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MASA OYUNLARININ ETKILESIM ILKELERINE GORE INCELENMESI:
BiR OYUN UYGULAMASI

Oyun tanimlar1 dogrudan ya da dolayli olarak etkilesim kavramini karsimiza
cikarmaktadir. Oyundaki rekabet ve catisma gibi kavramlar, etkilesimin oyunlar ig¢in
kacinilmaz oldugunu gostermektedir. Etkilesim tanimi gliniimiizde daha ¢ok sayisal bir kavram

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Calismanin amaci oyunlardaki etkilesimi ve nasil tasarlandiklarini anlamak adina, masa
oyunlar1 tizerinden temellerini incelemektir. Farkli zamanlarda tasarlanmis ve yayimlanmisg
oyunlarin incelenmesi ve igerdikleri etkilesimin tiirlerine ulagmaktir. Etkilesimin masa
oyunlarinda da karsimiza ¢iktig1 ve yalnizca sayisal bir terim olmadigi, ayn1 zamanda masa

oyunlarinin da etkilesim igerdigi vurgulanmustir.

Caligmada oyun, tasarim ve etkilesim ile ilgili kaynaklardan yapilan arastirmalarla,
oyun tarihi ve temelleri ile birlikte, etkilesim ilkeleri ve temelleri hakkinda bilgi saglanmstur.
Oyun gelistirme siireci ve etkilesim kavraminin oyun i¢indeki kullanimi arastirilmis, etkilesim
tasarimi i¢in tavsiye niteligi tasiyan ilkelerin, oyun i¢i etkilesim tiirlerinde kullanimi
incelenmistir. Oyun kavrami icerdigi bilesenler ile birlikte ele alinmis ve bunlarin oyun
igerisindeki fonksiyonlar1 incelenmistir. Oyunlarin temel 6geleri ve tiirleri incelenerek masa

oyunlart kavramina yer verilmistir.

Uygulama ¢aligmasi i¢in olusturulan oyun ise, kendi tiiriinde oyun niteliklerini tasiyan
ve etkilesime sahip bir oyun olarak sunulmustur. Oyun kavramina uygunlugu ve etkilesim
ilkelerinin uygulama ozelinde kullanimi incelenmistir. Oyunlarin etkilesim anlaminda

birbirlerinden ¢ok farkli olmadiklar1 ve temellerindeki benzerlikler vurgulanmistir.
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ABSTRACT

EXAMINATION OF BOARD GAMES ACCORDING TO THE PRINCIPLES
OF INTERACTION: A GAME APPLICATION

Game definitions directly or indirectly present us the concept of interaction. Concepts
such as competition and conflict in the game show that the interaction is inevitable for games.

Nowadays the defination of interaction is presented as a more digital concept.

Purpose of the study is to study the basics through board games to understand the
interaction in games and how they are designed. It aims to study the games designed and
published at different times and to reach the types of interaction. It is emphasized that
interaction is not only a digital term, but also table games have interaction and they present us

interaction.

Through researches which are made about games,design and interaction,the
information about basics and principles of interaction with its history is provided in the study.
Game development process and the use of concept of interaction in the game is studied and the
use of guidelines for interaction design in in-game interaction types is researched. The concept
of game is discussed with its included components and their functions within the game are
examined. It is included the concept of table games by examining basic elements and types of
games.

The game created for the application work is presented as a game with its own kind
of game attributes and interact. The use of the principles of game on the application and its
conformity to the game concept have been studied. It is emphasised that games aren’t very

different from each other in terms of interaction and there are similarities in the basics.
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GIRIS

Oyun tasarimi, birgok farkli disiplinin birbiriyle entegre olarak sonuca
ulagmaya calistiklar1 bir alandir. Bu disiplinler icerisinde oyun tiiriine ve kapsamina
bagli olarak gerekli olan birbirinden bagimsiz branslar bulunmaktadir ve ekip tiyeleri
birbirleriyle iletisim halinde ¢alismak zorundadir. Oyun, dogas1 geregi etkilesimlidir
ve bu etkilesim kaginilmazdir. Ayrica igerdikleri etkilesim tiirleri farklilik gdsterse de

temel yapilar1 benzerlikler tagimaktadir.

Calismanin birinci boliimiinde oyun kavrami iizerinde durulacak ve gesitli
tanimlar 15181nda oyun incelenecektir. Tasarim kavrami oyun ile iligkili bir bigimde ele
alinarak, oyundaki prosediirleri olusturmak diginda arayliz ve grafik tasarim
alanlarinda da degerlendirilecektir. Oyun tasariminin yalnizca gorsel ve estetik
unsurlardan ibaret olmadigit ve bunlar disinda belirli 6geler bulundurdugu

vurgulanacaktir.

Oyun gelistirme siirecinin, etkilesim unsuru ile birlikte ele alindig1 ikinci
boliimde ise, kullanici deneyimini etkileyen faktorlerden biri olan etkilesim
tasariminin oyun gelistirme siireci igerisindeki yeri incelenecektir. Arastirmada elde
edilen bulgular 1s181inda oyuncularin etkilesimde bulunduklari alanlar ele alinacak ve
tirleri birbirinden farkli oyunlarda etkilesimin varligi arastirilacaktir. Etkilesim

kavraminin sayisal aygitlar disinda uygulanmasinin olasiliklar1 arastirilacaktir.

Sonug olarak uygulama calismasinda ise oyun uygulama siireci igerisindeki
kavramlara deginilecek ve uygulamadaki karsiliklar1 saptanarak uygulanacaktir. Oyun

tasarim siireci ve igerigi, masa oyunu 0zelinde degerlendirilecektir.



BIiRINCi BOLUM
OYUN KAVRAMI VE MASA OYUNU
1. OYUNUN TANIMI

Oyundan bilinen bir seymis gibi bahsedilmesini elestiren Huizinga, bu
kelimenin i¢erdigi kavramaya hig¢ degilse bir nebze olsun yaklagsmaya calistigini ifade
ederek, oyun kelimesinin el ve ayak gibi bir ¢irpida agiklanabilecek bir kavram
olmadigini savunmaktadir (Huizinga, 2017, s. 52). Oyun kavrami gibi cesitlilik
gosteren bir yapinin tanimi yapilirken kapsayici olmak gerektigi diigiincesiyle, oyunu
farkli noktalarindan ele alan tanimlar karsilastirilmakta, icerik ve bicim agisindan
zengin bir tanim 6rnegine ihtiya¢ duyulmaktadir. Tiirk Dil Kurumu, oyunu, “yetenek
ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlamistir (Tlirk Dil Kurumu, 2018). Bu sekilde yapilmig bir sozliikk tanimi tam
olarak oyunu agiklamaktan uzak durmaktadir. Oyun tiirlerinin kapsami goéz Oniine
alindiginda, eksiksiz bir oyun tanimi i¢in, tlirlerden bagimsiz ve genis kapsaml bir

tanima ihtiya¢ duyulmaktadir.

Keith Burgun, oyunu katilimcilarin birbirleriyle dogrudan rekabet halinde
oldugu, kurallara gore yonetilen fiziksel ve zihinsel bir etkinlik olarak
tanimlamaktadir. Oyun, taraflarin kararlar vererek rekabet ettigi bir kurallar biitiinii
olarak tanimlamaktadir. (Burgun, 2013, s. 3). Oyun 6zgiir rizaya bagli ayn1 zamanda
kesin olarak baglayici kurallara sahip, belirli bir zaman ve mekan igerisinde
gerceklesen, kendi biinyesinde bir amag¢ bulunduran, icerisinde gerilim ve seving
duygusu ile birlikte, giinliik hayattan farkli, iradeye dayali bir eylem ve faaliyettir
(Huizinga, 2017, s. 53). Oyun iizerine yapilan tanimlarin ¢esitliligi, oyun kavraminin
genisligini vurgulamaktadir. Bu ¢esitlilik bir hata ya da eksiklik degil, aksine oyunun

zengin diinyasini agiklamaktadir.



Katie Salen, oyun tanimlarinin gesitliligine vurgu yaparak kiyaslamis ve sonug
olarak oyunu, oyuncularin, kurallarla bagli, kesin bir sonugla sonuglanan, yapay bir

catigmaya girdigi sistem olarak tanimlamis ve bu tanimui su sekilde aciklamigtir;

e Sistem karmagik bir yapiy1 olusturan, birbirleriyle iligkili ve etkilesimli
ayn1 zamanda birbirine bagiml bir bilesenler grubudur.

e Oyuncular ise, oyunda aktif olarak rol alan katilimcilardir.

e Oyun, zaman ve mekan olarak aligilmis diinyadan ayrilir, oyunlarin
gelistirildigi yer diinyamiz ise de yapay olmak oyunlarin belirleyici
ozelliklerindendir.

e Catisma oyunlarin merkez noktasidir ve katilimcilarm giic
miicadelesini tanimlar, biitiin oyuncular rekabet halinde olabilir, ayn
zamanda is birligini kapsayabilir.

e Kurallar oyunu diger oyunlardan ve her seyden ayiran seydir.

¢ Oyuncu, kazanmig, kaybetmis ya da bir tiir sayisal sonuca sahip

olmalidir (Salen & Zimmerman, 2004, s. 11) .

Oyun tanimmin kiiltlirtimiizdeki yeri ve yasantimizdaki karsiligi Metin And
(2012) tarafindan su sekilde degerlendirilmektedir. Tiirkge ise oyun i¢in ¢ok daha
zengin bir anlam diinyas: sunar ve bu anlamlar diger dillere gore daha ilginctir.
Cocuklarin oyunu, dans, kagit oyunlari, baht oyunlari, sporla ilgili eylemler hep bu
kelime ile belirtilir. Aldig1 eklerle farkli anlamlar ve ¢agrigimlar yiiklenmistir. Bagka
dildeki bir ¢algi calma ile ilgili olan anlamlari ise Tiirkgede bulunmaz (And, 2012, s.
36).

Yukaridaki tanimlar oyunu genel hatlariyla ele almaktadir ve konumuz masa
oyunlar1 olsa da oyunu temellerinden incelemeye yardimci olmaktadir. Bu tanimlardan

yola c¢ikarak oyunlar agagidaki bilesenleri bulunduran yapilardir.

o Oyuncunun, 6zgiir olarak katilim gosterdigi

o Baslanmadan 6nce belirlenmis kurallari bulunan



° Kararlar vererek rekabet edilen

o Kendine ait bir mekan1 ve zamani olan
o I¢inde bulundugumuz diinyadan farkl
o Kendinde amaci bulunan

o Seving ve gerilim duygusu barindiran
o Fiziksel ve zihinsel bir aktivite.

2. OYUN ve MASA OYUNUNUN TARIiHi

Oyun, kiiltlir kavrammin insan varligim gerektiren tanimi nedeniyle
insanlardan daha eskidir. Hayvanlar insanlardan ¢ok daha Onceleri oyunlarim
oynuyorlardi. Yavru kopekler birbirlerini oyuna davet eder ve sanki Onceden
belirlenmis bir kurala bagli kalarak birbirlerine zarar vermezler. Oyun hayvanlar
arasinda da tamamen fiziksel bir faaliyetin 6tesindedir. Psikoloji ve fizyoloji, oyunu
insanlar ve hayvanlar arasinda inceleyerek, oyunun dogasina ulasmaya ¢aligmislardir.
Bu ¢aligmalar sonucunda baz1 goriisler yasam enerjisinin fazlaligindan kurtulmak,
kimisi ise canlilarin dogustan gelen bir taklit egiliminin etkisi altinda oldugunu ileri
stirmistiir (Huizinga, 2017, s. 17-19). Oyunun tanim1 ve tarihi ile ilgili tanimlar ve
aciklamalarda, oyunu insanlardan da Onceki bir zaman diliminde degerlendiren
aciklamalar goriilmektedir. Tarih sahnesinde oyun olarak tanimlanarak kendine yer

bulmus nesne ve davranislar, giinlimiiz oyunlarina ilham vermektedir.

Arkeologlarin bulgulariyla, bugiin de oynanan oyunlar ¢ok eski tarihlere
dayanmaktadir. Eski Misir’da Orta Krallik donemindeki duvar resimlerinde, cesitli
oyunlarmin tasvirlerini gérmek miimkiindiir. Eski Hindistan’da ise oyun tahtalar1 ve
zarla oynanan oyunlar1 resmetmislerdir. Eski bir Misir mezarinda ise ¢ift-tek oynayan
insanlarin bulundugu resimler ¢izilmistir (And, 2012, s. 42). Arkeolojik ¢alismalarla
sekillenen oyun tarihi, farkli cografyalardaki buluntularla degismektedir. Yapilan
incelemeler oyunlarin tahmini tarihleri hakkinda bilgi verseler de, belirli bir kronoloji

olusturmakta yeterli olmamaktadir. Bir oyun i¢in tahmini tarihler s6z konusu olsa da
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bu oyuna ait oldugu sanilan farkli bir nesnenin, bahsi gegen tarihten 500 y1l 6ncesine
tarihlendigi bilinmektedir. Masa oyunlarimin tarihi, eksiksiz bir kronoloji iddiasinda
bulunmadan M.O. 3500°den baslayarak “Masa Oyunlarinin Oscar’1” olarak anilan

“Spiel des Jahres” (Y1ilin Oyunu) ddiillerine kadar incelenmektedir.

Eski caglarda da insanlarin ilkel aydinlatma elemanlarmin aydinlattig
mekanlarda veya giindiiz bos zamanlarinda oyun oynayarak gecirdiklerini ve
toplumun her kesiminin sans ve ustalik gerektiren bu oyunlar1 oynadiklar
gorliilmektedir. Bu oyun Kkiiltiirii bir diizensizlik icinde olduklar diisiiniilen
toplumlarin, oyun faaliyetlerine zaman ayirdiklarmi gostermektedir. Antik Misrr,
Yunan, Pers ve Roma gibi uygarliklarin yiiksek ¢aglarinda da oyunlara ilgi duyduklari
gorlilmektedir (Kowalski, 2004, s. 4).

Senet oyununun tarihi M.O. 2400’lerdir ve Misir’da hanedanlik donemindeki
en inli oyun oldugunu sdyleyebiliriz. Senetin s6hreti Nil nehrini asip Roma’ya
ulasmistir. Ayrica hanedanlik dncesi bulunan bir tahta, M.O. 4000’e kadar uzanir
(Kowalski, 2004, s. 6).

Resim 1. Firavun Tutankhamun’un Mezarindan Cikarilan Senet Oyun Tahtas1

Kaynak: (Cengiz, 2008, s. 37)



Siirt’in Aktas Kdyii sinirlarinda, Basur Hoyiik kazilarinda bulunan ve 5000
yillik oldugu tahmin edilen oyunun buluntulari, oyunlarin tarihi ile ilgili, yakin
dogunun en eski figiiratif oyun taslari olmaya adaydir. Buluntular igerisindeki bir
tekstil par¢asinin dlgiimlenmesi ile M.O. 3100 — 2800 aras1 oldugu ortaya ¢ikmustir.
Buluntularin ¢esitleri, sayilar1 ve zar1 andiran bir tasin bulunmasi karsilasilan
buluntunun bir oyun oldugunun gdstergesidir. Bu mezarlarin halktan degil, yonetici
siniftan insanlara ait olduklar1 anlagilmis ve bu oyunlarin bu sinifa mensup ¢ocuklarin
veya genclerin ¢ok g¢esitli becerilerini gelistirmeleri i¢in kullanildig: diistiniilmektedir.
Ayrica o donemlerde Anadolu’da yazi ile tamisilmadig disiiniildiigiinde, kismen

egitim amach kullanildig1 diigiiniilmektedir. (Saglamtimur, 2018, s. 54-59).

Resim 2. Basur Hoyiik Havadan Goriiniim

Kaynak: (Saglamtimur, 2018, s. 56)

Resim 3. Basur Hoyiik Buluntularindan Goriiniim

Kaynak: (Saglamtimur, 2018, s. 59)



Cince wei-qi (wei-chi), Kore’de paduk ve genel olarak bilinen adiyla Go ise
yaklasik M.O. 2700’lere ait bir oyundur. Go bugiine kadar ulasmis ve giiniimiizde de
oynanmaktadir. Siyah ve beyaz oyun taslarinin, sira bazli olarak 19X19 kesisim
noktasi bulunan tahtaya yerlestirilmesi ile oynanir. Tahta kenar1 da dahil ¢evrelenmis
bir tas tahtan ¢ikartilir. Eskiden tahtalar1 13X13 ve 21X21 iken, erken bir donemde
19X19’a sabitlenmistir. Kurallar1 ¢cok basit olmasina ragmen, zorlu entelektiiel bir
miicadele sunmaktadir. Oyun saatlerce siirmekte ve bazi usta oyuncularin giinlerce

oynadiklar1 bilinmektedir (Kowalski, 2004, s. 22).

Resim 4. Go Tahtasi

Kaynak: (Brathwaite & Schreiber, 2009, s. 4)

1920°li yillarda Sir Leonard Woolley Ur’un kraliyet mezarinda M.O. 2600’lere
dayanan, muhtemelen diinyanin en eski ve saglam ahsap oyununu buldu (Trefay, 2010,
s. 13). En eski oyun orneklerine bakildiginda bazi oyunlarin dogduklar1 topraklardan
disariya tagip bir organizma gibi hareket ettikleri ve bu hareketlerinde temas ettikleri
kiiltiirlerden etkilendikleri gozlemlenmektedir. Bu durum sayesinde oyunlarin ortaya
ciktiklar: toplumlarin genel 6zellikleri hakkinda bilgi vermektedir (Cengiz, 2008, s.
28).
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Resim 5. British Museum’da Bulunan Ur Kraliyet Oyunu
Kaynak: (Trefay, 2010, s. 14)

“Kimi incelemecilere gore mangala oyununun bin yil ile {i¢ bin y1l gibi bir
eskiligi vardir. Arkeolog Fliderns Petrie, Misir’da M.O. 1400 yillarindan kalma 3 sirali
ve 14 delikli bir mangala tahtasi ele gecirmistir. Seylan Adasi’nda da M.O. ilk
ylizyillara dayanan benzeri delikler tespit edilmis, Habesistan’da ise M.S. 7. ya da 8.
yiizylldan kalma kaya iistine oyulmus mangala delikleri bulunmustur. Islam
diinyasinda da bu tiir bilgiler i¢in 10. ylizyildan kaynak kitap olan Ebii’l- Ferec’in
Kitabii’l-Egan/’sindc de bu oyuna rastlanmakta ve “On dort” adiyla da bilinen bir
oyunla 6zdeslestirilmektedir” (And, 2012, s. 343)
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Resim 6. Bir Mangala Oyun Tiirii - Awari

Kaynak: (Bell, 1969, s. 122)



M.O. 1400’lere tarihlenmis bir oyun olan Nine Men’s Morris (Latince adiyla
Merels), iki kisinin karsilikli oynayabildigi sira tabanli bir oyundur. Taraflar sahip
olduklar1 9 adet tas1 sirayla tahtaya koyar ve oynarlardi. Bu bir kisim oyunlar igin
verilmis bir siifi tanimlamaktadir. Bu sinif “Morris Oyunlar1” olarak anilir ve gesitli
tiirleri bulunmaktadir. “Cicekler ve Caprazlar” olarak bilinen tiirii, bir kagit {izerine
cizilmis basit bir sema iizerinden oynanmaktadir ve agilis oyuncusunun semaya bir
“X” olusturmasiyla baglar, daha sonra rakip oyuncu bir “O” koyar ve oyunculardan
birinin bir diizlemde ayni1 sekilleri siralamasiyla oyun sonlanmaktadir. Siralamayi ilk
basaran oyuncu oyunu kazanir. Three Men’s Morris tahtasi dokuz birlesim noktasi
icerir, bu birlesim noktalarindan herhangi {i¢ tanesine taslarini dizmeyi basaran oyunu
kazanir. i1k baslamanin avantaji icin zar kullanilmus olabilecegi diisiiniilmektedir. Six
Men’s Morris ise oyuncularin sahip olduklar1 alt1 tas1 sira tabanli olarak tahtaya
dizmeleri ve ayn1 diizlemde {i¢ tas1 hizalamalar1 ilkesine dayanmaktaydi. Tas sayisi iki
olan oyuncu oyunu kaybetmis sayilmaktadir. Morris oyunlarinin tahtalar1 Roma

orneklerinde tas ve tahtadan yapilmisti (Bell, 1969, s. 91-94).
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Resim 7. Cigekler ve Caprazlar

Kaynak: (Bell, 1969, s. 91)

Resim 8. Three Men’s Morris Cizgileri

Kaynak: (Bell, 1969, s. 92)



Resim 9. Six Men’s Morris Cizgileri Resim 10. Nine Men’s Morris Cizgileri
Kaynak: (Bell, 1969, s. 93) Kaynak: (Bell, 1969, s. 93)

Romalilar giinlimiiz barbutlarina benzeyen oyunlar oynadilar. Bu oyunlardan
en popiilerlerinden biri Duodecim Scriptorum’du ve bu “On iki Satir” anlamina
gelmekteydi. Bu oyun, siklikla oynanan bir kumar tiirline donmiis ve yasaklanmaistir.
Bunun {izerine mekan sahipleri bu tahtalarin yerine, masaya yine oyun i¢in anlaml
sekilde kazimalar yapmis ve donemin mahkemelerini yaniltmaya calismislardir
(Kowalski, 2004, s. 12).

Resim 11. Roma Oyun Tahtas1

Kaynak: (Kowalski, 2004, s. 5)
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Bagka bir Roma donemi oyunu da Tabula’dir. Tabula senet ve duodecim
scriptorum oyununun gelisimini temsil etmektedir. Tabula birka¢ kiiglik farklilik
disinda, modern tavlanin neredeyse aynisidir. Kendinden onceki imparatorlar gibi,
Augustus, Caligula ve Claudills kumar diiskiinii olarak bilinmektedirler (Kowalski,
2004, s. 12).

O

OO0

o0 ® Cl o0 e
® O ® oo
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Resim 12. Tabula Oyunu
Kaynak: (Cengiz, 2008, s. 44)

Shatranj ile ilgili bilgiler ise, M.S. 600 yilina dayanmaktadir. Firdausi’nin
(Firdevsi) yazdigi Shahnama’de (Sehname) Shatranj’m Iran’a nasil geldigi
anlatilmaktadir. British Museum’da bulunan el yazmalarinin harmanlanmasindan
ortaya ¢ikan ise, bir hint elgisinin Iran’a gelip elindeki hediyelerle birlikte bir kutu
daha getirdigi ve meydan okudugu yoniindedir. Bu meydan okumaya gore eger bu
oyunun sirrini ¢dzebilirlerse Iran’a hara¢ 6deyeceklerini aksi taktirde harag talep
edeceklerini belirtti. Daha sonra oyun bir giin ve bir gece sonra, oyun Buzurjmihr

tarafindan ¢oziildi (Bell, 1969, s. 57).
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Resim 13. Shatranj Oyunu Ustas1 Buzurjmihr

Kaynak: (Metropolitan Museum of Art, 2019)
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Modern Avrupa satranct olarak bilinen tiirii ise, hamlelerin ve oyun
yonetiminin degistirilmesi sonucunda ana oyundan ayrilmis olsa da bir Miisliiman

satranci tiiriidiir. Avrupa’ya gelisi ise 10. Yy. olarak tarihlenmektedir ve kurallarin da

degisiklige ugramasiyla olusan bir ilerleme hikayesidir (Murray, 1913, s. 405-406).

Resim 14. Satran¢ Oyunu
Kaynak: (Novak, 2012, s. 49)

1904 yilina gelindiginde ise Elizabeth Magie Philips “The Landlord Game”
adinda bir oyun olusturmustu. Bu oyunu salt eglence icin degil, ABD’deki haksiz
vergilendirmeye ve bazi yasalara karsi ¢ikmak i¢in olugturmustu. Temel olarak amaci
toprak miilkiyeti ve zenginlerin daha da zengin oldugu bir sisteme dikkat cekmekti.
Oyun zaman i¢inde el degistirerek “Monopoly” adimi almis ve cesitli kurallar
degistirilerek piyasaya siirlilmiistiir. Monopoly, internetteki bazi masa oyunu

platformlarinda tiim zamanlarin en kotli puanini almistir (Burgun, 2013, s. 134).
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Resim 15. Landlord Oyunu

Kaynak: (Salen & Zimmerman, 2004, s. 508)

Resim 16. Monopoly Oyunu

Kaynak: (Fullerton, 2014, s. 45)
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Stiphesiz diinyanin en prestijli oyun 6diilii oldugu diisiiniilen Spiel des Jahres
(Y1l Oyunu) Almanya’da bir grup gazeteci tarafindan 1978 yilinda kuruldu. Odiilii
alan oyunun, bu sayede satislarinda on kat artis bekleyebilecegi one siirlilmiistiir.
Kurulusun amacini aktif jiiri tiyesi ve kurucularindan Tom Werneck, “Oyun endiistrisi
tizerinde miimkiin olan en yiiksek kaliteyi sunmalar1 i¢in baski olusturarak rekabeti
saglamak”™ olarak tanimlamaktadir. Geriye doniip bakildiginda bunun gerceklestigi
diistiniilmektedir. Tasarimcilar, sosyal kurumlar ve akademisyenlere hibe vermek
yoluyla Almanya’daki oyun topluluguna katki saglamaktadir. Herhangi bir maddi
kazan¢ sunmasa da, kurumun asil maddi gelir kaynagi olan, Spiel des Jahres
amblemini {icretsiz olarak kullanma hakkin1 vermektedir. Bu odiiller igin

degerlendirme kriterleri genel olarak;
1. Oyun Kavrami (Ozgiin olma, Oynanabilirlik, Oyun Degeri)
2. Kural Yapisi (Bilesim, Ac¢iklik, Anlagilabilirlik)

3. Diizen (Kutu, Tahta, Kurallar)

4. Tasarim (Islevsellik ve Iscilik) (Woods, 2012, s. 50-51).

KRITIKERPREIS

Resim 17. Spiel des Jahres Logosu ve 2018 Kazanan1 Azul Oyunu

Kaynak: (Fullerton, 2014, s. 45)
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3. OYUNDA TASARIM
3.1. Tasarim Kavrami

Oyun tasarlamak, birden fazla tiirde yetkinlik gerektiren bir alan oldugu
diistincesiyle, masa oyunu ya da dijital oyun fark etmeksizin, (bagimsiz bir oyun
tasarlanmiyorsa) oyun bir ekip isidir ve bu ekipte birden fazla tasarim alaninda
uzmanlagmis ekip iiyesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyun tasarimcisinin, bir ayrima
gidilmediyse sanat ekibi igerisindeki grafik tasarimcist (Kullanict Arayiizii vb.),
karakter tasarimcisi, gibi alanlarda destek almasi gerekmektedir. Tasarim kavramina
aciklik getirmenin oyun tasarimi  kavramimi anlamada yardimci olacagi
diisiiniilmektedir. Becer (1999), tasarimin oldukca sik kullanilan fakat tam olarak ne
anlama geldigi iizerine yeterince diisiiniilmedigini savunmus ve tasarimin plansizca
yapilmis bir slisleme olamayacagini, arka planinda bir yap1 ve planlama bulunmasi

gerektigini vurgulamistir (Becer, 1999, s. 32).

Tasarim bir nesnenin iiretim asamasina gecilmeden dnce yapilmis ve defalarca
tekrar edilmis bir plani ve ¢izimidir. Ayrica mekanigini ve islevselliginin kontrol
edildigi asamadir. lyi tasarim sorunlari ¢dzen, giizel, kullanimi ve grenmesi kolay ve
verimli olmalidir (Burgun, 2013, s. 24). Isimleri tarih sahnesinde unutulmus olsa da
ilk zar atilmis ve incelikle islenmis taglar mangala ¢ukurlarina yerlestirilmisti. Oyun
bu tasarimcilar sayesinde var oldu. Bu ilk donem oyun tasarimcilari etraflarindaki
giinliik nesneleri kullanarak, kendilerini ve arkadaslarini eglendirdiler. Oyunlarin
bazilar1 ylizyillardir var ve oynaniyorlar. Her ne kadar oyunun tarihi insanlik
kiiltiiriiniin tarihi kadar eski olsa da bugilin oyun kavrami dijital oyunlar 6zelinde
tanimlanmaktadir (Fullerton, 2014, s. 1). Giiniimiizde tasarim ve oyun kavramlari,
gelismekte olan teknoloji ile birlikte anilmaktadir. Bu tanimlar insanlik tarihinin ilk
tasarimcilarint gérmezden gelmektedir. Dijital teknoloji, giindelik yasantimizda,
eglence ve bilgi edinme alanlarinda biiylik yenilikler ve olanaklar saglamaktadir.
Tasarim ve oyun tasarimi teknolojiden bagimsiz olarak degerlendirmeli ve kdklerini
binlerce y1l éncesine kadar gotiirmek gerekmektedir. Ik oyun tasarimcilarini anlamak

icin ise geleneksel yontemleri incelemek gerekmektedir.
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Oyun tasariminin prensiplerini anlamak i¢in modern ve karmasik oyunlar
incelemek dogru degildir. Dijital oyunlar koklerini geleneksel oyunlardan alir ve
temelleri aynidir. Bir mimar bir gokdeleni yapmadan 6nce bir kuliibeyi anlamak
zorundadir. Oyun tasarimi s6z konusu oldugunda ise zamana meydan okuyan
geleneksel oyunlarla ise baslamak yerinde olacaktir. Oyun tiirleri gelir ve geger fakat
temel oyun tasarim ilkeleri kalicidir. Biitiin bunlarla birlikte dijital teknolojinin
gelisimi bir¢ok yenilige imkan tanimaktadir (Schell, 2015, s. 42). Oyun tasarlamaya
kalkisildiginda, yalnizca oyunun igerigindeki unsurlart degil, oyun igerisinde ne tiir
etkilesimlerin olacagini da tasarlamak gerekmektedir. Oyun tasarimi bir hikaye
anlatmak olarak algilanmamalidir. Oyun ve hikaye arasindaki temel fark ise, hikayenin
belirli bir akis ile devam eden ve dogrusal bir yonde ilerlemesidir. Oyun ise taraflarin
stirekli bir etkilesimle, oyun igerisinde aldiklar1 kararlarin sonuca etki etmesidir.
(Burgun, 2013, s. 19-21). Oyun tasarimi oyundaki icerigi ve kurallar1 olusturmak
tizerine kuruludur ve iyi bir oyun tasarimi, oyuncunun hedefe ulasmak i¢in motive
oldugu ve bu hedefe kosarken anlamli kararlar verebildigi yapiy1 belirleme siirecidir
ve oyun tasarimi tam olarak bununla ilgilidir (Brathwaite & Schreiber, 2009, s. 2).
Oyun ve igerdigi Ogeler tasarlanirken birgok bileseni goz Oniinde bulundurmak
gereklidir ve bunlar belirli bir tasarim siirecinin par¢asidir. Bununla birlikte atilan her
adimin oyunun, oyuncu Tlzerindeki etkisi ve oyuncu deneyimine katkisi

bulunmaktadir.
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Resim 18. Hikaye ve Oyun Arasindaki Fark

Kaynak: (Burgun, 2013, s. 22)

Adams (2010) ise oyunlarda dogrusal bir hikaye anlatiminin miimkiin
oldugunu ve bunlarin avantajlar1 ve dezavantajlar1 oldugunu belirtmektedir. Dogrusal
hikayede oyuncu, oyunun sonunu ve yerini degistiremez. Etkilesimi sinirlidir, buna
ragmen zorluklarla yiizlesir ve miicadele devam eder. Bu anlatimda igerik daha azdir
ve hikayeyi anlatmak daha basittir. Hata olusumuna daha az neden olmaktadirlar
(Adams, 2010, s. 168-169). Oyunlarda hikaye kavramini farkli bir baslikta incelemis
olsak da, iceriginde hikaye bulunan bir oyunda, dogrusal bir hikaye s6z konusu ise,
yine de oyunlarin kurallarinin ve etkilesimin olacagi gozlemlenmektedir. Bu siirecte
hikaye, pasif medya tiirlerindeki gibi katilimcinin miidahalesi bulunmayan bir sekilde

degil, oyuncunun tercihler yaparak sonuca ulasabilecegi bir tiirde olmalidir.

Tasarim kavrami, oyun ile birlikte anildiginda bahsettigimiz sey oyuncudur.
Oyunlar oynanmaya baglayana kadar herhangi bir sey degildir, birka¢ kural dizisi ve
oyuncular eklendiginde anlam kazanir. Oyun bir tiir sistemdir, girdileri alir ve farklh
ciktilar tiretir. Seksek oyunu bize bu tasarim tanimini agiklar, oyuncusu ve kurallari

olmadan birkag ¢izgi ve bir tastan ibarettir. Kurallarin olusturulmasi, tas ve ¢izgilerden
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anlamli konfigiirasyonlar iiretmek, oyun tasarimini ortaya ¢ikartir ve bu ¢izgilere bir

anlam verir (Macklin & Sharp, 2016, s. 41-43).

Resim 19. Seksek oyunu

Kaynak: (Macklin & Sharp, 2016, s. 43)

Oyun tanimlarint ayr1 bir baslikta inceledikten sonra, oyun tasarimi igin,
oyunun nasil bir bi¢im alacagini belirleyen seydir demek yerinde olacaktir.
Oyuncularin oyunun diinyasinda neler yapabilecekleri, se¢cimleri ve bu segimlerin
oyunun geriye kalanina ne gibi etkileri olacaginin belirlenmesidir. Hangi kazang ve
kayip Olgiilerini igerecegi, oyuncunun oyun icinde ne gibi kontrollere sahip
olabilecegi, oyunun geri bildirimleri ve zorlugunu belirleyen seydir (Rouse, 2005, s.
11).

Oyun tasarimint tanimlarken, ekip iiyeleri oyunu kendi disiplinleriyle
baglantili olarak tanimlamay1 segerler. Bir tasarimer sanat kismuini ele alirken, kod
yazan bir miihendis ise kendi agisindan oyunu tanimlar ve mesleginin egilimleriyle,
matematiksel ve teknik olarak oyun tasarimi agiklamalarinda bulunur. Bir oyun
tasarlama siireci hem teknik hem de estetik asamalari igerir. Oyun estetik ag¢idan giizel,
islevsel acidan da kullanighh olmalidir. Oyunlarin ticari basari1 elde etmesi, oyun
tasarimcisinin elinde degildir. Cok giizel tasarlanmis olsa da bir oyun ticari basari
kazanamayabilir. Bu pazarlamay1 da iceren bir tanitim siirecinin yOnetilmesiyle

dogrudan baglantilidir (Adams, 2010, s. 30-31). Oyun teknik ve sanatin birlesimidir.
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Kod pargaciklariyla ugrasirken ayni1 zamanda sanatsal kismu1 geri birakilamaz. Oyun
tasarim siireci o kadar karmagiktir ki, resmi bir prosediirler biitiiniine indirgenemez
(Crawford, The Art of Computer Game Design, 1982, s. 111-112). Oyun tasarimi igin
uyulmasi zorunlu ilkeler ve elemanlar bagligi altinda bir liste olusturmak, bu derece
cesitlilik gosteren bir yapida iddiali ve kaginilmaz olarak eksik kalmaktadir. Oyun
icerigi oyun tiiriine, ulasilmak istenen hedef kitleye, yayinlanmasi diisiiniilen araca
gore degisiklik gosterebilmektedir. Bu nedenle tasarim ve oyun tasarimi tanimlarina
yer verilmekte, icerik ve bi¢im agisindan tavsiye niteligi tasiyan ciimlelerden ise

kac¢inilmaktadir.
3.2.  Kullamci Arayiiz Tasarim

Arayliz bir sistem ile kullanicinin arasindaki iliskinin temelidir. Dogru bir
arayiiz kullaniciyla olan etkilesimi kolaylikla saglayacaktir. Ayni zamanda oyunlar s6z
konusu oldugunda kullanicinin birkag kolay adimda oyuna dahil olmasini saglar. Oyun
gibi gorsel yolla etkilesime gegilen sistemlerde bu tanim “Grafiksel Kullanici
Araylizii” olarak tamimlanir. Grafiksel kullanici arayiizii sistem ile kullanicinin
baglantisini saglar. Arayiiz kontrolleri ve geri bildirimler bunun bir pargasidir. (Moore,
2011, s. 315-319). Oyuncularin, birbirleriyle ya da sistemle etkilesime girmelerini
saglayacak olan, oyunun arayiiziidiir ve arayiiziin bu etkilesimi saglamasi
gerekmektedir. Arayiiz tasarimi oyunun oynanacagi aragtan bagimsiz olarak bu
amacin siirdiirmektedir. Dijital oyunlarda oyunun ikonuna tiklandig1 andan itibaren
baslayip, oyunu sonlandirana kadar olan bu siire¢, masa oyunlarinda kutunun agilmast,
oyunun oynanabilir duruma getirilmesi ve oynanip sonlandirilmasi seklinde devam
etmektedir. Bahsettigimiz bu asamalarin tasarlanmasi siirecinde ise, tasarim ve oyun
tasarimi baslhiginda isledigimiz duruma benzer sekilde sezgisel olarak olusturulmus
belirli ilkeler, tasarimciya ilham vermese de gozle goriiliir hatalar yapmaktan

korumaktadir.

20



=K<=

CALDARI!
NAVY

Dawe

4
R R A
.

x

The Forge regional
market

& srnw accommooanion vestwent seconsaucres 10

L
&
=
L ]
=
L
Y
.’C
&
x
e,
5
W
® -
~
FS

S |II|||.|nll'II||illllIi|l||I.III|Ii|Ill|l|||.Iu|h‘I|l|lnnlllllunllnllll..

Resim 20. Grafiksel Kullanic1 Arayiizi
Kaynak: (Moore, 2011, s. 320)

Goriiniimii ve isleviyle dogru bir arayiiz tasarlamak ¢ok 6nemlidir. Oyuncu bir
bakista neler olup bittigini anlamalidir. Arayliz tasariminda sezgisel olunmamalidir,
tasarimci i¢in kullanigh olan bir 6zellik kullanict igin garip durabilir. Arayiiz
tasariminda hayati olmayan bir 6zellik araytiziin kullanisliligini bozuyorsa eklememek
en iyisidir. Temel olan oyuncunun biitiin islerini kolayca yapabilmesidir ve sadece
estetik olmasi oyuncunun kafasini karistirtyorsa buna degmeyecektir (Bates, 2004, s.
26-27). Arayliz tasarlanirken, tasarimcinin kendisini oyuncunun yerine koymasi ve
olabildigince kullanim kolaylig1 saglamasi gerekmektedir. Temel olarak siireg
icerisinde nesnel diisiinebilmeli, kendi yorumunu tasarima dahil etmekten
kacinmalidir. Ticari kayg: giidiilerek hazirlanmis bir ¢alismada ise, yapilmis hedef
kitle analizleri ve {irlinlin konumlandirilmast gibi kavramlarin g6z Oniinde
bulundurulmasi gerekmektedir. Apple insan odakli bir yaklagim gelistirerek, kullanici
arayiizli (user interface) kavrami yerine insan arayiizii kavramini1 (human interface)
tercih etmis ve bunlarla ilgili ilkeleri yaymlamistir. Bu ilkeler tasarimcilara, arayiiz

tasarimlarinda insan odakli olmak hakkinda fikir vermektedir.
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3.2.1. Arayiiz Tasarim Prensipleri

Apple “Human Interface Design Principles” (Insan Arayiizii Tasarim ilkeleri)
adr altinda bir dizi ilkeyi iyi arayliz ve insan bilgisayar etkilesimi i¢in zamandan

bagimsiz oldugu iddiasiyla yaymlamistir. Bu ilkeler su sekildedir.

1. Metaforlar: Gelistirilen uygulamanin kavramlarin1 ve 6zelliklerini
iletebilmek i¢in insanlarin giindelik hayatlarinda kullandiklar1 nesnelerden ilham
alinmalidir. Somut ve kullanicinin hemen taniyabilecegi metaforlar kullanilmali ve bu
metaforun smurlar1 bilgisayarin verdigi sinirlar kadar genisletilebilmelidir. Glinliik
hayatimizda bir ¢0p tenekesinin alabilecegi miktar bilgisayarda ¢cok daha fazlasi

olabilmektedir.

2. Kullanicinin Zihinsel Modelini Yansitma: Kullanici hali hazirda
yazilimin neleri yapabileceginin zihinsel bir modeline sahiptir. Bu zihinsel model
giinliik hayattan, diger yazilimlardan ve genel olarak daha onceki bilgisayar
kullanimindan olusur. Posta gonderme deneyimi giinlilk bir deneyimdir ve ¢ogu
kullanic1 bir e-posta deneyimine sahiptir ve bu islemlerle ilgili genel bir zihinsel
modele sahiptir. Kullanicinin bu beklentilerini gormezden gelmek, zor bir uygulamaya

neden olur.

3. Acik ve Imali Eylemler: A¢ik eylemlerde, nesne ile olan iliski acikca
bellidir ve kullanici eylemle olan iligkisini tahmin etmek zorunda kalmaz. Eylem i¢in
belirlenmis metnin aktif veya pasif olmasi olasi ihtimalleri belirtir. imali eylemler ise
stiriikle birak iglemleri gibi islemleri temsil eder. Masaiistiindeki bir nesneyi baska bir
yere slirliklemek o nesnenin igeriginden bir sey kaybettirmese de, ¢Op sepetine

stirtiklemek sistemden silinecegi anlamina gelir.

4. Dogrudan Manipiilasyon: Kullanicilarin eylemlerinin karsiligint hemen
almalidir. Bir nesnenin siiriiklenerek bir yerlere taginmasi orneginde oldugu gibi,

kullanic1 yaptig1 eylem i¢in beklemek zorunda kalmaz.

5. Kullanici1 Kontrolii: Kullanicinin eylemleri baslatmas: ve kontrol
edebilmesidir. Kullanict hedef kitlesine bagl olarak, kullanicinin sisteme dahil olmas1

surecidir.
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6. Geri Bildirim ve Iletisim: Bu tanim bir seylerin ters gitmesi ile smirl:
degildir. Eylemler hakkinda geri bildirimler saglayarak kullanicinin olup bitenler
hakkinda bilgi sahibi olmasini saglamaktir. Kullanicilar bir islem gercgeklestirmek
istediginde ya islemin gerceklesmesini ya da neden ger¢eklesmedigini bilmek ister.

Insanlarin algilayabilecegi dogru, basit ve anlasilabilir geri bildirimler saglanmalidir.

7. Tutarhilik: Arayliz i¢in tutarlilik terimi, bir islemi yaptiktan sonra
kazandig1 bir beceriyi, bagka bir islemi yaparken de kullanabilmesidir. Bir arayiiziin
tutarlilig1 ve beklenirlerin karsilamasi genis bir kitleye hitap ediyorsa ve herkesin

beklentilerini karisilmaya calistyorsa zorlu bir siire¢ olacaktir.

8. Gostergenin Beklentiyle Uyumu: Kullanicilar, ekranlarinda gordiikleri
bir igerigi, farkli formatlarda ¢ikt1 aldiklarinda nasil goriinecegi konusunda

diistinmemeli, ayn1 zamanda gdriinen ile ¢ikt1 birbirine uyumlu olmalidir.

9. Affedicilik: Bu 6zelligi arayiize eklemek, kullanicilarin kendini daha
rahat hissetmelerine olanak tanimaktadir. Kullanicilar sistemi tehlikeye atmadan ya da
verilerini kaybetme korkusu olmadan bir seyler deneyebilmelidir. Her asamadan
saglanan geri bildirimler ise kullanicty1r dogru secimler i¢in yeterli bilgiye sahip

olduklarini hissederler.

10.  Algilanan Kararlilik: Amag algilanabilir, tanidik ve 6ngdriilebilir bir
ortam saglamaktir. Kullanici kendi diizenin olusturdugunda, kullanicinin bir sonraki

miidahalesine kadar gecen siirede olusturulan bi¢im ayni kalmalidir.

11.  Estetik Biitlinliikk: Bilgilerin dogru bir sekilde yapilandirildigini ve
gorsel tasarim ilkeleriyle uyumlu oldugunu tanimlar. Kullanici arabirimi, uygulamada

gerceklestirilecek olan gorevlerin, kullanicinin kafasindaki modele uygun olmasinm

saglayin.

12.  Engelleyici Olmamak: Kullanicinin yapmayi istedigi eylemlere izin
vermektir.

13.  Karmagikligi Yonetmek: Yazilimlarda kullanish olmak ve karmasay1

onlemek i¢in, tasarim miimkiin oldugunca basit tutulmalidir. Arayiizii sadelestirmek
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icin yapilan her eylem, kullanicinin gereksinimlerini karsilamak ve {irliniin

kullanimindan keyif almak i¢in yapilmistir (Apple, 2009, s. 39-46).

Bu liste her ne kadar Apple tarafindan insan bilgisayar etkilesimi 6zelinde ve
dijital platformlar icin yayinlanmis olsa da oyunun oyuncu ig¢in tasarlandig
gerceginden yola ¢ikarak, oyun tasariminda da kullanilabilmektedir. Biitiin ilkelerin
ayni anda uygulanmasi bir masa oyunu i¢in her zaman miimkiin olmamaktadir. Ancak

ihtiya¢ duyuldugu takdirde nasil bir yol izlenecegi konusunda yardimc1 olmaktadir.
3.3.  Grafik Tasarim

Tasarlamay1 diisiindiiglimiiz seyleri incelemek, tasarim siirecinde yardimci
olsa da tasarim ilkelerini incelemek ve anlamak bizi hata yapmaktan uzak tutacaktir.
Tasarim ilkeleri olduk¢a basit ve kullanighdir. Bir tasarimda nelerin dogru, nelerin
yanlis oldugunu ifade etmekte oldukca yardimer olurlar (Lowdermilk, 2013, s. 63).
Oyun oynanist esnasinda oyuncunun gorsel olarak karsilastigi tek alan olan grafiksel
kullanic1 ara yiizii ve diger gorsel ogelerin anlagilabilmesi amaciyla grafik tasarim
kavraminin anlagilmasi gerekmektedir. Bu yaklagim oyun prosediirleri ile birlikte

grafik kavraminin 6nemini vurgulamaktadir.

Grafik tasarim temel olarak bir mesaj1 iletmek ya da bir {iriin veya hizmetin
tanittmin1 yapmak olan bir gorsel yolla iletisim kurma sanatidir. Birden fazla ¢oziim
yolu olan bir gorsel iletisim sorunu ¢ézmek olarak da tanimlanabilir. Ayn1 zamanda
yalnizca estetik olmasi yeterli degildir ve bir mesaji iletmeli ve islevini yerine
getirmelidir. Grafik tasarimin amacina ulasabilmesi i¢in belirli ilkeler bulunmaktadir
(Becer, 1999, s. 34). Grafik tasarimin bigimsel dgeleri kullanilirken, bir gorsel ve yazi
ayni kompozisyon igerisinde kullanirken ilkelerden faydalaniriz ve ilkeler kesinlikle
birbirleriyle iligkilidir (Landa, 2011, s. 24).

Masa oyunlar1 s6z konusu oldugunda grafik tasarima olan ihtiyag, oyunun
kendisiyle birlikte oyun nesneleri, arayiiz ve ambalaj gibi birgok alan1 kapsamaktadir.
Oyun tahtalarmin yiizeyleri, kartlar ve ambalaj iizeri grafikleri tasarlamak
gerekmektedir. Oyun tasarimi baglaminda ihtiya¢ duyulmasa da biitiin gorsel iletisim
bilesenlerin tasarlanmasinda yardimci olacagi diisiincesiyle grafik tasarim ve

ilkelerine yer verilmistir. Grafik tasarim siirekli glincellenen araglar1 ve ortamlariyla,
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hayatin her alaninda yer almaktadir. Grafik tasarim ilkeleri ¢esitli kaynaklarda farkl
isim ve sayida bulunmasi nedeniyle, kaynaklarda iizerinde biiyilik oranda fikir birligi

saglanmis ilkeler ele alinmaktadir.
3.3.1. Denge

Denge bir merkezin etrafinda gorsel agirligin diizenlenmesidir. Dengeli bir
tasarimda izleyici uyumlu bir izlenime sahip olur. Denge, olusturulacak kompozisyon
icin yalnizca bir parcadir ve diger ilkeler ile uyumlu olmak zorundadir. Denge unsuru
kendi icinde ii¢ temel durumda bulunur. Bunlar simetrik, asimetrik ve radyal

(merkezden yayilan) dengedir. (Landa, 2011, s. 26).

FRENCH LEAVE

Resim 21. Simetri Ornegi, French Leave Logo Tasarimi
Kaynak: (Landa, 2011, s. 27)

French Leave logo tasariminda, dogallig1 anlatmak i¢in kullanilan kelebek
formu, dogal olmay1 temsil etmektedir. Bu metafor ulastirilmak istenen mesaji, dengeli

bir bigcimde aktarmaktadir.
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Herhangi bir tasarimda her sekil ve nesne bir agirliga sahiptir, koyu alanlar agik
ve ince nesnelerden daha agir goriiniirler. Bir arayiiz tasariminda genel diizen ve gorsel
agirlik kontrol altinda olmalidir. Bu agirlik kavrami gercek hayattakine benzerdir,

gergek hayatta nesneler dengeli degilse diiser (Fox, 2005, s. 76-77).

Simetrik dengede, unsurlar birbirlerinin aynadaki yansimasini andiran bir
sekilde diizenlemistir. Dinginlik ve tekdiizelik hissi vermektedir. Asimetrik denge
dinamik yapida olmakla birlikte tasarimda diizensizlik anlamima gelmemektedir.
Herhangi bir yolla tasarimda denge unsurunu saglamak, nesnelerin rastlantisal olarak

yerlestirilmis oldugu hissinden uzaklastirmaktadir.

Resim 22. Asimetri Ornegi, Zang Tumb Tumb

Kaynak: (Dabner, Stewart, & Zempol, 2014, s. 39)
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Asimetrik tasarimda elemanlar merkezde yer almaz, elemanlar arasinda 0l¢ii,
karsitlik, bosluk ve gerilimle olusturulmus kompozisyonlar s6z konusudur. Kurallarin
disinda bir estetik sunar ve ayni zamanda asimetrik tasarimda 6geler rastlantisal olarak
dizilmez. Ogelerin dizilimi iizerine uzun zaman ayirarak dogru bir kompozisyon

olusturur (Dabner, Stewart, & Zempol, 2014, s. 38).
3.3.2. Gorsel Hiyerarsi

Grafik tasarimin temel amaglarindan biri de bilgi iletmektir. Bu bilgi iletme
islevini gorsel hiyerarsi ilkesini kullanarak iletisimi netlestirmek ve bilgiyi organize
etmek i¢in kullaniriz. Tasarimci, izleyiciye rehberlik etmek i¢in gorsel hiyerarsiyi, tim
grafik 6gelerinin vurgularina goére kullanir. (Landa, 2011, s. 28) Grafik tasarim
ilkelerinin birbirleriyle olan tamamlayici iligkileri bulunmaktadir. Bu nedenle bir ilke,
bagka bir ilke ile ayn1 anda kullanilabilir ve bu grafik tasarimin amacina hizmet
etmektedir. Gorsel hiyerarsi saglamak, tasarimdaki en énemli 6geye odaklanmamizi
saglamakla birlikte tasarimi hizla algilamamiza yardimeir olmaktadir. Asagidaki
tasarimda sol istteki “MET” ifadesi hiyerarsik bir sekilde ilk bakilmasi istenen yer
olarak kendine yer bulmustur. Sirastyla “ROPO” yazist ve son olarak “LIS” ifadesi
yer alir ve boylelikle belirli bir hiyerarsi saglanarak, hangi kismin ilk olarak

algilanacagi ve nasil bir siralama izlenecegi belirlenmistir.

Resim 23. Gorsel Hiyerarsi Ornegi, Metropolis

Kaynak: (Landa, 2011, s. 28)
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3.3.3. Vurgu

Vurgu i¢in en dnemli unsur hangi nesnenin en 6nemli olduguyla ilgilidir.
Kompozisyon i¢indeki nesneler boyut, bicim ve renk olarak birbirleriyle ayni
oranlarda olursa vurgu anlasilmaz ve baskin dgenin rolii kaybolur. Vurgu kavraminda
on plana ¢ikarilmak istenen 6ge kesin olarak belirlenmelidir, diger dgeler sirasiyla yer
almalidir. (Becer, 1999, s. 74) Orneklerde, bitkisel takviye gidalarinin birbirinden
ayrismas1 ve tliketicinin kolaylikla ayirt edebilmeleri ig¢in paketlerde, icerdikleri

bitkiler ambalaj {izerinde kullanilmis ve vurgu bu sekilde saglanmistir.

CRANBERRY i MILK THISTLE "[ BLACK COHOSH c GINKGO HII(-)B;\
EXTRACT EXTRACT EXTRACT \ LEAF EXTRACT
]

Resim 24. Vurgu Ornegi, Ambalaj tasarimi, Bitkisel Takviye
Kaynak: (Landa, 2011, s. 29)
3.3.4. Ritim

Bir kompozisyonda onemli hususlardan biri de gorsel ritimdir. Yasamin
kendisinden de ilham alinabilecegi muhakkaktir. Hayatin i¢indeki tiim dogal formlar,
baslangicindan sonlandiklar1 zamana kadar bir ritim igerisindedirler. Gorsel ritim
sekillerin tekrarindan ve bunlarin arasindaki bosluktan dogar ve bu ritim dinamik,
duragan, ciddi gibi formalarda bulunabilir (Arntson, 2012, s. 114). Frank Ormrod
tarafindan hazirlanan 1937 tarihli bu ¢alisma ritim saglamak i¢in ¢esitli ¢izgi ve sekil

tekrarlarin1 kullanmigtir.
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REGENT'S PARK
Resim 25. Ritim Ornegi

Kaynak: (Arntson, 2012, s. 115)
3.3.5. Biitiinliik

Kompozisyon olusturmada dikkat edilmesi gereken unsurlarin belki de en
onemlisidir. Bir kompozisyonu olusturan 6gelerin bir biitiinliik olusturacak sekilde bir
araya getirilmesi belirli bir gruplandirma ile miimkiin olur. Temelde ayni1 olan unsurlar
bir araya getirilir (Becer, 1999, s. 72). Biitiinliik ilkesi uygulanirken ¢ok dikkatli
olunmalidir. Biitiinliik yakalamak adma tekdiizelik tuzagina diisiilebilir, Bundan
nesnelerin farkliliklartyla yakalanacak bir biitiinliik sayesinde uzak durulabilir (Erdal,
2006, s. 30). Sayfalar arasindaki biitiinliikk, belirli formlarin ve renklerin tekrar
kullanilmasi sonucunda elde edilmektedir. Birbirinden kopuk bir tasarim, devamlilig1

saglamaktan uzak ve entegrasyon konusunda basarisiz olmaktadir.
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Resim 26. Sayfalar Aras1 Biitiinliik
Kaynak: (Becer, 1999, s. 73)
4. OYUNLARIN TEMEL OGELERI

Oyunlarin icermesi gerektigi iddiasiyla pek cok icerik ile karsilagilmaktadir.
Bu igerikler temel olarak tasarimciya bir fikir verse de her bir oyun kendi gelisimi
icerisinde farkli bilesenlere ihtiya¢c duymaktadir. Bu nedenle oyun tasarimcisinin, oyun
niteligine sahip bir sonu¢ elde etmesi i¢in ihtiya¢ duyabilecegi odgeleri, tasarim
stirecinde titizlikle kullanabilmesi gerekmektedir. Oyunlar i¢in olusturulmus dgeler,
oyun tiirlerine gore degisiklik gosterebilecegi gibi, tamami ayni oyun iginde
bulunmayabilmektedir. Ogelerin belirtilmesinde genel bir cerceve sunulmaktadir.

Oyunlarin temel dgeleri baslig1 ise satrang 6rnegi lizerinden incelenecektir.

Macklince ve Sharp’a (2016) gore pek c¢ok oyun tiirii olmakla birlikte bu

oyunlar asagidaki 6 6geyi biinyesinde barindirir.

1. Oyuncularin  belirlenmis amaclar dogrultusunda gergeklestirmesi
gereken etkinlikleri tanimlayan “Eylemler”.

2. Olgiilebilir ya da deneysel olsun oyuncularin elde etmeye calistiklari
“sonuclar”.

3. Oyunun nasil ¢alistigina dair talimatlar igeren “Kurallar”.

4. Hedefe ulagilmasini saglamak i¢in kullanilacak olan “Nesneler”.

5. Belirli kurallar tarafindan tanimlanmis “Oyun Alan1”.
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6. Oyunu oynamay1 tercih eden “Oyuncular” (Macklin & Sharp, 2016, s.
63).

4.1.  Bicimsel Ogeler

Oyuncular, oyuna dahil olmay1 goniillii olarak secen insanlardir. En az kag
oyuncuyla oynanir, oyuncular ne tiir bir rekabet halindedir, is birligi yapar mi1? Oyun
gelistirme stirecinde biitiin bu sorulara cevap vermek gerekir. (Fullerton, Game Design
Workshop - 3rd Edition, 2014, s. 55) Oyunda bulunmas1 gereken 6geler tasarima gore
degismektedir. Bu dgelerin tamaminin ayni anda oyunda bulunmasi sart degildir ve
ihtiya¢ duyuldugunda kullanilmasi gerekmektedir. Ogeler i¢in kullanilan ifadeler,

kavramlar ve ilkeler, biitiin oyun tiirlerini kapsamaktadir.
4.1.1. Hedefler

Hedefler, oyuncularin ¢aba gostermek isteyecekleri seylerdir. Satrangtaki sah-
mat ya da siiper mario kardeslerdeki prensesi kurtarmak oyun hedeflerindendir. Oyun

tiiriine gore farklilik gdstermekle birlikte hedefler on temel baslik altinda incelenebilir.

Ele gecirmek — Yakalamak: Bu tiirde bir oyunda amag rakibin bir seylerini ele

gecirmek veya imha etmek tizerine kurgulanmastir.

Kovalamak — Takip Etmek: Bu tiir oyunlarda amag rakibi takip etmek ve

yakalamaktir.
Yaris: Bu oyunlarda ise hedefe rakiplerden daha hizli ulagmak esastir.

Hizalama: Bu oyunlarda amag belirli bir konfigiirasyonda oyunun parcalarin

hizalamaktir. Tetris 6rnegi en bilinen drnegidir.

Kurtarma ve Kagcis: Belirli zorluklar asildiktan sonra belirli bir nesnenin

korunmasini veya kurtarilmasini saglamaktir.

Yasak Eylemler: Oyun 6ncesinde belirlenmis yasak eylemlerin oyun icinde

yapilmamasi basari ya da basarisizlik olarak degerlendirilir. Giilmek, konugmak gibi.

Kesif: Kesif oyunlarinda kesfetmek asil amag olabilecegi gibi, cogunlukla daha

biiylik bir amacin pargasi olabilir.
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Coziim: Bir bulmacay1 ¢6zmeyi esas alir.

Zeka ve Bilgi: Bu tiir oyunlarda kisinin zeka, bilgi veya deneyimini kullanarak
rakibini yenmesi lizerine kurgulanmistir (Fullerton, Game Design Workshop - 3rd
Edition, 2014, s. 66).

Hedef, oyun igerisinde alinan kararlarin ve miicadelenin amacidir. Satrang
icinde oyuncularin biitiin hamlelerinin amact oyunu kazanmaktir. Oyunu kazanmak
icin gereken “sah-mat” tir ve bu, oyunun hedefidir. Hedef oyunu sonlandiran eylemi

yapmaktir ve oyun igerisindeki biitiin siire¢ bu nedenle gecilir.
4.1.2. Prosediirler

Oyun tasarimi nispeten yeni bir alan oldugu i¢in, tasarimeilar ortak bir kelime
haznesi olusturmak i¢in ¢aba sarf etmektedirler. Bu tanimlardan biri de “mekanikler”
dir. Bazi yazarlar bu tanimi kullanmaktan kagimmis ve bunun yerine “prosediir”
tanimini kullanmislardir. Mekanik farkli kaynaklarda kafa karistirici bir¢ok anlamda
bulunmaktadir (Lerner, 2014, s. 52). Prosediir kavramini, oyuncunun temel
eylemlerinin oyun igerisinde ne sekilde bir tepkiye yol agacagi, yapabilecekleri ve
smirliliklar: olarak tanimlamak miimkiindiir. Piyon tasinin eylemlerinin oyun ig¢indeki
ozellikleri oyun icin bir prosediir olarak orneklendirilebilir. Ayrica her bir tas icin

farkli prosediir bulunmaktadir.
4.1.3. Kurallar

Kurallar, oyuncunun oyun siiresince uymaya mecbur olduklar1 tanim ve
talimatlardir (Adams, 2010, s. 8). Oyunlarin bir biitiin olarak kurallar1 paylastigini
diisiinebiliriz, dijital oyunlarda ortam farkli olsa da kodlarla olusturulmus olsa da
kurallarin temel ozellikleri aynidir. Kurallar, agik ve net bir bigcimde oyuncunun
eylemlerini sinirlayan, tiim oyuncular tarafindan paylasilan, sabit ve baglayici,
tekrarlanabilir olmalidir (Salen & Zimmerman, 2004, s. 150). Kurallar oyuncuya oyun
icerisindeki izleyecegi yolu, yapabileceklerini ve yapamayacaklarini belirler. Kurallar
katilimcilarin miicadelesini adil tutar. Oyundaki heyecan unsurunu canli tutar
(Prensky, 2013, s. 85). Cesitli oyun tamimlarmm karsilagtirdigimizda, bu tanimlar

icerisinde kural kavramini biinyesinde barindirmayan bir oyun olmadig:
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gozlemlenmektedir. Satrang i¢indeki oyuna daima beyaz taglara sahip oyuncu baglar,

bu bir kuraldir.
4.1.4. Kaynaklar

Kaynaklar, oyuncunun {initelerini gelistirmek ya da olusturmak igin
kullanabilecekleri yapay varliklardir. Oyunun basinda tasarimci tarafindan
verilebilecegi gibi, oyun igerisinde de toplanabilir. Altin, ahsap, metal, para kaynak
olarak diisiiniilebilir (Moore, 2011, s. 207-208). Masa oyunlarinda ise oyun basladig1
esnada ya da oyun igerisinde kazanilan tas ve kartlar olarak diisiiniilebilir. Satrang
orneginde biitiin taslar birer kaynaktir ve korunmasi gerekmektedir. Bazi kart
oyunlarinda ise oyun igerisinde kaynaklarin degeri oyunun akisi icerisinde belli
olmaktadir. Ornegin o esnada ihtiya¢ duyulan metal kaynag: bir oyuncu igin degerli

bir kaynak olabilmektedir.
4.1.5. Catisma

Catisma oyunun vazgegilmez dgesidir. Icerisinde ¢atisma bulunmayan birkag
oyun denemesi oldu, fakat hepsi basarisizliga ugradilar ¢ilinkii en basinda oyun
degillerdi. Catigsmay1 bir oyundan ¢ikartmak miimkiin degildir, yalnizca kooperatif bir
is birligi icerisinde sinirlamak miimkiindiir (Crawford, The Art of Computer Game
Design, 1982, s. 13). Oyuncularin oyun kurallar1 igerisinde, kazanmak i¢in eylemlerde
bulunduklarinda ortaya ¢ikar ve kacinilmaz olarak olugsmaktadir. Catigma 6gesi dijital
oyunlarda bilgisayar tarafindan simiile edilmis bir rakip (diisman) olabilecegi gibi
gercek bir oyuncuyla da olabilmektedir. Masa oyunlarinda ise eger dijital bir ortama

aktarilmadiysa, catisma muhakkak iki insan arasinda olmaktadir.
4.1.6. Sonug / Cikt1

Oyunlarin ¢ogunda bir zamanda bir son olur ve kazanan ve kaybeden agiklanir.
Beraberlik de bir sonugtur ve belirlidir. Satrang¢ ve futbol bu durum icin 6rnek olarak
verilebilir (Elias, Garfield, & Gutschera, 2012, s. 161). Olgiilebilir nitelikte bir sonug
elde etme konusunda ise ¢esitli goriisler mevcuttur. Adams’a gore ise (2010) oyun i¢in
Olciilebilir bir sonug¢ gerekli degildir ve amag siirdiiriildiikce oyunun bir sonu olmak
zorunda degildir (Adams, 2010, s. 7). Baska bir ifadeyle oyuncunun seving ve gerilim
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duygusuna neden olan, oyun igerisindeki tercihlerinin bir sonucu oldugu
diistinilmektedir. Oyunun sonlandig1 durumlarda, rakamlarla ifade edilemese de bir
sonu¢ bulunmaktadir. Satran¢ O6rneginde ise sah tasini kaybeden oyunu kaybetmis

say1lmaktadir.
4.2. Dramatik Ogeler
4.2.1. Miicadele

Oyun igerisinde ¢oziilmesi gereken bir sorun olmasidir. Miicadele seviyesini
oyuncunun yetenegi ve oyuna hakimiyeti ile paralel tutmak oyundaki akis
saglayacaktir ki bu oyun tasariminda kilit bir beceridir. Kooperatif oyun bile olsa bir

tiir miicadele olacaktir (Prensky, 2013, s. 88).
4.2.1.1 Akis Teorisi

Akis oyun tasariminda zorluklari, hizlanmay1 ve meydan okumay1 belirtmek
amaciyla ¢okca kullanilan bir terimdir. Oyuncular1 oyun hakkinda etkilemek igin
kullanilan biiyiilii bir kelimedir. Akis, ilk olarak Mihaly Csikszentmihdlyi tarafindan
ortaya atilmis psikolojik teorinin bir pargasidir. Birisinin yaptig1 isle o kadar mesgul
ve enerji dolu ve odaklanmis motivasyon halini agiklamak i¢in kullanilir. Bir oyun
gelistiricisi oyun i¢indeki akis durumunun olabildigince fazla olmasini ister. Akis
icerisindeki direng 0gesi geri bildirim olarak anilan seydir (Anthropy & Clark, 2014,
s. 119-120).

Oyuncunun akis durumu igerisinde bulunabilmesi icin sikilmamasi ve
sinirlenmemesi gereklidir. Odaklanmaya yardimeci dgeler, dikkat dagitan nesnelerin
olmamasi ve uygun bir sekilde artan zorluk seviyesi akilda tutulmasi gereken
durumlardir. Oyunu oynama ile ilgili yeterli tecriibesi olmayan bir oyuncu, zorluk
seviyesi dogru ayarlanamazsa kendini endisenin i¢inde bulacaktir. Tam tersi olarak
zorluk seviyesi az olur ve oyuncu deneyimi fazla olursa bu durumda oyuncu oyundan

sikilacaktir (Kalmpourtzis, 2019, s. 188).

34



Zorluklar

Can Sikintisi

Beceri

Resim 27. Akis Kanalinin Bir Temsili
Kaynak: (Kalmpourtzis, 2019, s. 189)

Akis kavraminin, seviye tasarimiyla dogrudan baglantis1 bulunmaktadir.
Oyuncu, oyunun tasarim hatalar1 dolayisiyla degil kendi yetenek ve tecriibesi
nedeniyle oyunda ilerleme kaydedemedigini diisiindiiglinde ve zaman icerisinde basar1

kaydettiginde oyunu oynamaya devam etmektedir.
4.2.2. Oynamak (Play)

Birgok kati kuralin igerisinde oyuncunun kendine buldugu hareket alanidir ve
duygusal olarak oyuncuyu oyunun i¢ine ¢cekmektedir. Oyun tanimi disinda bir tanimdir
ve oyuncunun elde ettii deneyimi tanimlar. Oyun deneyimi oyuncudan oyuncuya
farklilik gostermektedir. (Fullerton, Game Design Workshop - 3rd Edition, 2014, s.
102). Oyun i¢in gerekli unsurlardan birinin oyuncu oldugu ve oyuncu olmaksizin bir
anlam ifade etmedigi gerceginden yola ¢ikarak, oyuncunun oyuna dahil oldugu anda

baslayan bir etkinlik oldugu kabul edilmektedir.

35



4.2.3. Onciil (Dramatik Onerme)

“Biitiin oyunlar bir dramatik Onerme igermezler. Dramatik Onermeler,
oyuncularin oyunla duygusal bag kurmalarini kolaylastirir. Oyunu gorsellestirme
asamasinda eger varsa, dramatik dnermeden faydalanilir. Ancak iyi bir oyun, dramatik
bir dnermenin varligindan bagimsiz olarak iyi bir sekilde islemeye devam edecektir.
Bu noktada dramatik dnermenin bir diger yarari, oyun sistemlerini oyuncunun gerc¢ek
hayatta evvelden asina oldugu sistemlerle o6zdeslestirerek oyunu o6grenmeyi ve

kavramay1 kolaylastirmasidir” (Cengiz, 2008, s. 13).

Dramatik énerme kavramiin hikaye ile karistirilmamasi gerekmektedir. Ikisi
arasinda bir kiyas yapilacaksa, dramatik 6nerme oyunun ne hakkinda oldugu, hikaye
ise oyun siiresince olabilecek ihtimallerin biitiiniidiir. Kirmiz1 baslhikli kiz kurt ve
babaannenin bir orman i¢indeki maceralar1 bir dramatik 6nermedir. Biitiin bu olan
bitenin detayl bir sekilde anlatilmasi ve oyun bilesenleri ile islenmesi ise oyunun

hikayesi olarak 6rneklendirilebilir.
4.2.4. Karakter

Oyun karakterleri, oyuncu i¢in olan oyuncu karakterleri ve oyuncunun kontrol
etmedigi sistem igeresindeki karakterler olarak ayrilir. Bazi durumlarda oyuncu birden
fazla karakteri de kontrol edebilir. Baz1 oyunlarda karakter yoktur ve bu oyunlar
genellikle bulmaca oyunlaridir ve bu tiirde oyunlarin tam bir hikayesi yoktur. Bunlar
disinda kalan oyunlarin oyuncu tarafindan ya da sistem tarafindan kontrol edilen
karakterleri mevcuttur (Novak, 2012, s. 159). Oyun icerisinde karakter tasarlanirken,
karakterin Ozelliklerini ve eylemlerinin bu 0Ozelliklere uygun olmasina dikkat
edilmelidir. Karakterin becerileri, kullanabildigi ara¢ gerec¢ tanimlanmalidir (Rogers
S., 2014, s. 14).

Masa oyunlarinda karakter orneklerinin belki de en belirgin olani satrang
ornegidir. Bir piyon karakteri ile vezir karakteri arasindaki fark, gorevleri ve
yetenekleri ile ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda karakter kavraminin dijital oyunlar
acisindan aciklanmaya calisilmis olmasinin konumuza olumsuz bir etkisi olmayacagi
diistinilmektedir. Bunlarla birlikte her oyun i¢in bir karakter bulunma zorunlulugu

yoktur. Bir oyun soyut bir yapida oldugunda karakter igermemektedir.
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4.2.5. Hikaye

Oyunun amaglarindan biri de hikaye anlatimidir. Genellikle oyunun temasi ve
evreni bu hikayeye paralel gider. Oyuncu tarafindan verilen kararlar hikayenin akis1
icerisinde olusur. Bir oyunda hikaye deneyimin bir parcasint olusturur (Colleen &
Sharp, 2016, s. 115). Masa oyunlarinda hikaye ¢ok 6nemli olmamakla birlikte, eger
oyun soyut bir oyun degilse bir dramatik Onerme iizerine kurgulanabilmektedir.
Oyunlarda hikaye anlatiminin, pasif medya tiirlerindeki gibi bir yapist yoktur. Oyuncu
stirece dahil olabilmekte ve hikaye anlatim siirecinde kararlariyla hikayeye yon

verebilmektedir.
5. OYUN TURLERI

Chris Crawford (1982) bes temel oyun tiirii bulundugunu belirtmis ve bunlari
su sekilde agiklamistir.

1. Masa Oyunlari, Bir dizi hareketli par¢anin, belirli bir sekilde boliinmiis
bir yiizeye sahip olan oyunlardir. En yaygin kullaniminda bu taslar dogrudan
oyuncuyla iligkilendirilir. Bu oyunlarda oyuncunun amaci, diger oyuncularin taslarini

yakalamak, bir amaca ulagsmak veya bir bolgeyi kontrol altina olabilir.

2. Kart Oyunlari, genellikle 52 karttan olusan ve bu kartlarin her birinin
farkli sembol igerdigi bir deste ile oynanir. Oyuncular rastlantisal olarak veya oyunun

kurallar1 i¢inde belirli kombinasyonlar iireterek kazang elde etmeye ¢alisirlar.

3. Atletik oyunlar, oyuncularin zihinsel cesaretten ¢ok, fiziksel etkinlik
icindedir. Viicudun ustalikla kullanilmasi bu oyun tiiriinde dnceliklidir. Atletik oyunlar
ve atletik yarigmalar birbirinden ayrilir, yarislar bir oyun degildir. Bu yarigmadaki
kosucular 6rnegindeki gibidir, bu yarigmalarda yarismaci sadece zamana karsi yarisir
ve diger oyuncularin ne yaptiginin ¢ok onemi yoktur. Esas olarak yarigmalardaki
rekabet daha c¢ok psikolojiktir. Her bir bireyin diger rakipleriyle dogrudan etkilesim
icinde olmaksizin baz isleri yerine getirmesi sadece yarigmadir. Etkilesim saglayan

bir yarisma ise oyundur.

4. Cocuk oyunlari: Saklambag¢ gibi oyunlar genellikle basit fiziksel

oyunlar1 tanimlar. Bu oyunlar basit olarak fiziksel ve zihinsel bilesenler icermesine
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ragmen, ¢ocuklar1 bu iki bilesenin sinirlari igine girmeye zorlamaz. Cok ¢esitli ¢ocuk
etkinliklerine ¢ogunlukla oyun denir. Bir ¢ocuk elindeki herhangi bir nesne ile

manevra yapsa ve ona ses etkileri eklese buna oyun deriz.

5. Bilgisayar oyunlari ise, igerdigi oyunlarin ¢ogunda hem rakip hem de
hakem olarak hareket eder. Bilgisayar oyunlarinin ¢ogunlugu el-géz koordinasyonuna
dayanan beceri ve aksiyon oyunlaridir. Macera ve rol yapma gibi bazi tiirleri de igerir

(Crawford, 1982, s. 5-7).

Oyun tiirleri i¢in yapilmis siniflandirmalar genelleme yapmak adina yeterli gibi
goriinse de karmagik bir biitiin haline bulunan oyunlar1 tam anlamyla bir tiire dahil
etmek miimkiin gériinmemektedir. Ayrica bu biiylik ¢aptaki ayrimlarin alt boliimleri
olabilmekte ve oyunlar melez bir yapiya biiriinebilmektedirler. Dijital ortama
aktarilmig bir masa oyununu ya da kart oyunu bulunabilmektedir. Masa oyunlar1 s6z
konusu oldugunda ise masaiistii oyun, kutu oyunu, kart oyunlar1 gibi farkl

nitelemelerle karsilagilmaktadir.
6. MASA OYUNU KAVRAMI

Masa {istii oyunlar genel olarak, masa oyunlar1 ve kart oyunlar1 olarak
ayrilirlar. Kart oyunlar1 goriinmez bir tahta iizerinde oynanirken, masa oyunlari ise
kendine ait tahtasi, taglar1 hatta kendine 6zgii zar1 bulunan oyunlardir (Looney, 2011,
s. 96). Calismamiz baglaminda kendine ait bir tahtasi1 bulunan ve bu tahtanin oyunun
bir gereksinimi olmasi sebebiyle oyunumuzun masa oyunu (board game) olarak
tanimlanmas1 uygun gorlilmektedir. Bununla birlikte yukarida bahsettigimiz
ayrimlarin kesin ¢izgiler ile yapilmasi kart oyunlarinin ayrimi i¢in de gecerlidir. Kart
oyunlarmin bir kisminin, monopoly &rneginde oldugu gibi kendine ait bir zemini

olmas1 gerekmektedir.

Masa oyunlar liretim anlaminda kendi iglerinde iiretim ve tasarim kisitlarina
sahiptirler. Masa oyununda Oncelik tasarimdadir, sonrasinda ise yayincinin talepleriyle
birim bagina maliyet hesaplar1 yapilir. Fayans kullanmaya deger mi, yoksa ucuz
plastikten mi yapilmali? Nakliye masraflari, oyuncunun tagimasinda sikinti yasanir m1

gibi sorular ortaya ¢ikar. Hedef kitle belirli bir yasin altindaki ¢ocuklar ise parcalarin
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biiytlikliigii ayrica dikkate alinmasi gereken konulardandir (Brathwaite & Schreiber,
2009, s. 21-22).

6.1. Masa Oyunlariin Siniflandirilmasi

Oyunlar1 kendi tiirleri i¢inde siniflandirabilmek miimkiindiir. Murray bunu 5

alt baglik altinda incelemistir:

1. Taslarin belirli bir ¢izgide toparlanmasi veya bastan belirlenmis farkli

bir tiirde tamamlanmasina, Hizalama ve Konumlandirma Oyunlari

2. Rakibin taglarim1 ele gecirmek veya etkisizlestirmek {izerine

kurgulanmis olan: Savas Oyunlari

a8 Taraflarin  birbirlerine sayici stiinliik kurmaya calistiklart ve

birbirlerini hareket edemez hale getirmeye ¢alistiklari: Av Oyunlari

4. Baslangici ve bitisi belli olan, cogunlukla sans faktoriine bagl olan:
Yaris Oyunlari
5. Birbirine denk taslarin ele gecirilmesine dayanan: Mangala Oyunlari

(Murray’den aktaran Cengiz, 2008, s. 21-22).

Her masa oyunu tiirliniin kendi siniflandirmasinda bulunamayacagini belirten

Burgun (2013) masa oyunlarini sekiz sinifa ayirmigtir:

1. Rakipten daha fazla alana sahip olmaya ¢alisilan, bir tiir 1zgaraya sahip

olan Alan Kontrol Oyunlari.

2. Oyundaki egyalarin degerini 6lgmeye dayali olan ve bir tiir blof ile
elindeki kaynaklarin degerini artirmaya g¢alisan oyuncularla oynanan Teklif Verme

Oyunlari.

3. Genellikle gercek askeri birliklere benzer sekilde simiilasyon olusturan

bir yapida olan, stratejik ve taktiksel oyunlar olan Savas Oyunlari
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4. Dijital oyunlardan tamamen farkli bir yapida bulunan, genellikle uzun
bir kural kitabi bulunan, oyuncularin kagit-kalem ve hayal giicleriyle miicadele

ettikleri Rol Yapma Oyunlari.

5. Oyuncularin birbirleriyle is birligi yaptigi, kart ¢ekmek ve zar atmak

gibi sans unsurunun da bulundugu Kooperatif Oyunlar.

6. Belirli bir islemi gerceklestirmek veya o6zel bir giic elde etmek igin

miicadelenin verildigi Rol Segme Oyunlart.

7. Bir miktar kartin (genellikle 52) belirli kurallar i¢erisinde kullanilarak

olusturulmus, ¢esitli sekiller ve sayilar ile uygulanan Kart Oyunlari.

8. Igeriginde belirli bir temanmn bulunmadigi Soyut oyunlar (Burgun,
2013, s. 135-147).

6.2.  Masa Oyunlarinin Fiziksel Nesneleri

Masa oyunlari, oynanis ve tiiriine gore cesitlilik gosterir ve igerigi degiskenlik
gosterebilir. Her masa oyunu i¢in farkli nesneler bulunabilir. Cengiz’e (2008) gore

bunlar 3 tanedir:

1. Oyun igerisindeki aktif elemanlar1 belirlemeye yarayan ve bunlarin

oyun diizlemi igerisindeki konumunu belirleyen Taslar.

2. Cesitli malzemelerden iiretilen, taslarin belirli prosediirler icinde

hareket ettirilebildigi Tahta.

3. Rastlantisal bir sonug iiretmekte kullanilan, giiniimiizde genellikle alt1
koseli olan ve zar olarak adlandirilan versiyonu kullanilan Olasilik Araglar (Cengiz,

2008, s. 14-15).

Oyun tanimlarindaki gecirgenlik, masa oyunlarindaki fiziksel nesneler icin de
gegerliligini korumaktadir. Cesitli sekillerde karsimiza ¢iksa da bu nesneler temel
bilesenler olarak adlandirilmaktadir. Bu belirtilen dgeler eksiksiz olarak her oyunda
bulunmak zorunda degildir ve bir masa oyununda oyunun olusturulmasi, ayni zamanda

bir oyun deneyimi yagatmasi adina yeterli gelmektedir.
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IKiNCi BOLUM
ETKILESIM TASARIM VE ILKELERI
1. ETKILESIM TASARIMI KAVRAMI

Etkilesim tasarimi kavrami yeni bir disiplin olarak kabul edilse de insanlar
yiizyillardir etkilesimi tasarlamaktadirlar. Etkilesim tasarimin giiniimiiz tasarim
alanlariyla derinden kokleri vardir. Etkilesim tasarim kavramlar1 ve bu disiplinlerin
kavramlari i¢ ice gecmistir. Etkilesim tasarimi mutlaka bir web sitesi ya da grafiksel
kullanici arayiizii olusturmak manasina gelmemektedir ve teknolojiyle i¢ ige olmasina
ragmen bu alanlara odaklanilmamasi gerekmektedir. Heyecan verici olan bu meslek
daliin kapsayici bir tanimi “Bir kisi ile bir iirlin, sistem ya da hizmet arasinda diyalog
olusturmaktir”. Etkilesim tasarimcilari insanlarin hissettiklerini ve diisiindiiklerini

anlamaya ¢aligmaktadir (Kolko, 2011, s. 15).

Etkilesim geleneksel medyay1 gelistirir ve zenginlestirir. izleyicilerin dogrudan
katilimini gerektirmeyen ve geri bildirim gerektirmeyen duragan ortamlarin tam tersi
olarak, katilimciy1 icerige dahil eder. Bu katilimla birlikte yorum yapma, paylasma ve

etkilesimde bulunmalarini saglar (Salmond & Ambrose, 2013, s. 10).

Giinliik hayatta ne kadar etkilesimli {irlin vardir? Normal bir giin i¢erisinde cep
telefonu, kahve makinesi, oyun konsolu gibi sayisiz nesne ile etkilesime gegeriz.
Bunlarin ne kadar kullanislt oldugunu, kag tanesinin zahmetsiz ve kolay kullaniml
oldugu soylenebilir. Sosyal medya siteleri de giinliik hayat nesneleri gibi insan odakli
tasarlanir. Etkilesim tasariminin odak noktasi kullanici deneyiminin olumsuz yonlerini
azaltmak ve olumlu taraflarin1 gelistirmektir (Rogers, Sharp, & Preece, 2015, s. 18).
Salen’e (2004) gore etkilesim, sozliik anlaminin disinda en genel ifadeyle “iki sey
arasindaki aktif bir iliskiyi” tanimlar (Salen & Zimmerman, 2004, s. 70). Iletisim
kuramcisi Littlejohn’a gore ise etkilesim, bir sistemin parc¢alaridir ve bu pargalar gesitli
bicimlerde birbirleriyle iliski igerisindedir. Bir iletisim iliskisi etkilesimi olusturur, bu
tanim Ozetle, etkilesimin siirecinin igerisinde temel olarak iki unsur vardir ve bu iki
unsur arasindaki karsilikli iliskiler biitiinii etkilesimi olusturur. (Littlejohn’dan aktaran
Salen, 2004, s.70). Etkilesim tasarimi, iki aktoriin karsilikli olarak birbirlerini
dinledigi, diisiindiigii ve cevap verdigi dongiisel bir siiregtir (Crawford, 2003, s. 3).
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2. ETKILESIM TASARIMI iLKELERI

Kullanici deneyiminin bir par¢asini olusturan etkilesimi tasarlamak igin, genel
cergeveyi belirlemek adina ilham vermesi diisiiniilen ilkelerin mevcut oldugu
diistiniilmektedir. Giiniimiizdeki anlamiyla etkilesim “insan-bilgisayar” iliskisinden
cok daha kapsamli oldugu diistiniilmektedir. Tasarim disiplinlerinde bulunan ilkelerin
benzerlerine etkilesim tasarimi s6z konusu oldugunda da rastlanmaktadir.
Kaynaklarda ¢esitlilik gostermekle birlikte, temel olarak alinan ilkelere
deginilmektedir. Oyun kavrami s6z konusu oldugunda, insan odakli bir yaklagim

sergilemek gerektigi diisiincesiyle ilkeler insan temelli olarak aktarilmaktadir.

Don Norman, Gilindelik Seylerin Tasarimi kitabinda ise etkilesim i¢in 6nemli
olanin temel olarak kesfedilebilirlik oldugunu vurgulamaktadir ve kesfedilebilirlik i¢in
bes temel prensip oldugunu belirtmistir. Bunlari; saglarlik, imleyen, kisitlama

eslestirme ve geri bildirim olarak siralamaktadir. Bunlarla birlikte etkilesimin

e Dogal veya yapay olmasi fark etmeksizin, bizim i¢in yeni olan nesneleri
kolaylikla algilayip bunlarla etkilesime girmemizde yardimci olan
seyler arasinda saglarlik saglanmasi gelir. Saglarlik tanimini bir
sandalye O0rnegi ile pekistiren Norman, sandalyenin destek saglamasina
vurgu yapar ve oturma eyleminin bu destegi saylayacagini
belirtmektedir.

e Saglarlik hakkinda bilgi veren seyler ise imleyenler olarak anilir.
Imleyen igin ise bir dokunmatik ekran iizerinden &rnek veren Norman,
ekran yiizeylerinin tamaminin dokunmatik olma durumunun saglarlik,
ekranin neresine dokundugunda hangi islemin yapilabilecegi ile ilgili
kii¢iik ipuclari vermenin ise imleyen oldugunu belirtmistir. imleyen
bilingli bir sekilde olusturulabilecegi gibi, rastlantisal da olabilir. Bir
kitap ayracit Ornegi veren Norman, kitap ayracinin hangi sayfada
kaldigimizi gostermesi bir imleyendir. Bununla birlikte kitapta kag
sayfa okudugumuzu veya ne kadar kaldigi hakkinda da bilgi verir.
Bilingli kullaniminin disinda rastlantisal olarak farkli amaglara da

hizmet etmektedir.
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Eslestirme i¢in ise konferans salonunda bulunan sirali lambalar
Ornegini veren Norman, bu lambalarin duvardaki anahtarlardan
hangisiyle kumanda edilebilecegini eslestirme ile aciklamaktadir ve
bunu dogal eslestirme olarak tanimlamaktadir.

Geribildirimde ise, bir asansoriin diigmesine tekrar tekrar basan
birinden bahsederek, sistemin istekleri algilayp algilamadigini
anlamanin bir yolu olarak degerlendirmistir. Geribildirimin siiresine
vurgu yapan Norman, eger bir gecikme olursa ve bu c¢ok fazlaysa
insanlar vazgecip baska bir ise koyulabilmektedirler. Geri bildirim
hassas bir noktadir ve eger ¢cok fazla ve gereksiz olursa, insanlar bunlari
tamamen devre dis1 birakmayr tercih edebilirler. Geribildirim
planlanmasi1 gereken bir asamadir. Her geribildirimde ayni uyarilar
verilmemeli ve Onem sirast bulunmalidir. Geribildirim dogru ve
yerinde kullanilmalidir.

Kavramsal model s6z konusu oldugunda ise bu, bir seyin nasil
calistiginin en basite indirgenmis bir gostergesidir. Nesnelerin nasil
davranacaginin ongoriilmesi, bir seyler ters gittiginde nasil bir yol
izlenmesi gerektigi gibi konularda yardimci olur. Bilgisayarlarda
gercek anlamda bir dosya bulunmaz, fakat bunlar1 ifade etmek icin
bulunan simgeleri vardir ve bunlar kavramsal modellerdir.
Kisitlamalar tasarim hakkinda bilgi veren giiglii ipuglaridir. Nesne ile
yapilabilecek eylem tiirlerini ve sayisini kisitlarlar. Kisitlamalar dogru
kullanildiginda dogru eylem siras1 ilk kez yapilan iglemlerde bile

basarilabilmektedir (Norman, 2017, s. 10-30).

David Hogue ise kullanici deneyimi tasariminin temellerini anlattig
derslerinde bes temel ilke ilizerinde durmaktadir. Bunlar Algilanabilirlik, tahmin
edilebilirlik, geri bildirim, 6grenilebilirlik ve hatirlanabilirlik olarak siralanmaktadir.
(Hogue, 2019)

Algilanabilirlik

Bir sistemle etkilesime gegmek icin, Oncelikle var olan sistemin etkilegsime

hazir bir yapida bulundugunun anlasilabilmesi, yani bunun algilanabilmesi
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gerekmektedir. Insanlarin sistem ile yapabilecekleri seyler oldugunu etkilesim
baglamadan algilayabilmesi gerekmektedir. Algilanabilirlik etkilesime girme firsatini
saglamalidir (Hogue, 2019). Karsilasilan nesnenin neler yapabileceginin bir bakista
anlagilabilmesi i¢in algilanabilir olmas1 gerekmektedir. Bir ihtiyaca cevap vermek
lizere tasarlanmig bir igecek otomatinda, hazir durumda oldugunu ve isleme
baslayabilecegimizi belirten igaretler bulunmasi1 gerekmektedir. Masa oyunlarinda ise
daha Onceki deneyimlerimizin bize sagladigi bilgilerle birlikte oyunun kendisinin

ipucu vermesi gerekmektedir.
2.2.  Tahmin Edilebilirlik

Tutarl bir his, ara yiiziin giivenli olarak algilanmasi i¢in 6nemlidir. Kolayca
ogrenilebilen bir kullanicr arayiizii, kullanim kilavuzu ya da yardim metnini okumaya
gerek kalmaksizin kesfedilebilmelidir. Bu kesif eyleminin saglanabilmesi igin
kullanicinin kendisini giivende hissetmesi gerekmektedir ve bu algi tahmin edilebilir
bir sistemle miimkiindiir. Tahmin edilebilir olma durumu sistemi kolayca 6grenmeyi
saglamakla kalmaz, ayni zamanda kullanicinin hizin1 da artirir. Hata yiikii altinda
olmayan kullanic1 kendini rahat hisseder ve eylemlerini hizlica hayata geg¢irir (Olsen,

2010, s. 183).
2.3. Geri Bildirim

Kullanicinin sistem igerisinde hangi bilgilere ne zaman ihtiya¢ duyacaginm
anlamak temeline dayanir. Olusturulan sistemin hangi bilgilerinin geri bildirime deger
olacag1 belirlenmeli ve ardindan bu bildirimin hangi yolla verilecegi
kararlagtirllmalidir. Geri bildirim i¢in daha 6nceden kullanilmig arayiiz 6geleri veya
benzerleri kullanilmalidir. Son olarak kullanicinin her eylemi i¢in bir geri bildirim
verilmelidir (Saffer, 2014, s. 107). Kullanict sistem ile etkilesime basladiginda yaptig1
eylemlerin karsiligin1 alamazsa tedirgin olmaktadir. Yaya gecitlerindeki 1siklar icin
kullanilan, butonlarin basildiktan sonra kirmiziya donmesi ve sesli olarak beklememiz
gerektigi sOylenmektedir. Bu geri bildirim Ornegidir ve sistemin isler durumda
oldugunu belirtmektedir. Boyle bir durumda isleminin gerceklestigini fark eden
kullanic1 endiseye kapilmadan ve birazdan eylemin ger¢eklesecegini bilerek hayatina

devam etmektedir.
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Bir oyuncu ile oyun arasindaki etkilesim temel anlamda ¢ok basittir, oyuncu
bir sey yapar ve oyun da cevap olarak bir sey yapar. Etkilesim oyunu herhangi bir
seyden farkli kilan 6zelligidir. Etkilesim saglanamamis bir oyun herhangi bir filmi
seyretmekten farksiz olacaktir. Oyuncunun oyundaki her hamlesi bir karsilik bulmali,
olumsuz da olsa bir geri bildirim bulunmalidir (Bates, 2004, s. 18). Yapilan islemlerin
karsiliklarint bilmek, oyuncuya bir sonraki adimi nasil atacagi konusunda bilgi
vermektedir. Dijital bir nisanc1 oyununda yaralandigini, ekrandaki kan sicramasi ve
ekranin titremesi sonucu anlayan oyuncu, daha dikkatli davranmasi gerektiginin

farkina varmaktadir.
2.4. Ogrenilebilirlik

Jodie Moule (2012) 6grenilebilirlik kavrami i¢in temel olarak en az agiklama
ile, ustalasmak olarak tanimlamistir (Moule, 2012). Olsen’e gore (2010)
kullanilabilirlik ve 6grenilebilirlik bir arayiiziin ¢ekiciligi ve goriiniimiiyle ilgilidir.
Sistemin tutarlilig: ile 6grenilebilirlik biiyiik dl¢lide artirilabilir (Olsen, 2010, s. 184).
Ogrenilebilirlik kavrami, kullanicinin sistemi, tekrar tekrar incelemek zorunda
olmamasi esasina dayanmaktadir. Siire¢ icerisinde bir sekilde belirli islemleri
yapabilen kullanici, siirecin devaminda tutarli davranislar beklemektedir. Eger toplam
stirecin bir agamasinda yaptig1 bir eylemin bir bagka asamasinda karsiligini bulamazsa

bu kafa karigikligina neden olmaktadir ve 6grenilebilir olmaktan ¢ikmaktadir.
2.5. Hatirlanabilirlik

Bir etkilesimi baglatip ve slire¢ igerisinde Ogrenirken, bunu gelecekte
kullanmak iizere hafizamizda saklariz. Ayni, benzer ya da tamamen farkl bir etkilesim
olsun, bunlar1 yeniden hatirlar ve kullaniriz. Geri bildirim ve 6grenme asamasindaki
anlamli ve birbirleriyle iliskili bilgileri isler ve hatirlama asamasinda ileride kullanmak
izere saklariz. Bu siirecin sonu ve dgrendiklerimizin uzun siireli bellege atilmasi

anlamina gelir (Hogue, 2019).

Konsol oyunlari bir¢ok kullanilabilirlik ilkesine aykir1 ve karmasik etkilesim
modelleri ile birlikte gelir. Oyuncu sadece oyuna nasil dahil olacagini degil, bir dizi

kombinasyonla oyunu nasil oynayacagini dgrenir. Bu silire¢ bununla bitmez, ayni
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zamanda daha sonrasinda yeniden devam edebilmesi ya da bastan baglamasi

durumunda bunlar1 hatirlamasi da gerekir (Leung, 2008, s. 18).
3. OYUNLARDA ETKILESIM TURLERI ve ORNEKLERI

Oyun kavrami kendi basina etkilesimi ifade eder. Bir oyuncak, oyun veya bir
insanla oynamak etkilesimde bulunmaktir. Eylemlerin bir sonuca gotlirdigi
sistemlerde, anlamli bir sonuca ulasmak i¢in tasarlanmis sistemlerde se¢cim yapmak
anlamina gelir ve bu se¢imler oyun i¢indeki etkilesimdir (Salen & Zimmerman, 2004,
s. 69). Oyundaki etkilesim tanimlanirken bu konuyu dijital oyunlardaki etkilesim
tirlerine indirgemek yetersiz olacaktir. Satran¢ ve dama da etkilesimli oyunlardir
(Elias, Garfield, & Gutschera, 2012, s. 97). Asagida tanimlamaya calisti§imiz
etkilesim tiirleri genel bir yapidadir ve oyun igerisindeki tiim etkilesim tiirlerini

icermemektedir. Teknoloji ve tasarim siirecinin gelismesi ile degiskenlik

gosterebilecek dinamik bir yapida bulunmaktadir.
0 [)
i@ 4
Single Player vs. Game i ‘ ‘

Multiple Individual Players vs. Game

Player vs. Player

Multilateral Competition w .

Cooperative Play

Unilateral Competition

Team Competition

Resim 28. Oyuncu Etkilesim Modelleri

Kaynak: (Fullerton, Game Design Workshop - 3rd Edition, 2014, s. 58)
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3.1. Oyuncu ve Oyun Sistemi Etkilesimleri

Oyunlarin temel bilesenlerinin basinda gelen oyuncu kavrami goz Oniine
alinarak, oyuncunun etkilesim i¢inde bulunabilecegi model yapilari ele alinmaktadir.

Bu modeller olast modellerdir ve kesinlik iddiasinda bulunmamaktadir.
3.1.1. Tek Oyuncu — Oyun Sistemi Etkilesimi

Bu tiir oyunlarda oyuncularin birbirlerini genellikle savasarak yenmeleri
tizerine kurgulanmislardir. Temel olarak oyuncularin birbirleriyle olan ¢atismalarini
kimin kazanacagi s6z konusudur. Bu tiir oyunlarin dijital siiriimlerinde oyuncu
karsisina oyuncu simiilasyonu ¢ikartilmasi temeldir (Adams, 2010, s. 646). Oyunlarin
oyuncu temeline dayandigi ¢esitli tanimlarda goriilmektedir. Bir oyuncunun oyundaki
miicadeleyi ve catismayr siirdiirebilmesi icin karsisinda bir rakip bulunmasi
gerekmektedir. Bu masa oyunlarinda bir baska insan olurken, dijital oyunlarda ise
cesitli zorluklar saglayan karakterler olabilmektedir. Bu durumda oyun, olusturulan bir
yapay zeka ile siirdiiriilmekte ve istiinlik saglamaya c¢alisilmaktadir. Verilecek

anlamli kararlar oyun sisteminin i¢erisinde karsilig1 bulunmaktadir.

Pac — Man Namco sirketi tarafindan piyasaya siiriilmiis 1980 yapimi,
oyuncunun oyun sistemi ile etkilesimde bulundugu bir oyundur. Hedef ¢esitli diigman
karakterlerden kacarak, oyun alanindaki yuvarlak nesneleri toplamaktir. Oyun
alaninda beliren ¢esitli meyveler ilave puan kazandirir. Pac — Man oyunundaki diisman
karakterler belirli bir algoritmayla yonlendirilerek oyuncunun hedefine ulagsmasini

engellemeye calismaktadirlar.
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Resim 29. Pac — Man Ekran Gortintiisi

Kaynak:http://www.moma.org/media/W1siZils[jIINTcSMSJdLFsicCIsImN
vbnZlenQiLCltcmVzaXplIDIWMDB4M]AWMEXx1MDAzZSJdXQ.jpg?sha=4872ec2
bf7068352 / E.T.25.04.2019

Oyun sistemine karst miicadelenin bir baska ornegi tek kisilik iskambil
oyunudur (Solitaire). Bu oyunda sistem, kartlar1 rastlantisal olarak diizenlenmis bir
algoritmaya gore oyuncuya saglamaktadir. Oyuncu karsisindaki kartlar1 oyun i¢indeki
kurallara uygun olarak dizmekte ve sonuca ulasmaktadir. Bu 6rnekte rakip olarak
belirli 6zelliklerdeki karakterler degil, zorluk seviyesi ayarlanmis oyun sisteminin

kendisidir.
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< Solitaire (] 0 ]

Game Help

Time: 206 Score: 85

Resim 30. Windows Solitaire
3.1.2. Coklu Oyuncu ve Oyun Sistemi Etkilesimi

Bu, birden fazla oyuncunun belirli bir ortaklik halinde olmadiklari, bir oyun
sistemine karsi rekabet halinde bulunduklar1 bir oyun yapisidir. Eylem birbirlerine
yonelik degildir ve katilimcilar arasinda herhangi bir etkilesime yoktur veya gerekli
degildir. Bu oyun modeli, etkinlikten ve sosyal arenadan zevk alan oyuncular i¢in

uygundur (Fullerton, Game Design Workshop - 3rd Edition, 2014, s. 59).

Oyunculardan birinin, oyun taglarinin goriinmedigi bir torbadan, rastgele
cekilmis taslari, diger oyuncularin da gorecegi bi¢imde sesli olarak duyurmasi
esasinda dayanmaktadir. Cekilen taglarin oyuncularin 6nlerinde ve diger oyuncularin
da gorebilecegi bicimde acgik duran kartlara dizilmesi ve karttaki biitiin sayilarin
tamamlanmasi ile sonuglanan bir oyundur. Oyuncularin birbirleriyle herhangi bir
miicadele igerisinde olmasina gerek yoktur ve sadece sans unsuru devrededir. Masa
oyunlarmin 6zelliklerinden biri olan, bir grup arkadas ya da aile bireyinin bir araya
gelmesini saglama durumunu olusturmaktadir. Rulet ise bu etkilegim tiiriiniin farkl bir

ornegidir. Uzerinde sayilarin yazili oldugu, dénen bir platformda yuvarlanan toplarin,

49



hangi say1 tizerinde duracagi iizerine oyuncularin tahminde bulunduklart bir oyundur

ve ¢ogunlukla bahis araci olarak kullanilmaktadir.
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Resim 31. Tombala Kutu Oyunu

Kaynak: (D&R, 2019)

Resim 32. Rulet Masasi

Kaynak: (www.tcsjohnhuxley.com, 2019)
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3.1.3. Oyuncuya Karsi Oyuncu Etkilesimi

Oyun sistemi kurallar1 dahilinde iki oyuncunun birbirine karst miicadele
ettikleri oyun tiiridiir (Heussner, Finley, Hepler, & Lemay, 2015, s. 242). Bu tiir bir
etkilesim geleneksel masa oyunlarinin igeriginde de bulunmaktadir. Konumuz
baglaminda Satrang, Dama ve Tavla gibi oyunlar oyuncuya karsi oyuncu tiiriinde
etkilesime 6rnek gosterilebilmektedir. Bu oyun 6rneklerinde oyuncularin birbirleriyle
yaptiklar1 miicadele s6z konusudur. Sistem iki taraf i¢in esit derecede adildir ve
baslangigtan sonuca ulasilana kadar gecen siirede, oyuncunun bilgisi ve deneyimi

Onem kazanmaktadir.

Resim 33. Tavla Oyunu
Kaynak: (Amazon.com, 2019)E.T. 18.05.2019

Bu etkilesim tiiriiniin dijital oyunlardaki en bilinen 6rneklerinden birisi Street
Fighter, 1987 yilinda Capcom firmas: tarfindan tasarlanan bir arcade oyunudur.

Diinyanin ¢esitli bolgelerinde bulunan ve farkli ozellikleri olan karakterlerin
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secilebildigi ve miicadele ettikleri bir oyundur. Yillar i¢inde farkli versiyonlari ile
giincellenmeye devam etmistir. Tek oyuncunun sisteme kars1 oynayabildigi gibi, iki
oyuncunun birbirine kars1 etkilesimde bulunabildigi bir oyun tiiriidiir. Tek oyuncunun

sisteme kars1 miicadelesinde karsisina muhakkak bir oyuncu simiilasyonu ¢ikmaktadir.

Resim 34. Street Fighter V — Arcade Edition Ekran Goriintiisii

Kaynak: (https://www.streetfighter.com, 2019) E.T. 25.04.2019
3.1.4. Tek Taraflh Rekabet

Bu tiirde bir oyuncuya kars1 birden fazla kisi rekabet halindedir. Kovalamaca
olarak da bilinir. Oyunun dinamigi bir avin pesinden kosan avcilari temsil eder. Boyle
bir prosediire oyunlarda rastlamak sasirtici degildir (Brathwaite & Schreiber, 2009, s.
32).

Oyun Bay X ve dedektifler arasinda gecen bir masa oyunudur. Oyunculardan
biri Bay X olur, diger oyuncular dedektif roliinii tistlenir. Bay X yolculuk giizergahini
ve biletlerini alir. Dedektif roliindeki diger oyuncular ise Bay X i yakalamaya c¢alisir.
Bu yakalama siireci kacan oyuncunun bir sonraki duragini tahmin etmek {izerine
kuruludur. Takipgiler, ipuclar1 ve Bay X i yakalama konusunda birlikte ¢alisabilirler.

Kagan oyuncu yakalanamazsa oyunu Bay X kazanir (www.dr.com.tr, 2019).
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Resim 35. Scotland Yard
Kaynak: (www.dr.com.tr, 2019)
3.1.5. Cok Tarafli Rekabet

Birden fazla oyuncunun oyun sistemi igerisinde kendi c¢ikarlari igin,

birbirleriyle miicadele ettigi oyun tiiriidiir.

Monopoly oyuncularin bir sehir iizerindeki emlaklardan olabildigince fazlasina
sahip olmaya calismasidir. Bu esnada smirlt sayidaki kaynaklarin paylasiminda
rakibin iflas1 s6z konusudur. Oyuncularin tamaminin birbiriyle rekabet halinde
bulundugu bir oyundur. Monopoly gibi oyunlarda, oyuncularin diger oyunculardan
cok daha dnce iflaslart s6z konusu olabildiginden, iflas eden oyuncular sikilabilmekte
ve oyundan aldiklar1 haz azalmaktadir. Etkilesimin sekteye ugramasi s6z konusudur
ve yeni bir oyun baslatmak i¢in diger oyuncularin oyunu bitirmesini beklemesi
gerekmektedir. Bu konu hakkinda boardgamegeek.com sitesinde cesitli elestiriler
bulunmaktadir. Oyunun saatlerce siirmesi ve ¢ogunlukla sansa dayanmasi nedeniyle

elestirilerin hedefi olmaktadir.
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Resim 36. Monopoly — Dijital Bankacilik Versiyon

Kaynak: (BkmKitap, 2019)
3.1.6. Kooperatif Oyun

Basarili  bir etkilesimin Odiillendirilmesi, birlikte calismaya dayanur.
Cogunlukla her oyuncunun oyuna katilim gdsterebilecegi ve dgrencilerin ekip olarak
caligmaya yatkinlik gostermelerini saglamada kullanilir (Mayer & Harris, 2010, s.
113). Bu etkilesim tiirii i¢in Left 4 Dead oyunu 6rnek gosterilebilir.

Valve Corporation ve Turtle Rock studios un birlikte gelistirdigi bir oyundur.
Zombilerle miicadele ve hayatta kalma temali bir oyundur. Az miktarda dolasip
zombilerle savasilir ve gerilimi kademeli olarak artar. Oyuncularin beceri ve stres
seviyeleri izlenir. Kooperatif oyun drneklerindendir (Solarski, 2017, s. 173-174).
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Resim 37. Left 4 Dead Oyunundaki En Yiiksek Satha

Kaynak: (Solarski, 2017, s. 174)
3.1.7. Takim Yarismasi

Iki veya daha fazla grubun birbirleriyle yapti§1 oyun tiiriidiir. Futbol veya
basketbol 6rnek olarak sayilabilir. Takim spor oyunlar1 yalnizca oyuna aktif olarak
katilim saglayan oyuncular1 degil, ayn1 zamanda oyunun seyircileri i¢in de zengin bir
etkilesim sunar. Takim oyunlar1 her farkli sosyal statiideki insan i¢in farkli deneyimler
elde edilmesini saglar. Bireysel rekabetten farkli olarak kazanilan bagar1 ya da
basarisizlik oyuncudan goérece bagimsiz olarak takimi etkiler (Fullerton, Game Design
Workshop - 3rd Edition, 2014, s. 62).

Takim yarigmasi tiirtindeki bu oyun 11 kisilik iki takimin miicadelesi seklinde
olur. Sinirlar1 belirlenmis bir alanda ellerin kullanilmasinin yasak oldugu (kaleci haric)
bir oyun tiiriidiir. Amag topu rakibin kalesine olabildigince fazla géndermektir. Rakip
takimin kalesine gegen her bir top gol olarak degerlendirilir ve her bir gol bir say1

degerindedir.
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Resim 38. Futbol

Kaynak: (Wikipedia, 2019) E.T. 25.4.2019
3.2.  Oyuncu ve Kullanic1 Arayiizii Etkilesimi

Kullanic1 ara yiiz ¢alismalart modern insanin dijital diinyadaki yansimasidir.
Insanlar ve elektronik cihazlar arasindaki iletisimi optimize etmek amaciyla hedefleri
daha dar bir alan1 kapsar. Bazilar1 bu durumu insan-bilgisayar ara yiizii olarak
tanimlamaktadir. Arayliz tasarimindaki etkilesim konusu, sadece estetik ve gorsel

unsurlar1 barindirmaz, ayn1 zamanda islevi de ele alir (Crawford, 2003, s. 11).

Kullanici arayiizii icin yapilmis dijital tabanli tanimlar giiniimiizde anlasilabilir
olsa da analog yapilar ile etkilesim gerektiginde de arayiliz kavrami Onemini
korumaktadir. Oyun i¢in dijital ya da masa oyunu fark etmeksizin kullanicinin oyun
ile olan etkilesiminin araytiiz ile basladig1 gortilmektedir. Sistemin etkilesime agik olup
olmadigindan, ne sekilde devam etmesi gerektigiyle ilgili bilgilerin tamamini arayiiz
saglamaktadir. Masa oyunlar1 6zelinde ise, oyun kural kitabi1 okunmadan da, sadece
araylizii ile oyuncuya bilgi saglamada basarili olmasi gerekmektedir. Oyun
prosediirlerinin ve kurallarinin oyun ile etkilesim bagladiktan sonra oynanabilirligi
etkileyen faktorlerdir. Arayiiz ise oyun hakkindaki bilgiyi heniiz oyun baslamadan

saglamaktadir.
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UCUNCU BOLUM
BUYUK DUELLO OYUN UYGULAMASI ve ANALIZI
1. BUYUK DUELLO OYUNUNUN TASARIM SURECI

Biiyiik diiello oyununun tasarlanmasinda, oyun ve etkilesim kavrami bir arada
incelenmis ve tasarim siireci degerlendirilmistir. Oyun tasarim siirecindeki temel
asamalar arastirilmistir. Elde edilen bulgular biiyiik diielloda uygulanmistir. Siirecteki

testler yapilmis ve oynanabilir bir masa oyunu tasarlanmustir.

Masa oyunlarini, giiniimiizde oyun anlaminda kullanilan dijital oyunlardan
zayif veya giicli kilan yonleri vardir. Dijital oyunlarin masa oyunlarinin verdigi
fiziksel etkilesimi vermedigi ve bir aileyi bir masa basina toplayamadigi agiktir
(Burgun, 2013, s. 150).

Biiyiik diiello tasarim siirecinde temel asama olarak, oyun ile ilgili kavramlar
ve fikirler sekillendirilmistir. Temel konular1 i¢eren bir tasarim dokiimani, tasarimciya
yardimc1 olmasi amaglanarak olusturulmustur. Oynanabilir bir 6n siirim ile
hedeflenen oyundan 6nce, uygulamanin se¢imleri ve etkilesim modellerinin yapisi

olusturulmustur.
1.1. Tasarim Dokiimani

Oyun tasarimi ekipler arasi bir is birligi eylemidir. Bu is birligi bir takim olmay1
ve birlikte hareket etmeyi gerektirir. Oyun tasarimi ekibinin her iiyesi belirli bir
cerceveyle lizerine diisen gorevi yerine getirmelidir. Bagimsiz bir oyun tasarimecisi
olarak bir oyun gelistirilecekse, bu gelistirici oyunun biitiin agsamalarini1 kendi basina
takip edebilecegi icin bu yapida bir dokiimana ihtiya¢ duymayacaktir. Eger takim
olarak caligilacaksa bu ¢alismay1 organize etmek i¢in bir planlama yapilmalidir. Bu
plan tasarim dokiimani1 olarak adlandirilir. Oyun tasarim dokiimani, kurallari,
seviyeleri ve oyun hakkindaki her bileseni ve tasarim siirecine dahil olan herkesi
kapsar. Oyun tasarim siirecinde yazilimci, tasarimecr ve medya planlamacist gibi
dallarin tamaminin koordinasyonunda onciil durumdadir. Gorsellerle desteklenmis ve
olabildigince yalin bir sekilde olusturulan dokiiman her ekip iiyesinin iizerine diiseni

kolaylikla anlayabilecegi bir nitelikte olmalidir. Bu belge temelde iletisim amaclhidir
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ve bir¢ok sorunu ¢ozer, fakat ekip iiyelerinin yiiz yiize iletisim kurmalarini gerektiren
durumlarda dogabilecektir. Tasarim dokiimani olustururken ekip tiyelerinin kolayca
anlamas1 disinda uyulmasi gereken bir kural yoktur. Igerigi konusunda ise ihtiyaglar
g0z Oniine alinarak gelistirilmis bir tasarim dokiimani her zaman uygundur (Fullerton,

2008, s. 394).

Tasarim dokiimani sihirli bir belge degildir ve tek seferde yazildi ve
tamamland1 goziiyle bakilamaz. Tasarim belgesi yasayan bir organizmadir ve ekip
tiyeleri siirekli birbirleriyle iletisime gecip ilgili yerleri diizenlerler. Oyundan oyuna
degisiklik gdstermekle birlikte, temelde iki amaca hizmet eder. Birincisi higbir
bilesenin atlanmadigindan emin olmak icin hatirlamaya yardimci olmak, ikinci olarak
ise gelistirme siirecinin bir parcasi olan ekip tiyelerinin birbirleriyle olan iletigimini
saglamak. Bir fikir akla ilk geldiginde asla unutulmayacakmig gibi bir yanilsamaya
sebep olur, fakat ikinci hafta sonunda ya unutulacak ya da ilk akla gelen haliyle
hatirlanamayacaktir. Dokiiman oyundaki herhangi bir unsur agikta kalmayacak
bicimde, ihtiya¢ duyulabilecek tiim alanlar1 kapsar. Oyunun kapsamina ve ¢esidine
gore degisiklik gostermekle birlikte genel olarak tasarim dokiimanini su alt1 baglikta
inceleyebiliriz. (Schell, 2015, s. 426).

Ekibin her iiyesinin yetkinligi dogrultusunda katkida bulunabilecegi kisimdir.
Bu boliim hikayesi ve olasi etkilesimleri agiklar. Oyuncunun karmasik bir oyun yapisi
icinde yoniinii bulmasini saglanir, bu oyunun oyuncu tarafindan anlamasi da miimkiin
olur (Schell, 2015, s. 431). Temel olarak oyunun diinyasi, hedef kitle, biitce gibi
kisimlarin olusturuldugu kisimdir (Moore, 2011, s. 15). Karmasadan uzak ve ekibin

her {liyesinin anlayabilecegi bir bicim dokiimanin temel ilkesidir.

Biiytik diiello oyununun kapsami ve bagimsiz sayilabilecek yapisi nedeniyle
kurallar ile birlikte iki sayfalik bir tasarim dokiimani olusturulmustur. Tasarim

dokiimaninda hacmi artirmadan temel bilesenlere yer verilmistir.
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OYUN ADI

AMAGLANAN ETKILESIM
TURLERI

AMAGLANAN
OYUNCU TURLERI

OYUNUN HiKAYESi veya
DRAMATIK ONERME

BUYUK DUELLO

Oyuncularin olusturulacak olan taslarin, tahtanin Gzerinden
alinarak birbirleriyle meydan okumalari saglanacaktir.
Baslayan etkilesim, rakibin gorsel ve isitsel uyarisiyla
pekistiriimeye calisilacaktir. Bu déngl oyun sonuna kadar

devam ettirilmeye calisilacaktir.

Masa oyunlarinda, sans unsurunu ikinci planda dustinen ve
uzun stren oyunlari sevmeyen oyuncular hedeflenmistir.
Oyun igerisinde dustince ve dikkkat faktoru ilgisini geken

oyuncular hedeflenmistir.

Oyun soyut bir savas oyunu olacagdi igin bir dramatik énermesi

bulunmamaktadir.

Resim 39. Biiyiik Diiello Tasarim Dokiimani 1. Sayfa
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Oyunda sans faktor icin zar, 8X8 bir tahta ve her bir oyuncu
OYUNDA KULLANILACAK
FIZIKSEL NESNELER icin 16 adet tas 6ngoéralmustar.

Duzenleme O1: Zar faktérd, cabuk kaybolabilen bir nesne

oldugundan oyundan ¢ikarilmistir.

Buyuk Duello'da baslangic buttn taslarin renkli ytzeyleri
OYUNUN KURALLARI
Uste gelecek sekilde, rastlantisal olarak karistirlmasi sonrasi,

herbir oyuncunun tercih ettigi tasin altindaki rakamlar ile
yapilhr.

Buyuk tasi ceken oyuncu istedidi renk ile oyuna birinci
siradan baslar. Rakam buyukligune goére, renk tercihi ve
siralama belli olur

Birinci siradaki oyuncu istedigi bir oyuncunun, istedigi bir
tasina meydan okur, meydan okuma tasl tahtadan alip arka
yUzeyini diger oyuncularin da gorebilecedi sekilde cevirerek
olur. Bu islem esnasinda tahta Uzerindeki satir ve sttun
numara ve harfini sesli olarak belirtir.

Meydan okunan oyuncu ayni sekilde karsilik verir.

Taslarin altindaki rakamlar kiyaslanir ve rakami buyuk
olan tas, tahtadaki yerine geri yerlestirilir.

Kucuk tasin sahibi oyuncu tasini rakip oyuncuya
kaptirmis olur, kazanan oyuncu ise rakip oyuncunun tasini
alir ve éntinde oyun sonuna kadar saklar. Sira saat yéontinde
devam eder. Bu rekabet bu sekilde tahta Uzerinde tas
kalmayincaya ya da sadece bir oyuncunun tasl kalincaya
kadar sUrer. Sadece bir oyuncunun taslarinin kaldigi durumda,
oyuncu kendi taslarini kendi hanesine sayi olarak yazdirir.

Oyun sonunda kazanan oyuncuyu elde ettidi tas miktari
belirler. En fazla tasi olan oyuncu oyunun galibi sayilir.

istenirse belirlenen bir oyun sayisi kadar oyun oynanir ve
skor bir getele yardimiyla kayit altina alinir. Son olarak bu sayilar

toplanir ve kazanan belli olur.

Resim 40. Biiyiik Diiello Tasarim Dokiimani 2. Sayfa
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1.2.  Oyun Gelistirme Asamalari

Biiyiik diiello tasarim asamasinda belirli bir sira izlenmistir. Planlama ve bu
planin uygulanmasina rehberlik edecek ilk asamada tasarim dokiimani ve eskizlerle 6n
hazirlik siirecine baglanmistir. On hazirhik siirecinde tahta, taslar ve oyunun genel
yapisi, tasarim dokiimanma uygun olarak tasarlanmistir. Uretim asamasi ise

oynanabilir bir prototip ve hatalarin giderilmesi ile devam etmistir.

Uluslararas1 Oyun Gelistiricileri Dernegi kurucularindan Ernest Adams (2010),

oyunlar i¢in kurulabilecek ekip i¢in su disiplinleri listesine dahil etmistir.

1. Oyunun eksiksiz ve tutarli oldugundan emin olmak, ayni zamanda
oyunun genel tasarimint denetlemek amaciyla Lider Tasarimci. Bu lider tasarimci
sanat siiregleriyle ilgilenmez, diger ekip iiyelerinin islerini iyi yapip yapmadiginm

denetler.

2. Proje kapsamina baglh olarak birden fazla bulunabilen, oyunun arka
planinda ne tiir bir isleyisin bulunacagin1 belirleyen, oynanisi ve ¢ekirdek mekanikleri

olusturan Oyun Tasarimcilart.

3. Diger tasarimcilarin sagladigi bilesenleri (grafiksel kullanici araytizii,
mekanikler vb.) ve oyuncularin oynayabilecegi diinyayr olusturan Seviye

Tasarimcilari.

4. Kullanici Arayliiz Tasarimeilarina ise biiyiik bir oyun projesinde ihtiyag
duyulur. Oyunun diizenini saglamak adina ekibin bir parcasi olarak bulunmalidir, aksi

taktirde 1yi tasarlanmis bir oyun, kotii bir arayiizle bozulabilir.

5. Oyunlarin kurgusal ve 6gretici iceriklerini olusturmaktan sorumlu olan
Yazarlar.
6. Sanat YoOnetmeni ise, oyun igerigindeki gorsel biitiin icerikten

sorumludur ve neredeyse Lider Tasarimci ile ayni pozisyondadir. Oyunun gorsel
tarzinin  yaratilmast i¢i gerekli biitin malzemeler sanat yOnetmeninin

sorumlulugundadir.
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7. Oyun igerigindeki biitiin ses 0gelerinden sorumlu olan Ses Ydnetmeni
gerekmektedir. Ses bir oyunun ruhunu yaratmada ¢ok onemlidir ve Ses YOnetmeni

Lider Tasarimeci ile birlikte calisir (Adams, 2010, s. 73-75).
1.2.1. On Hazirhk Asamasi

Oyunun  yolculugu  kavramsallastirma  asamasinda  ortaya  ¢ikar.
Kavramsallagtirma bir fikirle baslar, beyin firtinas1 yapilarak sekillendirilir, bu asama
oyun tasarim siirecinin ilk asamasidir. Bu kisimda bir fikir iiretme s6z konusudur ve
fikir, glindelik hayattan, medyadan hatta kitaplardan gelebilir (Macklin & Sharp, 2016,
s. 356).

Bu asamada oyun fikri ortaya ¢ikana kadar degerlendirilen asamadir. Genel
olarak rakip {irlinlerin 6ne ¢ikan 6zellikleri incelenir ve olusturulacak oyunun hangi
ozellikleri ile kendine bir yer edineceginin tartisildigi boliimdiir. Fikir kabul
edildiginde diger ekip iiyelerinin de destegiyle gerceklesen bir siiregtir. Bu asamada
dokiimantasyon siireci gergeklesir, bu silire¢ biiylik ekipler i¢in kaginilmazdir.
Temeller atildiginda ekibe katilacak olan yeni tasarimci ve programcilar belirlenir. Bu
asama ile birlikte artik ekip tiyeleri dokiimandaki kendilerine diisen gorevleri anlar ve
gelistirme siirecine baglamaya hazirdirlar. Dokiimanin olusturulmasi agsamasinda her
ekip liyesi lizerine diisen kismi olusturur. Miihendislik, sanat ve ses ekipleri genel
olarak cekirdek kadro halinde ihtiya¢ duyulacaklarin listesini olustururlar, ihtiyaglara
gore ekip farkli tiyelere ihtiyac olup olmadigina gore genisletilebilir (Moore, 2011, s.
8-9).

Biiyiik Diiello tasariminda, oyunun tiirli ve igerigi goz 6niinde bulundurularak
ihtiya¢ duyulan malzeme secilmis ve islenmistir. Bu asamada tasarim dokiimani
icerisindeki temeller lizerinden ¢alismaya yon verilmistir. Tahtanin ve taglarin ilk
olarak olusturulmasi asamasi bir profesyonel destegi ile saglanmis ve tasarim
Ol¢iilerine gore uygun boyutta liretimi saglanmistir. Olusturulan oyunda dama ve tavla
orneginden yola cikilmis ve caligmada bu oyunlarin temel tahta tasarimi Ornek
alimmigtir. Oyuncunun sistemi tanimasi ve bir etkilesim baglatmasi adina temel oyun

ogeleri, tasarim dokiimaninda belirtildigi sekilde uygulanmistir.
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Resim 41. Biiyiik Diiello Taslar ve Tahtanin Kesilmis Ham Goriintiisii

1.2.2. TIlk Ornek (Prototip) Asamasi

Oyunun teste hazir olan ham halidir ve oyunun basarili bir akiga sahip olup
olmadig1 bu noktada test edilmistir. Oyun fikri ve islevselligi de bu asamada test
edilmistir. Oyunun ilk 6rnek asamasinda her asamanin bitirilerek gecildigi sistemlerde
zaman ve maddi kayiplar ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle prototip agsamasinda sadece
gerekli 6geler oyun igerisinde tutulmus ve oyun uygun bir yapiya gelene kadar devam

edilmistir.

Prototipler fikirleri ve kavramlart diger ekip {yelerinin de anlayip
degerlendirebilecegi somut bir hale getirir. Bu asama miikemmel oldugu diisiiniilen
bir fikrin, ger¢ekten miikkemmel olup olmadiginin anlasilacagi asamadir. Beklenmedik
sonuclarin ortadan kalkmasi ve sorunlari ortadan kaldirma asamasidir (Macklin &
Sharp, 2016, s. 393).

Biiyiik diiello i¢in 6n hazirlik agamasi sonlandirildiginda elde edilen ilk 6rnek
test edilmis ve olas1 problemlerin dniine gecilmeye calisilmigtir. Biiyiik diiello sadece

ihtiya¢ duyulan miktarda islenmis, taslar ve tahta temel olarak ihtiya¢ Olgiisiinde

63



cizgileri ¢izilmis ve boyanmistir

yonleri tespit edilmistir.
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. Bu agamada oyunun islevselligi test edilmis, eksik

Resim 42. Biiyiik Diiello Prototip Asamast

1.2.3. Uretim Asamasi

Bir oyun gelistirme siirecinin en pahali ve uzun siirecidir. On hazirlikta
olusturulan sistemin iizerine insa edilir ve c¢ok cesitli siiregleri kapsar. Yonetim

stirecinde dijital oyunlar i¢in ses, kodlama gibi alanlar1 da igerir (Fullerton, 2014, s.

428).

0

Resim 43. Biiyiik Diiello Logo

18
BUYUK
DUELLO

Resim 44. Ambalaj Uzeri Tasarim1
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Oyunun raflardaki durusunu ve gorsel kimligini olusturmada yardimeci olacak
ambalaj ve diger gorsel Ogeler, grafik tasarim ilkeleri referans alinarak ve oyunun
icerigine uygun ve fikir verici bir bi¢imde tasarlanmistir. Sadelik ve denge 6n planda
tutulmustur. Logo tasariminda ise birbirine meydan okuyan iki kiip karsi karsiya

getirilerek, igerik ve bi¢im hakkinda fikir vermesi saglanmistir.

Resim 45. Uretim Asamasi (Tahtanin ve Taslarm Islenmesi)

Resim 46. Ambalaj Uretim Asamasi (Taslarin Kutu Tasarimi)
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Resim 47. Uretim Asamas1 (Ambalaj ve Taslar)

Biiyiik Diiello tasariminda, son kullanici i¢in iiretim yapildig1 varsayilan bir
senaryo ile, bi¢im agisindan son seklin verildigi asamaya ge¢ilmistir. Tahtanin, taglarin
ve oyun kutusunun tasarimi yapilmistir. Bu asamada oyunun nihai iirlin agamasina
gelisi oldugu diisiincesiyle gerceklesir. Bu asamadan sonra geriye doniis hem ¢ok
pahaliya mal olacak hem de zaman kaybina neden olacaktir. Biiyiik diiello i¢in bu son
asamada taglarin ve tahtanin boyanmasiyla birlikte, ambalaj i¢cin de g¢alisilmis ve
raftaki yerini almaya hazir olmas1 amacglanmistir. Prototip agamasinda, oyuna hangi
oyuncunun baglayacagini belirlemek i¢in kullanilan zar, hem oyun igerisindeki
kullaniminin yersizligi hem de kaybolma olasilig1 nedeniyle oyundan kaldirilmis yeni

bir baslangi¢ kurali eklenmistir.
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Resim 48. Uretim Asamasi (Taslar Final)

Resim 49. Uretim Asamasi (Ambalaj ve Taslar Final)
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1.2.4. Kalite Giivence

Tasarim asamasinin baglangicindan sonuna kadar yer alan bu siirecin,
oneminden dolay: farkli bir baglikta incelenmesi uygun bulunmustur. Farkli oyuncu
tipleri ve tasarimcilar ile yapilmis olan testler sonucunda eksik veya hatali yonleri

incelenmis ve oyun igerisindeki yapinin ¢alisir olmasina dikkat edilmistir.

Kalite glivence ekibinin amaci, oyunun kalitesi ve oyun i¢indeki olas1 hatalar1
test ederek, gelistirici ve yayinciya geri bildirimlerde bulunmaktir. Bu alan oyunun
yayinlanmasindan dnceki son savunma hattidir. Gelistirici ekip ile test ekibi arasindaki
iligkinin kapsami, oyunun ¢ekici olmasinda biiyiik rol oynamaktadir. Bu iki grup
arasindaki iliski her zaman acik olmalidir (Meigs, 2003, s. 166-167).

Bu kisim ise oyunun son testlerinin yapilip yayinlanacagi boliimdiir. Oyundaki
hatalar1 ve bu hatalarin oyun i¢indeki dnemini de igeren bu boliim, oyuncunun oyunu
gormesinden Onceki son boliimdiir. Kalite giivence ekibinin lideri bir test plam
hazirlayacak ve eksik bir nokta kalmadigindan emin olmak i¢in proje yoneticisiyle
birlikte calisacaktir. Yazilan kodlarin saglikli ¢alisip ¢alismadiginin testi yapilmakla
birlikte oyunun oynanabilir olup olmadigi da bu asamada test edilir. Bu test
asamasinda oyuna asina olan ekip {iyelerinin oyunu test etmesi nesnel olmayan
sonuclara neden olabilmektedir. Bu nedenle profesyonel kalite giivence ekibi
olusturmak mantikli gibi goriinse de, maliyet agisindan kiigiik ekipleri sikintiya
sokabilmektedir. Son olarak kullanicilara sunulan genel beta testi ad1 verilen bir siiriim
yayinlanir ve gercek kullanicilardan alinan geri bildirimler iglenir. Bu ¢cogu kurum igin

en iyisidir (Rollings & Morris, 2004, s. 255).

Biiytik Diiello icin kalite giivence ekibi olusturulmamas, fakat oyun deneyimine
sahip olup olmadiklarina bakilmaksizin oynanabilirlik testleri yapilmistir. Bu testler
tasarim agsamasindan {iretim asamasina kadar olan siirede tekrarlanmis ve alinan geri

bildirimler uygulanmstir.
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2. BUYUK DUELLO ve ETKILESIM

Biiytik Diiello, her oyuncu i¢in 16 adet oyuncuya gore degisen farkli renklerde
tag1 bulunan, savas temali soyut bir oyundur. Oyun en az iki en fazla dort oyuncu ile
oynanir. Her bir tagin altinda 1’den 4’e kadar rakamlar bulunmaktadir. Bu rakamlar
oyuncular arasindaki miicadelenin temelidir. Oyunda amag¢ rakip oyuncunun
taglarindan en fazla sayida elde etmek ve rakibin taslarinin daha once bitmesini
saglamaktir. Oyun igerisinde hikaye ve karakter kavrami barindirmadigindan soyut bir
oyun olarak konumlandirilmaktadir. Oyunun temelinde sira tabanli bir isleyis
bulunmaktadir ve oyuna baglangic icin dncelikle rastlantisal olarak dizilmis taglardan
herhangi biri tercih edilerek ve biiyiik tasi ¢eken oyuncunun istedigi renk taslarla
oyuna baglamasi saglanir. Siralama tamamlandiginda oyun saat yoniinde devam eder

ve oyuncularin meydan okuma agsamalar1 baglar. Oyunun kurallari ise su sekildedir.

1. Oyuncu rakip oyuncu veya oyunculardan sadece birinin bir tasina

meydan okuyabilir.

2. Meydan okudugu tas1 tahtada bulunan satir ve siitunlardaki konumunu

sesli bir sekilde rakip oyuncuya bildirmelidir.
3. Tasin altindaki rakam biitiin oyuncularin gorebilecegi sekilde gosterilir.

4. Meydan okunan tasin sahibi oyuncu, sadece kendisine meydan okuyan

oyuncuya meydan okuyabilir.

5. Tasin satir ve siitun bilgisi sesli olarak tekrarlanir ve tagin altindaki

rakam gosterilir.

6. Taslarin rakamlar1 kiyaslanir ve biiylik olan tahtadan alinan yere geri
birakilir.

7. Kiicik olan rakamli tas ise biiyilk tasin sahibi tarafindan ele
gecirilmistir.

8. Tahtada tas1 kalmayan oyuncu oynamay1 birakir, ele gegirdigi tag varsa

sayilarak kagida yazilir.
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9. Tahtada tas kalmadiginda ya da sadece bir oyuncunun tas1 kaldiginda
oyun sonlanir ve tahtada tasi kalan oyuncunun taglar1 kendi hanesine puan olarak

yazilir.

Sira kendisinde bulunan oyuncu diger oyunculardan herhangi birinin
taglarindan sadece bir tanesine meydan okuyabilir. Bu noktada hangi oyuncuya
meydan okunacaginin bir siirlamasi yoktur. Bu meydan okuma ters ylizeylerdeki
rakamlar {lizerinden olur. Bu meydan okuma ile oyun igerisindeki etkilesim baglamig
olur. Meydan okuma isleminin birinci basamagi bitmis, meydan okuma sirast meydan
okunan oyuncuya ge¢mistir. Kendisine meydan okuyan oyuncunun taglarindan birine
meydan okur. Artik etkilesim tamamlanmis olur. Boylelikle etkilesim i¢in dngoriilen
“konusma-diistinme-geribildirim”  dongiisiic = tamamlanmaktadir. Bu  dongi
tekrarlanabilir bir yapidadir. Bu etkilesim oyun tamamlanana kadar devam etmektedir.
Bu noktada oyunumuzu tavla 6rneginde oldugu gibi oyuncuya kars1 oyuncu ya da
Monopoly oyunundaki gibi ¢ok tarafli rekabet basliklar1 altinda degerlendirebiliriz.
Biiyiik diiello 2,3 ve 4 kisi ile oynanabilen melez yapida ve gesitli etkilesim tiirlerini

barindiran bir oyundur.

Rakamlar1 gosterilen taslardan biiylik olan tekrar yerine yerlestirilir ve kiigiik
tag tahtadan alinir. Bu durumda oyun igerisindeki kaynaklarindan bir tanesini
kaybeden ve kaynaklarmin tamamina sahip olan oyuncu veya oyuncular sz
konusudur. Bu durum biiyiik tasin sahibi oyuncuya puan kazandirir. Bu asamadan
sonra sira saat yoniinde devam eder ve diger oyuncu segecegi herhangi bir oyuncuya
meydan okur. Siranin saat yoniinde devam etmesi kurallarindan biridir ve sira tabanl

oyunlarda olusabilecek karisiklig1 6nlemede yardimci olmasi i¢in olusturulmustur.

Oncelikli olarak sans faktorii sonrasinda ise, dikkat ve hafiza én plandadir.
Oyunda sans faktoriiniin oyun boyunca devam etmesini sinirlandirmak amaciyla
hafiza ve dikkat etkeni devrededir. Oyun, tahtanin iizerinde tag kalmayincaya kadar
devam eder ve sonunda elde edilen taslar sayisal bir puan olarak belirlenir ve oyunun
galibi ortaya c¢ikar. Bu puanlar oyuncularin birbirlerinin taslarinin sayisin1 kontrol
etmesiyle birlikte kayit altina alinir. Oyun oyuncularin oyunun basinda belirledikleri

bir siire boyunca devam eder. Olgiilebilir nitelikte bir sonug ise burada ortaya ¢ikar.
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Masa oyunlari i¢in temel olarak zar atmaktan baska yapilabilecek hicbir sey
olmadig1 yanilgis1 yaygin bir yanilgidir. Bu yanilginin zihinlerimizde yer etmesini
saglayan sey bazi masa oyunlarinin sonuca ulagilabilmesi ve sonug elde edilebilmesi
icin, sadece sans faktoriinii igermesidir. Bununla birlikte kural kitabinin ¢ok uzun ve
anlasilamaz olmasi da oyuna baslayip oyun deneyimimizi etkiler. Bir masa oyunu eger
bu gibi zorluklar igerirse oyuna bir sans verilmesi zor girer. Oyunlar dogrusal bir
yapida olmadigindan kural kitabiyla bogusmak, oyun ici etkilesimi anlamaya pek de
yardimci1 olmaz (Burgun, 2013, s. 135). Biiyiik Diiello oyunculara sadece bir sayfadan
olusan bir kurallar listesi ve oyuna dahil olabilmek i¢in 6zel bir caba gerektirmemesi
icin tasarlanmigtir. Sans faktorii ise oyuncularin, oyunu sadece sans faktorii bulunan
bir oyun olarak algilamasini engellemek amaciyla kisitli bir sekilde kullanilmistir.
Oyunun ambalajindan baslayarak, taslarin farkli renklerde olusu ve zar kutu
acilisindan itibaren, etkilesime hazir bir yapida olmas1 amaglanmistir. Oyuncunun zar1
bir gosterge olarak kavrayabilmesi ve oyunda bir sans unsuru oldugunu
algilayabilmesi amac¢lanmistir. Taglarin farkli renklerde olusu bir farklilik ve oyun
icindeki kaynaklarin paylagiminin ifadesi olarak oyunda kullanilmistir. Son olarak
tahtanin tiizerindeki 8X8 olarak bolinmiis 64 bolimden olusan yapmnin bir
konumlandirma yapisina isaret etmektedir. Biitiin bu temel unsurlarin bir araya

gelmesi oyunun etkilesimli bir yapida oldugunun algilamasi temeline dayanmaktadir.
3.  ILKELERIN BUYUK DUELLODA UYGULANMASI

Biiyiik Diiello, oyunun ve etkilesimin temellerini bir arada sunmay1 amaglamis
bir calismadir. Uretim asamalar1 ambalaj da dahil olmak iizere, tasarlanmasi, ilk 6rnek
olusturulmasi ve son olarak iiretime gegilerek sonu¢landirilmigtir. Tahta ve taslariyla
masa oyunu unsurlarint biinyesinde barindiran bu ¢alisma, temel etkilesim

kavramlarini da biinyesinde barindiran bir ¢aligma olarak sunulmaktadir.

Temel olarak, oyuncunun daha Oncesinden hi¢bir masa oyunu deneyimine
sahip olmasa da oyunu oynayabilmesi ve siirdiirebilmesi amaclanan c¢aligmada,
herhangi bir masa oyunu ile etkilesimde bulunmasina gerek olmamasi amaglanmaistir.
Uygulamada grafik tasarim ilke ve elemanlari, oyun temelleri ve etkilesim ilkeleri ayni

ozenle islevsel hale getirilmis ve calismaya bu noktadan yon verilmistir. ilkelerin
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islevselligi ilk ornek asamasindaki oyun ile degerlendirilmis ve nihai tasarimda

uygulanmistir.
3.1. Algilanabilirlik ve Biiyiik Diiello

Biiyiik diiello tasarim siirecinde, oyuncunun daha 6nceki deneyimlerinden yola
cikarak, tahtanin ve taglarin yapisini kavrayabilmesi amaglanarak tasarlanmistir. 16
adet ayn1 renkteki tagin bir grup olusturmasi saglanmis, tahta iizerinde bir etkinlik
yapilacagi diisiincesini oyuncuda uyandirmak amaciyla, tahta iizerindeki boliinmiis
yapt olusturulmustur. ilk defa bir masa oyunu ile karsilasan oyuncularmn, oyunu
algilayabilmeleri icin ise kurallar ¢ok basit tutulmus ve etkilesim yapis1 agiklanmustir.
Oyunun nasil oynanacagi konusunda temel diizeyde bir fikir sahibi olan oyuncunun,
kural listesi yardimiyla heniiz oyun baslamadan eylemleri tahmin edebilmesini
saglamak amaglanmistir. Oyuncularin oyun ile ilk karsilastiklarinda, temel olarak
oyun i¢indeki nesnelerin fonksiyonlarini kavramalari amaglanarak olusturulmus tema
ve igerik, algilanabilir bir yap1 olusturmak i¢in kullanilmistir. Oyun ilerledik¢e daha
onceki deneyimlerinden yola c¢ikarak oyuncularin dogru bir sekilde hamle
yapabilmeleri amaglanmis ve oyunun, ilk defa karsilasilan her agamasinin algilanabilir

olmasina ¢aba gdsterilmistir.
3.2. Tahmin Edilebilirlik ve Biiyiik Diiello

Oyun ile karsilasan oyuncunun, zarin, tahtanin ve taslarin islevlerini tahmin
etmede basarilt olmasi amaglanmistir. Belirli bir siralama ile gidildiginde oyunu
algiladig1 varsayilan oyuncunun bir sonraki asamada, herhangi bir kullanim kilavuzu
olmaksizin tizerine diisen gorevleri temel olarak tahmin edebilmektedir. Biitlin
bilesenleri, bir biitiinlin parcast olarak diislindiigiinde ve algilama siireci
tamamlandiginda kural kitabinda belirtildigi sekilde oyuna baslanildig1 andan itibaren
stirecin tamamlandig1 ve etkilesim i¢in hazir olundugu diisiiniilmektedir. Artik meydan

okuma baglayabilir.
3.3.Geri Bildirim ve Biiyiik Diiello

Etkilesim siireci basladiginda temel ifadeyle etki-tepki olusacak ve kurallar

icerisinde oyuncular birbirleriyle etkilesimde bulunacaklardir. Birinci adimda sira
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kendisinde olan oyuncu meydan okuma islemini gorsel ve sesli olarak yapacak ve
karsiliginda ayni sekilde bir geri bildirimde bulunacaktir. Bu dongii oyun sonuna kadar
devam edecektir. Etkilesimin sekteye ugramamasi geri bildirimin 6nemini ortaya
cikarmaktadir. Geri bildirimin bulunmadigi bir durumda oyuncu eylemine karsilik
bulamadigr diisiincesine  kapilmaktadir. Oyuncu yaptigit eyleme karsilik
bulamadiginda burada karsimiza bir kopus ¢ikmaktadir. Masa oyunlarinda, eger dijital
bir aygit s6z konusu degilse ses bulunmamakta, taslarin ¢ikardiklar: ses ise bir anlam
ifade etmemektedir. Anlamli bir etkilesim olusturmak ve siirdiirmek i¢in ses dgesini
de oyuna dahil etmenin yollar1 aranmig ve oyuncularin meydan okuduklar tagin siitun
ve satir konumunu bildirmeleri kurallara eklenmistir. Bu durum geri bildirimde
bulunmanin yalnizca gorsel yolla olmamasi, sesin yardimci unsur olarak kullanilmasi
amacini tagimaktadir. Oyunun basit yapist oyunu hizlica 6grenerek siirdiirmeyi
miimkiin kilmaktadir. Bu agamada bir eylem, birinci hamlede nasil bir yolla baslayip
devam ediyorsa, oyun sonlanana kadar ayni yolla devam eder. Oyuncunun kafasinda
karisiklik meydana getirebilecek sasirtmacalara yer verilmemistir. Bu baglamdan
incelendiginde oyun tutarli bir “konus-diisiin-cevap ver”  dongiisiinii

tamamlamaktadir.
3.4. Ogrenilebilirlik ve Biiyiik Diiello

Ogrenilebilir bir oyun gelistirebilmek icin oyun igerisinde kurallarm adil
olmasi, prosediirlerin dengeli olmasi gerekmektedir. Biiylik diiello s6z konusu
oldugunda ise, oyuncularin masa oyunu oynama deneyimlerinden yola ¢ikarak
olusturulmus bir altyap: bulunmaktadir. Kurallar her oyuncuyu ayni oranda baglar ve
Ozel bir Ustiinliik saglamaz. Yapilmasi gereken eylemler ise sabittir ve belirli kosullar
altinda degisiklik gostermemektedir. Kullanicilarin kullanim kilavuzunu bir kez

okuyarak ve oyunu bir kere deneyimleyerek 6grenebilmeleri amaglanmastir.
3.5. Hatirlanabilirlik ve Biiyiik Diiello

Oyuncular sadece bir oyun deneyimi yasadiktan sonra, bir sonraki oyunlarinda
kullanim kilavuzuna veya herhangi bir yonlendirmeye gerek kalmaksizin oyunu biiyiik
oranda hatirlayabilmektedirler. Bu sirali isleyis nihayetinde hatirlanmay1

getirmektedir. Oyun tasarlanirken, oyunu bir sonraki seferde tekrar kurallar listesine
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bakmaya gerek kalmaksizin oynanabilmesi ve bir oyun deneyimi yasandiginda artik
kalic1 bellege atilarak, herhangi bir yardim alinmadan oynayacak sekilde hatirlanabilir

olmas1 amaciyla tasarlanmistir.
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SONUC ve ONERILER

Oyun tasarimi, fikir asamasindan sonlandirilmig bir oyun calismasina kadar
(projenin kapsamina bagli olarak) bir ekibin ortak hareket ederek oyuncu deneyimini
on planda tuttuklar1 bir alandir. Ekip olarak farkli disiplinlerin ortak hareket etmesi
masa oyunlar1 i¢in de bir gerekliliktir. Oyun gelistirme siirecinde, tek bir gelistiricinin
oyunun her agamasina ustalikla hakim olmasi miimkiin olmamaktadir. Fikir, taslak,
oynanabilir bir 6n siiriim, gorsel Ogeler vb. asamalarinin her birinde uzmanlik

gerektiren meslek bulunmaktadir.

Oyun tasarim siirecinin kapsami diistintildigtinde ekip tiyelerinin birbirlerini
anlamalar1 ve yardimci olabilmeleri gerekmektedir. Biitiin siireci kapsayan ve
detaylari1 igeren bir dokiimanin faydasi tartisilmazdir. Bagimsiz bir sekilde
calisgildiginda da bu gercek degismemektedir. Tasarim dokiimaninin hacmi oyunun
hacmi ile dogru oranda degismektedir. Bu nedenle temel yap1 masa oyunlart ile dijital
oyun arasinda aynidir. Siire¢ icerisinde gézden kagan noktalarin olabilecegi akildan
cikartilmadan, tasarim dokiimani olusturmak gerekmektedir. Biiyiik Diielloda kapsam
g6z Oniine alinarak olusturulmus tasarim dokiimani, temel sorular1 icermektedir. Bu
sorular ve cevaplar1 zamanla unutulmast muhtemel olan kisimlarin gézden kagmasina

engel olmustur.

Biiyiik diiello, oyun tanimlarinin ortak noktalarini barindirmasiyla oyun
vasfina sahip bir uygulama olarak sunulmaktadir. Kurallar1 olan, oyuncularin
kararlartyla birbirleriyle rekabet halinde bulunduklari, kendine ait bir mekanda gecen
ve bir amag¢ barindiran bir sistemdir. Bu yapisiyla biiyiik diiello bir oyun olarak
tanimlanabilmektedir. Masaiistii oyunlar iist baglig1 altinda, masa oyunu kategorisinde
degerlendirilebilecek sekilde taslar1 ve tahtasiyla fiziksel olarak yapisim
tamamlamaktadir. Oyun {iretim asamalarimin yapisi agiklanirken dijital oyunlar
tizerinden agiklama gibi yaygin bir egilim bulunmaktadir. Biiyiik diielloda ise yapis1
geregi ahsap islemek i¢in mobilya ustasi, baski ve baski kalitesi i¢cin matbaa sorumlusu
ve son olarak boya siireci i¢in ise bir boya ustas1 gerekmektedir. Bu baglamda masa
oyunlarinin kaliplagsmis oyun tasarim siireci tanimlarindan farklari bulunmaktadir. Her
bir brans kendi alaninda oyunun kalitesine katkida bulunmaktadir. Bu agamalardan

birinde olusacak herhangi bir aksaklik genel yapiya zarar vermektedir. Ambalaj
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tasarimi grafik tasarim siirecinde kendine 6zel bir yer edinmistir. Bu énemi oyun
tasarim siirecinde de ambalaj tasariminin ihmal edilemez bir unsur olarak karsimiza

cikarmaktadir.

Masa oyunlarinin taginmasi, rafta durusu, oynanist ve tekrar saklanmasi
asamalarini da igeren ambalaj tasarim siireci ise masa oyunlar1 s6z konusu oldugunda
ihmal edilmektedir. Bu baglamda yalnizca tahta, taslar ve zar tizerinde olusturulmus
fiziksel bilesenler yetersiz kalmaktadir. Tasarim kavraminin bircok anlamda ele
alinmas1 gerekmektedir. Biiyiik diielloda ise grafik tasarimdan ambalaj tizeri tasarimda

faydalanilmustir.

Oyunlarin tasarlanmasi siirecinde temel olarak ayni kavramlar kullanilmakla
birlikte, dijital oyun tasarimcilar1 ise masa oyunu tasarimcilar1 arasinda kavramlarin
isimlerinde bir ayrim s6z konusudur. Bu nedenle prosediir-kural-mekanik kavramlari

ile, catisma-rekabet-etkilesim kavramlart arasindaki ayrim belirsizlesmektedir.

Oyun igeriginde, tanimlarda gegen bilesenlerin tamami1 ayni anda bulunmasina
gerek bulunmamaktadir. Bu 6zellikleri oyun igerisinde rastlantisal olarak da saglamak
miimkiindiir. Oyunda bir karakter varsa, hikaye kavrami o zaman devreye girer.
Hikayesi olmayan oyun Ornekleri de mevcuttur. Oyun fikrine gore ihtiyaglar

sekillenebilmekte ve olusan ihtiyaglar dogrultusunda bilesen gelistirilebilmektedir.

Etkilesim tasarimini agiklamak ic¢in insan bilgisayar etkilesimi 06zelinde
tanimlar yetersiz kalmaktadir. Bu tiirdeki bir tanim, bir¢ok etkilesim tiiriinii ve yapisini
goz ardi etmektedir. Etkilesim icin bir yazilima ihtiya¢ duyulmamaktadir. Biiyiik
diielloda olusturulan etkilesim masa oyunlarinin sundugu olanaklarla sinirh
kalmaktadir. Bununla birlikte oyuncularin (insanlarin) birbirleriyle olan etkilesimi iist

diizeydedir ve dijital oyunlarin saglayamayacagi imkanlar1 barindirmaktadir.

Oyunlarin igerdigi oyuncu etkilesimi tiirleri ise genel hatlariyla agiklamak
miimkiindiir. Nitekim oyunlarda tasarim ve uygulama acisindan ayni olduklar1 halde
baz1 durumlarda oyuncunun etkilesim tiirii degiskenlik gostermektedir. Bir oyun
tasarlanirken, etkilesim tliri temelde belirlenebilmekle birlikte, degiskenlik
gosterebilmektedir. Bu nedenle oyun tasarlanirken etkilesimin tiirli degil, etkilesimin

niteligi onem kazanmaktadir.
76



KAYNAKCA

Adams, E. (2010). Fundamentals of Game Design - Second Edition. Berkeley: New
Riders.

And, M. (2012). Oyun ve Biigii: Tiirk Kiiltiiriinde Oyun Kavrami. Istanbul: Yap1 Kredi
Kiiltiir Sanat Yayincilik.

Anthropy, A., & Clark, N. (2014). A Game Design Vocabulary. Crawfordsville,:

Pearson Education, Inc.

Apple. (2009). Apple Human Interface Guidelines: User Experience. Cupertino:
Apple Inc.

Arntson, A. (2012). Graphic Desi6n Basics, Sixth Edition. Boston,: Clark Baxter.

Bates, B. (2004). Game Design: Second Edition. Boston: Thomson Course
Technology PTR.

Becer, E. (1999). lletisim ve Grafik Tasarim. Ankara: Dost Kitapevi.

Bell, R. C. (1969). Board and Table Games: From Many Civilizations. London:
Oxford University Press.

Brathwaite, B., & Schreiber, 1. (2009). Challenges For Game Designers. Boston:
Course Technology PTR.

Burgun, K. (2013). Game Design Theory : A New Philosophy for Understanding
Games. Florida, Amerika Birlesik Devletleri: CRC Press.

Cengiz, M. (2008). Masa Oyunlarinda Gorsel-Igerik Iliskisi ve Uygulama Calismast.
Masa Oyunlarinda Gérsel-Icerik Iliskisi ve Uygulama Calismasi. 1zmir,
Tiirkiye.

Colleen, M., & Sharp, J. (2016). Games, Design and Play: A Detailed Approach to

Iterative Game Design. Boston: Addison-Wesley.
77



Crawford, C. (1982, 4 5). The Art of Computer Game Design. California: Berkeley

University.
Crawford, C. (2003). The Art of Interactive Design. Berkeley: No Starch Press.

Dabner, D., Stewart, S., & Zempol, E. (2014). Graphic Design School - The Principles
and Practice of Graphic Design. Hoboken: John Wiley & Sons Inc.

Demir, B. (2015). Sanatta Oyun. Sanatta Oyun. Erzurum, Tiirkiye.

Elias, G., Garfield, R., & Gutschera, K. (2012). Characteristics of Games. London:
The MIT Press.

Erdal, I. T. (2006). Gestalt Kuraminin Grafik Tasarima Etkilerinin Incelenmesi.

Kocaeli, Tiirkiye.
Fox, B. (2005). Game Interface Design. Boston: Thomson Course Technology.
Fullerton, T. (2008). Game Design Workshop 2nd Edition. Burlington: Elsevier Inc.
Fullerton, T. (2014). Game Design Workshop - 3rd Edition. Boca Raton: CRC Press.

Heussner, T., Finley, T. K., Hepler, J. B., & Lemay, A. (2015). The Game Narrative

Toolbox. Burlington,: Focal Press.

Huizinga, J. (2017). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme. 6.

Basum. Istanbul: Ayrint1 Yaynlari.

Kalmpourtzis, G. (2019). Educational Game Design Fundamentals: A Journey to
Creating Intrinsically Motivating Learning Experiences. Boca Raton: CRC

Press.

Kolko, J. (2011). Thoughts on interaction design : a collection of reflections Second

Edition. Burlington,: Elsevier, Inc.

Kowalski, W. J. (2004). Board Games of The Ancient World. P Art and Culture
Magazine, 2-25.

78



Landa, R. (2011). Graphic Design Solutions. Boston: Clark Baxter.

Lerner, J. (2014). Making Democracy Fun - How Game Design Can Empower Citizens
and Transform Politics. London: The MIT Press.

Leung, L. (2008). Digital Experience Design. Bristol: Intellect Ltd.

Looney, A. (2011). How I Design a Game. M. Selinker i¢inde, The Kobold Guide to
Board Game Design (s. 93-110). Kirkland, WA: Open Design.

Lowdermilk, T. (2013). User-Centered Design. Sebastopol: O’Reilly Media, Inc.

Macklin, C., & Sharp, J. (2016). Games, Design and Play: A Detailed Approach to

Iterative Game Design. Boston: Pearson Education.

Mayer, B., & Harris, C. (2010). Libraries Got Game: Aligned Learning Through

Modern Board Game. Chicago: American Library Association.

Meigs, T. (2003). Ultimate Game Design: Building Game Worlds. Emeryville: The
McGraw-Hill.

Moore, M. E. (2011). Basics of Game Design. Florida: CRC Press.
Moule, J. (2012). Killer UX Design. Melbourne: SitePoint Pty. Ltd.
Murray, H. J. (1913). A History of Chess. Oxford: Oxford University Press.

Norman, D. (2017). Giindelik Seylerin Tasarimi: Ceviren Ayse Mine Sengel. Ankara:
Tiibitak Popiiler Bilim Kitaplari.

Novak, J. (2012). Game Development Essentials. Clifton Park: Delmar, Cengage

Learning.

Olsen, D. (2010). Building Interactive Systems: Principles for Human - Computer

Interaction. Boston: Course Technology.

Prensky, M. (2013). Digital Game Based Learning. St. Paul: Paragon House.

79



Rogers, S. (2014). Level Up The Guide to Great Video Game Design. Chichester:
Wiley Publication.

Rogers, Y., Sharp, H., & Preece, J. (2015). Interaction Design. Chichester: John Wiley
& Sons.

Rollings, A., & Morris, D. (2004). Game Architecture and Design: A New Edition.

San Francisco: New Riders Publishing.

Rouse, R. (2005). Game Design: Theory & Practice Second Edition. Texas: Wordware
Publishing, Inc.

Saffer, D. (2014). Microinteractions. Sebastopol: O’Reilly Media, Inc.

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play - Game Design Fundamentals.
Londra: MIT Press.

Salmond, M., & Ambrose, G. (2013). The Fundamentals of Interactive Design.
London: Bloomsbury Publishing.

Saglamtimur, H. (2018). 5 Bin Yillik Oyun Seti. Aktiiel Arkeoloji, 54-59.
Schell, J. (2015). The Art of Game Design. Pittsburgh: CRC Press.

Solarski, C. (2017). Interactive Stories And Video Game Art: A Storytelling
Framework For Game Design. Boca Raton: CRC Press.

Trefay, G. (2010). Casual Game Design - Designing Play for the Gamer in All of Us.

Burlington,: Elsevier Inc.

Woods, S. (2012). Eurogames: The Design, Culture and Play of Modern European
Board Games. North Carolina: McFarland & Company, Inc.

Internet Kaynaklari

www.dr.com.tr. (2019, 4 3). Scotland Yard Kutu Oyunu. www.dr.com.tr:
https://www.dr.com.tr/Hobi-Oyuncak/Rav-Kutu-Oyunu-Scotland-Yard-

80



267804/Kutu-Oyunlari/Aile-Oyunlari/urunno=0001727349001# adresinden

alind1

WWWw.moma.org. (2019, Nisan 25). WWWw.moma.org:
http://www.moma.org/media/W 1siZilsjIINTcSMSJdLFsicCIsImNvbnZlenQ
iLCItcmVzaXplIDIWMDB4MjAWMFx1MDAzZSJdXQ.jpg?sha=4872ec2bf
7068352 adresinden alindi

www.tcsjohnhuxley.com. (2019, Mayis 18). SATURN TRIPLE ZERO ROULETTE
WHEEL. https://www.tcsjohnhuxley.com:
https://www.tcsjohnhuxley.com/products/saturn-triple-zero-roulette-wheel

adresinden alindi

Wikipedia. (2019, Nisan 25). Futbol. Wikipedia: https://tr.wikipedia.org/wiki/Futbol

adresinden alindi

Tirk Dil Kurumu. (2018, Aralik 30). Giincel Tiirk¢e Sozliik. Aralik 2018 tarihinde
Tiirk Dil Kurumu:
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.G
TS.5¢28aa1822ba69.74925178 adresinden alindi

Metropolitan Museum of Art. (2019, Mayis 17). Metropolitan Museum of Art:

https://www.metmuseum.org/art/collection/search/452180 adresinden alind1

Hogue, D. M. (2019, 03 26). UX Foundations: Interaction Design. Retrieved from
Linkedin: https://www .linkedin.com/learning/ux-foundations-interaction-

design/overview-of-the-ixd-model

D&R. (2019, Mayis 6). Kutu Oyun - Liiks Tombala. https://www.dr.com.tr:
https://www.dr.com.tr/Hobi-Oyuncak/Ks-Games-Kutu-Oyn-Luks-Tombala-
T237/Kutu-Oyunlari/Cocuk-Oyunlari/Cocuk-Kutu-
Oyunlari/urunno=0000000724865 adresinden alindi

BkmKitap. (2019, Nisan 25). Monopoly Dijital Bankacilik.
https://www.bkmkitap.com:  https://www.bkmkitap.com/monopoly-dijital-

bankacilik adresinden alindi

81



Amazon.com. (2019, Mayis 18). Middleton Games Tournament Backgammon Set.
https://www.amazon.com/: https://www.amazon.com/Middleton-Games-
Tournament-Backgammon-Set/dp/BO02IEHOZK adresinden alind1

https://www.streetfighter.com. (2019, 4 25). Street Fighter V Gameplay.
https://www.streetfighter.com: https://streetfighter.com/wp-
content/uploads/2017/10/SFVAE-gameplay-7.jpg adresinden alind1

82



OZGECMIS

10.12.1983 Istanbul — Sisli dogumluyum. Lise dahil ilk 6gretim hayatimi
Istanbul Kagithane smirlari icerisinde tamamladim. Lisans Egitimimi Kocaeli
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik boliimiinde tamamladim. Ayn1 zamanda
cesitli firmalarda Hareketli Grafik Tasarimcisi pozisyonunda gorev aldim.

Hareketli Grafik Tasarimi ve Oyun Tasarimi 6zel ilgi alanlarim icindedir.

Yabanci dilim Ingilizce olup, bir ¢ocuk babasiyim.
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