun Kavrami1” isimli kitabinda, oyunun kavramindan Anadolu’daki
oyunlara, danslara ve ayinlere kadar bir¢ok konuyu ele almistir. Kitabin giris boliimii olan
“Oyun Kavram1” (25-61) baslig1 altinda; incelemeci olarak nitelendirdigi arastirmacilarin
verilerini gozeterek “Karsilagsmali ve Karsilasmasiz” olarak iki baslik altinda oyunun

genel bir siniflandirmasini yapmaktadir. Bu siniflandirma su sekildedir:
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Tablo 1. 1. Metin And Oyun Siiflandirmasi,(And, 2003 5.59-60)

A Kargilagsmali

(1) Bireyler arasinda-ylizme.
(i) Yarigmalar

(2) Topluluklar, takimlar arasinda-bayrak yarisi.

(1) Cocuk oyunlari-yalin oyunlar, kogsmaca

(a) kaleyi almak, esir almak gibi,

(b) elim iistiinde gibi oyunlar.

(ii) Oyunlar

(2)Kisisel ¢atismalar-yumruk oyunu,

(3) Takim oyunlari, 6zellikle topla oynananlar,

(4) Zihin oyunlari- satrang, ti¢tas, dokuztas, evcik gibi.

B. Karsilagmasiz

(1)Fizik-balikgilik, avlanma, tuzak,

(i) Arama
(2) Zihinsel-fikir, sdzciik bulmacalarda oldugu gibi
11) Mera uma, bulmaca ¢ozme,
(i) Merak Ok bul
(iii) Gezme Kiirek, bisiklet, yelken.

(1) Madde kullanarak-el sanatlari
(iv) Yaratici

(2) Siir, hikaye, tiyatro.

(v) Baskas1 yerine-okuma, film, diis kurmak.

1) Dogmaca oyunlar gibi

(2) Dilsiz oyunlari gibi,

(vi) Yansilama (3) Bilinen hikayeleri canlandirma,

(4) Halk tiirkiisti ve dramatik oyunlar,

(5) Mimik oyunlar1

(vii) Edinmek, biriktirmek, koleksiyon meraki.

(viii) Toplumsal dernek-dost toplantilari, dansh eglentiler.

(1) Miizik-dinleme, katilma, besteleme,

(2) Giizel sanatlar,

(3) Din-ritiiel ve tapinim,
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(4) Dogay1 begenme, dogadan tat alma,

(5) Dramatik-ayrica torenler, mason ritiieli, dernek,

(6) Edebiyat-okumak ve yazmak,

(7) Tartiml1 oyun-tiirkiilii oyun ve danslar.

Gliniimiizde birgok oyun, oyunun gereksinimleri kapsaminda ¢esitli ekipmanlar
araciligi ile oynanmaktadir. Ekipmanlar; futbol, basketbol, tenis, elden ele, oyunlarinda
top; satrang, dama, domino vb. oyunlarinda tas; dijital oyunlarda ise bilgisayar ve

bilgisayar tabanl elektronik cihazlar olarak cesitlilik géstermektedir.

Oyun, hangi malzeme ile oynanirsa oynansin, hangi amaca yonelik olursa olsun
belirli kapsamda kurallar1 olan, bireyi eglendiren, ayn1 zamanda Ogretici bir yonii de
mevcut olan yapilar olarak kurgulanmaktadir. Cagimiz teknolojik yapilarini géz ardi
etmeden dijital caga dogan cocuk ya da yetiskinlere yonelik hazirlanan egitsel igeriklerin
dijital tabanli oyun ortaminda hazirlanmasi, onlar1 zaten asina olduklar1 ve yogun zaman

gecirdikleri bir platforma yonlendirerek glidiilemenin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir.

1.1.2.Dijital oyunlar ve oyun tiirleri

Gilinitimiiz diinyasinda teknoloji her alana oldugu gibi oyun alanindaki gelismelere
de etki etmistir. Dijital oyunlar ile ilgili yapilan ilk arastirmalar yogunluklu olarak dijital
oyunlart oynamanin olumsuz etkileri lizerinde durmasina ragmen, daha yakin zamanda
yapilan ¢alismalar oyun oynamanin olumlu sonuglarina vurgu yapmaktadir (Boyle,
Connoly, Hainey ve Boyle, 2012, s. 772). Insanlar gercek hayatta alamayacaklari riskleri
ve denemekten c¢ekindikleri davranislari dijital oyun diinyalarinda deneyimleyebilir hale
gelmekte, basarisiz olmalar1 durumunda tekrar denemekten ¢ekinmemektedirler. Dijital
oyunlarin gelistirilmeye baslandig1 tarihten bu zamana kadar olan siire¢ igerisinde
elektronik ortamda grafik resimlemenin yapilabilme olanaklarinin artmasi ve bu
imkanlarin gelistirilmesi, insanlarin oyuna olan yaklasimlarini olumlu yonde etkilemistir.
Bazi kaynaklarda dijital boyutta oyunun miladini olusturan oyun tasarimi: 25 Ocak 1947
yilinda patenti alinan ve 14 Aralik 1948 tarihinde yayimlanan “Cathode Ray Tube” ya da
“Cathode Ray Tube Amusement Device” yani “Katot Isin Tiipii Eglence Cihaz1” olarak
Tiirkgelestirilen oyun, bilinen en eski interaktif oyun olarak literatiirde yer almaktadir
(Tezel, 2016, s. 11).
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Gorsel 1.2. “Katot Isin Tiipii Eglence Cihazi oyununa ait bir gérsel (1961). (http-4)

Bir bagka kaynakta ise MIT 0Ogrencisi olan Steve Russell’in ilk bilgisayar ve
interaktif oyun olan “Spacewar” (1961) oyununu tasarlamis ve oyunu tasarlarken onun
sadece tasarimlanabilecegini kanitlamak amaci ile yapmustir (Kent, 2001, s. 20).
“Spacewar” (1961) oyunu icin oyunun tasarimcist Steve Russell su sozleri dile
getirmistir:

“Bilgisayar oyununun ne olarak tanmimlandigu ile ilgili bazi sorular mevcuttur. Spacewar dan
once iki etkilesimli program var olmugtur: Bunlardan ilki anahtarlar araciligi ile
bilgisayaria etkilesime girmek, ikincisi ise anahtarlar ile ne yaptigimiza bagh olarak

ekrandaki bir goriintiiyii degistirmektir. Fakat bunlarin hi¢biri oyun olarak tasarlanmamigti

ve hi¢hiri popiiler degildi ¢iinkii onlar oyun olarak iyi degillerdi”(s. 15).

Gorsel 1.3. Spacewar oyununa ait bir gorsel (1961). (http-5)

Benzer bir durum “Pong” (1970) oyunu i¢inde gecerlidir. Cesitli kaynaklarda dijital
oyun tarihinin ilk oyunu olarak betimlenen “Pong”, iiretilen ilk arkade (oyun salonu) oyun
olarak literatiirde yer almaktadir (Wolf, 2008, s.15). “Pong” oyunu girdisini bir konsol ile
ciktisini ise televizyon ya da bilgisayar monitdrii kullanarak almaktadir (Wolf, 2008, s.

5). Oyunlarin evde oynanabilirligini saglayan ve Ralph Baer’in tasarlamis oldugu
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Odyssey ilk ev konsolu olarak tarihe gegmekte ve bu oyun konsolu hokey, tenis ve
labirent oyunlarinin oynanmasina olanak saglamaktadir (Sezen ve Sezen, 2011, 260-261).
Dijital oyun tasarimlarinin eglence sektoriinde yakaladigl basar1 ¢esitli alanlarda oyun

gelistirme fikrini olumlu hale getirmistir.

Girsel 1.4. Pong oyun konsolu ve oyuna ait bir gorsel (http-6 ve http-7)

“Dungeons and Dragons” (Zindanlar ve Ejderhalar, 1974) oyununun ve Atari
sirketinin Atari 2006 veya VCS (1977) oyun konsolunun, PDP-10 anabilgisayarlar1 igin
macera oyun yapiminin gelistirilebilir kilinmasi, sonraki senelerde sinema, edebiyat vb.
sanat dallarindan beslenmesi oyununun ve beraberinde ekipmanlarinin hem yazilim hem
de donanim anlaminda gelismesini saglamistir. YoOnetmenligini Steven Spielberg’in
yaptig1 ve sinema perdesinde biiyiik basar1 elde eden “The Extra-Terrestrial” (E.T. 1982)
filmi Howard Scott Warshaw tarafindan tasarlanan ve yayinciligini Atari, Inc. Sirketinin
yaptig1 filmle ayni ismi tasiyan “E.T.” (1982) oyununa ilham kaynagi olmustur. Benzer
sekilde; “Mad Max” film ve “Fallout” oyun serileri, “Alien”, “Indiana Jones”, “King
Kong” gibi sinema filmleri ve oyun serileri i¢in de gegerlidir. Hikaye kitab1, roman veya
¢izgi romandan sinemaya sonrasinda dijital oyunlara ya da dogrudan dijital oyunlara
aktarilmis senaryolarda mevcuttur. Ornek olarak ise “Harry Potter”, “Alice in
Wonderland”, “Frankenstein”, “World War Z” vb. dykiilerin dogrudan ya da dolayl bir
sekilde dijital oyun ortamlarina aktarildigi goriilmektedir. Bahsi gecen oyunlarin ya da
tiirevlerinin, oyunun girdi (klavye, fare, direksiyon, silah, vb.) ve ¢iktilarini (televizyon,
monitorii, projeksiyon, VR gozliikk ve ekipmanlar, vb.) etkileyerek oyun ortamini
gerceklige daha yakin hale getirdigi goriilmektedir. Ayrica teknolojinin de gelisimi ile
birlikte hem yeni oyun platformlarinin tasarlanmasina hem de roman, sinema, vb. sanat
ortamlarin izleyicinin begenisine farkli bir ortamda sunarak deneyimlemesine olanak

saglamaktadir. Bu durum c¢esitli kapsamlarda farkli amag¢ dahilinde oyun tasarimlarinin
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programlanmasini olanakli hale getirmistir. Diger gorsel sanatlarindaki teknolojik
gelismeler de dijital oyunlara yansimis hem igerik hem de gorsel manada birbirlerine

ilham kaynagi olmuslardir.

Gorsel 1.5. Batman ¢izgi roman, film, oyun ve yeni bir teknoloji ile oyunu oynayan bireye ait gérseller.
(http-8, http-6 ve http-9)

Digital oyunlar, gorsel sanatlar disinda farkli disiplinleri de etkilemekte ve ¢cagin
gereklerine gore doniistiirmektedir. Bu disiplinlerden 6ne ¢ikan egitim; insanin gaglar
boyu gelisiminde, hayatta kalmasinda hedefledigi noktalara ulasarak istedigi yasam
kalitesini elde etmesinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte
egitim alaninda da teknolojik arag geregler ve dijital platformlar kullanilmaktadir. Video
paylasim siteleri, ¢gevrim i¢i egitim programlarinin yani sira dijital oyun tasarimlar1 da
bilgi aktariminda aktif bir rol oynamaya baglamistir. Don Rawitsch, Paul Dillenberger ve
Bill Heinemann’in tarih 6gretiminde kullanilmak tizere tasarladigi “The Oregon Trail”
(Oregon Yolu, 1971) oyunu egitim amagl ilk dijital oyunlar arasinda yer almaktadir
(Sezen ve Sezen, 2011, s. 262). 11k drneklerinden giiniimiize kadar olan siireg igerisinde
icerik diizenleme, gorsel ve egitsel tasarim, oyun girdi ve ¢iktilar1 gibi konularda biiyiik

gelismeler kaydetmektedir.

Fort Walla Walla

November 10, 1848

Gorsel 1.6. The Oregon Trail oyununa ait gérseller (http-10 ve http-11)
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Cesitli gereksinimler dahilinde yapilan sonraki oyun tasarimlari da birbirlerini
etkilemis, gelisim yiikselerek devam etmistir. Teknolojinin dur durak bilmeyen hizli
gelisimi, cesitli alanlarda yapilan ¢i1gir agict gelismeler, kesifler ve iitopik fikirler oyun
tasarimlarinin  farklilasmasina, her alanda kullanilabilir olmasma ve bir sonraki
teknolojiye 151k tutan fikirler igermesine yol agmistir. Dijital oyunlar, diinyanin en 6nemli
bacasiz fabrikalar1 haline gelen, bir¢cok alanda kullanilan ve siirekli kar eden bir sektor
durumuna gelmistir. Oyun sektorii lizerine ¢esitli alanlar tizerinde arastirmalar yapan pek
cok aragtirma sirketi mevcuttur. 2005°den giiniimiize kadar dijital oyunlarin her tiirlii
verisini glivenilir bir sekilde saglayan Newzoo bu sirketlerden biridir. Newzoo’ nun 2017
verileri (Bkz. Gorsel 1.7. Gorsel 1.8. ve Gorsel 1.9.) su sekildedir; mobil oyunlar 2017
yili igerisinde 46,1 milyar dolar gelir yani tiim kiiresel oyun gelirlerinin %42’sini
karsilamaktadir. Bu gelirin dortte tiglinden fazlasini yani 35,3 milyar dolart akilli telefon
oyunlart geri kalan 10.8 milyar dolar1 ise tablet oyunlarinin elde ettigi goriilmektedir.
Konsol oyun pazarinin, konsol iireticileri (Sony, Nintendo, Microsoft, vb.) yayincilar1 ve
tiiketicileri sayesinde 2016°da beklenenden ¢ok daha iyi bir performans gostererek, 2017
yilinda konsol oyunlarin diinya ¢apinda 33, 5 milyar dolar ciroya ulagmaktadir (BKkz.
Gorsel 1.7.).

GLOBAL GAMES MARKET 2017

PER SEGMENT

THE GLOBAL GAMES
MARKET PER SEGMENT

CONSOLE GAMES BROWSER PC GAMES

$33.5Bn

+3.6% YoY

BOXED/DOWNLOADED
PC GAMES

$24.8Bn

$108.9Bn

+7.8%
Yov

(SMART)PHONE
GAMES

$10.8Bn D D $35.3Bn
+11.4% YoY +22.0% YoY

Gorsel 1.7. Newzoo Kiiresel Oyun Pazar: 2017 raporu. (http-12).
Newzoo’nun 2017 yilinda yaptig1 caligmada, Tiirkiye i¢i oyun pazarinin 774 milyon
dolara ulastigini ifade etmistir. Bu rakam, 2017 yili igerisinde toplamda 80 milyon niifusu

olan tilkede 49 milyon ¢evrimigi kisi ile olusturulmustur. Oyun pazarina aktarilan bu
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miktar ile Tirkiye, 2017 yil1 igerisinde oyun gelirine gore yapilan siralamda 18. sirada
yer almistir (Bkz. Gorsel 1.9.).

TOP 20 COUNTRIES

BY GAME REVENUES IN 2017
RANK COUNTRY POP. (M) ONLINE POP. (M) TOTAL REVENUES ($M)
1 CHINA 1388 802 27547
2 UNITED STATES OF AMERICA 326 261 25060
3 JAPAN 126 120 12546
4 GERMANY 8 73 4378
) UNITED KINGDOM 66 62 a8
6 REPUBLIC OF KOREA s a7 4188
7 FRANCE 65 57 2967
8 CANADA 37 3 1947
9 SPAIN a6 £ 1913
10 ITALY 60 43 1875
n RUSSIAN FEDERATION 143 ns 1485
2 MEXICO 130 84 1428
B TURKEY 80 49 4
13 TRTOVATT T Oz
6 INDONESIA 264 72 880
” INDIA 1343 429 818
L TURKEY 80 49 774
19 SAUDI ARABIA 33 25 851
20 THAILAND 68 32 597

Gorsel 1.8. Newzoo Kiiresel Oyun Pazari 2017 Gelir Raporu (http-14)

2018 yil1 igin olugturulan grafikte ise Tiirkiye, siralamada yine 18. sirada yer almis;
ancak tilkenin oyun pazari icerisindeki tanimli olan toplam miktari bir 6nceki yila gore
104 milyon dolar artig gdstererek 878 milyon dolara yiikselmistir. Bu siralamada, niifus
sayisinda iki milyon artis olmus, ¢cevrim i¢i kisi sayisi ise 49 milyondan 53 milyon kisiye

yiikselmistir.

TOP 20 COUNTRIES/MARKETS

BY GAME REVENUES IN 2018

RANK COUNTRY/MARKET POPOLUATION ONLINE POPULATION TOTAL REVENUES

A e 850M $37.945M

Japan am 1M $19.23m

GERMAN o 76M $4687M

|
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B

FRANCE SEIM

SPAIN

§
§

s205m

:
i
;
i

- prey po— — poyees
-] TURKEY 82M 53M $878M
= o = — T
[ T
) prv— o e suzon
- TURKEY L 53M sare
SAUDY ARARIA 3am L) 76

Gorsel 1.9. Newzoo Kiiresel Oyun Pazar: 2018 Gelir Raporu (http-15)
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Localize Direct’in (http-16) oyun sektoriine analitik veriler saglayan Newzoo
sitesinden edinmis oldugu bilgiye gore, 2019 yili igerisinde ¢evrimi¢i oyun
harcamalarinda yiizde sekizlik bir artis gozlemlenecegi, mobil oyunlarin ise yiizde dokuz
oraninda bir artis gerceklesecegi dngdriilmektedir. Sitenin vermis oldugu bilgiye gore ise

aktif oyuncu sayist 30,8 milyon kisi olarak belirtilmektedir.

O o= Turkey
Game Localization Factsheet

T . Population: 82M
pienid Gamers: 30.8M (37%)
Internet users: 53M (70%)

Game Revenue: $853M

#18 games market in the world

80% of the population speak
Data: Newzoo, Gaminginturkey.com ONLY Turkish

Gorsel 1.10. Newzoo Kiiresel Oyun Pazar: 2018 Gelir Raporu (http-16)

Newzoo sitesinden temin edilen verilen kapsaminda aktif oyuncu sayis1 ve
cevrimigi kisi sayisinin yildan yila artarak genisledigi, bu baglamda oyucunun oyun

tasarimlarina harcadigi zaman ve paraninda arttig1 goriilmektedir.

Tiim Pazar icerisinde oyun tasarimlarinin kullanildig: alan eglence sektorti ile sinirlt
olmamaktadir. Oyun tasariminin yogunlukta olarak kullanildig alanlar arasinda; reklam
oyunlari, egitim oyunlar1 (din, miizik, matematik, vb.), sosyal ag oyunlari, giindelik
oyunlar, spor oyunlari, askeri tatbikat oyunlari, simiilasyonlar, yaris oyunlari, mantik
oyunlari, masaiistii oyunlar ve emlak oyunlar1 6rnek olarak verilmektedir. Crawford
(1982), “bilgisayar oyunlar1” olarak tanimladigi elektronik oyunlari, platform temelinde
bes farkl tiirde ele almaktadir. Bunlar; oyun salonlari i¢in 6zel iiretilmis olan jetonlu
bilgisayar oyunlari, taginabilir (hand-held) oyun cihazlari, ¢ok programli ev konsollari,
kisisel bilgisayarlar ve anasistem (mainframe) bilgisayarlaridir. Crawford (1982, s. 7),
bilgisayarlarin oyun sirasinda, rakip, hakem ve grafik canlandiricilar olarak gorev
yaptigini belirtmektedir. Salen ve Zimmerman (2004), durumu platfrom temelinde benzer
bir bakis acgisiyla ele almig, ancak biitiin dijital ve elektronik platformlar1 kapsayacak

sekilde “dijital oyunlar” kavrami ile agiklamistir. Bunun yaninda, dijital oyun i¢in farkl
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bir tanim yapmayarak, dijital olsun veya olmasin, oyun taniminin hepsi i¢in gecerli

oldugunu belirtmistir.

Oyun hangi platformda olursa olsun oyun tasarimlari; amac, hedef kitle, tiir, vb.
igerik Ogeleri bakimindan gesitlenerek son kullaniciya ulasmaktadir. Dijital uzamda
tasarlanan oyun tasarimi, giinimiiz teknolojilerinin etkisi ile bahsi gegen ¢esitliligin
artmasin1 saglamigtir. Bu kapsamda geleneksel yap1 ile benzerlik gdsteren dijital oyun
tasarimlar1 amag¢ ve hedef kitle baglaminda ¢esitlilik sunmaktadir. Dijital platformda
oyunun gelisimi ve degisimi, oyun lizerine calisan kuramcilarin sayisini ve icerikte
zenginlesmesini olumlu yonde etkilemistir. Oyunun tiirlerini siniflayan ve igeriginde
tanimlayan pek ¢ok arastirmact mevcuttur. Dijital oyun tasarimlari {izerine c¢aligmalar
gerceklestiren ludolojistler dijital oyun tiirleri iizerine c¢esitli kategorizeler ve bu
baglamda tiirlii tanimlar gelistirmislerdir. Her bir arastirmacinin gelistirdigi listeleme ve
iceriginde baslik sayis1 ya da kategorilestirme bi¢imi farklilik gostermektedir. Calisma
kapsaminda amaca yonelik olarak “Fundamentals of Game Design” (Oyun Tasarim
Temelleri) kitab1 icerisinde betimlenen oyun tiirleri temel alinmaktadir. “Encyclopedia of
Video Games”(Video Oyunlar1 Ansiklopedisi) ve “Writing for Video Game Genres”
(Video Oyun Tirleri i¢in Metin) bdlim igerisinde temel alinan oyun tiirlerine farkli
soylemler ile gelistirerek dijital oyun tiirleri siniflandirmast meydana getirilmektedir.

Tanimlanan oyun tiirleri, alintilama yapilan giincel kaynaklar ile desteklenmektedir.

Oyun iizerine alanda c¢alisan arastirmacilarin birlikte olusturduklar1 “Writing for
Video Game Genres” (Video Oyun Tiirleri i¢in Metin) isimli kitapta ¢esitli kategoride
oyunlara yonelik oyun metinlerinin nasil olusturmasi gerektigi betimlenmektedir. Kitap
icerisinde oyun tiirleri su sekilde siniflandirilmaktadir; devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi
oyunlar, rol yapma oyunlari, macera oyunlari, aksiyon ve macera oyunlari, platform
oyunlar1, tek nisancilik (fps) oyunlari, gercek zamanl strateji oyunlari, spor oyunlari,
simiilasyon oyunlari, araba yaris1 oyunlari, korku oyunlari, bilim kurgu ve fantezi
oyunlari, sanal gerceklik oyunlari, ciddi oyunlar, giinliik oyunlar, el konsol oyunlari,
mobil telefon oyunlari ve etkilesimli kurgu oyunlar1 (2009, s. 1-216).

Bir diger aragtirmaci olan Mark J.P. Wolf (2012) “Encyclopedia of Video
Games”(Video Ovyunlart Ansiklopedisi) isimli kitabinda oyun tiirlerine yonelik
hazirlamis oldugu siiflandirmay1 43 baslik altinda toplamistir. Bunlar; macera oyunlari,
reklam oyunlari, atari oyunlari, top ve raket oyunlari, masaiistii oyunlar, glinliik oyunlar,
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Cd-Rom tabanli oyunlar, bilgisayar oyunlari, Dvd ve Blu-ray disk oyunlari,
elektromekanik oyunlar, deneysel oyunlar, déviis oyunlari, kiz oyunlari, tanr1 oyunlart, el
konsol oyunlari, HDTV oyunlari, ev konsolu oyunlari, etkilesimli oyunlar, lazer disk
oyunlari, anabilgisayar oyunlari, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, mini oyunlar,
mobil oyunlar, ¢evrimici oyunlar, kalici oyunlar, yaygin oyunlar, yarig oyunlari, ritim ve
dans oyunlari, rol yapma oyunlari, ciddi oyunlar, kopyalanabilir (shareware) oyunlar, atig
oyunlari, simiilasyon oyunlar1t spor oyunlari, gizli oyunlar, korku oyunlari, her yerde
oynanabilen oyunlar, kitlenemez oyunlar, vektor tabanli oyunlar ve web tabanli oyunlar

sekilde siniflandirilmastir.

Adams (2010) ise oyunlart “Fundamentals of Game Design” (Oyun Tasarim
Temelleri) isimli kitabinda farkl tiirlerde ve genel hali ile smiflandirmistir. Insanlar
oynamaktan hoslandiklar1 oyunlarin tiirlerini konugmanin ihtiyacini duymakta ve benzer
sekilde oyun perakendecileri de oyunlar1 bir araya getirmek i¢in bir siniflandirmanin
ihtiya¢ oldugunu vurgulamaktadirlar (Adams, 2010, s. 390). Adams’in olusturdugu
smiflandirma en taninmis ve uzun siiredir benzer tiirde oyun tasarimlar1 gergeklestirilen
tiirlere hitap etmektedir. Bu tiirlere iliskin tanimlamalar ve agiklamalara asagida yer

verilmektedir.

1.1.2.1. Aksiyon oyunlar:

Aksiyon oyunlar1 genel anlami ile oyuncunun fiziksel ozelliklerini, dikkat
becerilerini ve bilissel yetilerini test etmeye yonelik tasarimlanan dijital oyun tiirii olarak
yer edinmektedir. Wendy Despain, aksiyon eylemini “Aksiyon-Macera Oyunlar1” basligi
altinda incelemektedir. Despain, aksiyon tiirii oyunlar1 ¢ok genis alana sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Aksiyon macera oyunlari ise genel olarak kendilerini hikaye kosulara
gore belirleme egilimindedir. “Indiana Jones, Spider-Man ve Shrek” gibi karakter odakli
islenen oyunlar genellikle aksiyon macera oyun tiirli icerisinde degerlendirilmektedir.
Fallout gibi rol yapma oyunlari, “World of Warcraft” gibi MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game) oyun tiirleri, “Resident Evil” gibi korku oyunlari
ve “Half-Life” gibi tek nisancili atis oyunlar ise aksiyon macera temelli tasarimlamasa
dahi igeriginde aksiyon barindirmaktadir (Despain, 2009, s. 29-30). Wolf’a gore ise
gerceklestirmis oldugu siniflandirma da aksiyon oyunlar1 baslig: altinda herhangi bir
tanimlama gelistirmemis, kitabin igerisinde tanimlanan ¢esitli oyun tiirleri bagliklari

altinda aksiyon oyunlarina deginmistir. Bu boliimler; Cd-Rom tabanli oyunlar, konsol
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oyunlari, ritim ve dans oyunlari, kopyalanabilir (shareware) oyunlar, strateji oyunlar1 ve
el konsol oyunlar1 olarak ge¢cmektedir. Bu yaklagim aksiyon oyunlarinin aslinda tek bir
tiir iceriginde degerlendirilemeyecegini, cesitli tiirler igerisinde incelenebilen bir yapi

oldugunu vurgulamaktadir.

Gérsel 1.11. Aksiyon oyun tiiriine Srnek “Assassin’s Creed” oyununa ait ekran goriintiisi.
(http-17).

Bir aksiyon oyunu, oyuncunun genellikle, engellerden olusan, iyi bir fiziksel el-goz
koordinasyonu ve refleksi gerektiren ve bu baglamda oyuncunun becerilerini sinayan,
oyuncunun genellikle strateji kurmasina veya planlama yapmasina zaman tanimayan bir
oyun tiiridiir. Yine de her aksiyon oyunu salt hiza degil; dogru hedef alma, ritim,
zamanlama veya kombinasyona dayali hareketleri gerceklestirme gibi beceri gerektiren
ogelere de bagl olabilmektedir (Adams, 2010, s. 392). Bu baglamda aksiyon oyunlar1
genel anlami ile hemen hemen tiim oyun tiirleri igerisinde yer alabilmektedir. Adams
(2010), aksiyon oyunlarini farkli alt kategoride ele almistir. Bu kategoriler asagida

acgiklanmaktadir:

e Nisancilik (Shooter) oyunlart: Nisancilik oyunlar1 dijital oyun tarihi boyunca ilk
oyun tasarimlarindan, “Virtual Reality” (sanal gergeklik) sistemlerine kadar
teknolojinin gelisimi ile birlikte cesitli boyutlarda hazirlanmis oyun tasarimlaridir.
Ana amacinin atig icerdigi, atis eyleminin genellikle hedefleme, zamanlama ya da
her ikisini birden gerektiren, bazen art arda tekrarlanan, en yaygin bilgisayar oyun
tipleri arasinda yer alan atis oyunlart igeriginde avatarin hareket kisitlamalarina,
rakiplerin atese geri donlip donmeyecegine, neye ates edildigine ve atesin nasil

gerceklestigine gore tanimlanmaktadir (Wolf, 2012, s. 569). “Writing for Video
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Game Genres” (Video Oyun Tiirleri i¢in Metin) isimli kitapta nisancilik oyunlari
“first-person-shooter”’(FPS) (birinci sahis nisanci) oyunlari basligi altinda bu
kapsamda incelenmistir. Bolim yazar1 FPS oyunlart oyunun i¢inde olan ana
karakterin gozlerinin ardindan oynanan oyun olarak tanimlamaktadir. Oyun {i¢
boyutlu bir ortam igerisinde tasarimlandig1 i¢in asagidan, yukaridan ya da arkadan
gelen nesneleri karakteri belirtilen yonlere dondiirmedik¢e goriilemeyecegi
belirtilmektedir (Despain, 2009, s.51). Ansel Arnold (2019), “REFRACT: An Open
Access Visual Studies Journal”m 2019 yili ikinci sayisinda yayinlamis oldugu
Languages of Violence (Siddetin Dilleri) isimli makelesinde FPS tiirii oyunlar ile
oyuncu kisinin bir siddet eylemini deneyimledigini, oyun ortami igerisinde
deneyimlenen eylemin gercek hayatta olmasa dahi anlik olarak bile ¢ok gercek bir
davranig gergeklestirdigini vurgulamaktadir. Arnold (2019) ayrica FPS tiirli oyun
ortami ile deneyimlenen siddetin tek algilanan nesne haline geldigini ve tekrara
dayali gergeklestiginde temsilin bulaniklastiginin altin1 ¢izmektedir (s.171).

163200 SCORE

ay

Gorsel 1.12. Nisanculik oyun tiiriine érnek “Operation Wolf” (1987) ve “Alliance of Valiant Arms”
(2007) oyunlarina ait gorseller (http-18 ve http-19).

Adams’a gore ise oyuncularin, belirli bir mesafede silahi ile harekete gegmesini ve
anahtar becerileri hedef almaktir. Iki-boyutlu ve genelde “first-person shooter (fps)”
olarak bilinen iig-boyutlu olmak iizere iki farkl tiiriinden s6z edilmektedir (Adams, 2010,
s. 393). Iki boyutlu olarak tanimlanan dijital oyuna 6rnek olarak Nintendo’nun satisa
sundugu “Duck Hunt” (1984), Technophats Japan tarafindan tiretilen “Double Dragon ”
( 1987) oyunu 6rnek olarak gdsterilebilir.

e Platform oyunlari: Platform oyunlar1 giiniimiizde her tiirde oyun makinesi i¢in
iretilebilen iceriginde ¢esitli konulara deginilerek son kullaniciya ulasabilen oyun
tasarimlaridir. Platform oyunlari; oyunun mekanigine, hedef kitlesine, amacina ve

igerigine yonelik olarak hem iki boyutlu hem ii¢ boyutlu hem de iki farkli uzamin
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karisimi ile tasarima olanakli yapilar olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Platform
oyunlart genellikle 2B dikey veya 3B ortamda hazirlanan oyunlardir. Oyuncu,
platformlar arasinda kosarak ve ziplayarak cevrede gezinmekte ve ¢ogu zaman
ilerlemek i¢in engellerden kag¢inmakta ve / veya diismanlar1 yenmektedir
(Wahlman, 2017, s. 7). Bu oyun tiirii, “indie games?” olarak karsimiza ¢ikan son
zamanlarin popiiler mobile oyunlar1 genel olarak iki boyutlu tasarimlar ile oyun

pazarina sunulmaktadir.

SUPCR

©198D NINTENDUO

- 1 PLAYER GAME
2 PLAVER GAME

Gorsel 1.13. Nisancilik oyun tiiriine érnek “Operation Wolf” (1987) ve “Alliance of Valiant Arms”
(2007) oyunlarina ait gorseller. (http-20 ve http-21)

Wolf’a gore Nintendo’nun “Donkey Kong’u” (1981) ve “Super Mario Bros’un”
(1985) gibi platform oyunlari, oyuncuyu giderek daha karmasik diizeylerde manevra
yapmaya, engelleri ortadan kaldirmaya ve platformlar arasi atlayarak seviyeyi basariyla
tamamlamaya zorlar. Bu temel oyun mekanigi sayesinde, oyuncular deneme yanilma
stiregleri araciligiyla diigman karakterlerinin hareket 6zelliklerini ve oyun seviyelerinin
ozelliklerini 6grenmektedirler (Wolf, 2012, s. 523). Erken dénem iki boyutlu platform
oyunlarinda yercekimine bagli olarak tehlikeli diisiisler ve zaman zaman karsilagilan
asansor sistemleri oyun igerisinde engel olarak tasarlanabilmekteydiler. Oyun teknolojisi
ve tasarimi, silahli rakipleri, diismanlar1 ve bubi tuzaklar1 gliniimiiz teknolojileri ve
yapilar1 kapsaminda gelistirilerek daha biligsel bir yapida tasarimlanabilir hale
gelmektedir (Despain, 2009, s. 38). Bahsi gecen engeller sadece fiziksel anlamda oyunun
kahramanini engellemekle kalmayarak etkilesimli soru-cevap ya da bulmacalarla
oyuncuya miicadele olgusunu yasatmaktadirlar. Cizgi filme benzer bir yapida olan bu
tiirde, avatarlar ziplayarak, engellerden sakinarak ve diismanlarla miicadele ederek bir

diizlem tizerinde ilerlemektedirler (Adams, 2010, s. 396). Platform tabanli oyun sistemleri

2 Bir yaymcimin destegi olmaksizin gelistirilen oyunlar olarak tamimlanmaktadir. Kelime anlami
olarak bagimsiz (independent) sdzciligiinii karsilasada zaman igerisinde farkli anlam kazanarak “indie
spirit”, yani kii¢iik bir takima ya da bireysel yapima isaret etmektedir (Rose, 2011, s. 9).

26



daha kolay anlasilabilir, tiim ekrana hdkim olan oyuncunun kendini daha giivende

hissedebilecegi bir oyun tiirii olarak var olmaktadir.

e DoOvils oyunlari: DoOviis oyunlart genel anlami ile bir rakip karsisinda
gerceklestirilen fiziksel hareketler ve kombinasyonlar araciligi ile onu alt etmeye
yonelik tasarlanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Doviis oyunlar1 igerisinde
amag tipik olarak cesitli hiicum teknikleri ile rakibimizin sagligini azaltmak ve onu
yenmek bu sirada kendimizi savunarak sagligimizin azalmasini engellemektir
(Wolf, 2012, s. 210). Saldir1 ve savunma yetileri oyundan oyuna farklilik
gostermesine ragmen temel olarak iki yapinin da oyun yapist icerisinde olmasi

gerekmektedir.

Gorsel 1.14. Doviis oyun tiiriine ornek “Street Fighters” (1987) ve “VR Boxing Thrill of The Fight”
(2016) oyunlarina ait gorseller. (http-22 ve http-23)

Genel olarak iki turdan olusan doviis oyunlart beraberlik durumunda ii¢iincii tura
taginarak kazananin bu turda belirlenmesi saglanmaktadir. Diger aksiyon oyunlarina gore
daha az ortak noktasi olan doviis oyunlari, tepki siiresi ve zamanlama gibi fiziksel

beceriler gerektirdiginden bu kategoride degerlendirilmektedir (Adams, 2010, s. 397).

e Hizli bulmaca oyunlari: Adams’in aksiyon oyunlari icerisinde ele aldigir hizh
bulmaca oyunlari, bilinen bulmaca oyunlarindan ayrilarak zamana kars: yarisilan,
basit arayiliz tasarimi ile oyuncuya sunulan oyunlardir. Oyuncunun bir problemi
olabildigince hizli bir sekilde c¢ozebilmesini gerektirdiginden klasik bulmaca
oyunlarindan ayrilmakta ve aksiyon kategorisinde degerlendirilmektedir. Genel
olarak soyut bir ortamda sinirli bir kontrol sistemiyle gerceklestirilmektedir
(Adams, 2010, s. 398).

e Aksiyon-macera oyunlari: Aksiyon ve macera 6gelerinin birlesiminden olusan tiir,
iceriginde bircok oyun tiriinii kapsamaktadir. Aksiyon oyununun el-géz
koordinasyonunu ve beraberinde tus hakimiyetini, macera 6gesinin ise hayali bir

kahraman {izerinden 6ykiiyli ve bu kapsamda igeriginde bir¢cok yapiy1 (bulmaca,
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doviis, strateji vb.) barindirmaktadir. Aksiyon macera oyunlart bu yilizden her iki
unsurun kombine edilerek bir tiir icerisinde birlestirildigi tiir olarak kabul
edilmekte, fiziksel hareket iizerine yogunlasirken oyunun ihtiyaglarini kargilamak
amaciyla macera oyun tlirinden oyun oynanabilirligi kapsaminda bilgiler
almaktadir (Despain, 2009, s. 29). Wolf, aksiyon—macera oyunu tanimindan ziyade
onemli aksiyon-macera oyun tiirlinde oyunlar1 agiklamaktadir. Wolf’un ele aldig1
oyunlar arasinda Japon kaligrafi sanatindan esinlenerek Capcom sirketi tarafindan
tasarlanan “Okami”(2006), igeriginde bir¢ok oyunun oynanabilmesini olanakli hale
getiren ve Rockstar Games tarafindan tasarlanan “Grand Theft Auto” (GTA) (2008,
2009, 2013), Shigeru Miyamoto ve Takashi Tezuka tarafindan tasarlanan ve
Nintendo sirketinin gelistirerek yaymeciligini yaptig1 “The Legend od Zelda” (1986,
1989, 1991, 1997, 2016) ve korku oOgesi tiiriinde degerlendirdigi “Resident
Evil”(1998, 1999, 200, 2007, 2009, 2012, 2015, 2016) ve Infogrames tarafindan
gelistirilen “Alone in the Dark™ (1993, 1994, 2001, 2008, 2015) oyunlari

bulunmaktadir.

Gorsel 1.15. Aksiyon Macera oyun tiirtine érnek “Metal Gear Solid 3” (2016) oyununa ait gorseller.

(http-24 ve http-25)

Hibrit bir tiir olan bu oyunlar, bir yandan aksiyon oyunlari gibi fiziksel beceriler

gerektirirken; diger taraftan macera oyunlar1 gibi Oykiisel bir ¢izgide ilerlemekte,

envanter sistemi bulundurmakta, diyaloglara yer verilmekte ve macera oyunlarinin diger

ozelliklerini de barindirabilmektedir (Adams, 2010, s.398). Diger oyun tiirlerine gore

Ozellikle sinema ve edebiyat basta olmak {izere bir¢ok sanat dalindan beslenen ve

besleyen bir oyun tiirii oldugu sdylenebilir. S6z konusu oyun tiirii iceriginde hem aksiyon

hem de macera 6gelerini barindirarak ana karakterin yolculugunu oyuncuya, baska bir

degisle deneyimleyen seyirciye aktaran bir oyun tiirii olarak sunulmaktadir.

e Miizik, dans ve ritim oyunlari: Gelisen teknoloji ile birlikte oyuncu elektronik

ortamda kaykay veya silah kullanabilir, sarki sGyleyebilir, dans edebilir, ya da

enstriman calabilir hale gelmektedir. Miizik oyunlar1 internet baglantisi
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gerektirmedigi i¢in oynanis siiresi icerisinde oyunun baslatilmasi, duraklatilmasi,
ayrilmasi ve geri donmesi kolay oldugu vurgulanmaktadir. Oyuncular bu nedenle
oyun oynayacaklar1 zamani segebildikleri, bir sarkinin uzunlugunun g ile bes
dakika arasinda olmasi nedeniyle oyuncularin hizli geri bildirim alabildikleri
vurgulanmaktadir (Chen ve Li, 2019, s. 10-11). Wolf, miizik aleti denetleyicilerinin
miizik aletini temsilen benzer bir formda tasarlandigini ve onu simiile edecek
sekilde oyuncuya sunuldugunu ve bahsi gecen denetleyicilerin ¢ogunlukla ritim
oyunlart ile birlikte oldugunu vurgulamaktadir (Wolf, 2012, s. 144). Miizik
oyunlarmin girdileri davul, gitar piyano mikrofon olarak ¢esitlenmektedir. Dans
oyunlari i¢in ise mekan neresi olursa olsun oyunun oynanabilmesi i¢in ¢evresel bir
dans pedi denetleyicisi gerekmektedir. Birey, oyunun girdisi olan ped vasitasiyla ve
oyun igerisinde sectigi avatar araciligi ile ped iizerinde isaretli bolgede avatar taklit
ederek oyunu oynayabilmektedir. Dans oyunlarinin popiiler ve oOnde gelen

oyunlarma 6rnek “Dance Dance Revolution” (1998) olarak verilebilir.

Gorsel 1.16. Miizik, dans ve ritim oyun tiiriine 6rnek,; Gitar Hero oyun ekipmanlart ile birlikte fotografta
bulunan oyuncu ve “Yes Man” (2008) filimi icerisinde “Dance Dance Revolution” (1998)
oyununu oynayan Jim Carrey’e ait fotograflar. (http-26 ve http-27)

Adams’a gore ise goreceli olarak yeni bir aksiyon alt oyunu igeriginde
degerlendirilen bu oyunlar, oyuncunun ritim algisin1 kullanarak miicadele etmesine
yoneliktir. Genel olarak ekranda oyuncunun kontrol ettigi bir avatarin bilgisayar avatarina
kars1 dans etmesi s6z konusudur (Adams, 2010, s. 399). Son yillarda bu tiir oyun
tasarimmna yonelik gelistirilen oyun ve oyun ekipmanlar1 ger¢ege yakin olarak
tasarlanmaktadir. “Rocksmith” (2014) bu konuda basaril1 bir 6rnek olarak gosterilebilir.
Gergek bir gitarin bir aparat vasitasiyla oyun konsoluna girisinin saglanmasi ile gitar

calma egitimi oyun ortaminda gerceklesmektedir.

e Diger aksiyon oyunlari: Diger aksiyon alt siniflariin altinda incelenmeyen ancak

ayni zamanda belirli bir sinifta da toparlanamayan aksiyon oyunlarini ifade etmekte
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ve genel olarak temsili bulmaca ¢6zme etkinliklerini kullanmaktadirlar (Adams,
2010, s. 399).

1.1.2.2. Strateji oyunlar

Geleneksel anlamda tasarlanan, ilk masaiistii oyunlar olarak karsimiza ¢ikan,
teknoloji ile birlikte diger biitiin oyunlar gibi dijitallesen; i¢eriginde oyuncunun verdigi
kararlar ve gelistirdigi stratejiler dahilinde gelisen oyunlar, strateji oyunlari tiiri
icerisinde degerlendirilmektedir. Strateji oyunlarinin ¢ogunlugu savas oyunlart seklinde
hazirlanmakta birden ¢ok kullanicinin gergek zamanli ya da yapay zaman kullanim ile
oyuncunun begenesine sunulmaktadir. Her ne kadar savas ortamlar: strateji oyunlarinda
acik¢a baskin bir unsur olsa da oynanabilirligin, oyunun temsilinden ¢ok daha fazlasi
oldugu vurgunlanmaktadir (Dor, 2018, s. 15). Gergek zamanli oyun 6geleri igeriginde
insaat, gelistirme, birlikler ve kaleler yonetme, askeri ve endiistriyel ihtiyaglar i¢cin kaynak
toplama ve sonunda rakipleri ile savagsma bulunmaktadir (Despain, 2009, s. 29). Dijital
oyun tiirleri alanindaki strateji terimi genellikle “Warcraft 3” (2002)’deki gibi oyun igi
kaynaklarin yonetimi ve gelistirilmesi; “Battle Chess” (1988) oyununda oldugu gibi
savasin akilci zamanlamasi veya diger savas planlamalari ile rakibe meydan okuma ve
“Civilization 2” (1996)’deki gibi Diinya haritasin1 kesfetmek ve oyunda avantaj elde
etmek icin kesif birliklerinin bilinmeyen bdlgelere gonderilmesi seklinde o6geler

igermektedir (Wolf, 2012, s. 628).

Gorsel 1.17. Strateji oyun tiiviine ornek “Warcraft 27 (2002) ve “Civilization 2" (1996) oyunlarina ait
gorseller. (http-28 ve http-29).

Strateji oyunlari, oyuncularin planlamalar yaparak ve bu planlamalar dogrultusunda
bir dizi hareketler gerceklestirerek bir veya daha fazla oyuncuya kars1 oynamaya dayali
oyunlardir. Bu tiir oyunlar, diigman birliklerini zayiflatmaya dayalidir ve bu nedenle

cogunlukla savas oyunlari olarak ortaya ¢ikmaktadir (Adams, 2010, s. 419).
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1.1.2.3. Rol yapma oyunlart

Rol yapma oyunlar1 genel tanimi ile kurgusal bir ortam icerisinde karakterlerin
cesitli roller tistlendigi, tasarimlanan evrende karakterlerin oldugu roller ¢ergevesinde her
seyi yapmalarini olanakli hale getiren oyun tasarimlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Rol
yapma oyunlarmin (RPGs) kokleri “Dungeon and Dragons” (Zindanlar ve Ejderhalar,
1974) gibi masaiistii rol yapma oyunlarina dayandigi belirtilse de (Dickey, 2015, s. 20),
RPG oyunlarina ait 6zellikler geleneksel anlamda oynanan oyunlarda goriilmektedir.
Wolf RPG oyunlarinin etkilesimli 6ykii anlatiminda, fantastik edebiyatta ve minyatiir
savas oyunlarinda koklii bir ge¢gmisinin oldugunu vurgulamakta, ilk 6rnegi olarak kabul
edilen “Dungeons and Dragons” gibi masaiistii oyunlarin tiiriin gelisiminde onemli
etkilerinin oldugunu belirtmektedir (Wolf, 2012, s. 540). RPG oyunlar igeriginde hem
sans faktoriiniin bulundugu hem de kusanilan karakter araciliiyla gelistirilen stratejinin
onemli oldugu oyunlardir. Ayrica bilgisayar temelli RPG oyunlarin masaiisti RPG
oyunlardan tiiretildigi fakat iceriginde strateji oyunlarmin ve macera oyunlariin tiir
bazinda etkilerinin de oldugu vurgulanmaktadir (s. 540). Erickson, RPG oyunlar1 yeni bir
sanatsal form olarak ele almakta, segenekler yaratmanin, oyuncular1 anda tutmanin ve bir
oyuncunun kisisel hikdyesini gli¢glendirmenin oyunun tasarim asamasindaki ilk adimlar

olarak nitelendirmektedir (Despain, 2009, s. 18).

Gorsel 1.18. Rol yapma oyun tiiriine ornek “Mount and Blade: Warband” oyununa ait konsept tasarim
¢alismasi ve ekran goriintiisii (2010). (http-30)

Rol yapma oyunlarini bilgisayarli ve bilgisayarsiz olarak iki farkli baslik altinda
inceleyen Adams (2010, s. 453) rol yapma oyunlarini; gergek diinyada imkansiz olarak
nitelenen milkemmel gii¢ler ile donanimli bir karakteri canlandirabileceginiz oyun
platformu olarak tanimlamaktadir. Rol yapma oyunlarinda oyuncuya aktarilan amag; bir
grup avatar araciligiyla, ger¢ek olmayan bir diinyada, bir dizi olay1 deneyimlemek ve
zamanla giiclenerek ilerlemektir. Bilgisayar, oyun diinyasin1 ekranda goriintiileyip

oyuncunun etkinliklerini gerceklestirirken bir yandan da oyun kurallarinin dogru bir
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sekilde islemesini saglamaktadir. Yine de, bazi kitlesel ¢evrimigi rol yapma oyunlari
belirli bir noktada oyuncuya bu firsati sunabilmektedir (Adams, 2010, s. 453-454). Rol
yapma oyunlari, savas oyunlari, aksiyon oyunlar1 veya macera oyunlar1 temelinde hibrit
olarak olusturulabilmektedir (Adams, 2010, s. 455). En bilindik 6rnegi ise Bilizzard
Entertaintment tarafindan 2004 yilinda baslayan ve bulundugumuz ana kadar olusturdugu

seri igerisinde bircok oyunu olan “World of Warcraft” oyunudur.

1.1.2.4. Spor oyunlart

Spor oyunlari, geleneksel uzamda tasarimlanan ya da hali hazirda mevcut olan oyun
Ogelerinin dijital diinyaya aktarilmasinda basarili sonuglar elde eden bir oyun tiirii olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Atletizmden doviis oyunlarina, ekstrem sporlardan olimpiyat
oyunlarina kadar giinimiizde neredeyse tiim spor dallarmin dijital ortama aktarilmasini
olanakli hale getiren bir oyun tiridiir. Oyunun gereksinimleri dahilinde oyun
platformuna ilgili oyun ile alakali techizatin gelistirildigi ve bdylece oyunu oynayan
bireyin gercege daha yakin bir oyun deneyimi yasadigi oyunlardir. Arag
simiilasyonlarinda direksiyon, fitness egzersizleri i¢in fitness tahtasi, tenis vb. oyunlar
icin raket, beysbol, golf gibi oyunlar icin ilgili oyuna yonelik tasarlanan sopalar spor
oyunlart i¢in 6rnek oyun girdileri olarak verilebilir. “Tennis for Two” (1958) oyunu ilk
dijital spor oyunu olarak tanmimlanmaktadir (Wolf, 2012, s. 620). Ilerleyen teknoloji ile
birlikte diger biitlin dijital oyunlar gibi gelisen spor oyunlart bugiin bildigimiz gergek
zamanli oynanabilen, bireysel ya da takim oyunu secenegi sunabilen, oyun igerisinde
tasarlanan karakterlerin gercek birer birey gibi tepkiler verebildigi, dahilinde cesitli

turnuvalarin diizenlenebildigi oyunlar halini almigtir.

Maurice Suckling, sporun aslinda fiziksel bir aktivite oldugunu bu nedenle
geleneksel spor oyunlarmin dijital uzamda c¢ekirdek oyun deneyiminin etkilerini
kopyalama veya simiile etme ile ilgili oldugunu belirtmekte, bunu yaparken her bir
oyunun kendine has bir sozligiinliin oldugunu unutmayarak, 6greticilerin (tutorials)
karakter yorumlarinin, ekranda gececek olan metinlerin ilgili spor dali ile ilgili yapilmasi
gereken arastirma sonucu gelistirilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Despain, 2009, s.

79).
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Gorsel 1.19. Spor oyun tiiriine 6rnek EA Games sirketinin gelistirdigi “Madden NFL 15, UFC (ultimate
Fighting Championship), Fifa 15, NHL 15" oyunlarina ait gorseller (2015). (http-31).

Spor oyunlari, oyuncularin oyun diinyas: ile ilgili ¢ok az bilgi sahibi oldugu diger
oyun tiirlerinin aksine; oyuncularin genellikle iyi bildigi gercek hayatta gergeklesen spor
etkinliklerinin ¢ok gercek¢i veya daha az gercekci bir simiilasyonu olarak ortaya
cikmaktadir (Adams, 2010, s. 482). Pek ¢ok platformda oyun severin istegi dogrultusunda
cesitli mekanlarda oynanabilen bir oyun tiirii olarak betimlenen spor oyunlari, giiniimiiz
teknolojileri sayesinde gercege yakin bir simiilasyon olarak kullaniciya ulagsmaktadir.
Exergame (egzersiz oyunlari) tiiri altinda cesitli bilgisayar girdileri ile insanlart spor
yapmaya tesvik eden oyun tasarimlarida gelistirilmektedir. Spor oyunlarini basarili bir
bicimde oyun severlere sunan EA sirketi, bu kapsamda en ¢ok oyun iireten sirket olarak

piyasada yer almaktadir.

1.1.2.5. Arag simiilasyonlar:

Tasarim amac1 egitsel ve eglence temelli olarak c¢esitlilik goOsteren arag
simiilasyonlari, gelisen teknoloji ile diger oyun tiirleri gibi kendini yenilemekte, cesitli
gereksinimler dahilinde dijital oyun ortamina aktarilmaktadirlar. Ara¢ simiilasyonlari
temelinde bilinen oyun girdileri ve c¢iktilar1 kapsaminda var olan, zaman igerisinde
ihtiyaclar dogrultusunda; 6zel direksiyonlar, joystickler, kumandalar vb. girdiler ve VR
(Virtual Reality) gozliikler, 6zel projeksiyonlar, simiilasyon kabinleri gibi ¢iktilar ile
gelistirilerek giinceli yakalayan oyun tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arag
simiilasyonlar1 literatiirde, oyuncuya c¢esitli araglarin g¢alistirilmasinin gergek¢i bir
yorumunu sunmaya c¢alisan bir video oyunlar tiirli olarak yer almaktadir (Rodriguez
Baquero, 2019, s. 14). Giiniimiizde askeri ve sivil egitim simiilasyonlari i¢in gelistirilen
kabinlerde helikopterler, ugaklar, gemiler, uzay araglari, tanklar, arabalar vb. motorlu
tagitlart nasil kullanildiginin 6gretilmesi amaciyla tasarlanan egitim simiilasyonlar1 var

olmaktadir. Bunun disinda gercek ya da gercgekiistii durum, mekan ve araglarda oyunu
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oynayan bireyi eglendirmeye yonelik tasarlanan oyunlarda mevcuttur. Dogrudan arag
kullanimina yonelik oyunlara Formula 1, Need for Speed, vb. oyun serileri 6rnek
gosterilebilirken, neden-sonug iliskisine yonelik baglantilar ile olusturulan arag
oyunlarina ise GTA (Grand Theft Auto) oyun serileri 6rnek gosterilebilir. GTA oyun
platformu genis haritalara sahip bir oyun oldugu i¢in oyunu oynayan birey ulagimi1 daha
kolay ve hizli saglayabilmek i¢in araba, helikopter, ucak, motor vb. araglar

kullanabilmekte, ayni1 tasitlar1 farkli dogrultuda nedenler i¢inde kullanabilmektedir.

Gorsel 1.20. Arag simiilasyon oyunlart igin iiretilen oyunlar érnek gorseller (http-32, http-33 ve http-34).

Arag¢ simiilasyonlari, hava, kara, su veya uzay gibi cevrelerde gerceklesebilen,
oyuncularin bilgisayara karsi veya baska bir oyuncuya karsi yaristigi, genellikle
kullanilan arac1 ve o aracin 6zelliklerini tanimay1 veya deneyimlemeyi igeren, gerceklik
hissi yaratmanin anahtar 6ge oldugu oyunlardir. Her ne kadar gerceklik hissi anahtar
etmen olsa da; baz1 oyunlar, gergek hayatta olmayan veya oyuncularin gercek hayatta
ulasamayacag1 ancak onlara ¢ekici gelebilecek araclar1 da ise kosabilmektedir (Adams,
2010, s. 507). Bu tiir oyunlar insanin gercek hayatta deneyimlemeye cekindigi tiirde
ortamlar: ve araglar1 da risk faktoriiniin en aza indirgenerek oyun severlerin begenisine

sunuldugu tlirde oyunlaridir.

1.1.2.6. Yapi ve Yonetim Simiilasyonlart

Yap1 ve yonetim simiilasyon oyunlar1 genel olarak bir isletmenin yapimini ve ingaa
edilen igletmenin gelistirilerek var olmasini devam ettirmeye yonelik ¢alisilan oyunlardir.
Sanal ingaat simiilasyon oyunlari teorisi, bireylerin risk faktorii olmadan deneyim ve bilgi
edinmelerini saglayan sanal bir ortamda ger¢ek endiistri deneyimi fikrine dayanmaktadir
(Navarre, 2019). Temel alinan kaynaklar bu oyun tiiriine yonelik herhangi bir aciklama
getirmemislerdir. Bu dogrultuda konu kapsaminda Georgia Souther Universitesi’nde
ogretim iiyesi olan Bernard Keys ve Tulsa Universitesi’nde 6gretim elemani olan Joseph
Wolfe ait “The Role of Management Games and Simulations in Education and Research”

baslikli ¢alisma temel alinarak konu betimlenmeye ¢alisilmistir.
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Keys ve Wolfe gore, yonetim oyunlart 6grenme ve davranig degisikliklerinin
olusabilecegi ve idari davraniglarin gozlemlenebilecegi deneysel ortamlar olusturmak
icin kullanilmakta, simiile edilen deney ortami denekler tarafindan gercek diinyaya ait
tepkiler uyandirmak ic¢in yeterince gergekci tasarlanmis ortamlar olarak kabul
gormektedir. Tasarimlanan bu ortamlar ger¢ek diinyada var olan tehlike, maliyetler ve
aksilikler simiilasyonun disinda birakilarak daha verimli hizlandirilmis bir eylem
cergevesi liretilmesi s6z konusu olan oyun platformlar olarak kabul gérmektedir (Keys
ve Wolfe, 1990, s. 307-308). Tasarimlanan yonetim oyunlar1 gergek diinya benzeri
ortamlarin yonetimine ait 6zellikleri belirli kistaslar ¢ercevesinde bireye sunarak yonetim

deneyimini daha gilivenilir bir sekilde tecriibe etmesini saglayabilmektedir.

Gorsel 1.21. Yapi ve yonetim simiilasyon oyun tiiriine 6rnek “Theme Park” (1994) ve “Planet Coaster”
(2016) oyunlarina ait gorseller (http-35 ve http-36).

Adams ise bu tiir oyunlari, siire¢ bagimli gerceklesen ve bagka bir rakibi yenmeye
dayali olmayan oyunlar olarak tanimlamistir. Hem 06zgiir bir sekilde insa etme firsati
sunan hem de oOnceden belirlenmis senaryolar1 gerceklestirme gorevleri veren bu
oyunlarda, oyuncular siire¢ ilerledikge oyuna daha fazla hakim olabilmekte ve
yapilanmada daha bagarili hale gelebilmektedir (Adams, 2010, s. 527). Yap1 ve yonetim
simiilasyonlar1 farkli igerikte oyun tiirlerine 6rnek gosterilebilecek oyunlarin iceriginde

sunulan bir mekanizma olarak da betimlenebilir.

1.1.2.7. Macera oyunlart

Macera oyunlari, oyun tasarimi igerisinde sunulan kahraman roliiniin iistlenildigi,
sinemadaki gibi baskahraman ile seyircinin/oyuncunun 6zdeslestirilmesinin olanakli
kilindig1, oyun igerisinde bir¢ok farkli tiirde oyunun yerlestirilebildigi oyun
tasarimlaridir. Macera oyunlarinda oyuncu bir anlati baglaminin igine yerlestirilmeli,
zaman zaman basit bulmaca oyunlar1 ¢ézerek cevre ve igeriginde yer alan karakterler

veya Ogeler ile etkilesime girmelidir. Bu durum, 6zellikle egitim oyunlarinda olumlu
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fayda saglamaktadir, ¢ilinkii oyuncularin oyun i¢i bulmacalar1 ¢ozmek ve hikayeyi
ilerletmek i¢in bilgilerini yansitmalar1 gerekmektedir (Pérez-Colado vd., 2019, s. 119).
Macera oyun tiirleri, 6zellikle bir kahraman ve onun yolculugunun ele alindig1 yazili ve
gorsel sanatlardan oldukca fazla etkilenerek olusturulmaktadir. Bu durum oyunu oynayan
bireye tanidigi veya hakim oldugu konuyu baska bir platformda sunarak oyuncunun
baskahraman roliinde se¢imleri kendisinin yapmasint olanakli hale getirmektedir. Bu
kapsamda ¢ogu macera oyunu tek oyuncu segenegi ile tasarimlanmaktadir. Oyun
tasariminda major ve mindr olmak iizere iki ayr1 baslik altinda karakter tasarimlarinin
olmasi, tasarimlanan karakterlerin 6ldiikten sonra tekrar canlanarak kaldigi yerden devam
edebilmesi, karakterlerin 6ykii kapsaminda karsilasacagi karakterler ile diyaloglarinin
olmasi, karakterin oyun platformunda konu déahilinde oyuncunun ¢ézecegi bulmacalarin
tasarlanmasi ve tasarlanan oyunun 6ykii temelli olmasi gerekmektedir (Despain, 2009, s.
19-28). Macera oyun kategorisinde tasarlanmasi hedeflenen oyunlar i¢in sunulan bu
Ogeler oyunun senaryo kapsaminda iyi bir tasarima sahip olmasi i¢in ihtiya¢ duydugu
elementler olarak aktarilmaktadir. Wolf’a gore (2012, s. 12) macera tiiriindeki oyunlar
oyuncunun oyun evreni igerisinde dogrusal olmayan bi¢imde 6zgiirce kesfedebildigi,
birden fazla baglantili odadan, konumdan veya ekrandan olusan bir oyun diinyasinda
belirlenmistir. Bu nedenle diger oyunlardan ayrilmakta, genellikle basitce ¢ekmek,

yakalamak veya kagmaktan daha karmasik bir hedefi icermektedir.

Gorsel 1.22. Macera oyun tiiriine ornek “Batman: “The Telltale” (2016) ve “Broken Age” (2014)
oyunlarina ait gorseller (http-37 ve http-38).

Macera oyunlar1 “Batman: “The Telltale” (2016) serileri gibi ¢izgi roman ve film
uyarlamalar1 kapsaminda olabildigi gibi Mad Max film ve Fallout oyun serileri gibi
esinlenerek de olusturulabilmektedir. Ayrica “Broken Age” (2014) gibi orijinal bir

senaryo ile de gelistirilebilmektedir.
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1.1.2.8. Yapay yasam oyunlari

Yapay yasam oyun tiirli genel olarak bir ya da daha fazla sayida ve tiirde canliy1
yasatmaya, biiyiitmeye ve kontrol etmeye yonelik oyunlardir. S6z konusu yasam formlart,
bilinen tiirde birer canli olabilecegi gibi hayali varliklarda olabilmektedir. Literatiirde
yasam simiilasyonlart olarak da yer alan bu tiirde oyunlar gergek sosyal, ekonomik ve
kiiltiirel 6gelerin dijital ortama aktarilarak oyuncularin oyunu deneyimlemesini olanakl
hale getirmektedir. Despin’e gore (2009, s. 151) bu tiir oyunlarin daginik konumda
bulunan oyun pargalarini birbirine baglayan ve bir arada tutan tutarli bir anlatimi
bulunmaktadir. Ona gore, kapsamli bir hikaye, itici gii¢, ilerleme yOnetimi ve giiven
oyunu oynayan bireyler i¢cin dnem teskil etmektedir. Oyuncular elde ettikleri ipuglarinin
tutarli bir ¢éziim getirdigini, bakimin1 ve beslenmesini iistlendikleri bu alternatif
gercekligin arkasinda birinin oldugunu ve oyun evreni igerisinde yasama 6zglrliigiiniin
giivenini bilmek istemektedirler (Despain, 2009, s. 151). Wolf yapay yasam oyunlarini
“God Game” (tanr1 oyunlar1) basligi altinda oyuncularin simiile edilmis bir yasam
sisteminin ortaya ¢ikmasi ve gelismesinde ilahi bir rol istlendigi oyunlar olarak ele
almaktadir (Wolf, 2012, s. 264). Oyun platformu strateji oyunlarina benzer bir sekilde
kus bakisi bir ac1 ile goriilebilmekte, tiim mekan ve eylemlere hakim olabilmektedir. Bu
kapsamda her seye giicii yetebilme yetisinin oyun kapsaminda bireye verildigi

diistiniilmektedir.

Gorsel 1.23. Yapay yasam oyun tiiriine ornek “Virtual Villagers” (2008) ve “New York Nights: Success
in the City” (2005) oyunlarina ait gérseller (http-39 ve http-40).

Yapay yasam oyunlar1 genel olarak, yonetilebilir bir organizma popiilasyonunu
siirdiirmeye ve bliyiitmeye dayali oyunlardir. Bu oyunlar, evcil hayvanlar veya hayali
yaratiklar (pets), insan popiilasyonlar1 (The Sims), tanr1 oyunlar1 (god games), genetik
yapay yasam oyunlart temelinde olusturulabilmektedir (Adams, 2010, s. 573-575).

Iceriginde ele alman konu ve karakter yapilari ne olursa olsun, oyunun
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oynanabilirliginden oyuncuya yasatilan deneyime kadar bir¢cok yapida ortak paydada
bulusarak, ana amacin bir tiir canlinin kontrol edilmesi olarak ele alinmaktadir.
Giiniimiizde milyonlarca kullaniciya ulasan psikolojik, sosyal, kiiltiirel vb. konularda
bireye olumlu ve olumsuz etkileri bulunan yapay yasam dijital oyun 6rnekleri mevcuttur.
Bu 6rnekler arasinda 6ne ¢ikan The Sim (2000, 2004, 2009, 2014), Star Wars: Gundan
Frontier (1999), vb. oyunlar gosterilebilir.

1.1.2.9. Bulmaca (puzzle) oyunlart

Bulmaca oyunlar1 dogrudan tek basina kullaniciya sunulmaktan ziyade ¢ogunlukla
senaryo ve oyun mekanigi ile baglantili ve uyumlu bir sekilde diger oyun tiirleri igerisinde
yer almaktadir. Bu oyun tiirii, oyunculara meydan okuyarak ¢ozliimesi zor probleler
sunan popiiler bir oyun kategorisidir (Oliveira vd., 2018, 81). Farkl tiirde tasarimlanan
oyunu oynayan birey, ya bir kapiy1 agmak ya da bir olay1 ¢6zmek i¢in bulmaca oyunlarini
cozmesi beklenmektedir. “Cesitli diizenlenen ve diisiindiirerek, aratarak buldurmay
amag edinen oyun” oyun (TDK) olarak tanimlanan bulmaca oyunlar1 bireyin dikkatini,
parcalart birlestirme becerisi ile baglantili diislinme yetisini, bir sonraki adimi
diisiinebilme ve belirli amaclar dahilinde strateji gelistirme kapasitesini 6lgmeye yonelik
tasarlanan oyunlardir. “Encyclopedia of Video Games” isimli eserde Wolf’a gore
bulmaca oyunlarinin, daha gelismis seviyelerde oynamanin olduk¢a zor ve karmasik,
Ogrenilmesi kolay fakat yonetilmesi zor oldugunu bu nedenle giindelik olarak betimlenen
bu oyunlarin siradan oyun stillerine sahip birer oyun olarak nitelendirilmemesi gerektigini
vurgulamaktadir (Wolf, 2012, s. 94). Wolf ayrica bulmaca oyunlarinin, algoritmik
hesaplamada ifade edilen nedensel ve kars1 olgusal mekanizmalarimizi tetiklemek {izere

tasarlandigini belirtmektedir (Wolf, 2012, s. 119).

Gorsel 1.24. Bulmaca oyun tiiriine érnek “Monument Valley” (2014) ve “Machinarium” (2009)
oyunlarma ait gorseller (http-41 ve http-42).
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Farkl: tiirlerdeki oyunlar bulmaca oyunlarini igerisinde barindirmakta, bu nedenle
bulmacalar oyunlar1 6nemli bilesenlerinden biri haline gelmektedir. Bu oyunlarda
bulmaca ¢ozme oOncelikli etkinliklerdir ve belirli bir 6ykii siirecinde veya daha genis bir
hedefe gotiirme yolunda ana temaya islenerek oyun yapisini gesitlendirebilmektedir.
Bulmacalar; oriintli tanima, mantiksal ¢ikarimlar yapma veya bir siireci anlama seklinde

gerceklesebilmektedir (Adams, 2010, s. 583-584).

1.1.2.10. Cevrimigi oyunlar

Oyun, dijital uzamda farkli bolgelerde ¢esitli 1k, din, kiiltiir vb. 6geler kapsaminda
farkliliklar1 gbzetmeksizin insanlar1 bir noktada bulusturan bir boyut halini almaktadir.
Cevrim-i¢i oyunlar olarak karsimiza ¢ikan bu tiir oyunlar, insanlarin oyun kapsaminda
internet ag1 iizerinden haberlesip, alisveris yapip, oynadigi oyun konsepti agisindan
karakterlerin ya da mekanlarin gelisimini saglamakta, birbirlerini alt edebilmekte ya da
birbirlerine yardim edebilmektedirler. Cevrim-i¢i oyunlar “internet ve LAN gibi aga baglh
sanal ortamlarda oynatilan ve anonimlik, ger¢ek zamanli etkilesim, bilgi aligverisi ve
eglence gibi ozelliklere sahip ¢oklu ortam uygulamalar1 olarak” tanimlanmaktadir (Suki
ve Suki, 2018, s. 4951). Bolgesel kapsamda sadece internet araciligiyla degil ¢esitli
bilgisayar aglar1 ile de oynanabilen ¢evrim-i¢i oyunlar ¢esitli oyun tiirlerinin (strateji,
nisancilik, MMORPG) tasariminda kullanilmaktadir. Cevrim-i¢i oyunlar terimi,
oyuncular1 ve oyunlar1 baglamak icin baglanti kullanabilen cep telefonlari, bilgisayarlar,
mobil oyun oynanabilen ag kullanimina uygun diger cihazlar araciligi ile oynanabilen,
genellikle farkli konumlarda birden fazla oyuncunun ayni oyunda veya oyun diinyasinda
birlikte oyun oynamasina izin veren oyunlar olarak nitelendirilmektedirler (Wolf, 2012,
s. 469). Kullanici, ag saglayicilarinin ve oyunu oynayabilecegi techizatin var oldugu,
herhangi bir zamanda ve mekanda, oyun evrenine dahil olarak ¢evrim-igi tasarlanan
oyunlar1 oynayabilmektedir. Danuser ve Seamster, ¢evrim-i¢i kavramimmi MMORPG
oyunlart ele aldiklar baglik altinda incelemektedirler. Despain, MMORPG oyunlarinin
diger tiirde olan oyunlara gore farkli oldugunu belirtmekte ve bu farklar1 dort madde

halinde asagidaki gibi listelemektedirler;

¢ Oyun diinyas1 tizerinde var olan hikayelerin sona ermeyecegini,
e Oyunun hikayesi tek bir karaktere odaklanmamakta oldugunu, ¢iinkii her oyuncu

kendi oyunun baskarakteri konumunda yer aldigini,
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e Cogu oykii temelli oyunun aksine, yazarin oyunu diizene sokmak konusunda
kontroliiniin ¢ok az oldugunu,
e Oyun konusunda gelistirdiginiz hikdye, oyuncu tabaninin oyununuz hakkinda

gelistirdigi hikayelerden ¢ok daha az etkili olacagi vurgulanmaktadir (2009, s. 3).

Bu kapsamda ¢evrim i¢i oyunlarin oyuncu bazinda siirekli bir devinimi olan,
oyuncu etkilesimleri ile yeni Oykiilere yorumlanan, her bir karakterin oyunun asil

baskahramani oldugu oyunlar olarak nitelendirilmektedir.

Gorsel 1.25. Cevrim-igi oyun tiirtine érnek “World of Warcraft” (2004) ve “Second Life” (2003)
oyunlarina ait gorseller (http-43 ve http-44)

Cevrim-ici oyunlar oyunun konsepti kapsaminda c¢esitli oyun tiirlerinde
uygulanabilmektedir. Adams (2010), ¢evrimigi oyunlari, bir ag iizerinden birbiri ile bagl
makineler arasinda gergeklesen ¢ok oyunculu oyunlar olarak ele almaktadir. Bu oyunlar,
internet iizerinden farkli makinelere dagitilabildigi gibi, yerel aglar araciligi ile de
gerceklestirilebilmektedir (Adams, 2010, s. 591). Kullanicilar bu kapsamda diledikleri
oyunu birden ¢ok oyuncu ile deneyimleme firsat1 bulmakta, farkli bir yarigsmaci alan

icerisinde yapay zeka olmaksizin oyunu deneyimleyebilmektedirler.

1.1.2.11. Kendi-kendine oynanan oyunlar

Kendi-kendine oynanan oyunlar (self-playing games/idle games) oyun tiirleri
arasinda grafik tasarimi ve oynanabilirlik siireci ile farklilasan ve oyuncuya diger
oyunlardan ayr1 bi oyun deneyimi sunan oyun tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyun
tiirli oyuncunun oyun siiresince ekran baginda olmasini gerektirmeyen, oyuncunun oyun
tasarimina gore farklilik gosteren miidehaleleri ile oyunu yonlendirebildigi bir oyun
tirtidiir. Literatiirde “idle game”, “incremental game” ya da “self-playing” game olarak
gecen bu oyun tiirli, oyunun oyuncu ile siirh etkilesim gerceklestirdigi, ciddi bir oyun
stirecinin oyuncuya aktarilmasindan ziyade soyut bir deneyimin oyuncuya yasatildig bir

oyun tiiriidiir (Cutting, Gundry ve Cairns, 2019, s. 134).
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Gorsel 1.26. Idle oyun tiiriine rnek “Bitcoin Billionaire ” (2014) oyununa ait gorsel (http-45)

Idle oyunlar bir oyun sirasinda hangi etkinliklerin degerli olduguna, oyunun nasil
organize edilmesi gerektigine ve hem siirekli dikkat gibi insan kaynaklarinin hemde gii¢
tiketimi gibi cevresel kaynaklarin nasil olmasi gerektigine yonelik yeni diisiinme
yollarina ilham olacak bir oyun tiirii oldugu vurgulanmaktadir (Alharthi vd., 2018, s.
621). “Bitcoin Billionaire” (2014) isimli mobil oyun idle oyun tiiriine 6rnek olarak

gosterilebilecek bir oyundur (Bkz. Gorsel. 1.26).

1.1.3. Egitsel Oyunlar

Gelenekselden dijitale kadar tasarlanan; amag, tiir, hedef kitle, kapsam, vb. 6geleri
ne sekilde tasarlanirsa tasarlansin, tiim oyunlarin egitsel bir yonii ve bu dogrultuda
oyuncuya aktardigi bir bilgi mevcuttur. Birey oynadigi oyun vasitasiyla oyunu nasil
oynamasi gerektiginden, oyun i¢i elementlerin ne ise yaradigina kadar genis bir yelpazede
bilgi edinebilmektedir. Ayrica farkli tiirde, konuda ya da igerikte amag olarak egitim
Ogretime yonelik hazirlanan oyunlar kapsaminda da birgok bilgi bireye
aktarilabilmektedir. Bahsi gecen bilgiler astronomiden sanata kadar cesitlilik
gosterebilmekte, ¢esitli ortamlarda farkli yas araliklarinda kitlelere yonelik
tasarlamaktadirlar. Egitim amagli dijital oyun tasarimlari; oyun tabanli 6grenme (game
based learning), egitsel oyun tasarimi (educational game design), egitlence
(edutaintment) vb. tanimlamalar kapsaminda pek ¢ok kuramcinin ve arastirmacinin konu
tizerine kitaplar yazdigi, makaleler yayinladigi, aragtirmalar ve projeler gelistirdigi bir

alan olarak akademik platformda yerini almaktadir.

Oyun iizerine gerceklestirilen ilk arastirmalar ve yaymlar oyunlarin olumsuz
yonlerini ele alirken, son yillarda gergeklestirilen ¢alismalar oyun tasarimlarinin olumlu
yonlerine odaklanmaktadir (Boyle, Connoly, Hainey ve Boyle, 2012, s. 772). Chen ve

Toole egitsel icerikte hazirlanan oyunlar1 “serious game” baslig1 altinda ele almaktadir.
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Onlara gore, ciddi oyunlar pedagojik Ogretimsel ve/veya sanatsal bir beceri
gerektirmektedir. Cogu ciddi oyunlarda amag¢ eglenceden ziyade 6gretim olmasina
ragmen ciddi oyunlar igerisinde yer alan eglencenin konu dahilinde 6gretilmesi
amaglanan bilgiyi aktarmada bireyleri daha fazla motive etmekte, bu tiirde oyunlarin
okumaktan ya da dinlemekten ziyade yaparak daha iyi 6grenen 6grenciye ulasmada bir
firsat oldugu ve bunun her alanda (askeri, saglik, din, sanat, vb.) uygulanabilecek bir yap1
oldugunu vurgulamaktadirlar (Despain, 2009, s. 161-163). Wolf ise egitsel oyunlarin
tasarimlanmas1 gerekliligi konusunda ii¢ sebep ortaya aktarmaktadir. Bunlar; 1.
Oyunlarin 6gretme ve 6grenme igin olumlu etkilerini destekleyen yeni deneysel ve teorik
calismalarin oldugu (Gee, 2003), 2. Alice, RPGMaker, Microsoft XNA, ve MIT’s Scratch
gibi egitmenlerin yenilik¢i 6grenme ortamlari olusturmak i¢in kullanabilecekleri, cogu
acik kodlu olan oyun gelistirme araglarimin ulagilabilirliginin arttifi, 3. Oyunlarin
giintimiiz diinyasinda artan bir kullaniminin oldugu seklinde siralanmaktadir (Wolf, 2012,
178). Adams ise egitsel bir baslik altinda bu oyun tiiriinii diger oyun tiirlerinden
ayristirmaksizin ele almakta (s. 24, 34, 108, 120, 151, 518, 534, 608, 621) egitsel
oyunlarmm 6nemini vurgularken her oyunun egitsel bir igerige sahip oldugunun altim

cizmektedir.

Egitsel icerikte bir oyun tasariminin nasil olmasi gerektigi, egitsel oyunlarin
faydalari, egitsel oyun gelistirme maddelerinin nasil olmasi gerektigi vb. 6gelerin amac,
kapsam, hedef kitle, yapim, denetim, asamalarinda pek ¢ok akademik ¢alisma mevcuttur.
Bu konuda Mary Jo Dondlinger'e ait "Educational Video Game Design: A Review of the
Literature”, Douglas B. Clark, Emily E. Tanner-Smith ve Stephen S. Killingsworth'e ait
“Digital Games, Design, and Learning: A Systematic Review and Meta-Analysis” ve
Azita Iliya Abdul Jabbar ve Patrick Felicia'e ait “Gameplay Engagement and Learning in
Game Based Learning: A Systematic Review” isimli makaleler, gliniimiizde genis bir
alanda var olan dijital oyun temelli egitime etkili bir tarama yapma konusunda olumlu

katkilar saglayacagi diistiniilmektedir.

Texas A&M Universitesi’nde 6gretim iiyesi olan Donglinger’in 2007 yilinda
yayinlamis oldugu egitsel bilgisayar oyun tasariminin literatiir 6zeti niteliginde olan
calismasi, egitsel bilgisayar oyunlarinin nasil tasarlanacagindan ziyade oyuncularin
bilgisayar oyunlarindan ne 6grendiklerini, egitsel bilgisayar oyun tasarimina yonelik

yayinlarda bilgisayar oyunlarmin 6grenmeyi nasil destekledigini kavramsallastiran
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Ogrenme teorilerini oyun tasarim elementleri kapsaminda belirlemeyi amag edinmektedir.
Calisma kapsaminda incelenen yayinlar; sadece hakemli dergi makaleleri, konferans
bildirileri ve siklikla atif yapilan kitaplar ile simirlandirilmistir. Bu inceleme; video,
bilgisayar, PC, egitsel ya da yapisal oyun tasarimi anahtar kelimeleri ile asagida siralanan

veri tabanlar1 kapsaminda gerceklestirmistir (2007, s. 21).

e Academic Search Premier

e ACM Digital Library

e Communication and Mass Media Complete

e Computer Source

e ERIC

¢ Information Science and Technology Abstracts
¢ Internet and Personal Computing Abstracts

e Library, Information Science, and Technology Abstracts
e PsychARTICLES

e Psychology and Behavioral Sciences Collection
e PsychINFO

e Science and Technology Collection

e Social Sciences Abstracts

Donglinger oyun tasariminin miisterek elemanlarini ele alarak agiklama yoluna
gitmistir. Egitlence ve dijital oyunlarin ayrimina giderek, egitlencelerin siirekli bir sekilde
tekrar ile bireyin ilgisiz kalmasini, hedeflenen bilgi aktariminda O6grenme egrisini
diigiirdigiinii vurgulanmaktadir. Karsit olarak, egitsel bilgisayar oyunlari bireyin strateji
olusturmasini, problem ¢6zme becerilerini gelistirmesini gerektirmekte, genellikle rota
ezberleme ya da basit anlamlastirma yerine daha yiiksek seviyeli diisiinmeyi
gerektirmektedir. Donglinger, arastirma kapsaminda ele aldigi verilerin analizi ile
bilgisayar oyun tasarimlarinda olmasi gereken elementleri; motivasyon, oykiisel baglanti,
hedefler ve kurallar, etkilesim ve ¢oklu duyu ipuglart seklinde siralanmaktadir (2007, s.
22-25).

Donglinger ¢alisma kapsaminda bilgisayar oyunlarinin 6grenme teorilerini ele
almaktadir. Bu baslik altinda ise yapilandirmaciligi, kurmaciligi, biligsel bulunuslugu ele

almaktadir. Yapilandirmaci bir yaklasimin oyun benzeri ortamlar1 analiz etmek igin
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onemini vurgulayan Donglinger, 6grencilerin birbirlerini ziyaret edeceklerini, ¢oller ya
da yagmur ormanlar1 gibi sanal ortamda arttirilmis bilim diinyalar1 olusturabileceklerini
vurgulamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin tasarim ve gelistirme kisminin, tasarimlanan
bilgisayar oyunlarini oynamaya gore yapicit bir yaklasima sahip olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Yapilandirmaci 6grenme yaklasimi iki 6geyi icermektedir. Bunlar;
deneyim yoluyla bilgi insas1 ve kisisel iiriinler olusturulmasidir. Ogrencilerin tiikettikleri
teknolojileri gelistirirken deneyimden egitim faydalar1 kazandiklar1 vurgulanmaktadir
(2007, s. 25-27).

Sonug olarak, bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi olduk¢a etkiledigini vurgulayan
Donglinger (2007, s. 28), egitsel dijital oyun tasarimlarit iizerine yapilacak olan
calismalarin sayisinin olumlu yonde artacagini, 6grenmede baglamsal 6ykii, kurallar,
hedefler, ddiiller, ¢oklu duyumsal ipuclar1 ve etkilesimin 6grenme ¢iktilarini harekete

gecirmek i¢in gerekli oldugunu vurgulamaktadir.

California Universitesi'nde 6gretim iiyesi olan Douglas B. Clark, Vanderbilt
Universitesi'nde 6gretim eleman1 olan Emily E. Tanner-Smith ve Stephen S.
Killingsworth’in “Digital Games, Design, and Learning: A Systematic Review and Meta-
Analysis” (Dijital oyunlar, tasarim ve Ogrenme: Sistematik bir inceleme ve Meta-Analiz)
1simli ¢alismasinda oyun ve oyun olmayan ortamlarin karsilastirilmas: yapilmaktadir.
Calisma, oyunun genel etkilerini 6zetlemek, olasi moderator etkilerini ortaya ¢ikartmak
icin kuvvetli olasilik (robust variance) tahminleri ile meta-regresyon® modelleri
kullanilmistir. Sonuglar 6grenme eylemi i¢in oyunlarin yani sira, oyun i¢i tasarimlarinin
da onemli oldugunu vurgulamaktadir. Calisma kapsaminda 6grencilerin olusturulan
karsilastirma grubuna gore simiilasyon oyunlari ile daha fazla 6grendigi, simiilasyon
oyunlart pasif 0grenme deneyimlerine gore daha aktifken, &grencilerin simiilasyon
oyunlarma smirsiz erisebildikleri ve simiilasyon oyunlarmin diger ders materyallerini

destekledigi vurgulanmaktadir (Clark, Tanner-Smith ve Killingsworh, 2016, s. 81-86).

Aragtirmacilar mevcut analizi, dijital oyuncularin K-16 6grencileri i¢in 6§renme

ciktilar1 iizerindeki etkileri konusundaki anlayisimizi genisletmeye c¢alismistir. Bu

3 Meta-regresyon: Meta-analizde, moderatér degiskenlerinin regresyona dayal teknikleri
kullanarak ¢aligma etki bilyiikliigii iizerindeki etkisini incelemek igin kullanilan bir aragtir. Meta-regresyon
bu gorevde standart meta-analitik tekniklerden daha etkilidir (harbord ve higgins, 2008, s. 493-496).
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kapsamda “Engineering, Computer Science, Medicine, Natural Sciences, ve Social
Sciences” veri tabanlart 2000-2012 yillar1 arasinda yayimlanan ¢aligmalar kapsaminda
kisitlanarak ve dijital oyunlarin on yillik periyod igerisindeki gelisimine odaklanarak
hazirlanilmistir. Calisma sonucunda metodolojik paradikmalardan oyunlar ile ilgili
bulgulari, oyuncunun hedefleri, oyunlarin avantajlari, pedagojik 6gretim amaglar1 ve
benzerleri arasindaki etkilesimler agisindan tasarimi dikkate alan deneysel analizlerin

yapilmas1 gerektigi ortaya ¢ikmistir.

Witwatersand Universitesi’de doktora programini tamamlamis Azita Iliya Abdul
Jabbar ve Waterford Universitesi’nde dgretim gorevlisi olan Patrick Felicia’in birlikte
hazirlamis olduklart 2015 yili tarihli “Gameplay Engagement and Learning in Game
Based Learning: A Systematic Review” (Oyun Temelli Ogrenmede Ogrenme Ve
Oynanabilirlik Uzerine Sistematik Bir Inceleme) isimli makalede, arastirmacilar oyun
tabanli ortamlarda katilimi ve Ogrenmeyi tesvik eden oyun tasarimi Ozelliklerini
aragtirmiglardir. Arastirmacilar ¢aligmanin amacini, oyun tasarimlarinin 6grenme ¢iktilar
tizerindeki etkisi kapsaminda ampirik kanit bulunmamasi ve tasarimin oyun temelli
faaliyetlere Ogrenme ve mesguliyet kapsaminda etkisinin nasil gerceklestigini
tanimlayarak, oyun tabanli 6grenme tasarimi igin genel Oneriler gelistirmektedir. Amag
dogrultusunda gerceklestirilen sistematik analiz calismasi sonucunda arastirmacilar

asagidaki bulgulara ulagmislardir.

e (Cogu aragtirmaci oyun ortamlarinin bireylere firsatlar kazandirdigini,

e Oyun tabanli 6grenmenin dgrencilerin beceri ve bilgi gelistirmelerine yardimei
oldugunu, oyunlarin sagladigi 6grenme deneyimlerini kullanma becerilerini
giiclendirmekte oldugunu,

e Keyif ve motivasyon saglayan oyun ogelerinin gozden gegirilerek, 6grencilerin
oyun ortaminda Ogrenme sirasinda motivasyon ve eglence ogeleri ile ilgili
kirilmalarinin ne oldugunu,

¢ Oyun tabanli 6grenmede mesguliyet 6grencilerin oyun ortami igerisinde sunulan
oynanabilirlige bilissel ve duyussal katilimi ile ilgili oldugunu,

o Ogrencilerin gelecekteki hedeflerine ulasma gereksinimlerinin dtesine gegmeye
tesvik eden yetenek, motivasyon ve keyif arasinda ince bir c¢izgi oldugunu

vurgulamaktadir (Jabbar ve Felicia, 2015, s. 740-769).
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Her li¢ calisma igerisinde de ele alinan konu kapsaminda farklilagmalar mevcuttur.
Buna ragmen c¢iktilar1 kapsaminda oyun ortamlarinin 6grenme siireci igerisindeki
etkinligi, motivasyon ve ilgi konusunda bireyler iizerindeki olumlu etkileri ¢ergevesinde

benzerlik gostermektedirler.

Cesitli kesimde arastirmact ve oyun iizerine ¢alisan bilim insanlar1 dijital oyun
tirlerini farkli yonleriyle kategorize etmistir. Teknolojinin gelisimi ve oyun
tasarimlarinin diger sanat formlarindan etkilenmesi, yeni tiirde ve igerikte oyunlarin

oynanabilir olmasina imkén saglamaktadir.

1.1.4. Dijital oyunlarin egitim alaninda kullanim ve egitsel oyun tasarim modelleri

Oyun gecmisten giiniimiize kadar farkli kapsamlarda ve c¢esitli alanlarda
uygulanmis, giiniimiize degin evirilerek gelismistir. Oyunlar sadece eglence sektoriinde
degil ayn1 zamanda egitim, saglik, askeri ve ticari alanlarda da kullanilmakta, bu nedenle
oyunlar hakkinda yapilan ¢alismalar cesitlilik gostermektedir (Tugluk, 2010, s. 2514).
Oyun ve teknolojinin gelisimi birbirine kosut ve birbirini destekler nitelikte devam
etmektedir. Oyunun islevsel ve teorik anlamda c¢alisildigi alanlar arasinda egitim
bulunmaktadir. Alternatif bir egitim metodu olan oyun, ayni zamanda kuram ve uygulama
arasindaki dengeyi koruyan bir egitim yontemi olarak da kabul edilmektedir (Norizan,
Marina, Suzana, ve Mohd, 2012, s. 76). Bireyin kiigiikliigiinden 6liimiine kadar olan
yasam slireci igerisinde oyun, 6grenme modeli olarak etkin bir rol almaktadir. Alanyazin
taramasinda elde edilen bilgiler, 6zellikle ¢ocukluk dénemi iginde gerceklestirilen
oyunun en iyi 6grenme yontemlerinden biri oldugunu vurgulamaktadir (Isikoglu, 2003,
s. 27; Ryu, 2013, s. 288; Ural, 2009, s. 19; Sofia, ve digerleri, 2009). Akbulut (2009, s.
26) “oyunun, ¢ocugun kurmaca bir evren i¢inde ger¢ek diinyaya hazirlandigi, cesitli
rolleri, toplumsal cinsiyeti ve onlar arasindaki farkliliklar1 tanidigi bir 6grenme alani
olarak dikkat ¢ektigini” vurgulamaktadir. Oyun olgusu giiniimiizde yetiskin bireyleri de
disarida birakmayacak sekilde tasarlanmaktadir. Oyun yordami ile 6grenme, bireyin
giindelik hayatta karsilasabilecegi durumlari 6grenmesinde geleneksel egitim
yontemlerinden daha uygundur (Yagiz, 2007, s. 5). Bu durum oyunun ciddi bir etkinlikten
ziyade bireyin farkli ¢iktilara sahip oldugu ve siire¢ icerisinde eglendigi ayni1 zamanda
uyguladigi bir aktivite olmasindan kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Diinyanin farkli
iilkelerinde oyuna ve oyun kavramina yonelik cesitli bakis agilart ile karsilagsmak

miimkiindiir (Tiifek¢ioglu, 2013, s. 3). Bu dogrultuda amag¢ ve islev olarak farklilik
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gOsteren oyun olgusu, anlam ve kavrayis olarak da ¢esitlilik gostermektedir. Bu baglamda
oyun gelisen teknoloji ile her alana oldugu gibi elektronik ekipmanlar araciligi ile egitim
alanina da derinden niifuz etmektedir. Ulkelerin sahip oldugu egitim diizenleri teknoloji
tabanl sistemlerle gelistirilmekte bu baglamda ¢esitli ders malzemeleri iiretilmektedir.
Uretilen ders materyalleri arasinda teknolojiyi temel alan ve cesitli bilgisayar tabanl
sistemleri kullanarak {iiretilen ders levazimlarinin yaninda oyun ile 6grenme temelli

i¢cerikler ve malzemeler de mevcuttur.

Farkli amag ve islevde tasarlansa dahi, dijital oyunlarin tiimiinde egitsel bir tavir
mevcuttur. Oyun esnasinda bir¢ok bilgi ile karsilasilmakta, bunlarin 6ziimsenip oyunu
oynayan birey tarafindan uygulanmasi beklenmektedir. Ozellikle egitsel amag giidiilerek
tasarimlanan dijital oyunlar: “teknolojik araglar yardimiyla hazirlanan bilissel, sosyal,
davranigsal veya duygusal boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi
saglayan oyunlar olarak” tanimlanmaktadir (Cetin, 2013, s. 2). Egitsel aktarima yonelik
hazirlanan dijital oyun tasariminin, oyun ortamimin tim Ozelliklerine sahip olmasi
gerekmektedir (Norizan, Marina, Suzana ve Mohd, 2012, s. 76). Dijital uzamda
tasarimlanan ve egitsel igerige sahip olan oyun tasarimlarinin temelinde ve catisinda
eglence faktorii mevcuttur. Ancak eglence faktorii egitsel igerikte tasarimlanan oyunlarda
sthirli bir degnek degildir (Kiili, 2004, s. 14). Baska bir deyisle egitsel tasarimin goz ardi
edildigi oyunlar eglenceli vakit gecirme aktivitesinin Oniine gecememektedir. Oyunu
oyun yapan temel unsurlar gozetilmeden tasarimlanan egitsel igerikli dijital oyunlar,
alanda birer sanal alistirma ya da hafiza egzersizleri olarak yer edinmektedir. Egitsel
icerigin 0grenciye, oyun ortaminin sahip oldugu tiim ozellikler ile birlikte sunulmasi,
egitsel dijital oyunlarin sahip olmasi gereken en 6nemli 6zellik olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Egitsel dijital oyunlar farkli alanlarda ve kapsamlarda 6grencilere ulasmaktadirlar. Cetin
(2013, s.5) egitsel dijital oyunlarmin yogun olarak kullanildig: alanlar1 ve konulari su

sekilde siralamistir:
o “Stkici, ¢ok teknik ve anlasilmast soyut olan konu ve materyallerin anlagilmasinda,
» Konu alani olarak gergekten 6grenilmesi zor olan yerlerde,
* Hedef kitleye ulasmakta zorluk ¢ekilen yerlerde,
» Zor ve karmasik gérevlerde ve uzmanlik isteyen konularda,
* Anlama stirecinin uzun zaman aldigi ve karmasik oldugu yerlerde,

« Analiz ve sentez gerektiren yerlerde,
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* Strateji gelistirilmesi gereken ve degerlendirme siirecinin yogun oldugu yerlerde yaygin ve
etkili sekilde kullanilmaktadir.”

Cetin’in yukarida ifade ettigi ozellikler, glinlimiiz Orgiin ve uzaktan egitim
sistemleri i¢in iiretilen oyun temelli 6gretim materyallerinde temel alinan sorunlar
arasinda yer almaktadir. Genel olarak bakildiginda i¢inde bulundugumuz teknolojik
donem, beraberinde getirdigi iyi ya da kotii olarak nitelendirdigimiz icerikler, ekipmanlar,
icatlar vb. ogeler ve nesneler kisileri, ozelliklede egitim siireci igerisinde bulunan
bireyleri olumlu ya da olumsuz yonden derinden etkilemektedirler. Tapscott (aktaran
Catak, 2009, s.15) egitsel dijital oyunlarin Ozellikle The Net Generation olarak
betimlenen dijital doganlarin yeni medyaya olan yaklasimlarini su sekilde ifade etmistir:

“Asagi yukari her etkinlik i¢in teknolojiyi kullanarak biiyiidiiler; eglendiler, ders ¢alistilar,
is yaptilar veya muhabbet ettiler ama hepsi i¢gin bilgisayar, cep telefonu veya oyun konsolu
gibi araglart kullandilar. Bu elbette ki hem fiziksel hem de sosyal anlamda ¢evreyi algilama
ve cevreyle etkilesim kurma bicimlerini etkiledi. Ornegin, artik bu dgrenciler icin bir metne
uzun stire odaklanmalari ¢ok zor; ¢iinkii onlar internette sorf yaparak bilgi par¢aciklar
aramaya ve bir yandan da bir hizli mesaj servisiyle arkadaslarindan yardim istemeye o kadar
alisiklar ki. Bu baglamda, metin bazli geleneksel formatlara gémiilmiis bir¢ok egitsel metot,
ogrencilerin gittikce artan ilgisizliklerinden mustarip durumdalar.”

Bu baglamda, bulundugumuz dijjital c¢aga doganlar icin olusturulan ders
iceriklerinin, malzemelerinin ve metotlarinin geleneksel yontemlerden ziyade daha ¢ok
teknoloji temelli olmasi ve c¢agin gerektirdigi hiz ve gelisime odakli tasarlanmasi
gerektigi disiiniilmektedir. Bilgisayar oyunlart ise ogrencilerin aligkanliklart ve ilgi
alanlari ile ¢ok daha 1yi eslesen yeni bir 6grenme yordami olusturmaktadir (Kiili, 2004).
Egitsel dijital oyunlara yonelik gerceklestirilen incelemeler, oyun platformlarinin
O0grenme slireci icerisinde bulunan bireye sagladigi faydalar1 vurgulamakta ve
arastirmacilarin bu alana yonelik caligmasini ve egitsel oyun gelistirmeye katkida
bulunmasint 6nermektedir. Gergeklestirilen akademik ¢alismalar 1s181nda egitsel dijital
oyun uygulamalarinin gelistirilme asamasinda yararlanilan bir¢ok teorem mevcuttur.
Yararlanilan kuramlar, oyun i¢i elementler vb. 6geler hedef kitle, konu, tiir, konsept vb.
varyasyonlar kapsaminda farklilagabilmektedir. Ornegin; hedef kitle oyun konsepti
igerisinde kullanilan kuramlarin farklilagmasina sebep olurken, konu oyun i¢i gorsellerin
baskalagsmasini saglayabilmektedir. Egitsel dijital oyunlar birer egitim materyali olarak
tasarlanan oyun ortamlar1 oldugu i¢in tasarim siireci igerisinde iki farkli kavram olan oyun

ve egitimin birlikte diisiiniilerek ele alinmasi gerekmektedir. Oyun tasarimi igerisinde,
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oyuncu ve oyun i¢i elementleri arasinda kademeli olarak gergeklesen etkilesimler

oyuncuyu motive ederek, sonuca ulagsmasinda yol gostermektedir.

Egitsel tasarim ile oyun gelistirme stiregleri igerisinde faydalanilan kuramlar, oyun
tasarim sliregleri ile birlikte ele alinarak cesitli egitsel oyun gelistirme modelleri
tasarimlanmigtir. Tasarimlanan modeller bir 6nceki modelin ya yetersiz gordiigii
alanlarmi diizeltmek ya da yeni bir sdylem gelistirmek maksadiyla gelistirilmistir.
Ornegin “Giris-Siire¢-Cikti Oyun Modeli” {i¢ ana boliimden olusmaktadir. Benzer
bigimde “Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli "de \i¢ ana boliimden olusmaktadir. Bu
iki egitsel oyun tasartm modelinin birbirlerinden farklilagtiklart noktalar ise “Sarmal
Egitsel Oyun Tasarim Modeli” igerisinde bolimler arasit i¢ degerlendirme
mekanizmasinin gelistirilmis olmast ve bu dogrultuda her bir bdliimiin bir 6nceki ve bir
sonraki boliim ile etkilesimde olacak bi¢imde tasarlanmis olmasidir. Girig-Siireg-Cikt
Oyun Model’inin Stire¢ Oyun Dongiisii asamasinda oyuncu temelli bir dongl sz
konusudur. Bolim igerisinde kullanici kararlari, kullanici davranmislar: ve sistem
doniitleri birbirleri ile etkilesim halindedir. Bagka bir egitsel oyun tasarimi gelistirme
modeli olan “Oyun Nesnesi Modeli”, tasarimcilar1 zaman igerisinde gesitli egitsel oyun
tasarim modelleri lizerinde calisms, alt1 yillik bir siire zarfindan sonra genisletilmis ve
gelistirilmis “Oyun Nesnesi Modeli 11" yayimlanmistir. Benzer sekilde Kristian Kiili
tarafindan gelistirilen “Deneyimsel Oyun Tasarim Modeli” zaman igerisinde 6gretim ve
oyun tasarimima yonelik eksiklikleri tespit edilerek modelin ikinci versiyonu ayni
tasarimet tarafindan yayinlanmistir. Modelin bir onceki modelden ayrigtigi asamalar;
miicadele, agik hedefler, doniit, odaklanmis dikkat, kontrol duygusu, oynanabilirlik,
hikdye cercevesi ve oyunsalliktir. Eklenen araylizler ile birlikte modelin etki alan1 ve
tasarim dongiisii genisletilmistir. EFM Modeli ise egitsel oyun tasarimini 6grenci odakli
ele alarak iceriginde motivasyonu uyarmak i¢in dort temel strateji bilesenini, akig
deneyiminin dokuz boyutunu, etkili 6grenme ortaminin yedi temel gereksinimini ve
egitsel oyun tasarimini dahil ederek birbirleri ile etkilesebilecek bigimde tasarimlanmaistir.
Asagida literatiir taramasi1 sonucu elde edilen egitsel oyun tasarim modelleri detayli bir

bi¢cimde ele alinarak incelenmektedir:
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1.1.4.1. Giris-Siire¢-Cikti Oyun Modeli (Input-Process-Output Model of Instructional

Games and Learning)

Insan gozlemleyerek, dinleyerek, deneyimleyerek, sorarak, yaparak vb. dgretim ve
ogrenme teknikleri ile bilgiyi edinmis ayn1 ya da benzer yontemler ile bilgiyi bir sonraki
nesle aktarabilmistir. Dijitallesen ¢agimiz, onceki dgretim ve 6grenme tekniklerini de
harmanlayarak yeni 6gretim ve 6grenme yontemleri ve materyalleri ile 6grenme talebinde
bulunan bireylere ¢esitli icerikler sunmaktadir. Egitsel dijital oyun ortamlar1 ise tasarima
gore cesitli 6gretim ve 6grenme yontemlerini igeriginde bulundurabilen bir yap1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Garris, Ahlers ve Driskell 6grenme siireci igerisinde bulunan
bireylerin konuyu anlamasi ve icsellestirmesi i¢cin motive olmalar1 gerektigini, bu

kapsamda egitsel oyun ortamlarinin 6nemli birer yap1 olduklarini vurgulamaktadirlar.

Girdi Siirec Cikta
Oyun Déngiisii

Egitsel
S [~
igerik \ ’
\‘ < .
_Bugﬂenm:me) Ogren me
Sistem .
Y Kullamc:
donutleni
- davramglan
Oyun 7 X .
Karakteristigi

Sekil 1 Girdi-Siirec-Cikts Oyun Modeli (Garris, Ahlers & Driskel . 2002).

Necatibey Egn'.m|}':k|ﬂtesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi
Necatibey Faculty of Education, Electronic Journal of Science and Mathematics Education

Gorsel 1.27. Girig-Stire¢-Cikti Oyun Modeli (Korkusuz ve Karamete, 2007, s.88).

Garris, Ahlers ve Driskell’e gore “Giris-Siireg-Cikti Oyun Modeli” tek bir deneme
siiresince bir gorevi yerine getiren tek bir deneme 6grenimini vurgulamaktadir. Ogretim
oyunlarinin ¢ogunlugunun tabiatinda var olan {istii kapali bir 6§renme yapis1 mevcuttur.
Bu durum iki farkli sekilde belirtilmektedir. Birincisi, ama¢ dahilinde oyunlarin belli
ozelliklerini veya karakteristik yapilarini iceren bir &gretim programi tasarlamaktir.
Ikincisi ise bu 6zellikleri eglence ya da ilgi gibi kullanici yargilarini veya reaksiyonlarii,
gorev siiresi ya da mukavemet gibi kullanici davranislarini ve daha fazla geri bildirim
gibi bir dongiiyii tetiklemektedir. Ogretim igeri§ine uygun oyun Ozellikleriyle
eslestirmede basarili oldugumuz 6l¢iide bu dongii, tekrar eden, bireyi motive eden ve

kendi gayreti ile oyunu oynamaya tesvik eden bir yapi1 haline gelmektedir. Sonunda, oyun
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stiresince gerceklesen mesguliyet, egitim hedeflerine ve belirli 6grenme ¢iktilarina
ulagilmasina yol agmaktadir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s. 445). “Giris-Siire¢-Cikt1

Oyun Modeli” isimden de anlasilacagi lizere ii¢ ana boliimden olusmaktadir.

Giris Boliimii egitsel igerik ve oyun karakteristiginin sunuldugu boliimden meydana
gelmektedir. Egitsel icerik, oyun yordami ile 6grenciye aktarilmasi amaglanan bilgiyi
ifade ederken, oyun karakteristigi ise oyun yordaminda olmasi gerektigi diisiiniilen
bilesenleri ifade etmektedir. Garris, Ahlers ve Driskell’e gore bu bilesenler fantastik,
kurallar-amaclar, duygusal uyaranlar, meydan okuma, gizem ve kontrol olarak
nitelendirilmektedirler. Her bir bilesen oyun ile ayrintili olarak incelenmis ve

gereklilikleri “Games, Motivation, and Learning” isimli ¢alismada detaylandirilmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell tarafindan betimlenen Siire¢ Oyun Déngiisii ise kullanict
kararlar1, kullanict davranislar1 ve sistem doniitleri basliklar1 ile ifade edilmektedir.
Kullanic1 kararlart; ilgi, keyif, gorev katilimi ve giiven alt basliklar altinda incelenmis ve
detaylandirilmigtir. Kullanici davraniglari ise oyun ortamiin &grencinin  oyunu
oynayarak egitsel icerigi edinmesinde sahip oldugu motivasyonel 6zelligin iizerinde
durmaktadir. Garris, Ahlers ve Driskell’e gére motivasyona sahip olan 6grenciler amaca
daha kolay bir sekilde ulasirlar. Hedef etkinliklerini daha ding bir sekilde takip ederler ve
daha az motive olmus 6grencilere gore daha uzun bir siire etkinlik icerisinde yer
almaktadirlar (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s. 445). Uzerinde durulan kullanici
davraniglarinin  aktif hale getirilecegi ortam olarak ifade edilen oyunun, &gretim
tasarimcilar tarafindan arzulanan bir yapi oldugu vurgulanmaktadir. Siire¢ Oyun
Dongiisii igeriginde betimlenen sistem doniitleri 6grenci performansi ve motivasyonu
acisindan biiylik 6nem tasimaktadir. Oyun ortami icerisinde gerceklesen geri bildirimler
performansi olumlu ve olumsuz ydnde etkileyebilmektedir. Dolayisiyla sistem geri
bildirimleri, bireyi daha fazla caba harcamaya, devam etmeye ve dikkatini gérev lizerinde

yogunlastirmaya yonlendirmektedir.

Garris, Ahlers ve Driskel Bilgilendirme Alanini, oyun deneyimi igerisinde temsil
edilen diinya ile ger¢ek diinya arasindaki baglantiyr sagladigini vurgulamaktadirlar.
Katilimeciya oyun diinyasi ile gergek diinya arasinda paralellikler kazandirmaktadir.
Gergek diinya ile tasvir edilen Crk#: boliimii, yani 6grenmenin gergeklestigi kabul edilen
son boliim, beceri temelli, biligsel ve duygusal ¢iktilar tizerine temellendirilmistir. Beceri
temelli 6grenme ¢iktilar1 beyan edici bilginin, usule dayali bilginin ve stratejik bilginin
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tic alt kategorisini, duygusal Ogrenme ¢iktilar1 ise oyuncu tutumlarma atifta

bulunmaktadir.

1.1.4.2. GOM: Oyun Nesnesi Modeli (Game Object Model)

Johannesburg Universitesi Egitim Teknolojileri alan1 Profesorii olan Alan Amory
Neseneye Yonelik Programlama kavramlarina dayanan GOM’u (Game Object Model)
pedagojik boyutlar1 ile oyun ogeleri arasinda diyalektik yaratmaya calisan, egitim
hedeflerini tesvik eden bilesenleri iceren ve farkli alanlarda bulunan bu tiir hedeflerin
gerceklestirilmesine izin veren bilesenler iceren bir model olarak tanimlamaktadir
(Amory ve Seagram, 2003, s. 5). I¢ bilesenler somut ara yiizleri ierirken distaki parcalar
daha soyuttur. Oyun alan1 bileseni dort motivasyonel ara yiizden (oyun, kesif, zorluklar
ve etkilesim) olusmakta ve i¢ gorsellestirme alan1t igermektedir. Bahsi gegen
gorsellestirme alani bileseni, oyun ogeleri ve problem bilesenleri olmak iizere iki ilgi

alanindan olusmaktadir.

Oyun Alant

;@Oyun
Gorsellestirme Alani »@Ara;hrma
»@ Kritik Diginme »@Micadele
Element Alami »@ Eglence @ 4 .gxahllm
»() Grafikler | @ XKesfetme
[oyuncu Alani |—*@0Drama Sesler »@ Hedef Belirleme
»(_Etkilegim Teknoloji »@ Hedefe Ulagsma
»(lestler »@ Rekabet
»@ Alistrma

*_Hikayesi

Problem Alani

»(_) Okuma
iletigim () Yazma
»(_)Konusma

»(_) Gorsel

»(_) Mantksal

»_) Matematiksel
»(_)lIglemsel

Okur-yazarlik

»(_) Kisa Sureli
»_)Uzun Sareli

Hafiza

»(_) Manipilasyon
»__) Refleks

Devinimsel

Gorsel 1.28. Oyun Nesnesi Modeli (GOM) (Korkusuz ve Karamete, 2007, 5.93).
Gorsellestirme alan1 6n hikayenin konusunu, elestirel diisiinmeyi, kesfi, hedef
olusturmayi, hedef tamamlamayi, rekabeti ve uygulama ara yiizlerini igermektedir. GOM
modelinin en dis kisminda kalan alan, hikayenin ara yiizli olmakla birlikte gelismenin
temelini olusturmaktadir. Element Alan1 hikdyenin konusunu, gériiniimiinii ve oyun ile
ilgili bilesenleri ve arabirimleri (eglence, ses, grafik ve teknoloji) icermektedir. Element

bilesenleri, ozellikle etkilesim ve Oykii hatti arabirimleriyle iliskili olan ve bir soyut

52



arabirimi (drama) ve iki somut (etkilesim ve jestler) arabirimi igceren oyuncu alanini
olusturmaktadir. Bu yilizden, oyuncu alani tiim ara yiizleri bir tist 6gesi olan element

alanindan da almaktadir.

Gorsellestirme alani bilesenlerinin diger ara ylizleri (elestirel diistinme, kesif, hedef
olusturma, hedef tamamlama, rekabet ve uygulama) problem bilesenleri (okuryazarlik,
iletisim, bellek ve motor bilesenleri) araciligiyla ifade edilmektedir. Pedagojik ogeler
bundan dolay1 somut arayiizlerle soyut ara yiizler ve oyun 6geleri ile temsil edilmektedir.
Bu model, kisilik gelisimine (Persona Outlining Model) niteliksel bir yaklagim getirmek
ve GOM’un tiim soyut ara ylizlerini gergeklestirmek i¢in kullanilan Oyun Basart
Modeli’ni gelistirmek i¢in kullanilmaktadir (Amory ve Seagram, 2003, s. 5). Oyun
tiirliniin ve genel yapisinin birbirinden bagimsiz olmasina ragmen, GOM ne bilesenlerin
birbirleri arasinda gerceklestirdigi etkilesimi ne de durumun ve baglamsal faktorlerin
oyun tasarimina ve oyunun yapisina nasil etki ettigini gostermemektedir (Arnab, vd.,
2015, s.4). Model, siireg igerisinde tespit edilen eksikleri ve ele alinan farkli noktalari ile

birlikte 2007 yilinda giincellenmistir.

1.1.4.3. GAM: Oyun Basart Modeli (Game Achievement Model)

Oyun Nesnesi Modeli, 6grenme kuramini oyun tasarimiyla iliskilendiren bir
cergeve gelistirse de egitim oyunlarinin nasil tasarlanacagini ve yapilandirilacagini agik¢a
belirtmemektedir (Amory ve Seagram, 2003, s. 7). Model igerisinde tanimlanan ve ele
alinan bilesenler birbirleri ile etkilesim kuramamakta, bu durum ise gelistirilen egitsel
oyun tasariminin kalitesinde bir diisiise neden olmaktadir. Amory ve Seagram zaman
igeresinde gerceklestirdikleri ¢alismalar ve tasarimladiklari yeni oyun modelleri ile Oyun

Nesnesi Modeli’nin 2. siiriimiine katkida bulunmuslardir.

| Egitsel Oyunlar |

Ogrenme Hedefleri | l Ozet Anahatt
I

| Eylémler |

| Eylemler I
I

Nesnel Davranis | l Hikaye Anlatimi
[

| Sahneler |

Gorsel 1.29. Oyun Basar: Modeli (GAM) (Amory ve Seagram, 2003, 5.19)
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Bir egitim oyununu tanimlamada birinci oncelik 6grenme hedeflerini tanimlamak
ve temel hikayeyi 6zetlemektir. Bilgisayar oyunlar1 tipki bir oyun veya film gibi bir dizi
eylemden olusmaktadir. Her hareket belirli hedeflere ulagsmali, hikdyenin bir bolimiinii
anlatmali ve bir veya daha fazla sahneden olugmalidir. Bu nedenle eylemler
gorsellestirme alaninin  hikdye konusu ara yliziinii uygulamakta ve sahnelerde

gerceklestirilmesi gereken belirli nesneleri tanimlamaktadir.

Sahne

Elemanlar

—>0 Grafikler
—>0O Sesler
>0 Teknoloji

II

— Aktorler
>0 Aciklama

—> 0O Etkilesim
>0 Jest

—> 0O Diyalog

— Problemler
Okur-Yazarlk

%\' O Gorsel
~>~ Mantik
~*~ Matematiksel
— . o
Bilgisayar

—T> Hafiza

I Q0O
"

O
=
@
o
N
Q.
D

— 0 Uzun-Vadeli

iletisim
—>0 Okuma
—> O Yazma
—> 0O Konusma

L Motor

(20 Rtk
Gérsel 1.30. Oyun Basari Modeli (GAM) (Amory ve Seagram, 2003, s.20)

Oyun Bagar1 Modeli igerisinde, Oyun Nesnesi Modeli ile dogrudan eslesen 6geler
mevcuttur. Bunlar; Elemanlar Alani: Grafik, Ses ve Teknoloji ara ytizlerini, Aktorler
Alani; Aciklama, Etkilesim, Jest ve Diyaloglardan olusmaktadir. Problem Alani ise
Okuryazarlik, iletisim, Hafiza ve Motor gibi bir takim 6geler ve bu 6gelerin iligkili oldugu
ara ylizleri icermektedir. Ele alinan her bir bdliim oyuncu profiline ve oyunun
oynanabilirligine yonelik yeni sdylemler gelistirmektedir. Model igerisinde betimlenen
her bir alan Oyun Nesnesi Modeli 1. siirimiinde mevcut olan alanlar ile birlikte

kurgulanarak Oyun Nesnesi Modeli 2. siiriimiine katki saglamaktadir.



1.1.4.4. POM: Avatar Anahat Modeli (Persona Outlining Model)

POM, GOM gorsellestirme alaninin tiim soyut ara yiizlerini igermektedir. Ara
yiizler; problem alaninin somut ara yiizleri ve ¢esitli 6zellikleri (yas, cinsiyet, egitim ve
meslek) olarak tanimlanmaktadir. Amory ve Seagram’a gore etkilesimli bilgisayar

sistemlerinde problem bildirimi dort unsurdan olusmaktadir.

e Kim: Sistemi kullanan kullanicilar.
e Ne: Sistemin ilgi durumunu karsilamak icin destekledigi insan aktiviteleri.
e Nasil: Sistem tarafindan saglanan destek.

e Ile: Sistemi gelistirmek igin kullanilan teknoloji.

Bir proje gelistirme dongiisiiniin baglangicinda, POM’un her ara birimine bir deger
atanabilir ve boylece problem bildiriminde “kim” tanimi1 yapilmis olur. Her bir ara yiizle
iligkili degerleri “neden” sorusuna gore degistirerek “ne” problem sorusu tanimlanabilir.

Gorsel 1.31.’da POM’u tanimlayan bir sema bulunmaktadir.

L e Kritik Dusinme

>@ Kesfetme
® Hedef Olusumu
>® Hedef Tamamlama

—> ® Yarisma
® Alistirma

Okur-Yazarlik I

—= O Gorsel

—= O Mantik

—> O Matematiksel
—> O Bilgisayar

‘

> O Okuma
—=> O Yazma
—> O Konusma

Motor |

— o Hile
> o Refleksler

> Ozellikler

—> 0 Yas
=0 Cinsiyet
—0 s
— [0 Egitim

Gorsel 1.31. Avatar Anahat Modeli (POM) (Amory veSeagram, 2003, s.18)
Gelistirme agsamasindan 6nce ve yazilim testi sirasinda yapilan kullanici ¢aligsmalari

puanlara ulasmak ve oyun yazilimini istenen ¢oziime ulagsmasi durumunda sonucu

55



istatiksel olarak belirlemek i¢in kullanilabilir. Model igerisinde ele alinan ve Problem
Alam igerisinde bulunan fletisim, Okur-Yazarlik ve Motor boliimleri ile Oyun Alam
igerisinde bulunan Kritik Diisiinme, Kesfetme, Hedef Olusumu, Hedef Tamamlama,
Yarigsma ve Aligtirma bolumleri birebir uyum gostermektedir. Pom 'un Oyun Nesnesi
Model’inden ayrildig1 nokta ise iceriginde Yas, Cinsivet, Is ve Egitim boliimlerinin yer

aldig1 6zellikler boliimii oldugu goriilmektedir.

1.1.4.5. GOM 2: Oyun Nesnesi Modeli 11 (Game Object Model I1)

Oyun Nesnesi Modeli 2 Amory ve arkadaslari tarafindan hazirlanan GOM’un
gelistirilmis versiyonudur. GOM 2 amaca uygun, kesfedici, duygusal, ¢ekici ve karmasik
zorluklar igermektedir. GOM siiriim 2’ nin sadece egitsel bilgisayar oyunlarinin gelisimini
desteklemek icin degil ayn1 zamanda bilgisayar oyunlarimin sinifta degerlendirilmesine
katkida bulunacak bir mekanizma saglamak i¢in de kullanilabilecegi ileri siiriilmektedir
(Amory, 2006, s. 51). Gorsel 1.32 ’de yer alan GOM 2’ye ait olan betimleme, model
igerisinde bir Onceki siirlime gore bircok boliimiin daha ¢ok detaylandirildigini ve

gelistirildigini gostermektedir.
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Gorsel 1.32. Oyun Nesnesi Modeli Il (GOM 2 ) (Korkusuz ve Karamete, 2007, 5.94).
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Oyun Nesnesi Modeli’nin ikinci versiyonunun birinci versiyonundan farklilastigi
nokta Sosyal Alan olarak vurgulanmaktadir. Modelin igerisinde bulunan ve diger
alanlarda gerceklestirilen giincellemeler ise model kapsaminda iiretilecek egitsel oyun
tasarimlarinin hem egitsel tasarim kismina hem de oyun tasarimi bdliimiine katki

saglayacagi goriilmektedir.

Oyun Alani bdliimiine bagli olan oyun, arastirma, miicadele ve katilim arayiizlerine
ek olarak hikaye alani, otantik farkli gortiniimler, cinsiyetin etkisi, doniisiim ve ortiik bilgi
araylizleri eklenmistir. Gorsellestirme Alani’nda ise soyut arayiizlerde bir giincellemeye
gidilmez iken somut arayiizlerde hikdye arayiizii iki grafik altinda ayrilmis ek olarak ise
olay dizisi, yansima, uygunluk ve oyun ritmi soyut arayiizleri eklenmistir. Gorsellestirme
Alani’nda bulunan ve Element Alani’na etki eden eglence soyut arayiiziine duygusal
araylzii, grafik/ sesler ve teknoloji somut arayiizlerine ise arka hikdye somut arayiizii
eklenmistir. Oyuncu Alani’na ise rol modeller somut arayiizii eklenerek bu alan
giincellenmistir. Problem Alan1 model icerisinde giincellemenin yapildigl en 6nemli ve
en yogun alan olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Model ikide model bire ek olarak merak,
uyum, 6ziimseme, karmasik akis ve etkinlik tabani soyut arayiizleri ile ¢atisma, agik bilgi,

sohbet ve model kurma somut arayiizleri eklenmistir.

Gom Il bir 6nceki modele gore sahip oldugu her alanda giincellemeye gitmistir.
Cercevesini ve etkisini arttiran model egitsel oyun tasarimi gelistirmek isteyen

tasarimcilara alternatif bir yol gostermektedir.

1.1.4.6. DGBL-ID: Oyun Tabanl Ogrenme-Ogretim Tasarimi (Digital Game Based
Learning-Instructional Design)

Tarihi konularin ele almip Ogrencilere oyun ortaminda aktarilmasina katki
saglamak i¢in tasarimlanan DGBL-ID, oyunu 6grenme igerigini oyunu oynayan bireye
iletmek icin bir arag olarak kullanilmaktadir. Zin ve arkadaslari, egitsel igerikli oyunlarin
gelistirilmesi i¢in kullanilan ve literatiire 6gretim tasarimi ile oyun tasariminin etkin bir
sekilde nasil birlestirilecegine katki saglamadigini diisiindiikleri diger egitsel oyun
tasarim modellerine karsit olarak DGBL-ID’yi 6nermektedirler. DGBL-ID egitsel oyun
tasarim modeli, ge¢miste yasanilmig Onemli olarak goriilen vakalarin 6grenciler
tarafindan ezbere dayali bir 6grenme yontemi ile degil; i¢inde eglence faktoriiniin de
oldugu bir ortamda ge¢misin sanal olarak tecriibe edildigi ve bilginin 6grenciye kalict

olacak sekilde aktarildig1 bir yontemle sunulmasini hedeflemektedir. DGBL-ID (Oyun
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Tabanli Ogrenme-Ogretim Tasarimi) modeli, DGBL (Oyun Tabanli Ogrenme) modelini
Ogretim tasarimi ve oyun gelistirme siirecini birlestiren bir oyun gelistirme metodolojisi
olarak tanimlanmaktadir. Tasarimlanan model bes asamadan olusmaktadir. Bunlar;
analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrol, uygulama ve degerlendirme olarak

siralanmaktadir.
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Gorsel 1.33. Oyun Tabanl Ogrenme-Ogretim Tasarimi (Digital Game Based Learning-Instructional
Design (DGBL-ID)) (Korkusuz ve Karamete, 2007, 5.96).
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Gorsel 1.33’de, DGBL-ID egitsel oyun tasarim modelinin ana hatlarmni ve
iceriginde bulundurdugu bilesenleri betimlemektedir. Modelde tanimlanan bilesenler ve

alt boliimleri su sekilde siralanmaktadir:

e Analiz;

e Ihtiyag ve problem analizi

e Ogrenci dzelliklerinin belirlenmesi
o Hedeflerin belirlenmesi

¢ Oyun planinin belirlenmesi

e Oyunun olusturacagi 6grenme ortaminin belirlenmesi
e Tasarim;

e Ogretim tasarimi

e Oyun tasarimi

e Gelistirme;

e Ders planinin hazirlanmasi

e Ders kaynaklarinin gelistirilmesi

e Oyun prototipinin gelistirilmesi

e Kalite Kontrol;

¢ Oyunun kalite kontrolii

¢ Opyun igeriginin kontrolii

¢ Oyun kalitesinin arttirilmasi

e Uygulama ve Degerlendirme;

e Oyunun yayilanmasi

e Degerlendirme ve diizeltme

DGBL-ID ele alinan 6nceki oyun modellerine gore igeriginde Kalite Kontrol ve
Uygulama/Degerlendirme asamalarint sunmaktadir. Her bir asamanin gelistirici
tarafindan farkl icerikte ele alinabildigi ve uygulanabildigi varsayilmakta, bu durum ise
oyun gelistiricisinin ufkunu daralttigini1 diisiindiirmektedir. Model igerisinde yer alan
Tasarim asamasi bu duruma ornek olarak gosterilebilir. Tasarim boliimii i¢erisinde yer
alan Oyun Tasarimi igeriginde ele alinan veriler oyun tasariminin gelistirilme asamasinda
yetersiz kalacagi, gelistirilen oyun tasariminin gorsel tasarimlarimin oyunu oynayan

bireyi, motive edecek ve oyunda tutacak ayrintida ele almadig: goriilmektedir.
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1.1.4.7. Deneyimsel Oyun Modeli I-11 (Experimental Game Model I-11)

Diger tiim egitsel amacli oyun tasarim modelleri gibi Deneyimsel Oyun Modeli de
(Experimental Game Model) alana yeni bir bakis agis1 getirmek ve farkli bir agidan
konuya yaklasmak icin tasarimlanmistir. Tampere Universitesi, Egitim ve Kiiltiir
Fakiiltesi’nde Profesor olarak gorev yapan ve oyunla 6grenmenin de igerisinde yer aldigi
egitim teknolojilerini temel alan 131 adet yayin gerceklestiren Kristian Kiili, egitim
kurami ve oyun tasarimi gerekliliklerini basari ile biitiinleyen bir modelin olmadigin
vurgulamaktadir. Gelistirdigi Deneyimsel Oyun Modeli’nde; deneyimsel 6grenme
teorisine, akis teorisine ve oyun tasarimina dayanan deneyimsel bir oyun modeli
sunmaktadir. Model oyuncunun derhal geri bildirim, net amag ve beceri diizeyine uyan
zorluklar vermenin 6nemini vurgulamaktadir (Kiili, 2004, s. 13). Model igerisinde yer

alan Akig Tecriibesine katkida bulunan faktorler tartisilmaktadir (Kiili, 2004, s. 13).

Ogrenme Hedefleni

I
|
|

Yaratici fikir iiretme :

Fikir iiretme

Miicadele
(Problemler)

Oyunun kontroli Acik hedefler

Becen gelistirme \
f W
Sema yapilandirma Aktif ;ene}'xm

Kullanilabilir odaklanmis Déniit

dikkat . Yansitic /

Gozlem

Gorsel 1.34. Deneyimsel Oyun Modeli | (Korkusuz ve Karamete, 2007, 5.99).

Model insan dolasim sisteminden esinlenilerek tasarimlanmistir. Egitsel hedefleri
temel alan miicadeleler modelin kalbini olusturmakta, kalbin gorevi ise oyuncunun
motivasyonunu ve baglanmasini saglayacak kadar miicadeleleri pompalamak ve bu
miicadelelerin listesinden gelmesini saglamak, kiiciik fikir dongiisiinde ise oyuncunun
coziimler tireterek kiiciik dolasimi tamamlamasini saglamaktir (Akgiin vd., 2011, s. 48).

Deneyimsel Oyun Modeli egitsel bilgisayar oyunlarini tasarlamak ve analiz etmek i¢in
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kullanilirken modelin biitiin bir oyun tasarim projesinin olusturulmasina imkan vermedigi

belirtilmektedir. Bu kapsamda model giincellenerek tekrar yayinlanmstir.
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Gorsel 1.35. Deneyimsel Oyun Modelinin Ikinci Siiriimii (Korkusuz ve Karamete, 2007, s.100).

Deneysel Oyun Modeli’nin giincellenmis versiyonu olarak Kiili tarafindan
gelistirilen ve modelin ikinci slirimii olarak sunulan Deneyimsel Oyun Modeli 2
icerisinde yer alan 6geler; miicadele, agik hedefler, doniit, odaklanilmis dikkat, kontrol
duygusu, oynanabilirlik, hikaye ¢ercevesi ve oyunsalliktir. Oyuncularin kendi sinirlarini
asmalarini destekleyen yapisi, egitsel oyun tasarlamak i¢in uygun bir ortam sunmakta, bu
durum ise yasam boyu Ogrenme stratejisine uygun olarak oyuncularin baska higbir
beklenti i¢ine girmeksizin oyunun kendisini bir 6diil olarak gérmesini oyun oynayarak

ogrenmelerini desteklemektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 100).
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1.1.4.8. Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli (Spiral Educational Game Design
Model)

Literatlirde taranan ve ulasilan egitsel oyun modellerinin incelenip, tasarimlanan
Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli igeriginde; egitsel analiz, egitsel tasarim,
gelistirme, oyun analizi, oyun tasarimi, uygulama ve degerlendirme bdliimlerinden
olusmaktadir. Akgiin ve digerlerine gore Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli digsinda
kalan modellere oranla siire¢ icerisinde geriye doniiglerin en aza indirgenebilmesi igin
diger modellerden farkli olarak model igerisinde tanimlanan her asama igin “ig¢

degerlendirme” 6gesi konumlandirilmistir.

Gorsel 1.36. Egitsel Oyun Tasarimi Dongiisti (Korkusuz ve Karamete, 2007, s.103).

Akgiin ve digerlerine gore betimlenen bdliimler asagidaki gibidir;

e Analiz

e Egitsel Analiz: Egitsel Analiz asamasinda tasarimci; egitsel ihtiyaclari, hedef
kitlenin karakteristik 6zelliklerini, oyunun amacini ve icerigini belirlemelidir.

e Oyun Analizi: Kullanilacak araclarin kisitliklari, faydalari, araclarin nasil/neden
kullanilacagi, 6grenenlerin araglara yaklasimi gibi konularin netlestirilmesi i¢in
Analiz asamasinda ara¢ analizi yapmak gereklidir (2006’dan aktaran Akilli ve
Cagiltay, 2006, s.55).

e Tasarim
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e Egitsel Tasarim: Egitsel tasariminin normal oyun tasarimlarindan farkli oldugu,
igeriginde enformasyonun 6grenme istemiyle oyunu oynayan bireye aktarilmasinda
egitsel amaglar1 ve 6gretimsel hedefler bulunmalidir.

e Oyun Tasarimi: Egitsel amag ile iiretilen oyun, oyuncunun ne fazla &zgir
birakildigi ne de kontroliin oyunun elinde bulundurdugu yonde tasarlanmalidir.
“Oyuncunun ozglrliigliniin fazla oldugu ortamlar sikici olabilirken, hikayenin
kontroliiniin oyunda bulundugu durumda ise oyuncu pasif izleyici konumuna
geemek durumunda kalabilir” (Akgiin vd., 2011, s. 57).

e Gelistirme ve Uygulama

e Gelistirme: Egitsel bilgisayar oyununa ait egitsel ve oyun igeriklerinin oyun
meniisiine dahil edildigi, gelistirilen prototipin deneyimlendigi ve sorunlarin
giderildigi bolimdiir. “Oyun karakterlerinin, diizeylerinin, hikayelerin gectigi
yerlerin, kullanilacak ara¢ ve gereclerin tasarlanmasi ve veri tabani1 baglantilarinin
saglanmast gibi teknik hususlar prototiplesme asamasinda gerceklesmektedir
(Akgiin vd., 2011, s. 57).

e Uygulama: Gelistirme asamasinda elde edilen prototip, bu asamada hedef kitle
igerisinden secgilecek beta testgiler ile test edilir.

e Degerlendirme

e Tasarim siirecine sistem dinamizmi kazandirma ve egitsel oyun uygulamasi
vasitasiyla olusturulan 6grenme ortaminin etkisini belirlemek i¢in degerlendirme
asamasi son derece onemlidir (Akgiin vd., 2011, s. 57).

e I¢ Degerlendirme

e Egitsel oyun tasarimi modellerinden farkli olarak bu calismada sentezlenen
modelde dikkat edilen en 6nemli noktalardan birisi siire¢ icerisinde olabildigince
geriye doniislere gereksinim olmayacak sekilde siirecin yonetilmesidir (Akgiin vd.,

2011, s. 57).

Akgtlin ve digerleri, gelistirdikleri egitsel oyun tasarim modeli ile diger egitsel oyun
tasarim modellerinden farkli olarak i¢ degerlendirme mekanizmasi gelistirmis ve egitsel
bir oyun tasarimlanmasi igin gergeklestirilmesi gereken tiim asamalart modelin igerisine

yerlestirmislerdir.
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1.1.4.9. FIDGE: Oyun Benzeri Ortamlarda Bulaniklastirnilmis Ogretim Tasarimi
Gelistirilmesi (Fuzzified Instructional Design Development of Game-Like

Environments)

Akilli ve Cagiltay’a gore oyun tasarimlarinin dgretim tasarimlarinda kullaniminin
30 yillik bir ge¢misi olmasina karsin, kapsamli tasarim paradigmalarinin halen eksik
olmas1 ve oyunlarin 6grenme ortamlarina nasil eklenecegi sorusu ile ilgili iyi tasarlanmis
aragtirma ¢alismalart mevcut degildir. Bu kapsamda Ogretim ve oyun tasarimcilari
tarafindan oyunlarin egitim ortamlarinda etkin bir sekilde kullanim1 i¢in FIDGE Modeli
gelistirilmistir (Akilli ve Cagiltay, 2006, s.1). Gelistirilen FIDGE Modeli (Fuzzified
Instructional Design Development of Game-Like Environments) dort asamadan
olugmaktadir. Bunlar; analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme boliimleridir. Bu

boliimlerin yaninda model igerisinde tanimlanan 6n analiz sathasi da mevcuttur.
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Grsel 1.37. FIDGE modelinin genel yapisi (Akall ve Cagiltay, 2006, 5.99).
Akilli ve Cagiltay, bu boliimiin tasarim igerisinde bulundurulmasinin en 6énemli
nedenini 6gretim tasarimcilari igin bir baslangi¢ noktast saglamak oldugunu, boyle bir
1sinma siiresine ihtiya¢ yoksa bu boliimiin atlanabilecegini ifade etmektedirler. Bu

boliimler;

e On analiz: Akilli ve Cagiltay tarafindan bu asama yedi maddede agiklanmaktadir.

Bunlar agagidaki gibidir;
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Gorsel 1.38. FIDGE modelinin on-analiz evresi oncesi gorsellestirilmesi (Akilli ve Cagiltay, 2006, s.101).

o Gegici bir hedef grup belirleyip belirtin.

o Hedef grubunuzla ilgili daha 6nceki deneyimlerinize bagli olarak gecici bir

konu segin.
o Oyun benzeri 6grenme ortami i¢in ufak ¢apli bir literatiir taramasi yapin.
o Segilen konuya ve hedefinize gore tasariminizin gegici hedeflerini belirtin.

o Konu uzmanlarinin ve gegici hedef grubunun temsilcileriyle gorligmeler

gercgeklestirerek onerilerini alin.
o Gelistirme aracini ve yazilimini kesfetmeye ve analiz etmeye baglayin.
o Farkli oyunlar1 analiz etmeye baglayin.

e Analiz Asamasi: Bu boliim 13 boliimden olugmaktadir. Bu bolimler sirasi ile

asagida siralanmaktadir.
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Gorsel 1.39. FIDGE modelinin analiz asamasimin gorsellestirilmesi (Akilli ve Cagiltay,
2006, 5.102).

o Ihtiyag analizi.

o Gergeklestirilen ihtiyag analizine gore projenin genel hedefleri
olusturulmaktadir. Daha dogrusu ihtiyaglar projenin genel hedeflerine

doniistiiriilecektir.
o Ogrenme analizi.
o Baglam analizi.
o Icerik analizi.
o Alet analizi.
o Oyun analizi.
o Ogretim yaklagimu.
o Tasarim ekibinin igerisinde yer alan her bir tasarimci i¢in 6n analiz.
o Risk analizi.
o Zaman analizi.
o Maliyet analizi.
o Tasarim hazirhig.

Her bir asama kendi igerisinde detaylandirilmis, ¢alisma igerisinde betimlenmistir

(Akiall1 ve Cagiltay, 2006, s.5-7).
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FIDGE Model’inin Tasarim-Gelistirme Asamasi: Modelin bu asamasi 10

maddeden olusmaktadir. Akilli ve Cagiltay’a gére bu 10 madde asagida

siralanmaktadir.
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Gorsel 1.40. FIDGE modelinin tasarim gelistirme asamasinin gorsellestirilmesi (Akilli ve Cagultay, 2006,

5.103).
o Oyun benzeri 6grenme ortami igin alternatif senaryolar ve uygun senaryonun
se¢imi.
o Senaryo ile ilgili bilesenlerin hazirlanmasi.

o Kesintisiz igerik (Analiz asamasindaki igerik analizinin bir uzantisi olarak)

o Oyun tasariminin gelistirilmesi i¢in motivasyon, dikkat, geri bildirim,

o0grenme, degerlendirme, etkilesim ve etkilesim unsurlarinin belirtilmesi.

o Kullanic1 yardim belgeleri ve degerlendirme i¢in kullanilacak anketler ve

goriisme belgelerinin hazirlanmasi.
o Prototiplerin olusturulmasi.

o Derecelendirme Olgeklerinin kontrol listelerinin ve goriigme rehberlerinin

olusturulmasi.
o Yonlendirme tasarimlari.
o Tiim asama boyunca kullanilabilirliginin garantisi.

o Nihai iriin i¢cin miimkiin oldugunca ¢ok esnek ve modiilerlik saglayarak

tirtiniin esnekligini ve modiilerliginin giivence altina alinmasi, bdylece olusum
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degerlendirmelerinden sonra ortaya cikabilecek radikal bir degisim ihtiyacinin

kolayca uygulanmasinin saglamak.

Her bir satha kendi i¢inde detaylandirilarak sunulmaktadir. Akilli ve Cagiltay
Tasarim-Gelistirme bolimi iceriginde belirtilen unsurlarin literatlir tarafindan

desteklenmesi gerektigini vurgulamaktadirlar.

e FIDGE Model’inin Degerlendirme Asamasi: Degerlendirme asamasinin ii¢ ana
unsuru bulunmaktadir. Bunlar; bicimlendirici degerlendirme, 6zetleyici degerlendirme

ve sentez. Bu ii¢ ana unsur asagida agiklanarak listelenmektedir.

|
_______________ I
| Bigimlendirici |
i Degerlendirme |

|

Bigimlendirici Degerlendirme

Bicimlendirici Degerlendirme |
Bicimlendirici Degerlendirme

_________

Gorsel 1.41. FIDGE modelinin degerlendirme asamasimin gorsellestirilmesi (Akilli ve Cagiltay, 2006,
5.106).

o Bigimlendirici  degerlendirme: Ogretim  tasarimcilari,  bigimsel
degerlendirmeleri 6gretim tasarimini gelistirme siireci boyunca kisa araliklarla daha
stk yapmali ve 6gretim tasarimi gelistirme siirecinin temel taglarini belirlerken

kullanmalidirlar.

o Ogzetleyici degerlendirme: Ogretim sistemini bir biitiin olarak degerlendirmek

icin kullanilmaktadir.

o Sentez boliimii: Boliimiin adindan da anlasilacagi gibi 6gretim tasarimcilari
projeyle ilgili nihai kararlar alirken, degerlendirmelerden derlenen tiim verileri,

ilgili literatiiri ve kendi yorumlarini sentezleyip yorumlamaktadir.

Model igerisinde detayli bir bigimde ele alinan her bir boliim, iceriginde oyun

tasarimcilarina yon gosteren safhalardan meydana gelmektedir. Ogretimsel tasarim ile
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oyun tasarimini ayni kapta bulundurabilen oyunlarin 6gretim tasarimlari igerisinde nasil

kullanilabilecegini gosteren bir model olarak ifade edilebilir.

Akilli ve Cagiltay’a gore, 6gretim tasarimi deneyiminin eksikligi modelin hem
olumlu hem de olumsuz yonde etkileyecektir. Olast olumlu etkiler, el degmemis
yaraticilik ve ustaca tasarim yaklasimlaridir. Muhtemel olumsuz etkiler ise modelin
anlasilmasinda ya da yanlis yorumlanmasinda etkin olabilmektedir. Bu durum ise

gecersiz ve etkisiz tasarim uygulamalarina neden olmaktadir (Akilli ve Cagiltay, 2006,
s.10).

1.1.4.10. Egitsel Oyun Tasarim Modeli (Educational Game Design Model)

[brahim ve Jaafar tarafindan 2009 yilinda “Uluslararas: Elektrik Miihendisligi ve
Bilisim Konferansi” dahilinde sunulan Egitim Oyunlari (EG) Tasarim Cergevesi: Oyun
Tasarimi, Pedagoji ve Igerik Modellemesinin Birlesimi (Educational Games (EG) Design
Framework: Combination of Game Design, Pedagogy and Content Modeling) isimli
calisma, egitsel oyun modellerinin incelenmesi sonucu tasarimlanmistir. Model, alana
yeni bir egitsel oyun tasarim gergevesi sunmaktadir. Ibrahim ve Jaafar, egitsel oyun
konusu tizerine son yillarda bir¢ok arastirmanin yapildigimi fakat gercek veya 6zgiin
ogrenme c¢iktilari, oyunun kullanilabilirligi ve ¢ok modlu perspektifler gibi birgok
yonergenin hala eksik oldugunu, ayrica problem ¢6zme, iletisim becerileri, takim
calismasi, etik ve liderlik gibi 21. Yiizyil becerilerini kazanmak icin gergeklestirilen
calismalarin yetersiz oldugunu belirtmektedirler (Ibrahim ve Jaafar, 2009, s. 297).
Dolayisiyla arastirmacilarin {izerinde durdugu model, oyun tasarimi, pedagoji ve
Ogrenme icerigi modellemesi, kullanilabilirlik, cok modellik, problem ¢6zme ve miifredat

eslestirme bilesenlerini barindirirken eglence faktoriinii de benimsemektedir.
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EGITSEL OYUN
TASARIM MODELI

— Icerik
Oyun Tasarimi {© " ~, | Modellemesini
Pedagoji A S
Odrenme

Y

Kullanilabilirlik
(1509241)
Memnuniyet,
etki, Cok madlu,
goklu ortam ve
etkilesim

Ogrenme Ciktilari Ders Programi

Motivasyon Kurami Esleitirme

Kendi Kendine

Fun-meydan iskele

okuma:, acik hedefler,
belirsiz sonug,
benlik saygist

Ogrenme

Problem Cézme

Girsel 1.42. Egitsel Oyun Tasarim Modeli (Educational Game Design Model) (Ibrahim ve Jaafar, 2009,
s. 297)

Egitsel Oyun Tasarim Modeli igerisinde oyun tasariminin etkinligini 6nemseyen
model; metin, ses, video ve animasyon gibi birden ¢ok medyanin dgrenci etkilesimini
arttirmasinda ve 6grencinin geri bildirim almasini saglamasinda 6nemli rol oynadigini,
ayrica eglencenin Ogrencilerin oyuna katilimini arttirmasinda ve motivasyonu
saglamasinda oyunun en belirgin 6zellikleri oldugunu vurgulamaktadir (Ibrahim ve
Jaafar, 2009, s. 297). Ogrencilerin kendi kendilerini giidiileyerek ¢alismalarini saglayan
Egitsel Oyun Tasarim Modeli, Bloom’un Taksonomi Ogrenme g¢iktilari semasinda
belirtilen ilk {i¢ basamagini (Bilgi, Anlama ve Uygulama) benimsemektedir. Model
icerisinde tanimlanan Motivasyon Teorisi ise oyunun geleneksel dersler ile
karsilastirilmasi sonucu dgrencilerin motivasyonlarinin nasil etkilendigini tespit etmek
icin kullamlmaktadir. fbrahim ve Jaafar son béoliim olan igerik modellemesinin
ogrencilerin belirli konular veya materyalleri kendi kendilerine 6grenmelerine yardime1
olmak i¢in ozel olarak gelistirdiklerini belirtmekte, bu nedenle tasarimlanacak oyun
igeriginin  0grenme c¢iktilarina miimkiin oldugunca uygun olmas: gerektigini
vurgulamaktadir (Ibrahim ve Jaafar, 2009, s. 297). Tasarimlanan model oyun tasarimi,
pedagoji ve kullanilabilirlige vurgu yapan 6grenme igerigi modellemesi, ¢oklu modellik,
eglence, motivasyon, problem ¢ézme ve miifredat eslestirmesi iizerine olusmaktadir.
Ibrahim ve Jafaar bir sonraki asamanin 6nerilen model ile web tabanli bir oyun tasarimi
gelistireceklerini ve modelin etkisinin dlgiilebilecegini 6ne stirmiislerdir. Gergeklestirilen

tarama sonucu One siiriilen ¢aligsma ile ilgili herhangi bir enformasyona ulasilamamustir.
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1.1.4.11. EFM: Egitsel Oyun Tasartm Modeli (Etkili Ogrenme Ortami, Akis ve
Motivasyon) (Effective Learning Environment, Flow and Motivation) A

Model for Educational Game Design))

EFM modeli iceriginde Etkili Ogrenme (Effective Learning), Akis (Flow Theory)
ve Motivasyon (Motivation) teoremlerini barindiran, ismini ise bu kuramlarin bas
harflerinden alan egitsel bilgisayar oyunlarinin tasarimi igin gelistirilmis bir modeldir
(Akgiin vd., 2011, s. 350). EFM modeli akis kurami ile motivasyonu arttirmay1
amaglamaktadir. Song ve Zhang’e géore EFM modeli kapsaminda gelistirilen egitsel oyun
tasarrmu etkili bir 6grenme ortami olarak gorev yapabilmektedir. Ogrenciler oyun
kapsaminda 6grenme kalitesini arttirmak icin akis tecriibesi siiresince motivasyon
tireterek pasif 6grenmeden aktif 6grenmeye gegmektedirler (Song ve Zhang, 2008, s.
509). Gorsel 1.43.’de yer alan model egitsel oyun ortamlarmin gereksinimlerini, bu
kapsamda EFM modelinin gelisimini, model igerisinde yer alan kuramlarin dagilimini ve

sahip oldugu baglantilar1 betimlemektedir.

[ Egitimsel Oyun ]
Etkili Ogrenme Ortaminin “e e
7 Temel Gereksinimi o
Direk Baglanma ||Uygun Motivasyon g:‘:l;tc“ardan
Hissi Araglar Kaginma
Belirli Hedefler ve | |Yiiksek Yogunlukta| | Devamli Miicadele
Yerlestirilmis Etkilesim ve Doniit | |Hissi
Prosediirler
Akis Deneyiminin
9 Boyutu
(Birimea ¥ i, —
|Fakt6fler ~ U I:vP:‘H.‘I, Dimayan :v uc ele-pece :
1 A )onutler enges i
1
e e
D R A S N SR ] e
iDeneyim Faktorleri i
3 2 |
i Al
: Konsantrasyon | |I‘ ontrol | E ;’,:“m{mj“ i
; A !
e S N fectrdwied e Podadadociadetatoatniay Mttt o Mintae i 1
1Sonug Faktorleri Zamann !
: Amaci Olan Donustiraimesi| | | Ozbiling Kaybi [
I Deneyim 1
1 1
1 1
L ¥,
Motivasygr!u Dikkat Uygunluk Doyum Giiven
Uyarmak igin _ |Stratejileri Stratejileri Stratejileri Stratejileri
4 Temel Strateji |(ilgi) (Amag) (Déniit) (Miicadele)
Bilegeni y ¥
[ Motivasyon ]

Gorsel 1.43. EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli-Motivasyon, Akis Deneyimi, Etkili Ogrenme Ortami ve

Egitsel Oyun Arasindaki Baglanti. (Bir egitsel oyun tasarim modelinin gelistirilmesi) (Akgiin
vd., 2011, s. 45)
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Gorsel 1.43.’de de belirtildigi izere EFM oyun tasarim modeli ii¢ ana bdliimden
olugsmaktadir. Model icerisinde yer alan bdliimler ve her bir boliimiin i¢eriginde yer alan

alt boliimler asagidaki gibi siralanmakta ve tasvir edilmektedir.

* Motivasyon: Tiirk Dil Kurumu sézliiglinde kelime karsiligi isteklendirme ve
giidiileme olan motivasyon Fransizca kokenli bir kelimedir. Isteklendirme ya da
motivasyon sadece egitim materyallerinin 6grenciler tizerinde olusturdugu etkiden ziyade
her alanda s6z konusu olabilen bir kavram olarak tanimlanmaktadir. Motivasyon,
insanlar1 belirli amaclara ulasma yolunda hareket etmesini destekleyen ve yaptigi isi
zevkle yapmasini saglayan 6nemli bir etkendir (Ayik ve Ates, 2014, s. 26). Keller (1987,
s. 2), 6grenenlerin bir derse baglarken diisiik motivasyonlu oldugunu, dersten kolayca
sikilabileceklerini veya tamamen ilgilerini yitirebileceklerini belirtmektedir. Bu
dogrultuda, Keller, 6gretim materyallerinin giidiileyiciligini ve c¢ekiciligi arttirmaya
yonelik olan ARCS Motivasyon Model’ini 6nermekte ve bu modeli dort temel bilesen ile
aciklamaktadir. Bu bilesenler; Dikkat, Iliski, Giiven ve Doyum olarak siralanmaktadir (s.
3).

o Dikkat: Ogrenenlerde motivasyonun saglanmasi onlarin dikkatinin ne kadar
cekilebildigiyle baslar. Ancak, dikkat ¢ekme, 6grenmenin 6n sart1 ve motivasyonun
onemli bir bileseni olarak yeterli degildir; o dikkati korumak ve siirdiirebilmek de
onemlidir (Keller, 1987, s. 3). ARCS Motivasyon Modeli, bu dogrultuda, asagidaki
yontemleri 6nermektedir (Keller, 1987, s. 4; Pappas, 2015):

e  Aktif katilim: Ogrenenler dgrenme siireclerinde pasif dinleyiciler olarak degil
aktif katilimcilar olarak yer almalidir. Bu da oyunlar, rol yapma vb. uygulamali

stireclerle gergeklestirilebilir.

e Mizah: Dikkatle yaklagilmasi ve ogretimi engelleyecek sekilde asiriya
kacilmamasi gereken bir 6gedir. Bir 6gretimde veya 08renme materyalinde,

ogrenenin dikkatini gekmek icin kisa siireli giildiirii 6geleri kullanilabilir.

e Catigma: Ogrenenlerin dikkatini cekmenin baska bir yolu égrencilerin bildigi
ya da inandig1 bir gergegin tersini savunarak sunuma baglamaktir. Bu sayede
ogrenenler konuyu agikliga kavusturmak icin daha fazla 6grenme istegi

duyabilirler.
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Cesitlilik: Stirekli benzer araglar ile 6grenmek sikici olabilir. Bunun igin
enformasyonun farkli formatlarda verilmesi 6grenenin dikkatini kaybetmesini

onleyebilir.

Gergek hayattan ornekler: Ogrenenler gercek hayatta uygulanabilir olduguna
inandiklari igeriklere kars1 daha motive olurlar. Gergek hayat hikayelerinin veya
orneklerinin sunuldugu o&gretim siiregleri Ogrencilerin dikkatini ¢ekmekte

yararli olabilir.

o Iliski: Basarili 6gretimler 6grenenleri motive etmek i¢in dgrencide var olan

bilgi, kaynak, kariyer firsatlar1 vb. ile iligkiler kurabilmelidir. Fakat bu iligki her

zaman igerigin kendisinden gelmek zorunda degildir (Keller, 1987, s. 3). ARCS

Modeli, iliski bilesenini saglamaya yonelik asagidaki yontemleri onermektedir

(Keller, 1987, s.4; Pappas, 2015):

On bilgilerle baglant1 kurmak: Yeni bilgi sunulurken 6grencinin daha &nceki
deneyimleri ile hali hazirda edinmis oldugu bilgiler arasinda baglant1 kurmak
etkili bir stratejidir. Bunun i¢in benzetimler kurma, 6rnekler verme gibi yollara

bagvurulabilir.

Algilanan deger: Ozellikle yetiskin 6grenenler, gereksinim duyduklari igerigi
ogrenmek isterler. Bu nedenle 6grenenler eger igerigin gereksinim duyduklari

yeni beceri ve bilgi ile donatacagina inanirlarsa daha iyi motive olurlar.

Gelecekteki kullanishlik: Ogrenenler 6grendiklerinin gelecekte onlara katki

saglayacagina inanirlarsa motivasyonlari artar.

Model gosterme: Ogrenenlere sz konusu igerik ile ilgili bir basar1 dykiisii
sunulursa daha motive olurlar. Baska birinin bu icerikle basariy1 yakalamisg

olmasi igerigin kullanisl oldugu diisiincesini olusturur.

Secenek sunma: Yetigkin 6grenenler, neyi nasil daha iyi 6greneceklerini bilirler.
Bu nedenle farkli formatlarda igerikler sunarak onlara uygun olduguna

inandiklar1 materyalleri se¢me sans1 vermek onlarin motivasyonlarini arttirir.

o Giiven: Ogrenenlerin motivasyonu basaracaklarina inandiklar1 konularda

daha yiiksektir. Ogretim tasarimcist bu durumu iyi degerlendirmeli ve dgrenenlere
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giiven saglamalar1 konusunda yardimci olmalidir. ARCS Modeli bunu bagarmak

icin farkli yontemler sunmaktadir (Keller, 1987, s. 5; Pappas, 2015):

e Gelisimi destekleme: Ogrenenleri, gelisimlerini gosterecek ve kendilerine
inanmalarin1 saglayacak kiiciik uygulamalar yapmaya tesvik etmek onlari

motive edecektir.

e Kazanimlari ve 6n sartlar1 bildirme: Ogrenenlerin konuyu 6grendikten sonra ne
yapabiliyor olacagin1 Onceden bildirmek ve onlardan ne beklendigini

aciklamak, onlar1 motive etmek i¢in dnemlidir.

e Geribildirim verme: Geribildirim, 6grenenlerin motivasyonunu olumlu veya
olumsuz etkileyebilecek en 6nemli etkenlerden biridir. Geri bildirimsiz bir
Ogretim tasariminda, Ogrenenler tam olarak nerede olduklari ve ne kadar

ogrendikleri konusunda emin olamayabilir ve sagskinliga diisebilirler.

e Ogrenen kontrolii: Ogrenenlere, 6grenme siireglerini ydnetmelerine imkan
vermek, onlarin 6zgiirliikk hissi yasamalari ve basarilarinin kendi ellerinde

oldugunu bilmelerini saglayabilir.

o Doyum: ARCS modelinin son bileseni olan doyum, motivasyon ile dogrudan
orantilidir. Ogrenenler 6gretim sonunda basari hissini yasamali ve bununla
oviinebilmelidir. Ogrenenlerin bu doyumu yasayabilmeleri i¢in su ydntemler

kullanilabilir (Keller, 1987, s. 5-6; Pappas, 2015):

e Ovgii veya o&diil: Ogrenme siirecinde dgrenenlerin  basarilarinin
odiillendirilmesi, onlarda basar1 hissinin olusturulmasi ve ¢abalarinin takdir

edilmesi gerekir. Bu durum onlar1 daha ¢ok tatmin edecektir.

e Aninda uygulama: Ogrenenler, 6grendiklerinin gelecekte kullanisli olup
olmayacag1 kuskusuna kapilabilirler. Ogrenme sonunda sunulacak bir gercek
hayat problemi veya etkinligi, onlarin bu kuskularini giderecek pratik ¢éziimler

sunabilmektedir.

Akis Deneyimi: Akis, belirlenen bigimde, kurallarina ve dogasina uygun olarak
gerceklesme olarak tanimlanmaktadir (TDK). Akis Kurami ise Csikszentmihalyi’nin
1965 yilinda hazirlamis oldugu doktora tezi ile tasarlanmistir. Csikszentmihalyi

iceriginde sanatkarlarin 6znel yasantilarin1 konu aldig1 doktora tezi ile baglayan, satrang
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oyunlari, oyun ve bos zaman etkinlikleri, yabancilasma ve amagsizlik, kiiltiirlerarasi
farkliliklar gibi konu ve bagliklari altinda bir¢ok arastirmay: giidiileyen akis kurami, bilgi
kuraminin temel alindig1 fenomenolojik bir yaklasimdir (Aydin, 2005, s. 58). Temelinde
mutlulugun  kokenlerini  arastirmaya, anlamaya ve ¢0ziimlemeye calisan
Csikszentmihalyi, gelistirdigi kuram kapsaminda gerceklestirdigi ¢alismalar ile insani
mutlu eden seyin aslinda anlamli, yapmaya deger buldugu seyleri yapmalariyla
olabilecegini ve bunun bir akis ile gergeklesebilecegini vurgulamaktadir (TED).
Csikszentmihalyi’e gore eger insan kiiltiirden ya da egitimden bagimsiz olarak akis

deneyiminin igerisinde ise agsagida listelenen yedi kosulun var oldugu anlasilmaktadir.

e Odaklanmak, Konsantrasyon: Yaptigimiz is her ne olursa olsun onunla tamamen
biitiinlesik olmak.

e  Asirt mutluluk duygusu: Giindelik ger¢ekligin disinda olma hissi.

e Icsel netlik: Ne yapilmas: gerektigini bilmek ve onu nasil daha iyi
yapilabileceginin yolunu bulmak.

e Gergeklestirilecek olan etkinligin yapilabilir diizeyde oldugunu bilmek:
Yeteneklerimizin gerceklestirilecek olan gorev igin yeterli oldugunu bilmek.

e  Huzur duygusu: Endiselenme hissinin olmadigi ve egonun Gtesinde bir biiyiime
hissinin var olmasi.

e Zamansizlik: Simdiki zamana iyice odaklanarak, genis 6l¢ekte gecen zamaninin
bir dakika olarak hissedilmesi.

e l¢sel motivasyon: Her ne iiretilirse iiretilsin akis gerceklestirilen eylemin 6diilii

olarak var olmaktadir (TED, d. 16).

Csikszentmihalyi’e gore iizerinde ¢aligmaktan zevk aldigi isi yapan insan var olan
odagini bir kez yogunlastirdiktan sonra bir esriklik ve berraklik haline ulagmaktadir.
Calisma siirecinde insan; lizerinde ¢alistigl ise hakim olmakta, hizli doniitler almakta,
zorda olsa yapmaya ihtiyaci olan seyi yapmanin miimkiin oldugunu bilmekte, tiim bunlar
olurken zaman duygusunun yok olusu ile insan kendini kaybederek daha biiyiik bir seyin
parcas1 gibi hissetmektedir. Bu kosullar saglandig takdirde insanin yaptigi is her ne

olursa olsun sadece onun hatir1 i¢in yapmasi yetmektedir.

Gergeklestirilen etkinligin siirecinde ve neticesinde o eylemin ne oldugu ayrimina
gidilmeksizin etkinlik insan tizerinde farkli bir takim duygular uyandirmaktadir. Olumlu

olarak nitelendirebilecegimiz ve giindelik yasam gereksinimleri dahilinde
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gerceklestirdigimiz eylemler (yemek yemek, uyumak, dinlenmek, vb.) ile uzun siire 6nce
planlanan bir olay, tesvik edici bir konusma, sanatsal bir performans vb. gibi kiginin
beklentisinin 6tesinde bir sonuca ulasan ve etkisi uzun vadeli mutluluga sebep olan

eylemler arasinda farklar mevcuttur (Csikszentmihalyi, 2014, s. 293).

EFM Egitsel Oyun Tasarim Modeli tasarimcilar1 Song ve Zhang’e gbre oyun ortami
icerisinde oyunu oynayan bireylerin bir akis deneyimi icerisinde olmasi, hedeflenen
enformasyon aktariminin olumlu derecede yiiksek olmasma katki saglamaktadir.
Tasarimlanan egitsel oyun modelinin betimlendigi Gorsel 1.43’nin orta boliimiinde yer
alan, ayrica Etkili Ogrenme Gereksinimleri ve Motivasyon dgeleri ile baglant1 igerisinde
olan Akis Deneyimi, dokuz boyutu ile ele alinmaktadir. Song ve Zhang’in aktarimina
gore Novak ve digerleri (2000) Akis Deneyimi’nin siirecini temel alarak bahsi gecen
dokuz boyutu {i¢ farkli kategoride ele almaktadir. Bunlar sirasi ile Durumsal Faktorler,
Deneyim Faktorleri ve Sonug Faktorleri olarak betimlenmektedir. Her bir grup igerisinde
akig deneyiminin ilgili boyutlar1 yer almaktadir. Asagida akis deneyiminin dokuz boyutu
The Flow Centre internet sayfasinda yer alan agiklamalar kapsaminda ve Gorsel 1.43’de

betimlendigi gibi ii¢ ana baslik altinda incelenecektir.

o Durumsal Faktorler: Akis deneyimini tetikleyebilecek durumsal faktorler,
etkinligin hedeflerini, agik bir sekilde ger¢eklesen geri bildirimleri ve zorluk-beceri

dengesini igermektedir (Song ve Zhang, 2008, s. 511).
e  Miicadele-Beceri Dengesi:

Akis deneyiminin gerceklesebilmesi i¢in beceri ve meydan okuma seviyeleri
arasinda esit bir denge gerekmektedir. Gergeklestirilen eylemde mevcut olan zorluk fazla
ise kisi hayal kirikligina ugramakta ve durum ile ilgili endise hissine kapilmaktadir.
Gergeklestirilen eylem kolay ise birey can sikintis1 yasamaktadir. Eylem silirecinde

hissedilen kaygi ve sikilma duygusunun dengesi insana keyif duygusunu yasatmaktadir.

YUKSEK
AKIS

DENEYIMI

ETKINLIGIN ZORLUK DUZEY|

DUSUK

DUSUK KISISEL BECERILER YUKSEK

Gorsel 1.44. Akis Kurami (Csikszentmihalyi, 1990)
76



e Belirsiz olmayan Doniitler

Akis deneyimi igerisinde olan birey, etkinlik ile ilgili ger¢eklesen geri bildirimi
dogrudan, derhal ve siirekli olarak almakta, reaksiyonlarin1t mevcut talebi karsilamak i¢in

ayarlayabilmektedir.
e Bir Faaliyetin Amaglar

Akis deneyimin gerceklesebilmesi icin net bir amacimizin ve daha sonra ne

yapacagimiz hakkinda iyi bir kavrayisimizin olmasi gerekmektedir.

o Deneyim Faktorleri: Akis tecriibesi icerisinde yer alan bireyler;
eylem/farkinda olma duygularimin birlesimi ile kontrol ve konsantrasyon

duygularin1 yagamaktadirlar (Song ve Zhang, 2008, s. 511).
e Konsantrasyon

Akis deneyimi igerisinde gerceklesen yiiksek konsantrasyon gereksiz dikkat
dagiticilarini harig tutarak bireyin dikkatini daraltmaktadir. Birey gerceklestirilen eylem
ile ilgili neye sahip ise sadece onun ile ilgili olanin farkinda ve ilgisiz olan diger etmenleri

distinmemektedir.
e Kontrol

Mutlak kisisel kontrol duygusu, bireyin neyi isterse yapabilece§i duygusunu
uyandirmaktadir. Birey etkinlik {lizerinde gergeklestirdigi kontrol ile birlikte akis ile

kapilma deneyimini yasamaktadir.
e Birlestirilen Calisma Farkindalig

Etkinlik siirecinde akis deneyimini yasayamayan birey baska bir zamanda ya da
mekanda olan ya da olabilecek seyleri fark etmekte ve bunlar1 diisiinmektedir. Akis

deneyimi igerisinde olan birey ise eylem igerisinde etkinlik ile biitiinlesmektedir.

o Sonug Faktorleri: Akis deneyimi igerisinde olan bireylerin sonug faktorleri
arasinda benlik bilincinin kaybi, zamanin doniisiimii ve ototelik deneyim mevcuttur
(Song ve Zhang, 2008, s. 511).

e  Amact Olmayan Deneyim

Birey baska hi¢bir gaye olmaksizin gergeklestirdigi etkinligi kendi basina bir amag
cercevesinde yapmaktadir. Kisinin bireysel becerilerinin disinda gergeklestirilen eylem
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bireyin ¢esitli kaygilar tagimasina ya da sikilmasina neden olmaktadir. Bireyin etkinlik
tizerinde olan hakimiyetinin artmasi ve durumdan keyif almasi1 gerceklestirilen etkinligin

ototelik olmasini saglamaktadir.
e Zamanin Doniistiiriilmesi

Akis deneyimi igerisinde birey gerceklestirdigi eylem ile zamanin bilinen
formundan uzaklasarak siire bilincini ya genisletmekte ya da daraltmaktadir. Bu durum

carpik bir zaman hissi olarak da ifade edilmektedir.
e Oz Biling Kayh

Kisi diger insanlara karsi nasil goriindiigiine yonelik ¢ok fazla zihinsel enerji
harcamaktadir. Akis deneyimi igerisinde ise birey gergeklestirdigi eylemin igerisine

derinlemesine girerek ben bilincinden kendini soyutlamaktadir.

Amaca ve hedefe uygun egitsel bir oyun tasariminin gelistirilebilmesi i¢in akis
deneyiminin dokuz boyutu, tasarimlanan oyun modeli igerisine entegre edilmektedir.
EFM Egitsel Oyun Tasarim Modeli etkili bir 0grenme ortami yaratmak i¢im akis
deneyimi ile motivasyonu arttirmayi amaglamaktadir. That Game Company sirketinin
kurucu ortaklarindan olan ve 6diillii Cloud (2005), Flow (2006) ve Journey (2012)
oyunlarinin tasarimcist Chen’e gore giiniimiiz bilgisayar oyunlarinin ¢ogu kisitli olarak
akis deneyiminin dokuz bileseninden istifade etmektedir. Dahasi, bilgisayar oyunlarinda
ve diger etkilesimli deneyim bi¢imlerinde akis deneyiminin kalitesini degerlendirmek ve
karsilastirmak icin akis deneyiminin siiresi, bir oyuncunun akis deneyiminin igerisinde
olup olmadiginin belirlenmesinde temel olgiit haline gelmistir (Chen, 2007, s. 32).
Deneyimsel bir oyun tasarim modeli sunan Kiili’ye gore ise Akis teorisini, egitim
oyunlarmin etkisini en st dilizeye c¢ikarmak ve olumlu kullanict deneyimini
kolaylastirmak i¢in bir yap1 olarak kullanmistir (Kiili, 2004, s. 13-24). Spor, miizik, din,
oyun ve bilgisayar oyunlar1 gibi akis deneyimini tetikleyen bir¢ok etkinlik insanin yaptigi
isten keyif almasini ve sonucunda akis deneyiminin getirdigi hislerin tamamim

deneyimlemesini saglamaktadir.

Etkili Ogrenme Ortammin Yedi Temel Gereksinimi: Giiniimiizde egitimin
gerceklestirilecegi mekan igerisinde d6grencilerin gereksinimleri géz ardi edilmeden hatta
onlarin ihtiyaglar1 dahilinde tasarimlanan egitim materyalleri ve ortamlar1 bulunmaktadir.

Tasarimlanan egitim materyallerinin ve ortamlarinin olusturulmasinin en temel nedeni
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cagin getirdigi teknolojik gelisimlerden ayrigtirmadan &grencilerin 6grenme ¢iktilarini
arttirmak, onlara yeni vizyonlar ve misyonlar kazandirmaktir. Ogrencilerin gelisimini
destekleyen kosullarin bir biitiinlesmesi olan 6grenme ortami tasarimi, 6grencilerin
O0grenme icerigini anlamasina, yonetmesine yardimci olmak ve kendi bilincinin
yeteneklerini gelistirmek icin etkili ve olumlu 6grenme ortami olusturmaktadir (Song ve
Zhang, 2008, s. 511). EFM Egitsel Oyun Tasarim Modeli igerisinde tanimlanan etkili
O0grenme ortaminin yedi temel gereksinimi boliimii, oyun ortami igerisinde 0grenciyi
giidiileyerek etkinlik ile ilgili 6grencinin gelisimini destekleyen kosullarin olusumuna
katki saglamaktadir. Norman’in ileri siirdiigii Etkili Ogrenme Ortaminin Yedi Temel Sart1

asagidaki gibi siralanmaktadir:

e Yiiksek diizeyde etkilesim ve geri bildirim saglayin.

e Belirli hedeflere ve yerlesik prosediirlere sahip olun.

e Motive edin.

e  Ne umutsuzluk ve hayal kiriklig1 yaratacak kadar zor, ne de can sikintis1 yaratacak
kadar kolay olmayan siirekli bir meydan okuma hissi saglayin.

e Dogrudan sorumluluk, ¢evreyi deneyimleme ve katilim hissini olusturun.

e Uygun araglart saglaym ki kullanici ¢ok iyi yardim alabilir ve dikkati dagilmaz
hale gelsin.

e  Siibjektif tecriilbeye miidahalede bulunan, yok eden, dikkati dagitan ve aksatan

unsurlardan kaginin.

Yukarida belirtilen yedi kosul egitsel oyun tasarim modeli olan EFM modelinde
etkili 0grenme ortami olusturulmasi i¢in oyun gelistiricilerine ve tasarimcilarina

sunulmaktadir.

Bu c¢alisma igerisinde gergeklestirilecek uygulama calismasinin gelistirme
asamasinda temel alinacak egitsel oyun tasarim modeli “EFM: Egitsel Oyun Tasarim
Modeli” olarak sinirlandirilmistir. EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli igeriginde
Motivasyon Teoreminin ve Akis Deneyimi’nin gerekliliklerini bir arada bulunduran bir
yap1 olarak tasarimlanmistir. Model igerisinde ayica egitsel tasarimin gereklilikleri olan
etkili 6grenmenin temelleri, Akis Deneyimi’nin 9 Boyutu ve Motivasyon’un dort temel
bileseni ile etkilesimde olacak sekilde modellenmistir. Model tasarimi igerisinde ele
alinan Motivasyon Teoremi, bireyin ilgisini toplayarak amac¢ dahilinde oyunda kalmasini

ve oyundan geri bildirimler alarak miicadele seviyesini arttirmasini saglamaktadir.
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Motivasyon kurami igerisinde var olan strateji bilesenleri akis deneyiminin durumsal
faktorleri ve deneyim faktorleri ile etkilesim kurarak bireyin 6grenme kapasitesine
katkida bulunmaktadir. Model kapsaminda tasarlanmis egitsel oyun tasarimi, bireyi
oyunda tutarak bilgiyi edinme ¢abasini giidiilemekte, oyun igerisinde saglayacagi akis ile
bilgiyi daha kolay edinmesinde yardimci olacagi disiiniilmektedir. Bu ¢ercevede
calismada segilen hedef kitle (18-+) dikkate alindiginda gergeklestirilecek oyun
tasariminin hedef kitleye uygunlugu agisindan yetiskin 6grenmesi ve temel ilkelerine yer
verilmesinin uygun olacagi diisliniilmiistiir. Bu sebeple bir sonraki baslikta bu konu

ayrintili bir bigimde incelenmistir.

1.1.5. Yetiskin 6grenmesi ve temel ilkeleri

Yetiskin  6grenmesi, androgoji ve i¢ denetimli Ogrenme temellerinde
aciklanmaktadir (Odabasi, tarihsiz, s. 32). Odabasi (tarihsiz), yetiskin bireyi, “sorumluluk
alabilen, kimlik duygusu olusmus, kendi yasantilar: ve deneyimleri olan, 6z sorumluluk
duygusu gelismig bireyler” olarak tanimlamaktadir (s. 34). Yetiskinlik; biyolojik, yasal,
sosyal ve psikolojik yetiskinlik olarak dort sinifta incelenmektedir (Duman, 1999):

e Biyolojik yetigkinlik: Ergenlik doneminin bitmesi ile baslayan yetiskinlik
tanimidir. Insanlarin fiziksel gelisimlerine odaklanilmaktadir.

e  Yasal yetigkinlik: Yasalar ¢ercevesinde belirlenen yetiskinlik tanimidir. Sosyal ve
siyasi haklarin ve sorumluluklarin elde edilebildigi donemi vurgulamaktadir.

e  Sosyal yetigkinlik: Insanlarin yasadig1 toplum igerisinde yetiskin olarak kabul
edildigi donem yetigkinlik olarak tanimlanmaktadir.

e  Psikolojik yetiskinlik: Insanlarin kendi kendine karar alabildigi; kimligini,

yeteneklerini, degerlerini ve sinirlarini tanidigi donem olarak tanimlanmaktadir.

Androgoji, yetiskinlerin 6grenmelerine iligkin temel varsayimlar 6ne siirmekte,
yetiskinlerin ¢ocuklardan farkli bir sekilde 6grendigini ve egitimlerinde ¢ocuk
egitiminden farkli ilkelerin ise kosulmasi gerektigini savunmaktadir (Knowles v.d.,
2005). Yetiskin 6grenmesine yonelik olarak Knowles ve digerleri (2005), Androgojik
modeli One siirmiistiir. Androgojik model bir takim varsayimlar ¢ergevesinde
olusturulmustur. Bu varsayimlar su sekilde siralanabilir (Knowles v.d., 2005):

o Ogrenme gereksinimi: Yetiskin bireyler, bir seye gereksinim duyduklarinda o seyi dgrenmeye

egilimli olurlar. Bu gereksinim, yetiskin bireylerin o konuyla ilgili algiladig1 yarar ve o bireylerin

yasaminda yaratacagi degisiklik ile dogru orantili bir sekilde artmaktadir (s. 64).
80



Ozbenlik algisi: Bireylerin 6zbenlik algis gelistikce, kendi kararlarini kendi veren, kendini idare
edebilen bir birey olarak var olmaya baglar ve ¢cevresinin de kendisini bu sekilde goérmesini ister
(s. 65).

Deneyimler: Yetiskinler bulunduklari ortama onceki deneyimlerini, yasantilarini ve
aligkanliklarini getirirler. Bu nedenle bir yetiskin grubu icerisindeki yetiskinler arasinda bireysel
farkliliklar ¢ocuklara gore daha fazladir (s. 65).

Hazirbulunusluk: Yetiskinler, ger¢ek hayatta yasadiklari sorunlarla bas etmelerinde onlara
yardimci olacagini inandiklari bilgileri 6grenmeye daha hazirdir (s. 67).

Oryantasyon: Yetiskinlerin 6grenmeye ydnlenmeleri, ¢ocuklar gibi konu odakli degil; gorev
veya sorun odakli olarak ger¢eklesmektedir. Bu nedenle, yetiskinlerin 6grenmesi karsilagtigt
sorunun gergek hayatla ne kadar baglantili olduguyla ilgilidir (s. 67).

Motivasyon: Yetiskinler, daha iyi bir is, terfi, yiiksek maas gibi digsal motivasyon
kaynaklarindan etkilense de; onlar1 asil giidiileyen seyler, is doyumu, yasam kalitesi, 6zsaygi

gibi i¢sel kaynaklardir (s. 68).

Yetigkinlerin sahip oldugu Ongoriilen bu Ozellikler, yetiskinlerin egitiminin

cocuklardan farkli olmasi gerektigini gostermektedir. Bu durumda, anlamli bir

O0grenmenin gerceklesmesi ve bu Ogrenmeyi destekleyecek gerekli motivasyonun

saglanmasi i¢in yetiskinlerin egitiminde farkli yontemlerin, tekniklerin ve stratejilerin

kullanilmasi 6nem kazanmaktadir. Yetigkinlere yonelik egitim veren kisiler ve kurumlar

egitim programlarini ve siireclerini olustururken temel alabilecekleri bir rehbere

gereksinim duyacaklardir. Harris ve digerleri (1995), bu baglamda, yetiskin 6gretiminde

dikkat edilmesi gereken bir takim ilkeler One slirmiistiir (Harris v.d., 1995’ten akt.

Odabeasi, tarihsiz s.49-50). Odabasi (tarihsiz) bu ilkeleri asagidaki gibi 6zetlemektedir:

“- Ogrenenlerin égrenme motivasyonunun yiiksek oldugundan emin olunmalidir.

- Ogretme-dgrenme etkinlikleri siiresince her égrenenin kendi dgrenmesinden sorumlu
oldugu havasi saglanmali ve bu durum egitimin sonuna kadar korunmalidir.

- Her ogrenenin kendi bireysel 6grenme hizina gore ilerlemesine olanak taminmalidir.

- Ogrenenlerin psikolojik ve biyolojik yetiskinlik diizeyleri hesaba katilmalidir.

- Dogru davranmisin pekistirilmesi i¢in ogrenenlere uygulama yapma olanagi taninmalidir.
-Ogrenmede grup dinamiklerinden yararlanilimalidir.

-Ogrenenlere giivenli bir 6grenme ¢evresi saglanmalidir.

-Ogrenenlerle 6grenme materyali arasinda ilgi kurulmalidir.

-Ogrenenlerin 6grenme materyalini anlamlandwmalar: saglanmalidir.

-Ogrenenlere onceki 6grenmelerinden yararlanabilme firsat: verilmelidir.

-Egitim Programi 'nin planlama siirecine 6grenen katilimi saglanmalidir.

-Egitim programinin yonetiminde égrenenin de soz sahibi olmasi saglanmalidir.

-Ogrenenlerin 6gretme-ogrenme etkinliklerine aktif olarak katilimlar: saglanmalidir.”
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S6z konusu ilkeler temelinde, yetiskinlerin 6grenmesinde egitsel oyunlarin 6nemli
bir rolii ve etkili bir 6grenme araci oldugu sdylenebilir. Oyunlarin gerek motivasyon
gerekse baglanma acisindan etkili oldugu disiiniildiigiinde, yetiskin Ogrenenlerin
O0grenme motivasyonunu arttirmak i¢in egitsel oyunlarin 6gretimde kullanilmasi
destekleyici olacaktir. Yetiskin Ogrenenlere egitim veren Ogretmenler oyunlarin

Ogrenenlerin motivasyonunu arttirmadaki giiciinii kullanabilmelidir.

Ister tek oyunculu olsun ister ¢ok oyunculu, oyunlar dogrudan oyuncu ile etkilesim
kurmakta ve oyunun ilerleyisi ¢ok biiyiik oranda oyuncunun kararlarina ve davranislarina
bagli olmaktadir. Diger bir deyisle, oyun igerisindeki siireglerden ve sonuglardan énemli
oranda oyuncu sorumlu olmaktadir. Iyi yapilandirilmis bir egitsel oyun igerisinde de
oyuncu-o6grenen oyunun ilerlemesinden ve bu siire¢ igerisindeki dgrenmesinden kendisi
sorumlu olacaktir. Benzer sekilde, iyi yapilandirilmis ve dogru oyun tiirlerinin secilmis
oldugu egitsel oyunlarda, oyuncu-6grenenler bireysel hizlarma gore ilerleme
gosterebilecek ve belirli asamalarda gerek duydugunda daha fazla zaman veya daha az
zaman igerisinde 6grenmesini gergeklestirebileceklerdir. Bu durumlar, oyunlarin yetiskin
egitimde  kullanilmast  konusunda  yetiskin ~ 6grenmesinin  temel ilkelerini

desteklemektedir.

Egitsel oyunlar yapilandirilirken, hedef kitlenin 1yi analiz edilmesi gerekmektedir.
Hem oyun siireclerinin tasarlanmasinda hem de egitsel igerigin sunulmasinda oyuncu-
Ogrenenlerin  biyolojik, yasal, psikolojik ve sosyal yetigskinlik diizeyleri 1iyi
belirlenmelidir. Biyolojik agidan, oyuncu-0grenenlerin oyun kontrolleri konusunda
yetersizlik hissetmemesi onemlidir. Cok zor veya ¢ok kolay tus kombinasyonlarinin
olusturulmamasi, oyuncu-6grenenlerin oyunu veya oyun karakterini kontrol edebilmek
icin ¢aba harcamasi yerine oyuna kapilmasmi ve igerigi ogrenmesini destekleyecek
stireclere yatirnrm yapilmas: bu anlamda onemlidir. Yasal yetiskinlik ve psikolojik
yetigkinlik baglaminda yetiskin 6grenen kitleye uygun olmayan igeriklerden kaginilmasi
da Onem tagimaktadir. Tiim bunlarin yaninda, iyi bir egitsel oyun sosyal yetiskinlik
baglaminda yapilandirilmali, oyuncu-6grenenler ilgili oyunu oynarken utanmamali veya

¢cekinmemelidirler.

Diger cogu dijital igerikler gibi, dijital egitsel oyunlarda da, oyuncular dogrudan
oyun ile etkilesime girmekte ve geribildirimlerini almaktadir. Ozellikle tek oyunculu
sistemlerde, bu siirece dahil olan oyuncu-6grenenler, diger sosyal ortamlarda olanin
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aksine, bagkalar1 eylemlerini ve bunlarin sonuglarini gérmeyecegi icin daha fazla
denemeye ve hata yapmaktan korkmamaya daha egilimli olabileceklerdir. Bu baglamda,

egitsel oyunlar 6grenenlere giivenli bir 6grenme ortami saglamaktadirlar.

Egitsel oyunlar, 6grenme siire¢lerinde hem 6gretici hem rehber hem akran olarak
gorev yapabilmektedir. Bu sayede, bir 6grenme materyali olarak oyun ile oyuncu-
Ogrenenler arasinda baglanti  kurulmus olmakta ve Ogrenenlerin materyalleri

anlamlandirma siirecine destek saglanmaktadir.

Iyi yapilandirilmis bir egitsel oyun, hedef kitlenin dnceki bilgilerini ve ilgilerini
oyun siireci icerisine dahil edebilmelidir. Bu baglamda, egitsel oyunlar, 6grenenlerin
bilgilerini kullanabilecegi ve bilmedigi konularda da arastirma yapmaya tesvik edecek

sekilde tasarlanmalidir.

Egitsel oyunlar, oyuncu-6grenenlerin 6gretme-6grenme etkinliklerine dogrudan ve
aktif bir sekilde katilimlarmi onemli diizeyde desteklemekte ve egitim siirecinin
yonetiminde katilimlarin1 saglamaktadir. Oyuncu-6grenenlerin aktarilmasi hedeflenen
bilgileri dogru ve uzun siire kalici bir sekilde hafizasinda koruyabilmesi i¢in multimedya
egitim ortamlarinda ¢ogunlukla kullanilan ¢oklu ortamla 6grenmenin biligsel kurami
dahilinde tasarlanmasi anlamli olacaktir. Coklu ortam ilkeleri, bireyin Ogretim
materyalini deneyimledigi siire icerisinde biligsel siireclerin biiyiik 6lgekte olumlu
kullanmasina yonelik gerceklesmesi i¢in bir takim ilkeler 6ne siirmektedir. Tiim bunlar
goz Onilinde bulunduruldugunda, yetiskin 0grenmesinin ilkeleri baglaminda, egitsel
oyunlarin yetiskinlerin 6grenme-6gretme siireglerinde onemli katkilar saglayacagi

sOylenebilir.

1.1.6. Coklu ortam

Coklu ortam denildiginde bircok kisi aslinda neden s6z edildigini anladigini
diistinebilir. Ancak, c¢oklu ortam kavrami, bakis acilarina gore farkli sekillerde
algilanabilmekte ve tanimlanabilmektedir. Mayer (2009, s. 8-10), ¢oklu ortam kuramu ile
ilgili li¢c ayr1 6nemli noktanin olugunu bildirmektedir. O, ¢oklu ortam kavramina (1)
fiziksel dagitim araglari; (2) sunus yontemleri veya (3) duyusal bigimler olarak

yaklasilabilecegini vurgulamaktadir.

Dagitim araglar1 goriisii baglaminda ¢oklu ortam, bir igerigin fiziksel olarak hangi

araglarla sunuldugunu ifade etmektedir (Mayer, 2009, s. 8). Bu durumda ¢oklu ortam bir
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icerigin sunulmasinda kullanilan ekran ve ses sistemlerinden olusan bir yap1 olarak ele

alinabilmektedir.

Sunus yontemleri goriisiinde, coklu ortam; bir igerigin kelimeler (yazi veya
konusma) ve resimler (hareketli veya statik) olarak tanimlanan sunus yOntemlerinin
birlikte kullanilarak sunulmasini ifade eder (Mayer, 2009, s. 8). Bu durumda ¢oklu ortam,
kelimelerin ve resimlerin birlikte kullanildigi  sunum materyalleri olarak

degerlendirilmektedir.

Duyusal bicimler goriisiinde ise, coklu ortam kavrami bir icerigin nasil sunuldugu
ile degil nasil algilandig1 ile degerlendirilmektedir. Buna gore, ¢coklu ortam; ayni anda
birden fazla duyunun ise kosulmasini gerektiren materyaller olarak tanimlanabilir
(Mayer, 2009, s. 9). Ornegin, bir igerik hem gorsel (yaz1 veya resim) hem de isitsel (sesli

anlatim veya miizik) kanallar1 ise kosuyorsa ¢oklu ortam olarak ele alinmaktadir.

Hem gorsel hem de isitsel ogeleri igerisinde barindiran dijital oyunlar da bu
baglamda coklu ortam materyali olarak ele alinmaktadir. Dijital oyunlar, icerisinde
hareketli veya hareketsiz resimler, yazilar, konugmalar, ses efektleri ve miizikler gibi
birgok bicimi barindirmakta ve bu bicimler ile estetik kaygilarla kullanicilara iyi bir oyun

deneyimi yasatmay1 amag¢lamaktadir.

S6z konusu egitsel dijital oyunlar oldugunda, amag kullaniciya yalniz iyi bir oyun
deneyimi yasatmak degil; ayn1 zamanda, egitsel igerigi de en dogru ve en uygun sekilde
aktarmak olmaktadir. Bu noktada, oyunun hem gorsel hem de isitsel tasarimi1 daha 6nemli
ve daha hassas bir konu haline gelmektedir. Yalniz estetik kaygilar ile tasarlanan bir oyun,
egitsel kaygilarin birincil ama¢ oldugu durumlarda etkisiz olabilmektedir. Boylesi
durumlarda, oyun tasariminda estetik kaygilar ile egitsel kaygilar arasindaki dengeyi iyi

kurmak gerekmektedir.

Bir egitsel oyunda, kullanicinin egitsel icerige siirekli maruz kalmayacagi
diisiiniiltirse, egitsel icerigin sunulmadigi asamalarda estetik dgelerin yogunlagmasi;
egitsel icerigin sunulmaya basladig1 noktalarda ise ¢oklu ortamla 6grenmeyi iyilestirmeyi
hedefleyen bazi prensiplerin ise kosulmasi seklinde bu dengenin olusturulabilmesi

olanakli olabilmektedir.

Alanyazinda, egitsel dijital oyunlarin tasariminda temel alinabilecek ¢oklu ortamla

O0grenme kuramlar1 ve ilkeleri bulunmaktadir. Bunlarin arasinda en yogun sekilde
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calisilan ve ilgi gdren kuram Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

1.1.6.1. Coklu ortamla 6grenmenin bilissel kurami

Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami1 (COBK), insanlarin sdzciik ve resim
tabanli enformasyonlar1 nasil isledikleri ve nasil 6grendikleri ile ilgili bir biligsel
kuramdir (Mayer, 2009, s. 59). Buna gore, sozciikler (yazili veya sozlii) ve resimler
(hareketli veya hareketsiz) halinde sunulan igerikler, gorsel (gozler) ve isitsel (kulaklar)
olarak farkli kanallarla algilanir ve beyne sesler ve imgeler olarak aktarilir. Birlikte gelen
sesler ve imgeler burada organize edilir ve dnbilgilerle de biitiinlestirilerek zihinsel olarak

anlamlandirilir ve 6grenme gergeklesir (Gorsel 1.45).

SOZCUK w Kulaklar Sesler Sozel

‘ () Onbilgiler
i

RESIM J | Gozler | imgeler IGérsel

Gorsel 1.45. Coklu Ortamla Ogrenmenin Biligsel Modeli (Mayer, 2009, s. 61)

Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami asagidaki varsayimlara dayanmaktadir

(Mayer, 2009, s. 63).

e Iki kanal: Insanlar gorsel ve isitsel enformasyonu islemek igin ayr1 kanallara
sahiptir (Paivio, 1986)

e Smmirh kapasite: Her kanalin birim zamanda isleyebilecegi enformasyon miktari
sinirhidir (Chandler ve Sweller, 1991)

e Aktif isleme: Insanlar aktif olarak ilgili enformasyona ulasarak, secilen
enformasyonu ilgili zihinsel yapilar ile organize eder ve onceki zihinsel yapilar ile

biitiinlestirerek 6grenirler (Wittrock, 1989)

Bu varsayimlar, insanlarin biligsel becerilerini randimanli bir bigimde
kullanmalarina fayda saglayacak ilkeler sunmaktadir. Bu ilkeler, digsal bilissel yiikii
azaltarak, igsel biligsel yiikii kontrol etme ve etkili biligsel yiikii arttirma seklinde
simiflandirilmaktadir (Mayer, 2009, s. 79-81). Bilissel yiik; birim zamanda calisan
bellekte aktif kullanilan kaynaklari ifade etmektedir. i¢sel, dissal ve etkili bilissel yiik
olmak iizere {i¢ ayr1 siire¢ temelinde incelenmektedir (Sweller, van Merriénboer ve Paas,

1998).
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Icsel Biligsel Yiik: Igsel bilissel yiik, verilmek istenen icerigin asil zorlugu ile
bilissel kaynaklar1 ifade eder. Igerigin dogasindan kaynaklanan bu bilissel yiikii arttirmak

ya da azaltmak miimkiin olmasa da kontrol etmek olanakli olabilir (Mayer, 2009, s. 80).

Digsal Biligsel Yiik: Digsal biligsel yiik, verilmek istenen mesaj disinda kalan ve
biligsel kapasitenin verimli kullanilmasini engelleyen biligsel islemlerdir ve ¢ogunlukla
coklu ortam materyalinin kotii tasarlanmasindan kaynaklanir. Ogrenenler bilissel

igin gerekli olan bilissel islemleri yiiriitemeyecektir (Mayer, 2009, s. 79-80).

Etkili Biligsel Yiuk: Etkili biligsel yiik, kisiye gelen enformasyonun
anlamlandirilmasi, organize edilmesi ve 6nceki bilgiler ile biitlinlestirilmesi i¢in gerekli
olan biligsel yiikii ifade etmektedir ve 6grenenin motivasyon diizeyine bagli olarak

artmaktadir (Mayer, 2009, s. 80-81).

Anlamli 6grenmenin saglanabilmesi i¢in biligsel kaynaklarin biiyiik oranda igsel ve
etkili biligsel yiike ayrilmasi; digsal bilissel yiikiin ise azaltilmasi 6nem tasimaktadir

(Mayer, 2009, s. 81).

Dissal Bilissel Yiikii Azaltma Ilkeleri

Mayer (2009), ¢oklu ortamla Ogrenme materyallerinde, dissal biligsel yiikii
azaltmak i¢in etkili olabilecek bes ilkeden s6z etmektedir. Bunlar; Tutarlilik ilkesi,
Isaretleme ilkesi, Gereksizlik ilkesi, Uzamsal yakinlik ilkesi ve Zamansal yakinlik

ilkesidir.

e Tutarhlik ilkesi: Sunulan igerik ile ilintili olmayan gorseller ve sozciikler ¢oklu ortam
sunumunun diginda tutuldugu zaman daha iyi 6grenme gerceklesir (s. 89).

e Isaretleme ilkesi: Coklu ortam sunumunda igerik ile ilgili dnemli kisimlar vurgulandiginda
Ogrenme daha iyi gergeklesir (s. 108).

o Gereksizlik ilkesi: Coklu ortam sunumunda, resim, yazi ve sesli anlatimin yerine sadece resim
ve sesli anlatim aktarilirsa 6grenme daha iyi gergeklesir (S. 118).

e Mekénsal yakinlik ilkesi: Coklu ortam materyalinde, birbirleri ile ilgili olan resimlerin ve
sozciiklerin birbirlerine daha yakin; birbirleri ile ilgisi olmayan veya az ilgili olan resimlerin ve
sozciiklerin  birbirlerine  daha wuzak konumlandirilmasi mekénsal yakinlik ilkesini
tanimlamaktadir. Bu yontem ile 6grenme daha iyi gergeklesir (s. 135).

e Zamansal yakinlik ilkesi: Coklu ortam sunumunda, birbiri ile ilgili olan gorseller ve sozciikler

senkron olarak sunuldugu 6grenme daha iyi gerceklesir (s. 153).
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I¢sel Bilissel Yiikii Kontrol Etme Ilkeleri

Mayer (2009), ¢coklu ortamla 6grenme materyallerinde, igsel bilissel yiikii kontrol

edebilmek i¢in etkili olabilecek ti¢ ilkeden s6z etmektedir. Bunlar; Pargalara bolme ilkesi,

On-alistirma ilkesi ve Bicim ilkesidir.

Parcalara bolme ilkesi: Coklu ortam materyalinde sunulan igerigin bir biitiin halinde bir seferde
verilmesindense, pargalar halinde sunulmasi &grenmenin daha iyi gerceklesmesine katki
saglamaktadir (s. 175).

On-ahstirma ilkesi: Coklu ortam materyalinin konu aldigi ana kavramlarmn isimleri ve
Ozellikleri 6grenene sunum Oncesinde sunuldugunda 6grenme daha iyi gergeklesmektedir (S.
189).

Bi¢im ilkesi: Coklu ortam materyalinde resim ve yazi temelli bir anlatim yerine, resim ve sozlii

anlatim, 6grenmenin daha iyi ger¢eklesmesine katki saglamaktadir (s. 200).

Etkili Bilissel Yiikii Arttirma Ilkeleri

Mayer (2009), coklu ortamla 6grenme materyallerinde, etkili biligsel ytikii arttirmak

icin etkili olabilecek dort ilkeden s6z etmektedir. Bunlar; Coklu ortam ilkesi,

Kisisellestirme ilkesi, Ses ilkesi ve Resim ilkesidir.

Coklu ortam ilkesi: Coklu ortam materyallerinde sadece sozciiklerin kullaniminin yerine,
sozciiklerin ve resimlerin beraber kullanimini, 6grenmenin daha iyi gerceklesmesine katki
saglamaktadir (s. 223).

Kisisellestirme ilkesi: Coklu ortam sunumunda yer alan s6zel anlatimlarin, resmi dil yerine
karsilikli  konugsma bi¢iminde aktarilmasi Ogrenmenin daha iyi gergeklesmesine katki
saglamaktadir (s. 242).

Ses ilkesi: Coklu ortam sunumunda tanimli olan s6zciiklerin makine sesi yerine arkadas canlist
bir insan sesi esliginde aktarimi 6grenmenin daha iyi ger¢ceklesmesine katki saglamaktadir (S.
255).

Resim ilkesi: Coklu ortam materyalinde konu anlatiminin gergeklestigi esnada sunumu
gergeklestiren kisiye ait bir gorselin ekranda yer almasi 6grenmeyi iyilestirmek yerine; konu dis1

bir goriintii olmasi nedeniyle digsal biligsel yiik olugturmaktadir (S. 258).

Coklu ortamla 6grenmeye yonelik Mayer’in dnermekte oldugu ilkeler, diger biitiin

coklu ortamla 6grenme ortamlarinda kullanildigi gibi, egitsel bilgisayar oyunlarinin

tasarim siirecinde de rehber ilkeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin

tasarim siirecinde estetik yaklasim, hazirlanan grafiklerin cazip hale getirilmesi siirecinde

gerekli gorilmektedir. Ancak egitsel igerigin aktarildigi boéliimlerde daha iyi ve anlamli

ogrenimin gerceklesebilmesi i¢in tasarim siirecinde ¢oklu ortamla 6grenme ilkelerinin

temel alinmasi Onemlidir. Bu baglamda, egitsel icerigin gorsel ve isitsel aktarimi
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stirecinde ise kosulan tasarima ait gorsel dgeler bu ilkeler temelinde konumlandirilmali
ya da hareket ettirilmelidirler. Bu durum, 6grenen bireyin igsel motivasyon siireglerini
tetiklemek, bu baglamda onlarin dikkatini ¢ekmek ve oyuna yonelik bagliliklarini
artirmak i¢in tasarimcinin estetik dgelerin gelisim siirecinde 0zensiz olmas1 gerektigi
anlamina gelmemektedir. Gorsel 6geler egitsel icerigin sunulmadigi veya diisiik diizeyde
bilissel siire¢ gerektiren egitsel aktarimin oldugu alanlarda ise kosularak oyunda
islenmesi, bireyin hem akis deneyimi yasanmasina hem de egitsel icerigin daha iyi

Ogrenilmesine katki saglayacaktir.

Gliniimiiz teknolojilerinin sahip oldugu donanim ve yazilim temel alindiginda,
oyunlarin ¢ok ¢esitli icerik ve tiirde hazirlanabildigi, farkli begenileri ve ilgilileri olan
toplumlar1 etkisi altina alarak onlarin yasamlarinin merkez noktasi haline gelebildigi
goriilmektedir. Bu sebeple egitim tasarimcilart da bu alana yonelik farkli tiir ve
tekniklerde egitsel oyun tasarimlarinin gelisimini desteklemektedir. Egitsel icerigin
bireylere oyun ortami igerisinde aktarilarak onlarin etkili bir deneyim sonucu farkli konu
icerikleri dogrultusunda bilgi sahibi olduklar1 arastirilmis ve bulgulanmistir. Egitsel
igerikli bir oyun tasariminin, oyuncu-6grenen birey hedefine yonelik tasariminda dncelik
icerigin hedeflenen bireye en etkili ve kalic1 bir bicimde aktarimi olmalidir. Bu baglamda
oyunun diinyasinda oyuncu-6grenenlerin egitsel icerik kapsaminda tasarlanan nesne,
mekan ya da karakterleri nasil deneyimledikleri, onlar1 nasil algiladiklari, o tasarimlarin
oyuncu-6grenenlerin biligsel siireglerine nasil etki ettigi sorular1 6n plana ¢gikmaktadir. Bu
durumun en temel ayrim noktasinin, oyun diinyalarinin tasarlandigi 2 ve 3 boyutlu ortam
tasarimlar1 oldugu gozlemlenmektedir. Her iki tasarim diinyalariin farkli duyulara ve
algisal yaklagimlara etki ettigi, onlar1 ¢esitli durumlarda etkiledigi gozlemlenmistir. Bu
calismada oyun tasarimi igerisinde ise kosulan boyutsal farkliliklar 6nce perspektif ve
dinamikleri, daha sonrasinda ise hareketli goriintii alaninda temel alinan sinematizm ve

animetizm kuramlari ¢ergevesinde ele alinarak incelenmistir.

1.1.7. Perspektif, Sinematizm ve Animetizm Kavramlari’nin egitsel bilgi aktarim
amaciyla tasarlanan ¢oklu ortam materyallerinde kullanim
Insan giindelik yasam gereksinimlerini tasarlama siirecinde ¢ogu zaman dogaya
Oykiinmiigtiir. Farkli disiplinler igerisinde mubhtelif ihtiyaclarin1 karsilamak i¢in veya
gercek ya da kurgusal diizenlemeler dogrultusunda bir konu iizerinde gorsel bir aktarim

gergeklestirmek icin yine dogayi taklit etmistir. Bu aktarim, heykel sanatinda tasvir edilen
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canlinin gercekei bir bicimde hareketli olarak tasvir edilmesiyle, resim sanatinda ise
yizeyde tanimli olan karakterlerin boyutlu olarak boyanmasi ve mekéna ait
diizenlemelerin mekan igerisinde yer alan objeler ile uyumlu ve gergekc¢i bir bigimde
perspektif agisindan dogru yansitilmaya calisilmasi ile gergeklesmistir. Perspektif, “oklid
geometrisine dayanan planlarin ayni diizlem iizerinde karsi karsiya gelmedigi, ¢izgisel
hatlarin kullanimiyla” insanin goérme davraniglarina yonelik tasarlanan gorsel bir
Olgiilendirme ve yerlestirme bi¢imidir (Yenisehirlioglu, 1993, s. 201). Perspektif,
nesnelerin ufuk noktasina yonelik kiiclilmelerini esas almanin yaninda atmosferde
bulunan gazlarin (%78 azot, %oksijen ve %1 diger elementler ve bilesenler) olusturdugu
yogunluk nedeniyle hissedilen renk, doku ve 1s1k kaybinin da aktarilmasini olanakli hale
getirmistir. Perspektif ve dinamikleri, insanin igerisinde bulundugu diinyay1 gercekei bir

bicimde hacimli olarak ylizeye aktarilmasina katki saglamistir.

Teknolojinin gelisimi her alanda oldugu gibi sanat alaninda da degisikliklerin ve bu
baglamda yeniliklerin dogmasina katki saglamis, sanatcilar gorme bicimlerini ve
algilarin1 bu yenilikler ile aktarir hale gelmistir. Gelisen goriintii tasarlama ve tasarlanan
goriintiilerin somut diinyada ylizeylere aktarma mekanikleri gercek ya da kurgusal
konularin birden fazla kisiye farkli ortamlarda sunulmasinmi olanakli hale getirmistir.
Hareketli goriintliniin ilk kdkeni olan Sinematograf cihazi bu baglamda insanin diisiince
yapisint ve aktarim yoOntemlerini biitliniiyle degistirmistir. Sinematograf cihazinin
icadindan 6nce; 1798 yilinda “Phantasmagoria” (Sihirli Fener) cihazi ile ger¢eklesmis ve
onu Phenakistiscope (Plateau: 1833), Zoetrope (1834: Homer), Kinetoscope (Uchatius:
1854), Phasmatrope (Heyl: 1870) ve Praxinoscope (Reynaud: 1877) belirtilen diisiince
aktarim yontemlerinde Oncii cihazlar arasinda yer aldig: bildirilmektedir (Wells, 2006, s.
88). Goriintiilerin kaydedilerek kagida basilmasi ise fotograf makinesinin icadr ile
gerceklesmistir. John Herschel tarafindan 1839 yilinda icat edilen fotograf makinesi,
gorlntiilerin birebir kaydedilerek kagida basilmasini ve bu baglamda 2 boyutlu zeminde
ticlincii boyutu yakalama (derinlik) isleminde O6nemli katkilar saglamistir. Fotograf
makinesi ona tanimli olan objektifinin doniik oldugu alanda her ne var ise goriindiigii
Olcekte ve temel yapi birimleri ile kaydedilerek farkli 6zellikte kagitlara aktarilmasini
olanakli hale gelmistir. Sentiirk’e gore “diirbiiniin, rontgen, baski ve fotograf makinesinin
kesfi kuskusuz beraberinde getirdigi yeni gorme bicimleriyle sadece bakisin alanini

genisletmekle kalmadi, ayni zamanda bilincin gerc¢eklik iliskisinin niteligini de degistirdi”
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(Sentiirk, 2008, s. 160). Berger, fotograf makinesinin icadi, bulusun 6ncesinde insanin
sahip oldugu tiim degerlere etki ederek onlarin algisini ve algilarini yansitma bigimlerini
degistirdigini ve bu durumun goérsel sanatlar alaninda da gozlemlendigini belirtmektedir
(Berger, 1995, s. 18). Ona gore;
Fotograf makinesiyle anlik goriiniimler birbirinden ayrildi; béylece imgelerin zamana bagh
olmadiklar: fikri ortadan kalkti. Baska bir deyisle makina gegen zaman kavraminin
(vaghboya resim disinda) goriinen seylerin algilamisindan ayrilamayacagini gésterdi.
Goriisiimiiz neyi nerede gordiigiimiize baglyydi. Gordiigiimiiz sey de zaman ve yer icinde
bulundugumuz duruma baglyydi. Her seyin kayma noktasi olarak kabul edilen insan gozii
tizerinde toplandigin diisiinmek olanaksizdr artik.
Elbette insanlar fotograf makinasimin bulunmasindan once herkesin her seyi gorebildigine
inanmiyorlardi. Oysa perspektifle gorsel alan sanki ideal olan buymus gibi diizenleniyordu.
Perspektifle yapimus her taslak ya da yaghboya resim seyirciye diinyanin biricik merkezinin
kendisi oldugunu séyliiyordu. Fotograf makinasi —ondan daha ¢ok da sinema makinasi—
aslhinda béyle bir merkezin bulunmadigini gosterdi” (Berger, 1995, s. 18).

Fotograf makinesinin icadi plastik sanatlar alanin hemen hemen tiim disiplinlerini
etkilemis, olumlu ve olumsuz sonuclarin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Kimi
ressamlar fotograf makinesinin gercekligini taklit ederken, kimileri ise onun yansittig
gercekligi kabullenmeyerek mental, duygusal ya da psikolojik egilimleri dogrultusunda
yeni gergeklikler ortaya koymuslardir. Bazi ressamlar gercek yasam obje ve figiirlerini
fotograflayarak elde ettikleri goriintiileri, zihinlerinde tasarladiklari gorintiiler ile
harmanlayarak tuvale aktarmis ve gergek fstii (hiper-realizm) yaklagimlar
yakalamiglardir. Tasarlanan bu gerceklikler, insanin hayal diinyasina odaklandig: ya da
gercekiistli bir yaklagimi ele aldigr i¢in fotograf makinesinin elde edemeyecegi bir
gerceklik olarak disiiniilebilir. Kamera ve sinematograf sistemlerinin gelisimi ile
hareketli goriintiilerin filmlere islenebilmesi ve islenen verilerin projeksiyon sistemleri
ile sirali bir bi¢cimde duvara aktarilarak goriintiiniin hareketli bir bicimde yansitilmasi,
gercegin zaman ve mekan gdzetmeksizin insanin seyrine sunulmasint olanakli hale
getirmistir. Resim sanatindan ayr1 olarak kamera sistemleri ile elde edilen gercek ya da
kurgusal diizenlemelerin tasarim siirecinde perspektif ve onun dinamikleri zahmetsiz bir
bicimde olusturulmakta, karakter ve mekan iliskileri gercek ortam igerisinde
konumlandigi i¢in dogru bir yontemle elde edilmektedir. Bu anlamda halka agik ve iicretli
olarak seyre sunulan ilk 6rnek “Bir Trenin Ciotat Gari’na Gelisi” (L’ Arrivée d’un train

en gare de La Ciotat, 28 Aralik 1895) olarak kayitlara ge¢mistir. Sinematograf cihazinin
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tasarimcilar1 olan Lumiére Kardesler’in kayda aldig1 filmin en 6nemli 6zelligi; mekan,
nesne ve figiirlerin birbiri ile iliskisini tanimlayan perspektif, bu baglamda sahip oldugu
ac1 ve derinlik, bu ag1 ve derinligin tren ve trenin ¢izdigi dogru ile olusan devinim ve bu
devinimin filmi izleyen seyirci iizerinde olusturdugu etki olarak siralanabilir. Filmi
izleyen seyircilerin bir film deneyimini ilk defa yasamalar1 neticesinde filmde taniml
olan 6zelliklerin onlarin film algisinin sinirlarinin disina ¢ikarak filmde yer alan 6geleri
gercek olarak algilamalarina, bu durumun sonucunda ise bazilarinin korkudan ¢iglik
atarak Kkoltuklarinin altina gizlenmelerine, bazilarinin ise salondan kagmalarina neden
olmustur (Ozuyar, 2017, s. 18-19). Perspektif ve sahip oldugu dinamikleri ile boyutlu
olarak zahmetsizce kayda alinan karakterler ve mekan, film seyir deneyimini ilk kez
yasayan birinin algisin1 bozarak ekranda yer alan goriintiiyii gercek olarak tanimlamasina

neden olmustur.

Cizgi film sanat1 ise sinemada yasanilan atilimlara ve teknolojik gelismelere kosut
olarak ilerleme kaydetmis, siireg igerisinde karakterlerin hareket yaklasimlari, karakter ve
nesnelerin mekan ile iliskileri agisindan sinemadan farklilasarak yeni bir anlatim dili
olusturmustur. Animasyon filmler, canlandirma sinemasinin ilk yillarinda, geleneksel
animasyon olarak isimlendirilen cel animasyon teknigi ile olusturulan resimler araciligi
ile hazirlanmigtir. Winsor Mccay (Little Nemo-1911, Gertie the Dinosaur-1914 ve The
Sinking of the Lusitania), Emile Cohl (Fantasmagorie- 1908) ve Pat Sullivan (Charlie in
Turkey-1916) gibi canlandirma sanatcilar1 tarafindan kayda alinan ¢aligsmalar
canlandirma sinemasmin ilk yillarinda gelistirilen animasyonlara ornek olarak
gosterilmektedir (Tan, 2016, S. 83). Sonraki donemlerde canlandirma sinemasinin temel
aldig1 gerceklik ve gercegi yansitma egilimi, farkli yapida tekniklerin gelismesine ve
hareketi mekan ile daha gergekgi bir bicimde algilanmasina hizmet edecek bir bigimde
ele alinmasina, bu baglamda yeni ekipmanlarin gelistirilmesine ve yeni yaklasimlarin
olusmasina yol agcmistir. Bu tekniklerin basinda Max ve Dave Fleischer tarafindan icat
edilen, cizgi film iiretim akisini degistiren ve sonraki donem gelistirilen animasyon
filmleri derinden etkileyen rotoskop teknigi yer almaktadir (Bouldin, 2000, s. 50).
Rotoskop, ger¢cek yasamda filme alinan karakter hareketlerinin referans alinarak, tiretilen
film ¢ercevesinde tasarlanan karakterlerin form ve anatomileri gozetilerek tekrar
cizilmesi ile olusturulmaktadir. Cizgi film igerisinde yakalanmaya calisilan gerceklik,

karaktere tanimli olan hareket biitiinii ve duygusal dgeler ile aktarilmasinin yaninda
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karakterin yer aldigt mekan tasarimi ile de yansitilmaya calisilmistir. Disney
stiidyolarinin gercekligi yakalama ¢abalari; arka plan tasarimlarinda kullandiklari sulu
boya tekniginden uzaklasarak yagli boya teknigine gegmeleri, bu teknik ile olusturduklar
imajlar1 animasyon standi (animation stand) ile filme aktarmalar1 ile gerceklesmistir
(Samanci, 2004, s. 43). Animasyon standi, tasarlanan mekan resimlemeleri ve
hareketlendirilen karakterlerin filme aktarilma asamasinda kamerada tanimlanan dikey
hareketler ile arka plan resmini tasiyan stantta tanimlanan ¢apraz hareketler araciligiyla
goriintiiniin  olusturulmasin1 saglamaktadir (Madsen, 1969, s. 39). Bir animasyon
standinda, farkli teknik ve tiirde hareketlendirmelerin gerceklestirilmesi ve tasarlanan
hareketlerin kayit edilerek filme aktarilmasi asamasinda olumlu katlilar saglamistir.
Ancak animasyon standinda yer alan ¢ekim levhasi, filme aktarilmasi amaciyla levhaya
konumlandirilan arka plan resmi ile temas halinde oldugu i¢in alan derinliginin
olusturulamamas1 bu kapsamda yakalanmaya calisilan gergekligin elde edilememesi s6z
konusudur. Disney Stiidyosu hareketi ve o hareketin tanimli oldugu arka plani daha
gercekei bir bigimde yakalayabilmek ve gercekligin yakalanmasinda 6nemli oldugu
vurgulanan alan derinliginin filmi izleyen birey tarafindan daha yiiksek boyutlarda
algilanmas1 saglamak i¢in animasyon standinda anlamli yenilikler gergeklestirmislerdir.
Film icin tasarlanan arka plan resmi algilanmasi istenilen alan derinligi kapsaminda
birden ¢ok resimden olusturulmaktadir. Arka plana ait olan her bir resmin birbirlerinden
ayr1 olarak farkli mesafelerde konumlandirilmasini, konumlandirilan her bir resmin
birbirlerinden ayr1 hizda kaydirilarak kayda alinmasini olanakli hale getiren ¢ok katmanh
kamera (multiplane camera) sistemi gelistirilmistir. Walt Disney tasarladigi bu kamera
sistemi ile arka plana ait olan resimler arasinda mesafeyi acarak kameraya en yakin olan
resim ile en alt bolmede yer alan resim arasinda tanimlanan mesafe ile ilintili bir alan
derinligi algis1 tasarlamistir. Walt Disney, “hazirlanan ¢izgi filmlerin daha gergekei ve
eglenceli olabilmesi i¢in gelistirilen ¢ok katmanli kamera sistemini “sliper ¢izgi film

kameras1” olarak tanimlamaktadir (Disneyland Tv Show-Tricks of Our Trade, 1957).

[HE =

Gorsel 1. 46. Walt Disney’in ¢ok katmanli kamera sistemine ait gorseller, Disneyland Tv Show-Tricks of
Our Trade,1957, (http-46)
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Tasarladiklar1 bu ¢ok katmanli kamera sistemi ile Disney; karakter ile birden ¢ok
bilesenden meydana gelen arka plan resmi arasinda olusan mesafe araciligi ile karakterin
hareketi ve arka plan bilesenlerinin kendi i¢inde de uyumlu olarak kaydirilmasi ile bir
panorama algis1 olusturmasi1 miimkiin hale gelmistir. Arka planin biitiiniine hizmet eden
pargalarin kendi aralarinda uyumlu olarak konumlandirilmasi ve hareket ettirilmesi,
karakterin arka planda gergeklestirilen harekete uyumlu olarak oyunculugunun
gorsellestirilmesi ve karaktere atfedilen oyunculugun arka plan i¢in ¢alisilan gorseller
arasinda fotograflanabilmesi izleyicide yapay bir ii¢ boyut hissi olusmasini saglamaktadir
(Disneyland Tv Show-Tricks of Our Trade, 1957). Bilgisayar sistemlerinin hizli geligimi,
grafik elemanlarinin bilgisayar ortami igerisinde tasarlanabilir hale gelmesi ve g¢ok
katmanli kamera sistemlerinin bilgisayar ortaminda da uygulanabilir olmasi ile dijital
ortamda olusturulan ¢ok katmanli goriintiiler ve hareketlendirmeler, ayni yapi ile
geleneksel ortamda hazirlanan iki boyutlu goriintiilere gére daha gercekgi ve li¢ boyutlu
olarak yansitilabilmektedir. Bilgisayar ortaminda iki boyutlu gorsel diizenlemeler ile {i¢
boyutlu ortam hissi yakalamanin yaninda tam anlamiyla {i¢ boyutlu tasarimlarin ve
hareketlendirmelerin gelistirilmesi de olanakli hale gelmistir. Bu anlamda “Toy Story”
(1995) serisinin ilk filmi, ilk uzun metraj {i¢ boyutlu canlandirma sinemasi olarak
alanyazinda yer almaktadir (Beane ve Andy, 2012, s. 18). Toy story, ii¢ boyutlu
hareketlendirmelerin tasarlanmasinda motive edici bir rol oynayarak, ii¢ boyutlu
canlandirma sinemasinda 6nemli bir yer edinmistir. Iki boyutlu gorsellerin ve
hareketlendirmelerin {iretim siirecinde perspektif ve dinamikleri ile reeli yakalama
eyleminde yetersiz kaldigi gerceklik algisi, bilgisayar sistemlerinin donanim ve
yazilimlarinin gelisimi ile olanakli hale gelmistir. Bilgisayar ortaminda tasarlanan iki
boyutlu gorseller ve onlara atfedilen hareketlendirmelerin gelistirilen yazilimlarin
icerisinde eklenti olarak tanimli olan {i¢ boyutlu kamera sistemleri ile Walt Disney’in ¢ok
katmanli kamera sistemine gore olusturulan goriintiiyii izleyen bireye daha gercekei bir
seyir deneyimi sunulmaktadir. Genellikle iki ve {i¢ boyutlu olmak iizere iki baslik altinda
simiflandirilan, alt basliklar ise tiirlerine goére ayrilan canlandirma sinemasi, kendi
ortaminin diginda farkli bilesenlere ve mekaniklere sahip olan dijital oyun ortamlarini da
bu baglamda etkilemektedir. Boyutsal diizenlemelerde aktif olarak ise kosulan perspektif
ve dinamikleri dijital oyun ortamlarinda da etkin bir rol oynamakta, tasarlanan oyunu
hedef kitle, tiir, vb. konular dahilinde olumlu ve olumsuz yonlerde etkileyebilmektedir.

Yasadigimiz tekno-bilimsel ¢agi hiz ve duraganlik {izerinden agiklayan ve bu durumu
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sinema ile iligkilendirerek insan algisinda olusan etkiyi betimleyen Paul Virilio,
perspektif ile baglantili olarak ufuk ¢izgisine ve noktasina yonelik gergeklestirilen hareket
diizenlemelerini olusturdugu sinematizm kavrami iizerinden aktarmaktadir. Thomas
LaMarre ise Virilio’nun sinematizm kavramini, Walt Disney’in ¢ok katmanli kamera
sistemleri ile olusturdugu yapay alan derinligine kosut bir bigimde goriintiide elde edilen
panaroma etkisi ile iliskilendirmekte, bu durumu ise animetizm kavrami ile
aciklamaktadir. Bu calisma icerisinde sinematizm kavramui ile ti¢ boyutlu ortam igerisinde
tasarlanan gorseller, karakter ve kamera hareketleri, animetizm kavram ile ¢ok katmanl
kamera sistemlerine benzer yapida olusturulan ve iki boyutlu ortam igerisinde tasarlanan
gorseller, karakter ve kamera hareketleri temel alinmaktadir. Sinematizm, 3 boyutlu
ortam igerisinde bir aracin 6n camindan mekanin derinligine dogru gerceklesen bir
yolculuk, animetizm ise o mekéna ait olmayan biri tarafindan olaylarin bir trenin

penceresinden seyri olarak tanimlanabilir.

Sahip oldugu 6zgiin anlatim dili ile sinema, 19. ylizyilin en 6nemli goriintii, konu
ve duygu aktarim yontemleri arasinda yer almaktadir. Sinema, Yedinci Sanat olarak kabul
edilmesi ile kuramsal ve pratik ¢aligmalarin odak noktas1 haline gelmistir. Sinema plastik
sanatlar ile benzerlik gostererek calismalarinda; toplumu, tabiati, efsaneleri veya
uygulayim bilim sistemlerini konu almis, konu alan kisi ya da ekip ¢ergevesinde farkl
yaklasimlarin ger¢eklesmesine ve bu baglamda yeni diisiince yapilarinin olusmasina katki
saglamigtir. Teknoloji temelli gelisim sinema sanatinda da goriilmekte, gelisen

teknolojiyi hedef alan sdylemler ve kuramlar gelistirilmektedir.

Paul Virilio, gelismekte olan teknolojiyi hiz ve duraganlik tizerinden tanimlamakta,
sanatin ise gelisen teknoloji ile birlikte yol aldigin1 belirtmektedir. Teknolojiyi sinema ile
baglantili bir bicimde ele alan Virilio’ya gore; gelistirilen yeni bir teknoloji sanatsal
yapilar1 ve 6geleri de etkilemekte, onlar1 degistirmekte ve bigimsel ve algisal olarak bagka
bir yapiya doniistiirmektedir (Paul Virilio ile Kelimeler Degil, Goriintiiler, 4 Aralik 2010).
Sinema, teknolojinin sundugu yenilikleri de kucaklayarak sahip oldugu olanaklar etkili
bir bicimde kullanmaktadir. Virilio sinemanin insan algis1 iizerinde 6nemli etkilerinin
oldugunu vurgulamaktadir. Virilio’ya gdre sinema, var olan zamanin akisini1 bozmakta,
zamanin boyutlarina ve mesafelerine kars1 gelerek insan vizyonunun yerini almaktadir.
Ona gore sinema, ekranda tanimli olan goriintliyli izleyen bireyin hareket etmeden

zahmetsiz bir bigimde vizyonunun bagka mekanlara taginmasinda yeni bir enerjidir
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(Virilio, 1998, s. 23). Virilio i¢inde bulundugumuz teknolojik ¢agin sundugu ogeleri
(gemi, ucak vb.) birer yenilik olarak benimsemenin yaninda, onlar1 birer kaza olasiligi
tasiyan Ogeler olarak da ele almanin gerekliligini vurgulamaktadir. Sinema da tekno-
bilimsel c¢agin yeni bir teknolojisi olarak disiiniildiiglinde, olusturdugu kaza
olasiliklarinin ilk sirasinda insani duraganlastirmasi, Virilio’nun tanimu ile felgli hale
getirmesi yer almaktadir. Virilio bu durumu; ilerleyen teknolojinin olusturdugu kutupsal
duraganlik iizerinden betimlemektedir. Virilio kutupsal duraganlik terimi ile mutlak hizi
kastetmekte, duraganligin ise bu enerji ve hizin sonucu meydana geldigini One
siirmektedir. Ornek olarak ise; ucak kokpitinde oturan ve &niinde yer alan ekranlari
izleyen bir pilotun fiziksel duraganligimi vermekte, bu baglamda gelismis iletisim
sistemlerinin bir tiir felce sebebiyet verdigini vurgulamaktadir (Paul Virilio ile Kelimeler
Degil, Goriintiiler, 4 Aralik 2010). Iletisim sistemleri igerisinde Virilio’nun vurguladig
kutupsal duraganlik sonucu olusan felgli olma halinin gbzlemlendigi yapilar arasinda
sinema yer almaktadir. Virilio’ya gore; “Diinya bir sinemadir. Kesin bir yargi ile bu,
Virilio’nun dromoskopi olarak tanimladigi manzaradaki hizin etkisidir. Stroboskopiden,
baska bir deyisle bir enerjinin tesir ettigi etkilerden ve nesnedeki gézlem iliskisinden s6z
etmekte, ancak bu stroboskopiyi ayrica dromoskopi olarak tanimlamaktadir”(Virilio,
2005, s. 105). Trenler, bu dromoskopik ve stroboskopik goriintii aktarimi ile olusan
algida, sinema araciligl ile goriintliyli izleyen bireyde olusan algi ile kosut olmasi
bakimindan 6nemli makinalar olarak alanyazinda yer almaktadir. LaMarre, trenlerde ve
sinema filmlerinde, yasadigimiz diinyayi izlerken hissettigimiz hiz etkisine paralel bir
duygu hissetmemizin nedenini, algimizi yonlendiren mobil araglar olmalarindan
kaynaklandigini belirtmektedir (LaMarre, 2009, s. 3). Lynne Kirby, sinema filmini
izleyen bir kisi ile tren seyahatinde olan bir yolcunun ii¢ tanimlayici 6zellik paylastigini
vurgulamaktadir. O, tren yolu ve sinema filmini, gergeklesecek bir son dogrultusunda bir
deneyime ve bolgeye yapilan bir seyahat olarak nitelendirmektedir. Kirby, bu baglamda
filmi izleyen ve seyahati gerceklestiren bireyleri bir turist olarak nitelendirmekte, o bireyi
mekanin i¢cinden gecen ancak o mekéna ait olmayan bir kisi olarak tanimlamaktadir.
Ikinci olarak; “trenler ve sinema filmleri, gezginlerin ve seyircilerin aygitlar araciligtyla
yasadigimiz gezegene ait nesneleri, manzaralar1 vb. 6geleri gordiigli panoramik bir algi
olusturmaktadir”. Bu ifadenin Doane tarafindan agiklanan despatialized subjectivity
(armmdirtlmis  6znellik) soylemi ile benzerlik igerisinde bulundugu goriilmektedir.

Despatialized subjectivity kavraminin ilk kelimesi olan “despatialize” miizik sanatinda
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kaydedilen sesin, kayit altina alindig1 ortamda var olan atmosfer sesinin ve kayit altina
alinmasi1 hedeflenen sesten ayristirilarak silinmesi islemine atfedilen despatialization
eyleminden gelmektedir. Bu baglamda yolcu veya seyirci, izledigi ya da i¢inden gectigi
mekandan ayristirilmig bir bigimde seyir ya da yolculuk siirecini deneyimlemekte ve o
ortama ait gorsel birikim saglayabilmektedir. Sinema filmini izleyen ya da tren
yolculugunu gergeklestiren birey, sinema perdesinde veya trenin penceresinde gordiigii
ortamda gergeklesen o film ya da yolculuk siiresince kisi, ekranda ya da trenin
penceresinde gordiigii mekanda olusan olaylari o mekandan ayristirarak kendisi ile
i¢sellestirebilmektedir. Ugiincii olarak  “tren yolu ve sinema, daha &nceki yerel
zamanlarin ve mekansal iligkilerin “yok edilmesi” ile uzay zaman iliskisinde kendini
soyutlayabilmektedir (Kirby, 1997, s. 206-207). Bu 6zellik ile yolculuk ya da seyir
deneyimi icerisinde bulunan birey, tren veya sinema filmi ile kirilan uzam ve zaman algisi
sonucunda bulundugu mekanin gercekligini kaybederek, kendini farkli bir konum
icerisinde tekrar gerceklemektedir. Virilio ise Wilson ile gergeklestirdigi roportajda “her
sey gorlinilir oldugunda neyi hayal etmeliyiz?” sorusuna verdigi cevapta “sanatin eskiden
resim, heykel, miizik vb. mefhumlardan olustugunu giiniimiizde ise tiim teknolojik yapinin
sanat formu haline geldigini” belirtmekte, ayrica gergeklestirdigi tren seyahatlerinde,
penceresinden izledigi manzaranin tipki Picasso veya Klee’nin eserleri gibi sanat
oldugunu vurgulamakta ve bu durumu da motorun sanati olarak tanimlamaktadir (Louise
Wilson, Cyberwar, God and Television, 1 Aralik 1994). LaMarre, Virilio’nun bu
aciklamalarini arag teorisini lizerinden agiklamaktadir. O, bir aracin goziinden bakmanin,
yasadigimiz gezegene karsi olan bakis acimiz1 farklilagtirdigini, bunun neticesinde ise
yapilandirma, diizenleme ve tecrilbbe etme seklimizin olustugunu vurgulamaktadir
(LaMarre, 2009, s. 4-5). LaMarre ayrica, trenden esinlenilerek gelistirilen arag
teorilerinin hiz ve hareketliligi 6n plana ¢ikarttigini belirtmektedir (LaMarre, 2009, s. 5).
Virilio, tren ya da araba caminda olan etkinin televizyon ekran1 karsisinda hissedilen etki
ile paralel tutmakta, bu etkiyi ise sinematizm kavrami ile agiklamaktadir. O, hizin etkisi
ile kararl1 bigimlerden kararsizlara, goriintii estetiginden yok olma estetigine gegtigimizi

vurgulamaktadir” (Virilio, 2007, s. 97).

LaMarre, sinematizmin optik bir lojistik mesele oldugunu ve bu durumun ise
insanin bakis noktasini kitle imha silahlar1 ile benzer konuma getirerek, olaylari

bombanin goziinden izlenmesini olanakli hale getirdigini belirtmektedir (LaMarre, 2009,
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S. 5). Bu baglamda g6z ile bomba bir biitiin olmakta, diinya iizerinde yer alan herhangi
bir bolge ise hedef haline gelmektedir (LaMarre, 2009, s. 5). Sinematizmin 06zii,
gorintiiniin olusturulurken hareketli araglarin kullanilmasinda yatmakta, bu durum seyir
deneyimi yasayan bireye diinyanin zirvesinde olup onu kontrol altina alma hissi vermekte
ve ani vurus ya da ataklarda seyirciyle hedef arasinda var olan mesafeyi ortadan
kaldirmaktadir (LaMarre, 2009, s. 5). Dolayisiyla, kameranin perspektifinden elde edilen
herhangi bir hareketli goriintii sinematizm kavramini betimlemektedir. LaMarre, “The
Anime Machine: A Media Theory of Animation” adli kitabinin giris boliimiinde konu
aldig1 “Sinematizm ve Animetizm” bolimi kapsaminda bu kavramlar1 birbirleri ile
iligkili duruma getirerek Ornekler iizerinden agiklamaktadir. LaMarre, Katsihiro
Otomo’nun “Steamboy” eserindeki tren sekansinda mobil ara¢ algisinin var oldugunu
nitelendirse de, hissettirilen bu alginin Virilio’nun sinematizm kavramindan farkli
oldugunun altin1 ¢izmektedir. LaMarre’e gore bu sahnede seyahat eden kisinin bakis
acistyla pencerede gorilen manzara arasinda uzamsal bosluklarin  oldugu
duyumsanmakta fakat bu his Virilio’'nun betimledigi paralel bakis acisiyla sinirl
kalmayarak pencereden goriinen manzaranin birden fazla derinlik diizeyine ulasan farkli
katmanlar1 da igerdigi goriilmektedir (LaMarre, 2009, s. 6). LaMarre bu durumun,
seyircinin bakis agisini hizla yol alan bir bombanin ucunda olusan optik bir lojistik
algidan farkli olarak degerlendirilmesi gerekliliginin altin1 ¢izmektedir. O, tren
penceresinin bakis noktasinda yer alan goriintiide diyorama efekti meydana gelse de bu
durumun sinematizmin diginda bir alginin iriinii oldugunu agiklamaktadir. LaMarre,
hizla ilerleyen bir trenle kosut bir goriis kazanmanin ya da kendimizi onunla 6zdes
duruma getirmek i¢in gdzlerimizi pencereden ayirmanin gerekliligini aciklamaktadir.
Aksi bir durumda bakisimizin hizin kendisini algilamaktan ziyade, hiz sonucu meydana
gelen etkileri algilamak i¢in manzarada bir noktaya sabitlendigini eklemektedir. LaMarre
algi ile ilgili meydana gelen bu durumu “animetizm” kavrami olarak tanimlamaktadir.
Ona gore, animetizm, goriintliniin kendi i¢inde birden fazla katmandan olugmasi
durumudur. Bunun neticesinde meydana ¢ok katmanli goriintiiler gelmektedir (LaMarre;
2009, s. 6). LaMarre animetizmin, katlanarak artan yasadigimiz diinyanin hizinin bagka
bir bakis agisi ile algilanmasina katki saglaminin yaninda gelisen teknolojinin bagka bir
bakis acis1 ile degerlendirilmesinde ve gelisen teknoloji ile yasamanin nasil olmasi

gerektigine yonelik segenekler sundugunu belirtmektedir. Diger bir deyisle, animetizm
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kitleleri teknolojik bir ortamda nasil yasanmas1 gerekliligini betimlemektedir (LaMarre,
2009, s. 6).

Cok katmanli goriintii teknigi ile liretilmis hareketli goriintiiler, 6zellikle Japon
animasyon filmlerinde olmak {izere animasyon sinemasinin biitiinlinde devamli olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Cok katmanli goriintii liretme teknigi ile hazirlanan bir sahnede
imajlar arasinda birakilan mesafeler goriintiiyii izleyen kiside hareketlilik algisi
olusturmakta, sahneyi izleyen seyirci goriintiiniin i¢ine girmek yerine, o goriintiiniin
yanindan gecerek gitme duygusuna kapilmaktadir. LaMarre bu durumu animetizm ve
sinematizm kavramlar1 arasinda var olan en Onemli farklardan biri olarak
nitelendirmektedir. Ona gore sinematizm, kisiyi hizli bir sekilde yol kateden bir merminin
ya da patlamak iizere olan bir bombanin bakis acisiyla ayni noktaya getirerek goriintiiniin
algilanmasini saglamakta ya da tam tersi bir bicimde o kisiyi hedef haline getirerek mermi
veya bombanin o kisiye dogru hizli bir bigimde yol aliyormus gibi hissetmesini
saglamaktadir. Goriintiiyli izleyen kisi sinematizm etkisi ile manzaranin igine yol
almaktadir. Bu durum, goriintiide ve o goriintiiyii izleyen kisinin algisinda hareketlilik ve
hiz miktarinin daha fazla hissedilmesine sebep olmaktadir. Animetizm kavrami ise
manzarinin goriinen ylizeyleri arasinda var olan mesafenin o manzaraya bakan kisi de

olusturdugu algi olarak tanimlanabilir. (LaMarre, 2009, s. 7).

LaMarre gercek mekan ve karakterler araciligi ile olusturulan sinema ve ¢izgi
karakterler ve mekanlar ile hazirlanan canlandirma sinemasinin iretiminde goriintii
hazirlama yaklagimlarina iki ayr1 noktadan bakmaktadir. Ona gore; ¢cok katmanli goriintii
iiretme teknigi ile hazirlanmig goriintiilere ¢izgi ve ger¢ek sinema ortamlarinda daima
karsilagsmaktayiz. LaMarre gergek sinema ortamlarinda hazirlanmis ¢ok katmanli kamera
efektlerine B tiirii filmlerin araba sahneleri ile degerlendirmekte, filmlerin bu
boliimlerinde arabanin hareketsiz olarak kayda alindigim1 ancak araba penceresinin
disinda gosterilen manzaranin hareketli oldugunu kolaylikla anlasilabilecegini
vurgulamaktadir. O, arabanin i¢inde ve pencerenin diginda gosterilen iki goriinti
arasindaki farkin ayrimma iki ortam arasinda olusan boslugu algilayarak
anlayabilecegimizi vurgulamaktadir. LaMarre gercek mekan ve nesneler araciligiyla
hazirlanan sinema sahnelerinde uygulanan bu yontemlerin izleyici kitlesi tarafindan
komik, ucuz veya sahte olarak nitelendirilmesinin sebebini, o kitlenin ger¢ek yasam

ortamlarinda bu tiir sahnelere iliskin deneyimlerinin ve yasanmishiklarinin fazla
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olmasindan kaynakli oldugunu ve sinema sahnesinde de bu tiir sahne planlarinin gergekei
bir bicimde yansitilmasi gerektigini vurgulamaktadir. LaMarre, canlandirma sinemasinda
ise hareketlilik ve o hareketliligi algilama bigimlerimizin farklilastigini, bu baglamda,
canlandirma sinemasinda goriintii igerisinde yer alan imajlarin arasinda var olan
bosluklarin ¢izgi filme farkli boyutlar ve anlamlar kazandirdigini belirtmektedir. Gergek
sinemada sahnelerde yer alan bu bosluklar diisiik biit¢eli filmler ya da basarili olamayan
sinemacilik olarak betimlenirken; canlandirma sinemasinda olusturulan algida yaratilan
bu bosluklarin sahneyi yapay olarak degil sanat olarak degerlendirmemize katki
saglamaktadir. Bu sayede canlandirma sinemasi filmi izleyen bireylere hareketli
goriintlilerin  olagan dis1 potansiyellerini gérme ve algilama olanagi sunmaktadir

(LaMarre, 20009, s. 6).

LaMarre belirli formlarin iizerinde betimlenmis kagitlarin art arda kayit edilmesi ve
elde edilen fotograflarin herhangi bir kurgu programinda sirali bir bigimde yerlestirilerek
elde edilen hareketli goriintiilerin olanaklarinin giin gectikge katlanarak fazlalastigini
ancak bu yontem ile hazirlanan hareketli goriintiilerin tiimiinde animetizm 6zelliginin var
olamayacagimi vurgulamaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte iki boyutlu animasyon
tretiminde dereinlige dogru hareket hissinin tasarlanma ve izleyicide bu etkinin kolay bir
bicimde olusturma olanaklarinin artmasi ile iki boyutlu ¢izgi film iiretim siireclerinde
sinematizm yaklasimlarina yonelmelerin oldugu goriilmektedir. LaMarre bu durumun
nedenini, sahnede yer alan manzaranin igerisine dogru hareket etme duygusu olusturma
ve bir bdlgenin i¢ine seyahat edebilme arzusunun yattigini, bu tiir ¢izgi filmlerde sahneler
olusturulurken  goriintii  cerceveleri  arasindaki  hareketliligin ~ baskilandigini
vurgulamaktadir. LaMarre ek olarak animetizm dogrultusunda gelistirilen bir sahne
planlamasinin, monolog bir ses esliginde aktarildigi goriintiilerde izleyiciye sahnede
islenen konu igerigi ile ilgili daha fazla bilgi sundugunu ve bu dogrultuda izleyene daha
cok tesir ettigini vurgulamaktadir. Bu baglamda, Koops ve digerlerinin 2016 yilinda
yayinladiklar1 “Learning Differences Between 3D vs. 2D Entertainment and Educational
Games” (3 Boyutlu ve 2 Boyutlu, Ogretici ve Elendirici Oyunlar Arasindaki Ogrenme
Farklar1) isimli ¢aligmada iki ve ii¢ boyutlu ortam igerisinide gelistirilmis iki oyunu farkl
grup iizerinde denemislerdir. Koops ve digerleri iki boyutu egitim oyunu oynamanin ticari
amag ile gelistirilmis olan ii¢ boyutlu Unreal oyununa kiyasla daha biiyiik bir 6grenme

gerceklestigini vurgulanmaktadir (Koops vd., 2016 $.175). Onlar ayrica, {i¢ boyutlu bir
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ortam icerisinde gerceklestirilen tasarimda O0grenciye aktarilan gorev, sezgisel olarak
gerceklestirilmektedir. iki boyutlu ortam icerisinde aktarilan gérevde ise oyuncu daha
genis bir ortamdan konumlandirilan goreve baktigi i¢in 6grenme daha anlaml1 gerceklesir
(Koops vd., 2016 s.174). Animetizmin olusturdugu etkinin anime yapimlarda daha fazla
hissedilmesinin, animetizmin kavraminin anime filmler i¢in 6zel olarak kullanilan bir
kavram oldugu anlaminin gelmemesi gerektiginin alt1 ¢izilmektedir. O, sinematizm ve
animetizm kavramlarin1 hareketli goriintii iiretimine yonelik kullanilan iki ayr1 yaklagim
olarak incelemekte ve iki yaklasimin bir film i¢inde hatta ayn1 sahne igerisinde

izleyebilecegimizi vurgulamaktadir (LaMarre, 2009, s. 10-11).

Canlandirma sanati, boliim igerisinde tanimi ayrintili bir bi¢imde yapilan
sinematizm ve animetizm yaklagimlarinin her ikisini de birbirinden ayr1 olarak iki algisal
etki olugturma amaciyla kullanmaktadir. Uygulayim bilimsel gelisimlerin giinliik yasam
gereksinimlerimizin tiimiinii kapsayacak bir bicimde etki etmesi ile tiim alanlarda oldugu
gibi canlandirma sanatinda farkl tiirde ve teknikte goriintii hazirlamanin olanaklarini
artirmistir. Gelisen teknoloji ile birlikte sinematizm ve animetizm kavramlar1 dahilinde
hazirlanan hareketli goriintiiler; egitim, askeri, reklam, simiilasyon, tip, dijital oyun ve
buna benzer alanlarda kullanilir hale gelmistir. Dijital oyun tasarim ortamlari bu iki
kavramin temel alindigi alanlar arasinda 6n plana ¢ikmaktadir. Dijital oyun diinyasi
hareketli goriintii iiretim siireci ile kosut bir {liretim siireci gostermekte, tiir ve teknik
olarak ortak paydalarda kesismektedirler. Sinematik ogelerin de etkin bir bigimde
kullaniminin olanakli hale geldigi dijital oyun tasarimi iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olmak
lizere iki farkli teknik ile iiretilebilmektedir. Ug boyutlu gergek yasam simiilasyonlarmin
gelistirilebildigi oyun tasarimlari, oyuncu bireylerde sinematizm etkisi yaratabilmektedir.
Animetizm etkisi ise iki boyutlu platform tiirii oyun tasarimlarinda oyuncu bireyler
tarafindan derinlemesine olarak deneyimlenebilmektedir. Gelisen teknolojinin tiim
disiplinlerde oldugu gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinde de etkin bir bigimde yansimasi
bilginin artik kelimelerin bir araya getirilerek aktarilmasindan ziyade onlarin
gorsellestirilmesi ya da gorsel tasarimlar ve bir anlatict ses esliginde sunulmasi s6z
konusudur. Hareketli goriintii kullanim alanlarinin teorik ve pratik yaklagimlar
neticesinde cesitlenmesiyle farkli disiplinlerde bireylere aktarilmasi hedeflenen bilgiler
canlandirma sanatinin sahip oldugu olanaklar ¢ergevesinde olusturulmaya baslanmistir.

Hareketli goriintiilerin 6zellikle egitim alani gibi alanlarda nasil kullanilmas1 gerektigine
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yonelik kuramlar gelistirilmis, uygulayicilara rehber niteliginde bu kuramlar
cergevesinde akademik ve pratik ¢aligmalar gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda 6n plana
cikan kuramsal calismalardan biri Mayer’in “Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel
Kuram1”dir. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami, hareketli goriintiilerin dgretim
tasarimi1 igerisinde nasil gerceklestirilmesi gerektigine yonelik kilavuz gorevi
gormektedir. Ekran icerisinde betimlenen hareketlendirmelerin renk ve bigim gibi

boyutsal diizenlemeleri ise farkli bir tasarim siirecinin ise kosulmasini gerektirmektedir.

1.1.8. Yetiskin 6grenmesine yonelik egitsel materyal tasariminda renk ve bicimin

kullanimi

Ogrenme ve dgrenilen bilginin pratikte kullanimi insan yasaminda her zaman
devam eden bir siireci tanimlamaktadir. Pratik yasamda edinilen bilginin, bir sonraki
nesle &gretilmesi ile egitimin temelleri olusturulmustur. Insan bilgi aktarimmi ve
paylasimini cagin gereksinimi dahilinde giincellemistir. Insanin nasil 6grendigine yonelik
yapilan aragtirmalar ve calismalar 1518inda akademik Ggrenme Ogretme materyalleri
bilgisayar ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler 1s181inda cesitli formlarda ve
platformlarda tasarimlanabilir hale gelmistir. Hergenhahn ve Olson’dan aktaran Fatonah
ve Praseyo’ya gore “Ogrenme, insani daha iyi bir hale getirmek, kaliteli, faydali, kendine
ve diger insanlara iyi olmak amaciyla gerceklestirilen bir eylemdir” (Fatonah ve
Prasetyo, 2017, s. 40). Dijital yerli olarak ifade edilen Y ve Z (1980/1999-2000/...) kusagi
araliginda yer alan bireylerin 6grenme eylemini tanim igerisinde yer alan ifade
dogrultusunda nasil gerceklestigine yonelik edinimin, bulunduklar1 ¢agin gereksinimleri
olan arag¢ ve gerecler dahilinde gerceklestirmeleri, hedeflenen bilgi aktariminin dogru ve
kalic1 olabilmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Ayrica Fatonah ve Prasetyo 6grenmeyi,
bireyin yasamu ile etkilesim siireci olarak tanimlamaktadir. Ogrenme; entelektiiel,
duygusal ve ruhsal zekanin bir birlesimidir. Birey bu siire¢ igerisinde yetenek
kazanabilmektedir. Bilgi, tecriibe, beceri ve yetenegin birinin yasamini siirdiirmesi i¢in
onemli yapilar oldugu belirtilmektedir (Fatonah ve Prasetyo, 2017, s. 40). insan zekas:
temel alindiginda 6grenme eyleminin ger¢eklesmesinde farkli boyutlar ve stiregler soz
konusudur. Bu siirecler ve durumlar kisiden bir bagka kisiye gore degiskenlik
gosterebilmektedir. Gardner’in (1893) bireyi toplum temelli degil 6z merkezli olarak
konumlandirdig1 “¢oklu zeka teorisi” ise bu baglamda 6n plana ¢ikan etki degeri yliksek

niteliksel bir ¢alismadir. Calisma, insanin sahip oldugu zeka boyutunu 1Q (Inteligence
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Quotient) cinsinden degerlendirilmesine kars1 olarak zekanin ¢ok parcali bir yapiya sahip
oldugunu ve 6grenim siireci igerisinde olan kisiyi toplum temelli degil, bireyi merkeze
alan bir yaklasim ile degerlendirmektedir (Koksal, 2006, s. 474). Gardner’in 6nermekte
oldugu teoriye gore 8 farkli zeka yapis1 mevcuttur. Bunlar; Dilsel Zekd, Miizikal Zeka,
Mantiksal-Matematiksel Zeka, Gorsel-Mekdansal Zekd, Bedensel-Kinestetik Zekd, Kisisel
Zekd, Sosyal Zeka ve Varoluscu Zeka (Gardner, 1983, s. 77-315). Bilgisayar ve internet
teknolojilerinin gelisimi, yayginlasmasi, erisilebilirliginin kolaylagsmasi ve bu baglamda
etki degerinin artmasi, Gardner’in ¢oklu zeka kurami kapsaminda 6nermekte oldugu zeka
alanlara yonelik g¢esitli 6gretim tasarimlarinin gelistirilmesine katki saglanmaktadir.
Boylelikle farkli 6grenme becerilerine sahip olan bireyler ¢esitli coklu ortam materyalleri
ile birlikte smirli da olsa gelisim saglamak istedikleri alana yonelik Ogretim
materyallerine ulasabilmektedirler. Ozellikle, ¢oklu ortam materyallerinin kapsadig
isitsel ve gorsel yetilere yonelik Ogeler ile gelistirilen materyaller, dilsel, miizikal,
mantiksal-matematiksel, gorsel-mekansal ve hatta son yillarda gelisim saglayan AU-
Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality) ve VR-Sanal Gergeklik (Virtual Reality)
teknolojileri ile birlikte Bedensel-Kinestetik Zekdlarin becerilerine yonelik materyallerin
gelistirilmesini olanakli hale getirmektedir. Diinya genelinde ve Tiirkiye 6zelinde okur-
yazarligin azalmasi1 (Bircan ve Tekin, 1989, s.393) bilisim teknolojileri kapsaminda
gorsel ve isitsel malzemeler ile tasarimlanan egitim materyallerinin Onemini
artirmaktadir. Dijital tabanli 6gretim materyallerinde 6gretmen modelinin yer almamasi
Ogrencinin o derse ya da konuya iligkin motivasyonunu, bilissel basarisint ve
performansini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu dogrultuda alanyazinda yer alan
akademik caligmalarin da vurguladig iizere duygularin 6grenme siirecinde olan bireye
anlamli katkilar sagladig belirtilmektedir (Pekrun, 1992; Tyng vd., 2017; Bower, 1981,
Schwarz, 2000; Joosten, Lank ve Spronch, 2010). Bu baglamda 6grencilerin duygularini
O0grenme siirecinde uyarmak, onlarin motivasyonunu yogunlastiracak, onlarin konuya
iligkin 1ilgisini artiracak ve bu kapsamda onlarin konuya yonelik giidiilenmesini
saglayacaktir. Plato, 0grenmenin temelinde duygusalligin oldugunu vurgulamaktadir
(Aki, 2006, s. 68). Aristoteles ise duygularimizi olumlu olarak kontrol etmeyi
O0grenmemizin, iyi bir yasam i¢in gerekli olan karakter erdemlerinin ediniminde énemli
bir parcay1 olusturdugunu belirtmektedir (Knuuttila, 2014, s. 462). Duygular edinilen
bilginin igsellestirilmesinde ve o bilginin kalici hale gelmesinde 6nemli roller

iistlenmektedir. Tyng vd. duygunun 6zellikle ilgi tizerinde giiclii bir etkisinin oldugunu,
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duygunun davranigi ve hareketi modiile ettigi kadar ilgiyi de modiile edecegini
vurgulamaktadir (Tyng vd., 2017, s. 1). Onlar duygunun, bilgiyi kodlama siirecini
kolaylastirdigin1 ve bilgilerin verimli bir sekilde alinmasma yardimeir oldugunu
belirtmektedir. Hatta 6ne siirilen yanlis bir bilginin dogru olarak kabul edilmesinde
bireyin bilgiyi edindigi kisi, kurum ya da materyale kars1 olan duygusal yaklagimlarinin
ve tutumlarinin rolii azimsanmayacak kadar fazladir. Durum boyleyken, dijital ortamda
tasarimlanan egitsel materyalin hedef kitle kapsaminda yer alan kisilerin duygularini
tetikleyerek onlar1 hazirlanan egitsel materyale kars1 ilgili ve motive olmalarinda gorsel

ve igitsel tasarimlarin nasil gelistirilmesi gerektigi sorusu 6n plana ¢ikmaktadir.

Insan ilk adimini attig1 anda aldig: olumlu tepki ve ifadelerle giidiilenmis; mutluluk,
seving ve nese gibi olumlu duygular ile sonraki adimlarini gergeklestirme cesaretini
gostererek kosma eylemini gergeklestirebilmistir. Yasamin ilk evrelerinde gerceklesen
duygu ve 6grenme iliskisi bireyin sonraki evrelerinde de islemeye devam ederek bireyin
deneyimlerinde ve o deneyimler sonucu elde ettigi kazanimlarda 6nemli ve etkin rol
oynayan yapilar arasinda 6n plana ¢ikmaktadir. Tyng vd. duygusal anlamda yasanmis
olaylarin notr olarak yasanmis olaylara gore daha net, dogru ve uzun siireli olarak
hafizada yer aldigini vurgulamaktadir (Tyng vd., 2017, s. 10). Duygular, 6grenme ya da
birey tarafindan pratik veya teorik bilginin kalic1 bir bicimde edinilmesinin yaninda
yasaminda olumlu ya da olumsuz anilarin hatirlanmasinda da etkin bir rol oynamaktadir.
Bu durumlar 6grenme eyleminden daha ¢ok tramvatik olaylarin insan zekasi iizerinde
kaliciligr ile ilgili olarak degerlendirilmelidir. Anilarin hatirlanma siirecinde yeniden
olusturuldugunu ifade eden Er ve Kaynar’in Er vd. den aktardigina gore Bower’in 1981
yilinda yaymladigi makalesinde duygu ile bilisin birbirinden ayristirilamayacagi
vurgulanmaktadir (Kaynar ve Er, 2015, s. 2). Duygular hayatimizin ayrilmaz bir
parcasidir ancak duygusal zekanin gelisimi psikolojik baglamda akademik bir konu
olarak diisiiniilmelidir (Aki ve Ozlem, s.68). Bir 6gretim tasarimi icerisinde 6grenen
bireyin duygularmin tetiklenmesi konu igeriginden once 6gretim tasariminin gorsel ve
isitsel tasarimu ile gerceklesmektedir. Ogretim tasarimi igerisinde yer alan gorsel dgelerin
hedef kitle baglaminda 6grenen bireylerin duygularina yonelik olarak islenmesine iliskin
alanyazinda deneysel siireglerin ise kosuldugu arastirmalar mevcuttur (Joosten, Lankveld
ve Spronck, 2010; Plass vd., 2014; Ravaja vd., 2004; Heidig vd., 2014; Tien vd., 2018;

Geslin, Jégou ve Beaudoin, 2016). Calismalarin odak noktasinda yer alan insanin
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O0grenme siireci ve tasarimlanan materyale olan tepkisi, o ¢alisma siirecine dahil olan
katilimcr bireyler ile siirli olsa da genel gecer yargilar elde edilebilmektedir. Hemen
hemen diinya iizerinde yasayan her bir birey yasamakta oldugu anda, farkli duyussal
deneyimler elde etmekte, gegcmis zamanda birakmis olduklar1 duygu durumundan farkl
cikarimlar yaparak gelecek planlarini bu kapsamda tasarlayabilmektedirler. Cherry,
duygularin giindelik yasamda bireyin nasil diisiinmesi ve davranmasi gerektigine yonelik

aldig1 kararlarda 6nemli bir rol oynadig: belirtmektedir (http-47).

Bireylerin gorsel igerikli bir 6gretim tasarimini deneyimleme konusunda istekli
olmalari, tasarimlanan o Ogretim materyalinin gorsel estetik kaygilar baglaminda
tasarlanmis olmasi ile dogru orantili olarak gerceklesmektedir. ilgi, birey ve nesne
etkilesimi ile gergeklesmekte, bu etkilesim sonucu 6grenme ¢abasi i¢erisinde olan bireyde
olusan olumlu ya da olumsuz duygular bireyin materyale kars1 olan ilgisini artirmakta ya
da azalmasina sebep olabilmektedir. Literatiirde duygu ve 6grenmenin birbirleri ile iliski
icerisinde olduguna yonelik renk ve form ogeleri baglaminda gorsel tasarimin onemli
katkilar sagladigin1 bulgulayan ve vurgulayan calismalar mevcuttur. Psikoloji alaninda
gerceklestirilen aragtirmalar, miizigin ve rengin insanlarin duygu durumunu etkiledigini

gostermektedir (Joosten, Lankveld ve Spronck, 2010, s. 61).

Hedef kitlesi, odak noktasi, alan1 ve yonelimi dogrultusunda ¢aligmanin bu bolimi,
tezin uygulama siirecinde temel alinacak gorsel 6gelerin nasil gelistirilecegine iliskin
bilgiler sunan ve bu kapsamda ana referans kaynagi olarak belirlenen caligmalar
baglaminda olusturulacaktir. Bu ¢aligmalar; Joosten, Lankveld ve Spronch’un 2010
yilinda 11th International Conference on Intelligent Games and Simulation”
konferansinda sundugu “Colors and Emotions in Video Games” isimli bildirisi, Plass
vd.’nin Learning and Instruction akademik dergisinde yaymlanan “Emotional design in
multimedia learning: Effects of shape and color on affect and learning” isimli makalesi
ve Geslin, Jégou ve Beaudoin ait olan ve International Journal of Computer Games
Technology dergisinin 2016 yilinda gerceklestirdigi baskisinda yayinlanan “How Color
Properties Can Be Used to Elicit Emotions in Video Games” isimli makale
calismalarindan olusmaktadir. Gorsel tasarim 6gelerinin - egitsel ¢oklu ortam
materyallerinde kullanimina yonelik alanyazinda elde edilen calismalar ise ana referans

kaynag olarak belirlenen bu ii¢ ¢calismay1 destekler nitelikte ele alinacaktir.
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Insanlarin bilgisayar oyunu oynama egilimlerinin ana nedenini, oyun esnasinda
deneyimledikleri duygular oldugunu vurgulayan Joosten, Lankveld ve Spronck’a gore
duygular: kisi ya da olaylarin neden oldugu kisa bir siire i¢erisinde yasanan ve hizla
degisebilen hislerdir. Bu nedenle duygular degistirmek oyun tasarimcisinin en biiyiik
kaygisidir (Joosten, Lankveld ve Spronck, 2010, s. 61). Oyun diinyast igerisinde
tasarimcilar tarafindan gelistirilen duygular, oyuncu birey tarafindan tatmin edici
bulundugunda oyun siireci eglenceli bir deneyim haline gelmektedir. Oyun siireci
icerisinde bireyin duygu durumunu etkileyerek onun akis deneyimi igerisinde olmasi,
oyunun icerigi ile baglantili olmasi kadar gorsel Ogelerin tasarimi ile de
gerceklesmektedir. Gorsel bir 6genin akademik olarak gelistirilme siirecinde ise ise
kosulan temel tasarim elemanlar1 gorsel bir yapinin tasarim siirecinde ise kosulan 6geler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ressam ve ayni1 zamanda tasarim teorisyeni olan Maitland
E. Graves, The Art of Color and Design isimli kitabinda tasarim elemanlarini “¢izgi, renk,
yon, bi¢cim, boyut, doku, deger ve renk” lizerinden tanimlamistir (1941, s. 3). Tanimh
olan tasarim elemanlar1 arasinda renk ve bi¢cim (form) bireyin egitsel icerikli materyale
olan ilgisini artirmada, onun duygu durumunu igerige karsi olumlu hale getirmede ve
birey tarafindan aktarilmasi hedeflenen bilginin kalici bir bigimde edinilmesinde 6nemli
Ogeler olarak goriilmektedir. Crowley’den aktaran Kolenda’ya gore renkler iki farkli

reaksiyon tiretmektedir (2016, s. 33).

e Uyarilma (arousal) reaksiyonu: yliksek adrenalin, kalp atis1 ve kan basinci ile
karakterize edilmis fizyolojik bir durumdur. Sicak renkler uyarilmayr artirmaktadir.
Crowley uyarilma ve renk dalga boyu arasinda U bi¢iminde bir iliski oldugunu, sicak
renklere maruz kalindiginda biyolojik bir reaksiyon gerceklestigini adrenalinin
diismeye, kan basincinin ise yiikselmeye basladigini bu baglamda kisinin daha biiytik

bir uyarilma hissini deneyimlemesinin s6z konusu oldugunu vurgulamaktadir (s.33).
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(Uzun) (Kisa)

Gorsel 1. 47. Renk Dalga Boyu (Kolenda, 2016, s. 31)
e Degerlendirme (evaluative) reaksiyonu: gelistirilen iirlin icerisinde tanimlanan
rengin tiiketici tarafindan begenilmesi ile ilgili olan degerlendirme reaksiyonu renk ve

dalga boyu ile pozitif dogrusal bir egim ¢izmektedir.

Uyarilmaya
Karsi
P Degerlendirme
Yiiksek
Dustk g : ! : : : |
Kirmizi Turuncu San Yesil Mavi  Mor
RENK DALGABOYU Kisa

Uzun

Gorsel 1. 48. Renk Dalga Boyu (Kolenda, 2016, s. 32)

Kolenda’nin desenledigi iki ayr1 grafik, renk ve duygunun birbiri ile baglanti

icerisinde oldugunu gorsellestirmektedir. Joosten, Lankveld ve Spronck, “Colors and

Emotions in Video Games” bildirilerinde, bilgisayar oyun tasarimlarinda renklerin

duygulara olan etkisi ilizerine gergeklestirilen onceki akademik g¢alismalarin 3 baslikta

sinirlandirildigint vurgulamaktadir. Bunlar; (1) sadece birkag rengin incelendigi, oldukga

basit tasarimlar1 olan oyunlarin kullanildig1 ve duygulart etkilemede renklerin uyumu

gerceklestirilen arastirmalarin  kapsami  disinda oldugudur (Joosten, Lankveld ve

Spronck, 2010, s. 61). Posner, Russell ve Peterson duygularin duygusal tepkiler agisindan

dolayli olarak olgiilebilecegini, tiim duygusal durumlarin ortak, drtiisen, noéropsikolojik

106



sistemlerden kaynakli oldugunu vurgulamaktadir (2005, s. 716). Bu baglamda duygular

somut nesneler ya da kurgulanan olaylar ile tetiklenebilmekte ve yonlendirilebilmektedir.

Tablo 1.2. Duygular ve Plutchik tarafindan tanimlanan ilgili renkler, (Joosten, Lankveld ve Spronck,
2010)

Duygular Renk
Surpriz Acik Mavi
Korku Koyu yesil
Kabul Etme Acik Yesil
Seving Sari
Sezme Turuncu
Ofke Kirmizi
Nefret Mor
Uziinti Koyu Mavi

Duygusal tepki modellerinden biri olan “circumplex model of affect” duygulari,
duygusal tepkilerin yani uyarilma ve degerliligin iki boyutu acgisindan karakterize
etmektedir. Joosten, Lankveld ve Spronck’a gore uyarilma (arousal), proaktif
(aktivasyon) veya reaktif (deaktivasyon) olmanin fizyolojik ve psikolojik durumudur.
Degerlik ise bir olay, nesne veya durum tarafindan uyandirilan gergek bir pozitif (hos)
veya negatif (tatsiz) bir duygudur. Circumplex model of affect modelinin tasarimcisi olan
Russell, her bir duygusal durumun dl¢iilebilmesi bu iki bagimsiz boyutun (pozitif-negatif)
dogrusal bir birlesiminin bir sonucu oldugunu vurgulamaktadir. Joosten, Lankveld ve
Spronck gergeklestirdikleri caligmay1 Russell’in gelistirdigi circumplex model of affect
modelinden tiiretilen duygusal tepkilere (uyarilma ve degerlik) dayanan duygular ile
Olctilendirmektedirler. Joosten, Lankveld ve Spronck tarafindan gelistirilen caligmanin
temel dayanagi Plutchik’in (2001) renkleri Tablo 1.2’de gosterildigi {izere bilinen temel
duygular ile iligkilendirilmektedir. Oberascher ve Gallmetzer (2003) Plutchilk’in
bulgularin1 gergeklestirdikleri “Colour emotion in full-scale rooms” ¢alismas: ile
dogrulamaktadir (Joosten, Lankveld wve Spronck, 2010, s. 62). Plutchilk’in
arastirmalarinda kullanilan duygulardan 6n plana ¢ikanlar arasinda siirpriz, korku, nese
ve ofke yer almaktadir. Bu duygularin bilgisayar oyunlarinda yaygin oldugu diisiincesi,
Joosten, Lankveld ve Spronck’u bu duygular1 uyaran ve bu duygular ile iligki igerisinde
olan renklere odaklanilmasi gerektigi diislincesine siiriiklemistir. Calisma igerisinde
belirlenen duygular ve iliskide oldugu tanimlanan renkler baglaminda Joosten, Lankveld
ve Spronck bir bilgisayar oyunu gelistirmisler ve bu bilgisayar oyununda tanimli olan

renkleri degistirerek oyunun varyasyonlarini olusturmuslardir. Calisma yas araliklar: 18-
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31 olan 25’1 erkek 34’1 kadin ve 1 kisinin de cinsiyetini belirtmedigi 60 kisinin katilim1
ile gerceklesmis ve sonucglar bu katilimcilarin geri doniitleri ¢ercevesinde analiz

edilmistir.

Calisma neticesinde; sar1 ve kirmizi renklerin duygusal tepki olusturmada etkileri
bulunurken koyu yesil ve agik mavi renklerin duygusal tepki olusturmada etkisiz
kaldiklar1 bulgulanmistir. Joosten, Lankveld ve Spronck bu etki eksikligini 3 olasi neden

baglaminda iligkilendirmektedirler;

[lk olarak etkisizlik, duygusal tepkileri 6lgmek i¢in kullanilan ¢evrenin renkler ve
duygusal tepkiler arasinda gézlemlenmistir. Renkler ve duygusal tepkiler arasindaki
iligkide goriilen etkisizlik Plutchilk’in dogal ortamina gore farklilik gostermektedir.
Bir bilgisayar oyun tasariminda kullanilan renk manipiilasyonunun dogal bir ortamdan
farkli duygusal tepki etkilerine yol agmasi olagan bir durumdur.

e Ikinci olarak etkisizlik, bilgisayar oyun tasariminin gelistirme asamasinda
kullanilan Bioware’in Aurora ara¢ setindeki renk skalasinin dogal ortamda var olan
renk araliklarina gore daha kisitli olmasindan kaynaklanmaktadir. A¢ik mavi ve koyu
yesil durumundaki renkler kirmizi ve sar1 durumundaki renklerden daha az yogunluga
sahiptir. Valeuz ve Mehrabian (1994)’ten aktaran Joosten, Lankveld ve Spronck’a
gore yiiksek yogunluklu renklerin diisiik yogunluklu renklere gore insanlarda daha
giiclii duygusal etkiler ortaya ¢ikardigi bildirilmektedir.

e Son olarak; Joosten, Lankveld ve Spronck’a gore etkisizlik, gerceklestirdikleri
deneysel caligmada oyunun varyasyonlarinin iiretimi agamasinda sadece arka plan
1518 manipiile edilmesinden kaynaklandigini vurgulamaktadir. Oyun ortami
igerisindeki objeler ve oyun ortaminin kendisi standart renk araliginda yer almaktadir

(Joosten, Lankveld ve Spronck, 2010).

Joosten, Lankveld ve Spronck bir oyuncunun bilgisayar oyun tasarimi igerisinde
basarili olmasinin duygusal tepkilerin yaninda, oyuncunun oyun ortami konusunda sahip
oldugu deneyiminde etkili oldugu vurgulanmaktadir. Gergeklestirdikleri ¢alisma
icerisinde oyun deneyimi fazla olan katilimcilarin oyun deneyimi az olan katilimcilara
gore daha yiiksek puan aldiklart gozlemlenmistir. Dijital ortamda deneyimlenen oyun
diinyalarinin igerisinde yonlendirme vb. igerik tasarimlarina komut verme islemleri i¢in
bilgisayarin klavyesiyle ya da oyun konsolunun kumandasiyla tasarimcilar tarafindan

belirlenmis tus kombinasyonlari, oyuncunun oyun diinyasi igerisinde gerekli olan
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gorevleri ya da oyunu deneyimleme siirecini olumlu yasayabilmesi i¢in oyuncu odakli
tasarlanmaktadir. Bu tus kombinasyonlari, oyun igeriklerine, tiirlerine ve perspektif
diizenlemelerine yonelik olarak farklilik gosterse de oyun diinyasinin dil birligi agisindan
benzerlik gosterdigi durumlarin yogunlukta oldugu sdylenebilir. Oyuncu bireyin oyunlar
aras1 farklilasan bu tus kombinasyonlarinin oyun odakli alternatif varyasyonlarint hizli
bir bi¢imde kesfetmesi, onlarin sahip oldugu oyun deneyimi siiresi ile iliskilendirilebilir.
Joosten, Lankveld ve Spronck oyun ortaminin daha az karmasik bir yapi i¢inde
diizenlenmis olmasini1 oyun deneyimi az olan bireylerin oyun tasarimindan daha fazla
zevk almalarina ve daha yiiksek boyutlarda duygusal tepkiler yasamalarina katki
sagladigini vurgulamaktadir (Joosten, Lankveld ve Spronck, 2010, 64).

Goreceli olarak karmasik bir bilgisayar oyun tasariminda renk kullaniminin bir
oyuncunun duygusal tepkilerini ne dlgiide etkileyebileceginin arastirildigr “Colors and
Emotions in Video Games” isimli arastirma c¢alismasinda, kirmizi ve sart renklerde
duygusal tepkiler lizerinde anlamli etkileri oldugu gézlemlenmistir. Joosten, Lankveld ve
Spronck’in Plutchilk’ten aktardigina gore; kirmizi renk yiliksek derecede uyandirilmis,
olumsuz bir duygusal tepki olusturan o6fke ile iliskili, sar1 renk ise yiiksek derecede
uyandirilmis olumlu bir duygusal tepki olan seving hissi ile iligkilidir. Joosten, Lankveld
ve Spronck arastirma ¢aligmalarinin neticesinde kirmizi rengin olumsuz duygusal tepki,
sar1 rengin ise olumlu duygusal tepki uyandiran etkisi oldugunu bulgulamistir (Joosten,

Lankveld ve Spronck, 2010, s. 64).

Coklu ortamla 6grenme materyallerinde duygusal tasarimin, 6grenenlerde anlama
ve aktarmay1 kolaylastiran olumlu duygular uyandirabilecegini bildiren Plass vd. bu
baglamda “Emotional design in multimedia learning: Effects of shape and color on affect
and learning. Learning and Instruction” isimli ¢aligmalarinda farkli duygulari uyaran renk
ve bicim tasarim oOgelerinin etkilerini arastirmislardir. Plass vd. gergeklestirdikleri
calismanin ana odak noktasini duygusal tasarim yaklasimi ile sekillendirmis, renk ve
bi¢cim gibi tasarim ogelerinin estetik kaygi ile yaklasilarak g¢ekici bir tasarim iiretimi
kapsaminda yapilandirilan ¢oklu ortam materyallerinin 6grencilerde bireysel olarak
olumlu duygular uyandirip uyandirmadigini, bu baglamda tasarimin bilissel zekaya nasil
etki ettigini arastirmiglardir (Plass vd., 2014). Plass vd. renk {izerine yapilan
aragtirmalarda, doymus ve sicak renklerin insanda zevk ve heyecan gibi duygular

artirdigin1 soguk renklere gore daha fazla uyarilma hissi olusturabildiklerine yonelik
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verilere ulagmislardir (Plass vd., 2014, s. 130). Bununla birlikte, en giiclii etkiler; sicak
acik renkler (6rnegin; sar1 ve turuncu) ve koyu ya da akromatik renkler arasinda oldugunu
bildirmektedirler (Plass vd., 2014, s. 138). Bigim arastirmasi, yuvarlak ve bebek benzeri
Ozelliklerin (bliylik gozler, kii¢iik burunlar ve kisa g¢eneler) olumlu duygular
tetikleyebilecegi aktarilmaktadir (1981; Berry ve McArthur, 1985; Lorenz, 1950, Akt:
Plass vd., 2014, s. 130). Benzer bigimde antropomorfik (insan bi¢iminde) bilgisayar ara
yiizlerinin kullanicilarin dikkatini daha fazla g¢ekecegi ve onlar1 aktif gorevlerde
antropomorfik olmayan ara yiizlerden daha iyi kullandig1 bildirilmistir (Dehn ve Van
Mulken, 2000, Akt: Plass vd., 2014, s. 130). Plass vd. nin gerceklestirdikleri ¢alisma iki
ana bolimden olusmaktadir. Aragtirmacilar her iki boliim icinde ayr1 ayr1 3 hipotez
olusturmuslar ve olusturduklar1 hipotezler baglaminda arastirma sorularina yanit aramaya

calismislardir. Caligmanin birinci boliimiinde asagida yer alan hipotezler olusturulmustur;

e Hipotez I: ¢oklu ortam 6gretim materyalinin estetik olarak ¢ekici bir tasarimi,
ogrencilerde olumlu duygular uyandirir m1?

e Hipotez II: olumlu duygular deneyimli biligsel yiikk ve 6grenme ciktilar1 gibi
bilissel sonuglari nasil etkiliyor?

e Hipotez III: olumlu duygular motivasyon, kullanict memnuniyeti, algilanan gérev

zorlugu ve 6grenme basarist ile ilgili alg1 vb. duygusal siiregleri nasil etkiler?

Calismanin birinci bdliimiinde olusturulan hipotezler kapsaminda yoneltilen
aragtirma sorulari, tasarimlanan gorsel igerikli materyal esliginde yanitlanarak analiz
edilmistir. Yoneltilen arastirma sorulari, gelistirilen tasarim neticesinde elde edilen
veriler; olumlu duygularin tasarimla uyandirilabildigine ve duygusal tasarimin bilissel
siireclere ve dgrenmeye anlamli katkilar sagladigina yoneliktir. Ozellikle olumlu bir
duygusal tasarim araciligiyla gorsel tasarim dgeleri olan renk ve bigim, 6grenme siireci
boyunca siirdiiriilen olumlu bir duygusal durumun ortaya ¢ikabilecegine yonelik
etkilerinin oldugu bulgulanmistir. Tasarimin katki sagladigi olumlu duygular, algilanan
gorev zorlugunu ve 6grenme motivasyon seviyesini artirmis, ancak tatmin veya 6grenme
basaris1 algisint etkilememistir (Plass vd., 2014, s. 134). Calismanin birinci bolim
kapsaminda. Karakter tasarimlar1 araciligiyla duygu durum indiiksiyonunun heyecanli,

coskulu, kararli ve 6zenli duygulari artirdig1 sonucuna ulagilmistir.

Calismanin ikinci béliimiinde, birinci boliimiinden elde edilen bulgular 15181nda

tasarim ogeleri olan renk ve bicimin etkileri ayr1 tasarimlarda incelenerek ayristirilmasi
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amaglanmistir. Bu kapsamda asagida maddeler halinde siralanmig hipotezler

olusturulmustur;

e Hipotez I: ¢coklu ortam 6gretim materyalindeki tasarim dgeleri arasinda yer alan
renk ve bi¢im bireysel olarak 6grencilerde olumlu duygular uyandirtyor mu?

e Hipotez II: renk ve bigim bireysel olarak aktarim yapilan zihinsel ¢aba, algilanan
gorev zorlugu ve 6grenme ¢iktilar1 (anlama ve aktarma) gibi biligsel sonuglar1 nasil
etkilemektedir?

e Hipotez III: tasarim ogeleri arasinda yer alan renk ve bigim, bireysel olarak
motivasyon, kullanict memnuniyeti ve 6grenme basarisi ile ilgili algi gibi duygusal

sonuglar1 nasil etkilemektedir?

Calismanin ikinci bolimiinde olusturulan hipotezler ve bu baglamda yoneltilen

arastirma sorular1 neticesinde asagida yer alan bulgular elde edilmistir.

Alanyazin taramasi sonucu elde edilen veriler ile gorsel tasarim 6geleri olan renk
ve bigim esliginde tasarlanan duygusal tasarim materyali ve bu tasarima karsit notr renk
ve bi¢gim yaklagimiyla tasarlanan bir materyal iretilmistir. Gelistirilen materyaller
18 yasin iizerinde olan 4 farkli denek grubuna uygulanmustir. iki farkli tasarim 6gesinin
notr versiyonlart ile birlikte olusturulan 4 ayr1 varyasyonunun denek gruplarma
uygulanmas1 sonucunda; ¢alisma 2’de bulgulanan 6grenme ¢ikti dlgiitlerinin sonuglari
hem yuvarlak bicim hem de sicak renk kullanilan duygusal tasarim esliginde
gerceklestirilen ¢alisma 1°de elde edilen bulgular yinelenmistir. Bununla birlikte bilgi
aktarimi siirecinde benzersiz 6zelliklere sahip yuvarlak bigimlerin 6grenmeye anlamli

katkilar sagladig: bulgusuna ulagmislardir.

Oyun ortam1 igerisinde renklerin duygulari uyarmasindaki etkinliginin analiz
edildigi Geslin, Jégou ve Beaudoin ait olan “How Color Properties Can Be Used to Elicit
Emotions in Video Games” isimli ¢aligmada oyun ortaminin renk yogunlugunun,
parlakliginin ve doygunlugunun oyuncular {izerinde duygusal bir etki olusturup
olusturmadig1 incelenmistir (Geslin, Jégou ve Beaudoin, 2016). Duygularin bilgisayar
oyunlarinin sektérel anlamda basarili olmasinda ehemmiyetinin biiyiik oldugunu
vurgulayan Geslin, Jégou ve Beaudoin oyuncularda akis, var olma, kapilma ve eglence

gibi duygular ile ¢esitli deneyimler aktarilabilecegini vurgulamaktadir (2015, s. 1).
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Calisma IAPS* arastirmasinin temel alindig1 ve anlamsal 6znel bir ankette toplanilan ayri
tiirlerde 24 resimden olugmaktadir. Anket icerisinde yer verilen resimler Yaris, FPS,
RPG, giinliik, stratejik ve deneysel bilgisayar oyun ortamlarinin RGB renk tonu,
doygunlugu ve deger bilesenleri arasindaki iliskinin sosyal ag ortamindan ulasilan 85
katilimeciya uygulanmistir. Arastirma igerisinde “Colors and Emotions in Video Games”
isimli ¢alisma ile benzerlik gostererek Russell’in Circumplex model of affect modeli
kullanilmistir. Calisma igerisinde belirlenen 6 farkl: tiirde oyun “Academy of Interactive
Arts & Sciences” (Etkilesimli Sanat ve Bilim Akademisi) tarafindan 6diillendirilen video
oyunlart veri tabanindan alinmistir. Alt1 farkli tiirde oyunun her birinden doérder adet
ekran goriintlisii alinmistir. Kirmizi, yesil ve mavi degerler eklenerek her bir fotografin
RGB degerleri hesaplanmistir. Fotograflarin rastlantisal bir bi¢imde secilmesi ile
oyunlarin bigim vb. tasarim 6geleri kapsaminda 6znel bir yaklasim olmaksizin elde
edilmesine katki sagladigi vurgulanmaktadir (Geslin, Jégou ve Beaudoin, 2016, s.3).
Calismada yer alan katilimcilar, yas ortalamalari 32 olan ve haftada en az iki saat
bilgisayar oyunu oynayan 31’1 kadin, 54’1 erkekten olusmaktadir. Katilimcilar onlara
rastgele bir bicimde sunulan 24 bilgisayar oyun gorselinin her birini gozlemledikten sonra

arastirmacilar tarafindan olusturulan anket sorularini yanitlamiglardir.

Gergeklestirilen aragtirmanin sonucunda nese ve iiziintii duygusunun oyun ortamina
tanimli olan; parlaklik, deger, doygunluk, renk ve 151k 6geleri ile baglanti igerisinde
oldugu belirtilmektedir. Tasarlanan goriintiilerin renk doygunlugu ne kadar biiyiik olursa
bu duygularin degeri de o kadar pozitif olmaktadir (Geslin, Jégou ve Beaudoin, 2016, s.
7). Geslin, Jégou ve Beaudoin’in vurguladigi iizere; gerceklestirilen ¢alisma onceki
akademik ¢alismalar1 dogrular nitelikte, seving algisina yol agan goriintiilerin daha parlak
ve daha doygun olmas1 gerektigi yoniinde netice sunmaktadir. Calisma igerisinde benzer
sonuglar korku ve giiven duygular1 arasinda da gozlemlenmistir. Bilgisayar oyun ortami
icerisinde taniml1 olan gorsellerin renk doygunlugu daha az oldugu durumlarda negatif
degerlik ve korku duygusu daha yiiksek boyutlarda hissettirilmektedir. Geslin, Jégou ve
Beaudoin, oyun ortaminda tanimli olan diisiik seviyede parlakligin ise oyuncularda giiven

hissinin olusumuna katki sagladigin1 vurgulamaktadir (Geslin, Jégou ve Beaudoin, 2016,

4 1APS: TAPS sistemi, duygular ve dikkat {izerine psikolojik arastirmalar igin bir dizi duygusal resim
onermek icin gelistirilmistir. IAPS aragtirmasi, bu calismada; zevk, uyarilma ve baskinlik {izerindeki
gorilintiiniin duygusal etkisini incelemek i¢in kullanilmaktadir.

112



S. 7). Bu durum Gorsel 1.49°de yer alan Limbo (2010) ve Rayman Legengs (1995-2017)
2 boyutlu platform oyunlarina ait ekran goriintiilerinde tanimli olan renk segimleri

tizerinden goriilebilir.

Gorsel 1. 49. Limbo ve Ray Man oyunlarina ait ekran goriintiileri (http-48 ve http-49)

Geslin, Jégou ve Beaudoin oyun tasarim igerisinde tanimlanan renk c¢esitliliginin
duygusal anlamda uyarilma ile dogrudan iliski i¢erisinde oldugunu, bir goriintii icerisinde
yer alan renklerin cesitliligi ne kadar fazla olursa gézlem ile ilgili noronsal aktivitenin o
kadar fazla artacagi, bu baglamda daha yogun duygusal aktiviteler i¢in kosullar
olusturulacagini bildirmektedir (2016, s. 7). Arastirmanin sonucunda Gorsel 1.49°da yer
alan “Circumplex model for emotions induction in video games and virtual
environments” (Video Oyunlarda ve Sanal Ortamlarda Duygu Uyarimi i¢in Circumplex

Modeli) grafigi tasarlanmstir.
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Gorsel 1.50. “Circumplex model for emotions induction in video games and virtual environments”
(Video Oyunlarda ve Sanal Ortamlarda Duygu Uyarimi igin Circumplex Modeli) (Geslin,
Jégou ve Beaudoin, 2016, s. 8)
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Geslin, Jégou ve Beaudoin, Gorsel 1.49°da tanimli olan duygularin renk
karsiliklarin1 ve kullanilacak o rengin; 15181, yogunlugu ve hareket hizin1 tanimladigin
bildirmektedir. Circumplex Model ile elde edilen gorselin sag iist boliimiinde genis bir
yelpazeye sahip renk cesitliligi gozlemlenmektedir. Oyun gelistirme siirecinde renk
tasariminin nasil olmasi gerektigine iliskin kararlar alinmadan 6nce oyun tasariminin
hedef kitlesi, tiirii vb. 6gelerine iliskin hangi duygu durumunun aktive edilmesi
gerektigine yonelik karar verilmesinin gerekliliginin onemli oldugu agiklanmaktadir.
Duygusal deger ve uyarilma diizeyine iligkin renk araliklarinin ve parlaklik degerlerinin
yer aldig1 grafik, tasarimcilarin hangi duygu durumunu ve o duygu durumunu hangi
diizeyde uyarmak istediklerine iligkin rehber gorevi iistlenecek bir sematik gorseldir.
Gorselde dort ayri renk diizenlemesinin tanimli oldugu bir ¢cember, o ¢gemberin etrafinda
o renkler ile iliskili oldugu bildirilen duygu durumlari ve o duygu durumlarina 6rnek
teskil eden gorseller yer almaktadir. Cember temsil edilmesi hedeflenen duygular
alanlara bolmek i¢in kullanilmaktadir. Cemberin yatay eksende sol boliimi negatif, sag
boliimii ise pozitif duygu durumlarini ifade etmek i¢in boliimlenmistir. Daha agik bir
ifade ile cemberin yatay eksende sol boliimii; korku, stres, lizglin olma durumunu, sag
boliimii ise; keyif, nese, siiklinet ve sakinlik gibi duygu durumlarini ifade etmektedir.
Ornegin; ¢emberin sag iist paydasinda yer alan renkler ve onlarm parlaklik degerleri
cemberin diger paydalarinda yer alan renk tanimlamalarina gore daha fazla cesitlilik
gostermektedir. Oyun tasarimi igerisinde ne kadar olumlu bir duygunun olusmasi ve bu
duygunun uyarilma diizeyinin ne kadar yiliksek boyutlarda olmasi isteniyorsa, gemberin
sag list paydasinda yer alan renklerden, yatay ve dikey eksende ¢emberin merkez
noktasina gore olabildigince uzak mesafeden se¢ilmesi gerektigi vurgulanmaktadir
(2016, s. 8). Cemberin yatay eksende duygularin olumlu ya da olumsuz olmasi ile ilgili
boliimlenmesinin yaninda dikey eksende bu duygularin uyarilma diizeylerine iliskin
boliimlenmenin s6z konusu oldugu goriilmektedir. Geslin, Jégou ve Beaudoin gorselde
betimlenen sag alt bolgenin zayif kromatik gesitliligi tanimladigini, renklerin tek bir
aralikta (monokrom) diizenlendigini, bu durumun ise 6znel kiiltiirel baglamlarla iligkili
oldugunu belirtmektedir. Gorsel 1.49’a gore aktarilmasi hedeflenen duygunun diigiik
diizeyde bir uyarilma gerceklestirmesi hedefleniyor ise tek bir renk (monokrom) ile
betimlenmesi gerekmektedir. Bu baglamda yansitilmak istenilen duyguya gore oyun
tasarimi igerisinde kullanilacak renklerin araliklar1 ve parlakliklar1 biiyiikk 6nem teskil

etmektedir. Cemberin iist bolimde yer alan renk diizenlemesinin ise duygularin yiiksek
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diizeyde uyarilmasma iliskin betimlendigi goriilmektedir. Secilen duygu, ¢emberin
merkezinden uzaktaysa derecelendirmenin daha az renkli olmasi gerektigini
vurgulamaktadir (2016, s. 8). Gostergede yer alan sol alt boliimde de ayni renk tonlari
kullanilmakta, sol iist boliimden ayrildigi kistm imlecin gdstergenin merkezinden
uzaklagmasi durumunda renklerin daha az doygun, daha az parlak goriindigi
bildirilmektedir. Gorselde yer alan ¢emberin sol iist alani ile sag iist alaninda renk
cesitliligi s6z konusudur. Dairenin alt yarisinda segilen duygu ne kadar diisiik olursa
uyaranlarinda o kadar yavas olacagi vurgulanmaktadir. Gorselde her iki pargayr 45
derecelik a¢1 ile kesecek bigimde dairenin merkezinden gegen kirmizi hat, en ug

noktalarda ifade edilen duygular1 ve bu baglamda tanimli1 olan renkleri isaret etmektedir.

Duygunun insanin algi, dikkat, 6grenme, hafiza, akil yiiriitme ve problem ¢6zme
gibi bilissel siireclerde 6nemli etkilerinin oldugunu vurgulayan ve 6grenme siireglerinde
beynin aktivitelerini inceleyen Tyng vd. duygunun; 6grenme ve hafiza tizerindeki etkisine

b

yonelik “The Influences of Emotion on Learning and Memory” isimli arastirmayi
gerceklestirmislerdir (Tyng vd., 2017, s. 1-21). Calisma, duygunun 6grenme ve hafiza
tizerindeki etkilerini, c¢esitli beyin bdlgelerinin (hipokampiis, prefrontal korteks,
amigdala) oynadig1 fonksiyonel rolleri, duygusal islemeyle ilgili karsilikli etkilesimlerini
anlamak i¢in duygunun temel bir evrimsel yaklagimini sunmaktadir. Ayrica orgilin ya da

cevrimi¢i temelli egitim teknolojilerinde 6gretme ve 6grenme materyallerinin tasariminin

hangi duygusal yaklasim ile gerceklestirilmesi gerektigini bildirmektedir.

Profrontal korteksin (PFC) 6grenme ve bilgiyi uzun siireli olarak hafizada tutma
(LTM) stirecinde 6nemli bir gorevi oldugu, frontal lobun 6n bdlgesinde yer aldigi,
gelecege yonelik tahmin ve planlama gibi st diizey bilissel islevlerle iliskili oldugu
(Barbey vd., 2009), muhakeme ve duygusal siireclerin islenmesinin yaninda hafizanin
calismasinda kritik bir rol oynadigi (Cohen, 2001; Yamasaki vd., 2002), amigdala ve
hipokampiisiinde yer aldig1 orta gecici lobun (MTL) c¢esitli kisimlar1 dahil olmak iizere
limbik sistemdeki alt bolgelerle baglanti igerisinde bulundugu (Simons ve Spiers, 2003),
aktarilmaktadir (Tyng vd., 2017, s. 8). Tyng vd. gergeklestirilen 6nceki ¢alismalarda
IAPS dogrultusunda katilimci grubuna sunulan ¢irkin-sikici resimlere karsi ters bir
etkinin olustugu bu durumun ise olumlu duygusal uyaranlari islerken hafizanin ¢alismasi
ile iligkili aktivitelerin artacagi seklinde yorumlanmaktadir (Tyng vd., 2017, s. 8). Pekrun

vd. olumlu duygu durumu igerisinde olma durumunun, 6grenmenin sonraki siireclerinde
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gerekli olan motivasyonu giiclendirmek i¢in de gerekli oldugunu vurgulamaktadir (2002,
s. 97). Onlar literatiir taramast sonucu elde ettikleri veriler baglaminda, olumlu duygu
durumu igerisinde olmanin; detaylandirma, organizasyon, elestirel degerlendirme ve
meta biligsel izleme gibi esnek, yaratic1 6grenme stratejilerinin kullanimini kolaylastirdigi
sonucuna ulagsmiglardir (2002, s. 97). Tyng vd. gerceklestirdikleri aragtirmanin sonug
boliimiinde duygunun 6grenme ve edinilen bilginin uzun siire hafizada yer almasi ile
iliskin beynin ilgili (orta beyin PAG, VTA, amigdala ve NAC) boliimlerine yonelik
verileri incelemislerdir. Arastirma sonucunda duygularin nétr durumlara kars1 6grenme
ve Ogrenilen bilginin uzun siire hafizada yer almasinda 6nemli oldugunu, olumlu
duygularin 6grenme siirecinde olumsuz duygulara gore bilgiyi 6grenme ve edinilen
bilgiyi hafizada uzun siireli olarak tutma siireglerinde daha aktif rol aldigimi ifade
etmektedir (Tyng vd., 2017, s. 10). Renk ve bi¢im gibi gorsel tasarim dgeler biitiinligi
icerisinde yer alan pargalar, bir bilgi aktarimi siirecinde kisilerin duygularini uyarmada
tek baslarma etkili olamayabilir. Onemli olan yapi, pargalarm bir biitiinii nasil
olusturdugu, o biitlinsel tasarimin kullaniciya nasil sunuldugu ve bu baglamda nasil
aktarildigr ile ilgilidir. Renk, bi¢cim vb. ogelerin belirli anlamlarmin oldugu
vurgulanmasina karsin bu bilesenler kiiltiirden bir baska kiiltiire, egitim dereceleri farkl
olan bireylerden statiileri ¢esitlilik gosteren kisilere kadar farklilik gosterebilmektedir.
Yasadigimiz topraklarda edindigimiz kiiltiirel miras, bu baglamda sahip oldugumuz
bilgiler ve davraniglarimiz farkli topraklarda ve kiiltiirlerde anlamlarini yitirmekte o
topraklarda ve kiiltiirlerde daha farkli kavramlara ve anlamlara karsilik gelebilmektedir.
Ornegin beyaz batida saflign ¢agristirdig: icin gelinlik rengi olurken; Asya’daki bazi
tilkelerde ise matem ve yas rengi olarak kabul edilmektedir (Mazlum, 2011, s. 129).
Matem ve yasin rengi Hristiyanlikta ve Miisliimanlikta siyah olmasina karsin Hint, Japon
ve Cin sembolizmasinda; zamanin baglangicindaki kaosun ve sekilsizligin, evrensel
maddenin 6zgiin rengidir (Mazlum, 2011, 130). Renk ve bi¢im o6geleri kiiltirden baska
bir kiiltiire farkli anlamlarda algilanmakta, bireylerin duygu durumlarim1 etkin hale
getirme siirecinde tek baglarina yetersiz kalabilmektedirler. Renk ve bi¢im, materyalin
gelistirilme asamasinda tasarim igerisinde yer alan diger bilesenler ile birlikte ise
kosulmasi, bu iki 6genin etki degerinin istenilen diizeyde gerceklestirilmesinde énemli
katkilar saglamaktadir. Bu bilesenler gorsel tasarim yapilar1 olabilmekle birlikte dijital

oyun tasariminin, mekanikleri ve oriintiisel hikaye yapisi ile de gergeklesebilmektedir.
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Bilginin edinilmesi ve kalici bir bigimde korunmas: siirecinde beynin hipokampal
boliimiiniin gérevi muazzam boyutlarda aktif bir bigimde c¢alistigi alanyazinda
vurgulanmaktadir. Ogretim materyalinin hedef kitle dogrultusunda anlamli derecede
olumlu bir bilgi aktariminin gergeklestirilmesi asamasinda, o materyalin tasarim
stirecinde ise kosulan renk ve bi¢im 6gelerinin yaninda ekran karsisindaki bireyin tanimli
olan renk ve bigimi algilamasinda etken bir rol oynayan dijital oyunun tasarim stirecinde

temel alinan mekanikler de biiylik 6nem arz etmektedir.

1.1.9. Dijital oyun tasarim

Tasarim, objenin insan tarafindan iretilmeye baslandigi andan itibaren
insanoglunun yasaminda bircok alanda mevcudiyetini gdstermektedir. Insan maddi ve
manevi giindelik yasaminda ihtiyag duydugu nesnelerden, begenisi dahilinde estetik
algisina dokunan nesnelere kadar bir¢ok iirlin tasarlamis, donemsel farklilagmalar ve
teknolojinin gelisimi ile tasarimlanan tiriinler ¢esitlilik géstermistir. Teknolojinin gelisimi
ve insan algisinin degisimi hem {iriinii hem de iiriiniin tasarim siireci igerisinde izlenilen
yolu degistirmistir. Tasarim siireci dahilinde izlenilen yol {irlinlin {iretim sonrast hangi
ama¢ dahilinde kullanildig: ile dogru orantili olarak farkliliklar gostermektedir. Genel
itibariyle tasarim siireci igerisinde izlenilen yol {irlinlin insanin begenisine yoOnelik
tiretilip, amag dahilinde en dogru haliyle kullanima y6nelik olarak tasarlanmasidir. Dijital
platformda hazirlanan oyunlar, genel siireci itibari ile bir tasarim siireci sonrast oyun
severlerin begenisine sunulmaktadir. Oyun tasarimlar1 giinlimiizde bir¢ok alanda hedef
kitle, tiir, konsept ve 6zellikleri gibi farkli kavramlar dahilinde cesitlilik gostermektedir.
Dijital oyun tasarim siirecine dahil olmasi gereken o6geler; oyunun ne ile ilgili
oldugundan, ¢iktilarinin ne olmasi gerektigine ve hedef kitleye ne sunduguna kadar genis
bir yelpazede ¢esitlilik gostermektedir. Dolayisiyla oyun tasarimini liretecek olan kisi ya
da kisilerin birgok konuda bilgi sahibi olmas1 ve sahip oldugu bilgiler ¢er¢evesinde hedef
kitleye yonelik oyun tasarimlarini gergeklestirmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda
tasarimcinin sahip olmasi gereken bilgi ve beceri oyun tasariminin nitelikli, basarili ve
amaca yonelik tasarimlanmasinda 6nemli birer faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar.
Schell (2015, s. 3-4) oyun tasarimini gergeklestirecek olan bireyin veya ekibin sahip
olmas1 gereken Ozellikleri “The Art of Game Design” (2015) adli kitabinda
betimlemektedir. Schell’e gore iyi bir oyun tasarimcisinin sahip olmasi gereken temel

ogeler asagidaki gibi siralanmaktadir.
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e Animasyon: lyi bir karakter animatorii olmak,

e Antropoloji: Hedef kitle kapsaminda insanlar1 inceleyerek oyun tasarimini gelistirmek,

e Mimari: Bir binadan ziyade insanlar1 ve onlarin yagam alanlarini yani tiim oyun diinyasini
tasarimlayabilmek,

e Beyin firtinasi: Yeni fikirleri tasarlayabilmek,

e Is: Para kazanmaktan ziyade iyi bir oyun tasarim diisiincesi ile konum alabilmek,

e Sinematografi: Hemen hemen tiim dijital oyunlar sanal bir kameraya sahip oldugundan dolay1
duygusal agidan g¢ekici bir deneyim sunmak i¢in goriintii yonetmenliklerini anlayabilmek,

o lletisim: Yanls iletisim sorunlarini ¢dzmek ve takim arkadagslarmi, miisterileri ve hedef kitlenin
gelistirdiginiz oyun hakkinda gercekten nasil hissettigine iliskin gergegi 6grenebilmek,

e Yaratic1 yazarlik: Oyun tasarimu igerisinde olacak olaylari belirlemek igin tasarlayacaginiz
kurgusal diinyada ve dahilinde topluluklarin arasinda yasayabilmek,

e Ekonomi: Oyun i¢i ekonomi kaynaklarini ve kurallarini iyi bir sekilde tasarlayabilmek,

e Miihendislik: Iyi bir oyun tasarm i¢in yenilik¢i gelismeleri takip eden kendini modern dijital
oyunlarda kullanmak {izere kod yaziminda gelistirmek,

e Oyunlar: Iyi bir oyun tasarimcis1 olabilmek icin oyunlara asina olan iyi bir oyuncu olabilmek,

e Tarih: Kendini tarih konusunda gelistirmek,

e Yonetim: lyi bir oyun tasarimcisi, yonetimin kétii oldugu ekipte dahi tasarimi gerceklestirmek
ve iyl olabilmesini saglamak i¢in gizil olarak yonetimi asagidan yukariya dogru
gerceklestirebilmekte,

e Matematik: Oyunlar arka planlarinda tamamen matematik, risk analizi ve karmagik puanlama
sistemlerini icermektedir. Iyi bir oyun tasarimcisi matematiksel islemlerden ve arastirmalardan
¢ekinmemesi gerekmektedir.

e Miizik: Iyi bir oyun, insanlarin duygularma dokunacak ve onlar1 eglendirecek iyi bir miizik
olmadan s6z konusu olamayacagi i¢in oyun tasarimcisinin iyi bir miizik esliginde oyunu sunmast
gerekmektedir.

e Psikoloji: Oyun tasarimmin temel amact insani eglendirmektir. Bu dogrultuda oyun
tasarimcisinin insani anlamasi ve ona gore oyunu gelistirmesi gerekmektedir.

e Topluma yonelik bir dil olusturmak: Fikirlerinizi bir guruba sunarken emin, acik, dogal ve ilging
olmak iyi bir oyun tasarimcisinin iletisim giiciinii ortaya koymaktadir.

e Yazilim (teknik yazi1): Temiz bir sekilde karmasik tasarimlarin herhangi bir bosluk kalmaksizin
acikca tasarlanmasi gerekmektedir.

e Gorsel sanat: Oyun tasariminin grafik dil konusunda akisi olmali ve oyun tasariminin istediginiz
duyguyu yaratmak icin neye sahip olmasi gerektigi konusunda bilgiye haiz olmak

gerekmektedir.
Bates (2004), tasarimcinin oyun tasarimina baglamadan dnce; oyunun ne oldugu ne

tiir oldugu ve iireticinin amaglarinin ne oldugu konusunda fikir sahibi olmasi gerektigini

belirtmektedir. Bu noktada, Oncelikle oyunun konsept tasariminin gerceklestirilmesi
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gerekmektedir. Bir oyun fikri; karakter, oynanabilirlik (game-play), felsefe veya teknoloji

cevresinde kurulabilir (s. 3).

Oyunu daha once kurulmus ve oturmus bir fikrin iizerine insa etmek iiretici
acisindan onemlidir. Tiiketiciler, her ne kadar yeni ve farkli bir {iriin gérmek isteseler de
tamamen yeni ve bilmedikleri bir seyin igerisine girmek istemezler. Bu nedenle oyun
tireticileri film lisanslarina biiylik paralar 6demekte, popiiler bir konunun ya da bagligin
devam serilerini liretmekte ve marka bilinci olusturmak istemektedirler. Bu nedenle bir
oyunun bagar1 sansi en basta; “Oyun ne ile ilgili?” sorusunu 1-2 ciimle ile 6zetleyecek bir

konsept yaratabilmeye baglidir (Bates, 2004, s. 4).

1.1.9.1. Dijital oyun tasarim ilkeleri

Her oyun tasarimcisi, oynama hissini (game feel) farkli ve 6zgiin bir sekilde
tanimlamaktadir. Swink (2009), bu tanimlamalardan bir kismimi asagidaki gibi

aktarmaktadir:

e Oynama hissi sezgisel kontroller ile ilgilidir: Iyi hissettiren bir oyun, oyunculara ¢ok fazla
diistinmelerine gerek kalmadan ne zaman ne yapacaklarina olanak vermelidir.

o Oynama hissi oyuncularin gercekten oyun diinyasinda olduklarini hissetmeleridir: Oyuncularin
biitiin cabalar1 oyunu daha gergekei hissetmelerini ve oyun diinyasina dalmalarini saglamaktadir.

o Oynama hissi tamamen ¢ekicililikle ilgilidir: Biitiin olay estetik zevki yasatmak i¢in gerekli olan

efektler ve stislemelerdir (s. 1).

Bu dogrultuda, Swink (2009), oyun hissinin temelini olusturan {i¢ par¢ay1 bir araya
getirmektedir: Gergek Zamanli Kontrol (Real-Time Control), Simiile Edilen Alan
(Simulated Space) ve Siisleme (Polish) (s. 2). Bunun yaninda, Swink (2009), oynama
hissini saglayabilen iyi oyunlarin tasarimi igin bir takim ilkeler 6ne siirmekte ve bu
ilkelerin animasyon ilkeleri ile benzerlik gosterdigini vurgulamaktadir. S6z konusu
ilkeler asagidaki gibi siralanmaktadir:

e Beklendik sonu¢lar: Oyuncular bir hamle yaptiklarinda, buna karsilik gelen tepki onlar igin
beklendik olmalidir.

e Ani tepkiler: Oyuncunun girdilerine karsilik gelen tepki ani olursa oyuncu bu tepkiyi hisseder.

o Kolay ama derin: Oyunu 6grenmek oyuncunun birka¢ dakikasimi alirken bu oyunda ustalagmak
icin uzun zamanin almalidir.

e Yenilik: Bir hamlenin sonucu beklendik olsa da uzun siireli oynamalarda kontrollerin yeni ve

ilging hissettirmesi igin kurnazca yeniliklere bagvurulabilir.
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e (ekici tepkiler: Baglamdan ayr1 olarak, kontrol etme hissi estetik olarak ¢ekici ve zorlayici
olmalidir.

e Organik hareketler: Karakterin veya avatarin kontrolii ¢ekici hareketler ile sonuglanmalidir.

e Harmoni: Bir oyunun her bir pargasi, oyuncu igin essiz bir fiziksel gercekligin tek ve birbirine

bagli bir algisini olusturmasini desteklemelidir (Swink, 2009, s.297).

Bates ise (2004), bir oyunun diisiinsel tasariminin sunumunda s6z edilmesi gereken

bilgileri asagidaki gibi siralamaktadir:

e Konsept: Oyunun ne ile ilgili oldugu 1-2 climle ile 6zetlenmelidir.

e Tiir: Oyunun hangi tiirde veya tiirlerde olacag: belirtilmelidir.

¢ Opynanabilirlik (Gameplay): Oyuncunun oyunu oynarken ne yapmasi gerektigi 6zetlenmelidir.

e Ogzellikler: Oyunu 6n plana ¢ikaran dzelliklerin neler oldugu belirtilmelidir.

e Oyun ortami: Oyun diinyas1 birkag paragrafla 6zetlenmelidir.

e Oykii: Oyunun icerisinde bir 6ykii varsa agiklanmalidir.

e Hedef kitle: Oyunun kimleri hedefledigi belirtilmelidir.

e Hedef platform: Oyunun hangi araclarla veya hangi araglar iizerinde oynanacagi agiklanmalidir.

e Tahmini zaman ¢izelgesi ve biitce: Oyunun ne kadara mal olacagi ve ne kadar zamanda bitecegi
aciklanmalidir.

e Yarigmaci analiz: Bu tarzda nasil oyunlarin oldugu, bu oyunu digerlerinden farkli veya 6zel kilan
ozelliklerin neler oldugu aciklanmalidir.

e Ekip: Oyun tasariminda kimlerin ¢alisacagi ve hangi gorevi siirdiirecegi belirtilmelidir.

e Ozet: Tiim bu bilgiler 15181nda, oyunun neden gok giizel bir oyun olacag: 6zetlenmelidir (s. 14-
16).
Bates (2004), bir oyun tasariminda, hedef kitlenin en iyi hazz1 almasini saglayacak
ve oyun oynama deneyimini arttiracak bir takim ilkeler 6nermektedir. Bu ilkeler asagida

acgiklanmaktadir:

e Oyuncuyla empati kurmak: Iyi bir oyun tasarimcis1 oyuncunun kafasindan neler
gectigini az ¢ok bilmelidir. Kendini oyuncunun yerine koyarak oyunun her bir 6gesine
kars1 tepkilerini Olgebilmeli, oyun icerisindeki herhangi bir kosulda nasil tepki
verecegini veya nasil davranacagini ongoérebilmelidir. Bunu tam anlamiyla yapmak
imkansizdir. Bu nedenle “tester” lara bagsvurmak ve onlardan geribildirim almak
onemlidir (s. 17).

e Geribildirim: Oyun, oyuncunun davranisina tepki olarak bir davranis
gostermelidir. Bir oyunu essiz yapan sey etkilesimdir. Etkilesim olmadan, oyuncu

sadece ekranda bir film seyretmis olur. Oyuncunun her davranisi, basarisi veya
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basarisizligi, oyun ortaminin gorsel, isitsel ve hatta dokunsal (tactile, gerekli ekipman
varsa) olarak tepki vermesi ile karsilanmalidir (s. 18).

e  Oyuncuyu bilgilendirme: Oyuncu nerede ve hangi asamada oldugunu, neyi neden
yapmast gerektigini oyun boyunca bilmelidir. Bunun i¢in ¢abuk hedefler, orta siireli
hedefler ve uzun siireli hedefleri bilmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlari ¢ok
genistir. Oyuncunun kaybolmasi bu yiizden ¢ok kolaydir. Bu nedenle istedigi zaman
kullanabilecegi bir harita bir noktaya gelerek tekrar denemesi i¢in onu oyuna ¢ekebilir.
Uzun siireli hedefler bir oyunu kazanmak i¢in gerekli olan amaci niteleyebilir. Orta
siireli hedefler uzun siireli hedeflere ulasmada kiigiik adimlardir. Ornegin bir strateji
oyununda oncelikle kdyii/sehri kurmak, bir golf oyununda ilk deligi kazanmak gibi.
Cabuk hedef ise 0 anda oyuncunun 6niinde olan sorundur. Oyuncu, oyun boyunca, bu
kiiciik adimlarin onu uzun siireli hedeflere nasil tasiyacagi konusunda fikir sahibi
olmalidir (s. 18).

e Anbean deneyim: Oyuncu oyundan her an kalkma secenegine sahiptir. Tasarime1
buna izin vermemelidir. Oyuncunun dikkatini her an ¢ekecek ve anbean eglendirecek

bir oyun deneyimi yasatilmalidir:

o Komutlar: Iyi bir oyun deneyimi yasatmak icin, oyuncuya siirekli énemli
ciktilart olan ilging secenekler sunulmalidir. Eski nesil bir FPS i¢in, 6rnegin, ilerle,
ates et komutlar1 yani sira yavas ilerle, hizli ilerle gibi zarflar kullanilmaktadir. Yeni
nesil bir FPS de ise, tirman, zipla, patlayici yerlestir, a¢ vb. komutlar icerebilir. Bu
komutlarin sayisi oyun deneyimi arttirmaktadir. Oyuncu yeni bir nesne

kazandiginda ayn1 zamanda yeni bir komut da kazanmalidir:

o Tehlikeler: oyun deneyimini bozma riski olan durumlari tasarlamak kolaydir.

Bu deneyimi kdétiilestirecek cesitli tehlikelerden kaginmak gerekir.

e Oyuncunun ayni karmasik gorevi ve davranisi iki kez gostermesini istemekten
kacinilmalidir. Senaryo bir defa gergeklestirilmis bir goreve benzer gorevler
iceriyorsa; oyuncuyu ayni gorevi ayni sekilde yapmak yerine ilk gorevi
gerceklestirdiginde verilecek bir nesne veya yetenek ile ikinci gorevi hizl

gecmesine olanak saglanabilir.

e Herhangi bir sebepten 6tiirii oyuncunun oyun diinyasinda geldigi noktadan en

basa gitmesini istemekten kacinilmalidir. Senaryo geregi bdyle bir sey
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yapilacaksa, istenilen noktaya gitmesini ve tekrar donmesini saglayacak

kestirme yollar ya da araglar sunulmalidir.

e Oyuncunun oyun basinda ve igerisinde verilen etkilesimsiz kisimlari ve
animasyon gecislerini izlemek zorunda birakmadan ge¢mesine olanak

verilmelidir.

e Sesli veya yazili gegen diyaloglar oyuncuya zorla izletilmemelidir. Her bir
konusma pargasi i¢in hizlica gegme secenegi sunularak oyuncu o diyalogdan

almak istedigini aldiginda hizlica gecebilmesi saglanmalidir.

¢ Oyuncu yazi yiginlar ile bogulmamalidir. Bu nedenle kiigiik ve kisa bilgiler
sunulmalidir. Oyun baglangicinda oyun diinyasina iliskin segeneklerin
bilgisayar tarafindan kurulmasina izin vermek onemlidir. Oyuncuyu sikacak

uzun kurulum ayarlarindan ve seceneklerden kacinmak gerekir.

e Oyunu ilgiyi koruyarak eglenceli hale getirmek 6nemlidir. Oyuncuya yapacak

cok sey sunulmali ancak eglendiginden de emin olunmalidir (s. 20).

e Kapilma: Kapilma oyun deneyiminin ¢ok ¢ekici oldugu durumlarda oyuncunun
oyun basindan kalkmak istememesini ve oyun diinyasina kendini kaptirmasini ifade
etmektedir. Oyun diinyasindaki Oykiiyli veya konsepti bozabilecek, oyuncuyu o
rilyadan ¢ikarabilecek her seyden (kotii seslendirme, konsept dis1 gorsel, nesne veya
sesler vb.) kacinilmalidir (s. 21).

e Yazim: lyi bir yazim goriinmezdir. Ancak kotii bir yazim dikkat geker ve
oyuncunun kapilmasini engeller. Bu yazili veya sozli olarak gerceklesebilir. Hangi
kelimeleri nasil kullanacagini bilmek uzmanlik gerektiren bir istir (s. 22).

e  Smirliliklar: Oyun tasarimi sinirsiz biitgeye ve zamana sahip olunan bir alan
degildir. Eldeki sinirhiliklar iyice degerlendirilerek isi kolaylastiracak ve sadelestirecek
yollar ve yontemler seg¢ilmelidir (s. 22).

e  Gecikmeler: Oyunun yiiklenmesi veya yogun verilerin islenmesi icin gereken
zamanin minimumda tutulmasi iyi bir oyun deneyim i¢in 6nemlidir. Oyuncu bir
seviyeyi bitirdiginde ya da basarisiz oldugunda oyun bir siireligine duraklamaktadir.
Bu noktada oyuncuyu disarda birakmamak ve her kosulda oyun dahil etmek gerekir.
Ornegin, karakter basarisiz oldugunda, oyuncuyu oyunun en basina géndermektense

belirli kontrol noktalar1 belirleyerek oradan baglatmak ve tekrar denemesini saglamak
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daha akillica olacaktir. Bir kez daha denemenin onu basariya gotiirecegini oyuncuya
hissettirilmelidir. Eger oyuncu bir seviyede ustalasmissa, onu baska bir miicadele
igerisine sokacak farkli hedefler olmalidir. Oyuncularin belirli noktalarda oyunu
kaydetmelerine, duraklatmalarina ve daha sonra kaldiklar1 yerden devam etmelerine
olanak saglanmalidir. Diger tiirlii oyuncular zaten ge¢mis olduklar1 gorevlere ve
zorluklara maruz birakilmis olur. Bu nedenle oyunun nerede ve ka¢ defa kaydedilecegi
sinirlanmamalidir. Bu oyuncunun kararina birakilmalidir. Bunun yaninda, oyuncuya
her an segenekler meniisiine ve yardim metinlerine erisim imkani sunulmalidir. (s. 23)
e Arayiiz Tasarimi: Cekici ama ayni zamanda islevsel bir arayiiz yapmak ¢ogu
zaman az Onemsenen bir oyun tasarim islevi olsa da, iyl bir oyun tasarimi i¢in
gereklidir. Oyunun ekranda nasil goriinecegi, bilginin oyuncuya nasil aktarilacagi ve
oyuncunun hangi kontrolleri nasil kullanacagi dncelikle belirlenmelidir. Oyun arayiizii
basit olmamali ama bu basitlik fazla abartilmamali, basitlik kaygisiyla oyuncunun
almasi1 gereken bilgilerden de 6diin verilmemelidir. Gerekli bilginin ve kontrollerin
ekranda kolay bulunabilmesi gerekir. Ayni zamanda kontrollerin agik olmasi,
oyuncunun sik kullandig1 hareketlerin zor kombinasyonlardan olusmamasi
gerekmektedir. Oyuncu arayiizle degil, oyun mekanigiyle savagsmalidir (s. 26).

e Baslangi¢ arayiizii: Oyun acildiginda, oyunu oynayacak her tiirden insana yol
gosterecek bir menii saglamak onemlidir. Hizli oyun baslatma, kaydedilmis oyunu
acma, tutorial (alistirma) alanina gitme, seg¢enekler meniisiine ulagma, varsa agilis
videosunu tekrar oynatma gibi secenekler oyunculara sunulmalidir. Acilis videosu
varsa oyuncuya bu videoyu atlama/ge¢me segenegi de sunulmalidir (s. 28).

e Kisisellestirilebilir kontroller: Oyuncuya en iyi varsayilan kontrolleri saglamanin
yaninda, onlara bunu istedikleri zaman degistirme olanagi da sunabilmek onemlidir.
Bunlar oyun kontrolleri, ses ayari, ekran ayar1 vs. her sey olabilir (s. 29).

e Hile kodlari: Oyunun keyfini nasil ¢ikaracagi oyuncuya birakilmalidir. Sahip
olmak istedigi seylere kolay yoldan ulagmak istiyorsa ona izin verilmelidir. Ancak bu
hile kodlarinin kullanilmasinin da oyun oynama deneyimini bozabilecegi konusunda
oyuncu uyartlmalidir (s. 30).

e Alistirma/Tutorial modu: Kimi oyuncular dogrudan oyuna dalmak isterken;
digerleri zarar gérmeden oyunu 6grenmeye baslamak ister. Alistirma veya tutorial
modu da oyuncuya bu sanst sunmaktadir. Kontrollerin 6grenilmesi, oykii ve oyun

diinyas: ile ilgili ipuglarinin sunulmasinda etkilidir. Ancak her oyuncunun bu modu
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kullanarak oyuna baglayacag: diisiiniilmemelidir. Bunun i¢in oyun igerisindeki baska
bir karakterin, oyunun isleyisinde kritik rollere sahip olan hareket ve hamleleri
oyuncuya gostermesi veya 6gretmesi etkili bir yontem olabilir (s. 30).

e Yapi ve ilerleme: Bir oyun, 6grenilmesi kolay ama ustalagsmasi zor olmalidir.
Oyuncu oyun hamlelerini oyunun basina oturdugunda hemen kullanabilmeli ancak
zamanla deneyim kazanarak oyunu hakkiyla yerine getirebilmeli ve bu sayede oyun
deneyimini daha keyifli hale getirebilmelidir. Bu nedenle baslangi¢ seviyeleri daha
kolay olmali, basit bir hamle ile karsidaki engel agilabilmeli ancak seviye arttik¢a bu
durum daha zorlu hale gelmelidir. Oyun basinda oyuncuyu yakalayamazsaniz,
oyuncuyu sonsuza dek kaybetmissiniz demektir. Benzer bir sekilde, devam eden
seviyeler ¢ok kolay olursa, bu durum insanlarin ilgisini kaybetmesine neden olabilir.
Oyunun en son seviyesi en zoru olmalidir. Ancak agir1 zor veya asir1 kolay bir oyun
eglenceli degildir. Seviyeler oyuncunun yeni beceriler edinmesini ve oyunda
ustalagmasini saglamalidir (s. 31).

e Oyuncuya arka ¢ikma: Oyuncu tasarimcinin rakibi veya diismani degildir.
Tasarimcinin amaci onun eglenmesini ve keyif almasini saglamaktir. Bir oyunda
oyuncu tasarimct ile yarismamaktadir. Oyuncunun amaci oyunu yenmek; tasarimcinin
amac1 ise onu yenmemektir. Iyi bir oyun tasarimeisi, oyuncuya oyun boyunca yardimei

olur ve onu sikacak, onun zamanini bosa harcayacak sorunlardan uzak tutmaya c¢aligir

(s. 32).

1.1.9.2. Dijital oyunlarin gorsel tasarimi

Insan, varolusunun gerekliligi olarak tasarlamakta, tasarimlarmi ise giindelik
yasaminda duyusal ya da fiziksel cesitli gereksinimleri dogrultusunda kullanmaktadir.
Onceleri yemek, igmek, barmmak vb. hayatta kalma ¢abalara ydnelik olan tasarimlar,
giinlimiizde eglenme, yeni deneyimler edinme, hayat1 daha kaliteli yagama, zaman1 daha
verimli hale getirmeye yonelik olarak gesitlenmektedir. Insan, yeni bir iiriin ortaya
koyma, olagan forma miidahale ederek farklilastirma vb. {iretim teknikleri ile
tasarlamakta, var olan tasarimlara yeni soylemler getirmekte ya da essiz tasarimlar ortaya

koymaktadir.

Tasarmm kelimesinin Ingilizce Dili’nde karsiligi olan “design” Latince “signare
(isaret etmek) kokiinden, signare kokii de “signam” kelimesinden tiiretilmekte, kelimenin

islevsel anlami ise; “plan ya da taslak yapmak tlizere zihinde canlandirmak, bi¢im vermek,
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disarlayip yansitmak iizere zihinde kurgulamaktir” (Atalayer, 2017). Tasarim, bireyin
sahip oldugu bilgi, deneyim, ¢evre, yetenek vb. soyut edinimlerin amaca yonelik siireg
igerisinde birey tarafindan taslaklanmasi, tasarim olarak da mekana dahil edilmesi
islemine denilmektedir. Atalayer’e gore tasarim, “soyuttan somuta dogru, insan
tarafindan iiretilen tiim yapay nesne ve varliklart kapsar. Resimden heykel, mimarliktan
yiizeysel diizenlemelere, bilimsel 6nermelerden geleneksel tekrarlara (vs.) kadar, her sey
bir tasarim siireci igerir (Atalayer, 2017). Tiirk Dil Kurumu tasarim kelimesini dort

anlama ayirmakta ve agsagidaki gibi tanimlamaktadir;

e Zihinde canlandirilan bi¢im, tasavvur.
e Bir sanat eserinin, yapinin veya teknik tiriiniin ilk taslag, tasar ¢izim, dizayn.
e Bir aragtirma siirecinin ¢esitli ddnemlerinde izlenecek yol ve islemleri tasarlayan cerceve, tasar
¢izim, dizayn.
e Daha 6nce algilanmig olan bir nesne veya olayin bilincte sonradan ortaya ¢ikan kopyast.
Gergeklestirilen tanimlamalar kapsaminda tasarim, sahip olunan kavramin
rastlantisal bir bigimde somutlastirilmast degil, biricikligin dnemsenerek 6zgilin bir

sekilde tasarimlarin mekana aktarilmasi olarak tanimlanabilir.

Yasadigimiz ¢ag, insan yasamini kolaylastiracak ve kaliteli bir yasam siirdlirmesini
saglayacak bircok tasarimin iiretildigi, gelistirildigi ve tasarimlandigi bir donem olarak
aktarilabilir. Giinlimiizde, tasarimlanan iiriinler ya da teknolojiler egitimden eglenceye
kadar genis bir yelpazede insan yasaminin i¢ine derinlemesine niifuz etmektedir. Dijital
uzam ise bu tasarimlarin merkezinde yer almakta, dijital ortam olmaksizin
gerceklestirilen tasarimlar minimum diizeyde var olmaktadir. 50’lerin sonlari ile 70’lerin
sonlar1 arasinda baslayan sayisal elektronige gecis, dijital devrim, mekanik ve analog
elektronik teknolojiden dijital bilgisayarlarin benimsenmesi, yayginlastirilmas: ve
giinlimiize kadar devam eden dijital kayit tutulmasini olanakli hale getirmektedir (http-
50). O yillardan giiniimiize kadar olan siire igerisinden dijitallesen yasamlar igin
gerceklestirilen tasarimlar farklilagmakta, ¢aga uygun olarak bireyin kullanimina yonelik
tasarlanmaya devam etmektedir. Bu ¢agda yasayan insanlar, Prensky’nin (2001) belirttigi
tizere; Dijital Yerliler (Digital Natives) ve Dijital Go¢menler (Digital Immigrants) olmak
tizere ikiye ayrilmaktadir. Prensky’nin tanimma gore Dijital Go¢menler: dijital
teknolojinin oncesinde doganlar; Dijital Yerliler ise dijital teknolojilerin ortaya ¢ikisi
sirasinda ya da sonraki siirecte dogan biiyiiyen ve gelisen insanlari isaret etmektedir. 2001

yilinda iki ayr1 bolim olarak yayinlanan (Eylil-Ekim 2001 / Kasim-Aralik 2001)
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makalede Marc Prensky 1980 yilinda ve takip eden sonraki yillarda dogan ¢ocuklarin
dijital diinyanin i¢cine dogdugunu ve bu kapsamda onlarin dijital yerli olarak dijital
teknolojinin dogustan itibaren kullanicilari olarak tanimlanabileceklerini ifade etmektedir
(Palfrey ve Gasser, 2011, 5.188-189). Bu grup igerisinde kalan ve ¢ocuklugunu 80°1i yillar
ile 2000 yillar1 arasinda yasamis olan bireyler ise bu teknolojiyi televizyon, video
oyunlart vb. teknolojik ekipmanlar ile yakaladiklar diisiiniilerek dijitallesmeye yabanci
kalmayarak adapte olmasinin, 80 6ncesi ¢cocuklugunu yasamis bireylere gére daha kolay
olacag diistinlilmektedir. Onlar i¢in tasarimlanacak her bir nesne (gereklilik kapsaminda)
dijital diinyadan ayr1 olmayarak diisiiniillmeli ve onlarin sahipolduklar1 anlam
yaklagimlarina uygun olarak tasarimlanmasi gerekmektedir. Bilgi iletisim
teknolojilerinin ¢cogalmasi, yayginlagsmasi ve bu sayede insan yasaminin kolaylagmast,
dijital tasarimcilar1 yasamin her alaninda tasarim yapmaya ve insanin yasamina dahil
etmeye giidiilemektedir. Dijital oyun tasarimlar1 ise bu alanlardan sadece biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun tasarimlarinin tarihi 60 ile 70°li yillara kadar
dayanmaktadir. Dijital oyunlar 60-70’1i yillardan gilinlimiize degin ¢ogu alanda (egitim,
eglence, is diinyasi, saglik vb.) cesitli konu ve konseptlerde insanin yasamina dahil
edilmektedir. Tasarimlanan her bir iiriinde oldugu gibi egitsel igerikli dijital oyunlar da
bir tasarim siirecine sahiptir. Egitsel dijital oyun tasarimlarinin oyun tasarim asamalari
bir onceki boliimde, egitsel tasarim siireci ise “Dijital Oyunlarin Egitim Alaninda
Kullanim1 ve Egitsel Oyun Tasarim Modelleri” boliimiinde literatiirde ulagilabilen egitsel
oyun tasarim modelleri kapsaminda detayl bir sekilde incelenmistir. Egitsel dijital oyun
tasariminin bir diger bolimii olan “gdrsel tasarim” siireci ise bu boliim altinda

detaylandirilacaktir.

Egitimde dijital oyunlarin tasarimi {izerine egitim arastirmacilart ve ogretim
tasarimcilari uzun bir siliredir ¢alismalar yiiriitmiis ancak bu ¢alismalar ¢ogunlukla ve
oncelikli olarak 6grenmenin tasarimi iizerine yogunlasmistir (de Freitas ve Maharg, 2011,
s. 129). Dijital oyunlarla 6grenme alaninda, 6gretimin tasarimi her ne kadar 6nemli olsa
da; dijital oyunlarin giidiileyici ve baglayict 6zelliklerinden en iyi sekilde yararlanmak
icin gorsel 6gelerin tasarimi da bir o kadar 6nemlidir. Oyun tasarimi igerisinde yer alan
gorsel Ogelerin amaglanan konu ve konseptte tasarimlanabilmesi i¢in diger tasarim
alanlarinda oldugu gibi belirli asamalardan ge¢mis olmasi1 gerekmektedir. Kavramlarin

siibjektif duygularla somutlastirilarak tasarimlara doniistiiriildiigli ortak siireglerin en
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temelinde, kavrama ve amaca yonelik uygun formlarin belirlendigi konsept tasarim

asamasi yer almaktadir.

1.1.9.2.1. Konsept tasarim
Sanat zaman igerisinde gelisen ve farklilasan teknoloji ile birlikte tuval gibi diiz

somut yiizeylerin, mermer ve camur gibi ii¢ boyutlu malzemelerin disina ¢ikarak dijital
diinyada yerini almistir. Dijitallesen her bir olgu gibi sanatinda ulasilabilirligi ve
uyarlanabilirligi artmis, sadece geleneksel teknikler ile birlikte belirli kitlelere
calismalarini sunan sanat¢ilardan siyrilarak bir amacin pargast konumunda kullanilabilir
hale gelmistir. Glinlimiizde dijital oyunlar, filmler, animasyonlar vb. dijital ortamda
tasarimlanan her bir olusumun fikir asamasinda ve bu fikirlerin kagida aktarimi sirasinda
cesitli alan ve disiplinlerden sanat¢ilar yer almaktadir. Bu siiregte yer alan sanatgilarin
cogunlugu icra ettikleri meslekleri tanimlarken konsept sanatg¢1 (concept artist) kavramini
kullanmay1 tercih etmektedirler. Konsept sanat¢i tanim olarak literatiirde, heniiz var
olmayan belirli bir konunun fikirlerini ve tasarimlarini ortaya ¢ikaran imajlar yaratmay1
iistlenen bireyler olarak yer almaktadir (Lilly, 2015, s.12). Tasarimi1 gergeklestirilen 6n
taslaklarin bir sonraki agama olan tasarim sathasinda tiriinii dizayn eden kisi ya da kisilere
ilham vermesi gerekmektedir. Konsept sanat¢inin en biiyiik islevi sanat¢i i¢in tasarim
yapmak olarak nitelendirilebilir. Konsept sanatci; sinema, dijital oyun, animasyon vb.
sektorlerde yer aldig1 prodiiksiyonun icerisinde bulunan sanatcilar i¢in sanat yapan ve bu
tiretimi hizli, anlasilir ve taslak hali ile ¢ikaran kisi olarak tanimlanir iken, konsept
kelimesi TDK sozliigiinde kavram, anlay:s, tarz ve diizen olarak yer almaktadir. Kavram
kelimesi gerceklestirilen is yiikiinii en iyi tanimlayan kelime olarak nitelendirilebilir.
Kavram kelimesi de konsept kelimesi gibi TDK sozliigl igerisinde dort ayr1 anlam
tizerinden agiklanmaktadir;

e [sim/ Bir nesnenin veya diisiincenin zihindeki soyut ve genel tasarimi, mefhum,

fehva, konsept, nosyon
o Felsefe/ Nesnelerin veya olaylarin ortak ozelliklerini kapsayan ve bir ortak ad
altinda toplayan genel tasarim, mefhum, konsept, nosyon
e Karin zari, periton
o Tutam, avu¢ dolusu (TDK).
TDK tarafindan ifade edilen tanimlar arasinda yer alan ilk iki tanim, konsept

kelimesini karsilayabilmekte ancak amag¢ dahilinde anlam olarak yetersiz kalmaktadir.

Orhan Hangerlioglu, Felsefe Ansiklopedisi Kavramlar ve Akimlar kitabinin ti¢lincii cildi
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icerisinde kavram kelimesini bes ayr1 bilim dali iizerinden agiklamaktadir. Hangerlioglu

kavram kelimesini ger¢eklestirdigi tanimlar arasinda yer alan Etimoloji alan1 igerisinde

tanimlarken asagidaki ifadeleri kullanmaktadir:
“Kavram (Etimoloji): Tiirk¢emizin yakalamak ve icermek anlamlarini dile getiren kavramak
kékiinden tiiretilmigtir, kavranilmig olan’1 dile getirir. Bati dillerindeki konsept deyimi Hint-
Avrupa dil grubunun almak anlanmindaki kap kékiinden Notion deyimi de Hint-Avrupa dil
grubunun tammak anlamindaki gen kokiinden tiiremistir. Bu deyimler ilkin Latincede
conceptus ve notio sozciikleriyle olusmus ve Latince araciligiyla Bati dillerine ge¢cmistir. Bati
dillerindeki concept ve Notion sézciikleri dilimizde tek sozciikle, kavram sézciigiiyle dile
getirilmekte ve anlamdas olarak kullaniimaktadir. Notion deyimi ayrica ilk bilgi anlamini da
taswr. Bununla beraber Os. mulume ve Fr. notion anlamindaki kavramsa bilgi konusu
anlamlarin dile getirir. Nitekim Alman diistiniirii Kant, Avrupa dillerindeki ayri karsiiklar
anlamdas olarak kullanan Skolastiklerin tersine, bu iki anlami birbirinden aywrmis ve
Concept terimi genel kavram (Os. Kiilliler, Fr. Les universeaux) ’lara 6zgii kilmigtir. Osmanli
felsefesinde de concept kavrami, aklin ibda ve ihtira ettigi sey (Tr. Usun yarattig); Notion
kavramiysa aklin iktisabettigi sey (Tr. Usun edindigi) olarak tamimlanmigtir (Hangerlioglu,
1993.s. 247). "

Bu dogrultuda kavram aklin tiirettigi, olusturdugu ve sonradan kazandigi ya da
edindigi olarak tanimlanmaktadir. Bu kapsamda kavram soyut ve somut olmak iizere iki
ayr1 bigimde degerlendirilerek tanimlanabilir. Ozgiirliik, iyilik ya da kétiiliik gibi soyut
(aklin tiirettigi) kavramlar 6znel diisiinceler ile bireyden bir baska bireye farklilasabilen,
ogretiler ile bireylere 6giitlenen kavramlar olarak nitelendirilebilir. Somut kavramlar ise

zihinde hayal edilirken 6nceden edinilen kazanimlardan dolay: kolaylikla canlandirilan,

bireyin bireysel tasarim yetenekleri dogrultusunda farklilagabilen olarak nitelendirilebilir.

Konsept tasarim, tanimlar kapsaminda kavram sanati olarak da vurgusu yapilabilir.
Bir baska deyisle, tasarimi gercgeklestirecek olan sanatgr konu kapsaminda edindigi
bilgiler ile yine konu ¢ergevesinde birlestirilmesi gereken soyut manalari, kendi becerileri
ile yogurarak somut diinyaya aktarmasi islemine denilebilir. Gergeklestirilmesi
amaglanan yapmin ilk sathasinda yer alan ve konsept tasarim asamasi olarak
nitelendirilen siire¢, prodiiksiyonun iiretim siireci igerisinde verimliligi saglamak ve
tasarim asamasinda siirecin daha hizli ve ucuz ge¢mesini saglamaktadir (Lilly, 2015,
s.12). Konsept sanatgi iiretim siireci igerisinde yer alan zincirin ilk halkasi
olusturmaktadir. Tasarimlanmasi amaglanan dijital oyun, film, ya da animasyona ait

diinyaya ve o diinyay1 olusturacak olan kiiltiir, karakter, mekan, techizat, vb. bilesenleri
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kavrayan ve kendi iislubu ile hizli bir sekilde kagida dokerek somutlastiran kisi konsept
tasarimcidir. Sonraki agama sanat yonetmeninin verecegi kararlar ve tasarlanan diinyaya
ait bilesenlerin nihai tasarimina ulastirilmasidir. U¢ boyutlu modelleme sanatgisi olan ve
kariyerinde Skyrim, Fallout, vb. oyunlara imzasin1 atmis olan Jonah Lobe, 2012 yilinda
Akciger Kanserinden dolay1 yasamini yitirmis ve The Elder Skrolls IV: Oblivion (2006),
Fallout 3 (2008), Fallout 4 (2015) gibi yapimlarda konsept tasarimc1 olarak gérev yapmis
olan Adam Adamowicz ile yasadigi anilari paylastigi yazisinda asagidaki ciimleleri
kaleme almistir:

“Adam’a gore konsept sanat estetikten ziyade fikirler ile iliskili olmalidir. Yasam boyunca

zihne olabildigince ¢ok kaynak malzeme yerlestirdi ve miimkiin oldugu kadar ¢ok kavram

ortaya cikardi. Amaci hicbir zaman cilalanmis bir sanat eseri ortaya ¢ikarmak degildi.

Tasarimladigi iiriinler her zaman piiriizlii ve ham idi. Adam korkusuzdu ve ¢alismalarinin

bitmemig gibi goriinmesini umursamazdi. Yillar boyunca, yasamimizda kullanabilecegimiz

s

kavramlarin on katina ulasti. Calisti, calisti ve ¢alisty...’

Jonah Lobe’un Adam Adamowicz hakkinda paylastig1 dizeler konsept tasarimcinin
asil amacin1 ve aslinda ne ile ugras icerisinde olmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Konsept sanatin ana amaci, film, dijital oyunlar, animasyon veya ¢izgi romanlarda
kullanilmak tizere bir tasarimin, diisiincenin ve/veya ruh halinin gorsel bir temsilini nihai
uriine yerlestirilmeden oOnce somut olarak gormek maksadiyla fiziksel diinyaya
aktarmaktir. Diger bir deyisle genel tasarim vizyonunu en basindan sonuna kadar her seyi
tam olarak belirtmek yerine, iletmeyi amaglamaktadir. Bu durum prodiiksiyonun {iretim

zamanini kisaltmakta dolayisi ile maliyette da azalma yasanmaktadir.

Konsept tasarim asamasinda ortaya cikan gorsellerin estetik boyutu o gorseli
tasarlayan sanatgi ile ilgilidir. Sanat¢inin yetenekleri ve birikimleri, konsept tasarimin
gorsel etkisini arttirmakta ya da olmasi gerektigi Ol¢lide kalmasini saglamaktadir.
Konsept tasarim bu nedenle illlistrasyon (gorsel gelisim sanati) ile karigtirilmakta, asil
amaci olan kavramlarin tasarlanmasimin disina ¢ikabilmektedir. Konsept tasarimcilar,
karakterlere ve gercek yasam mimarilerine ait fikirleri resmederlerken, illlistratorler
gerceklestirilmesi amaclanan prodiiksiyonun atmosferinden sorumludurlar. Her iki
tasarimcida benzer yapim siireci igerisinde g¢alisirlarken teknikleri ve odak noktalari
genellikle cok farklidir. Prodiiksiyon igerisinde illiistratorler estetik kaygilari ile tamamen
bitmis ¢alismalar iiretirlerken, konsept tasarimcinin odaginda estetik endiselerden ziyade
amag dahilinde gorsellestirmeyi hedefledigi kavramlar vardir. Konsept sanat¢1 kavramlari
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hizli bir sekilde olusturur ve bunu yaparken teknik malzeme ayrimina gitmeksizin
olabildigince etkili bir sekilde yapar. illiistratorler ise her yonii ile olabildigince piiriizsiiz

eserler ortaya koymaktadir.

Cevrimigi egitim platformu olan Study isimli internet sayfasinda konsept tasarimci
ve illiistrator kavramlarinin farkliliklarina yonelik belirgin ifadeler kullanilmaktadir.
Egitim icerikli internet sayfasinda verilen bilgiye gore illiistratorler iki ve {i¢ boyutlu
geleneksel ve dijital malzemeler araciligiyla prodiiksiyonun kullanic1 {izerinde
amagcladigi hissi uyandirmak ve ilk mesaji ulastirmak i¢in kapak ve afis benzeri pazarlama
malzemelerini tasarlamakta, film ve dijital oyunlar igin arka plan tasarimi, g¢evre

diizenlemesi, renk ve 1siklandirma tasarimi olusturmaktadirlar.

Gorsel gelisim sanatgisinin (illiistrator) is sorumluluklar asagidaki gibi ifade

edilmektedir;

e Iinternet, roman, ¢izgi roman veya oyun yoluyla mevcut bir karakteri veya hikayeyi arastirmak,

¢ Filmin senaryosunda bir sahneyi ¢izmek veya boyamak,

e Camur veya strafor gibi malzemeler araciliiyla sahnelerin, arka planlarin ya da karakterin
Olgekli modellerini insa etmek,

e El ilanlarmin, reklamlarin ve diger pazarlama malzemelerinin iizerinde yer alan gorsel

elementleri diizenlemek.

Konsept sanatg¢ilar ise film yonetmenleri, oyun tasarimcilar1 vb. alanlarda olan
miisteriler igin Oncesinde olusturulan fikirleri resmetmektedirler. Konsept tasarimci bir
film veya dijital oyunda bir bina veya karakter i¢in bir tasarim gerceklestirirken,
etkilesimde oldugu kisilerin (sanat yonetmeni, yonetmen, miisteri, vb.) ihtiyaglarini dinler
ve ayrintili notlar alirlar. Bir konsept sanat¢i geri bildirimlere agik olmali ve etkilesimde
oldugu kisiler tarafindan onerilen degisiklikleri uygulamaya koymalidirlar. Bir konsept

sanat¢inin is sorumluluklart agsagidaki gibidir:

e Senaryoya ve ilk karakter tasarimina dayali gorsel hikaye tahtasi olusturmak,

o Karakterleri canli gibi géstermek i¢in renk ve doku gibi gorsel 6geleri kullanmak,

e Kendilerinin egsiz yeteneklerini gosterebilecekleri, onceki projelere ait verileri ellerinde
bulundurmak,

e Film ve bilgisayar oyunlarini satmaya yardime1 olmak maksadiyla multimedya kampanyalari

icin sanatsal iirlinler tasarlamak.

Her iki sanatc1 perspektifi de birgok yonii ile teknolojiyi kullanmakta ve bunu

yaparken sahip olduklar1 becerileri yansitmaktadirlar. iki sanat¢1 profilinin ayrildiklar:
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nokta ise biri kavramlarin, fikirleri gorsellestirilmesi ve prodiiksiyonun tiim yonleri ile

ilgilenirken digeri iirettikleri eserlerin tamamen cilalanmis olmasi ile ilgilenmektedir.

Oyunlarin gorsel tasarimlarmin gelistirme siireci i¢erisinde ilk safthasinda yer alan
konsept tasarim asamasinda belirlenen taslaklar, sonraki asamalara nakledilir. Oyunlarda
gorsel ogelerin tasarimi, karakter tasarimi ve mekan tasarimi olarak iki boyutta ele
almabilir. Brathwaite ve Schreiber (2009), oyun tasarimcilarinin “kim” ve “nerede”
konularina karar vermelerinin oyun tasariminda en onemli kararlardan ikisi oldugunu
belirtmektedir (s. 177). Konsept tasarim sonucu elde edilen tasarim varyasyonlari, tasarim
sanat¢ilart tarafindan islenerek ilgili prodiiksiyon calismasinin amacma uygun bir

bicimde gelistirilerek nihai haline ulagtirilmaktadir.

1.1.9.2.2. Karakter tasarimi

Oyunlarda karakter tasarimu ile ilgili alanyazinda ¢ok az ¢alisma bulunmakta; var
olan c¢aligmalar ise son yillarda ortaya ¢ikmaktadir. Dickey (2015), karakter tasariminin
egitsel ortamlarda genellikle pedagojik ajanlar {iizerinde yogunlastigini; Snemli
karakterlerin oyunlarda, filmlerde ve alanyazinda insanlari motive ettigini, onlara ilham
verdigini, 6grettigini, i¢ gorl sagladigini ve yansitma firsat1 verdigini belirtmektedir (s.
87). Bu nedenle, karakter tasariminin oyun temelli 6grenme ortamlarindaki 6neminin ve
potansiyelinin hafife alinmamasi1 gerektigi vurgulanmaktadir (de Freitas ve Maharg,
2011, s. 136).

Oyunlarda karakter tasariminin iki boyutu bulunmaktadir. Bunlardan biri karakterin
rolii iken digeri gorsel disavurumudur (de Freitas ve Maharg, 2011, s. 136). Vogler
(1998), oyunlarda yedi karakter modeli oldugunu belirtmektedir: (1) Kahraman, (2)
Mentor, (3) Smir koruyucusu, (4) El¢i, (5) Sekil degistiren, (6) Golge, (7) Hilebaz.
Oyunlarda karakterin goriiniisii, hareketleri ve diyaloglar biiyiik oranda karakterin sahip
oldugu bu roller cergevesinde gergeklestirilmelidir (de Freitas ve Maharg, 2011, s. 137).
Dickey (2015), karakter tasarimi bir karakteri tanimlamaya hizmet edecegi i¢in karakterin
islevinin tasarimda kilit unsur oldugunu; hareket, goriiniis ve diyaloglarin da bu rolii

ortaya koymak ag¢isindan 6nem kazandigini belirtmektedir (s. 86-87).

Egitim arastirmalarinda, oyun temelli 6grenme ile ilgili en fazla yogunlasilan konu
motivasyon olmustur. S6z konusu motivasyon oldugunda, 6grenenlerin duygular1 oyunla
O0grenme ortamlarinda onem kazanmaktadir. Dickey (2015), duygularin 6grenmede

onemli bir rolii oldugunu ve iyi karakter tasarimlarmin da bu duygular1 uyandirmada
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belirleyici oldugunu belirtmektedir (s. 85). Ogrenenlerin motivasyonunu arttirmak igin
egitsel oyunlarin 6grenenleri duygusal anlamda etkilemesi bu baglamda onemlidir.
Ogrenenleri duygusal olarak etkilemede gorsel tasarim, daha 6zelde ise karakter ve
mekan tasarimlarinin rolii biiyiiktiir. Gulz ve Haake (2006), gorsel estetik deneyiminin
motivasyon ve baglilik agisindan ¢ok 6nemli oldugunu ve bu konunun ikincil bir sorun
olarak goriilmemesi gerektigini vurgulamaktadir. Schell (2008), iyi bir dykiiye sahip bir
oyun yapilacaksa, bu Oykiilerin akilda kalici1 karakterlere sahip olmasi gerektigini
savunmaktadir (s. 310). Dickey (2015), oyun karakterlerinin duygusal etkisi sayesinde
bazi oyun karakterlerinin daha akilda yer edici oldugunu belirtmektedir. Buna gore, iyi
tasarlanmig bir karakter, oyuncunun deneyimleri ile yankilasim kurabilir ve oyuncuyu

kendini tanimak {izere ummadigi1 bir yolculuga ¢ikarabilir (s. 82).

Oyun karakterleri tasarlanirken, karakterin pratik islevi olarak tanimlanan “temsil
etme” durumu ile oyuncunun karakterle duygusal bir bag kurmasi olarak tanimlanan
“empati” durumu arasinda iyi bir denge kurmak gerekmektedir (Fullerton, 2008, s. 98).
Bu dogrultuda, karakterin goriinlisii kadar kisiligi, ge¢misi, motivasyonlar1 da dnem
kazanmaktadir. Karakterler konsept ¢izimleri degildir; ge¢misi, hatiralari, giiclii ve zay1f
yonleri ve dahasi vardir (Brathwaite ve Schreiber, 2009, s. 178). Schell (2008), oyun
karakterinin oyuncunun her zaman olmak istedigi ideal bir formda —kuvvetli savasgilar,
gliclii biyiiciiler, c¢ekici prensesler, gizli ajanlar vs.- tasarlanmasinin iyi bir segim
oldugunu savunmaktadir. Buna gore, karakterler ger¢ekten oyuncuya benzemese bile,
Oyle olmay1 diisledigi i¢in ideal bir forma biiriinme fikri oyuncuya ¢ekici gelecektir (s.
312). McCloud (1994), daha az ayrintil1 ikonik karakter tasarimlarinin karaktere biirtinme
firsatini arttirdigin1 savunmaktadir. Benzer dogrultuda, Brathwaite ve Schreiber (2009),
insanlarin havali karakterlerle oynamak istedigini ve heyecanli yerleri kesfetmek

istediklerini belirtmektedir (s. 178).

Oyunlarda karakter tasarimi konusunda, alan uzmanlari oyun karakterlerinin
inandiriciligina vurgu yapmakta; bu dogrultuda, Disney’in animasyonun 12 temel
ilkesine deginmektedirler (Bates, 1992; de Freitas ve Maharg, 2011; Dickey, 2015;
Fullerton, 2008). Ishister ve Naas (2000), pedagojik ajanlarin tutarli olduklarinda daha az
endise duyduklarini, daha tutarli ve kendi kisilik 6zelliklerine daha yakin karakterleri
tercih ettiklerini rapor etmislerdir. Oyunlar, gorsel zenginlik olarak cogunlukla

animasyonlardan yararlanmaktadirlar. Bu baglamda, sunus temelinde oyunlar etkilesimli
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animasyonlar olarak ele alinabilmektedir. Dickey (2015), ¢izgi roman ve animasyon
alanlariin oyunlarda gorsel tasarimin gergeklestirilmesinde rehberlik sagladigini

belirtmektedir (s. 87).

1.1.9.2.3. Animasyonun 12 Prensibi

Bir sinema filminde karakterler ve onlarin canlandirdiklari oyunculuk ne kadar
onemli ise dijital oyunlar i¢inde tasarimlanan diinyaya ait karakterler ve onlarin
gerceklestirdikleri hareketler o kadar 6nemlidir. Dijital oyunlar i¢in tasarlanan hareketler,
oyunun iceriginden tiiriine kadar bir¢ok boyutta farklilasmakta, diger gorsel alanlara gore
daha sinirhi olarak tasarlanmaktadir. Dijital oyunlar tarihinde yer alan en ilkel karakter
animasyon iiretimini barindiran oyundan, en modern karakter canlandirmasini uygulayan
oyuna kadar olan aralik igerisinde yer alan karakter hareketlendirmeleri “yiiriime, kosma,
ziplama, defans, atak, bekleme, tirmanma, kayma, can alma, 6lme, 6ldiirme, ve kombo
olarak isimlendirilen, karakter canlandirmasi igin ozel olarak tasarlanan ve iceriginde
birka¢ hareketi birlikte barindiran canlandirmalardan ve tiirevlerinden” olusmaktadir.
Karakter tasarimlarinda canlandirilan hareketlerin estetik boyutu ise animasyon (¢izgi
film) alani ile iligkilendirilmektedir. Bir dnceki boliimde de belirtildigi {izere oyun
tasarimlari icerisinde yer verilen karakter canlandirmalarinin inandiriciliginin 6nemine
vurgu yapilmakta, bu inandiricilik ise Disney’in 6nerdigi Animasyonun 12 Prensibi ile

saglanmaktadir.

Animasyonun 12 Prensibi ilk kez Ollie Johnston ve Frank Thomas tarafindan 1981
yilinda yazilan “The Illusion of Life: Disney Animation” kitab1 igerisinde ge¢mis ve
ayrintili bir bicimde irdelenmistir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi igerisinde
hareketlendirme siirecinde temel alinan Animasyonun 12 Prensibi karakterin tasarimi ve
sahnelenmesi ile birlikte eylemin olusuna ve karakterin formuna yonelik olan degisimler

olmak iizere ti¢ ayr1 tablo ile asagida agiklanmistir (Thomas ve Johnston, 1995, s. 47-71):

Eylemin olusuna yonelik olan degisimler: Eylemin birim zamanda tasarlanma

stiirecinde temel alinan ilkeler tanimlanmaktadir.

Tablo 1.3. Animasyonun 12 Prensibi, (Thomas ve Johnston, 1995)

On hareket seyirciyi bir sonraki harekete hazirlamak icin tasarlanan

On Hareket (Anticipation): ana hareketin tersi bir aksiyon olarak vurgulanmaktadir. On hareket

ekrandaki karakterin gerceklestirdigi hareketi neden yaptigini
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aciklayamasa da karakterin hangi hareketi yapacagini net bir
bi¢imde anlamamiz1 saglamaktadir (Thomas ve Johnston, 1995, s.

51-53).

Basgtan sona eylem aktarimi (Straight Ahead Action) tekniginde
canlandirma sanatgisi ilk resimden baglayarak son resime kadar
olan tiim cergeveleri sirastyla ¢izmektedir. Durustan durusa eylem
aktarimimda ise canlandirma sanatgilari aksiyona ve karakterin
Bastan Sona ve Durustan . . .
sergileyecegi harekete uygun duruglari 6nceden planlayabilmekte,
Durusa Eylem Aktarim

(Straight Ahead Action and Pose

to Pose):

sahne igerisinde kalan diger resimleri tamamlamasi igin asistana
iletilebilmektedir. Bu teknikle beraber canlandirma sanatgilar
eylem iizerinde, eylemin nasil gergeklesecegine ve ne kadar siire
boyunca ekranda yansitilacagina yonelik kararlar alabilmekte, bu
duruma yonelik imlegler (time charting) koyabilmektedir (Thomas
ve Johnston, 1995, s. 56-59).

Bir hareket yavas baglayarak yavas bir bicimde sonlanmaktadir. Bir
Yavaslama ve Hizlanma (Slow In | durusun sonraki resimde alacagi poza gegisi sirasinda uygulanan
and Slow Out): zaman ayarlamasi olarak aktarilmaktadir (Thomas ve Johnston,

1995, . 62).

Karakterin gergeklestirdigi eylemin sahne igerisinde yukari, asagi,
saga ve sola yonde egimli hareketini betimlemektedir. Yaylarin
tanimlanmasi, ana hareketlerin daha iyi ¢izilmesine, karakterin
Yaylar (Arcs): gerceklestirmesi gereken ezme ve germe, takip eden hareket ve iist
iiste binen hareket gibi diger prensipleri ile daha fazla etkilesim
igerisinde olmasini saglamaktadir (Thomas ve Johnston, 1995, s.
62-63).

Canlandirilan karakterin ana hareketine bagli olarak planlanan ve
ikincil Hareket (Secondary ana hareketi destekleyici bir bigimde tasarlanmasi gereken bu
Action): hareket,  canlandirilan  karakterin  sergiledigi aksiyonu

gliclendirmektedir (Thomas ve Johnston, 1995, s. 63-64).

o Canlandirma sahnesi igerisinde kullanilan ¢izim sayisi, o eylemin
Zamanlama (Timing):
ekranda ne kadar siire kalacagini belirlemektedir.

Eylem igerisinde olan karakterin formuna yonelik olan degisimler:
Gergeklestirilen eylem igerisinde karakterin formunda olusan hacimsel degisimler

tanimlanmaktadir.
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Tablo 1.4. Animasyonun 12 Prensibi, (Thomas ve Johnston, 1995)

Ezilme durusu, formun ya biiyiik bir basing tarafindan sikistirilmsg
Ezme ve Germe (Squash and ya da toplanmig ve bir araya getirilmis halidir. Germe durusu ise,
Stretch): ezilme durumunun tersi olarak formun c¢ok gergin ve uzatilmis

bicimi ile gosterilmektedir (Thomas ve Johnston, 1995, s. 47-51).

o Ekranda yansitilan karakterin gerceklestirdigi eyleme bagl olarak;
Takip Eden Hareket ve Ust Uste

] uzuvlarimn, fiziksel yapisi ile iligkili olarak ana iskelet sistemine
Binen Hareket (Follow Through

bagli formlarinin ya da iistiinde yer alan aksesuarlarinin olusturdugu

and Overlapping Action): o ]
hareketi betimlemektedir (Thomas ve Johnston, 1995, s. 59-62).

Karakterin gerceklestirdigi eylemin abartili bir bigimde aktarilmasi
olarak tanimlanmaktadir. Walt Disney, sahnelenen ¢izgi filmlerde
) gercege Oykiinerek abartili sahneler istemektedir. Disney’in
Abratma (Exaggeration): r . = o
gercekeilikten kastettigi durum, canlandirma sahnesinin seyirci ile
kuracagi somut iletisim ve inandiricilik olarak yorumlanmisti

(Thomas ve Johnston, 1995, s. 65-66).

Karakterin tasarim ve sahnelenmesi: Karakterin kim ve nasil oldugu ile birlikte

ona tanimli olan eylemi nerede gerceklestirdigine yonelik temel ilkeler tanimlanmaktadir.

Tablo 1.5. Animasyonun 12 Prensibi, (Thomas ve Johnston, 1995)

Sahneleme, herhangi bir fikrin sahne iizerinde sunumu yapilirken,
sunumun net olmasi ve seyirci tarafindan rahat bir bigimde
algilanmast saglanmalidir. Bir hareketin sahnede sunumu
Sahneleme (Staging): yapilirken, sahne igerisinde var olan karakterin gergeklestirecegi
oyunculuk, ifadeler, ruh hali vb. karakterin sergileyecegi
aksiyonlar, seyircinin rahat bir sekilde gorebilecegi hali ile

tasarlanmalidir (Thomas ve Johnston, 1995, s. 53-56).

. Hareketlendirme siirecinde ele alinan karakterin her acidan ve her
Boyutlu ve Kat1 Cizim (Solid
) durugtan, agirhgi, derinligi ve dengesinin esnek bir bigimde
Drawing): . o
hareketlendirilmesidir.

Cazibe, seyircinin izledigi canlandirma sahnesinde gormek
. isteyecegi her seyi kapsamaktadir. Bu prensip, sahnenin kaliteli,
Cazibe (Appeal): ] ) o
giizel bir tasarima sahip olmasi, bununla birlikte sade ve

anlasilabilir olmasi ile ilgilidir.
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1.1.9.2.4. Mekan tasarinu

Oyuncu karakteri veya avatart olan bir oyun diinyasinda oyuncu daima bir alan
algis1 yasamaktadir. Kesfetmek ve ortalikta gezinmek i¢in oyuncu sanal ortamin zihinsel
bir haritasini veya modelini olusturur (Swink, 2009, s. 139). Rollings ve Adams (2003),
oyunlarda mekan tasariminin oyun tiiriine gore degiskenlik gosterdigini ve fiziksel,
zamansal, ¢evresel, duygusal ve etik boyutlar ile tanimlanabilecegini belirtmektedir.
Buna gore; fiziksel boyut oyun karakterinin hareket edebilecegi fiziksel alani; zamansal
boyut siirenin ve farkli zaman dilimlerinin ve 6zelliklerinin oyun igerisindeki roliinti;
cevresel boyut oyun ortaminin goriiniisiinii, atmosferini, fantezi veya gercekligini,
tarihsel ve cografik ozelliklerini tanimlamaktadir (Rollings ve Adams, 2003). Cevresel
boyutun tasarimi renklerin, 15181n ve sekillerin kullanimi ile gergeklestirilirken; uygun
menii ve dokiimantasyonun tasarimi ile de desteklenmelidir (de Freitas ve Maharg, 2011,
s. 139). Mekan tasariminin duygusal boyutu, bir yandan oyundaki karakterlerin duygulari
ile diger yandan ise oyunun uyarmak istedigi duygular1 ifade etmektedir (Rolling ve
Adams, 2003). Mekan tasariminin etik boyutu ise oyunun ahlaki tarafi ile ilgilidir ve
karakterlerin oyun baglamindaki kurallara uymasi seklinde agiklanabilmektedir (Rolling
ve Adams, 2003).

Dickey (2004), oyuncunun oyun igerisinde yon bulmasini kolaylastirmak i¢in oyun
cevresinde isaretler, belirgin yapilar, gecisler ve sinirlar gibi nesnelere yer verilmesini
onermektedir. Egitsel oyun tasariminda s6z konusu boyutlarin kapsamli bir sekilde goz
oniinde bulundurulmasi tasarimcilarin 6grenmeyi destekleyici ortamlar olusturabilmesi

acisindan 6nemlidir (de Freitas ve Maharg, 2011, s. 139).

Oyun diinyalar1 ¢ogunlukla simiile edilmis fiziksel alanlar tizerine kuruludur. Bu
nedenle, oyun diinyalar1 oyun oynama deneyimini 6nemli derecede etkilemektedir.
Adams (2010), fiziksel boyutu uzamsal boyutluluk, 6l¢ek ve sinirlar gergevesinde ele
almaktadir (s. 86-93). Buna gore; uzamsal boyutluluk 2 boyutlu, 2,5 boyutlu, 3 boyutlu
veya 4 boyutlu olabilir. Ancak, oyunlardaki boyutlarin artmasi, bu oyunlarin eglence
degerini arttirmaz. Oyun tasarimcisi, oyunun eglence degerini gozeterek uzamsal
boyutlulugu belirlemeli, biitiin fiziksel alan bu degere anlamli bir sekilde katki saglayacak
sekilde tasarlanmalidir (Adams, 2010, s. 89).

Oyun diinyalarindaki nesnelerin tasariminda, 6lgek 6nemli bir konudur. Bu konu
oyunun ger¢ek diinya ile yakinligina gore degiskenlik gosterebilmektedir. Tamamen
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soyut veya gerceklikten kopuk bir oyun diinyasinda nesnelerin boyutlart oyun
tasarimcisinin istegine gore belirlenebilecekken; gercek diinyay:r simiile eden bir oyun
diinyasinda, bazi abartilar kullanilabilse de; gerceke¢i bir oyun deneyimi yasatmasi

acisindan nesnelerin dogru 6lgeklendirilmesi 6nem kazanmaktadir (Adams, 2010, s. 89).

Adams (2010), oyunlardaki sinirlarin oyun tiiriine gore degiskenlik gosterdigini
belirtmektedir. Ornegin, bir spor oyununda kimse stadyumun veya sahanin disarisindaki
daha biiyiik bir dlinyaya ulasmay1 diistinmezken; dis mekanda geg¢en oyunlarda oyuncular
genis alanlar beklemekte, keskin sinirlar gérmek istememektedirler. Bu noktada keskin
siirlardan kaginmanin yolu, oyun diinyasinin gevresi su ile kapli bir adada gegmesi veya
oyun alanin g¢evresinin gecilmez yiiksek daglarla kaplanmasi olabilmektedir (s. 91-92).
Swink (2009), yeterince genis ve ayrintili bir oyun alaninin kesfetmeyi ve iizerinde
diisiinmeyi destekledigini belirtmektedir (s. 141). Kesfetme ve lizerinde diisiinme,
ozellikle oyunla 6grenme ortamlarinda istendik davranislardandir. Bu baglamda, egitsel
oyunlarda, 6grenenlere ayrintili ve biiyiik bir oyun diinyas1 sunmak, 6grenmeyi iyi yonde

etkileyebilir.

Adams (2010), cevresel boyutu, kiiltiirel baglam, fiziksel ¢evre ve ayrintilar olarak
farkl1 baglamlarda tartismaktadir. Buna gore, oyun igerisindeki, karakterlerin,
kostliimlerin, mobilya ve esyalarin, mimarinin, meniilerin ve insan yapimi biitiin
nesnelerin belirli bir kiiltiirel baglam igerisinde ve birbiri ile tutarli bir sekilde

tasarlanmasi gerektigini belirtmektedir (s. 98).

Iyi bir mekan tasarimi, yogun poligonlarla doldurulmus nesnelerle insanlari hayrete
diistiren sahneler olmaktan daha ¢ok hissetmekle ilgilidir (Brathwaite ve Schreiber, 2009,
s. 178). Bu dogrultuda, mekan tasarimi; oyunun baglami, oyuncuya verilmek istenen
duygu, oyun karakterinin duygular1 gibi ¢esitli konulardan etkilenmektedir. McCloud
(1994), mekann ayrintili olarak ¢izilmesinin onu daha fazla “diger” yaptigini; ikonik bir
karakter ile detayli bir mekan tasariminin giicli bir kombinasyon olusturacagini
belirtmektedir. Mekan tasarimlart oyun karakterlerine hizmet edecek bir bigimde
tasarimlanmali, karakterlerin o tasarlanan diinyanin canlilart oldugu izleniminin
aktarilmas1 gerekmektedir. Adams (2010), ayrintilara yer verilmesinin yansitmak istenen
gerceklik ile ilgili oldugunu belirtmektedir. Ayrintilar fantezi diinyasin1 desteklemeye
yardimc1 olsa da; tasarim asamasindaki maliyet ve oyun tarafindan harcanan kaynaklar
da goz oniinde bulundurulmalidir (s. 99). Gelistirilen mekan tasarimlarinin oyunun temel
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alindig1 boyut ve mekanikleri ile birlikte oyun diinyasina aktarilmasi, oyun igerisinde
tanimli olan karakterler ile etkilesimlerinin saglanmasi seviye tasarimi asamasinda

ger¢eklesmektedir.

1.1.9.2.5. Seviye tasarimi

Seviye tasarimi, oyunun temel oynanisi tasarlandiktan sonra, oyuna ait nesne,
program, gorseller, sesler ve dinamikler gibi biitiin farkli bilesenlerin bir araya getirilerek,
oyunun diinyasinin ve oyuncuya sunulacak deneyimlerin gerceklestirilme asamasidir
(Adams, 2010, s. 359; Bates, 2004, s. 107; Rouse 11, 2005, s. 449). Bates (2004), oyun
tasarimina iligkin s6z edilen her seyin seviye tasarimi i¢in de gecerli oldugunu
belirtmektedir. Benzer bir sekilde, Schell (2008), seviye tasariminin oyun tasarimi ile ayni
ozellikleri tasidigini, seviye tasariminin; oyun tasariminin daha detayli bir uygulamasi
oldugunu belirtmektedir. Ona gore, seviye tasarimi iyi bir oyun yaratmaya iligkin her
seydir (s. 343). Pardew ve Studios (2004), seviye tasariminin oyunlarda kritik bir etmen
oldugunu vurgulamaktadir (s. 237). Adams (2010), bir oyuncunun oyun diinyasina
hayranlik duymasini veya oyun igerisindeki miicadele biciminden hoslanmasini iyi bir

seviye tasarimina baglamaktadir (s. 359).

Bates (2004)’e gore, seviye tasarimi, oyunun akisit ve asil dayanaklari ile ayni
dogrultuda gerceklestirilmeli, eklenen her bir parca ana konsepte islevsel olarak hizmet
etmelidir. Eklenen parcalarin bir karakteri veya nesneyi mi tanitacagi ya da oykiiyli hangi
noktada nereye tasiyacagi gibi etmeler gozetilerek seviyenin odagin belirleyecek ve onu
essiz kilacak fikirler segilir. Bu fikirler, oynanisi, o seviye icerisinde kullanilacak arag
veya degerleri, gorselleri, o seviyede benimsenen oyun veya bulmaca tiiriinii veya
diinyanin isleyisine ve yasalarina iligkin etmenleri belirleyebilmektedir (s. 107-108).
Brathwaite ve Schrieber (2009), seviye tasariminda, halihazirda tasarlanmis olan oyun
mekaniklerini kullanarak ve diger biitiin bilesenleri bir araya getirerek essiz ve ilging
oyun deneyimleri yaratildigini belirtmektedir. Seviye tasarimlarinda oyun mekanikleri
degismez olsa da; oyun dinamiklerinin degismesi seviye tasariminda bilesenlerin nasil

kullanildigina baglidir (s. 48).

Pardew ve Studios (2004), seviye tasariminin oyun tasariminin son asamasi
olduguna deginmis, seviye tasariminin gerceklestirilebilmesi i¢in 6ncelikle oyun fiziginin
olusturulmasinin gerektigini, oyun fizigini olusturmak icin ise Oncelikle genel
programlamanin, oynanisin, teknik tasarim dokiimanlarinin, grafiklerin, miizik ve
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seslerin hazirlanmis olmasi gerektigini belirtmistir (s. 217-218). Rouse I1I (2005)’ e gore,
seviye tasarimi oyundaki sorunlarin en belirgin hale geldigi asamadir. Buna gore,
konunun biitiin oyunu dolduracak giicte olmamasi, oyunun eglenceli olup olmayacagi

gibi konular, seviye tasarimi asamasinda agikliga kavugmaktadir (s. 450).

Seviyenin olusturulmasi biiyiikk oranda oynanis tiiriinden etkilenmektedir (Bates,
2004, s. 109). Rouse 111 (2005), seviye kavraminin oyundan oyuna degisiklik gosterdigini
belirtmektedir. Buna gore, bir seviye farkli bir cografi alan, akilda tutulmasi gereken daha
fazla igerik, maruz kalinan miicadelenin diizeyi, farkli hedefler veya oynama diizeyinin

artmasi gibi durumlar olabilmektedir (S. 450).

Oyunun dogrusallifi, sinematografik araglar, oyun diinyasinin biyiikligi gibi
birgok etmen oynamiga gore cesitlilik gosterebilmektedir. Oynanisa uygun olarak
gelistirilmeyen diinyalar, oyuncularin oyun diinyasinda kaybolmasina, oyun hissinin
olusmamasma, oyuncunun oyun mekaniklerine biitiinlesik ve paralel olarak
ilerlememesine neden olabilir (Bates, 2004, s. 110). Rouse III (2005), oyuncularin
kaybolma olasiligina iliskin, seviye igerisinde belirgin konum ve yon isaretgilerin
kullanilmasimi 6nermektedir (s. 464). Bir oyundaki seviyelere karar verilirken, o
seviyenin Oykiiyl nasil destekleyecegi, o seviyenin olusturulmasi ile miimkiindiir (Rouse
I11, 2005, s. 454). Bates (2004), tek oyunculu oyun seviyelerinin daha ¢ok lineer, ¢ok
oyunculu 6lim miisabakalarinda daha ¢ok dairesel haritalar kullanildigini; bayrak
fethetme oyunlarinda her takimin dengeli bir saldir1 ve savunma zorluguna maruz kalmasi
gerektigini belirtmektedir (s. 110). Rouse III (2005), her ne kadar oyunlarin lineer
olmamas: gerektigini savundugunu belirtse de; seviyelerin oynanabilirligini arttirmak
icin fiziksel veya amac¢ temelli olsun lineer alanlarin ve durumlarin kullanilmasi

gerektigini vurgulamaktadir (s. 465).

Bir oyundaki bilesenlerin nasil seviyeler halinde bdliimlendirilecegi oyunun akigini
onemli derecede etkilemektedir (Rouse III, 2005, s. 451). Oyundaki her bir seviye, her ne
kadar oyundaki ana amaca hizmet etse de kendi basina kiigiik bir oyun olarak ele
alinmaktadir (Bates, 2004, s. 111). Baz1 oyunlarda, oyunlarin ancak seviye sonlarinda
kaydedilebilmesi gibi durumlar, seviyelerin daha biiyiik bir oyun kurgusu igerisinde
belirli bir bolimiin kapanisi olarak ele alinmasin1 daha 6nemli kilmaktadir (Rouse IlI,
2005, s. 452). Bates (2004), her bir seviyede, oyuncuya yeni ve essiz bir hedefin
sunulmas1 gerektigini ve oyuncunun her seviye baglangicinda bu hedefin ne olduguna ve
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seviye boyunca bu hedefin yerine getirilmesine iliskin bilgilendirilmesi gerektigini
vurgulamaktadir (s. 111-112). Rouse III (2005), oyundaki alanlardan bagimsiz olarak, her
seviyede farkli bir hedef olmasinin oyuncularin oynama deneyimleri agisindan baglayici
oldugunu vurgulamaktadir (s. 454). Bu noktada, seviye tasarimcisinin, oyunun odagi,
oyunun nasil sonucglandirilacagi, oyunun diger agilarinin ne denli 6nemli oldugu,
seviyenin oyun tiiriinii nasil destekleyecegi ve o seviyenin diger seviyelerden nasil farkli
oynanacagi gibi durumlar1 goz 6niinde bulundurmasi gerekmektedir (Rouse 111, 2005, s.

454).

Rouse IIT (2005), seviye tasarimlarindan once, farkli oyun bilesenlerin pargalara
ayrilmast ve her bir bilesenin islevinin anlagilmasi gerektigini belirtmektedir. Oyun
seviyeleri aksiyon, kesfetme, bulmaca, dykiileme ve estetik olmak iizere bes bilesen
cevresinde  bolimlendirilebilmektedir  (s.454-455).  Seviyeler aksiyon temelli
boliimlendirildiginde, tasarimcinin, seviyedeki aksiyon diizeyi, seviye icerisindeki orani,
sayist, hizi ve ardigikligini belirlemesi gerekmektedir (Rouse 111, 2005, s. 455). Oyundaki
her seviye oyuncuyu asina olmadigi bir oyun ortamina gotiirebilir. Bu noktada,
oyuncunun bu ortami nasil kesfedecegi, bir sonraki donemecte nasil bir mimariyle veya
sanat eseriyle karsilasacagi, oyuncularin yeni alanlar1 kesfetmek i¢in ne kadar heyecanl
olacagi oyunun kesfetme bileseni ile ilgilidir. Oyuncu yeni bir seviyeye gectiginde onu
mimarinin tam ortasina birakmaktansa, oyuncuyu daha bos bir alana konumlandirarak
seviye igerisinde ilerleme gosterdikce giizel yap1 ve eserler ile bulusturmak bu anlamda
onemlidir (Rouse III, 2005, s. 456). Bazen, oyun igerisindeki ilerleme yalnizca oniindeki
engelleri asmaktan, diismanlar alt etmekten 6te; o seviyenin nasil tamamlanacagi, bir
kapinin nasil agilacagi, biiyiik bir engelin yoldan nasil temizlenebilecegi gibi durumlari
cozebilmekle saglanmaktadir. Oyunun bulmaca bileseni ile ilgili olan bu konular, oyuncu
asil gorevini yerine getirirken, oyun deneyimini arttirmak i¢in kullanilabilmektedir. Yine
de, bulmaca bileseni oyunun asil amacindan koparacak veya oyuncuyu hiisrana ugratacak

diizeyde olmamalidir (Rouse III, 2005, s. 457).

Seviye tasarimlari, oyun baglaminin en gerekli bilesenlerinden biridir ve oyun
baglami da Oykiilemenin biiyiik bir parcasini olusturmaktadir. Bu nedenle seviye
tasarimlar1 oyunun Oykiisiinii anlatmakta énemli yer tutmaktadir. Bu baglamda, seviye

tasarimindan Once her bir seviyedeki hedefleri iyi bilmek fakat dykiilemede, seviye
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tasarimcisinin  seviyeyi iyilestirmesini kisitlayacak kadar siki bir Oykii Oriintiisii

kurmamak 6nemlidir (Rouse 111, 2005, s. 458).

Bir oyunda kullanilan gorsel ve isitsel dgelerin estetigi, oyunun genel basarisi
lizerinde biiyilk 6neme sahiptir ve oyuncular ve otoriteler oncelikli olarak bu konu
tizerinde durmaktadir. Yine de; seviye tasariminda estetik, tasarimecinin birincil kaygisi
olmamalidir. Bu noktada seviye tasarimi i¢in 6nemli olan, estetik dgeler ve diger biitiin
bilesenler arasindaki dengeyi bulmak olmalidir (Rouse III, 2005, s. 459). Oyundaki
seviyelerde kullanilan grafikler hem oyunun geneli hem de seviye icerisindeki diger
grafikler baglaminda tutarli olmalidir (Bates, 2004, s. 110). Ozel bir amaca veya eglence
unsuruna hizmet etmiyorsa, anlam ifade etmeyen Ogeler seviye tasariminda yer
almamalidir (Adams, 2010, s. 361). Bunun yaninda, grafikler, oyuncularin ne yonlerde
ilerleyebileceklerini ve hangi yerlere gidemeyeceklerini acikca gosterecek sekilde gorsel
ipuclariyla isaretlenmelidir (Rouse III, 2005, s. 466). Seviye icerisinde arka plan
oyuncunun yakin c¢evresinde olanlara iliskin dikkatini dagitacak kadar karmasik
olmamali; bilgisayarin islemci, hafiza gibi sinirh kaynaklari, arkaplan gorsellerine degil,

on plandaki nesneler icin kullanilmalidir (Adams, 2010, s. 362).

Adams (2010), seviye tasariminin, oyuncu deneyimine yonelik bir takim bilesenleri

olusturmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu bilesenler;

e Oyunun yer aldig1 alanin yaratilmasi,

e Seviyenin baglangi¢ kosullarinin yaratilmasi,

¢ Oyuncunun seviye igerisinde karsilasacagi engellerin tasarlanmasi,

e Seviyenin sonlanma kosullarinin belirlenmesi,

e Oyunun Oykiisti ile oynanigin etkilesimi,

e Seviyenin estetigi ve atmosferi olarak siralanmaktadir (s. 360).

Oyun seviyeleri tasarlanirken verilen goérevlerin ve her bir seviyenin zorlugu
oynanis ve oyun akisi agisindan biiyiikk onem tagimaktadir (Rouse 111, 2005, s. 453). Bates
(2004), yeni bir seviyeye gegildiginde, oyuncular1 Oncelikle rahatlatmanin, zorluk
derecesini seviye icerisinde arttirmanin etkili oldugunu; oyuncunun seviye baslangicinda
seviyenin en zor gorevine maruz birakilmamasi gerektigini; oyun hizinin seviye
icerisinde degiskenlik gostererek oyuncuya nefes alma sansi1 verilmesi ama oyuncunun
sikilmamasi i¢in onu mesgul edecek alanlarin ve zorluklarin da saglanmasi gerektigini

belirtmektedir (s. 112). Adams (2010), oyunun ilk seviyelerinin alistirma seviyelerinden
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olusmas1 gerektigini ve seviye igerisindeki temponun degisken olmasi gerektigini
vurgulamaktadir (s. 362). Oyun seviyeleri tasarlanirken, biitlin stratejik seviyelerin
oyunun erken evrelerinde islenmesi oyunun dengesini bozabilmektedir. Bu dogrultuda,
boliim sonu liderlerinin ve diger hedef ve gorevlerin seviye sayisina ve sirasina uygun bir
sekilde dagitilmast 6nem kazanmaktadir (Rouse III, 2005, s. 453). Seviye igerisindeki
bazi diismanlar her ne kadar giicli olsa ve iyi miicadele etse de; oyundaki amag
oyuncunun bir sekilde ve en sonunda o diismani1 yenmesi oldugu i¢in, gegilemeyen bir
boliim kotl bir seviye tasarimina isarettir (Adams, 2010, s.362). Dahasi, bir seviyeyi
geemek tamamen deneme yanilmaya veya tamamen sansa birakilmamalidir. Oyuncular
bir seviyeyi ilk denemelerinde gecemese de; iyi bir seviye tasarimi, seviyenin gecgilmesine
yonelik ipuclarin1 sunmali veya oyuncunun o seviyedeki dinamikleri kesfetmelerine
olanak saglamalidir. Bunun yaninda, eger bir seviye biitiin oyuncular tarafindan ilk
seferde gecilebiliyorsa, bu, seviyenin fazla kolay oldugu anlamina gelmektedir (Rouse

111, 2005, s. 465).

Bates (2004), tek oyunculu seviye tasarimlarinda s6z konusu olan akis kontrolii ile
ilgili iki sorun lizerinde durmaktadir: (1) Oyuncuyu o seviyedeki gérev tamamlanana
kadar, verilen alan igerisinde tutmak, (2) Oyuncu goérevi tamamladiktan sonra o alana
girmesini 6nlemek. 1k sorun, 6zellikle agik alanda gerceklesen seviyelerde, oyuncularmn
catismaya girmek yerine diismandan kagarak, ya pesine onu alt etmesi kesin olan bir
diisman grubu takmasiyla ya da oyunu higbir catigsmaya girmeden seviyeyi kisa siirede
tamamlamasiyla ilgilidir (s. 113). Bates (2004), bu konunun farkinda olmanin sorunun
¢oziimiinde kilit rol oynadigini belirtmektedir. Ona goére, oyuncuyu oyunda tutmak i¢in,
seviyedeki ilerlemeye bagli olarak agilan dogal engeller koymak etkili olabilmektedir (s.
113). Bu dogrultuda, seviyede ilerledik¢e, nesne kazandik¢a veya diismanlar alt ettikce,
belirli kapilarin agilmasi, o kapilar1 koruyan kisilerin alt edilmesi gibi etmenlerin seviye

igerisinde islenmesi etkili olabilmektedir.

Bates (2004)’in soz ettigi ikinci sorun ise, hem oyun performansini arttirmak hem
de oyuncuya geride gorev birakmadigini bildirmek amaciyla, oyuncularin gorevlerini
tamamlandig1 alanlara geri donmemesi ile ilgilidir. Bu konuda, tek yonlii engeller (yalniz
tek taraftan acilan bir kapi, tirmanilmas1 imkansiz bir selale, gectikten sonra ¢i1g ile
kapanan bir gecit vb.) geriye doniisleri engellemek icin kullanilabilir (s. 113). Bunun

yaninda Rouse III (2005), oyuncularin belirli bir alanda sikisma olasiliginin koétii bir
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seviye tasarimina isaret edebilecegini belirtmektedir. Buna gore, bir odaya veya ¢ukura
diisen oyuncunun oradan ¢ikmasinin miimkiin olmamasi veya o alanlardan ¢ikmak igin
kullanmas1 gereken araglar1 daha 6nce amagsizca kullanmis veya elde edememis olmasi
gibi durumlarda oyuncunun ¢ikmaza diismemesi 6nemlidir (s. 463). Adams (2010),
oyuncularin elindeki kaynaklar tiiketmesi gereken gorevlerde, onlara daha fazla kaynak
sunmak gerektigini belirtmektedir (s. 361). Bu sorun, ayn1 zamanda oyuncularin alt
hedefler konusunda yeterince bilgilendirilmemesinden de kaynaklanabilmektedir.
Oyuncular daha biiyiik hedeflere dogru ilerlemeye kendilerini kaptirmigsken asil goreve
veya hedefe ulagsma yolunda onlara fayda saglayacak daha kiiglik hedefleri gézden
kacirabilirler (Rouse III, 2005, s. 463). Bu nedenle, kisa vadeli ve alt hedeflerin
oyunculara farkedilir ve anlasilir bir sekilde sunulmasi iyi bir seviye tasarimi i¢in

gereklidir (Adams, 2010, s. 361).

Oyunlarda catigmalar arzulanan ve olmazsa olmaz yapilardan biridir. Fakat
seviyelerin yalnizca oyunda uzman kisilerce gecilebilecek kadar zor olmasi, ortalama
oyuncularin siirekli Oliip tekrar baglamak zorunda kalarak eglenememeleri oyunun
tutulmamasina neden olabilmektedir (Bates, 2004, s.114). Bu soruna yonelik, miimkiinse
kolay, orta, zor gibi farkli oyun dereceleri gelistirmek; oyunculara karsilasacaklari
engeller ile ilgili oOnceden ipuglart saglamak, diismanin zayif noktalarini
kesfedebilmelerine olanak tanimak, oyuncularin gorevi tamamlamak i¢in farkli stratejiler
gelistirebilmesine olanak vermek, uzman oyuncularin tercih edebilecegi yiiksek risk-
yiiksek 6diil; ortalama oyuncularin tercih edebilecegi az risk-az 6diil secenekleri sunmak,
seviye icerisinde hem uzman oyunculara hem de ortalama oyunculara doyum saglayacak
farkli oyun alanlar1 veya gorevler saglamak etkili olabilmektedir (Adams, 2010, s. 362;
Bates, 2004, s.114). Bunun yaninda, bir gorevi bagarmak i¢in oyunculara se¢im olanagi
sunmak Onemlidir. Bu acidan iyi bir seviye tasariminda, seviye igerisindeki engelleri
asmanin tek bir yolu olmamali, oyunculara farkli yollar kullanmalarina olanak

saglanmalidir (Rouse III, 2005, s. 466).

Bates (2004), seviyedeki degerlerin ve kaynaklarin dengeli bir sekilde sunulmasi
gerektigini; oyuncularin cephane, saglik gibi degerler ile ilgili endise duyacagi, ancak
blitlin zamanin1 bu degerleri elde etme pesinde harcamayacagi sekilde belirlenmesi
gerektigini belirtmektedir. Bu konuda ideal olanin, oyuncu elindeki kaynaklar agisindan

endiseye duymaya bagladiginda bu kaynaklarin karsilarina ¢ikmasi  oldugu
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belirtilmektedir (s. 115). Bu baglamda degerlerin sirali bir sekilde oyuncuya tanitilmasi
da Onem tasimaktadir. Oyuncunun hangi degerlerle seviyeye baslayacagi, hangi
asamalarda hangi degerleri elde edebilecegi gibi unsurlar iyi tasarlanmali, oyuncuya o
asamada sahip olmamasi gereken degerler verilmemeli, daha 6nce verilmisse uygun bir

senaryo ile geri alinmalidir (Bates, 2004, s. 116-117).

Seviyedeki diger bir denge unsuru ise, alinan riskin ve ddiiliin dengesidir. Alinan
risk ne kadar yliksekse oyuncunun elde edecegi 6diil de o kadar yliksek olmalidir (Bates,
2004, s. 115). Oyuncu, becerileri, hayal giicii, zeka ve baglilik olmak {izere dort nitelik
acisindan ddiillendirilmeli; 6dillendirirken comert, cezalandirirken cimri bir yaklagim
izlenmelidir (s. 362). Bir seviyede oyuncu eger dnemli goriinen ve giiglii bir sekilde
korunan bir engeli asmak icin ¢ok ¢aba gostermisse, bu engeli astiktan sonra bos bir oda
ile karsilagsmasi eglenceli olmayacaktir. Oyuncu harcadigi emege uygun bir sekilde
odillendirilmelidir (Bates, 2004, s. 115-116). Adams (2010), oyuncularin, bir
miicadeleye girmeden dnce, miicadeleden elde edecekleri faydalar ve alacaklari riskler
ile ilgili bir fikirlerinin olmas1 gerektigi belirtmektedir. Eski video oyunlarinda oldugu
gibi, oOlerek Ogrenme yaklasimi yerine; oyuncunun, bir engel ile karsilasacagini
kestirebilecegi baglamlarin olusturulmasi ve bu engellerin oyuncunun karar1 -veya

hamlesi- sonucunda karsisina ¢ikmasi daha iyi bir seviye tasarimi saglamaktadir (s. 361).

Ogzellikle aksiyon oyunlarinda islenen bulmacalar oyuncular igin sorun
olusturabilmektedir. Bu bulmacalarda en biiyiik sorun oyuncunun biitlin diigmanlar: alt
etmesine ragmen seviyeyi gegebilecegi yolu veya yontemi bulamamasidir. Bu tehlikeye
yonelik, oyunculara gorsel veya isitsel ipuglari sunmak etkili olabilmektedir (Bates, 2004,
S. 116). Her oyuncunun oynama tarzi farklidir. Kimi oyuncular bir sonraki adim1 atmadan
once beklemekte, kimileri bir sey kagirmamak i¢in uzunca incelemekte, kimileri ise
Onlerine ne c¢ikarsa agabilecegine inanarak dosdogru ilerleyebilmektedir. Seviye
tasarlanirken biitiin bu oynama tarzlar1 dikkate alinmalidir (Bates, 2004, s. 117). Bu
gorilise paralel olarak, Pardew ve Studios (2004), oyundaki nesnelerin ve geometrinin,
dogruca kosmak i¢in uygun olmanin yaninda oyuncuya gizli alanlar ve gizli nesneler

olusturabilecegi sekilde tasarlanmasinin 6nemini vurgulamaktadir (s. 274).
1.2. Amag

Bu calismada egitim alaninda bilgisayar oyunu iireten tasarimcilara kilavuz

olusturmak ve yetigkin 6grenme siirecine katki saglayacak egitsel bir oyunun sahip olmasi
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gereken temel ilkelere uygun bir bilgisayar oyunu gelistirmek amaglanmaktadir. Bu amag
dogrultusunda uzaktan egitim sistemlerinde verilen derslerde kullanilmak iizere egitim
amagl platform tiiri bir bilgisayar oyun tasarimi gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyunun
ornek icerigi Anadolu Universitesi A¢ik ve Uzaktan Egitim Sistemi biinyesinde bulunan

Genel Uygarlik Tarihi (TAR116U) dersinin birinci {initesi temel alinarak hazirlanmistir.

Bu bilgisayar oyununun, bireyin motivasyonunu yiiksek tutmaya yonelik sanatsal
malzemeler ile zenginlestirilmis, eglenceli bir bigimde bireyin bilgiye ulagmasini
amaglayan bir tasarim olmas1 planlanmistir. Bu ¢aligmada asagida yer alan sorulara yanit

aranmistir,

e Yetiskin 6grenimine yonelik platform tiirli egitsel bilgisayar oyun tasarimi nasil
gelistirilmelidir?

e Egitsel dijital oyun tasarimi gelistirme siirecinde EFM: Egitsel Oyun Tasarim
Modeli kullanilabilir mi?

o Egitsel bilgisayar oyun tasarimi icerisinde gorsel- isitsel materyaller Coklu Ortamla
Ogrenmenin Bilissel Kurami oyun ortaminda kullanilabilir mi?

e Egitsel bilgisayar oyun tasarim siireci diger oyun tasarim siire¢lerine gore farklilik

gostermekte midir?
1.3. Onem

Calisma kapsaminda uzaktan egitim gereksinimi bulunan bireylere yonelik
gelistirilmesi planlanan egitim amacl platform tiiri bilgisayar oyunu ile egitimi alan
bireye farkli bir ders malzemesi 6nerisinde bulunulacaktir. Bireyin yaparak 6grenme ve
gorev tamamlama reflekslerini aktif duruma gegirebilecegi ve bdylelikle 6grenmesini
daha eglenceli bir hale getirerek edinilen bilginin oyun igerisinde bulunan gorsel malzeme
destegi ile hafizada daha kolay yer edecegi diisiiniilmektedir. Akademik c¢alismalari
mevcut olan fakat uygulama 6rneklerine yakin ge¢miste baslanan yetigkin egitimine
yonelik bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretim anlayisina farkli bir boyut kazandiracag
ongoriilmektedir. Proje kapsaminda hazirlanan uygulama g¢alismasinin, sadece egitsel
oyun tasarimcilarina degil ayn1 zamanda bilgisayar oyun alanina, Ludoloji (Bilgisayar
Oyun Bilimi) ile ilgilenen akademisyen g¢evreye ve uzaktan egitim veren kurumlara da
katki saglayacag: diisliniilmektedir. Benzer uygulamalar ilkogretim, ortadgretim ve lise

kademeli egitim sistemlerinde ya da 6zel kurumlarin dijital egitim sistemleri i¢inde de
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uygulanabilecektir. Bu ¢alisma kapsaminda tasarlanan egitim amagli bilgisayar oyunu ile

bir oyun kilavuzu olusturularak diger dersler i¢in de uyarlanabilirligi saglanacaktir.

Ayrica ¢aligma sonucunda elde edilecek katma deger asagidaki gibi siralanmaktadir;

Bilgisayar oyun tasarimcilari i¢in egitim amagli oyun tasarimi siirecinin
hazirlanmasina yonelik esinlenebilecekleri 6rnek bir egitsel bilgisayar oyun
tasarimi gelistirme kilavuzu ortaya koymak,

Uygulayicilarm AOS gibi ¢evrimigi egitim hizmeti sunan ortamlar kullanimina
sunulabilecek ders malzemesi ortaya ¢ikartmak.

Ogrencinin bireysel dgrenme siireci igerisinde motivasyonunu oyun ortami ile
artiran, bu kapsamda oyun icerisinde hedefe yonelik giidiilenmesini saglayan
egitsel bilgisayar oyunu gelistirmek,

Egitsel bilgisayar oyun ortaminda bireysel 6grenme siireci igerisinde motivasyonu
yiiksek olan ve bu dogrultuda giidiilenen 6grencinin yeni bilgiler edinebilmesi,
onceden edindigi bilgileri sinamasi ve bu kapsamda edinilen bilginin tekrari ile
bellekte daha uzun siire yer edinebilmesini saglamak,

Egitim amagli gelistirilen platform tiirii bilgisayar oyunu ile Ogrenciler icin
alternatif bir ¢alisma malzemesi gelistirmek,

Gorsel ogelerin estetigine odaklanan platform tiirii bilgisayar oyunu ile sayisal
egitim ortaminda yetiskinlere yonelik yeni bir ders malzemesi saglamak,

Oyun ve bilgisayar teknolojilerinin birlikteligi ile bilginin gorsellestirilmesini

saglamak.

1.4. Simirhiliklar

Bu caligmada olusturulan sinirhiliklar asagidaki gibidir;

Calisma acik ve uzaktan egitim sistemlerinde 6grenim goérmekte olan yetigkinlere
yonelik bir bilgisayar oyun tasarimi olarak belirlenmistir. Bu baglamda ¢alisma
Androgojik varsayimlar ile sinirlandirilmagtir.

Calisma egitsel oyun tasarim modellerinden EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli
ve icerinde yer alan Etkili Ogrenme Ortaminin Yedi Temel Gereksinimi, Akis
Deneyiminin 9 Boyutu ve oyun deneyimi siirecinde olan bireyin Motivasyonunu

uyarmak igin dort temel strateji bileseni ile stnirlandirilmistir.
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e (Calisma siirecinde oyun motoruna aktarilan gorsel ve isitsel 6geler Coklu Ortam ile
Ogrenmenin Bilissel Kurami kapsaminda belirtilen ilkeler ile sinirlandirilarak
gerceklestirilmisitir.

e Calismanim uygulama asamasinda ele alinacak egitsel igerik Anadolu Universitesi
Acikdgretim  Sistemi biinyesinde bulunan lisans ve Onlisans programlari
miifredatinda yer alan Genel Uygarlik Tarihi (TAR116U) dersinin birinci {initesi
ile simirlandirilmistir.

e Egitsel bilgisayar oyun tasariminin gorsel tasarimlari platform tiirii bilgisayar oyun
tasarimi ile sinirlandirilmastir.

e (Calisma igerisinde tasarimi gerceklestirilecek olan gorsellerin hareketlendirmeleri,
Animasyonun 12 Prensibi’nin Onermekte oldugu canlandirma ilkeleri ile
sinirlandirilmastir.

e Oyun tasarimmin sunu ve tasarim kismi Bates’in onermekte oldugu ilkeler ile

sintrlandirilmustir.
1.5. Tanmimlar

Edutainment: Canli renklerle dolu animasyonlarla, egitim ve ogretim siireci
icerisinde Ogrenenin ilgisini ¢ekmek ve onu ders materyali icerisinde tutmaktir.
Buckinghamet ce digerleri 6grenme siireci igerisinde eglence duygusunun olmasi

gerektigini 1srarla vurgulamaktadir (Okan, 2003, s. 255).

Exergame: Insanlarin daha eglenceli bir bigimde egzersiz yapmalarina katki
saglayacak bir yaklasim olarak tanimlanmaktadir. Oyunu oynamak i¢in gereken katilimin
bir pargasi olarak egzersiz hareketlerini oyun ortami igerisinde kullanan oyunlara
exergame denilmektedir (Gao ve Mandryk, 2011, s. 35).

Platformer: ki boyutlu yanal platformlu, ekrana gelen engelleri asmak igin hassas
el becerisine ve zamanlamaya odaklanan bir oyun tiiridiir (Jennigs-Teats, Smith ve
Wardrip-Fruin, 2010, s. 138).

Sprite Animasyon: Iki boyutlu oyun iiretiminde kullanilan hareketlendirme

yontemidir. Sprite sayfasi, biiylik bir bitmap formatinda bir dizi gériintiiden olusmaktadir

(Lin, 2013, 5.10).
Ototelik: Kisinin kendi istegi dogrultusunda gerceklestirdigi  eylemi

tanimlamaktadir (Baumann, 2012, s. 155).
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2. YONTEM

Bu calisma iki boliimden olusmaktadir. ilk asamada tarama modeline dayali olarak
konunun literatlirdeki yeri, yazili ve gorsel malzemeleri, yurti¢i ve yurtdisindaki
kaynaklar temel alinarak ayrintili olarak incelenmistir. “7Tarama modeli ge¢miste ya da
halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma
vaklasimlarin igerir. Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullar
icinde ve oldugu gibi tammlanmaya ¢alisilr (Karasar, 1998, s.80). Literatiir taramasi

sonucunda elde edilen veriler ikinci béliimde oyun tasarimi asamasinda rehber alinmistir.

Ikinci boliimde, bilgisayar oyununun tasarlanmasi ve gelistirilmesine yoneliktir. Bu
asamada, alanyazin taramasi sonucu ulasilan EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli temel
almarak; yetigkin 6grenme ilkeleri, coklu ortam tasarim ilkeleri, oyun tasarim ilkeleri ve
Animasyonun 12 prensibi ¢ergevesinde elde edilen veriler takip edilerek egitsel oyunun
genel hatlar1 ve tasarimi belirlenmistir. Tasarim ve gelistirme asamalarinda, Egitim
Bilimleri alaninda ve Ogretim Teknolojileri alaninda uzman akademisyenlerin
goriiglerine bagvurularak tasarimin iyilestirilmesi amaglanmistir. Boylece ¢alismanin
sonunda yetigskinlere yonelik egitim programlari i¢in bir bilgisayar oyun tasariminin
uygulama siireglerinin ayritili olarak betimlenmesi ve Ornek igerik olarak Genel
Uygarlik Tarihi (TAR116U) dersinin birinci tinitesini konu alan platform tiiriinde bir
egitsel bilgisayar oyunu ortaya konmustur. Bu siire¢te izlenen asamalar sirasiyla
asagidaki gibidir;

o EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli, Androgojik Temeller Coklu ortam ile
Ogrenmenin Bilissel Kurami ve Bates’in dnermekte oldugu oyun tasarimu ilkeleri
temel alinarak oyun senaryosunun olusturulmasi,

e Senaryo kapsaminda olusturulan kisi, mekan ve objelerin konsept tasarimlarinin
gerceklestirilmesi,

e Hazirlanan tasarimlarin sayisal ortamda renklendirmelerinin yapilmasi,

e Gergeklestirilen tasarimlarin sayisal ortamda canlandirmaya yonelik iskelet
sistemlerinin hazirlanmasi,

e Hazirlanan tasarimlarin 2 boyutlu canlandirma programu ile hareketlendirilmesi,

e Opyun igerisindeki ana karakterin, yan karakterlerin ve mekan atmosferine ait ses
efektlerinin hazirlanmasi,

e Oyunun menii ve oyun i¢i miiziginin hazirlanmasi,
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e Kullanicr arayiizii tasariminin olusturulmasi,

e Seviye tasarimlarinin gergeklestirilmesi,

e Tasarlanan grafik tasarimlarina ve hareketlendirmelerine gore temel kodlamanin
yazilmasi,

e Karakterlerin oyun icerisindeki objelerle iliskilendirilmesi,

e Boliim i¢i tasarimlariin karakterler ve objeler ile iliskilendirilmesi,

e Tasarimi yapilan miizik ve ses efektlerinin oyun motoruna eklenmesi,

e Menii tasariminin oyun motoru igerisine yerlestirilmesi ve yukarida agiklanan

maddeler ile iligiginin saglanmasi,

Calisma sonucunda yetiskin 6grenimine yonelik olarak, bir alistirma olmak tizere
toplam bes boliimden olusan Papiriis isimli egitsel bir bilgisayar oyun tasarimi
gelistirilmistir. Oyun, igerisinde bilgilerin toplandig1 kisiden kisiye farklilik gosterebilen,
her bir boliimii ortalama 10 dakikadan olusan iki yanal dogrusal platform boliimii ve
toplanilan bilgilerin denetlendigi bir final boliimii igermektedir. Oyun tasarimi igerisinde
oyunun genel yapisinin ve amaciin oyuncu-6grenen bireylere aktarildigi, giris ve

kapanig olmak iizere iki video yer almaktadir.

3. BULGULAR VE YORUM

3.1. Uzaktan Lisans ve Onlisans Egitim Programlari i¢cin Bilgisayar Oyun

Tasarim ve Uygulama Ornegi

Coklu ortam materyallerinin egitim alaninda kullaniminin yayginlagsmasi, 6grenen
bireylere yonelik ayni konu kapsaminda sunulan ders materyali ¢esitliliginin de artmasi
anlamina gelmektedir. Cesitli teknikler ve artistik siireglerle birlikte farkli hedef kitlelere
yonelik egitici ¢oklu ortam materyallerinin gelistirilmesi miimkiin hale gelmistir.
Ozellikle okul 6ncesi ve ilkdgretim kademeli gocuklara yonelik tasarimi gerceklestirilen
egitsel bilgisayar oyunlar1 bu ¢oklu ortam materyalleri arasinda yer almaktadir. Egitsel
bilgisayar oyunlarinin en temel amaci, oyun ortaminin ve gorsel tasarimlarin olanaklar
ile birlikte egitsel icerigin hedeflenen kitleye dogru ve basarili bir bigimde aktarimidir.
Egitsel bilgisayar oyun tasarimlarinin; hem gorsel ve egitsel tasarimi hem de oyun

mekaniklerinin kurgulanmasi bu amag¢ dogrultusunda gergeklestirilmelidir.

Bu ¢alisma igerisinde temel alinan hedef kitle yetiskin bireylerdir. Hedef kitle

baglaminda gergeklestirilen egitsel bilgisayar oyun tasariminin gelistirme silirecinde ise
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kosulan gorsel Ogeler, egitsel oyun tasarim modeli ve oyun mekaniklerinin yazilim
ortamina aktarimi birbirleri ile baglantili siirecleri kapsamaktadir. Bu baglamda yetiskin
bireylere yonelik gelistirilen Papiriis egitsel oyun tasarimi yetiskin égrenmesini temel
almaktadir. Oyunun egitsel igerik baglaminda temellendirilmesi i¢in EFM: Egitsel Oyun
Tasarim Modeli ise kosulmaktadir. Bu model, oyun hazzinin olumlu anlamda yogun
hissedilmesi ve bu baglamda egitsel aktarimin iist seviyelerde gerceklesebilmesi igin
Etkili Ogrenme Ortamimin Yedi Temel Gereksinimini, Akis Deneyiminin 9 Boyutunu ve
oyun deneyimi siirecinde olan bireyin Motivasyonunu uyarmak icin dort temel strateji
bilesenini icermektedir. Yetigkinlere yonelik EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli
kapsaminda olusturulan oyununun gorsel tasarim asamasi ise renk ve big¢im {izerine
gerceklestirilen deneysel bilimsel calismalar temelinde gelistirilmistir. Ogrenmenin hedef
kitle baglaminda olumlu gergeklesebilmesi i¢in konu ve hedef kitle baglaminda alan
yazinda ulasilan deneysel bilimsel calismalarin kontrol gruplarini yetigkin bireyler
olusturmaktadir. Bu c¢alismanin gorsel tasarimlari, temel alinan ¢aligmalarin bilimsel
ciktilarina yonelik gelistirilmistir. Gelistirilen bu formlarin ve bu formlardan tiiretilen
hareketlendirmelerin oyun ortamina hedef kitle baglaminda uygun bir senaryo ile
betimlenmesi ve oyun programina aktarimi asamasinda ise Bates’in Dijital Oyun Tasarim
Ilkeleri baghg1 alinda betimlenen ilkeler gdzetilerek oyun mekanikleri gelistirilmistir.
Tasarlanan gorseller ile 6grenim siirecinin olumlu ger¢eklesmesi i¢in animetizm kurami
cergevesinde Onerilen dogrusal yanal bir diizlemde siralama gerceklestirilmis, bu siralama
stirecinde gorseller ile panoramik bir seyir deneyimi gergeklestirilebilmesi i¢in bosluklar
olusturulmustur. Bu deneyim igerisinde yer alan gorsellerin  konumu ve
hareketlendirilmesinin yine egitsel icerigin aktarimina hizmet edecek bigimde
gelistirilmesi amaglanmis ve bu baglamda Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami

ise kosulmustur.

Calismanin  bulgular ve yorum kisminda, hazirlanan oyun igeriginin
aktarilmasinin ardindan oyun tasarim siirecinde temel alinan kuram ve ilkelere yer
verilmesinin uygun olacagi diisiiniilmiistiir. Bu sebeple bu boéliimde oncelikle; “Oyun
Tasarim1 ve Gelistirme Siireci”, “ Oyun Tasarim Ilkeleri Temelinde Papiriis Oyununun
Tasarim1” ve “Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyununun Gorsel Tasarim1” basliklar altinda
gerceklestirilen calismalara yer verilmistir. Ardindan bu tasarim siirecini etkileyen kuram

ve ilkelerle iligkisi basliklar halinde ayrintili olarak aktarilmistir.

150



3.1.1. Oyun tasarimi ve gelistirme siireci

Uzaktan egitime yonelik yetiskin 6grenen bireyler dogrultusunda tasarimlanan
Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi; oyunun baskilandirmasi, 6geleri ve senaryosu

baglaminda Bates’in 6nermekte oldugu oyun onerisi kapsaminda gelistirilmistir.

3.1.1.1. Konsept

Profesor, rasathanesinde arastirma yaptigi sirada, bu zamana kadar hi¢ gormedigi
tiirden bir uzay aracini gézlemlemistir. Hi¢ duymadigi farkli bir ses ile irkilen Profesor
kosar adimlarla rasathanenin penceresinden disar1 bakar ve diinya {izerinde sahip olunan
teknolojinin ¢ok tistiinde teknolojik bir uzay araci ile kars1 karsiya kalir. Gezegenin diinya
dis1 varliklar tarafindan istila altinda olabilecegi diisiincesiyle, rasathanenin tiim dogal
afetlere kars1 korunakli ve teknolojik anlamda zengin donanimlar ile gelistirilmis bolgesi
olarak tasarlanan sigmaga yonelir. SiZinakta bu uzay araci ile ilgili yaptig1 aragtirmalar
sonucu, onun Nu Uygarligina ait bir ara¢ oldugunu Ogrenir. Profesdr ayrica, Nu
Uygarliginin insanlarin sahip oldugu tarihi bilingleri silerek ve tarihsel bilgi kaynaklarini
yok ederek onlar1 kolelestirmek ve kolelestirilmis insanlarin zihinsel giiglerini enerjiye
cevirmek adina diinyaya geldigi bilgisine ulasir. Zamanla gelistirmis oldugu robotik
teknolojisine sahip zaman makinesi prototipini, konu ile ilgili temel alinan zamana
gondererek, bir yandan insanlarin tarihi bilincini ve tarihsel bilgi kaynaklarini korumaya

calisacak, bir yandan da Nu Uygarliginin askerleri ile miicadele edecektir.

3.1.1.2. Tir

Aksiyon, macera ve bulmaca tirlerinden yararlanan oyun, platform

kategorisindedir. Oyun tasarimi 2 boyutlu ve 2,5 boyutlu sahneler icermektedir.

3.1.1.3. Yapi ve oynama

Oyun temelde iki farkli yapi lizerine kurulmustur. Bunlardan birincisi salt eglence,
motivasyon ve baglilik saglamaya yonelik olan aksiyon-macera temelli yapi; ikincisi ise
icerigin Ogrenilmesine dayali olan duragan yapidir. Bu iki yap1 oykii ve egitsel icerik

olarak birbirine baghdir.

Oyun icerisinde oyun zorlugunun kademeli olarak arttig1 seviyeler bulunmaktadir.
Her bir seviyenin asilmasi, aksiyon temelli yapida biriktirilen kaynaklarin ve egitsel
iceriklerin duragan yapida kullanilmasina ve bu dogrultuda sunulan egitsel igerigin

Ogrenilmesine dayalidir. Oyuncunun oyunu bitirebilmesi i¢in her seviye sonunda alacagi

151



biitiin nisanlar1 toplayarak Nu Uygarliginin imparatorunun karsisina ¢ikmasi ve bilgelige

dayal1 bir diielloda imparatoru alt etmesi gerekmektedir.

Aksiyon-macera temelli yapida, oyuncu karsisina ¢ikan askerleri etkisiz hale
getirerek diizlem boyunca ilerlemeye ¢alisacak; bu sirada karsisina ¢ikan egitsel icerigin
sunulacagi sayfalari toplamaya ¢alisacaktir. Burada elde ettigi kaynaklar1 duragan yapiy1

geemek i¢in kullanmasi gerekecektir. Oyuncunun bulundugu seviyeyi gecmesi;

e Aksiyon sonunda karsilasacagi daha gii¢lii bir askeri veya canavari yenmek igin
smirli sayida, kullanabilecegi bir silah kazanmasina,

e Aksiyon sirasinda topladigi sayfalardaki bilgileri okuyarak sagladigi bilgi
birikimiyle bilgeyi ikna etmesine,

Oyun askerlerin oldiiriilmesine degil; etkisiz hale getirilmesine dayalidir. Oyunda
kullanilabilecek ve seviyeleri gecmek icin zorunlu olan {i¢ farkli silah bulunmaktadir:
yag, vida ve elektriksel bir bayiltma cihazi. Bunlarin disinda boliimlerin gectigi mekanlar
ile iliskili oyuncunun karsisina ¢ikan bazi 6geler de oyun deneyimi icerisinde silah olarak
kullanilabilecektir. Oyuncu, oyun tus kombinasyonlarini 6gretme ve alistirma amaci ile
tasarlanan oyunun alistirma seviyesi olan rasathanenin giivenli bolgesinde birbirinden
farkli tasarimlara ve kullanim sekline sahip bu {i¢ silah1 sinirsiz olarak kullanilabilecektir.
Alistirma seviyesinde sinirsiz olan bu silahlar, bu seviye ge¢ildiginde sifirlanir ve konu
ile ilgili tasarimlanan seviyelerde edinilebilir ya da alinabilir bicimde belirli yerlerde

oyuncunun karsisina ¢ikar.

Oyun igerisinde, oyuncunun sahip olabilecegi degerler; itibar puani, ¢alisma

sayfalar1 ve nisanlardir.

Itibar puani, oyuncunun her béliim sonunda béliimii basariyla tamamlamak igin
gerekli olan son asamaya ge¢mek iizere gereksinim duyacagi bir degerdir. Bu puanlar,
her seviyenin aksiyon asamalarinda toplanmasi istenen sayfalari topladik¢a ve oyun
icerisinde sorulara verdigi dogru cevaplarla artmakta; yanlis cevap verdik¢e azalmaktadir.
Itibar puanmin en yiiksek degeri 50, en diisiik degeri sifirdir. Oyuncu, oyuna sifir itibar
puant ile baslar. Ik bilge ile karsilasmak igin en az 10; ikinci bilge ile karsilasmak igin
en az 20; tigiincii bilge ile karsilagsmak icin en az 30; ve imparator ile karsilagmak i¢in en
az 40 itibar puanina sahip olmalidir. Bilgelerle karsilasildiginda, itibar puani gerekli olan

itibar puanmn altma diiserse karsilasma oyuncu aleyhine bitmektedir. imparator ile
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karsilasildiginda ise itibar puani sifir oldugunda karsilagsma sona ermektedir. Toplanan
her sayfa 1 itibar puani kazandirir. Bilgelere kars1 gerceklesen karsilagsmalarda bilinen her
soru 1 itibar puan1 kazandirirken cevaplanamayan sorular 1 puan kaybettirir. Imparator
ile yapilan karsilagsmada ise dogru cevaplar puan kazandirmazken yanlis cevaplar 3 puan

kaybettirmektedir.

Sayfalar, oyun icerisinde hem itibar puan1 kazanmak icin hem de egitsel icerigin
O0grenilmesini saglamak i¢in kullanilmaktadir. Her bir sayfa igerisinde konu igerigine
iligkin 2-3 climlelik 6zet bilgiler yer almaktadir. Her ilerleme seviyesinde farkli sayida
calisma sayfas1 bulunur. Oyuncunun seviyeyi gegebilmesi i¢in en az 10 sayfa elde etmesi
ve bu sayfalardaki bilgileri 6grenmesi gerekir. Oyuncu, sayfalari, imparator ile
karsilasacagi final seviyesi disinda, oyunun her asamasinda (bilgelerle karsilastigi
asamalar dahil) inceleyebilir. Sayfalardaki bilgiler, seviye sonlarinda karsilagilan bilgeler
tarafindan oyuncuya yoneltilir. Her bilge, o seviyede elde edilen sayfalara iliskin sorular
yoneltir. imparator ile gerceklesen karsilasmada ise oyuncu, oyundaki tiim sayfalardaki

bilgilerden sorumludur.

Nisanlar, oyunu basar1 ile bitirebilmek icin gerekli olan en degerli nesnelerdir.
Oyunda toplamda iki nisan vardir ve oyuncunun, final seviyesine katilabilmek igin bu
nisanlarin hepsini toplamasi gerekmektedir. Nisanlar sadece bilgeler ile yapilan

karsilasmalarda basarili olarak elde edilebilir.

Oyuncu, seviye basindan baslayarak seviye sonundaki bilgeye ulasana kadar,
imparatorun askerleri ve diger engeller ile miicadele ederken zarar gorebilecektir. Bu
durum ekranda goriintiilenen “Yasam” gostergesi ile takip edilebilecektir. “Yasam”
gostergesi sifira ulastiginda oyuncu o seviyede basarisiz olacak ve seviye basina tekrar
donecektir. Oyuncu bir seviyede basarisiz oldugunda, o seviye i¢erisinde kazandig: biitiin

degerler silinir, ancak daha dnceki seviyelerde elde etmis oldugu degerler korunur.

3.1.1.4. Ozellikler

Oyun, aksiyon-macera tiiriinde bir egitsel platform oyunudur. Oyun igerisinde iki
farkli tasarim s6z konusudur. Birincisi, oyun oynama deneyimini iyilestirmeye yonelik
olan oyun tasarimi, ikincisi ise konuyu 6gretmeye yonelik olan egitsel icerik tasarimidir.
Oyun tasarimi ve egitsel tasarim, Ogrenme materyalinin konu alanlarina

uyarlanabilirligine hizmet etmek amaciyla birbirinden bagimsiz; ancak ilerlemenin
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icerigin 6grenilmesine dayali olmasi agisindan birbirine bagimlidir. Oyun mekanigi sabit
olmakla birlikte, egitsel igerik tarih disiplini altinda olan biitiin konu alanlarina
uyarlanabilir. Uyarlanabilir nesneler; oyun igerisinde gegen diyaloglar, egitsel icerigin
sunulacag1 sayfalar ve kitaplar, oyuncuya yoneltilen sorular, karakterin c¢antasina

ekleyebilecegi silahlar ve nisanlar olabilmektedir.

3.1.1.5. Oyun diinyast

Uzaktan egitime yonelik olarak gelistirilecek olan bu oyun, 6grencilerin hem
bireysel 6grenmesi amactyla hem de 6grenilen bilgilerin tekrar1 veya sinanmasi amaciyla
kullanilabilir. Ayn1 zamanda tarih disiplini altinda farkli ders igeriklerine uyarlanabilir.
Oyunun hedef kitlesi lisans ve Onlisans 6grencileridir. Papiriis oyunu; bir alistirma, ¢
ilerleme ve bir final béliim olmak tizere toplamda bes seviyeden olugsmaktadir. Aksiyon,
macera ve bulmaca tiirlerinden yararlanan ve platform kategorisinde yer alan oyun, 2
boyutlu ve 2,5 boyutlu sahneler igermektedir. Oyun bilgisayar ve mobil cihazlar tizerinde
oynanabilmektedir. Oyunun oykiisii, fantastik bilim kurgu alaninda sik¢a islenen
Diinya’nin istilasini konu almaktadir. Oykii igerisinde bu olay orgiisiiniin temel
alinmasinin nedeni iki madde iizerinden agiklanmaktadir. Ilk neden, yetiskin bireylerin
en ¢ok oynadiklar1 oyunlarin ve izledikleri filmlerin temel aldig1 (fantastik/bilim kurgu)
tiiriin ele aldig1 konu igeriklerinden biri olmasidir. Ikincisi ise konunun gelecek zamana
yonelik kurgulanmasindan dolay1 yakin tarihe yonelik konularin islenebilmesini miimkiin
hale getirmesidir. Dolayisiyla bu durum, tarih disiplini altinda yer alan egitsel igeriklerin
oyun igerisine yerlestirilmesini kolaylastirmaktir. Oyun diinyasi, Oykiiye paralel
ilerleyecek sekilde ve temel alinan ders igerigi baglaminda iki ayr1 zaman arasinda
gelistirilecektir. Oyuncu bdylelikle farkli tarih dersleri altinda temel alinan konulara
yonelik farkli oyun diinyalarini ayn1 konu kapsaminda oynayarak bir deneyim kazanacak,
bu deneyim onun oyun ortami konusunda sahip oldugu deneyimi artiracaktir. Bu
kapsamda oyun diinyasi; oyunun genel hikayesine bagli videolarinin, karakter
hareketlendirmelerinin, efekt animasyonlarmin, oyunun arayiizlerinin ve obje
tasarimlarinin sabit kaldigi; alistirma boliimii ve kiitiiphane bolimiinii icermektedir. Bu
videolar, bolimler ve menii tasarimlar1 haricinde oyun diinyasinda yer alan diger
boliimler ve o boliimler igerisinde yer alan nesne-mekan tasarimlari, ele alinan tarih

konusuna yonelik degisebilecektir.
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3.1.1.6. Oykii

Temel enerji tiiketim bi¢imi, istila ettikleri gezegende yasayan yasam formlarinin
bilinglerini yok ederek onlarin zihinsel gii¢lerini kullanmak olan Nu Uygarligi,
Andromeda Galaksisinde var olan tiim yasam kaynaklarini tiketmis, daha fazla enerji
gereksinimi i¢inde bulundugu i¢in Samanyolu Galaksisini hedef almistir. Galaksi
boslugunda gereksinim duydugu enerji kaynagi arayisi igerisinde yavas bir bi¢imde yol
alan Nu Uygarligimin gorkemli uzay aracinin algilayicilart (sensorleri) daha once
olmadig1 kadar hizli ve parlak bir bicimde yanmaya baslamistir. Hedef ydriingesinin
merkez noktasinda Diinya gezegeni yer almaktadir. Diinya, Nu Uygarliinin bugiine

kadar karsilagmadigi bir enerji kaynagi olan insana ev sahipligi yapmaktadir.

Nu Uygarlig1 istila ettikleri gezegenlerde yasayan yasam formlarinin tarihsel
kaynaklarimi ve tarihi bilinglerini yok ederek onlar1 kdlelestirmekte ve boylece onlarin
fiziksel giiclerini ihtiya¢ duyduklari enerji kaynaginin ediniminde kullanmaktadirlar. Nu
Uygarhigmin Imparatoru, bilgisi ve erdemi ile éviinmektedir. Bu konuda istila ettigi
gezegenlerde kendisine gelen meydan okumalari kabul etmektedir. Ancak meydan
okumalar1 kabul etmek i¢in bir sart1 vardir: meydan okuyacak kisinin imparatorluguna
bagl 6nde gelen bilgelerden alinacak iki nisana sahip olmasi gerekmektedir. Imparator
bilgilerine o kadar giivenmektedir ki; eger onu meydan okuma sonrasi yenen biri ¢ikarsa
gezegeni terk edecegini sOyler. Bu nedenle imparator, kendini garanti altina almak i¢in
bu iki bilgeyi tarih disiplini altinda temel alinan ders kitabinin, anlatimda bulundugu ilgili

donemine gondermis ve orada saklamistir.

Gezegeni, insanlari enerji iretiminde kullanmak {izere kolelestirmek amaciyla istila
eden Nu Uygarligi, amaci dogrultusunda insanlarin toplu bir bigimde bilinglerini yok
etmeye ve tarihsel kaynaklarini yakarak imha etmeye baslamistir. Bu durumu fark eden
Profesor arastirmalarini gerceklestirdigi rasathanenin giivenli bolgesine saklanir ve
burada insanligin sahip oldugu tarihsel verilerin yok olmasini nasil engelleyebilecegini
bu baglamda insanlig1 bu hazin sondan nasil kurtarabilecegini arastirmaya ve diistinmeye
baslar. Nu Uygarligina iliskin elde ettigi veriler ile onlar1 nasil alt edebilecegi bilgisine
ulagir. Nu Uygarliginin kibirli imparatoru hakkinda edindigi bilgiler onu insanlig1 ve
diinyay1 bu uygarhgin elinden kurtarma konusunda umutlandirmistir. Imparator, istila
ettigi gezegenlerdeki yasam formlarini kélelestirirken onlarin tarihi bilincini yok etmekte,

yok ettigi tarihi kaynaklar ise kendine saklayarak kiiltiirel ve teorik bilgisini bu yonde
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artirmaktadir. Imparator bu konuda kendine o kadar giivenmektedir ki; ona meydan
okuyan bir kisiye maglup olmasi durumunda istila ettigi gezegeni terk edecegini
bildirmektedir. Oncelikli sart1 ise kendine yonelik meydan okuma 6ncesi temel alinan
ders kitabinin gectigi doneme gonderdigi ve orada sakladigi iki bilgeyi bularak onlar1 alt
etmesi ve onlardan rozetler almasidir. Bu sebeple oncelikli olarak bilgeleri hangi tarihe
gonderdigini 6grenmesi, ardindan o tarihe geri giderek bilgeleri alt edip imparatora
meydan okumasi gerekmektedir. Yaslhi ve yorgun bir viicuda sahip oldugu igin
gerceklestirmeyi planladigi zaman yolculugunu kaldiramayacagini diisiinmektedir. Nu
Uygarligindan elde ettigi ve zamanda yolculugu miimkiin hale getiren cihazi rasathaneye
bagl gerceklestirdigi arastirmalardan artirdigi zamanda gelistirdigi robotik makineye
entegre etmistir. Bdylelikle, gecmiste gerceklestirmeyi hedefledigi goérevi yerine
getirebilecek robotik zaman makinesi gelistirmistir. Robotik zaman makinesi ile
imparatorun ele alinan konu ile iligkili gegmis zamanda hapsettigi bilgelere ulasmaya
karar verir. Profesor, gelistirdigi zaman makinesine gerekli yonlendirme vb. fonksiyonel
bilgileri 6grettikten sonra onu kendi donemine ait bir bdlgeye gonderir. Amaci
imparatorun bilgeleri hangi zamana ve bu baglamda konuya iliskin hangi mekénlara

gonderdigini 6grenmektir.

Profesor robotik zaman makinesine gerekli yonlendirme vb. tus kombinasyonlarini
ogrettikten sonra onu imparatorun bilgeleri hangi tarihe gonderdigine iliskin bilgi
toplamasi i¢in bolgedeki en yakin kiitliphaneye gonderir. Robotik zaman makinesi, ilk
olarak gizlice kiitiiphaneye girer ve kitaplarin yok edilmek {izere oldugunu goriir. Uzayl
askerler ile miicadeleye girmemek igin kiitiphanenin iist katina yonelmektedir.
Kiitiiphanenin st katinda ulastig1 belge, oyun tasarimi igerisinde temel alinan konu ile
iligkili bilgileri ve bu baglamda imparatorun bilgeleri gonderdigi yila ve mekana iligkin

bilgileri icermektedir.

Robotik zaman makinesi kiitiiphaneden bilgelerin hangi zamana ve mekana
gonderildigine iligkin bilgileri elde ettikten sonra rasathanenin giivenli siginagina geri
doner ve elde ettigi verileri envanter cantasindan ¢ikartarak profesore teslim eder. Gerekli
bilgileri 6grenen Profesor, robotik zaman makinesine konunun ehemmiyetinden
bahseder. Atilacagli macerada onun yaninda olacagini, gerekli ve uygun zamanlarda onu
sahip oldugu bilgi birikimi ile besleyecegini bildirir. Her ne kadar robotik bir mekanige

sahip olsa da robotik zaman makinesinin motivasyonu yiikselir. Profesor, robotik zaman
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makinesine “gezegenimizi ve insanligimizi kurtarmak i¢in bu asil géreve katilmaya hazir
misin?” sorusunu yoneltir. Evet, yaniti ile Profesor, bilgeleri alt ederek onlardan
imparatora meydan okumada gerekli olan rozetleri almak i¢in robotik zaman makinesini
ilgili zaman dilimine gonderir. Ilgili zaman dilimi ve bu baglamda mekan tasarimlari;
tarih disiplini altinda temel alinan ders igerigi ile iliskilendirilerek gelistirilecektir. Bu
caligmada temel alinan konu Genel Uygarlik Tarihi I (TAR116U) dersinin birinci
tinitesidir. Ders kitabinin birinci {linitesi incelendiginde temel alinan hedefler baglaminda
Eski Misir donemine ait yapilarin ve iliskili oldugu mekanlarin tasarimlanmasi uygun

gorilmiustir.

Imparator, bilgeleri M.O. 150 yilinda Eski Misir donemine saklamistir. Imparator,
bilgeleri gonderdigi doneme, onlar1 korumasi ve o déneme ait tarihsel kayitlar1 yok etmesi
acisindan askerlerini de gondermistir. Tiim zamanlara yonelik gerceklestirilen tarihsel
yikim, o donemin belki de tiim tarihin sahip oldugu en biiyilik kiitliphanesi olan
Iskenderiye Kiitiiphanesi’nde de baslamustir. Ele alinan dersin igerigi ile ilgili konulara
yonelik sayfalar sehrin dort bir yaninda bulunan hamamlarda yakilmaya baslamistir.
Sehrin sokaklari imparatorun askerleriyle doludur. Robotik zaman makinesi sehir
sokaklarinda ilerlerken, hamamlarin bacalarindan, hamamlarda yakilan kitaplarin ugusan
ve yanmakta olan sayfalarmi fark ederler. Robotik zaman makinesi, bir yandan
sokaklarda bulunan askerlerle miicadele ederken diger yandan yanmakta olan sayfalar
toplamaya calisir. Bu sayfalardan elde ettigi bilgiler, bilge ile karsilastiginda gerekli
olacaktir. Bunun yaninda, toplanan her bir sayfa ile robotik zaman makinesinin itibari

artmaktadir.

Askerleri atlatarak sehrin diger ucuna kadar varan robotik zaman makinesi, ilk
bilgenin saklandig1 yeri bulur. Bilge, kapiy1 ancak belirli bir itibar diizeyinde olan kisilere
acmaktadir. Eger robotik zaman makinesi yeterince itibara sahip olamazsa yeniden sehrin
sokaklarma donerek daha fazla sayfa kurtarmaya calisacaktir. Yeterli itibar diizeyine
ulasan robotik zaman makinesi, bilgenin huzuruna ¢ikar ve imparatora meydan okumak
icin ilk nisan1 vermesini ister. Bilge nisani vermek i¢in robotik zaman makinesini bir
sinava tabi tutar. Eger robotik zaman makinesi bilgenin sorularina yeterli diizeyde cevap
veremezse itibari diiser ve tekrar bilgenin huzuruna gelebilmek icin sehrin sokaklarindan

sayfalar1 toplamak tiizere ayrilir. Bilgenin sorularina yeterli cevabi verebilen robotik
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zaman makinesi nisani ve bilgenin 6diil olarak verdigi kitab1 alir ve diger bilgenin nerede

saklandigin1 6grenerek yoluna devam eder.

Ikinci bilge, Iskenderiye Kiitiiphanesinin botanik bahgesinde saklanmaktadir.
Robotik zaman makinesi bahgenin belirli platformlarinda ve farkli zaman araliklarinda
cikan Uinite icerigine iliskin sayfalar1 goriir. Bu sayfalar ve iligkili olduklari itibar puanlari
bir sonraki bilgenin karsisina ¢ikmak ve ondan rozeti almak i¢in biiyiilk 6nem teskil
etmektedir. Robotik zaman makinesi yanmakta olan sayfalar1 toplamak amaciyla ise
koyuldugunda bahgenin ¢esitli noktalarda gizlenmis imparatorlugun askerlerini fark eder.
Robotik zaman makinesi hem askerlerin agmis oldugu atesten kurtulmak ve yanmakta
olan sayfalar1 kurtararak envanter ¢antasina eklemek hem de sulama kanalinda patlamig
bir borunun neden oldugu su baskinindan kagmak i¢in miicadele etmektedir. Biitlin bu
olumsuz kosullar1 basarili bir sekilde atlatan robotik zaman makinesi, bilgeyi bah¢enin
cat1 boliimiinde yer alan veranda da dinlenirken bulur. Robotik zaman makinesi bilgeden
ihtiyact olan son nisani ister. Eger robotik zaman makinesi yeterli itibar diizeyine
ulagamamigsa bilge yarismayi reddetmektedir. Bunun iizerine robotik zaman makinesi bir
onceki boliime geri donerek daha fazla sayfa toplamaya ¢aligir. Robotik zaman makinesi
yeterli itibar1 kazandiginda, bilge tarafindan da bir sinava tabi tutulur. Bu sinavdaki
sorular hem robotik zaman makinesinin bahgede topladig sayfalarda hem de bir 6nceki
bilgenin verdigi kitapta bulunan bilgilerle ilgilidir. Eger robotik zaman makinesi bilgenin
sorularina yeterli diizeyde cevap veremezse itibar1 diiser ve tekrar bilgenin huzuruna
gelebilmek icin sayfalar1 toplamak tizere bir Onceki boliime geri doner. Bilgenin
sorularina yeterli cevabi verebilen robotik zaman makinesi, nisan1 ve bilgenin 6diil olarak

verdigi kitabi alarak kendi zamanina donmek {izere Profesore ¢agrida bulunur.

Profesor, robotik zaman makinesinin ¢agrisini goriir ve onu bulundugu zamana geri
getirebilmek icin bir portal agar. Kendi zamanina geri donen robotik zaman makinesi,
gerekli bilgileri Profesore sunar. Profesor, imparatora meydan okumadan once robotik
zaman makinesine aldig1 bilgileri, sahip oldugu bilgiler ile karsilastirmak adina kontrol
etme segenegi sunmaktadir. Bu secenek imparator ile gergeklestirecekleri miicadele
Oncesi bilgileri tekrarlamak i¢in son segenek olarak oyuncunun karsisina ¢ikacaktir.
Robotik zaman makinesi, edindigi bilgiler ile imparatora meydan okumak ve bu
baglamda onunla bilgi yarisim1 gergeklestirmek adina Nu Uygarliginin merkez iissiine

gider. Karsilasma kurallarina gore; taraflarin bilemedigi her soru itibar diizeyini
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diistirecek ve eger robotik zaman makinesinin itibar1 imparatordan once sifirlanirsa,
tekrar imparatora meydan okumak i¢in dogrudan merkez iissiine gidebilir veya oncesinde
itibar diizeyini ylikseltmek i¢in robotik zaman makinesini Eski Misir Donemine geri
gonderebilir. Eger imparatorun itibar1 robotik zaman makinesinden Once sifirlanirsa
imparatorun gezegeni terk etmesini ve halkin kutlamalarini konu alan kapanis

animasyonu ekrana yansitilacaktir.

3.1.1.6.1. Baslangi¢c meniisii
Giris animasyonundan sonra, menil ekranda goriintiilenir. Bu menii igerisinde;
“Yeni oyun”, “Hizli baslat”, “Cikis” ve “Girig” animasyonunu tekrar izle segenekleri

gorintiilenir.

Yeni oyun secenegi secildiginde; Oncelikle oyuncuya oykii ile ilgili altyapi
olusturulacak olan bir giris animasyonu gosterilir. Oyuncu dilerse bu animasyonu “Atla”
butonuna tiklayarak gecebilir. Animasyon sonlandirildiginda, oyuncu alistirma boliimiine
yonlendirilir. Kullanici dilerse alistirma bolimlerini de atlayabilir. Alistirma seviyesi
sonlandiginda, oyuncu, devam etmek istedigi seviyeyi secebilecegi ve 6zgiir bir sekilde

harita lizerinde dolasabilecegi 2.5 boyutlu olarak tasarlanan alana yonlendirilir.

Hizli baslat segenegine tiklandiginda, oyun varsayilan ayarlar ile baslatilir. Hizli
baslat se¢enegi ile baglayan oyunda, giris animasyonu atlanarak alistirma boliimiine gegis

yapilmaktadir.

3.1.1.6.2. Duraklatma meniisii

Duraklatma meniisii, oyun i¢erisinde oyuncu oyunu duraklatmak, oyundan ¢ikmak,
yardim veya ayarlar meniisiine ulasmak veya daha 6nce gecilmis bagka bir seviyeye
atlamak icin kullanilmaktadir. “Esc” tusu ile ulasilabilen bu mentide, “oyuna devam et”,
“oyundan ¢1k”, “yardim”, “secenekler” ve “harita” komutlari bulunur. “Oyuna devam et”
secenegi secildiginde oyuncu oyuna kaldig1 noktadan devam etmektedir. “Oyundan ¢ik”

komutu, oyuncunun haritaya geri donmesini saglar ve seviye i¢erisindeki tim kazanimlar

ve kayiplar silinmektedir.

3.1.1.6.3. Harita
Yeni oyun baglatildiginda, ekranda 2,5 boyutlu bir harita goriintiilenir. Harita
tizerinde, robotik zaman makinesinin ekrana girdigi geri doniilemez bir yol bulunur. Oyun

basladiginda robotik zaman makinesi bu yol aracilig ile sahneye girer. Haritada her bir
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boliimii ifade edecek sekilde; alistirma, kiitliphane, temel alinan ders igerigi ile ilgili
tasarlanan boliimler (bu calismada farkli sehir sokaklari ve botanik bahge) ve Nu
Uygarliginin merkez {issii bulunmaktadir. Oyuncu karakteri, bu harita iizerinde

gezinebilmektedir.

Yeni oyuna baslandiginda, oyuncu yalnizca kiitiiphane kapisina yaklastiginda yeni
bir seviyeye baglayabilir. Heniiz hazir olmadigi veya sirasi gelmeyen alanlara
yaklastiginda, yeterli degerleri elinde bulundurmadig: i¢in o béliimler harita iizerinde
aktif bulunmamaktadir. Her seviyenin bitisinden sonra karakter harita sahnesine geri

doner ve diger seviyelere devam etmek igin ilgili alanlara ilerler.

3.1.1.6.4. Girig animasyonu

Yeni oyuna baslandiginda ve haritadaki Kiitiiphane kapisina yaklasildiginda,
alistirma seviyesine gegilir. Bu seviye baslangicinda, oyuncunun dykiiyii 6grenmesi i¢in
oncelikle giris animasyonu gorlintiilenir. Bu animasyon, Nu Uygarliginin uzay
boslugundan diinya gezegenine dogru yonelimini, Profesoriin gokyliziinde Nu
Uygarligina ait uzay aracimi fark etmesini, insanlarin cihazlara bagli bir bigimde
enerjilerinin tiiketilmesini, Profesoriin ¢alistig1 rasathanenin giivenlikli siginaginda bu
istilayr nasil sonlandiracagini ve bu baglamda insanlig1 nasil kurtaracagma yonelik
uygulamalarini ele almaktadir. Bu animasyon igerisinde yer alacak sahneler sirasi ile

asagida listelenmektedir;

Sahne 1: Uzay. Andromeda galaksisi goriintiilenir. Galaksi igerisindeki parlak yildizlar birer birer
sonmektedir.

Ses: Yil 2300... Khitomer gezegenindeki tiim yasam kaynaklarini tiiketen Nu uygarhgi. ..
Gezegenlerini terk ederek yeni enerji kaynaklar1 arayisi igerisine girigsmislerdir.

Sahne 2: Andromeda galaksisinde bulunan tiim yasam kaynaklarini tiikketen Nu Uyygarligi...

Sahne 3: Uzay. Samanyolu galaksisine dogru ilerleyen Nu Uygarligina ait uzay gemisinin radarlari
galaksi igerisinde Diinya gezegeni algilar. Geminin sensorleri, diinya gezegeninde var olan
insan formunun olas1 enerji iiretim giictinii algilar ve siddetli bir bigcimde yanmaya baslar.
Ses: ...Samanyolu galaksisine yonelmis ve 6niine ¢ikan yaganabilir biitiin gezegenleri istila
etmistir...

Sahne 4: Ses: Samanyolu Galaksisi’nde... Giines sistemi igerisinde yer alan ve sekiz adet gezegenden
sadece biri olan...

Sahne 5: Ses:...Diinya gezegeni, Nu Uygarligi’nin aradig1 enerjiye ev sahipligi yapmaktadir.

Sahne 6: Ses: Karsilasacaklari kotii durumdan habersiz olan Diinya, diger giinlerden farksiz bir gilinii

yasamaktadir.
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Sahne 7:

Sahne 8:

Sahne 9:

Sahne 10:
Sahne 11:

Sahne 12:

Sahne 13:
Sahne 14:

Sahne 15:

Sahne 16:

Ses: Profesor, teleskopu ile gerceklestirdigi arastirma esnasinda, mercegin i¢ biikey
aynasindan hologram yiizeyine yansiyan goriintiide, bugiine kadar hi¢ gérmedigi tiirde bir
uzay kolonisi gézlemler.

Ses: Bu koloninin Diinya atmosferine girmek iizere oldugunu gézlemleyen Profesor, koloniyi
ciplak gozle gormek i¢in rasathanenin penceresine yonelir.

Ses: Bu durumun bir uzayl istilasi olabilecegi diislincesi ile rasathanenin teknolojik
ekipmanlar ile donatilmis giivenlikli siginagina kosar adimlarla iner...

Ses: Profesor igeri soluk soluga ve endiseli diisiincelerle yiiklii bir bigimde girer.

Diinya. Nu Uygarlig1, insanlardan enerji iiretmek i¢in onlart ¢esitli teknolojik yapida
cihazlara baglamistir. Sahne sonunda ekran kararmaya baglar, sonunda siyah ekran
goriintiilenir.

Ses: Diinyaya ulasan istilacilar insanlarin biitlin tarihsel bilgilerini ve bilgi kaynaklarini1 yok
ederek onlari bilingsizlestirmis ve kolelestirmistir. Insanlar tarihsel deneyimlerinden yoksun
ve bilingsiz bir sekilde Nu Uygarligina hizmet etmektedir. Bir kisi disinda...

Ses: Profesor, siginagin igerisinde yer alan elektronik sistemler araciligyla genis ¢apli bir
aragtirma gergeklestirir. Diinya yiizeyinde yasayan insan formu, Nu Uygarliginin yasadigi
enerji sikintisini uzun siire, belki de sonsuza kadar giderebilecek tiirde yagsam mekaniklerine
sahiptir. Sahip olduklar1 yapinin kusursuz bir sekilde enerjiye ¢evrilmesi esnasinda insanlik
tarihi bilincini kaybetmektedir. Nu Uygarligi, insanligin tekrar tarihi biling olusturma
tesbbiisiinde bulunmamasi igin tarihi yapilar1 tahrip etmekte, tarihi kayitlar1 ise yok
etmektedirler. Nu uygarhiginin imparatoru istila ettigi gezegenlerin canlilarina, gezegenlerini
kurtarmak i¢in bir firsat sunmaktadir. Gegmiste gizledigi bilgelerden alacaklari nisanlar ile
kendisine tarih disiplini ile ilgili meydan okuyabilecekler, miicadeleyi kazanmalari
durumunda gezegenlerini ve yasamlarini kurtarabileceklerdir.

Ses: Profesor edindigi bilgiler 11ginda bir fikir bulur...

Profesor, zamanda yolculugu miimkiin hale getiren gelismis teknolojik makineyi ele gegirmis
bir sekilde siginaga doner...

Ses: (Profesor): Nihayet... Sonunda bu cihazi gelistirmeyi tamamladim. Artik ge¢mise
giderek tarihi kaynaklar1 getirebilir, insanlarin tekrar bilin¢clenmesini saglayabilirim. Ama
yasli viicudum zaman yolculugunu kaldiramayabilir.

Siginagin kosesindeki ¢aligmalarindan artirdigt zamanda gelistirdigi robot goziine iligir ve
profesor elinde tornavida ile robotu aktive etmek icin ise koyulur. Gelistirmis oldugu robot,
zamanda yolculuk yapabilecek donanimda olmadig: i¢in Nu Uygarligindan ele gegirdigi
makineyi robota entegre etme isine koyulur.

Ses: Bu cihazi robota entegre etmeyi basarabilirsem... Iste oldu!

Ahstirma Boliimii: Rasathanenin giivenli siginagi. Profesor eline kumanday: alir.
Kumandada yon tuslar1 ve QWEASD tuslar1 bulunmaktadir. Sahne profesoriin gozlerinden
goriiniir. Profesoriin karsisinda onardigi robot sabit bir sekilde beklemektedir. Kumandadaki

tuslar iizerinden oklar ¢ikarak iglevleri ekrana yazilir. Q: Mentii, W: Portal a¢, E: Envanterler,
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Sahne 17:

Sahne 18:
Sahne 19:

Sahne 20:

Sahne 21:

Sahne 22:

A: Cantaya ekle, S: Belge tara, D: Firlat, R: Bayiltma silahini al, Ust ok: Zipla, Alt ok: Egil,
Sag ok: Saga git, Sol ok: Sola git. Oyuncu biitiin tuslar1 deneyene kadar sahne devam eder.
W tusuna basildiginda ekranda bir liste goriintiilenir. Bu listedeki segeneklerden yalnizca
siginak maddesi aktif, diger secenekler pasiftir. Siginak secenegi secildikten sonra tarih
listesi goriintiilenir. Bu listedeki seceneklerden yalnizca 2300 secenegi aktif diger tarihler
pasiftir. 2300 secenegi de segildikten sonra robotun 2 adim ilerisinde bir portal agilir ve 2
saniye sonra kapanir. Eger robot portaldan gegerse hemen bagka bir portal agilir ve robot
tekrar sahneye doner.

A tusuna basildiginda robot yerdeki nesneyi alarak envanter ¢antasina koyar.

S tusuna basildiginda robotun gézlerinden kirmizi bir lazer 111 ¢ikar ve duvarda asili duran
ve komutlari iceren bir belgeyi tarar.

D tusuna basildiginda robot eli ile firlatma hareketi yapar. Eger daha dncesinde yerdeki nesne
alinmigsa firlatma hareketi ile birlikte nesne firlatilir.

E tusuna basildiginda ekranda envanter ¢antasi goriintiilenir. Canta igerisinde, iki farkli
sekme bulunmaktadir: Esyalar ve Belgeler. Egyalar sekmesinde, profesoriin robota entegre
ettigi cihaz ve yerdeki nesne alinmigsa bu nesne goriintiilenir. Belgeler kisminda ise duvarda
asil1 olan belge taranmigsa goriintiilenir. Belge taranmamigsa bu sekme bostur.

Q tusuna basildiginda menii goriintiilenir. Bu meniide Devam et, Giris animasyonundan

baslat, Kaydet, Kaydedilmis oyunlar, Ayarlar, Cikis secenekleri bulunur.

Sahne 23: Rasathanenin giivenli siginagi. Kumanda ekrandan kaybolur. Sahnede yalniz robot

goriintiilenmektedir. Rasathanenin giivenli siginagindan ¢ikmak i¢in gerekli bilgiler zeminde
yer almaktadir. Bunun i¢in oyuncunun yerde duran belgeyi almas1 ve envanter ¢antasindan
bu belgelere ulasarak okumasi beklenir. Disar1 ¢ikmak i¢in gerekli bilgileri iceren belge
okunduktan sonra, oyuncu W tusuna basip portal agarak disariya ¢ikabilir.

Profesor: Zeminde duran belgelere géz atmak yardimei olabilir.

Profesor: Neden topladigimiz belgelere bir gbz atmiyoruz?

Profesor: Yer bilgisi envanter cantasina eklendi. Artik buradan ¢ikabiliriz.

Ekranda bir ¢ikis butonu yer almaktadir.

Oyuncuya bu animasyonu atlama se¢enegi sunan bir buton ekranda yer almaktadir.

Alistirma asamasi sonrast haritadaki kiitiiphane kapisina yaklasildiginda, yeni oyun

baslamaktadir.

3.1.1.6.5. Seviyeler

Oyun bir alistirma, ¢ ilerleme ve bir final olmak {izere toplamda bes Seviyeden

olusmaktadir. Seviyeler; mekan, zorluk, oyun dinamikleri ve oyun tiirleri agisindan

degisiklik gostermektedir. Mekan ve kamera agilarinin diizenlemesi, oyun Oykiisii

baglaminda oyuncunun farkli alanlarda ilerlemesine bagli olarak yapilir.
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Birinci seviye: alistirma

Rasathanenin giivenli bolgesi olarak tasarlanan siginak, Profesoriin uzaylilardan
hem korundugu hem de onlara kars1 miicadele etme amagcli ise koyuldugu béliim olarak
tanimlanmasinin yaninda oyunun oynaniginin ve temel alinan konu odakli tasarlanan
boliimlere sigramanin gerceklestirildigi seviye olarak ele alinmaktadir. Oyuna iliskin

temel yap1 ve oyunun oynanabilirligi oyuncuya bu boliimde aktarilmaktadir.

Ikinci seviye: Kiitiiphane

Kiitiiphane seviyesinde ilk goérev, alistirma bdoliimiinde edinilen tus
kombinasyonlarinin dogru bir bigimde kullanilmasi ile ilgilidir. Robotik zaman makinesi,
kiitiiphane igerisine gizlice girmektedir. Oyuncu, kiitiiphanedeki kitaplarin Nu
Uygarligina ait askerler tarafindan yok edilmek tizere oldugunu gérmektedir. Bu bolim
icerisinde oyuncuya tanimlanan gérev; oyun tasarimi siirecinde temel alinan konuya,
imparatorun bilgeleri gonderdigi zamana ve ilk bilgenin nerede olduguna iliskin mekan
bilgilerine ulagsmaktir. Gorevi basarili bir sekilde yerine getiren oyuncu, envanter
cantasina ekledigi bilgiler ile birlikte rasathanenin sigmagina geri donmekte ve bilgileri
Profesore sunmaktadir. Profesor (oyuncu) gerekli bilgileri 6grendikten sonra. Oyun
deneyiminin olumlu bir bicimde gerceklestirilebilmesi i¢in oyuncunun goniilliiliiglini
esas alan oyun tasarimi, oyuncuya “gezegenimizi ve insanligimizi kurtarmak i¢in bu asil
goreve katilmaya hazir misin?” sorusunu yoneltmektedir. Evet, yamiti ile Profesor
bilgelerden gerekli nisanlar1 almak iizere robotik zaman makinesini ilgili zamana
gondermektedir. Hayir, yanit1 ise robotik zaman makinesini oyunun béliimlerinin yer
aldig1 2,5 boyutlu olan haritaya geri gondermektedir. Harita da etkilesime agik olan tek
boliim kiitiiphane boliimiidiir. Oyuncu evet yanitin1 verene kadar gerceklesecek olan
stireg; kiitiiphane boliimii ve oyuncunun Profesor ile iletisimi lizerinde gergeklesecektir.
Oyuncu gorevi kabul edene kadar bu dongii siirmektedir. Gorevi kabul eden robotik
zaman makinesi, oyuna baglamak, gerekli nisanlar1 ve bilgileri toplamak, bu siire
igerisinde ise boliim tasarimlarinda tanimli olan diigman karakterleri alt etmek iizere konu
ile iliskili zamana gonderilir. Bu baglamda seviyenin ana amagclart; dykiiyii aktarmak,

oyunun nasil oynanacagini 6gretmek ve oykiiyii ilerleme seviyesine tasimak olacaktir.

Uciincii seviye: (ilgili zamana ait) Sokaklar
Konuya iligskin zamanda ve mekanda baslayan bu boliim, oyuncunun ilk bilge ile

karsilasacagi boliim olarak tasarlanmigtir. Calisma igerisinde temel alinan konuya iliskin
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tasarlanan zaman ve mekan; M.O. 150 ve Eski Misir Dénemi olarak belirlenmistir.
Ugiincii seviye olarak belirlenen sokaklar, bu zaman ve mekan tasvirleri gozetilerek
tasarlanmistir. BOliim igerisinde tasarlanan sokakta, robotik zaman makinesi barikatlar ve
cukurlar1 kullanarak askerlerden saklanmaya c¢alisir. Bu asamada, oyuncu askerler
tarafindan yakalanirsa seviye en bastan baslar ve alinan biitiin degerler silinir. Yol
boyunca itibar puanini yiikseltebilecegi ve konu igerigini 6grenebilecegi sayfalar cikar.
Oyuncu bir yandan bu nesneleri toplamaya calisirken diger taraftan da askerlerden
saklanmak zorundadir. Sayfalar yere diistilkten yanarak kiil olmaktadir. Bu nedenle

oyuncunun sayfayr havada yakalamasi gerekmektedir.

Seviye sonuna kadar oyuncudan en az 15 sayfa toplamasi beklenmektedir.
Toplanan 15 sayfa bilge ile karsilagsmak i¢in gerekli olan 15 itibar puani anlamina gelir.
Robotik zaman makinesi seviyenin sonunda birinci bilgenin buldugu bélgeye geldiginde
gelindiginde eger 15 itibar puani elde edilememisse; kap1 agilmaz ve oyuncunun geri
donerek daha fazla sayfa toplamasi istenir. En az 15 itibar puani olan oyuncu bilgenin
bulundugu mekanin icerisine girebilir. Bilge ile gegen bir diyalog sonrasinda, bilge
oyuncuya 7 soru yoneltir. Bu 7 soru oyuncunun seviye boyunca almasi gereken ve
toplamda 15 tane olan sayfalardaki iceriklerle ilgilidir. Eger oyuncu bu sorularin en az
dordiine bilemezse veya itibar puani onun altina diiserse evden kovulur ve itibar puanini
da ytikselterek geri donmesi istenir. En az 6 soruya cevap verebilen oyuncu, bilgeden
nisani, konuya iliskin bilgi iceren kitab1 ve diger bilgenin nerede oldugu bilgisini de

alarak odadan ¢ikar.

Dordiincii seviye: Botanik Bahge

Bu seviye, son bilgeye ulagsmak i¢in robotik zaman makinesinin botanik bahgede
ilerlemesini konu almaktadir. Botanik bahge seviyesi diger boliimlerden farkli olarak
yukar1 dogru bir ilerlemenin gergeklestigi bir platform boliimiidiir. Bu seviyeyi gegcmek
i¢cin, robotik zaman makinesinin, yanmakta olan sayfalar1 kurtararak onlari envanter
cantasina eklemesi, bahgede bulunan patlamis su borusunun neden oldugu sel
baskinindan kurtulmaya ¢aligmasi ve bahgenin belirli platformlarinda mevzilenen uzayh
askerlerin agmis oldugu atesten kurtulmaya g¢alisarak onlarla miicadele igerisine girmesi
gerekmektedir. Tlim bu zorluklar altinda robotik zaman makinesi boliimiin gereksinimi

olan yeterli itibar puanini elde edemez ise bilge ile karsilasamayacaktir.
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Botanik bahgenin belirli noktalarinda gizlenen uzayli askerler robotik zaman
makinesine ates agmis durumdadir. Eger robotik zaman makinesi agilan saldir1 sonucu
vurulursa o seviyede topladigi biitiin degerler silinir ve seviyeye yeniden baglar. Onlarin
agmis oldugu saldiridan kagarken karsi ates agabilecek donanima sahiptir. Sahip oldugu
silah onlar1 dldiirmek yerine bayiltarak bir siire etkisiz hale getirmektedir. Sersemleyen
uzayl askerler bir siire etkisiz bir bicimde yukaru ve asag1 yonde hareket etmektedir.
Botanik bahg¢enin ¢atisinda yer alan verandada bulunan bilge, robotik zaman makinesinin
en az 30 itibar puani var ise kendisi ile iletisime gegebilecegini belirtir. Bilge ile gecen
bir diyalog sonrasinda, bilge oyuncuya 12 soru yoneltir. Bu 12 soru oyuncunun seviye
boyunca almasi gereken ve toplamda 15 tane olan sayfalardaki igeriklerle ve bir onceki
boliimiin bilgesinden edindigi kitap ile ilgilidir. Eger oyuncu bu sorularin en az 10’unu
bilemezse oyunu kaybetmektedir. Bu noktada, robotik zaman makinesinin geri donerek
itibar puani yiikseltmek igin sayfa toplamasi gerekir. En az 12 soruya cevap verebilen

oyuncu, bilgeden nisani alir ve imparatora meydan okumak tizere merkez iissiine gider.

Besinci seviye: Final

Final bolimii olan bu seviye, robotik zaman makinesi ile imparatorun
karsilasmasini konu alir. Onceki boliimlerde maceraya atilan, bilgeleri alt ederek gerekli
nisanlar1 ve bilgileri edinen robotik zaman makinesi bu boliimde edindigi her bir birim
elemanini boliim igerisinde denetlemeden yarigsacaktir. Robotik zaman makinesine
imparatora meydan okumadan Once sahip oldugu bilgileri kontrol etmek ve bilmedigi
konular var ise onlar1 edinmek adina robotik zaman makinesinden aldig1 igerikleri okuma
secenegi sunulmaktadir. Robotik zaman makinesi, edindigi bilgiler ile imparatora
meydan okumak adina Nu Uygarliginin merkez iissiine gider. Nu Uygarliginin merkez
issiiniin Oniinde uzayli muhafizlar robotik zaman makinesinin itibar puani en az 40 ise
onu merkez iissiine kabul eder. itibar puani daha diisiik ise robotik zaman makinesi dnceki
boliimlere geri donerek daha fazla sayfa toplamali ve itibarim1 olabildigince
yiikseltmelidir. itibar puan1 ne kadar yiiksek olursa, robotik zaman makinesi karsilasmada
o kadar avantajli olur. Merkez iissiine girerken robotik zaman makinesi sahip oldugu
biitiin silahlari, ¢aligma sayfalarin1 ve kitaplar1 birakmak zorundadir. Oyuncunun ¢aligma

sayfalarindan yararlanamayacagi tek yer bu asamadir.

Bu seviyede, imparator soru havuzundaki 50 sorunun 30’unu bilmektedir. Sorular

havuzdan rastgele olarak segilir. Imparator karsilasmaya maksimum diizey olan 50 itibar
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puani ile baglar. Buna gore, robotik zaman makinesinin imparatoru yenmesi igin,
imparatorun 17 soruyu bilememesi; bu sirada robotik zaman makinesinin itibar puaninin
da sifirlanmamasi gerekmektedir. Robotik zaman makinesi karsilasmay1 kazanirsa,
kapanis animasyonu baslar. Eger robotik zaman makinesinin itibari sifira diiserse; tekrar
merkez iissiine gidebilir veya dncesinde itibar diizeyini yiikseltmek i¢in robotik zaman

makinesini Eski Misir Donemine geri gonderebilir.

3.1.1.6.6. Kapanig animasyonu

Kapanis animasyonu, imparatorun yenilgiyi kabul ederek gezegeni terk etmesini
konu almaktadir. Final bolimiinde imparatorun itibar puanmnin robotik zaman
makinesinden dnce sifirlanmasiyla birlikte imparatorun gezegeni terk etmesini ve halkin
kutlamalarim1 konu alan kapanis animasyonu; oyun tasarimcisinin oyun dahilinde
oyuncu-ogrenen bireye hedef gosterdigi amaci yerine getirmesi ile ekrana gelmektedir.
Oyunun hedef gosterdigi amag¢ dahilinde kurtarilan insanlar ve onlarin tarihi bilingleri,
insanligin yagamini siirdiirmesini olanakli hale getirmedir. Oyuncu-6grenen Diinya’yu,
insanlig1 ve tarihi kurtarmis, yasamin bu gezende varligini siirdiirmeye devam etmesini
olanakli hale getirmistir. Bu animasyon igerisinde yer alacak sahneler sirasi ile asagida

listelenmektedir;

Sahne 1:  Nu Uygarligi’'min Merkez Ussii. imparator yenilgi sonrasi biiyiik bir {iziintii yasamaktadir.

Vermis oldugu s6z dahilinde komutanlarina gezegeni terk etme direktifini verir.
Sahne 2:  (Dig). Gokyiizii. Nu Uygarhgi’nin gemisi diinyay1 terk etmek iizere havalanr.
Sahne 3:  (Dus). Gokyiizii. Uygarhia ait uzay gemisi gokyiiziinde kaybolur.

Sahne 4:  (Dus). Sokaklar. insanlar mutlu bir sekilde Profesorii ve onun kadim yardimeisi olan robotik

zaman makinesini kutlamakta, mutlulukla onlar1 omuzlarinda tasimaktadirlar.

Ses: Miizik.

Kapanis animasyonu sonrasi ekrana ¢alisma ile ilgili bilgilerin yer aldig1 kredi

boliimii gelmekte ve oyun ilgili konunun sonu olmasi nedeniyle oyun bitmektedir.

166



3.1.1.7. Hedef kitle

Calismanin bu boliimiinde yetiskin Ogrenmesine yonelik tasarlanan egitsel
bilgisayar oyun tasariminin temel aldig1 ders olan Genel Uygarlik Tarihi 1 dersine yonelik

demografikler ve onlarmn ¢dziimlemeleri ile sunulan hedef kitle analizi yer almaktadir®.

Yas-cinsiyet agisindan bakildiginda 2012-2016 yillarinda TAR116U kodlu Genel
Uygarlik Tarihi 1 dersini toplamda kadin-erkek karisik 180907 6grenci se¢mistir. Dersi
secen ogrencilerin boliimleri Halkla Iliskiler ve Tanitim, Kamu Yé&netimi ve Marka
Iletisimi’dir. Dersi segen erkek 6grencilerin yas aralig1 18-70 yas arahigindayken; kadin
ogrencilerin yas araligi 18-70 olarak goriinmektedir. Tablo 3. 1°de de goriilecegi gibi

dersi alan kadin-erkek 6grenci yas araligi en yogun 20-40 yas araliginda toplanmaktadir.

Tablo 3.1. Genel Uygarlik Tarihi 1 Dersinin 2012-2016 yillar: arasinda Halkla Iliskiler ve Tanitim,
Kamu Yonetimi ve Marka Yénetimi béliimlerinde tercih eden égrenci sayis, (AOS (Agikégretim Sistemi),

2017)

ERKEK/BAYAN 18 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75

2012 HALKLA iLISKILER VE TANITIM 918 4838 4983 3691 2612 1621 728 236 56 9 4 1 19697
2012 KAMU YONETIMI 3320 10554 4672 2370 1194 508 172 52 19 4 4 1 22870
2012 MARKA ILETigiMi 66 391 274 149 100 48 18 11 5 2 0 0 1064
2013 HALKLA ILISKILER VE TANITIM 593 3592 4189 3114 2212 1418 661 244 66 7 3 0 16099
2013 KAMU YONETIMi 2800 10655 4665 2103 1196 539 171 55 20 9 5 0 22214
2013 MARKA ILETISIMI 64 404 303 179 88 44 18 14 7 1 0 0 1122
2014 HALKLA iLiSKILER VE TANITIM 439 3126 4068 3311 2441 1517 669 281 64 15 1 1 15933
2014 KAMU YONETIMI 1716 9820 4486 2016 1274 571 200 69 15 3 2 0 20172
2014 MARKA ILETiSiMi 62 441 397 243 139 75 48 18 12 2 1 0 1438
2015 HALKLA iLiSKILER VE TANITIM 392 2753 3649 2977 2423 1451 712 306 84 15 4 1 14767
2015 KAMU YONETIMI 1327 7694 4355 1777 1150 537 212 60 22 4 0 1 17139
2015 MARKA ILETiSiMi 63 517 453 308 177 93 63 37 16 0 0 0 1727
2016 HALKLA ILISKILER VE TANITIM 345 2202 2654 2214 1835 1057 570 217 70 10 4 0 11178
2016 KAMU YONETIMI 941 5703 3950 1404 872 411 157 70 15 6 2 0 13531
2016 MARKA ILETiSiMi 61 506 468 336 206 96 47 33 8 4 0 0 1765

180716

Tablo 3.2. Genel Uygarlik Tarihi 1 Dersini 2012-2016 yillar: arasinda Halkla Iiskiler ve Tanitim, Kamu
Yonetimi ve Marka Yonetimi béliimlerinde tercih eden 6grencilerin yas araliklarimin yiizdelerine yonelik

hazirlanan tablo (AOS (Agikégretim Sistemi), 2017)

5 Hedef Kitle bashg altinda analizi gergeklestirilen veriler, A¢ikogretim Fakiiltesi Sisteminden
temin edilmistir. Temin edilen bilgiler kapsaminda Microsoft Excel Programi araciligiyla demografilerin

dokiimii arastirmaci tarafindan alinmstir.
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Yasa gore boluimlerin 6grenci yuzdelikleri
*Erkek/Bayan ve Tum yillar dahil
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2012-2016 y1l araliginda TAR116U kodlu Genel Uygarlik Tarihi 1 dersini secen
Halkla ligkiler ve Tanitim bdliimii dgrencilerinin biiyiik ¢ogunlugu 25-30 yas araliginda
olup sayis1 19543 kisidir. 2012-2016 yil araliginda TAR116U kodlu Genel Uygarlik
Tarihi 1 dersini secen Kamu Y&netimi ve Marka Iletisimi boliimii dgrencilerinin biiyiik

cogunlugu ise 20-25 yas araliginda olup sayilari ise sirasiyla 44426 ve 2259 kisidir.

TAR116U kodlu Genel Uygarlik Tarihi dersinin 2012-2016 yillarina iliskin verileri
ve o verilerin analizleri yukaridaki gibidir. 2012-2016 yillar1 arasinda bu dersi secen
Ogrencilerin en yogun oldugu yas araliklar1 20-25 ve 25-30 oldugu goriilmektedir. Bu yas
araliklar1 arasinda olan bireyler, Marc Prensky tarafindan 1980 yil1 sonras1 dogan, dijital
teknolojilere erigebilen ve bu teknolojileri izafi olarak karmasik sekilde kullanma
yetilerine sahip olan (Palfrey ve Gasser, 2011, s. 188-189) topluluk igerisinde kategorize
edilebilmektedir. Temel alman dersin Agik Ogretim Sistemi icerisinde olmasi, bu dersi
alan bireylerin ders kapsaminda yer alan bilgilere uzaktan erisiyor olmalari, bu bireylerin
yogunlukta olarak teknolojiyi aktif ve goreli olarak karmasik bir bicimde kullanma aralig
icerisinde yer almalar1 diisiiniildiiglinde; onlar i¢in tasarlanacak herhangi bir egitsel
Ogretim materyalinin bu baglamda tasarlanmasin1 gerektirmektedir. Bilgisayar oyun
ortami1 ise sahip oldugu igsel giidiileyiciler ile kisinin igsel motivasyonunu artirmasi,
yetiskin 6grenmesine yonelik etkin bir bicimde eslesmesi ve yas aralig1 ilgili derse iliskin
analiz edilen bu toplulugun tekno-bilimsel ¢ag icerisinde dogup biiylimesi ve bu dénem
icerisinde gelistirilen teknoloji ile hayatin1 idame ettirmesi gerekgeleri diistiniildiiglinde
etkili bir 6gretim platformu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun tasariminin hedef kitle

olarak belirledigi kesim yetiskin bireylerdir. Literatiirde, cesitli kapsamlarda farkli
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tanimlar1 mevcut olan yetiskin kavrami, oyun tasarimi igerisinde “psikolojik yetiskinlik

ve biyolojik yetiskinlik” olarak kabul edilmis ve tasarimlar bu dogrultuda hazirlanmistir.

3.1.1.8. Hedef platform

Platform oyunu, kullanicinin ekrandaki hareketli karakteri (kahramani) gesitli
diizlemler (platformlar) arasinda kosarak, ziplayarak veya tirmanarak ilerlettigi iki
boyutlu bir bilgisayar oyunu tiirii” olarak tanimlanmaktadir. Tanim1 yapilan oyun tiirii
cesitli ortamlarda gelistirilebilmekte ve farkli amag¢ dogrultusunda kullanilabilmektedir.
Egitsel igerigin eglence faktorii goz ardi edilmeden verilebilecegi, karakterin kolaylikla
kontrol edilebilecegi, oyunu oynayan kisinin kadrajin tiimiine hakim olarak egitsel i¢erigi

kolaylikla edinebilecegi bir oyun tiirii olarak diisiiniilmektedir.

3.1.1.9. Tahmini zaman ¢izelgesi ve biitgce

Calisma kapsaminda olusturulan zaman ¢izelgesi 12 ay olarak belirlenmis, ancak
proje stiresinde gerceklesen olumsuz durumlar nedeniyle proje takviminde aksakliklar
gerceklesmistir. Proje, 2016-2019 yillar1 arasinda toplamda 36 ayda tamamlanmustir. s
akis1 ve takvimi proje Oneri dosyasinda belirtilen tablo ile benzerlik gdstermektedir.

Calismanin genel biitgesi 25110 TL olarak belirlenmistir.

Tablo 3. 3. Calismanin proje takviminde islenen Is Zaman Cizelge Tablosu, (BAP, 2016)

is Paketi Ad/Tamim

7 [ 8 o | 10 | 11| 12

1. 1§ paketi: Yazih ve gorsel literatarin

taranmasi

2. is paketi: Literatir taramasi vel
sonucunda ortaya ¢ikan verilerle]
uygulama  omegi igin tasanm)

taslaklarimin gelistirilmesi

3. is paketi: Tasanm asamasindal
karakter ve sahne tasanimlarinin)
gergeklestirilmesi, karakter|

tasarimlannin hareketlendirilmesi

4. is paketi: Tasarimlarin
oyun  yaziimina  aktanilmasi  ve

oynanabilirliginin dlgima

5. is paketi: Tezin teslimi ve egitim)
amaclhi platform tiri bilgisayar oyun)
tasarimi igin tasarlanan karakter ve

mekan tasarimlannin sergilenmesi

169



3.1.1.10. Ekip

Bu proje arastirma gorevlisi Remzi San’in Cizgi Film Anasanat Dali Sanatta
Yeterlik tez konusu olarak Bilimsel Arastirma Projesi kapsaminda gergeklestirilmistir.
Proje ekibinde Dr. Ogr. Uyesi Cigdem TAS ALICENAP tez danismani olarak proje
yiiriitiiciisii ve Aras. Gor. Remzi SAN arastirmaci ve tasarimcisi olarak gorev almistir.

Bu ¢alisma tez kapsaminda iiretildigi i¢in ekip danisman ve aragtirmaci ile sinirhdir.
Ancak bdyle bir oyun tasarimi bir stiidyoda profesyonel ekiplerle gerceklestirildigi
taktirde ekip sirasiyla; konsept tasarim sanatgisi, karakter tasarimeisi, mekan tasarimeist,
hareketlendirme sanat¢isi, oyun ic¢i boliimlerin haritalamasini gerceklestiren bolim
tasarimcisi, yazilim uzmani ve ses tasarimcisi olarak ¢esitlenmektedir.

3.1.1.11. Ozet

Gelistirilen Papiriis oyun tasarimi, motivasyon ogeleri ile donatilmis yetiskin
ogrenimine yonelik iki boyutlu platform tiirii egitsel bir bilgisayar oyun tasarimidir.
Papiriis egitsel oyun tasarimi, 0grenme siirecini Ozelliklikle uzaktan gerceklestiren
kisilere alternatif bir ¢coklu ortam materyali sunma potansiyeline sahip bir bilgisayar
oyunudur. Oyunun dogas1 geregi igerisinde bulunan mekanikler ve literatiir temelinde
tasarlanan big¢imler ve onlara aktarilan renk tasarimlari oyunu oynayan bireyleri akis
igerisinde bulunacaklari bir siireci deneyimlemelerini saglayacaktir. Bu baglamda oyuna
kapilma hissi ile oyun tasarimi igerisinde yer alan ve bireye birer gorev olarak sunulan
bilgilerin iglenmesi istendik olarak gergeklestirecektir. Bir dgretici profilinin eksliginin
yasandig1 uzaktan egitim programlarinda Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi,
ogreneni glidiileyerek ve konuya iliskin ilgisini artirarak egitsel bilgiyi edinecekleri bir

platform sunmaktadir.

3.1.2. Oyun tasarm ilkeleri temelinde papiriis oyununun tasarimi

Bates, bir oyun ile ilgili sorunlarin ve hatalarin liretim sonrasinda kolaylikla tespit
edilebilecegini belirtmekte ancak liretim siireci boyunca bu sorun ve hatalar1 yapmamak
icin dikkat edilmesi gereken bir takim ilkeleri ortaya koymaktadir. Bu béliimde, Bates’in

sundugu ilkeler baglaminda oyunun nasil temellendirildigi agiklananmistir.

3.1.2.1. Empati

Bates, oyuncuya gercek anlamda bir oyun deneyimini yasatmanin oyuncu ile
empati kurabilmesinden gectigini belirtmektedir. Bunun i¢in tasarimcinin hedef kitleyi

Iyl tanimasi, oyun icerisinde nasil davranacagini 6ngorebilmesi gerekmektedir. Ancak,
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bir tasarimcinin hedef kitlesini tam anlamiyla Ongorebilmesi olanakli degildir. Bu
baglamda, oyun igerigi ve yapist olusturulurken oOncelikle yetiskin &grenmesi ve
yetigkinlerin 6zellikleri temel alinmistir. Ele alinan EFM Egitsel Oyun Tasarim Modeli

igerisinde tanimli olan kuramlar bu ¢erceve gozetilerek islenmistir.

3.1.2.2. Geribildirim

Oyun igerisindeki geribildirimler oyun i¢in 6nemli yer tutan bilesenlerdir (Bates,
2004). Papiriis oyunu, hem eglenme hem 0grenme amaci tasimaktadir. Bu nedenle, iki
amag i¢in de dnemli olan geribildirim bileseni oyunun tamaminda farkli kanallar aracilig1

ile oyuncuya sunulmaktadir.

Oyunun geribildirim agisindan 6ne ¢ikan bilesenlerinden ilki, ana karakterin
yardimcisi olan Profesordiir. Bu yardimci, oyunun ilk seviyesinden son seviyesine kadar,
oyuncunun oyun igerisindeki davraniglarina siirekli olarak geribildirim saglamakta ve yol

gostermektedir.

Icerigin 6grenilmesi ile ilgili diger bir geribildirim bileseni de bdliim sonlarinda
karsilasilan bilgelerdir. Boliim igerisindeki sayfa toplama, itibar yilikseltme gibi kiiciik
hedeflerin karsilanabildigi durumlarda bilgelerin karsisina g¢ikabilen oyuncu, o boliim
igerisindeki bilgileri yeterince 6grenip 6grenemedigini, bilgelerin verdigi tepkiler ve ana

karakter ile bilge arasinda gecen diyaloglar araciligi ile takip edebilmektedir.

Oyun igerisindeki nesnelerin etkilesiminde ise gorsel ve isitsel geribildirimler
agirlikli olarak kullanilmaktadir. Oyuncu bir nesneyi aldiginda, o nesneye iliskin isitsel
olarak geribildirim alir. Ornegin, oyuncu yeni bir sayfa topladiginda altin sesi gibi
yansima sesler kullanilir. Oyuncu meni igerisinde gezinirken ve bir menti maddesini
secerken tus tiklama sesleri ile yonlendirilir. Oyun karakteri, oyun icerisinde kosarken,
ziplarken, egilirken, nesne firlatirken baglamsal isitsel geribildirimler kullanilir.
Oyuncunun firlattig1 nesneler hedefe ulastiginda doygun bir carpma efekti, hedefe

ulasamamigsa zay1f bir carpigma efekti verilir.

Oyun igerisinde kullanilan diger bir geribildirim tiirii ise gorsel geribildirimlerdir.
Oyuncu, dogrudan gecemeyecegi, gegmek i¢in lizerinden atlamasi veya egilmesi gereken
bir engele carptiginda kisa bir siireligine sarsilir ve sersemler. Oyuncu bir diigmani
vurdugunda, diisman komik bir sekilde sersemler ve yere serilir. Eger oyuncu nesne

firlatirken hedefi tutturamazsa, rakip kizararak ve kabararak tepki verir. Imparator ile
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gerceklesen final karsilagmasinda, imparator bir soruyu bilemediginde utanarak kizarir,
Profesor bir soruyu bildiginde sinirlenerek kizarir; imparator bir soruyu bilirse

bobiirlenerek kabarir ve Profesor bir soruyu bilemediginde alayci bir sekilde giiler.

3.1.2.3. Oyuncuyu bilgilendirme

Anbean oyun deneyimini arttirmak i¢in, her seviye igin farkli ortamlar sunmak,
oyuncuya siirekli yeni ve farkli 6zelliklerdeki nesneler ve dolayisiyla yeni komutlar
kazandirmak amaclanmistir. Oyun igerisinde elde edilebilecek silahlar, farkli igerikteki
sayfalar ve kitaplar alindik¢a, bu kaynaklarin kullanilabilecegi farkli senaryolar ve bu
senaryolarin gerceklestirilebilmesini olanakli kilan farkli komutlar da oyuncuya
sunulmustur. Oyun igerisinde her seviyenin baslangici bir kontrol noktas1 olacaktir. Bu
sayede, oyuncunun basarisiz oldugu veya oyuna ara vermesi gereken durumlarda, o ana
kadar harcadig biitiin zamani ve ¢abayi silip atarak oyunun basina donmek yerine, o ana
kadar geldigi konum ve kazandigi nesneleri korumak ve daha ileri seviyeler icin
oyuncuyu desteklemek amaglanmistir. Bunun yaninda, oyun baslangicinda ve ortam
gecislerinde sunulacak olan etkilesimsiz alanlar ve diyaloglar i¢in hizli atlama segenegi
de sunulacak, boylece oyuncularin istemeyebilecekleri ve oyun deneyimini olumsuz
etkileyebilecek icerige maruz kalmalarinin Oniine gecilecektir. Oyunda, oyun
deneyiminin dniine gegebilecek olan yazi yiginlarindan miimkiin oldugunca kaginilmustir.
Egitsel igerik cogunlukla toplanan sayfalar icerisinde yer alan birkag climle ile sinirlidir.
Bunun yaninda, oyun yapisina ve kurallara iliskin bilgilendirmeler oyun igerisine

yayilmis bir sekilde yardimci karakterler ile saglanan kisa diyaloglar ile sunulacaktir.

3.1.2.4. Kapilma

Kapilma, oyuncunun ger¢ek diinyadan koparak oyun diinyasi igerisine dalmasini
ifade etmektedir. Bates, iyi bir anbean oyun deneyimi i¢in bu oyuncuyu oyun
diinyasindan koparacak ilgili olmayan gorsel ve isitsel her tiirlii uyaricidan kaginilmasi
gerektigi belirtmektedir. Bu dogrultuda, oyun yapisi igerisinde, hikayenin gectigi doneme
ait olmayan higbir gorsel-isitsel uyaran tasarima dahil edilmeyecek, oyun tasarimindaki
biitiin dgeler bir biitiin olarak hikdyenin temas1 olan M.O. 150, Eski Misir dénemini ve
bu baglamda o donem var olan ve giiniimiize kadar bir kism1 gelen yapilar temel alinarak

boliime hizmet edecek sekilde tasarlanacaktir.
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3.1.2.5. Yazum

Bates, iyi bir yazimin gériinmez oldugunu, kotii bir yazimin ise kapilma durumunu
olumsuz etkileyecegini belirtmektedir. Bu dogrultuda, oyun igerisinde kelimeler ile ifade
edilen biitiin bildirim, diyalog ve igerikler, oyun tasarimi icerisinde gelistirilen mekan ve

nesne tasarimlari ile bir dil birligi olusturacak sekilde en iyi bi¢imde tasarlanacaktir.

3.1.2.6. Gecikmeler

Bates, oyunun gecikmelerden ve duraklamalardan arindirilmasinin anbean oyun
deneyimi agisindan 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Bu gecikme ve duraklamalar, disk
degistirme, yliklenme siiresi gibi teknik nedenlerden dogabilecegi gibi; oyuncunun bir
gorevi basaramadiginda donmek zorunda oldugu nokta ve o zamana kadar basarmis
oldugu gorevleri tekrar yapmak zorunda olmast; secenekler meniisii, yardim meniisii gibi
gereksinim duyduklarinda ulagmak istedikleri diger alanlara olan uzaklik ve bekleme
stiresi gibi nedenlerden dolay1 da gergeklesebilir. Bu dogrultuda, oyunun belirli asamalar1
kontrol noktalar1 olarak belirlenmistir. Bir kontrol noktasina ulagan oyuncu, o zamana
kadar kazandig1 her nesneyi ve tamamladig1 her gorevi koruma altina almis olur. Bunun
yaninda, seg¢enekler ve yardim meniileri, oyun duraklatilmasi ile erisilebilecek sekilde

yerlestirilecektir.

3.1.2.7. Arayiiz tasarimi ve baslangi¢ arayiizii

Oyun tasariminda hem ¢ekici hem de islevsel bir arayiiz olusturmak amaglanmustir.
Bu dogrultuda, baslangi¢ arayliziinde, biitiin oyuncu profillerini destekleyecek
seceneklere (hemen basla, kaydedilmis oyunlar, alistirma alanma git, acilis
animasyonunu tekrar oynat, ayarlar) yer verilecektir. Oyun bagladiginda ise, oyuncunun
sikca bagvuracagi canta, ciizdan, harita gibi envanter se¢enekleri ve oyuncunun durumu
ile ilgili bilgilendirmeler sunan itibar, yasam, zaman gibi gdstergeler oyun deneyimini
arttiracak ve kolay ulagilabilir bir sekilde ekranda konumlandirilacaktir. Oyun tasariminin
ana karakteri olan robotik zaman makinesinin arayiiz tasarimi, mekanik diizenlemeler ile
olusturulacaktir. Bu durum Dehn ve Van Mulken’in (2000) vurguladigi antropomorfik
(insan bi¢ciminde) bilgisayar ara yiizlerinin kullanicilarin dikkatini daha fazla ¢ekecegi ve
onlar1 aktif gérevlerde antropomorfik olmayan ara yiizlerden daha iyi kullandig: ifadesini
destelemektedir. Oyuncunun daha az basvuracagi kontroller ve nesneler ise ¢anta

icerisinde saklanarak oyuncunun gerekli gordiigii durumlarda erisilebilir olacaktir.
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3.1.2.8. Kontroller

Oyun igerisinde sik¢a kullanilacak kontroller, klavye ve fare hareketleri ile
oyuncularin aligkin oldugu tus takimlar1 ve hareketleri dikkate alinarak olusturulacaktir.
Oyuncunun zamana kars1 yarigsmadig1 duragan sahnelerde kullanilacak kontroller ise daha
cok fare tiklamasiyla ekran tlizerinde goriintiilenecektir. Oyuncu farkli bir nesneye sahip
oldugunda, farkli bir komut da kazanacak, bu komut uygulanacagi sahneye gore
kontrollere sahip olacaktir. Ornegin, ileri-geri gitme ve ziplama gibi komutlar yon tuslari
ile; diigmana tas firlatma komutu “D” tusu ile; tas ve bilgi alma “A” tusu ile; duraklatma
meniisiine ulasma “Q” tusu ile; envanter ¢antasina ulasma “E” tusu ile
gerceklestirilecektir. Robotik zaman makinesi ayrica “R” tusu ile bayiltma silahini

almakta, “D” tusu ile silah1 atesleyebilmektedir.

3.1.2.9. Ahstirma/alistirma modu

Oyunun yapisi ve oynanist ile ilgili oyuncunun bilgilendirilmesinde, biitiin
oyunculara yonelik tasarim olusturmak i¢in hem baslangi¢ arayiiziinde kural ve komutlari
Ogreten bir boliim olacak hem de oyunun ilk seviyesi alistirma seviyesi olarak
belirlenecektir. Bu sayede, oyunu 6grenmek icin fazladan zaman ayirmak zorunda
kalmadan, dogrudan oyuna baslayan oyuncular, ilk seviyede komutlar1 ve etkilesime
girebilecegi nesneleri taniyabileceklerdir. Bu seviye, oyun yapisimi Ogretmeyi
amagladigindan diisiik zorlukta bir akisa sahip olacak, ancak tamamen oyun yapisi
disinda kalmamasi agisindan da bu seviyede elde edilen degerler ve nesneler
korunacaktir. Baglangi¢ arayliziinde yer verilen “alistirma alanina git” bolimil ise
dogrudan komutlar1 ve aksiyonlar1 6gretmeye yonelik olacagindan, burada alinan

nesneler gibi alinan zararlar da oyun diinyasina yansitilmayacaktir.

3.1.2.10. Yap1 ve ilerleme

Oyundaki seviyeler, oyun deneyimini arttirmak icin, kolaydan zora dogru
ilerlemektedir. ilk seviye olan alistirma seviyesi, oyun yapisini Ofretme amaci
tasidigindan, kolay bir seviye olacakken; son seviye olan Nu Uygarliginin merkez {issiine
girme sahnesi gecilmesi ¢ok daha zor bir seviye olarak belirlenmistir. Bu zorluk,
oyuncunun miicadele ettigi engellerin ¢esidi ve yogunlugu olarak artis gostermektedir.
Ik seviyede, oyuncu daha yavas hareket eden birkag askerle miicadele etmek
zorundayken; son seviyede, sel baskinindan kaginirken, karsisina gikan askerleri etkisiz

hale getirme gibi farkli engellerle tasarlanacak ve bu engellerin yogunlugu diger
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seviyelerden daha fazla olacaktir. Bunun yaninda, alistirma seviyesinde boliim sonu
askeri olmayacak, bundan sonraki her seviye i¢in boliim sonu askeri olacak ve bunlarin
giicii seviye arttikca artacaktir. Bu sekilde, oyuncularin her seviyede biraz daha

uzmanlasmasi ve oyunun igerisine dalmasi amaglanmaktadir.

3.1.2.11. Oyuncuya arka ¢tkma

Oyun boyunca oyuncuya yol gosterecek ve ipuglart sunacak olan bir yardimeci
karakter ile oyuncunun oyun deneyiminin iyilestirilmesi amaglanmistir. Hangi nesnelerin
nerede ne zaman ise yarayabilecegi, oyuncunun hangi segenegi secerse ne gibi

sonuclarinin olabilecegi gibi birgok yonlendirme, bu dogrultuda oyuna islenmistir.

3.1.3. Papiriis egitsel bilgisayar oyununun gorsel tasarim

Tasarim siirecinin ilk evresi olarak yer alan konsept tasarim, amaca yonelik
olusturulan kavramlarin; kagit, kalem, silgi vb. malzemeler ile somut; bilgisayar, tablet
vb. gerecler araciligiyla dijital ortama aktarilmasi ile gergeklesmektedir. Bu siirecin en
temel hedefi, bir sonraki asama siirecinde calisan tasarim ekibine tasarim sec¢enekleri
sunmaktir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminda hem konsept tasarim hem de
tasarim siireglerini yiiriiten arastirmaci, iki ayr1 olusumu birbirleri ile etkilesimli bir
bicimde gergeklestirmistir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin konsept tasarim,
karakter tasarimi, karakterlerin hareketlendirilmesinde temel alinan animasyonun 12
prensibi, mekdn tasarimi ve bunlarin oyun ortamina aktariminda ise kosulan seviye

tasarimi asagidaki basliklar altinda agiklanmistir.

3.1.3.1. Konsept tasarim

Konsept tasarim siireci igerisinde gorseller iireten sanatgi; hayal giicii ile yenilik¢i
diisiinceler iireten, diisiince ile gorsellestirme arasinda iletisim kuran ve tasarim igerisinde
yer alan karakterlerin uygun ¢evre tasarimlari ile organize edilmesini saglayan kisi olarak
tanimlanmaktadir (Shamsuddin, Islam ve Islam, 2013, s. 819). Sanatcilar i¢in 6n taslak
gorselleri iireten bu tasarimcilar konsept tasarim siireci igerisinde gorsel anlamda
gelistirilen her iirlinlin; donem, tiir, hedef kitle ve icerik baglaminda 6n eskizlerinin
gelistirildigi ve birbirleri ile tutarhiliginin saglandigi siireci somutlastirmaktadirlar.
Konsept tasarim asamasi, bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen Papiriis egitsel bilgisayar
oyun tasariminin gorsel liretim siireci igerisinde ehemmiyeti yiiksek bir noktada yer

almaktadir. Oyunun gorsel tasarimlari ile ilgili tim materyallerinin gelisim siirecinde ve
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bu materyallerin birbiri ile tutarl: bir bigimde ayni diinyanin {iriinleri olmasi baglaminda
tasarim gelistirme zincirinin en 6nemli halkas1 olarak yer almaktadir. Oyunun ge¢mis
zaman ile ilintili olmasi, farkli kavramlarin ve bi¢im ifadelerinin ayni ekranda
yansitilmasi anlamina gelmektedir. Bu bakimdan karakterler ve oyunun iki dogrusal
platformlar1 arasinda farkliliklar yansitilmaya c¢aligilmistir. Bu farkliliklar ana karakterin

renk ve bi¢imlerini 6n plana ¢ikartabilecek sekilde olmasi amaciyla gergeklestirilmistir.

Girsel 3.1 Robotik Zaman Makinesi ve Nu Uygarhigi’na ait karakterlere yonelik konsept tasarim
calismalart (Remzi San kigisel arsivi).

Papiriis egitsel bilgisayar oyununun konsept tasarim asamasi, alan yazinda
olumlu duygu olusumu ile ilgili ulasilan bilgiler dahilinde yansitabilmesi igin renkli,
formlarin algilanabilmesi icin siyah beyaz gerceklestirilmistir. Hem robotik zaman
makinesi karakterinin hem de uzayl karakterlerin konsept ve karakter tasarim siirecinde
olumlu duygu olusumunda renk 6nermelerinin aktarilmasinin disinda bebek oranlar ve

yuvarlak hatlar referans alinarak gelistirilmistir.
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Gorsel 3.2 Profesor karakterine yonelik konsept tasarim ¢alismalar: (Remzi San kisisel arsivi).

Girsel 3.3 Profesor karakterine ait ¢esitli yiiz ve viicut ifadeleri (Remzi San kisisel arsivi).

Benzer bir yaklasim, giris animasyonunda oyunun senaryosunu aktaran ve oyun
icerisinde robotik zaman makinesine egitsel icerikleri sesli bir bigimde ileten Profesor
karakterinin tasariminda da uygulanmistir. Karakterin sahip oldugu uzuvlar, baginin ve

saginin formu yuvarlatilmig hatlar ile gerceklestirilmistir.

Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin konsept tasarim siireci; oyunun hedef
aldig1 yetigkin kisiler, bu bireylerin bulunduklar1 yas araligina yonelik gergeklestirilen
deneysel calismalar sonrasi elde edilen veriler ve oyun diinyasinin sahip oldugu
dinamikler ve mekanikler baglaminda gergeklestirilmistir. EFM: Egitsel Oyun Tasarim
Modeli ve Bates’in (2004) onermekte oldugu ilkeler baglaminda gelistirilen oyun
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senaryosu temel alinan renk ve form dnermeleri dogrultusunda eskizler ve renkli bigim

renklendirmeleri ile ger¢eklestirilmistir.

Gergeklestirilen on eskizler ya da konsept tasarimlar, 6§renme siireci igerisinde
bireyin duygularin1 olumlu bir bi¢imde uyarma amaci ile alanyazinda 6nerilen yuvarlak
formlar, antropomorfik karakterler/arayiizler ve Onerilen renk yelpazesinde yer alan
onermeler dogrultusunda gelistirilmistir. Literatiirden ¢ekilen bilgiler 1s1ginda senaryo
dahilinde yorumlamalar1 gergeklestirilen konsept tasarimlar bir sonraki asama olan
tasarim siirecinde ise kosulmus; donem, tiir, hedef kitle, icerik ve oyun diinyasinin gorsel
anlamda dil birliginin saglanmasi baglaminda Onermeler olusturmustur. Gelistirilen
senaryo kapsaminda Onerilen karakter ve mekan tasarimlari temel alinan dersin ilk {initesi
icerisinde islenen donem ve mekan tasarimlar1 dahilinde gerceklestirilen konsept

tasarimlar temel alinarak karakter ve mekan tasarimlari gerceklestirilmistir.

3.1.3.2. Karakter tasarimi

Tiyatro, sinema (live-action) ya da dijital ortamda gelistirilmis goriintii igerisinde
taniml1 olan karakter olgusu, goriintiiyli izleyen kisi ile iletisime gegme ve o kisinin
gorilintii siiresince ele alinan anlati yapisi ile empati kurabilme siirecinde 6nemli katkilar
sunmaktadir. Dijital ortamlarda gelistirilen egitsel materyallerde ise karakter olgusu
bireyin dikkatini ¢ekerek motivasyonunu saglama, onun konuya iliskin ilgisini artirma ve
bu baglamda 6grenme siirecinin anlamli ve olumlu ge¢mesini saglamaktadir. Oyun
ortami igerisinde tanimli olan karakter olgusu ise oyuncu ile etkilesim ve iletisim
baglaminda oyuncu bireyin oyun diinyasina baglanma ve akis igerisinde var olma

deneyimi siirecinde en dnemli 6gelerden birisidir.

Oyun tasarimi igerisinde tanimli olan karakterlerin, onlara atfedilen rolleri ve
gorsel disavurumlar1 olmak tizere iki farkli boyuta sahip olduklari, ¢aligmanin birinci
boliimiinde vurgulanmaktadir (de Freitas ve Maharg, 2011, s. 136). Karakterlerin rolleri,
onlarin istlendikleri kisilik 6zelliklerini sunma, gorsel disavurumlar: ise bu rolleri ve
tarihi anlamda donemsel farkliliklart vurgulama agisindan Onemlidir. Bu baglamda
tasarim siireci icerisinde ele alinan karakterlerin tarihi 6geler diisiiniilerek onlara atfedilen
roller bu kapsaminda gergeklestirilmistir. Temel alinan Genel Uygarlik Tarihi dersinin
ilk iinitesi baglaminda tanimli olan Eski Misir konusu ilk boliim olarak islenmistir. Bu
boliim igerisinde mekan1 tasvir eden yapilarin disinda o doneme c¢agrisimda

bulunulmasina katki saglayan mumya ve gergedan bécegi karakterleri de tasarlanmistir.
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Gorsel 3.4 Papiriis Oyun Tasarimi’nda yer alan diisan karakterler (Remzi San kigisel arsivi).

Oyuncu ile iletisime gegmesi ve onun ilgisini ¢ekerek oyuna kapilmasina katki
saglamasi agisindan karakter olgusu ve onunun iistlendigi rollerin gorsel bilesenler ile
sekillendirilmesi 6nemli bir siirectir. Oyuncunun etkilesim igerisinde bulundugu robotik
zaman makinesi karakterinin tasarimi, insan uzuvlari esliginde bebek oran-orantilari
temel alinarak gerceklestirilmistir. Karakterin oyuncu-6grenen birey ile iletisime ge¢mesi
ve oyun deneyimi icerisinde oyuncuya atfedilen gorevi iistlenmesi oyuncunun kendisini
ana karakter ile 6zdeslestirmesi, bu tasarim anlayisi lizerinden gergeklesmektedir. Oyun
karakterinin oyuncuyu temsil etme ile sagladig1 oyuncu ve oyun karakteri arasinda olusan

iletisimin, karakterin gorsel 6zellikleri ve oyunculugu iizerinden ger¢eklesmektedir.
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Gérsel 3.5 Robotik Zaman Makinesi karakter sayfast (Remzi San kisisel arsivi).

Robotik zaman makinesi karakterine tanimlanan renkler ve karakterin bi¢im
ozellikleri, hedef kitle dahilinde olumlu duygularin uyandirilmast amaciyla
tasarlanmistir. Bu baglamda karakter olgusunun oyun tasarimi da dahil olmak {izere
gorsel icerikli egitsel ya da eglence temelli kurgusal yapimlarda sahip oldugu 6nemli etki
yadsinamaz bir gergektir. Senaryo dahilinde Papiriis egitsel bilgisayar oyunu igerisinde
yer alan karakterlere atfedilen roller onlarin gérsel tasarimlar ile iligkili bir bigimde ele
alinmistir. Diinyay1 kurtarma ve insanligi Nu Uygarligi’nin elinden kurtararak onlari
ozgiirlestirme eylemi ile kahramanlagan robotik zaman makinesi, Profesor karakterinin

damsmanliginda (mentdr) bu rolii tistlenmektedir.
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Gérsel 3.6 Oyun icerisinde yer alan karakterlere ait gorsel (Remzi San kisisel arsivi).
Duygusal tasarim alani igerisinde gerceklestirilen deneysel calismalar ile elde
edilen veriler dahilinde konsept tasarim siirecinde karakter denemeleri gerceklestirilmis,
bu siire¢ sonrasinda karakter tasarimlari tiir, donem ve hedef platform temelinde
gelistirilmistir. Karakterlerin tasarim siireci sonrasi, platform tiirii oyun ortaminin
olanaklar1 dahilinde onlara atfedilen karakter Ozellikleri ile birlikte onlarin

hareketlendirmeleri bir sonraki asama olarak kaydedilmektedir.

3.1.3.3. Animasyonun 12 Prensibi

Hareket, bir karaktere atfedilen oyunculugun senaryo baglaminda dogru ve etkili
bir bigimde sergilenebilmesi agisindan biiyiik Onem tasimaktadir. Oyun tasarimi
icerisinde yer alan karakterlerin oyuncu bireyler ile etkilesim saglamasi, oyuncularin
oyun karakterleri ile bir nevi 6zdeslesme deneyimi yasamasi, onlarin tasarimlari ile
birlikte onlara aktarilan hareket diizenlemeleri lizerinden de gergeklesmektedir. Oyun
tasarimi igerinde yer alan karakterlerin hareket diizenlemeleri animasyon alani ile kosut
bir siireci kapsamaktadir. Bu baglamda oyuna ait karakter tasarimlarinin hareketlendirme
stirecinde animasyon alani igerisinde temel alinan ilkelerin gozetilmesi gerekmektedir.
Arastirmacilar karakter tasarimi konusunda, oyun karakterlerinin inandiriciliginin altini
cizmekte; bu baglamda, Disney’in animasyonun 12 temel ilkesine dikkat cekmektedirler

(Bates, 1992; de Freitas ve Maharg, 2011; Dickey, 2015; Fullerton, 2008).

Oyun tasarimi igerisinde yer alan karakterlerin hareketlendirmelerinin (duragan

oldugu durumlarda her bir karakterin kendi karakteristik ozelligine yonelik bekleme
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hareketlendirmesi, yiiriimesi, kosmasi, ziplamasi, savunmasi, ates etmesi, saldirmast,
zarar aldigi an tepki vermesi, bu hareketlendirmeler esnasinda ilgili efektlerin ve ses
verilerinin bagarii bir sekilde karakterler ile senkromizasyonu) istenilen oOlgiitlerde
etkilesimlerinin saglanmasi animasyonun 12 temel ilkesi dahilinde gergeklestirilmistir.
Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin ana karakteri olan robotik zaman makinesi ve
boliimler igerisinde yer alan diisman karakterlerin hareket dizilimleri animasyonun 12
temel ilkesi kapsaminda hazirlanmistir. Oyun tasarimi igerisinde organik ve mekanik
olmak iizere 17 adet karakter hareketlendirmesi mevcuttur. Her bir karakterin ona
tanimlanan hareket dizilimleri birbirlerinden farkli olarak tasarlanmigtir. Tim
karakterlerin hareket dizilimlerinin Animasyonun 12 Prensibi basligi altinda
betimlenmesi okuma zorlugu olusturacagi distinilmektedir. Bu baslik altinda
Animasyonun 12 Prensibi temelinde betimlenecek olan hareket diizenlemeleri oyun
tasarimi igerisinde ana karakter olarak yer alan robotik zaman makinesinin hareket
dizilimleri kapsaminda gergeklestirilmistir. Bu karakterin temel alinan her bir ilke

baglaminda gerceklestirildigi hareket dizilimleri asagidaki gibidir;

« Ezme ve Germe (Squash and Stretch): Ezme ve germe ilkesi, Robotik zaman
makinesinin; kosma, ziplama, ates etme, bayilma ve ziplama eylemlerinin karakter
temelinde gorsellestirilmesi siirecinde uygulanmais bir ilkedir. Bu ilke, karakterin bastigi
yilizeye olan temast ya da gerceklestirdigi ates etme gibi bir eylem sonrasi hacminde

olusan ezilme ve gerilme durumlarinin gorsellestirlmesi siirecinde ise kosulmustur.

Gorsel 3.7 Robotik Zaman Makinesine ait yiiriime animasyonundan sec¢ilmig resimler (Remzi San kisisel
arsivi)

Hareketin izleyici tarafindan algilanigini vurgulayan bu ilke, robotik zaman
makinesi karakterinin kogsma eyleminin ve karakterin hareket aksinin betimlendigi Gorsel
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3.7°de, karakterin ana govdesinde ve bas uzvunda gergeklestirilmistir. Karakterin yere
bastigi anda viicutta, Ozelliklede viicudun bas kisminda gerceklestirilen ezilme ve
viicudun yukari1 dogru yonelimi ile baslayan ve eylemin son noktasinda bitirilen gerilme,

harketin vurgulanmasina katki saglamaktadir.

« On Hareket (Anticipation): On hareket, robotik zaman makinesinin kosma,
yiirlime, ziplama, bayilma, ates etme, silah ¢ikarma, tas alma ve tag atma eylemlerinin
hareket dizilimlerinde uygulanmis bir ilkedir. Ilkenin uygulanis amaci karaktere
tanimlanan eylemin hangi yonde gergeklesecegi bilgisinin oyuncu-6grenen birey

tarafindan algilanigin1 gliglendirmek ve harekete estetik bir sunus kazandirmaktir.

Gorsel 3.8 Robotik Zaman Makinesine ait papiriis sayfasint alma animasyonundan se¢ilmig resimler
(Remzi San kisisel arsivi)

Oyuncu-6grenen birey karakterin bir sonraki hareketinin hangi ydnde

gerceklesecegi bilgisini karaktere atfedilen 6n haraket tasarimi ile edinebilmektedir.

e Sahneleme (Staging): Sahneleme ilkesi, oyuncu Ogrenen bireyin karaktere
atfedilen hareket dizilimlerini bireyde bilissel yiikk olusturmayacak bir bi¢imde
algilanmasma yonelik gelistirilmistir. Sag yonde dogrusal bir platform kapsaminda
gelistirilen oyun tasarimi igerisinde yer alan karakter hareketlendirmeleri profilden

tasarlanmigtir.
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Gorsel 3.9 Robotik Zaman Makinesine ait bekleme animasyonundan gorsel (Remzi San kisisel arsivi)
Ana karakter, robotik bir yapiya sahip olsa dahi insan viicudu referans alinarak
gelistirdigi i¢in insan davraniglari temelinde oyunculuk aktarilmis ve bu baglamda

hareket diizenlemeleri gelistirilmistir.

* Bastan Sona ve Durustan Durusa (Straight Ahead Action and Pose to Pose):
Bastan sona ve durustan durusa hareket tasarimi animatoriin ekranda yansitilacak hareket
dizilimini nasil tasarlayacagina yonelik olusturulan bir ilkedir. Robotik zaman makinesi
ve oyun icerisinde tanimli olan diger karakterler 1610E646 numarali Bilimsel Arastirma
Projesi kapsaminda satin alinan Moho 2 boyutlu hareketlendirme programu ile tasarlanip

hazirlanmastir.

Gorsel 3.10 Robotik Zaman Makinesine ait uzuvlarin Moho programi araciigryla baglantilanmasina ait
ekran goriintiisii (Remzi San kisisel arsivi)

Programin temel calisma prensibi, igerisinde ya da farkli bir grafik hazirlama
programu ile elde edilen gorsellerin birbirlerine baglantilanarak bir yap1 olusturulmasi ve
bu yapinin kontrolii i¢in olusturulan yapiya tanimlanan bir denetim mekaniginin
aktarilmasi seklindedir. Bu kontrol mekanikleri ile gerceklestirilen baglantilama sistemi,
hareket sanatcis1 tarafindan eylemin akisina ve karakterin sergileyecegi hareket

dizilimine gore gergeklestirilebilmektedir. Hareket tasarimcisi, karaktere atfettigi hareket
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dizilimini pozlayarak gergeklestirmis ve programin Ozellikleri dahilinde hareketi

yumusatmis ya da sertlestirmistir.

e Takip Eden Hareket ve Ust Uste Binen Hareket (Follow Through and
Overlapping Action): Takip eden hareket ve iist {iste binen hareket ilkesi robotik zaman
makinesinin el ve kol uzuvlari ile birlikte oyuncu-6grenen istegi dogrultusunda
kullanabildigi bayiltma silah kapsaminda gerceklestirilmistir. Robotik zaman makinesi
karakterinin 6zellikle kosma eylemi igerisinde daha net algilanan takip eden hareket ve

tist tiste binen hareket ilkesi, karakterin hareket dizilimine estetik bir deger katmaktadir.

Gorsel 3.11 Robotik Zaman Makinesine ait ates etme animasyonundan se¢ilmis resimler (Remzi San
kisisel arsivi)

Bu hareket dizimi, ana karakterin silahl1 bir sekilde kogsma eyleminde kullanilan
sirali gorsellerden 11 ve 16 nolu resimlerin yer aldig1 Gorsel 3.11°de karakterin bas uzvu
ile bayiltma silah1 arasinda var olan mesafe iizerinden tanimlanmaktadir. Gorselde yer
alan ilk resimde silah ve bas uzvu arasinda var olan mesafe, ikinci resimde olan mesafeye
gore daha uzundur. Bu durum, karakterin kosma eylemi igerisinde ayagini zemine
basmas1 sonrasinda olusan eylemin, kollarda ve ona bagli olan el ve silahta sonrasinda

gerceklesmesi lizerinden aktarilmaktadir.

* Yavaslama ve Hizlanma (Slow In and Slow Out): Yavaslama ve hizlanma
ilkesi, robotik zaman makinesi karakterine tanimli olarak gerceklestirilen biitiin hareket
dizilimlerinde kullanilmis bir ilkedir. Karaktere atfedilen tiim eylemler, eylemin genel

hizina gore yavas baglamakta ve yavas bitmektedir.
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Gérsel 3.12 Robotik Zaman Makinesine ait silah alma animasyonundan sirali resimler (Remzi San kisisel
arsivi)

Bu durum hareketin baslangi¢ noktasi ile bitis noktasi arasinda fiziki bir siireg
isledigini vurgulamakta, oyuncu-ogrenen birey ana karakterin hareket tasarimlari
araciligr ile onun insani 6zellikte antropomorfik bir karakter tasarimina sahip oldugu
bilgisini vurgulamaktadir. Gorsel 3.12°de yer alan robotik zaman makinesi bayiltma
silahin1 ¢ikartmak igin elini sirtina dogru yonelterek silahin kabzasini tutmaktadir.
Eylemin yavaglayarak bittigini, eyleme ait resimlerin iist iiste bindirildigi Gorsel 3.12°de

ellerin ve silahin hareket sikligindan anlasilmaktadir.

e Yaylar (Arcs): Yaylar, oyun tasarimmin ana karakteri olan robotik zaman
makinesinin 0zellikle kogsma eylemi siirecinde ise kosulan bir ilkedir. Karakterin ana
hareket aksin1 ve gergeklestirdigi hareketi vurgulayan bu ile hareketin daha akici ve

diizenli olmasina katki saglamaktadir.

Gorsel 3.13 Robotik Zaman Makinesine ait kosma animasyonundan segilmis resimler (Remzi San kisisel
arsivi)

» ikincil Hareket (Secondary Action): ikincil hareket, robotik zaman makinesi
karakterinin tiim hareket tasarimlari siirecinde ise kosulmus bir ilkedir. Karakterin

gergeklestiridigi kosma, yiirlime, tirmanma ya da ziplama hareketlerinin betimlenmesi
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stirecinde, ona atfedilen karakteristik yapilarin sergilemesi ve bunlarin vurgulu bir

bicimde gerceklestirilmesi ikincil hareket diizenlemeleri ile aktarilmaktadir.

Gorsel 3.14 Robotik Zaman Makinesine ait silah alma animasyonundan se¢ilmis resimler (Remzi San
kigisel arsivi)

Bu hareket yapisi ana karaktere ait iki adet resimden olusan Gorsel 3.14°de kirmizi
yuvarlak bir ¢izgi ile isaretlenen sol elde gerceklesmektedir. Ornek olarak verilen
karakterin bayiltma silahini ¢ikarma eyleminde sol el silahi tutma siirecinde karakterin 6n
tarafina dogru yonelmekte, karakterin silahin1 ¢ikarttigi ve bunu kararli bir bigimde

yaptigin1 vurgulamaktadir.

e Zamanlama (Timing): Zamanlama ilkesi, robotik zaman makinesi karakterinin
tim hareket diizenlemelerinde kullanmilmistir. Karaktere tanimli olan 40 ayr1 hareket
dizilimi, gerceklestirdikleri eylemlere gore birbirlerinden farkli belirli bir siirede olan
hareketlendirmelerdir. Her bir eylem karaktere aktarilan oyuncuk temelinde olusturulmus
ve bu baglamda belirli bir zaman diliminde ger¢eklestirilmistir. Oyun tasarimai icerisinde
hem ana karakterin hem de diger tiim karakterlerin gerceklestirdikleri eylemler
bilgisayarin belirli tuglari tizerinden ekrana gelmekte, oyuncu 6grenen bastigi tus ile bu

eylemler kapsaminda geri bildirimler alabilmektedir.

* Abratma (Exaggeration): Abartma ilkesi, ana karakterin Ozellikle bayilma
hareketi olmak ftizere tiim hareketlerinde optimum diizeyde gergeklestirilmistir.
Karakterin, gerceklestirdigi her bir eylem robotik bir viicut yapis1 kapsaminda tasarlanmis

olmasina ragmen uygun 6l¢iide abartilarak yansitilmistir.
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Gorsel 3.15 Robotik Zaman Makinesine ait bayilma animasyonundan segilmis resimler (Remzi San kigisel
arsivi)

Ana karaktere ait resimlerin yer aldigi Gorsel 3.15°de karakterin arkasina dogru
sigrayarak bayildiginin ifade edildigi eyleme ait ug¢ resimler yer almaktadir. Karakterin
gerceklestirmis oldugu bu eylem abarti ilkesi kullanilarak gerceklestirilmis, karakterin

formunda da bu abart1 optimum diizeyde yansitilmistir.

* Boyutlu ve Kati Cizim (Solid Drawing): Boyutlu ve kati ¢izim ilkesi, iki boyutlu
yanal diizlemde saga dogru dogrusal bir yon izleyen oyun tasariminda tercih edilen renk

yelpazesi ve bu yelpazenin hacimli bir bigcimde kullanimi lizerinden gergeklestirilmistir.

Gorsel 3.16 Robotik Zaman Makinesine ait ziplama animasyonundan gérsel (Remzi San kisisel arsivi)
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Tasarlanan ana karakterin hareket dizilimlerinde ise el ve ayak basta olmak {izere
ana govdeye bagli tim uzuvlarin eyleme bagli olarak diizenli bir bi¢cimde hareket

ettirilmesi lizerinden gerceklesmistir.

 Cazibe (Appeal): Cazibe ilkesi, ana karakterin ve diger tiim karakterlerin oyun
tasarimi igerisinde yanal diizelemde konumlandirilacaklar i¢in azami boyutta ilgi ¢ekici
olarak tasarlanmiglardir. Tasarim siireci igerisinde olumlu duygu olusumuna yonelik
literatiirde yer alan bilimsel kaynaklar temel alinarak renk ve bigim 6nermeleri dahilinde

tasarim gerceklestirilmistir.

3.1.3.4. Mekdin tasarimi

Mekéan, gorsel igerikli bir yapimda karakterin sergiledigi rolii ve bu baglamda
icerisinde bulundugu duygu durumunu aktarma siirecinde onemli bir 6gedir. Papiriis
egitsel bilgisayar oyunu siirecinde temel alinan dersin igerigine ve konu aktariminin
gerceklestigi déneme yonelik iki farkli zaman islenmektedir. Ornek ders olan Genel
Uygarlik Tarihi dersinin birinci iinitesi kapsaminda aktarilan bilgiler 151g1nda iki dogrusal
platform boliimii tasarlanmigtir. Senaryonun islendigi 2300 yilina ait uygulama, alistirma
boliimiinde edinilen bilgilerin islendigi ve oyun icerisinde tanimli olan bilgelerin hangi
zamana gonderildigi bilgisinin edinildigi kiitliphane boliimii ve Nu Uygarligi’nin
imparatoru ile oynanan soru-cevap oyununun gerceklestirildigi mekan olmak tizere 3
boliim tasarlanmigtir. Rollings ve Adams’in (2003) oyun ortamlarinda mekan
tasarimlarinin oyun tiirtine gore farklilik gosterdigini ve fiziksel, zamansal, ¢evresel,
duygusal ve etik boyutlar iizerinden betimlenebilecegini belirtmektedir. Bu kapsamda
caligmanin birinci boliimii igerisinde tanimladig {lizere; fiziksel boyut oyun karakterinin
hareket edebilecegi fiziksel alani; zamansal boyut siirenin ve farkli zaman dilimlerinin ve
Ozelliklerinin oyun icerisindeki roliinii; ¢evresel boyut oyun ortaminin goriiniisiini,
atmosferini, fantezi veya gercekligini, tarthsel ve cografik 6zelliklerini gostermektedir.
Calisma kapsaminda gelistirilen senaryo igerisinde iki farkli zaman dilimi ve bu
baglamda 5 farkli boliim tasarimi gelistirilmistir. Her bir boliim kendi oyun dinamikleri
cercevesinde simirlandirilmis ve ilgili zaman ile iliskilendirilerek gorsellestirilmisgtir.
Oyunun yapisinin ve 6zelliklerinin aktarildigi alistirma ve kiitiiphane boliimii, fiitiiristik
bir izlenim olusturmasi agisindan degerlendirilerek gelistirilmistir. ilgili bdliimlerin
cevresel boyutlarinin tasarim 6geleri olan renkleri, 15181n ve sekillerin kullanimi fiitiiristik

yaptya hizmet edecek sekilde gergeklestirilirmistir. Bu tasarima uygun menii ve
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dokiimantasyonun tasarimi, antropomorfik karakter olarak belirlenen robotik zaman
makinesi ile iliskilendirilerek desteklenmistir. Ogrenme siirecinin olumlu bir akis
icerisinde gerceklesebilmesi i¢in alanyazinda Onerilen renk yelpazesi temel alinmis ve
karakter tasarimlarinda tercih edilen renk skalasim1i 6n plana c¢ikartacak bi¢imde

uygulanmigtir.

Mekan tasarimi, hedef platform, tiir, zaman vb. 6gelerin oyuncuya aktarilmasi ve
oyuncunun temel alinan zaman igerisinde hissetmesini saglamasi agsisindan énemli bir
etki degerine sahiptir. Temel alinan Genel Uygarlik Tarihi dersinin ilk {initesi kapsaminda
islenen birinci yanal dogrusal platform oyunu ilk¢agi temsilen bir giris bolimii ile
baslamaktadir. Hem eski Mezopotamya tarihine atif yapmak hem de ilk¢ag yasam
kiiltiirtine yonelik cagrisimlarda bulunmak icin gesitli gorsel ogeler ise kosulmustur.
Bunlar; boliimiin giris kisminin arka planinda yer alan ve literatiirde Mezopotamya
cografyasinin sinirlarinin tasvirinde kullanilan Zagros Daglar1 ve ana platform tizerinde

yer alan tastan yapilmis temsili tekerlektir.

Gérsel 3.17 Papiriis oyununa ait ekran goriintiileri ve referans alinan Zargis Dagi gorseli (Remzi San
kisisel arsivi)

Oyunun yanal dogrusal yapisi i¢erisinde insanoglunun magara dénemi yasantisina
cagrisim yapacak bir mekan tasarimi gerceklestirilmistir. Gorsellerin oyun tasarimi
kapsaminda ele alinan konuya yonelik ¢agrisim yapmasi egitsel aktarimin daha basarili
gerceklesmesi igin ise kosulmustur. Oyun diinyalar1 oyunu oynama tecriibesine 6nemli
derecede etki etmektedir. Adams (2010), oyun diinyalari igerisinde kurgulanmis fiziksel
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boyutu; uzamsal boyut, dlgek ve sinirlar gergevesinde ele almaktadir (s. 86-93). Bu
baglamda uzamsal boyutluluk; 2 boyutlu, 2,5 boyutlu, 3 boyutlu veya 4 boyutlu
olabilmektedir. Boyutlarin artmasi ve bu baglamda olusan farkliliklar oyun deneyimi

stireci igerisinde bulunan oyuncunun hissettigi haz duygusunu artirmamaktadir.

Gorsel 3.18 Papiriis oyununda boliimler arasi gegisin saglandigr harita (Remzi San kisisel arsivi)

Oyun, hikayesinin aktarildig: iki adet animasyon filmi, 2 boyutlu platform temelli
5 bolimi ve boliimler arasi gecisin saglandigi bir adet 2,5 boyutlu haritadan
olusmaktadir. Egitsel aktarimin hedeflendigi Papiriis oyun tasariminin ana hedefi
dogrultusunda eglence ve oyun hazzinin yasanabilmesi ve bu baglamda oyunun akisinin
oyuncu-ogrenen birey tarafindan hissedilebilmesi i¢in 2 boyutlu gorsel tasarim siireci ige
kosulmustur. Oyun tasarimin igerisinde tanimli olan boliimler ana hikaye kurgusu altinda
birbirleri ile baglantili olarak yer almakta, uzamsal boyut ana hedefe hizmet edecek bir
bicimde 2 boyutlu olarak yansitilmakta, fiziksel ve mekansal diizenlemeler secilen
uzamsal yapinin gergekei bir bicimde algilanabilmesi i¢in atmosfer perspektifi temelinde
hiyerarsik bir bigimde siralanmaktadir. Oyuncu-6grenen birey tasarim siireci igerisinde
temel alinan tim bu yaklagimlar kapsaminda iyi bir oyun ve seyir deneyimi
yasayabilecek, animetizm dahilinde biligsel zekasinmi egitsel igerigin edinimine

aktarabilecektir.

Kesfetme ve konu iizerinde diistinme, oyunla 6grenme siirecinde temel alinan
platformlarin 6ncelikli tercihleri olarak belirlenmistir. Bu baglamda, Papiriis egitsel oyun

tasariminda, 6grenmeyi olumlu ve anlamli bir seviyeye c¢ikartmak icin 6grenenlere
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ayrintili ve biiylik bir oyun diinyas1 sunmak amaclanmistir. Papiriis egitsel bilgisayar
oyun tasariminda yanal dogrusal platform boliimleri genis ve ayrintili oyun alani,
tasarlanan sokaklar ve botanik bah¢e boliimleri igerisinde islenmis, kesfetme duygusu
oyuncu Ogrenen bireyde bu bdliimler lizerinden aktarilmaya ¢alisilmistir. Oyun
tasarimina ait bes boliim cevresel boyutu; kiiltiirel ve fiziksel etmenler {izerinden
gerceklestirmistir. Oyun tasarimi igerisinde yer alan iki farkli zaman ve iki farkli mekan

tasarimi anlayisi bu baglamda diisiiniilerek tasarlanmistir.

Oyunun senaryosunun aktarildigi, ilgili zaman bilgilerinin verildigi ve tus
varyasyonlarinin 6gretildigi mekan tasarimlarinda, fiitliristik bir izlenim olusturmasi
amaciyla Oklid disi olarak nitelendirilen geometrik bir yaklasim benimsenmektedir.
Oklid dis1 geometrinin mimaride kullanimi, giiniimiizde optimum yapisal formlarin
gelistirilmesinde ve etkin miihendislik ¢dziimlerinin arastirilmasinda 6nemli bir yol
olarak kabul edilmekte, gelisen teknoloji bu baglamda karmasik bilgisayar
programlarinin kullaniminin bu yaklagima sagladigi katki, mimarlarin ¢ok boyutlu
alanlarda yollarm1 bulmalarina ve en karmasik yapisal formlar1 bile modellemelerine
yardimct olmaktadir (Gawell, 2013, s. 42). Bu geometrik yaklagimin giiniimiiz mimari
yapilarinda oldukc¢a yaygin bir bigimde kullanilan ve gelecek tasvirlerinde de i¢ ve dis

mekanlara ait betimlemelerde siklikla bagsvurulan birtakim énermeleri mevcuttur. Bunlar
j/ - / j\
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Hiperbolik geometri Oklid geometrisi Eliptik geometri

asagidaki gibidir;
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Gorsel 3.19 Oklid Disit Geometriler ve Gédel 'in Eksiklik Teoremi (http-51)

Eliptik geometri: Oklid dis1 geometrilerden biri olan eliptik geometri, sabit ve pozitif bir egriligi
ile Riemann geometrisinin 6zel bir 6rnegi olarak bilinmektedir. Kiiresel geometri (kiiresel bir yiizeyin
geometrisi) olarak da bilinen eliptik geometri igerisinde var olan gizgiler arasinda bir paralellik s6z konusu
degildir. Taniml olan bir ¢izginin iizerine yerlestirilmeyen bir noktaya gore, o noktadan gegen tek bir ayrik
¢izginin olmadig1 ve herhangi bir ii¢ggenin i¢ acilarmin toplaminin 180 © 'den biiyiik oldugu iki boyutlu bir
metrik geometridir. Ayrica, eliptik geometride, tiim diiz ¢izgiler sonlu uzunlukta ve kapali gizgilerdir. iki
farkli nokta iki boliim ile birlestirilebilir (Gawell, 2013, s. 38).
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Gorsel 3.20. “Kapali evren”, “hiperbolik evren” ve “diiz evren” (http-52)

Hiperbolik geometri: Paralel ¢izgi aksiyomu®, bir ¢izgi ve ¢izgi iizerinde olmayan bir noktaya
gore, o noktadan gegen en az iki farkli ¢izginin oldugu hiperbolik dogru oldugu varsayilan kayitsiz bir
énerme (postulat) ile degistirildiginde Oklid geometrisinden hiperbolik bir geometri elde edilebilir.
Hiperbolik geometride, diizlem bir eyerin yiizeyidir, diinya iizerinde yer alan iki nokta arasindaki en kisa
mesafe olarak tanimlanan jeodezik ¢izgiler” hiperbollerdir. Hiperbollerde herhangi bir iiggenin i¢ agilarinin

toplami 180 © 'den azdir. (Gawell, 2013, S. 35-36).

Gorsel 3.21 Hiperbolik Geometriler ve Hiperbolik U¢gen Betimlemesi (http-53)

Fraktal Geometri: Fraktal geometri, genis 6lgek tlizerinde yer alan ve birbirlerinin tekrarlarindan
olusan birimlerdir. Fraktal geometri elemanlarinin karakteristik 6zellikleri sunlari igerir; kendine benzerlik
(her fraktal kisimda, yapisal seviyenin ne kadar diisiik oldugu dnemli degildir, tiim yap1 kendi iginde birbiri
ile benzerlik tagir), fraktal boyut (fraktalin karmasikligin1 tanimlayan) ve yinelemeli yap1 sonsuz sayida

ayni prosediir tekrarlanir (Gawell, 2013, s. 35-36).

® Kendiliginden apagik ve bundan dolay1 dteki onermelerin 6n dayanag: sayilan temel onerme,
miitearife, aksiyom (TDK).
" Yer dlgiimii (TDK), Jeodezik bir ¢izgi, Diinya gibi egri bir yiizeyde iki nokta arasindaki en kisa
yoldur.
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Gorsel 3.22 Fraktal Bicimler. Cinbarci, A. (2016) (Cinbarci, 2016, s.101-108)
Nu Uygarligi’nin diinyay: istila ettigi ve insanlarin tarihi bilinglerini silerek
onlarin enerjilerini kullandiklart 2300 yilinin betimsel gorsel tasarimlari hiperbolik ve

eliptik geometri yaklagimi ile tasarlanmuistir.

Gorsel 3.23 Papiriis oyununun giris animasyonu ve baslangi¢c meniisiine ait gérseller (Remzi San kisisel
arsivi)

Oyunun baslangi¢ meniisii i¢in tasarlanan hareketlendirmenin arka plan gorseli
olarak gelistirilen binalar ve oyunun ana kurgusunun aktarildig1 giris animasyonunda yer
alan 2300 yilma ait mekan tasvirleri eliptik ve hiperbolik geometri Onermeleri

gercevesinde hazirlanmustir.

Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin ikinci bolimii olarak yer alan
kiitiiphane boliimii yine benzer bir sekilde hiperbolik ve eliptik geometri yapilar1 araciligi

ile gelistirilmistir.
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Gérsel 3.24 Papiriis oyununun kiitiiphane bolimii (Remzi San kisisel arsivi)
Senaryosunun aktarildigi, ilgili zaman bilgilerinin verildigi ve tus
varyasyonlarinin tekrar ettirildigi kiitiiphane bolimd, fiitlristik bir izlenim olusturmasi
amactyla mimari tasarrminda Oklid disi olarak nitelendirilen geometrik yaklagim
benimsenmektedir. Hiperbolik ve eliptik geometri 6nermeleri dahilinde tasarlanan
kiitiiphane boliimii bir sonraki boliim olan M.O. 150 Eski Misir dénemi mimarisi ile
farklilik gostermektedir. Bu farklilik oyuncu-6grenen bireyin kendini iki farkli zaman
diliminde hissetmesine ve oyunun senaryosu kapsaminda aktarilan yil bilgileri dahilinde
kendini oyuna kaptirmasina katki saglamaktadir. Kapilma oyunun ana hedefi olan egitsel

igerigin oyuncu-6grenen bireye aktarimi slirecinde 6nemli bir kavrami ifade etmektedir.
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Gorsel 3.25 Papiriis oyununun gelecek zaman mimari uyarlamalarinda temel aldigi geometrik
yaklasimlarin kiittiphane béliimiinde uygulanisina yénelik gérsel (Remzi San kisisel arsivi)
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Oyunun aktarilmast hedeflenen egitsel igerikle iligskili oldugu bdliim
tasarimlarinda ise tarihi bilgiler ve o tarihe yonelik hazirlanan gorseller ve filmler i¢in
tasarlanan mekanlar temel alinmistir. Oyun icerisinde yer alan karakterlerin, kostiimlerin,
mobilya ve esyalarin, mimarilerin meniilerin ve insan yapimi biitiin nesnelerin kiiltiirel
baglam icerisinde ve birbiri ile tutarli bir sekilde uyumlu olmasi gozetilmistir. Bu
dogrultuda M.O. 150 yili dahilinde Eski Misir’a ait gorsel tasvirler ve yeniden iiretimler

temel alinmistr.

1ML L -

Gorsel 3.26 Papiriis oyununun sokaklar boliimiine ait gorseller (Remzi San kisisel arsivi)
Kefren, Keops ve Mikerinos piramitleri, Karnak Tapinagi, Ebu Simbel Tapinagt

ve Biiyiik Sfenks Misir cografyasi icerisinde var olan yapilar arasinda yer almaktadir.
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Mekéan tasarimlarinda tanimli olan mimari yapilar ve sanat eserleri aktif bir bicimde
boliim tasarimlarinda yer almaktadir. Olumlu duygu olusumunda 6nemli katkilar1 oldugu
vurgulanan sar1 renk, Misir’in dogasi geregi temel alinmis, toprak verimliligi ise platform
diizenekleri arasinda yer alan agaglar ve ikinci boliim olarak tanimli olan botanik bahge

tizerinden aktarilmistir.

Gérsel 3.27 Papiriis oyununun botanik bahge bélimiiniin son kismina ait gérsel (Remzi San kisisel arsivi)

Iyi bir mekan tasarimi, o mekanin yogun bir bicimde gorsel malzemeler ile
donatilmasindan ¢ok, o mekanin hedef kitleye iliskin temel alinan duygu durumunu
aktarmasi ile ilgilidir. Bu kapsamda mekan tasarimi; oyunun baglami, oyuncuya
aktarilmak istenen duygu gibi cesitli konular dahilinde tasarlanmaktadir. ilgili boliimlere
yonelik gelistirilen mekan tasarimlart McCloud’un (1994) vurgulamakta oldugu ikonik
bir karakter ile detayli bir mekan tasariminin giiclii bir kombinasyon olusturacagi

baglaminda ele alinmistir.

[gili konuya iliskin ele alinan M.O. 150 yil1 Eski Misir dénemi Adams’n (2010),
belirttigi mekan icerisinde yer verilen ayrintilarin yansitmak istenilen gerceklik algisi ile
iligkili olma durumu baglaminda ele alinmis, bu kapsamda mekanlar atmosfer perspektifi

gozetilerek gorsellestirilmistir.

Dickey’nin (2004) 6nermekte oldugu isaretler, ana platforma aktarilan 151k, arka
planda yer alan mekanlarin 6n planda olan nesnelere ve ana karakter fon olusturacak bir
bigimde yansitilmasi iizerinden gerceklesmektedir. Belirgin yapilar, gecisler ve sumirlar
ise formlarin gercekei bir yaklasim ile gorsellestirilmesi, 15181in tiim yapilara tek bir
kaynaktan gelmesi iizerinden ele alinmistir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi
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siirecinde gorsellestirilen mekan tasarimlari, seviye tasarimi siirecinde ise kosulmus,
O0grenmeyi destekleyici ortamlar olusturabilmek i¢in tiim Ogeler dogru bir bi¢imde

aktarilmaya ¢alisilmistir.

3.1.3.5. Seviye tasarimi

Tasarimi gerceklestirilen Papiriis egitsel bilgisayar oyununun gorsel dgelerinin
egitsel aktarimin basarili olmasinin birincil kosul oldugu seviye tasarimlari bes ayri
bolim {izerinden gerceklestirilmistir. Olusturulan seviye tasarimlari oyunun
oynanabilirlik diizeyinden, akisina ve amag¢ edindigi hedefe ulasip ulasmamasina kadar
bir¢ok etmeni etkileyebilmektedir. Her bir seviyenin kendi icerisinde kurgusal bir yapiya
sahip olmakla birlikte, ana amaca hizmet eden birer oyun olarak ele alinabilmektedir. Bu
baglamda, oyun tasarimi igerisinde tanimli olan dgeler her bir seviye icerisinde dogru ve
basarili bir bicimde kullanildiginda oyun tasarimi anlamli bir yapi1 haline
doniisebilmektedir. Papiriis egitsel oyun tasariminin ilk boliimii olarak tanimlanan
alistirma boliimii, oyuncu-6grenen bireyin oyuna iligkin tuslar1 ve bu tuslarin bir kagz ile

olusan kombinasyonlarint 6grendigi boliim olarak tasarlanmistir.

Gorsel 3.28 Papiriis oyununun alistirma boliimiine ait gorsel (Remzi San kisisel arsivi).

Aligtirma boliimii, oyun tasarimi siirecinde oyuncu-ogrenen bireylere sunulan
miicadele beceri dengesinin ilk asamasi olarak disiiniilebilmektedir. Bu boliimiin en
temel basitlik diizeyine sahip boliim olmasinin yaninda, konu akigina hizmet eden ve

yardime1 rolii istlenen Profesor karakteri ile diyaloga ge¢ildigi boliim olarak

198



tasarlanmistir. Sonraki boliimlerde temel alinan kademeli zorluk, bu boliimde
deneyimlenen tusglar kapsaminda oyuncuya aktarilan bilgilendirmeler tizerinden
gerceklesmektedir. Oyun tasarimi igerisinde oyunun oynanigina yonelik olan gelisimin
ilk kademesi olarak yer alan alistirma boliimii sonrasinda, bilgelerin hangi tarihe
gonderildigi ve hangi mekanlarda yer aldiginin bilgisinin edinildigi kiitiiphane boliimii
tasarlanmistir. Gelistirilen bu boliim bir 6nceki boliimde edinilen tus kombinasyonlarinin
oyuncu-ogrenen birey tarafindan bir amag¢ dahilinde deneyimlenmesi icin tasarlanmustir.
Bu béliim ayni zamanda oyunun genel kurgusuna hizmet etmesi amaciyla imparator
tarafindan geg¢mis tarihte saklanilan bilgelerin yer ve zaman bilgilerinin edinildigi bolim

olarak yer almaktadir.

e ad

Gérsel 3.29 Papiriis oyununun kiitiiphane béliimiine ait gorsel (Remzi San kigisel argivi).

Her bir bolim kendi igerisinde lineer bir dogru izlemekte, oyuncu-6grenen birey
hedef dahilinde yapmasi gerekenleri bir seyir deneyimi yaklagimi ile
deneyimleyebilmektedir. Bu durum, oyuncunun karsilasacagi tehlikeleri ya da oyun
ortami icerisinde ona tanimlanan diisman karakterleri ya da platformlar1 karsilasmadan
once gormesine ve bu konuda kaygi duymamasina katki saglamaktadir. Ug boyutlu alan
icerisinde var olan dairesel harita, oyuncunun sag, sol ve arka planlarinda ne oldugunu
gorememesine ve bu kapsamda egitsel icerikten ziyade harita igerisinde oyuna tanimli
olan diisman karakterlere ya da platformlara odaklamasina neden olmaktadir. iki boyutlu
platform oyun yapist ile animetizm etkisinin oyun ortamina katmis oldugu seyir
deneyiminin yaninda, oyun igerisinde tanimli olan her bir d6genin uzaktan algilanarak
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kesfedilmesi oyuncu-6grenenin bu baglamda biligsel siireclerini egitsel igerige daha fazla

ayirmasina katki saglamaktadir.

Oyun tasarimi igerisinde tanimli olan gorsel ve isitsel dgelerin estetigi, oyunun
hedef kitle baglaminda basarili ya da basarisiz olmasinda biiyiik 5Snem arz etmektedir. Iki
boyutlu bir ortam igerisinde hazirlanan her bir 6ge farkli doku yaklagimlari ile ayn1 151k
kaynagi temelinde boyutlandirilmis, seviye tasarimi igerisinde farkli konumlarda
birlestirilmistir. Her bir 6ge farkli seviyeler igerisinde farkli dogrusal cizgileri takip
ederek birlestirilebilir diizeyde tasarlanmigtir. Oyuncular ve oyun tasarimi igerisinde s6z
sahibi olan kisiler, gorsel ve isitsel 6gelerin estetiginin 6nemli oldugunu ancak; seviye
tasariminda gorsel ve isitsel estetigin, tasarimecinin dncelikli kaygist olmamasi gerektigini
vurgulamaktadirlar. Bu baglamda seviye tasariminin amag¢ dahilinde olumlu
gerceklestirilebilmesi i¢in estetik 6geler ile birlikte diger biitiin bilesenler arasindaki
dengeyi bulmak olmalidir (Rouse 111, 2005, s. 459). Iyi tasarlanmamus bir seviye tasarimi
icerisinde konumlandirilan gorsellerin estetik agisindan etki degerinin olumlu anlamda

yiiksek olmasi, seviyenin iyi bir oyun deneyimi yasatacagi anlamina gelmemektedir.

Gorsel 3.30 Papiriis oyununun oyun varliklarina ait gorseller (Remzi San kigisel arsivi)

200



Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi igerisinde yer alan her bir seviye kendi
icerisinde miicadele-beceri dengesine sahip olmakta, bu denge sonraki boliimlerde
kademeli olarak artis gostermektedir. Oyun tasarimi her ne kadar farkli boliimlerden
olussa da her bir boliim bir sonraki boliim ile iliskili oldugu icin bir biitiinliik saglamasi
gerekmektedir. Bu baglamda her bir boliim kendi igerisinde bulunan 6geler ve bilesenler
ile oyun tasariminin bir parcasi olacak sekilde tasarlanmistir. Oyun tasarimi igerisinde yer
alan her bir seviye diger seviyeler ile baglantili ancak kendi icerisinde gorsel ve egitsel
anlamda farklilik olusturacak bicimde tasarlanmistir. Oyun seviyeleri igerisinde aktarilan
gorevler ve her bir boliimiin kademli olarak artan zorlugu, oyunun oynanabilirligi ve akisi
acisindan Onemlidir. Bu baglamda oyun tasariminin seviye tasarimlarinda her bir
seviyenin kendi basina kiiciik bir oyun olarak ele alinmistir. Her bir seviyenin sonunda o
seviyeye iliskin bir 6diil yer almakta, oyuncu-6grenen birey bir sonraki boliimde farkli
kazanimlar i¢in daha zor bir boliime gecis yapmaktadir. Ilk boliim olan alistirma béliimii
hareket yonergelerinin aktarildigi boliim, kiitiphane boliimii ise edinilen hareket
mekaniklerinin tekrar edildigi ve bir sonraki boliimde yer alan bilge karakterinin hangi
zaman ve mekanda yer aldiginin 6grenildigi boliim olarak tasarlanmistir. Misir sokaklari,
birinci bilge ile karsilasmadan oOnce egitsel kazanimlarin saglandigi ve diisman
karakterlerinin alt edildigi saga dogru yanal diizlemde dogrusal bir yapisi olan boliim,
botanik bahge boliimii ise yukar1 yonde dogrusal bir c¢izginin izlendigi, hem su
tagkinindan sakinildigi hem de diisman karakterlerin alt edildigi, bu sirada egitsel
kazanimlarin gerceklestigi boliim olarak gelistirilmistir. Final boliimii ise iki dogrusal
boliimiin son kisimlarinda yer alan bilge karakterlerden elde edilen rozetler esliginde
imparator karakteri ile soru-cevap oyununun gergeklestigi boliim olarak tasarlanmistir.
Her bir seviye bir sonraki seviyeye hizmet edecek kazanimlar sunmakta ve bir onceki
boliime gore farkli zorluklar barindirmaktadir. Oyuncu-6grenen birey her bir seviye
kapsaminda elde etmesi gereken kazanimlarin gesitliligi ile birlikte oyuna kapilarak akis
deneyimi igerisinde oyunu deneyimleyebilmektedir. Lineer bir bi¢imde saga ve yukari
dogrusal akisi olan platform boliimlerinin baslangic noktalar1 karmagsik bir alan
tasarimlarindan ziyade Rouse’un (2005) dnermekte oldugu genis ve ferah bir mekan
yaklagimi ile gelistirilmistir. Bu durum, oyuncunun yeni bir seviyeye gegtiginde bir
rahatlama yasamasina, boliimiin sonraki yapilarinda karsilasilan miicadele durumunun

kademeli olarak artirilmasina katki saglamaktadir.
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Gorsel 3.31 Papiriis Oyununun sokaklar béliimiine ait béliim tasarimi (Remzi San kisisel arsivi).

Papiriis oyun tasariminin her bir seviyesi konuya iliskin olarak ele alinmis ve bu
baglamda gorsellestirilmistir. Seviye tasariminda konuyu dagitacak gorsel dgelerden
kaginilarak, oyuncunun ilgili zaman diliminde oldugu hissini arttiracak gorsel veriler
islenmistir. Oyun tasarimi igerisinde yer alan gorsel dgelerin senaryo dahilinde konu ile
biitiinliik olusturmasi, oyunun anlati1 yapisi agisindan onemli goriilmektedir. Tiim bu
gorsel dgeler oyuncuyu egitsel igerik ediniminden koparmayacak bir bigimde siralanmus,
oyun akis1 yukar1 ve agsag1 yonde hareketlerden ziyade daha yumusak ve olabildigince
diiz bir lineer yap1 temel alinmistir (Bkz. Gorsel 3. 31.).

Oyun tasarimlart igerisinde temel alinan ilerleme, fiziksel anlamda diisman
karakterlerin alt edilmesinin yaninda boliim sonlarinda ve final boliimii igerisinde yer alan
karakterler ile gerceklestirilen bilgi yarismasi iizerinden gergeklesmektedir. Seviyeler
igerisinde ise hareketli blok engeller ile organik ve mekanik engeller iizerinden
gerceklesmektedir. Temel alinan ilgili ders igeriginde yoneltilen sorular ve seviyeler
icerisinde yer alan farkli hareket dogrular1 olan engeller, oyunun bulmaca bileseni ile
ilgili olmakta, oyuncu asil gorevi olan egitsel bilgileri toplamak ve o bilgileri edinme

eylemini yerine getirirken, oyun deneyimini arttirma amaciyla kullanilabilmektedir.

Seviye tasarimlari, oyunun oynanabilirligini ve ele alinan Oykiiniin aktarimini
onemli derecede etkilemektedir. Oyuncunun oyun deneyimi igerisinde ilgisini ¢ekerek
onun motivasyonunu artirmada bu baglamda 6grenme siirecinin olumlu bir sekilde

gerceklesmesi agisindan 6nemlidir. Senaryo baglaminda egitsel bilgilerin gizil bir sekilde
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aktarimi, oyuncuya verilen gorevler ile gerceklesmekte, bu gorevler seviye tasarimlari

icerisinde oyuncunun toplamasi gereken sayfalar ve her bir seviye sonunda karsilastigi

karakterler lizerinden ger¢eklesmektedir.

Gorsel 3.32 Papiriis Oyununun botanik bahge béliimiine ait béliim tasarimi (Remzi San kisisel arsivi).
Egitsel ya da eglence temelli gelistirilen oyunlarin genelinde var olan oyun yapisi
egitici igerikle baslamaktadir. Bu durum aligtirma olarak isimlendirilen oyun diinyasinin
nasil oldugu ya da oyun deneyiminin hangi tus kombinasyonlari ile gerceklestirildigi

bilgisinin verildigi bolim tasarimi baglaminda gergeklesmektedir. Oyunun alistirma
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boliimii siiresince, oyuncuya 0ykii ile baglantili olarak robotik zaman makinesinin gerekli
tus kombinasyonlar1 aktarilmaktadir. Oyun diinyasina iliskin egitsel icerigin aktarildig:
boliim sonrasi temel alinan konuya iligkin tarih ve mekan ile ilgili bilgilerin aktarildigi
boliim yer almaktadir. Alistirma asamasi siiresince 0grenilen tus bilgilerinin bu boliim
icerisinde kullanilarak pratige dokiilmesi saglanmaktadir. Oyun seviyeleri tasariminda,
senaryo ile iligkili olarak oyuncu bireylere aktarilan gorevler ve boliim sonlarinda hedef
gosterilen karakterler, diger seviyelerde yer alan gorevler ve karakterler ile kademeli bir
artis gosterecek bigimde zorlastirilmis ve sirasina uygun bir sekilde konumlandirilmasi
gerceklestirilmistir. Bu durum biitliin stratejik etmenlerin oyunun erken evrelerinde
islenmesinin Oniine gecerek oyunun bir anlamda dengesinin korunmasina yardimci

olmustur.

Seviye tasarimlar1 igerisinde hedeflenen asil amag; oyuncu-0grenen bireylere
aktarilmak istenen egitsel igeriklerin basarilt bir bicimde gerceklestirmesi ve farkli
denetim mekanikleri ile edinimlerin 6l¢iimlenmesidir. Seviye igerisindeki bazi diismanlar
her ne kadar gii¢lii olsa ve iyi miicadele etse de; oyundaki amag¢ oyuncunun bir sekilde ve
en sonunda o diisman1 yenmesi amaci dogrultusunda ilerlemeye devam etmesidir. Oyun
tasarimi bu baglam kapsaminda oyuncu Ogrenen bireye dogrusal platformlarda alt
edebilecegi dlglide zor diisman karakter sunmaktadir. Seviye tasarimlarinda ongoriilen
ana karakter ile miicadele siireci i¢erisinde karsilasacagi diisman karakterler ve sorular bu
dogrultuda hazirlanmistir. Bu baglamda oyun igerisinde tanimlanan seviye tasarimlari
oyuncu-ogrenen bireyleri ne endiseye kapilmalarina neden olacak ve onlar1 asil amagtan
kopartacak kadar zor ne de onlar sikacak kadar kolay tasarlanmistir. Her iki durum
dengeli ve kademeli bir bigcimde tasarlanmis, oyuncu-6grenen bireylere senaryo dahilinde

onlar1 akis igerisinde tutacak bir bi¢imde sunulmustur.

Iki farkli dogrusal platform béliimii oyuncuya iki farkli oyun deneyimi
sunmaktadir. Her iki bdliimiin sundugu oyun temposu, birbirinden farklidir. Ug boyutlu
ortamlarin aksine oyuncu oyun alani igerisinde kaybolma riski olmaksizin oyun
deneyimini yagmakta, bu baglamda herhangi bir endise duygusuna kapilmadan siireci
tamamlayarak bir sonraki seviyeye gegebilmektedir. Bu durumun oyun deneyimi yasayan
oyuncu-6grenen bireylerin egitsel icerige daha fazla odaklanmalarina katki saglayacagi

distiniilmektedir.
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Papiriis oyun tasarimi, oyun igerisinde diisman karakterlerin alt edilmesi
asamasinda kullanilan ekipmanlara atanan ates birim sayilarinin, oyuncularin o seviye
icerisinde kullanacaklar1 birim sayilarindan daha fazlasinin aktarimi saglanmstir.
Oyuncu bu durum ile ilgili herhangi bir endise duygusuna kapilmadan ilgili seviyeyi

deneyimleyebilmektedir.

Adams (2010) kisa vadeli ve alt hedeflerin oyunculara fark edilir ve anlasilir bir
sekilde sunulmasinin iyi bir seviye tasarimi i¢in gerekli oldugunu bildirmektedir (s. 361).
Oyuncularin ana amaca bagl alt hedefler konusunda bilgilendirilmeleri itibar puani
seviyesi ve boliim sonlarinda karsilasacaklari karakterler tizerinden gergeklesmektedir.
Oyuncu-6grenen bireyler imparatoru alt ederek gezegeni 6zgiirliige kavusturma amaci ile
bilgileri ve nisanlar1 toplamakta, bu sirada imparatorun askerleri ile miicadele icerisine
girerek topladiklar: bilgileri edinebilmektedirler. Kiigiik hedefler ana hedefe bagli bir
bicimde gelistirildigi i¢in oyuncu-0grenen bireyler tarafindan mutlaka yapilmasi

gerekmektedir.

Oyuncu-6grenen bireyin, oyun temelli bir deneyim igerisinde bulunmasi ve bu
baglamda bir motivasyon icine dahil olmasi i¢in her bir seviyenin kendi igerisinde var
olan degerler ve kaynaklar dengeli bir sekilde aktarimi saglanmis, oyuncularin cephane,
saglik gibi degerler ile ilgili endise duyama durumu engellenmistir. Oyun i¢inde tanimli
olan zaman aralig1 igerisinde oyuncu tiim vaktini bu degerleri elde etme pesinde
harcamayacag1 i¢in ana ama¢ dogrultusunda hareket etmesi saglanmistir. Toplamasi
gereken kaynaklar, genel anlamiyla itibar puani1 olarak tanimlanan ve igerisinde kisa

bilgiler olan sayfalardir.

Egitsel bilgi aktarimi hedefi ile tasarlanan Papiriis oyunu bu amag¢ dogrultusunda
2 boyutlu platform tabaninda gelistirilmistir. Bu amaca daha iyi hizmet edebilmesi i¢in
oyuncunun seviye tasarimi igerisinde kaybolma durumu en aza indirgenmeye
calisilmistir. Bes ayr1 boliimden olusan ve her bir boliimiin kendi igerisinde alt hedefi olan
Papiriis bilgisayar oyun tasarimi, egitsel bilgi aktariminin senaryo baglaminda gizil bir

bicimde aktarilmaya ¢alisildig: egitsel bir oyun olarak tasarlanmistir.
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3.1.4. EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli temelinde uygulama o6rneginin

gelistirilmesi

Bu c¢aligma baglaminda 6grenme siireci i¢erisinde olan yetigkin bireylerin 6gretim
materyali olarak tasarlanan egitsel oyun ortamina iligkin motivasyonlarini artirmak, oyun
ortamu igerisinde kisinin 6grenimlerinin denetlenmesi ve geri doniitler ile bir akis ortami
olusturabilmek amaciyla EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli ise kosulmustur. Model
icerisinde; Akis Deneyiminin Dokuz Boyutu, Etkili Ogrenme Ortamimin 7 Temel
Gereksinimi, Motivasyonu Uyarmak igcin Dért Temel Strateji Bileseni birbirleri ile
etkilesimli olacak bicimde konumlandirilmistir. EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli 'nin
Papiriis oyununun senaryosu, kurgusu ve mekanikleri ile olan etkilesimi asagida yer alan

basliklar ile ayrintili bir bicimde ifade edilmektedir.

3.1.4.1. Motivasyon temelinde oyun tasarimi

Papiris Oyununun motivasyonel oOgeleri Keller’'in ARCS Modeli ile
temellendirilmistir. ARCS Modeli, motivasyon etkenini dort temel tema altinda ele
almaktadir: Dikkat, Iliski, Giiven ve Doyum. Bu temeller baglaminda, oyun igerisinde

islenen motivasyonel 6geler asagida sunulmaktadir.

3.1.4.1.1. Dikkat

Ogrenenlerde motivasyonun saglanmasi onlarin  dikkatininin ne kadar
cekilebildigiyle baglar. Keller, ARCS Modeli’nde 6grenenin dikkatini ¢ekmek i¢in; aktif
katilim, mizah, ¢atisma, cesitlilik ve gercek hayattan 6rnekler verme gibi yontemler

kullanilabilecegini belirtmektedir.

Oyun, uygulamali bir siire¢ olarak, 6§renenleri kendi 6grenmelerinde aktif konuma
tasimaktadir. Ayn1 zamanda, yazili kaynaklara ek olarak bdyle bir oyun tasarlanmasi,
Ogrenenlerin basvurabilecegi kaynak c¢esitliligini de arttirmaktadir. Oyun igerisinde
sunulan egitsel icerikler, farkli formatlarda ve farkli baglamlarda cesitlendirilerek
sunulacaktir. Bu cesitlendirme, oyun igerisindeki yazilar, resimler, diyaloglar ve kimi
yerlerde verilen hareketli gorseller araciligi ile saglanacaktir. Bu da, oyun igerisinde
oyunculara format ¢esitliligi sunacaktir. Bunlarin yaninda, oyun igerisinde mizah dgesi
gerek gorsel tasarimlarla gerekse aksiyonlarla yansitilarak oyuncuya ¢ekici bir deneyim
yasatmak hedeflenmektedir. Bu baglamda, ana karakterin sakar kisiligi, herhangi bir tusa
basilmadigr durumlarda komik bir takim hareketlendirmeler canlandirmasi; diisman

karakterlerin kogsma eylemini komik bir bigimde gerceklestirmesi ve ana karakterin
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miidahalesi sonucu dlmek yerine komik bir sekilde bayilmasi gibi mizah 6geleri ile
oyuncunun ilgisini ¢cekmek amaglanmaktadir. Tiim bu 6geler, ARCS Modeli’nin dikkat
temas1 altinda ele alinan, aktif katilim, cesitlilik ve mizah yontemlerine hizmet

etmektedir.

3.1.4.1.2. Iliski

Ogrenenleri motive etmek icin oOgrencide var olan kaynaklarla iligkiler
kurabilmelidir. Keller, bu iliskilerin; 6n bilgilerle baglanti kurma, algilanan deger,
gelecekteki kullaniglilik, model gosterme ve secenek sunma gibi yoOntemlerle

kurulabilecegini belirtmektedir.

Egitsel icerigin bir oyun igerisinde verilmesi, 6grenenler icin farkli bir 6grenme
materyali se¢cme olanagi sunmaktadir. Bunun yaninda, oyunun yapisi, hem egitsel icerige
bagimli olan hem de igerikten bagimsiz olan asamalarda, 6énemli kararlar1 oyuncuya
birakmaktadir. Oyuncu bir seviye sonunda kazanmasi gereken nisani almadan devam
edebilecek, istedigi zaman bu seviyeye donerek egitsel gorevleri tamamlayabilecektir.
Diger taraftan, igerik oyun igerisinde sdzciik ve resim tabanli formatlarla sunulabilecektir.
Egitsel igerige gore, toplanmasi1 beklenen sayfalara yazi ve resim haricinde, animasyon,
video vb. ¢oklu ortam materyalleri de eklenebilir. Ayrica oyuncular, oyun igerisinde
gereksinim duyduklart bilgileri oyun igerisindeki kaynaklardan 6grenmek zorunda
birakilmamistir. Oyun igerisindeki hi¢bir sayfayr almamis olsalar dahi, istedikleri zaman
internetten, kitaplardan veya videolardan gerekli bilgileri edinerek oyun igerisinde
kullanabilirler. S6z konusu dgeler, iliski temasini destekleyen secenek sunma yontemini

desteklemektedir.

Oyun igerisinde ilerleme, sunulan enformasyonun Ogrenilmesine dayali
oldugundan, oyuncular seviye atlamak i¢in bu bilgilere gereksinim duyacaklardir. Bu
durumun oyunculari igerigi 6grenme konusunda giidiileyecegi diisiiniilmektedir. Dahasi,
oyun igerisinde sunulan egitsel icerik, gerek seviye sonlarinda gerekse oyun sonundaki
diielloda oyununun genel ve alt hedeflerini tamamlamak i¢in gerekli olacagindan,
oyuncularin verilen igerigi dgrenmeye daha egilimli olacaklar1 diisiiniilmektedir. Oyun
icericinde islenen bu degerler ise iliski temasin1 destekleyecek olan algilanan yarar ve

gelecekteki kullanighilik yontemlerine hizmet etmektedir.
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3.1.4.1.3. Giiven

Ogrenenlerin motivasyonu basaracaklarina inandiklar1 konularda daha yiiksektir.
Ogretim tasarimcis1 bu durumu iyi degerlendirmeli ve dgrenenlere giiven saglamalari
konusunda yardimci olmalidir. ARCS Modeli bu giiveni saglamak igin; gelisimi
destekleme, kazanimlari ve On sartlar1 bildirme, geribildirim verme ve Ogrenen

kontroliinii saglama gibi yontemler dnermektedir.

Ovyun igerisinde neredeyse biitlin kontroller oyuncunun elindedir. Oyuncu, oyun
yapisin1 bozmayacak olan biitiin kararlar1 kendi almakta ve oyun diinyasinda 6zgiirce
dolasabilmektedir. Benzer sekilde, elde ettigi kaynaklar1 inceleyip incelememek veya
istedigi zaman ve istedigi kadar inceleyebilmek konusunda &zgiirdiir. Bu baglamda
oyuncuya saglanan kontrol, giiven temasi altindaki 6grenen kontrolii yontemini

desteklemektedir.

Oyun yapist igerisinde, oyunu bitirmek i¢in tamamlanmasi gereken bir ana hedef,
bu ana hedefi yerine getirebilmek icin gereken genel hedefler ve bu genel hedeflere
ulagsma yolunda sunulan alt hedefler bulunmaktadir. Daha acik bir sekilde ifade etmek
gerekirse, oyunun asil hedefi, imparatoru diielloda yenerek onun itibarini1 diistirmektir.
Oyuncunun bunu basarabilmesi elde ettigi kitaplar1 ve sayfalar1 anlayarak okumasina
baghdir. Ancak imparatorla karsilasmak ve diiellodaki sorulara cevap verebilmek icin,
oyuncunun iki nisan1 tamamlamasi gerekmektedir. Bu nisanlar1 elde etmek oyunun asil
hedefine hizmet eden genel hedeflerdir. Bu genel hedeflere ulagmak i¢in ise oyuncunun
yeterli sayida sayfa toplamasi gerekmektedir. Bunlar ise her seviyede agilmasi gereken
alt hedefleri olusturmaktadir. Oyuncu her bir seviyede yeterli kaynak topladiginda
ilerleme saglayabilecektir. Bir yandan yardimcinin oyun boyunca oyuncunun
davraniglarina yonelik verecegi geribildirimler ve ipuglari; diger yandan her seviye
sonunda bilgelerin sordugu sorular ve bu sorulara verilen yanitlarin dogruluguna yonelik
verilen geribildirimler, oyuncunun bilgi birikimi olarak nerede oldugu ve ne kadar
O0grenebildigi konusunda ona yol gosterecektir. Oyun, bu baglamda, oyuncunun
gelisimini destekleyecek, kendilerine inanmalarini saglayacak ve bu konuda onlara
geribildirimler sunacak birgok kiiclik asama igermektedir. Bu da giliven temasinin
gelisimi destekleme ve geribildirim verme ydntemlerine biitiinciil bir sekilde hizmet

etmektedir.
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3.1.4.1.4. Doyum

ARCS modelinin son bileseni olan doyum, motivasyon ile dogrudan orantilidir.
Ogrenenler dgretim sonunda basar1 hissini yasamali ve bununla 6viinebilmelidir.
Doyumun saglanmasi i¢in O6vgli veya 0dil ve aninda uygulama yontemlerinin

uygulanmasi onerilmektedir.

Her oyunda oldugu gibi, bu oyun da temelinde o6diill ve ovgii ogeleri ile
desteklenmektedir. Seviye sonlarinda sorulan sorulara verilen yanitlarin dogrulugu,
nisanlar ile 6diillendirilmektedir. Ayn1 zamanda, her seviyedeki bilgeler ve oyun boyunca
yardimci karakterin oyuncu ile gerceklestirdigi diyaloglarda oyuncunun ilerlemesine
yonelik ovgiiler de sunulmaktadir. Bu baglamda oyun, dogasi geregi, doyum temasini

destekleyen ovgii ve 6diil yontemlerini igerisinde barindirmaktadir.

Oyunun son agamasi, sanal bir diinyada da olsa, oyuncuya 6grendigi bilgileri aninda
ise kogsma firsat1 sunmakta ve bu bilgilerin, en azindan oyunu bitirmek i¢in yararli ve
kullanish oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda oyunun, doyum temasi altinda yer

alan aninda uygulama yontemine belirli bir noktada hizmet ettigi sdylenebilir.

3.1.4.2. Akis deneyimi temelinde oyun tasarumi
3.1.4.2.1. Durumsal faktorler

Miicadele-beceri dengesi

Oyun ve oyuncu arasinda var olmasi planlanan etkilesimler, miicadele hissinin
ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Oyun igerisinde tasarlanan ve oyun siirecinde oyuncunun
karsisina ¢ikan her tiirde engel ortaya ¢ikan miicadele hissine hizmet etmektedir. Papiriis
oyununun ilk boliimii olarak tasarlanan 6gretici boliimden, son boliimde yer alan ve en
zor boliim olarak tasarimlanan, ayrica oyun terminolojisinde boliim sonu canavari olarak
tasvir edilen boliime kadar olan tiim bdliimlerde kademeli zorluk ve beceri dengesi
olusturulmustur. Kisinin edinmesi gereken enformasyondan karsilastig1 askerlere, oyun
diinyas1 igerisinde tasarlanan platformdan edindigi ekipmanlara kadar kademeli olarak
artan zorluk ve beceri hissi tasarlanmistir. Kademeli olarak artan miicadele oyuncunun
deneyiminin artmasina katki saglamakta, oyun diinyasinda deneyim sahibi olan oyuncu
oyun hakimiyetinin vermis oldugu olumlu yaklasim ile becerisini daha anlamli olarak

gosterebilmektedir.
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Belirsiz olmayan doniitler

Tasarlanan G6gretim materyalinde Ogrenenlerin motivasyonunu olumlu ya da
olumsuz etkileyebilecek en onemli faktorlerden biri geribildirimdir. Papirlis oyunu
igerisinde tasarlanan geribildirimler oyunun amaci geregi hem 6grenme hem de eglenme
amaci tagimaktadir. Egitsel i¢erigi destekleyici geri bildirimler ana karakter rolii listlenen
robotik zaman makinesinin boliim tasarimlarinda yardimcist gorevi tistlenen Profesor
karakteri lizerinden verilmektedir. Profesér oyunun ilk boliimiinden son boliimiine kadar,
oyuncunun oyun tasarimi icerisinde verdigi kararlara geribildirimler saglamakta,
oyuncuyu oyun siiresince stirekli, dogrudan ve hemen bilgilendirmektedir. Aktarilmasi
hedeflenen igerigin &grenilmesi ile ilgili diger geri bildirimler, boliim sonlarinda
karsilagilan bilge karakterler ve onlar1 sorduklari sorulara ana karakterin verecegi

cevaplar ile gergeklesmektedir.

Oyun igerisinde tasarlanan diger geri bildirimler ise ses ve gorsel tasarimlar
tizerinden gerceklesmektedir. Gorsel ve isitsel geribildirimler de egitsel geribildirimler

gibi dogrudan, siirekli ve hemen gergeklesmektedir.

Bir faaliyetin amaclart

Papiriis oyunu iki ana amag iizerinde sekillenmektedir. Bunlar; oyunun dogasi
geregi eglenme ve hedefe yonelik oyun icerisine konulan egitsel icerigin 6Zrenilmesi
seklindedir. Oyuncu-6grenene oyun diinyasi i¢erisinde bir olay kurgusu aktarilmakta ve
bu kurgu igerisinde bir gorev yliklenmektedir. Gorevi kabul eden oyuncu-6grenene, oyun
deneyimi siiresince her seviyeye 0zel cesitli amaclar ve en temelinde genel bir amag
sunulmakta, oyuncu-ogrenenin bu amaci gergeklestirmesi igin ¢esitli tasarimlar ile

giidiilenmesi saglanmaktadir.

3.1.4.2.2. Deneyim faktirleri

Konsantrasyon

Akis deneyimi, bilincin kusurlu olmasina yol agan ve kisinin sahsiyetini zayiflatan
psisik entropiye karsi verilen etkili bir savagim ile yasanmakta, bu savasim ile kisinin
yasamakta oldugu hosnutluk duygusu denetim altina alinmis konsantrasyonun esit bir
derecesini gostermektedir (Aydin, 2005, s. 66). Papiriis egitsel oyun tasarimi ile egitsel
icerik oyuncu-68renene eglenceli ve motive edici bir bicimde aktarilmaktadir. Oyuncu-
Ogrenen, oyun ortaminin; gorsel ve isitsel 6geleri araciligr ile dikkatini odaklayabilecek,

akig deneyimini yagayarak tam bir konsantrasyon ile gerekli miicadeleyi gosterecektir.
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Kontrol

Akis deneyiminin ger¢eklesmesinde etkin bilesenler arasinda yer alan kontrol hissi,
bireyin etkinlik igerisinde elinde bulundurdugu gii¢ ve bu kapsamda istegi dogrultusunda
muktedir olma durumu ile ger¢eklesmektedir. Oyuncu-6grenen Papiriis oyun tasarimi
icerisinde oyun yapisina zarar vermeyecek tiim kontrolleri elinde bulundurmaktadir.
Oyuncu-6grenen oyun i¢i gereksinim duydugu kaynaklara oyun dis1 ortamlar araciligi ile
ek kaynaklar edinmede ya da oyun i¢i edindigi kaynaklar1 diledigi kadar incelemekte

Ozglr birakilmistir. Bu durum oyuncunun kontrol hissi yasamasina yardimci olmaktadir.

Birlestirilen ¢calisma farkindaligi

Ogretim tasarimi siirecinde tasarimlanan materyale odaklanamayan dgrenci akis
deneyimini yasayamamaktadir. Tasarimlanan Papiriis oyun tasarimi gorsel, isitsel ve
egitsel igerigi ile oyuncunun tasarimlanan egitsel oyuna ilgi duymasina, bu kapsamda

icinde bulundugu eylem ile biitiinleserek esriklik yasamasina katki saglamaktadir.

3.1.4.2.3. Sonuc faktorleri

Amact olmayan deneyim

Ototelik olma durumu, kisinin, bagka hi¢bir neden ya da faktor olmaksizin kisinin
kendi iginden gelerek gergeklestirdigi etkinlik ile var olan bir durumu tanimlamaktadir.
Papiriis oyun tasariminin en temel amaglarindan biri olan bu durum bireyi, aksiyon ve
eglence dolu diinyasi ile kendine c¢ekerek, igeriginde var olan bilgilerin bireye

kazandirilmas1 amag¢lanmaktadir.

Zamamnn doniistiiriilmesi

Etkinlik aracilifi ile bireyin hissetti§i zaman algisinin bozulmasi, bireyin akis
deneyimi igerisinde bulundugunu gosteren durumlardan birisidir. Papiriis oyunu
icerisinde tasarimlanan senaryo, bu senaryoya ait karakter, mekan obje vb. tasarimlar,
senaryo igeriginde oyuncunun lstlenmesi amaglanan hedefler, oyuncu-6grenenin oyun
diinyasina kapilmasina yardime1 olacak ve boylelikle oyuncu-6grenen bulundugu zaman

ve mekandan kendini soyutlayabilecektir.
Oz biling Kaybt
Yukarida tanimli olan tiim faktorler ve oyun ortaminin var olan kendi diinyasina

0zgii durumu, oyuncu-6grenenin oyun diinyasi icerisinde benliginden siyrilarak kendini

soyutlamasina neden olmaktadir. Papiriis oyunu ile oyuncu-6grenen igerikte iistlendigi
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gorevleri yerine getirerek kendini oynadigi karakter ile 6zdeslestirmekte ve bu kapsamda

egitsel icerigi edinebilmektedir.

3.1.4.3. Etkili Ogrenme Ortanunmin Yedi Temel Gereksinimi temelinde oyun tasarimi

3.1.4.3.1. Direk Baglanma

Papiriis egitsel oyun tasarimi, senaryosu, senaryo igerisinde gelistirilen; hedefler,
gorevler, karsit elemanlar, yardimci karakter, oyun igerisinde edinilen ekipmanlar,
kazanimlar oyuncuyu oyuna baglayacaktir. Gelistirilen 6gretim tasarimi dogasi geregi
oyun ortami igerisinde oldugu icin oyunu oynayan oyuncu-ogrenenin oyun ortamina

kapilmas1 beklenmektedir.

3.1.4.3.2. Uygun araglar

Papiriis egitsel oyunu, dijital ortamda tasarimlanmasindan dolayr mekan ya da
zaman kisitlamasi olmaksizin oyuncu-6grenene ulagabilmekte, birey 6zgiir bir bicimde
oyunu deneyimleyebilmektedir. Papiriis egitsel oyun tasarimi, gereksinim duydugu
bilgisayar ve bilgisayar tabanl cihazlar araciligi ile oynanabilmekte, Y kusagi olarak da
tanimlayabilecegimiz hedef kitlenin hakim ve asina oldugu ortam ve yordam ile onlara

sunulmaktadir.

3.1.4.3.3. Motivasyon

Papirtiis egitsel oyunu igerisinde tasarlanan motivasyon, oyunun temel bilesenleri
arasinda yer alan Keller’in ARCS Modeli ile gergeklestirilecektir. Keller’in dnermekte
oldugu Motivasyon Kurami dort ana bilesenden olusmaktadir; dikkat, iliski, giiven ve
doyum. Tasarlanacak olan papirlis oyunu ders kapsaminda bilgiye ihtiya¢ duyan
Ogrencinin dgreticiden yoksun oldugu durumu da goz oniinde bulundurarak motivatif
ogeler ile tasarlanmistir. Bu kapsamda Papiriis oyunu motivasyonel yonii ile 6grenciyi

giidiileyerek enformasyonun edinilmesinde 6nemli rol oynamaktadir.

3.1.4.3.4. Dikkat dagticilardan kacinma

Papiriis egitim amagli bilgisayar oyun tasarimi, oyunun dogas: geregi gerekli tus
kombinasyonlar1 ve oyun i¢i dizayn edilen etkilesimler ve o etkilesimlerin sonuglar ile
oynanmaktadir. Ana amag, egitsel icerigin oyun tasarimi yordami ile oyuncu-6grenene
aktarmak ve bu aktarimin eglenceli bir bigimde olmasini saglamaktir. Bu kapsamda oyun
icerisinde oynanabilirligi saglayan tus, onlarin kombinasyonlar1 ve segenekler

oyuncularin diger oyunlardan asina olduklar1 tus ve kombinasyonlar1 ile
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gerceklestirilmistir. Hedef ve etkilesimlere uygun tasarlanan oyun ig¢i gorsel ve isitsel
tasarimlar ile oyuncu-6grenenin oyun igerisinde yasadigi konsantrasyon durumu en {ist

noktalara taginmaktadir.

3.1.4.3.5. Belirli hedefler ve yerlestirilmis prosediirler

Papiriis egitsel oyun tasarimi, biinyesinde bulundurdugu seviye tasarimlari
icerisinde yer alan hedefler ve oyunun ana hedefi ile oyuncu-6grenene belirli amaclar
sunmaktadir. Her seviyede bilgelerden nisan almak bdliim i¢i siiresinde yeteri sayida
kagit ve itibar puan1 toplamak, oyun sonunda karsilagacagi imparatoru alt ederek basariya

ulagsmak, oyuncu-6grenenin iistlendigi genel hedefler olarak nitelendirilebilir.

3.1.4.3.6. Yiiksek yogunlukta etkilesim ve doniit

Papiriis egitsel oyun tasarimi igerisine yerlestirilen geri bildirimler iki baslik altinda
cesitlenmektedir. Bunlardan ilki egitsel icerige yonelik etkilesimler ve geribildirimler,
ikincisi ise eglenme faktoriine yonelik olarak tasarlanan gorsel, isitsel ve oyun ortamina

ait olan geribildirimlerdir.

[k olarak egitsel igerige yonelik olan geri bildirimler; oyuncunun egitsel oyun
stiresince ona yol gostererek yaninda bulunan yan karakter lizerinden saglanmaktadir.
Yardimci karakter olan Profesor oyun etkinligi siiresince ana karaktere hatirlatmalarda
bulunmakta, ana karakterin gerceklestirmesi gereken se¢imlere yardimci olmaktadir.
Egitsel icerik kapsaminda tasarlanan etkilesimlerin ve geribildirimlerin bir 6rnegi ise
karakterin seviye sonlarinda karsilastigi bilgeler ilizerinden gergeklesmektedir. Ana
karakterin oyun icerisinde edindikleri bilgileri sinamak, seviyeler igerisinde elde edilen
enformasyonun boliimii ge¢mek icin yeterli olup olmadigina yonelik geri bildirimler
sunmakta; ana karakter bilgelerin geribildirimleri ile topladigi sayfalara donerek

bilgilerini giincelleyebilmektedir.

Egitsel oyunun eglence tasarimi igerisinde yer alan doniitleri ise isitsel ve gorsel
olarak anlik gerceklesmektedir. Oyuncu-6grenen oyun tasarimi igerisinde engeller ve
diismanlar ile etkilesimlerinde ses ve g¢esitli hareketlendirmeler ile geribildirimler

alabilecektir.

3.1.4.3.7. Devamli miicadele hissi
Papirlis oyun tasarimi igerisinde var olan seviyeler, her bir seviye igerisinde

tasarlanan hedefler ve bu kapsamda olusan miicadele kademeli bir sekilde artmaktadir.
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Bu durum oyuncunun sikilmadan oyun i¢erisinde zaman geg¢irmesini saglamakta, dolayisi
ile eglenmesine ve amaclanan egitsel igerigi edinmesine katki saglamaktadir. Oyun
tasarimi igerisinde, oyuncu-0grenen ve oyun igerisinde tasarlanan aktif ve dinamik
engeller arasinda gerceklesen etkilesim sonucu meydana gelen miicadele hissi, oyuncuya

yiiklenen gorevler ile oyun boyunca devam etmektedir.

3.1.5. Yetigskin Ogrenme ilkeleri temelinde oyun tasarimi

Egitim diinyanin farkli cografyalarinda ¢esitli yaklasim bicimleri ile
gerceklesmektedir. Her ne kadar bu farklilik cografi ve sosyal anlamda degiskenlik
gosterse de, temel olarak bireylerin yaglar1 ve onlarin biyolojik durumlarini ifade etme
amagh kullanilan donemsel siirecleri baglaminda egitim yaklasimlari benzerlik
gostermektedir. Bu baglamda ¢ocuklar i¢in temel alinan egitsel bir yaklasim, yetiskin bir
birey i¢in uygun olmamaktadir. Bu ¢alismanin egitsel bilgisayar oyun tasariminda Harris
ve arkadaslarinin (akt. Odabasi, tarihsiz) yetiskin egitimine yonelik one siirdiigii ilkeler

temel alinmaktadir. Bu temel ilkeler baglaminda oyun tasarimi asagida aciklanmistir.

Harris ve arkadaslar yetigskin 6grenmesinde, 6grenme motivasyonunun onemine
vurgu yapmaktadir. Gelistirilen egitsel bilgisayar oyunu, hem ARCS Motivasyon Modeli
temelinde tasarlandig1 icin hem de dogas1 geregi motivasyona katkisi olan bir 6grenme
aract oldugu i¢in bu ilkeyi karsilamada etkili olmaktadir. Uzaktan 6grenen yetigkin bir
bireyin deneyimleyecegi Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimy, icerisinde; eglence, haz
ve mutluluk gibi i¢sel motivasyona fayda saglayacak olumlu duygular barindirmaktadir.
Oyuncu-6grenen birey, anbean yasamakta oldugu oyun deneyimi ile birlikte bu duygulari
artirmaktadir. Oyun igerisine islenen kademeli zorluk, bireyin oyun siireci igerisinde
olusturdugu i¢sel motivasyonunu katbekat artirarak daha iist noktalara tagimasina katki
saglamaktadir. Uzaktan 6grenen yetiskin bir bireyin derse olan ilgisi, sahip oldugu icsel
motivasyonlar sayesinde artmakta, kisinin konuya olan ilgisi ve aktarilmasi hedeflenen

egitsel icerigin edinim siirecini daha olumlu hale getirmektedir.

Oyunlarin genel yapisi tek kullanicili oyuncular temelinde gelistirilmekte, ¢ok
kullanicili oyun ortamlar1 ise oyuncularin istegi dogrultusunda onlara segenek olarak
sunulmaktadir. Ozellikle tek kullanicili oyunlarla gerceklestirilen 6grenme etkinlikleri
her kullanicinin kendi hizina ve kendi tercihlerine gore ilerleme firsati sunmakta ve bu
sayede oyuncularin kendi 6grenmelerinden sorumlu olmasini saglamaktadir. Papiriis

egitsel oyun tasarimi igerisinde oyuncuya bir ana hedef ve bu hedefe hizmet eden alt
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hedefler sunulmaktadir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun senaryosu, oyucuya aktarilan bu
gorevler lizerine kurgulanmigtir. Bu gorevler ozellikle egitsel icerigin edinimi ile ilgili
oldugu ic¢in gorevlerin gerceklestirilmesinde bir zaman kisitlamasi uygulanmamustir.
Birey bu stireci istedigi gibi yonetebilmekte, oyun igerisinde tanimli olan ve egitsel
bilgilerin yer aldig1 envanter cantasinda istedigi kadar zaman gegirebilmektedir. Oyuncu-
Ogrenen bireylerin bu gorevleri yerine getirmesi i¢in herhangi bir zaman
sinirlandirmasina  gidilmemistir. Oyuncunun final boliimiinde karsilastigi imparator
karakteri ile olan soru-cevap oyunu disinda, misir sokaklari ve botanik bahge
boliimlerinin son kisimlarinda konumlandirilan bilge karakterler ile gerceklesecek soru
cevap oyunlarinda karakter yine envanter cantasinda diledigi kadar zaman gecirerek,
edinmis oldugu bilgileri tekrarlayabilecektir. Bu baglamda Papiriis egitsel oyun tasarimi

Harris ve arkadaslarinin belirttigi ilkeler ile drtiismektedir.

Harris ve arkadaslari, 6grenenlerin psikolojik ve biyolojik yetiskinlik diizeylerinin
goz Oniinde bulundurulmasini Onermektedir. Uzaktan lisans ve On-lisans egitim
programlar1 dahilinde Ogrenimlerini gergeklestiren bireyler, 18 yas ve iisti
olabilmektedir. Papiriis egitsel bilgisayar oyununun hedef Kitlesi, biyolojik olarak
yetiskin olan ve psikolojik olarak yetiskin oldugu varsayilan, tiniversite 6grencileri olarak
belirlenmistir. Oyunun gorsel ve yapisal tasarimlart bu yetiskinlik diizeyi temelinde

gergeklestirilmistir.

Egitim materyallerinin temel yaklasimi olan edinilen bilginin denetlenmesi,
Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi i¢inde gecerlidir. Misir sokaklarini temel alan
boliim igerisinde temin edilen bir bilginin, o boliimiin ve bir sonraki bdliim olan botanik
bahg¢enin sonunda karsilasilan bilge karakterler ve final boliimiinde karsilasilan imparator
karakteri olmak {izere {i¢ ayr siirecte denetlenmesi s6z konusudur. Oyunun gorsel ve
isitsel mekanikleri igerisinde edinilen bir davranisin denetlenmesi ise alistirma boliimi
igerisinde aktarilan bir tus kombinasyonunun bir sonraki boliim olan kiitiiphane boliimii
icerisinde o boliimiin basarili bir bicimde tamamlanabilmesi i¢in gerceklestirilmesi
gerekmektedir. Bdylelikle hem metin temelli bir bilginin hem de oyun mekanigi
icerisinde yer alan karakterin edindigi bir davranisin uygulanmasi ve sonraki siirecte geri

bildirimler ile tekrarlanmas1 olanagi oyuncu-6grenen bireylere taninmaktadir.

Crawford (1982), giivenlik 06gesinin oyunun temel bir bileseni oldugunu
vurgulamaktadir. Ona gore, dijital ortamlarda kaybetmek veya basarisiz olmak, gergek
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hayatta diger kisilerin yaninda veya karsisinda basarisiz olmaktan daha az utang verici ve
tekrar denemek i¢in daha iyi bir giidiileyici bir durumdur (s. 14-15). Bu durum Harris ve
arkadaslarinin One siirdiigii giivenli bir 6grenme ¢evresi saglama ilkesi ile dogrudan
ortiismektedir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin senaryosu dahilinde oyucuya
aktarilan macera, gergek yasamda deneyimlenemeyecek tiirde bir siireci kapsamaktadir.
Oyuncu bilgileri toplarken alt ettigi diismanlar1 geride birakmakta bu siire¢ igerisinde
basaril1 olamadig1 anda geriye donerek oyun deneyimini tekrar yasayabilmektedir. Bu
deneyim igerisinde oyuncu, bilgisayar karsisinda robotik zaman makinesini bilgisayarin
klavyesi ile yonlendirirken gercek zaman ve mekanda tehlikeli herhangi durum ile
karsilagmayacag1 bilincindedir. Bilgisayar ortami icerisinde deneyimlenen herhangi bir
oyun i¢in de gecerli olan bu deneyim siireci oyun ortamlarini cazibeli hale getiren en

Oonemli yapilar arasinda yer almaktadir.

Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminda islenen senaryo, oyuncu ile oyun
arasinda kurgulanan ilgiyi diinyanin ve bu baglamda insanligin kurtarilmasi lizerinden
gerceklestirmektedir. Oyuncu edindigi bilgiler ile ge¢mis zamanda konumlandirilan
bilgelerden nisanlar1 alarak, imparatoru diielloya davet edecek, imparatoru hezimete
ugratmasiyla birlikte diinyayr kurtarabilecektir. Egitsel bilgilerin edinilmesi bir amag
dahilinde oyuncuya sunulmakta, bu durum ise oyun senaryosu kapsaminda oyuncuya
aktarilmaktadir. Oyuncu 6grenen bu durumu anlamlandirarak, egitsel edinim siirecinde
istekli olmasa dahi oyunun senaryosu hatirina egitsel bilgileri toplamak ve bunlar1 kosullu
olarak okumak ve dinlemek durumundadir. Oyuncuya aktarilan gérev ve neticesinde ona
verilecek olan rozetler ile birlikte gurur duygusu, oyuncu O6grenen bireyin egtisel
bilgisayar oyun materyali ile arasinda olan ilgiye ve onu anlamli olarak i¢sellestirmesine

katk1 saglamaktadir.

Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi Genel Uygarlik Tarihi (TARI116U)
dersinin birinci tinitesi kapsaminda yer alan bilgileri temel almaktadir. Toplamda 5 bolim
tizerinden oyuncunun deneyimine sunulan oyun igerisinde aktarilan bilgiler baska
platformlardan da edinilebilmektedir. Oyuncunun, oyun igerisinde edinmis oldugu
bilgilere odaklanmasi1 ya da hizli bir sekilde bilgileri alarak, bilgeler ve sonrasinda
imparator karakteri ile karsilasmasi onun segenegi dahilinde olan bir siirece karsilik
gelmektedir. Papiriis egitsel oyun tasarimi, oyuncu-ogrenen bireyin bilgileri cevaplamasi

icin ona sunulan bilgileri, 6nceden edinmis olmasi ya da bagka bir kaynaktan bu bilgileri
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ediniyor olmasi ile ilgilenmek yerine, oyun senaryosu dahilinde oyuncuya atfedilen
gorevler ile ilgilenmektedir. Bu baglamda oyunculara oOnceki Ogrenmelerinden

yararlanabilme firsati sunulmaktadir.

Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi biri alistirma olmak tizere toplamda 5
boliimden olusmaktadir. Boliimler igerisinde oyun karakteri {izerinden oyuncu-6grenene
kademeli olarak artan sayida bir gorev dizisi aktarilmig, bir sonraki boliim bir dnceki
gorevde gerceklestirilen basar1 ile denetlenerek gerceklestirilmistir. Bu durum, oyun
ortaminin kendi igerisinde bir planlamasinin olduguna vurgu yapmakta, oyuncu-6grenen
birey kademeli olarak bu hiyerarsik yapiy1 gergeklestirmesi ile basariya ulasabilmektedir.
Bu basar1 ancak oyuncunun istendik bir sekilde oyunu deneyimlemesi ile ger¢eklesmekte,

bu durum ise 6grenen katilimi ile saglanmaktadir.

Harris ve arkadaslari, d6grenenlerin 6grenme-6gretme etkinliklerine aktif olarak
katilmalarinin  6nemini vurgulamaktadir. Papirlis egitsel bilgisayar oyun tasarimi
icerisinde tanimlanan gorevler, oyun mekaniklerinin oyuncu ile iletisimi ve karakterlerin
birbirleri ile etkilesimi oyuncunun aktif bir bicimde katilimini gerektirmektedir. Aktif bir
katilim ile gergeklesebilecek olan oyun deneyimi siirecinde oyuncu-6grenen gorevleri
tamamlamak ve diinyayr kurtarmak icin egitsel bilgileri edinmektedir. Egitsel amagh
gelistirilmis oyunlar, dogas1 geregi, 6grenenleri bu stireglere dogrudan aktif olarak dahil

etmektedir.

3.1.6. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilisgsel Kurami temelinde oyun tasariminin

betimlenmesi

Insan yasadigi cevreyi sahip oldugu duyu organlar1 ile algilamaktadir.
Gergeklestirilen bu eylem bireyin sahip oldugu burun, dil, deri, géz ve kulak organlarinin
hepsinin aynt anda ya da her birinin ayr1 ayr1 durumlarda ise kosulmasi ile
gerceklesmektedir. Insan, an igerisinde duyu organlar ile deneyimledigi nesneleri ve
mekani c¢esitli biligsel siireclerden gegirerek algilamakta ve edindigi deneyime iligkin
bireysel bir goriis olusturmaktadir. Algilama, insanin an igerisinde deneyimledigi 6geleri
baska bir zaman ve mekéanda hatirlanmasinda ve deneyimledigi ana iliskin hatirladig:
bilgileri uygulamasinda dnemli siirecleri temsil etmektedir. Insanin herhangi bir duyusal
kayb1 olmadig1 durumlarda goz, burun ve kulak, bu siiregler i¢erisinde en yogun bigcimde
calisan {i¢ duyu organi olarak &n plana ¢ikmaktadir. Insan, algilarmin acik oldugu her an

gormekte ve bulundugu ortama iliskin sesleri ve kokular1 duyumsayabilmektedir.
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Dokunma ve tat alma duyular1 ise c¢ogunlukla bireysel istek dogrultusunda
gerceklesmektedir. Bir konunun ya da eylemin algilanmasi siirecinde yogunlukta olarak
gorme ve isitme kanallar1 tizerinde ¢alisilmaktadir. Gorme kanali bireyin okuma, yazma,
izleme, gozlemleme ve bu baglamda foto grafik bir hafiza dizilimi olusturma stire¢lerinde
onemli bir gorev iistlenmektedir. Beyin, géz organi ile kisinin bakis agisinda olan

goriintliyll islemede ve hafizaya aktarmada etkin ve biiyiik bir rol iistlenmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile birlikte dijital ortamda tasarimlanan egitsel
coklu ortam materyalleri, bireyin gorme-isitme duyularina ve bu baglamda algisina
yonelik ¢esitlenebilmekte, birey geleneksel egitim yontemlerine gére olumlu anlamda
farkli kazanimlar elde edebilmektedir. Coklu ortam materyallerinin hazirlandiklari
yazilimlarin ve onlarin sunulduklar1 arag-gereclerin kat ettigi teknolojik gelisim, egitim
ve eglence sektdrii basta olmak {lizere ¢ogu alanin gelistirmekte oldugu igeriklerini bu
kapsamda hazirlamalarma tesvik etmektedir. Gelistirilen bu materyaller ¢evrim-igi
ortamlarda Orgiin egitim sistemlerine gore daha fazla kisiye ulasmakta hedeflenen bilgi
iceriklerinin daha fazla kisi tarafindan edinilmesine biiyiik katkilar saglamaktadir.
Gelisen teknoloji baglaminda liretilen ve ¢evrim i¢i ortamlar araciligiyla yayginlagsmasi
kolaylasan bilgi, kisinin orgiin egitim sistemleri icerisinde edindigi bilginin katbekat
fazlas1 olarak her gilin g¢ogalmaktadir. Bu kapsamda ilkogretim, ortadgretim ve
yiiksekogretim gibi orgiin egitim kademeleri bireylerin egitim ihtiyaglarini karsilamada
tek baglarina yeterli olmamaktadir (Kog, 2006, s. 215, Akt, Yazar, 2012, s. 24). Kisinin
bireysel ya da bir egitim kurumu aracilig1 ile eristigi uzaktan egitim sistemleri, bireyin
akademik anlamda bilgi edinmek ya da becerilerini gelistirmek istedigi alana yonelik ona
onemli katkilar saglamaktadir. Uzaktan Egitim sistemlerinin bireye en hizli ve kolay
ulastig1 internet ve ¢oklu ortam olarak karsimiza ¢ikan bilgisayar sistemleri ve igerisinde
etkin bir bicimde kullanilan ses, yazi ve gorseller, bireyin edinmek istedigi bilgi iceriginin
sunumunda kullanilan 6gelerdir. Bireyin bilgisayar sistemi aracilii ile ulastigi bilgi
yogunlugunun arasindan ona fayda saglayabilecek olan kisminin ona ulastirilmasinda
hareketli goriintiiler ve gorseller etkin bir bicimde rol oynamaktadir. Bireyin konuya
ilgisini ve derse olan motivasyonunu artirmada o ders kapsaminda hazirlanan ders
materyalinin hazirlanmasi ve sunusu bu baglamda 6nemli bir etken olarak karsimiza

cikmaktadir. Coklu ortamla 6grenmenin biligsel kurami, hedef kitleye yonelik gelistirilen
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¢oklu ortam materyalinin tasarim siirecinde ise kosuldugunda anlamli ve olumlu geri

doniitler saglamaktadir.

Bu ¢alismasinin uygulama agamasinda hedef kitlesi yetiskin bireyler olan ve metin
tabanli bilgi igeriklerinin oyun tasarimi yordamiyla sunularak aktarilmasi amaglanan
Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin egitsel sunus siiregleri, Mayer’in dnermekte
oldugu ¢oklu ortam ilkeleri rehberliginde hazirlanmistir. Bu baglamda g¢alismanin
uygulama projesinin amaci, 6grencinin konuya olan ilgisini artirarak motivasyonlarinin
saglanmasi, ¢oklu ortamla 6grenmenin biligsel kurami dahilinde Onerilen ilkeler ile
Ogrenenin dissal biligsel yiikiinli azaltarak etkili biligsel yiikiiniin artirilmasi, boylelikle
etkin bir 6grenim siireci gecirmesi saglanmasidir. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel
Kurami kapsaminda onerilen ilkeler dahilinde hazirlanan oyunun egitsel sunus boliimleri,

asagidaki gibidir.

Gelistirilen Papiriis egitsel bilgisayar oyununun, aktif dagitimi araglari olan ekran
ve hoparlor ile birlikte yazi, konusma, hareketli ve duragan goriintiiler esliginde sunumu
gerceklestirilmistir. Egitsel bilgisayar oyun tasariminin bu sunus siiresince temel aldigi
Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami’min Dissal Bilissel Yiikii Azaltma Ilkeleri
aktif bir bicimde ise kosulmustur. Oyun tasariminin temel aldig1 hikaye kurgusu, tarih
disiplini altinda yer alan derslere yonelik uygulanabilecek bigimde gelistirilmistir. Ornek
olarak temel alinan Genel Uygarlik Tarihi dersinin birinci {initesi kapsaminda ana
karakter M.O. 150 yilina, Misir iilkesine génderilmistir. Calismanin dogrusal olarak hem
saga hem de yukar1 yonde calisan iki platform boliimii, bu mekan 6nermeleri dahilinde
gelistirilmistir. Tutarlilik ilkesi baglaminda egitsel aktarim siiresince ekrana gelen sézciik
dizilimlerinin arka planinda yer alan goriintiiler; yogunlukta olarak temsili bir ilkg¢ag
girisi, sonrasinda magara boliimii ve Misir sokaklarinda olugmaktadir. Oyun tasarimi
icerisinde ana hedefe bagl bir alt hedef olarak oyuncu bireye sunulan papiriis kagitlart
kisa bilgiler igeren climlelerden olugmaktadir. Bu bilgilerin oyuncu-6grenen bireye
sunumunda bilgilerin 6nemli goriilen kisimlar1 kalinlagtirilarak isaretlenmis, bu durum
ise isaretleme ilkesi temelinde gergeklestirilmistir. Oyuncunun hem papiriis sayfalarini
aldig1 anda hem de oyun deneyimi igerisinde envanter ¢antasini acarak bu sayfalara
ulastigt zaman bilgi icerikleri isaretlenmis bir bigcimde oyuncu-Ogrenen bireye
sunulmaktadir. Uzamsal yakinlik ilkesi ise menii ve arayiiz tasarimlarinda ise

kosulmustur. itibar puanini simgeleyen gorsel yaninda kag itibar puani oldugunu
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tanimlayan sayag¢ ile iliskili olacak bicimde yer almaktadir. Bilgelerden edinilen
rozetlerin ve edinilen bilgilerin oldugu kisimlarin birbirlerine olan mesafeleri ile uzamsal

vakinlik ilkesi ise kosulmustur.

I¢sel Bilissel Yiikii Kontrol Etme Ilkeleri’nden parcalara bélme ilkesi oyuncunun
topladig1 bilgilerin tek seferde verilmesinden ziyade 51 parcaya ayrilan bilgi 6beginin iki
ana boliime ortalama esit bir sayida aktarimu ile gergeklestirilmistir. Ogrenen birey, oyun
ortam1 geregi diisman karakterleri alt ederken bilgileri edinmekte bu bilgileri ise boliim
sonlarinda ve final boliimiinde denetleyebilmektedir. Siirekli, parcali ve eglenceli bir
egitim materyali olanagina sahip egitsel bilgisayar oyunlari bu baglamda kisinin derse
iliskin motivasyonunu ve hissettigi akis deneyimini de artirmaktadir. Genel Uygarlik
Tarihi (TAR116U) dersinin birinci tinitesinde kapsaminda olusturulan 51 parga bilginin
sunumu ile gergeklesen konu anlatiminin gerceklestigi boliimlerde, konulara iliskin
mekan goriintiileri yer almaktadir. Bu mekanlar arasinda Kefren, Keops ve Mikerinos
piramitleri, Karnak Tapinagi, Ebu Simbel Tapinag Ve Biiyiik Sfenks yer almaktadir. Bu
mekanlar ile birlikte ¢ogu referans alinarak {iretilen siitun ve siitun bagliklar
tasarlanmistir. Oyunun alistirma ve kiitiiphane boliimlerinde edinilen ve bilgelerin
imparator tarafindan gonderildigi zaman ve mekan bilgilerini i¢eren bilgi, boliimlerde yer
alan gorsel elemanlar ile birlikte pekistirilmekte, oyuncu-6grenen bireye on-alistirma
ilkesi dahilinde sunulmaktadir. Gelistirilen egitsel icerikli oyun tasariminin egitsel
aktarimi yazil1 bir bigimde oyuncuya sunulurken sesli bir bi¢imde de aktarilmaktadir. Bu
iki kanali birlikte ise kosan sunus bigcimi birim zamanda islenen bilginin daha iyi

Ogrenilmesine katki saglamaktadir. Bu durum bicim ilkesine hizmet etmektedir.

Papiriis egitsel bilgisayar oyun deneyimi igerisinde oyuncu Ogrenen birey
baglaminda Etkili Biligssel Yiikiin Artirilmasi; ses, yazi ve gorseller {izerinden
gerceklesmistir. Coklu ortam ilkesi baglaminda, temel alinan iinitenin igeriginde yer alan
onemli yapilarin gorsellestirilmesi ve egitsel aktarim siiresince oyuncuya oyunun arka
planinda sunulmasi ile gerceklesmektedir. Kisisellestirme ilkesi ise oyuncu-6grenen
bireylere aktarilmasi hedeflenen egitsel icerigin mekan ve karakter isimleri disinda var
olan kelimelerin giindelik yasamda kullanilan sozciik dizilimlerinden seg¢ilmesi ile
gerceklesmektedir. Egitsel bu bilgilerin bir makine sesi yerine insan sesi esliginde
oyuncu-6grenen bireylere sunulmasi, ses ilkesi temelinde gergeklestirilmistir. Papiriis

egitsel bilgisayar oyunu kapsaminda gelistirilen senaryo bir ana karakter ve o karaktere
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oyun platformlar: icerisinde yardimci olan yan karakter tizerinden kurgulanmistir. Ana
karakterin kontrolii oyuncu iizerinden gerceklesmekte, yan karakter ise bdliimler
igcerisinde alinan bilgilerde oyuncuya sesli bir bi¢imde aktarimda bulunmaktadir. Farkli
zaman dilimlerinde yer alan karakterler bu etkilesimi oyunun arayiiz tasarimi igerisinden
gerceklestirmektedir. Bir anlatici rolii listlenen yardimci karakter olan profesoriin, oyun
deneyimi siiresince arayiiz tasariminda bir gdrselinin bulunmamasi, Etkili Biligsel Yiikii
Artirma Ilkeleri’nden resim ilkesi temelinde alinan bir karardir. Oyuncu-6grenen birey,
oyun platformu igerisinde aldig1 bir bilgiyi hem yazi hem de profesoriin yaziyr okumasi

esliginde onun sesi ile edinmektedir.

3.1.7. Perspektif, Sinematizm ve Animetizm Kavramlari temelinde oyun tasarim
Bilgi ve iletisim sistemlerinin teknoloji temelli gelisimi ve yayginlagmasi,
insanlarin bir bilgi igerigine daha kolay ve hizli bir bigimde ulagsmasina ve konu ile ilgili
farkli kaynaklar araciligiyla edindikleri bilgileri pekistirmeleri saglanmistir. Glintimiiz
kosullarinda, yetiskin bireylere yonelik hazirlanan egitsel icerikli bilgisayar oyunlari,
onlari igerisine dogduklar1 dijital ¢agin araglarindan koparmadan eglenceli, konu ile ilgili;
motive edici ve giidiileyici bir yaklagim saglayabilmektedir. Her alanda oldugu gibi oyun
alaninda da farkli sdylemler ve uygulamalar mevcuttur. Her oyunun bir anlamda egitici
bir yonii vardir. Bununla birlikte, egitsel olmas1 hedeflenerek gergeklestirilen her oyun
egitici olmadig1 gibi bazi oyunlarin oyunu oynayan kisinin iizerinde olumsuz etkileri de
gozlemlenebilmektedir. Bu muhtelif durumlar oyunlarin tiirlerinden, onlarin temel
aldiklar1  perspektif ve boyutsal diizenlemelerine kadar farkli alanlardan
kaynaklanabilmektedir. Gorsel dgeler ile zenginlestirilmis egitsel materyal yordamiyla
Ogrenme, bir ¢esit bakma ve gorme eyleminden ziyade goriintiilerin algilanmasi ve beynin
ilgili alanda dogru baglantilar ile siireci anlamli hale getirilmesi ile gergeklesebilmektedir.
Algi, gorme eylemin ¢ok Otesinde gergeklesen ve bireyin ilgili konuyu 6grenmesi
asamasinda gerceklesen bir eylemdir. Algi, baska bir deyisle; “bir seye dikkati yonelterek
o seyin bilincine varma ya da idrak etme” (TDK), bilginin 6ziimlenmesinde ve sonraki
siirecte hatirlanmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bir bilginin egitsel oyun tasarimi
aracilig ile karsidaki bireye iletilmesi asamasinda, kisinin bulundugu yas aralhigi, algi
yetileri, anlama becerileri ve pratikleri dikkate alinarak hazirlanmasi 6nem arz
etmektedir. Goriintiilerin 6grenme siirecine olumlu etkisi, renk ve form gibi temel tasarim

elemanlari ile hedef kitle baglaminda ilgi ¢ekebilecek diizeyde tasarlanmasinin yaninda,
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o Ogelerin hedef kitle tarafindan dogru bir bigimde algilanmasi ile de alakalidir.
Gortintiilerin gergekei ve etkili bir bicimde gorsellestirilmesi siirecinde ise kosulan
perspektifin bulunmasi, giinlimiiz teknolojisi ile 2 ve 3 boyutlu dijital ortamlarda
uygulanabilir hale gelmesi bir¢ok agidan farkli oyun diizenlemelerinin ve boyutsal
ifadelerin aktarimini ¢esitlendirmistir. Teknik ve pratik cesitlilik, hedef kitlenin
bulundugu yas ile birlikte konu alinan aktarimin amaci kapsaminda da farklilik
gosterebilmektedir. Bu ¢alisma icerisinde Coklu Ortamla Orenmenin Bilissel Kuramini
teorik ve pratik anlamda destekleyen animetizm kavrami temel alinarak, oyun tasarimina
ait gorsel tasarimlarin perspektif diizenlemeleri gerceklestirilmistir. Calismanin
“Perspektif, Sinematizm ve Animetizm Kavramlarmmin Egitsel Bilgi Aktarim Amacuyla
Tasarlanan Coklu Ortam Materyallerinde Kullanimi" baslikli boliimiinde ayrintili bir
bicimde sinematizm kavrami ile iliskilendirilerek ele alinan bu kavram; oyun
deneyiminin egitsel bilgilerin aktarimina hizmet edecek bicimde olumlu ger¢eklesmesine

katki saglamaktadir.

Hiz bilimi iizerine ¢alisan ve hiz1 teknoloji ve sinema ile ilintili olarak ele alan Paul
Virilio’nun sinematizm kurami ve bu kurami temel alarak LaMarre’nin 6nermekte oldugu
animetizm kurami, hareketli goriintiiniin insan algisi iizerine etkisini tanimlayan iki farkl
yaklasimi betimlemektedir. Calismanin ilk boliimii igerisinde detayli olarak ele alinan ve
tartisilan bu iki kavram sinema alaninda oldugu gibi oyun alaninda da aktif bir sekilde
kullanilmaktadir. Papiriis egitsel bilgisayar oyununun igerisinde yer alan boliimlerin
gorsel dgeleri, oyuncu-6grenen bireyin animetizm etkisini hissedecegi bir bicimde oyun
ortamina aktarilmistir. Gorsellerin hiyerarsik bir bicimde en 6n planda yer alan 6gelerden
en arka planda yer alan dgelere dogru bir siralama gergeklestirilmistir. Bu siralama orta
planda yer alan karakterin {izerinde yiiriidiigii platformu niteler sekilde
gerceklesmektedir. En 6n planda yer alan gorsel karanlik ve bulanik, orta planda yer alan
platforma gorece arka planda yer alan gorseller ise oksijen, azot vb. gaz katmanlarinin
araya girmesi ile olusan atmosfer perspektifini niteler bir bigimde agik ve bulanik olarak

konumlandirilmistir (Bkz. Gorsel 3.33.)
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Gorsel 3.33 Papiriis Oyununun sokaklar boliimiinde uygulanan hava perspektifine ait gorsel (Remzi San
kisisel arsivi).

Hava perspektifinin ~ ozellikle yanal dogrusal bir planin  seyrinin
gorsellestirilmesinde kullanimi, planlar arasinda tasarlanan boslugu nitelemesi agisindan
biiyiik 6nem tasimaktadir. Ug boyutlu kamera (¢ok katmanli kamera) sistemi ile birlikte
gorsellerin sirali ve aralarinda bosluk olusacak sekilde oyun ortamina aktarimi,
animetizm etkisinin oyun siiresinde oyuncu-6grenen bireylere derinlemesine

hissettirilmesinde dnemli katkilar saglamaktadir.

Gorsel 3.34 Papiriis Oyununun animetizm yaklasimi ile gerceklestirilen alan derinligine yonelik bir
gorsel (Remzi San kisisel arsivi)

Oyuncu bu durum neticesinde Papiriis egitsel bilgisayar oyunu siiresince robotik
zaman makinesi karakterinin orta plan iizerinde gerceklestirdigi hareketini bir trenin

camindan seyredermis gibi deneyimleyebilmektedir. Saga dogru gerceklesen dogrusal
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hareket dizilimleri ile birlikte oyuncu, ekranda ona aktarilan gorselleri bir trenin

camindan goriindiigii gibi algilamaktadir (Bkz. Gorsel 3.34. ve Gorsel 3.35.).

Gorsel 3.35 Papiriis Oyununun animetizm yaklasimi ile ger¢eklestirilen alan derinligine yonelik gorsel
(Remzi San kisisel argivi)

Gorsel 3.36 Papiriis Oyununun animetizm yaklasimi ile gerceklestirilen alan derinligine yonelik gorsel
(Remzi San kisisel arsivi)

Yanal dogrusal gergeklesen hareket dizilimi ile oyuncu, bir hiz deneyiminden

ziyade bir seyir deneyimi yasamaktadir. Alan derinligine yonelik olan hareket akisina
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gore daha dingin bir siirecin deneyimlenmesini olanakli hale getiren bu yaklasim ile
oyuncu, platform igerisinde edindigi bilgileri daha basarili bir bi¢imde edinebilmektedir.
Karakterin hizinin kontrolii de oyuncu-6grenen bireylerde olmasi bu seyrin egitsel bilgi

odakl1 ger¢eklesmesine katki saglamaktadir.

Yazilim ve donanimin gelisimi, oyun mekaniklerinin ve ortamlarinin gelisimini de
etkilemis, ger¢ek yasam simiilasyonlarinin oyun ortamlarinda deneyimlenmesi miimkiin
hale gelmistir. Gergekci bir yaklasim ile gelistirilen bir oyun, bireye farkli kazanimlar
sunabilmektedir. Ozellikle birinci ve iiglincii kisi goriiniimlii nisancilik oyunlarinda
kullanilan ger¢eke¢i oyun yaklagimlar: bu oyunlarin dogasinda var olan ufuk noktasina
yonelik bir hareket aksi ile birlikte bireyi olumsuz bilissel siireglere zorlayabilmektedir.
Onlarin noronsal aktivitelerini olumsuz etkileyen sinematizm etkisi dahilinde
gerceklestirilen oyun ortamlari bireyleri bir hiz devinimi igerisinde birakarak onlar1 felgli
hale getirebilmektedir. Platform tiirli kapsaminda gerceklestirilen Papiriis egitsel
bilgisayar oyun ortami, hem 2 boyutlu olmast hem de animetizm etkisi dahilinde
tasarlanmis olmasi bakimindan bireye daha olumlu bir oyun deneyimi yasatarak egitsel

aktarimlarin daha basarili ger¢eklesecegi bir yap1 sunmaktadir.

3.1.8. Renk ve bicimin kullanimi temelinde oyun tasarimi

Ogrenme ve dgretme siireglerine yonelik ¢aglar boyu farkli ydntemler gelistirilmis,
bu yontemleri destekleyici materyal iiretimleri gergeklestirilmistir. Ogrenme, bilis veya
alg1 gibi tek bir uzmanlik alaninin 6zel alanlar1 olmamakla birlikte, kisinin ya da canlinin
hissetmek, diisiinmek ve davranmak gibi sahip oldugu duyularin tiimel olarak entegre bir
sekilde isleyisi ile gerceklesmektedir (Kolb, 1984, s. 31). Ogrenme, dgrenenin sadece
biligsel siireclerini ise kosmasindan ziyade, 6grenme siirecine katki saglayacak ve hizmet
edecek tiim duyu ve hislerini aktiflestirmesi gereken bir olusumu kapsamaktadir.
Ogrenme, dgrenen temelli gergeklestirilen deneyime odakli bir siireg ile ilintili oldugu
icin Ogrenenin bu siire¢ icerisinde gelistirilen materyale yonelik ilgisinin ve
motivasyonunun yiiksek boyutlarda olmasi gerekmektedir. Ogrenme siireci igerisinde
O0grenenin duygu durumu; hissetme ya da algilama gibi stiregleri etkilemekte, 6grenilen
bilginin uzun stire kalic1 bir bicimde korunmasinda onemli katkilar saglamaktadir.
Duygular 6grenilen bilginin 6ziimsenmesinde ve o bilginin uzun siireli olarak hafizada
korunmasinda 6nemli roller iistlenmektedir. Tyng ve digerleri duygunun ilgi lizerinde

baskin bir etkisinin oldugunu, duygunun insani davraniglar1 ve hareketleri degistirip
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diizenledigi kadar ilgiyi de modiile edecegini belirtmekte (Tyng vd., 2017, s. 1)
gerceklestirdikleri aragtirmanin sonucunda, duygularin notr durumlara karsi 6grenme ve
Ogrenilen bilginin uzun siire hafizada yer almasinda 6énemli oldugunu, olumlu duygularin
O0grenme silirecinde olumsuz duygulara gore bilgiyi 6grenme ve edinilen bilgiyi hafizada
uzun siireli olarak tutma siireclerinde daha aktif rol aldigini ifade etmektedir (Tyng vd.,
2017, s. 10). Alan yazin taramasi sonucu ulasilan bilgiler, duygularin olumlu anlamda
aktif bir bigimde hissedilmesi i¢in ekran yilizeyinde islenen grafiklerin bigim ve renk
diizenlemelerinin belirli bir yelpazede ve formda gergeklestirilmesi gerekmektedir. Onlar
duygunun, bilgiyi kodlama siirecini kolaylastirdigini ve bilgilerin verimli bir sekilde
hafizaya alinmasina yardimci oldugunu bildirmektedirler. Duygu ile bilisin birbirinden
ayristirtlamayacagi (Kaynar ve Er, 2015, s. 2), duygusal zekanin gelisimi psikolojik
baglamda akademik bir konu olarak diisiiniilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Aki ve
Ozlem, 5.68). Ogrenme siirecine ek ya da birincil kaynak gorevi olarak tasarlanan ders
materyalleri 6grenenin konuya iligkin motivasyonunu ve ilgisini arttiracak duygusal
Ogeler baglaminda tasarlanmasi silirecin Ogrenci baglaminda olumlu ve anlamli
gerceklesmesine katki  saglamaktadir. Bu siirecin istenilen Olgiitlerde olumlu
gerceklesmesi i¢in ise kisinin olumlu duygu durumu igerisinde olmasi; detaylandirma,
organizasyon, elestirel degerlendirme ve meta bilissel izleme gibi esnek, yaratict 6grenme
stratejilerinin kullanmasina olanak saglayan bir yapi olusturulmasi gerekmektedir.
Ogrenci temelli gelistirilen ders materyallerinde ise olumlu duygu durumlari insan ya da
antropomorfik karakterler iizerinden gergeklestirilmekte, onlarin renk ve bigcim

diizenlemeleri ise hedeflenen duygu aktariminda kilit roller iistlenmektedir.

Gelistirilen materyalin gorsel tasariminin teknik olarak gelistirilme siirecinde ise
temel tasarim elemanlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Bilginin hedeflenen 6grenen grubuna
aktariminda onlarin duygularii olumlu anlamda etkileyerek 6grenme siirecinin istenilen
Olclitlerde gergeklesmesi, ders materyali tasarimi kapsaminda gergeklestirilen gorsel
Ogelerin temel tasarim elemanlar1 arasinda yer alan renk ve bigim tasarimlar iizerinden
gerceklesmektedir. Bilgi aktarimmin hedeflenen kitleye yonelik gergeklestirilmesi
stirecinde gorsel Ogelerin nasil ele alinmasi gerektigine yonelik bilimsel ¢aligmalara
ulasilmigtir. Calismanin birinci béliimiinde konu kapsaminda gergeklestirilen alanyazin
taramasi sonrasi ele alinan deneysel ¢alismalar; Joosten, Lankveld ve Spronch’un 2010

yilinda 11th International Conference on Intelligent Games and Simulation”
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konferansinda sundugu “Colors and Emotions in Video Games” isimli bildirisi, Plass
vd.’nin Learning and Instruction akademik dergisinde yayinlanan “Emotional design in
multimedia learning: Effects of shape and color on affect and learning” isimli makalesi
ve Geslin, Jégou ve Beaudoin ait olan ve International Journal of Computer Games
Technology dergisinin 2016 yilinda gergeklestirdigi baskisinda yayinlanan “How Color
Properties Can Be Used to Elicit Emotions in Video Games” isimli makale

¢alismalarindan olusmaktadir.

Calismanin birinci bolimiinde ele alinan ve detayli bir sekilde analiz edilen
kaynaklarin temel referans olarak alintiladiklar1 Plutchilk’in (2001) duygu durumlari ve

renk eslestirmeleri, bu ¢alismanin da temel ¢ikis noktasi olarak yer almaktadir (s.122).

Tablo 3.4. Duygular ve Plutchik tarafindan tanimlanan ilgili renkler, (Joosten, Lankveld ve Spronck,

2010)
Duygular Renk
Surpriz Acik Mavi
Korku Koyu yesil
Kabul Etme Acik Yesil
Seving Sari
Sezme Turuncu
Ofke Kirmiz
Nefret Mor
Uzinti Koyu Mavi

Joosten, Lankveld ve Spronch’un Plutchilk’in tablo 3.4’de yer alan duygu
durumlart ve karsilarinda ifade ettigi renklerin temel alinarak gergeklestirdigi “Colors
and Emotions in Video Games” ¢alismasi neticesinde ulasilan bilgiler; sar1 rengin yiiksek
derecede uyandirilmis olumlu bir duygusal tepki olan seving hissi ile iliskilidir.
Gelistirilen Papiriis egitsel oyun tasariminin yanal dogrusal platform boliimlerinin 6rnek
tinite kapsaminda temel alinan Misir sokaklar1 ve botanik bahgesi sar1 rengin hakim
oldugu bir renk yelpazesi dahilinde tasarlanmistir. Misir sokaklarina yonelik temel alinan
renk yelpazesi (Bkz. Gorsel 3.37) atmosfer perspektifi ve animetizm etkisini artiracak bir

bigimde kullanilmistir.
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Gorsel 3.37 Papiriis Oyununun temel alinan renk onermelerine yénelik renk yelpazesi (Remzi San kigisel
arsivi)

Joosten, Lankveld ve Spronck, tasarlanan oyun ortamlarinin daha az karmasik bir
yap1 i¢inde diizenlenmis olmasini oyun deneyimi az olan bireylerin oyun tasarimindan
daha fazla zevk almalarina ve daha yiiksek boyutlarda duygusal tepkiler yasamalarina
katki sagladigin1 vurgulamaktadir (Joosten, Lankveld ve Spronck, 2010, 64). Papiriis
oyun tasarimi egitsel aktarima hizmet edecek bir bigimde tasarlanmis, oyun mekanikleri
bu baglamda gergeklestirilmistir. Ana karakter ve diisman karakterlerin hareket
dizilimleri disinda mekan igerisinde yer alan objelerde ve platformlarda herhangi bir
hareket tasarimi gerceklestirilmemistir. Bu durum karmasik bir yapinin oyuncu-6grenen
bireylerde olusmasin1 engelleyerek Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami

kapsaminda Onerilen ilkeleri de desteklemektedir. Oyunun ana platformunun izledigi egri
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oyuncu-ogrenen bireyin endise duygusuna kapilmasini engelleyecek bigimde daha az
karmasik, egitsel icerigin aktarilmadigi yerlerde sikilma duygusuna kapilmasin

Onleyecek sekilde de etkilesimli olarak tasarlanmistir.

Ogrenenlerde anlama ve aktarmayi kolaylastiran olumlu duygularm estetik bir
yaklagim bi¢imi ile gelistirilen renk ve bicim gibi tasarim Ogeleri ile nasil
uyandirabilecegini ve bu tasarimlarin bilissel zekay1 nasil etkileyecegi tizerine Plass ve
digerlerinin gerceklestirdigi “Emotional design in multimedia learning: Effects of shape
and color on affect and learning. Learning and Instruction” isimli ¢alisma; doymus ve
sicak renklerin insanda zevk ve heyecan gibi duygulari artirdigini soguk renklere gore
daha fazla uyarilma hissi olusturdugunu vurgulamaktadir (Plass vd., 2014, s. 130).
Gelistirilen oyun ortaminda tanimli olan karakter tasarimlarinin, renk paletinin en yogun
ve doymus araliklarindan secilmesi Plass ve digerlerinin aktardig: bilgiler dogrultusunda

gergeklestirilmistir.

= Oy

Gorsel 3.38 Papiriis Oyununun temel alinan renk onermelerine yonelik renk yelpazesi (Remzi San kisisel
arsivi)

Plass ve digerlerinin calismalar1 neticesinde gorsel gelerin bigimlerine yonelik,
yuvarlak ve bebek benzeri 6zelliklerin (bliyiik gozler, kiigiik burunlar ve kisa geneler)
olumlu duygular tetikleyebilecegi bilgisine ulagsmiglardir. Benzer bi¢imde antropomorfik
(insan bigiminde) bilgisayar ara yiizlerinin ise kullanicilarin dikkatini daha fazla ¢ekecegi
ve onlan aktif gorevlerde antropomorfik olmayan ara yilizlerden daha iyi kullandig
bildirilmistir (Dehn ve Van Mulken, 2000, Akt: Plass vd., 2014, s. 130). Bu durum egitsel
bilgi ediniminin ana hedef oldugu oyun tasariminda, oyuncunun daha iyi ve olumlu bir

deneyim yasamasina katki saglamaktadir.
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Gorsel 3.39 Papiriis Oyununun antropomorfik karakter tasarimlarina érnek Robotik zaman makinesi
karakteri ve Imparator karakterine ait resimler Papiriis Oyununun temel alinan renk
onermelerine yénelik renk yelpazesi (Remzi San kisisel arsivi)

Uygulama ¢aligmasi igerisinde betimlenen uzayli karakterlerin ve ana karakterin
bicim oOzellikleri bebek oranlar1 gozetilerek 6lgeklendirilmis, antropomorfik olma
durumlari ise hem robotik zaman makinesi ve uzayl karakterlerin mekanik olmalart hem
de organik uzayli karakterlerinin salyangozlardan tiiretilerek tasarlanmasi {izerinden

gerceklesmistir.

Girsel 3.40 Robotik Zaman Makinesi Karakterinin farkli agilardan gorselleri (Remzi San kisisel arsivi).
Bu caligmada hedef kitle baglaminda tasarimin, nesne ve karakter formlarinin renk
ve parlaklik degerlerinde tercih edilen renk yelpazesi, Geslin, Jégou ve Beaudoin’in
“How Color Properties Can Be Used to Elicit Emotions in Video Games” isimli ¢alismasi

sonucu olusturulan palet temelinde gergeklestirilmistir.
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Gorsel 3. 41 “Circumplex model for emotions induction in video games and virtual environments” (Video
Oyunlarda ve Sanal Ortamlarda Duygu Uyarimi igin Circumplex Modeli) (Geslin, Jégou ve
Beaudoin, 2016, s. 8)

Geslin, Jégou ve Beaudoin, Gorsel 3.41°de tanmimli olan duygularin renk
karsiliklarint ve kullanilacak o rengin; 1s181n1, yogunlugunu ve hareket hizin
tanimladigin1 bildirmektedir. Olumlu duygularin uyarilmasinda 6énemli etkileri oldugu
vurgulanan renk tasarimlarinin temel alindigi renk yelpazesi Circumplex Model ile elde
edilen Gorsel 3.41°in sag tist bolimiinde genis bir yelpazeye sahip renk cesitliligi ile
vurgulanmaktadir. Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin ana karakteri olan robotik
zaman makinesi ve bu karakterin etkilesimde bulundugu organik ve mekanik uzayl
karakterleri oyuncu-6grenen birey tizerinde olumlu duygu uyariminim gergeklesmesi i¢in
Circumplex Model’in sag st g¢eyrek diliminde yer alan renkler temel alinarak

gerceklestirilmistir.

Gorsel 3.42 Geslin, Jégou ve Beaudoin 'in 6nermekte oldugu renk yelpazsine yonelik karakter
renklendirmeleri (Remzi San kisisel argivi).
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Gorsel 3.43 Geslin, Jégou ve Beaudoin’in 6nermekte oldugu renk yelpazsine yonelik karakter
renklendirmeleri (Remzi San kisisel arsivi).

Tasarlanan goriintiilerin renk doygunlugunun, modelin dikey eksende iist, yatay
eksende sag boliimii arasinda kalan yelpazeden referans ile lretilmesi, duygularin
degerini ve onlarin uyarilma diizeylerini de olumlu anlamda artmasini saglamaktadir.
Boylelikle calisma kapsaminda bireylerde seving duygusunun olusumuna Kkatki
saglayacak nitelikte gorintillerin, daha parlak ve daha doygun tasarimi
gerceklestirilmistir. Noronsal aktivitenin 0grenme siirecinde olumlu anlamda yiiksek
boyutlarda gergeklesebilmesi igin kullanilan parlak ve doygun renklerin oyuncu
tarafindan iyi algilanabilmesi 6nem teskil etmektedir. Bu durum arka plan tasarimlarinda
betimlenen ogelerde kullanilan renklerin daha az doygun bir bigimde tasvir edilmesi ile
gerceklesmistir. Karakterleri 6n plana ¢ikartacak bir fon tasarimi ile uyarilma oyuncu
bireylerde daha iyi algilanabilir sekilde olusturulmustur. Oyuncu-6grenenlerin bilgisayar
ortamlarinda yasadiklar1 oyun deneyimlerinin belirgin olmamasi, Papiriis egitsel
bilgisayar oyun tasarimina da yansitilmigtir. Diisman karakterlerin ve platformlarin
miicadele seviyesi orta noktada konumlandirilarak bir zorluk derecesi ile
tasarlanmamistir. Oyun gelistirme siirecinde renk ve bigim tasariminin nasil olmasi
gerektigine iligkin kararlar alinmadan 6nce; oyun tasariminin hedef Kkitlesi, tiirii vb.

Ogelerine iliskin kararlar alinarak, bu kapsamda bir arastirma gergeklestirilmistir.
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Ogrenmenin olumlu ve anlamli bir diizeyde olusabilmesi i¢in alan yazinda bu baglamda

ulagilan bilimsel ¢aligmalar temelinde renk ve bi¢im tasarimlari gerceklestirilmistir.

4. SONUC VE ONERILER

Yasadigimiz tekno-bilimsel cag, kitle iletisim arag ve ortamlarini degistirerek
insanlarin gerceklestirdikleri giindelik aktiviteleri derinden etkilemektedir. Bu gilindelik
aktivitelerin yogun bir bi¢imde gerceklestirildigi alanlar arasinda bilgisayar tabanl
taginabilir cihazlar aracilifiyla oynanan mobil oyunlar ve sosyal ag ortamlarinda
gerceklesen bilgi paylasimi yer almaktadir. Enformasyona ulagimin, onu islemenin ve
paylagmanin kolay ve hizli oldugu giiniimiizde insan, bilgiye ulagsma siirecinde 6ncelikli
olarak dijital ortamlar tercih etmektedir. Bu durum, basili olarak var olan bilginin dijital
ortamlara aktarimini, dahasi bilginin bu ortamlar aracilig ile iiretilmesini saglamaktadir.
Bilgisayar sistemlerinin sahip oldugu olanaklar araciligiyla bilgi, insanin gorsel ve isitsel
duyular1 kapsaminda c¢esitli hedef kitlelerine yonelik olarak farkli tekniklerde
tiretilmektedir. Coklu ortam materyalleri arasinda gercek goriintii kayitlarindan olusan
videolar, tasarlanan gorsellerin hareket ettirilerek olusturuldugu animasyonlar ve
etkilesimli internet ortamlar1 gosterilebilir. Bu ders materyallerinin arasinda yer alan
egitsel bilgisayar oyunlar1 kisinin ders materyaline 6zellikle uzaktan erisim sagladigi
durumlarda konuya olan ilgisini ve motivasyonunu artirmada Onemli bilesenler
icermektedir. Hedef kitle baglaminda gesitli tasarim ortamlar1 ve teknikleri ile gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlar1 hedeflenen amac¢ dahilinde, dogru ve etkili bir bigimde
gelistirilmesi i¢in ¢esitli amag¢ ve kapsamlarda onerilen bilimsel modeller tasarlanmustir.
Bu caligmada bir¢oklu ortam materyali olarak tasarlanan Papiriis egitsel bilgisayar oyunu
EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli temel alinarak gelistirilmistir. Hedef Kkitle
baglaminda, yetiskin 6grenmesine yonelik temel varsayimlar ile birlikte renk ve bigim
gibi duyussal zekaya etki edebilecek verilere ulagilmis ve animetizm kavrami baglaminda

tasarim, sirali bir bigimde oyun yazilimi uygulamasina aktarilmistir.

Bu ¢alismanin amaci, egitim alaninda bilgisayar oyunu iireten tasarimecilara kilavuz
olmak ve 6grenme siirecine olumlu katkilar saglayacak egitsel bir oyunun sahip olmasi
gereken temel ilkelere uygun bir bilgisayar oyunu gelistirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda
uzaktan egitim sistemlerinde verilen derslerde kullanilmak {izere egitim amagli platform
tiirii bir bilgisayar oyun tasarimi gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyunun 6rnek icerigi
Anadolu Universitesi Agik ve Uzaktan Egitim Sistemi biinyesinde bulunan Genel
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Uygarlik Tarihi (TAR116U) dersinin birinci iinitesi temel alinarak hazirlanmistir. Bu
calisma icerisinde temel aliman dersin hedef kitlesi konumunda yer alan bireylerin
¢ogunlugunun 18-35 yas grubu igerisinde olduguna ait istatistiksel verilere (2012-2016)
ulasilmis, bu baglamda yetiskin 6grenmesine yonelik temel varsayimlar ise kosulmustur.
Dersin 2012-2016 yillar1 arasinda mevcut olan 6grencilerinin bulunduklar yas grubu, bu
bireylerin Prensky’nin ifade ettigi dijital yerli smifi icerisinde yer aldigin1 gostermekte,
bu durum ise ¢alismanin gelistirilmis olmasini daha anlamli kilmaktadir. Tekno-bilimsel
cag icerisinde uzaktan 6grenime istekli olan bu yas grubuna yonelik hazirlanmis olan
egitsel bilgisayar oyun tasarimi amaci igeriginde dort ayri soruya odaklanilmis, siireg
icerisinde bu sorular deneyimlenerek cevaplandirilmistir. Bu baglamda amag¢ basligi
altinda yer verilen sorular ve arastirma sonucunda ulasilan yanitlar1 ayrintili bir bigimde

asagida yer almaktadir.

Amag bolimii icerisinde yer verilen ve g¢alismanin merkez noktasinda yer alan
egitsel oyun tasarim modeline iliskin bir soru gelistirilmigtir. Temel alinan modelin
motivasyon bilesenlerinin, oyunun hem hikaye hem de gorsel tasarimina iliskin 6gelerine
yonelik olarak “Egitsel dijital oyun tasarimi gelistirme siirecinde EFM: Egitsel Oyun
Tasarim Modeli kullanilabilir mi?” sorusuna dair oyunun tasarim siireci sonrasi elde

edilen deneyimler asagidaki gibidir.

EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli igerisinde ti¢ farkli kuram yer almakta ve
model icerisinde birbirleri ile etkilesimli olarak baglantilar kurmaktadir. Modelin ilk
kademesinde yer alan John Keller’in Motivasyon kurami ve onun dort temel bileseni
(dikkat, iligki, cesitlilik, giiven, doyum) konumlandirilmistir. Bu dort temel unsur,
bilgisayar oyun ortamlarinda oyuncularin oyun icerigine ve konu anlatimina olan
bagliligini artirarak i¢sel motivasyonlarini yiikseltecek nitelikte onermeler icermektedir.
Aktif katilim, mizah, ¢atigsma gibi dikkat; model gésterme, secenek sunma gibi iliski,; geri
bildirim verme, 6grenen kontrolii gibi giiven; 6vgii ve 6diil gibi doyum bilesenleri,
oyuncu-6grenen bireyde i¢sel motivasyonlar1 artirimina katki saglayarak etkinlige olan
katilim istegini yiikseltecektir. Istendik bir konuma gegen oyuncu oyun hazzi ile birlikte
senaryo baglaminda islenen metin tabanli enformasyonlar1 farkli amag¢ dogrultusunda
dahi olsa 0Ogrenerek hedef gosterilen odiil baglaminda oyunu son asamaya

tagiyabilecektir.
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Modelin orta bdliimiinde yer alan ve ilk kademede tanimlanan motivasyon kurami
unsurlar ile etkilesim igerisinde olan Akis Kurami, bireyin oyun ortami icerisinde
yasayacagl hazza ve oyuna kapilmaya odaklanmaktadir. Bu baglamda; odaklanmak,
yiiksek boyutlarda mutluluk duygusu, i¢sel netlik, etkinligin yapilabilir diizeyde oldugunu
bilmek, huzur duygusu, zamansizlik ve i¢sel motivasyon, olmak lizere dokuz bilesenden
olusan kuram, kisinin etkinlik siiresince bir akis yasamasina odaklanan bir yap1
sunmaktadir. Kuram baglaminda onerilen bilesenler, ¢alismanin kaygi duygusunun
oyuncu-6grenen birey tarafindan hissedilecek kadar zor ve sikilma duygusunun
olusumuna destek olacak nitelikte kolay olmamasi gerektigine odaklanmaktadir. Iki
duygu arasinda yer alan hissiyat ise akis kuraminin temel aldig1 haz ya da keyif duygusu
olarak tanimlanmaktadir. Calismanin biitiinciil olarak oyuncu 6grenende keyif duygusu
olusturmasi, siirecin olumlu ge¢gmesine ve dgrenmenin basarili ger¢eklesmesine hizmet
etmektedir. Bu baglamda akis ve onun dokuz boyutu, motivasyon kuramini da igine
alacak bi¢cimde keyif duygusunu i¢sel motivasyonel dgeler ile oyuncu-6grenen bireylere

yasatabilecektir.

Etkili Ogrenmenin Yedi Temel Gereksinimi ise Akis kurami ve Motivasyon kuramint
destekler nitelikte onermeler belirtmekte, ¢coklu ortamla 6grenmenin biligsel kuraminin
dissal biligsel yiikii azaltmaya yonelik belirttigi ilkeler ile baglantilar kurmaktadir. Bu
baglamda gorsel ve isitsel dgeler ile zenginlestirilmis, EFM: Egitsel Oyun Tasarimi
Modeli dahilinde gelistirilen oyunu deneyimleyen oyuncu-6grenen bireyler, oyun ortami
icerisinde senaryo ile iliskili gorevleri gerceklestirirken oyuna iliskin katilimlarmi
artirabilecek, oyuna kapilarak oyun ortami igerisinde onlara sunulan egitsel igerikleri
edinebileceklerdir. Temel alinan EFM: Egitsel Oyun Tasarim Modeli egitsel icerikli bir
oyun tasarimi gelistirme silirecinde oyuncu temelli bilesenler icerdigi i¢in kullanimu,
motivasyon, kapilma, haz vb. olumlu duygularin yasatilmasi agisindan modelin oyun
tasarim1  gelistirilmesi asamasinda oyuncuya ve gelistiriciye katkilar saglayacagi

diistiniilmektedir.

Amag boliimii icerisinde tanimlanan ikinci soru, Papiriis egitsel bilgisayar oyun
tasariminin  hedef kitlesi konumunda yer alan yetiskinlere yoneliktir. “Yetigkin
ogrenimine yonelik platform tiirii egitsel bilgisayar oyun tasarimi nasil gelistirilmelidir?”
sorusu, gelistirilen oyun tasariminin hedef kitle baglaminda basarili bir bigimde

neticelenebilmesi icin biiylik 6nem arz etmektedir. Bu soru kapsaminda alan yazinda
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ulagilan yetiskin 6grenimine yonelik varsayimlar temel alinmig, oyunun genel hatlar1 bu

baglamda gergeklestirilmistir.

Yetiskinler “sorumluluk alabilen, kimlik duygusu olusmus, kendi yasantilart ve
deneyimleri olan, 6z sorumluluk duygusu geligmis bireyler” olarak tanimlanmaktadir
(Odabasi, s.34). Yetigkin egitimi ise bu gergevede cocuk egitiminden ayrilmakta, yetiskin
tanimi ¢ercevesinde kullanilan ozellikler iizerine temellendirilerek genisletilmektedir.
Ozellikle uzaktan 6grenen yetiskin bireylerin motivasyonunu ve edinmesi gereken
bilgiler ile iligkili konuya olan ilgisini artirma siirecinde oyun ortamlar1 énemli bir yap1
olarak belirtilmektedir. Ancak, egitsel amag¢ giidiilerek tasarlanmis her oyun amaca
hizmet edemeyebilir. Egitsel baglamda yetiskinlere yonelik hazirlanacak oyun
tasarimlarinin bir senaryo ile iliskili bir bicimde ele alinmasi, bu senaryonun ise oyun
tasarim ilkeleri gozetilerek islenmesi gerekmektedir. Aktarilmasi amaglanan egitsel igerik
ile baglantili olacak bigimde yetiskinlerin ilgisini ¢ekebilecek bir konu sec¢imi; yetiskin
bireylerde i¢sel motivasyon unsuru olabilecek potansiyele sahiptir. Senaryonun, oyuncu-
O0grenen bireylere aktarimi ve oyun igerisinde hedef gosterilen ana amag, giris
animasyonu olarak tanimlanan bir video iizerinden aktarilmasi, oyuncu-6grenenlerin
oyun igerisinde ne yapacaklarini bilmelerine ve bu kapsamda amaca yonelmelerine
yardimc1 olacaktir. Oyun oOncesi senaryo aktariminin gercgeklestirilmedigi bir oyun
tasarimi igerisinde oyuncu-ogrenenin hedeften uzak bir bicimde oyun ortamini
deneyimlemesi s6z konusudur. Bu durum ise yetigkinlerin ogrenme gereksinimi
ilkesinden uzaklagmalarina neden olabilecektir. Temel alinan senaryonun ve oyun
igcerisinde tanimlanan boliimlerin aktarimi siirecinde oyuncu 6grenen ile gerceklestirilen
gorsel iletisim, tasarim 6gelerinin bigimleri, renk diizenlemeleri ve hareketlendirmeleri
tizerinden gerceklesmektedir. Alan yazinda, 68renmenin pozitif anlamda yliksek
boyutlarda gerceklesebilmesi i¢in 6grenen bireyde olumlu duygu durumlarinin olugsmasi
gerektigi, olumlu duygu durumlarinin ise renk ve bicim gibi temel tasarim &geleri
araciligiyla etkin hale getirilebildigi bilgileri yer almaktadir. Bu baglamda rengin ve
bicimlerin belirtilen 6zelliklerde ve yelpazede se¢imi, egitsel igerigin aktariminda 6nemli
ogeler oldugu belirtilmektedir. Yetiskin egitimine yonelik tasarlanacak oyun
tasarimlarinda yetigkinlerin olumlu duygular ile konuya katilimi saglanmali, renk ve
bi¢cim se¢imleri de bu baglamda gerceklestirilmelidir. Ana amag, egitsel i¢erigin aktarimi

ve denetlenmesi oldugu i¢in oyun tasarimi siirecinde ise kosulan tiim dgelerin bu amaca
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hizmet etmesi gerekmektedir. Bu baglamda oyuncunun oyun tasarimi igerisinde
kaybolmasini engellemek, algisinit konuya ve egitsel icerige odaklamak ve olumlu bir
seyir deneyimi yasamasini saglamak amaciyla platform tiirii bir oyun diizenlemesi
gerektigi disiiniilmektedir. Bu baglama animetizm ve sinematizm kavramlarinin oyun
ortami kapsaminda farkli alanlardan aktarimlar gerceklestirilerek c¢aligmanin ilk
boliimiinde genis bir bicimde yer verilmistir. Platform tabanli egitsel oyun tasarimi kisiye
genis bir mekan igerisinde panaromik bir bakis acis1 saglayarak, oyuncunun odagini

egitsel iceriklere aktarmasinda ona yardimci olacag diistiniilmektedir.

Bu baglamda yetigkinlere yonelik egitsel bir bilgisayar oyun tasarimi siirecinde
onlarn ilgisini ¢ekebilecek, i¢sel motivasyonlara hizmet edebilecek; eglence, haz, gurur
vb. duygularin olusumuna katki saglayabilecek bir senaryo tasarlanmasi gerekmektedir.
Bu s6zel dizilimlerin alan yazin kapsaminda belirtilen veriler 1s18inda somutlastirilmasi
ve oyun ortamina aktarimi siirecinde oyun mekanikleri diisiintilerek gerceklestirilmesi
gerekmektedir. Bu kapsamda oyuncunun oyun deneyimini olumlu bir bigimde
gerceklestirmesi, oyun icerisinde senaryo ile iliskili egitsel igeriklerin edinimini de

kolaylagtirmaktadir.

Amag baslig1 altinda tanimlanan {i¢iincli soru, oyun tasariminin gelistirildigi ve
oyuncu-6grenen bireylere sunuldugu ortam kapsaminda olusturulmustur. Coklu ortam
materyalleri arasinda yer alan egitsel bilgisayar oyun tasarimlarinin, egitsel igerikli her
coklu ortam materyalinde oldugu gibi ana amaci1 egitsel icerigin hedef dogrultusunda
bireye aktarimi olmaktadir. Bu baglamda “Egitsel bilgisayar oyun tasarimi igerisinde
gorsel- isitsel materyaller Coklu Ortamla Ogrenmenin Biligsel Kurami oyun ortaminda
kullanilabilir mi?” sorusu tretilmis, Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin oyun
ortamina aktarimu siirecinde Mayer’in Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami ise
kosulmustur. Oyun mekanikleri kapsaminda yetiskin Ogrenimine yonelik gorsel
tasarimlarin platform tabanl gelistirilecek oyun tasarimi igerisinde konumlandirilmasi ve
hareketlendirilmesi bu sorunun yaniti ile ger¢eklesebilmistir. Bu baglamda elde edilen

arastirmaci deneyimleri asagidaki gibidir.

Bilgisayar sistemleri isitsel ve gorsel uzuvlar1 uyaracak dagitim araclarina sahip
yapilardir. Cikt1 olarak ekran ve hoparlor iizerinden kisiye aktarim yapabilen bu sistemler
ile iyi bir egitim siireci tasarlanabilmektedir. Ogrenme siireci igerisinde bireyin egitsel
icerige yonelik bilissel zekasinin iist seviyelerde olmasi, enformasyonun edinimi i¢in
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onemli bir durumdur. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurama, bilgisayar ortaminda
tasarlanan goriintiilerin egitsel igerigin basarili bir bicimde aktarimia hizmet edecek
bicimde tutarli 6nermeler sunmaktadir. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami
kapsaminda; i¢sel biligsel yiik, dissal biligsel yiik ve etkili biligsel yilik olmak iizere ii¢ ana
birim iizerinden incelenen bilissel yiik, oyuncu-6grenen bireyler temelinde de etkin bir
bicimde kullanilabilmektedir. Papiriis egitsel bilgisayar oyunu igerisinde 6zellikle egitsel
icerigin aktarildig1 ve denetlendigi boliimlerde, Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel
Kurami kapsaminda aktarilan ilkeler temel alinmistir. Digsal biligsel yiikii azaltma
ilkelerinden tutarlilik ilkesi; arka planda yer alan Misir gorselleri ve kisaltilmig olarak
verilen yazili bilgileriyle, isaretleme ilkesi; verilen yazili bilgilerin 6nemli goriilen
kisimlarinin font ayarlarinda gergeklestirilen diizenlemeleriyle, gereksizlik ilkesi;
aktarilan bilgilerin bir anlatic1 esligi ile sunulmasi ve oyun icerisinde yer alan profesor
karakterinin robotik zaman makinesi ile iletisim kurma siirecinde profesore ait bir
gorselin yer almamasiyla gerceklestirilmistir. I¢sel bilissel yiikii azaltma ilkelerinden
pargalara bolme ilkesi: iki ana boliim igerisine olabildigince esit bir bicimde aktarilan
toplamda 51 parga bilgiyle, bi¢im ilkesi; 51 parga bilginin hem yazili hem de s6zlii bir
ifade ile aktarimiyla gerceklesmistir. Etkili bilissel yiikii artirma ilkelerinden
kisisellestirme ilkesi; bilgilerin konusma dili ile aktarimiyla, ses ilkesi; bilgilerin mekanik
bir ses yerine insan sesi ile okunmasiyla, resim ilkesi ise; bilgileri okuyan profesor
karakterinin ekranin herhangi bir yerinde gorselinin islenmemesi ile gergeklestirilmistir.
Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kuram: kapsaminda sunulan ilkeler, diger biitiin
multimedya alanlarinda oldugu gibi, egitsel bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesinde de
rehber nitelikte ilkeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin tasariminda
ise kosulan gorsel-isitsel dgeleri estetik bakimdan vazgecilmez olsa da; egitsel icerigin
daha iyi ve anlaml1 6grenilebilmesi i¢in tasarimda ¢oklu ortamla 6grenme ilkelerine bagl
kalmak 6nemli oldugu belirtilmektedir. Bu baglamda olusturulan senaryoya, gorsel ve
isitsel ses diizenlemelerine bagh olarak Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami
bilgisayar oyun ortamlarinda egitsel i¢erigin oyuncu-6grenen bireye aktarimi siirecinde

aktif bir bicimde kullanilabilmektedir.

Amag baghigr altinda tanimlanan son soru, farkli kapsamlarda gelistirilen egitsel
bilgisayar oyunlari ile eglence temelli bilgisayar oyunlarinin tasarim siireglerine yonelik

belirlenmistir. “Egitsel bilgisayar oyun tasarim siireci diger oyun tasarim siireglerine
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gore farklilik gostermekte midir?” sorusunun yaniti bu g¢aligmanin arastirmacisit ve
tasarimcisinin 6nceki oyun tasarim deneyimlerinde kullandig1 yontemleri Papiriis egitsel

bilgisayar oyun tasarim siireci ile karsilastirarak analiz etmesi ile ger¢ceklesmistir.

Bilgisayar oyun gelistirme asamasi, i¢erisinde karmasik ve kademeli bir siireci
barmndirmaktadir. Gorsel 6geler ile ilgili alinabilecek bir karar ya da tasarim asamasinda
uygulanacak bir yaklagim asamasinda bircok etmen diisiiniilmesi gerekmektedir.
Aragtirmacinin 2008-2013 yillar1 arasinda Ardevtek oyun stiidyosu ile gelistirmis oldugu
“Aircraft War”, “Abcar Race” ve “Zombie Heros” oyunlarinda deneyimledigi siireg,
Papiriis egitsel bilgisayar oyunu ile tasarim siireci agisindan benzerlik gostermektedir.
Ancak, egitsel bilgilerin Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kuram: baglaminda oyun
diinyas1 icerisinde islenmesi siirecinde diisman karakterler ve edinilecek bilgilerin oyun
motoruna aktarimi asamasinda farkliliklar mevcuttur. Oyuncu-6grenen bireye dissal
biligsel yiik olusturmamak amaciyla hem egitsel iceriklerin edinimi hem de onlarin
denetlenmesi siirecinde arka planda odagi dagitacak bir hareketlendirmeden kaginilmas,
bireyin bilissel siireclerinin bilgiye aktarimi saglanmistir. Diisman karakterlerin ve egitsel
bilgilerin oyun platformuna aktarimi ve dizilimi bu amag giidiilerek gergeklestirilmistir.
Hedef kitle baglaminda konu se¢imi ve oyun senaryosunun iglenmesi, renk, bigim ve
ortam tasarimlarinin 6grenime hizmet edecek bi¢imde se¢imi, egitsel oyun
tasarimcilarinin oyunun gelistirilme siirecinde iizerinde yogun bir bigimde caligmasi

gereken unsurlar arasinda oldugu deneyimi edinilmistir.

Calismanin amac¢ boliimiinde temel alinan aragtirma sorulari kapsaminda elde
edilen deneyimler yukaridaki gibidir. Arastirma ve gelistirme siireci igerisinde
arastirmacinin edinmis oldugu deneyimler sonrasinda c¢alismaya yonelik elde ettigi

Oneriler agagida sirali olarak yer almaktadir.

¢ Bu calisma neticesinde elde edilen Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasariminin ayni
konu kapsaminda cesitli ders materyalleri gelistirilerek kontrol gruplarinin
olusturulmasi ve galigmanin nitelikliliginin 6l¢iilmesi 6nerilmektedir.

¢ Arastirmanin gorsel algi iizerinden temellendirdigi Thomas LaMarre’nin animetizm
kavrami, ayni konu ve konsept ile Paul Virilio’nun sinematizm teorisi ile
tasarlanmasi ve gorsel algi1 siirecinde Onerilen ifadelerin gecerliliginin iki farkli

calisma grubu iizerinden denetlenmesi dnerilmektedir.
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e Gelistirilen oyun tasariminda temel alinan renk ve bigime yonelik bilimsel verilerin,
notr bir renk yelpazesi kapsaminda olusturularak uygulanmasi, bir kontrol grubu ile
verilerin gegerliliginin denetlenmesi 6nerilmektedir.

e Gelistirilen oyun tasarimi igerisinde yer alan karakter tasarimlarinin yuvarlak ve
yumusak kenarli karakterlerinin, keskin ve sivri hatlar esliginde gelistirilerek
ticiincii bir oyun elde edilmesi, bu kapsamda bir ¢alisma ile ilk calismadaki karakter
tasarimlarinin alan yazinda var olan 6nermelerinin sorgulanmasi onerilmektedir.

e Papiriis egitsel bilgisayar oyun tasarimi tek bir karakter tasarimi {izerinden
deneyimlenmektedir. Yetiskin 6grenmesi kapsaminda oyuncu-6grenen bireylere
yonelik farkli oyun karakterlerinin tasarlanmasi ve bu karakterlerin fiziksel ve
psikolojik seceneklerinin olmasi dnerilmektedir.

e Oyunun miicadele beceri-dengesi egitsel aktarima hizmet edecek diizeyde
gelistirilmistir. Farkli oyuncu profilleri diistiniilerek oyunun zorluk seviyesinin ige

kosularak tasarlanmasi ve bu baglamda secenekli olmasi 6nerilmektedir.

Sonug olarak, var olan enformasyonlarin dijitale aktarimi, giiniimiizde elde edilen
yeni enformasyonlarin ve deneyimlerin dijital ortamlarda tasarlanmasi ve islenmesi ile
birlikte yeni ders materyalleri ve bilgi aktarim ortamlarinin gelisimi s6z konusudur.
Ozellikle akademik bilginin uzaktan erisimi siirecinde ugradigi erozyon diisiiniildiigiinde,
bilginin dijital ortam ile hedeflenen kitleye dogrudan ulasimu siirecinde teknoloji baglamli
yeni yontemlerin uygulanmasi gerekmektedir. Uzaktan 6grenen bireylere yonelik egitsel
bilgisayar oyun ortamlari ise sadece bilginin, tireten ve hedef kitle baglami arasinda direk
iletisim kurmasinin yaninda sahip oldugu mekanikler ile bilginin edinimini daha istendik
hale getirebilmektedir. Uzaktan 6grenen birey farkli goérev, 6diil ve geri bildirim
mekanikleri ile birlikte bilgiyi edinmede i¢sel motivasyon iireterek edinebilmekte, bu
ama¢ baglaminda bilgi daha kalic1 hale gelebilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin
calisma igerisinde, hem alan yazinda ulasilan bilgiler kapsaminda hem de iiretim siireci
icerisinde elde edilen deneyimler ile birlikte; tasarlanmasi, gelistirilmesi ve uzaktan
Ogrenen bireylere bir ders materyali olarak sunumu, onlarin bilgi edinimi siirecinde istekli

olmalarina yonelik 1yi birer motivasyonel ders materyali potansiyeline sahiptir.
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EKLER
EK-1. Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi1 (DVD).

EK-2. Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi i¢in gelistirilen filmlere ait storyboard.



EK-1 Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimu.
DVD igerik;

e Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyunu Unity program dosyalari.
e Oyun tasarimina ait giris ve kapanis animasyonlari.
e Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi icin gelistirilen filmlere ait

storyboard.



EK-2. Papiriis Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi i¢in gelistirilen filmlere ait storyboard.

.
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Ulusal, SERGILER/Bireysel (kisisel) sergiler/, 14.12.2017-31.12.2017,
“GARDIROP” Kisisel Illiistrasyon Sergisi, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sergi Salonu, (No: 169253).

Ulusal, SERGILER/Universitelerin diizenledigi sergiler /, 14.02.2018-28.02.2018,
”Sevgi ve Hosgorii”, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Galerisi,
(No: 241386).

Ulusal, SERGILER/Karma sergiler /, 11.03.2014-24.03.2014, 8 Mart Diinya
Kadinlar Giinii Tiirk Universiteli Kadinlar Dernegi ve Anadolu Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi, Anadolu Universitesi Kiitiiphane Sergi Salonu (Alt Kat), (No:
45590).

Ulusal, SERGILER/Karma sergiler /, 08.06.2015-08.08.2015, Lisansiistii 2015
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Ogrenci Karma Sergisi, Anadolu
Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, (No: 45545).

Ulusal, SERGILER/Karma sergiler /, 05.10.2016-30.12.2016, Lisansiistii 20146,
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Eskisehir, (No: 119052).
Uluslararasi, SERGILER/Universitelerin diizenledigi sergiler /, 04.06.2018-
11.06.2018, Trakya Universitesi 2. Uluslararast Posta Sanati Yarisma Sergisi,
Trakya Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Edirne - Karaaga¢ 22050, (No:
240486).

Uluslararasi, SERGILER/Karma sergiler /, 04.05.2016-06.05.2016, 10. Cizgifilm
Festivali, 1. Uluslararast Cizgi Film/ Animasyon Sempozyumu ve Sergisi, Kiitahya

/ Dumlupmar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, (No: 119045).



Tasarimlar:

e Nehrin iki Yakasi, Remzi SAN, Sanatsal Tasarim (Bina, Cevre, Eser, Yayin,
Mekan, Obje), Yazar Giindiiz Ogiit'iin yazdigi, Yitik Ulke Yaymlari'ndan 2015
yilmin Nisan ayinda basilmis olan, ISBN 978-605-4841-72-1 numaral1 “Nehrin iki
Yakas1” adli romanin kapak ve kitabin igerisinde yer alan 47 adet gorsel tasarim
2015 yil1 igerisinde Remzi SAN tarafindan resmedilmistir.

e [lhan CAVCAYV Belgeseli, Fethi KABA, Tahir K. AKSOY, Emin BAKAN, Remzi
SAN, Yasin ARSLAN, Sanatsal Tasarim (Bina, Cevre, Eser, Yayin, Mekan, Obje),
flhan Cavcav belgeseli ara animasyonlar1 yapimi, Ilhan Cavcav belgeseli ara
animasyonlar1 yapimi, 25.06.2015 -25.08.2015, Kisi Sayist:5.

e Aghartali-Nehrin Iki Yakas1 2, Remzi SAN, Tahir K. Aksoy, Sanatsal Tasarim
(Bina, Cevre, Eser, Yayin, Mekan, Obje), Yazar Giindiiz Ogiit’iin yazdig1 ve Yitik
Ulke Yayinlarindan 2017 yilmin Nisan aymda 978-605-9782-85-2 ISBN Numaras1
ile yayina giren “Nehir iki Yakas1 2 - AGHARTALI” romani igerisinde yer alan 30
adet illiistrasyon Tahir K. Aksoy ve Remzi San tarafindan resmedilmistir.

e Ates Tasi-2-Kizil Imparatorun Intikam (Vinyet), Remzi SAN, Yazar Fikret
Eroglu’nun kaleme aldig1 ISBN 978-605-81193-1-4 numarali “Ates Tas1-2-Kizil
Imparatorun Intikami” kitap ici illiistrasyonu. Yazar Fikret Eroglunun kaleme
aldigi ISBN 978-605-81193-1-4 numarali “Ates Tas1-2-Kizil Imparatorun
Intikam1” kitap igi illiistrasyonu., 01.10.2018 -05.10.2018.

o Ates Tasi-1-Sisle Gelen Korku, Remzi San, Yazar Fikret Eroglu’nun kaleme aldigi,
ISBN 978-605-81193-0-7 numarali “Ates Tasi-1-Sisle Gelen Korku kitabinin
kapak illiistrasyonu. Yazar Fikret Eroglu’nun kaleme aldig1, ISBN 978-605-81193-
0-7 numarali “Ates Tasi-1-Sisle Gelen Korku kitabinin kapak illiistrasyonu.,
01.11.2018 -05.11.2018.

e Ates Tas1-3-Buz Daginin Iblisleri, Remzi SAN, Yazar Fikret Eroglunun kaleme
aldig1 ISBN 978-605-81193-2-1 numarali “Ates Tas1-3-Buz Daginin Iblisleri”
kitabinin kapak illiistrasyonu. Yazar Fikret Eroglu’nun kaleme aldig1 ISBN 978-
605-81193-2-1 numarali “Ates Tasi-3-Buz Dagmin Iblisleri” kitabmin kapak
illiistrasyonu., 23.10.2018 -28.10.2018.

e 46’lik Fikir, Sanat, Edebiyat ve Psikoloji Dergisi, Remzi SAN, ISSN 0106-950
numarali 46’lik Fikir, Sanat, Edebiyat ve Psikoloji Dergisi’nin Aralik/Ocak



sayisinda yer alan Kahraman Tazeoglu roportaji icin gorsel tasarim., ISSN 0106-
950 numarali 46’11k Fikir, Sanat, Edebiyat ve Psikoloji Dergisi’nin Aralik/Ocak
sayisinda yer alan Kahraman Tazeoglu roportaj1 i¢in gorsel tasarim., 01.12.2018 -
27.12.2018.

Ates Tas1-2-Kizil imparatorun Intikami, Remzi SAN, Yazar Fikret Eroglu’nun
kaleme aldig1 ISBN 978-605-81193-1-4 numaral1 “Ates Tas1-2-Kizil imparatorun
Intikam1” kitabmin kapak illiistrasyonu. Yazar Fikret Eroglu’nun kaleme aldig1
ISBN 978-605-81193-1-4 numarali “Ates Tas1-2-Kizil Imparatorun Intikami”
kitabinin kapak illiistrasyonu., 30.10.2018 -04.11.2018.

“Ates Tas1-3-Buz Daginin Iblisleri (Vinyet), Remzi SAN, Yazar Fikret Eroglu’nun
kaleme aldigi ISBN 978-605-81193-2-1 numarali “Ates Tas1-3-Buz Daginin
Iblisleri” kitapi ici illiistrasyonu. Yazar Fikret Eroglu’nun kaleme aldig1 ISBN 978-
605-81193-2-1 numarali “Ates Tasi-3-Buz Dagmin Iblisleri” kitapi ici
illiistrasyonu. 07.10.2018 -11.10.2018.

Gorsellerle Hastaliklar 2018, Remzi SAN, Gorsellerle Hastaliklar yarigmasi
kapsaminda Inénii Universitesi Yaymevi tarafindan basilan ISBN 978-975-8573-
44-8 numaral katalog. Gorsellerle Hastaliklar yarismasi kapsaminda Indnii
Universitesi Yayinevi tarafindan basilan ISBN 978-975-8573-44-8 numarali
katalog., 15.02.2018 -14.03.2018.

Sadistin Giinliigli, Remzi SAN, Yazar Mehmet Geli¢’in yazdigi ISBN 978-605-
7915-00-9 numarali “Sadistin Giinliigii” kitab1 i¢in kapak illlistrasyonu., Yazar
Mehmet Geli¢’in yazdigi ISBN 978-605-7915-00-9 numarali “Sadistin Giinligii”
kitabi i¢in kapak illiistrasyonu., 01.10.2018 -05.10.2018.

Ates Tasi-1-Sisle Gelen Korku (Vinyet), Remzi SAN, Yazar Fikret Eroglu’nun
kaleme aldig1, ISBN 978-605-81193-0-7 numarali “Ates Tas1-1-Sisle Gelen Korku
kitap i¢i illiistrasyon., Yazar Fikret Eroglu’nun kaleme aldigi, ISBN 978-605-
81193-0-7 numarali “Ates Tasi-1-Sisle Gelen Korku kitap i¢i illiistrasyon.,
11.11.2018 -15.11.2018

2007, Sezen Aksu ve Prodigy-Gamsiz Diesel, MTV.

2008, Ertug-Yola Devam, MTV.



