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Ozet

Oyun tasarim siireglerine katki saglayacagi 6ngoriilen bu ¢aligma, yetenek ve
hikaye baglaminda oyuncu tercihlerini ortaya koymay: amaglamaktadir. Bu
caligma tasarim estetigi, oyun hikayesi ve karakter yetenekleri konularinda
oyuncu goriiglerini sunmaktadir. PvP’nin (Player versus player) ve RPG’nin
(Role Playing Games) ¢ogunlukla tercih edilen oyun tiirleri oldugu ve
oyuncularin oyunlart tercih sebeplerinin estetik, rekabet, hiz ve hikaye oldugu
bilgileri elde edilmistir. Karakterler ve yetenekler agisindan oyunun hikayesinin
kesinlikle oyuncuyla bag kurmas: gerektigi saptanmustir. Bu bilgiler 15181nda
caligma oyun tasarim siireglerine fayda saglayan bilgiler ortaya koymaktadir.

Giris

Dijital oyunlar hizli bir gekilde sayisallagsan diinyada kiiltiiriin bir pargas:
haline gelmistir. Fiziksel bir alanla sinirli olmayan dijital oyunlar, konsol, el
cihazi, akill telefon, giyilebilir cihaz, internet tarayicisi ya da bilgisayar gibi
elektronik bir ortam aracihginda kontrol ya da manipiile edilebilen bir oyun
bigimidir. Oyun makinalarinin portatif hale gelerek bilgisayarlarin, hatta
cebimize koydugumuz telefonlarin igine taginmasi; oyun kollarinin (joystick)
tuglara, tuglarin, dokunmatik ekranlara, 8-bitin hiperrealist gorsellere

doniigmesi bir insanin ¢ocuklugundan yetigkinligine kadar ki zaman dilimine
s1gacak kadar hizla gergeklegsmistir.
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Tek ekranli oyunlarin, kaydirmali platform oyunlarina, ardindan da
Wolfenstein 3D (1992) ve DOOM (1993) gibi platform oyunlarinin iig
boyutlu ortamlara doniigmesi dijital oyun tarihinde insan makine etkilegimi
agisindan 6nemli bir adimdir. Machinima ile olusturulan bu ii¢ boyutlu
evrenler (Picard, 2006) sonrasinda farkli isimler altinda gogalmug farkl
evrenler ortaya c¢ikmaya baglamusti. Ug boyut ile birlikte inandiricilik
yiikselmis ve oyun deneyimi gii¢lenmigtir. FPS (First-Person Shooter) bakig
agisiin geligmesiyle birlikte oyuncu, kendini oyunun iginde hissetmeye
baglamistir. Bu his yiiksek oyun deneyimi saglamig ve dijital oyunlari ¢ocuk
oyuncagi olmanin Otesine tagimigtir.

Dijital gag, bir dizi yeni kavram ve teknolojiyi beraberinde getirmistir.
Akalli telefonlar, giyilebilir teknolojiler, yapay zeka uygulamalari, ayna
diinyalar, sanal gergeklik, artirilmig gergeklik, sanal aligveris mekanlari,
sanal ekonomiler, NFT (Non Fungible Token), Blokzincir (Blockchain),
dijital kimlik, oyunlagtirma, kendi kendine 6grenme (Self-learning), dijital
diploma, {i¢ boyutlu gorsellestirme platformlari, {i¢ boyutlu yazicilar, gergek
zamanli avatarlar ve daha bir¢ok kavram ve iiriin ortaya ¢ikmugtir.

Sosyal medya platformlarinda bizi temsil eden avatar fotogratlarimizin
i¢ boyuta doniigerek gergek ve es zamanh olarak bizi sanal diinyada temsil
ettigi bir yiizyildayiz. Tipki kigisel mobil telefonlarin yayginlagmas: gibi her
bireyin dijitalde bir temsili olma gereksinimi s6z konusudur. Ludic Century
(Zimmerman, 2013) olarak adlandirilan bu dénemde avatar olusturmak
icin bir¢ok dijital uygulama iiretilmistir. Ornegin, Metahuman ile birlikte
foto-gergekgi karakterleri tasarlamak kolaylagmugtir. Hareket yakalama
(Motion Capture-MoCap) ekipmanlar sayesinde viicut hareketleri kolayca
dijitale aktarilmaya baglanmugtir. Sanal gergeklik gozliikleri, eldivenleri ve
kiyafetleri araciligryla ise siber diinyayr duyumsamak miimkiin hale gelmistir.
Son zamanlarda ise bu konularda yapay zeka uygulamalar1 gelistirilmis ve
sanal diinyalar1 deneyimlemeye iligkin daha hizli ve ulagilabilir imkanlar
dogmustur.

Biiyiik markalar oyun platformlarinda sanal ditkkanlar agmaya baglamugtir.
Dijital para, fiziksel paranin degerini katlamigtir. Sanal konserlerde
milyonlarca insan bir araya gelmigtir. Sanal bir ortam olan Omniverse’te
sanal fabrikalarda, sanal tiretim simiilasyonlar1 yapilarak sistemler optimize
edilmeye baglanmugtir. Tiim bu gelismeleri kapsayan sanal ortamlarda etik
konusu, tartigmalar yaratmig ve ¢oziim Giiney Kore Hiikiimeti tarafindan
metaverse ittifaki kurularak bulunmustur. Globalde ise etik konusu ¢oziilmesi
gereken 6nemli konulardan birisi haline gelmistir.
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Yeni gelismeler 1s1ginda kiiltiirlerin  oyun teknolojileri  gergevesinde
sekillenmesi kaginilmaz olmustur. Bu gelismelerin altinda yatan sebebin,
mekandan ve zamandan bagimsiz dijital ikamemiz aracihiiyla dijital ortamin
sundugu ayricaliklar1 deneyimleme istegimizin oldugunu soyleyebiliriz.
Bireysel kigiliklerimizin 6nem kazandig bilgi ¢aginda sunulan dijital araglar
bu deneyimi saglamaktadir. Boylelikle bir st kimlik olusturma ¢abasi
igerisinde sanal ikamemiz yani avatarimiz 6nem kazanmaktadir.

Dijital oyunlar, bir avatarin kontrol edilmesini deneyimledigimiz baglica
sanal ortamlardan biridir. Sanal kampiisler, sanal miizeler, konserler ve her
tiirli sanal mekanlar avatarlarimizin bir araya geldigi ortamlardir. Dijital
oyunlar aracihgiyla bu sanal ortamlar gesitli bigimlerde ve sistemlerde
yillardir gelistirilmektedir. Ciinkii bu tiir {i¢ boyutlu sanal platformalar, oyun
motorlari sayesinde yapilmaktadir. Bu nedenle tipki dijital okur-yazarlik gibi
oyun becerilerinin de gelecegin diinyasinda sosyal ve mesleki alanlarimizi
tanimlayacak 6neme sahip olacagi 6ngoriilmektedir.

Popiiler Oyun Kiiltiirii

Dijital oyunlarin bugiinkii popiilaritesini kavrayabilmek igin oyunun
kokenindeki davranig yapisinin ve oyunun esas anlaminin sorgulanmasi
gerekmektedir. Kiiltlir olarak oyunun dogasini ve anlamini agiklayan
Huizinga’ya ait Homo Ludens (Playing man/Oynayan insan) eserinde
(2014, s.16-17) oyun, insanliktan ©6nce zamanlardan beri hayvanlarin
Ogrenme bi¢imi ve hayati anlama ¢abasi olarak ifade edilmektedir. Sadece
insanlara 6zgi ‘akla’ dayandirma yapilamayacagindan oyun irrasyoneldir ve
bu sebeple de oyun kavraminin kiiltiirden bile eski oldugu soylenebilir.

Huizinga oyunun tanimini, oyunlarin ototelik** dogasini biligsel araglarla
agiklayarak gu sekilde yapmaktadir;

Oyun, oOzgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekin smnurlart i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “aligilmig hayattan “bagka
tiirlii olmak™ bilincinin eglik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir (2014,
s.150).

4 Orijinali (autotelic) Ingilizceden dogrudan gevrilen ‘ototetlik’ bir sanat eserinin veya
faaliyetin  kendi amaci igin var olmasi anlamma gelmektedir. Cambridge Dictionary,
Meaning  of autotelic in  English  https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/
autotelic2q=%E2%80%98autotelic%E2%80%99, 4 Ekim 2023 tarihinde erigildi.

5 Eylemden kaynaklanabilecek harici édiiller ne olursa olsun, kendi bagina 6diillendirici aktivite
(Auto=sclf=06z, telos=goal=amacg). Eylemin kendisini yapmanmn eylemin amact oldugu
durumlar (Csikszentmihalyi ve Nakamura, 2011, 5.195).
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Diger bir taraftan oyun bilimi (Ludoloji) kavramina biiyiik katki saglayan
oyun tasarimcisi Juul (2005) oyunun degisken ve olgiilebilir oldugunu ifade
etmektedir. Juul gore oyun kural tabanli bir sistemdir ve farkli sonuglarda
farkli degerler gosterir. Oyuncunun sonuca etkisi olmakla birlikte bu sonuca
duygusal bir bagla baghdir. 2000’lerin baginda Juul’un oyunlara bakis agist
giiniimiizde hala gegerliligini korumaktadir. Newman ve Simon (2004,
$.36) oyunlarin bir algoritmik eglence aract oldugu tanimi yapmuistir.
Aarseth’in (2007, 5.130) ifadesi ise “oyunlar ana amaci zevk olan ve oyuncu
davramisgin1 yapilandiran yonlendiricilerdir” seklindedir. Kelley’e (1988,
s.50), gore “oyun, elde edilecek bir nesneyi ve ona ulasmaya izin verilen
araglar1 belirleyen bir dizi kuraldan olugan bir eglence bigimidir”.

Bu farkli tanimlamalardan yola ¢ikarak dijital oyunlar, belirli bir sistem
igerisinde farkli senaryolar iireten ve bu senaryolara gore farkli sonlara sahip
olan, oyuncunun goniillii olarak kurallar1 kabullendigi ve duygusal bir bag
ile oyunun akigina baglanabildigi bir eglence tiirii oldugu s6ylenebilir.

21. yiizyihn baskin kiiltiirel formu olarak gosterilen dijital oyunlar
(Zimmerman, 2013), hizla popiilerlik kazanmugtir. E-sporlar, Global Game
Jam, LARP (Live Action Role Playing), Cosplay (Kostiimlii Oyun), oyun
dernekleri, oyun fuarlari, dijital medyadaki oyun kanallar1, oyun gelistirme
merkezleri, akademik tarafta ise “Dijital Oyun Tasarim1”, “Oyun ve Etkilegim
Teknolojileri”, “Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri” ve “Oyun
Geligtirme Teknolojileri” gibi farkli egitim programlari seklinde gelisim
gostermektedir. Tim bu gelismeler neticesinde ‘popiiler oyun kiltiirii’
kavrami olugmaya baglamug, bugiin pratik hayatin yagam dinamikleri arasinda
yerini almigtir. Dijital oyun sektOriiniin piyasay1r belirlemesi, ekonomiye
yon vermesi ve yeni teknolojilerin gelistirilmesini saglamasi 6nemli bir
tilketim nesnesi oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlar, etkilesimli
deneyimler sayesinde toplumsal bir fenomen haline doniigmektedir. Biligim
teknolojileriyle birlikte ortaya ¢ikan dijital kiiltiiriin etkisiyle dijital oyunlar
onemli bir popiiler kiiltiir iiriinii haline gelmistir (Biricik ve Atik, 2021,
5.451-454).

‘Popiiler’ sozciigli icin TDK’nin sozliiglinde “halkin arasinda yagayan
motiflere, 6gelere yer veren, onlardan yararlanan, halkin zevkine uygun, halk
tarafindan tutulan” geklinde ifade edilmektedir. “Popiiler kiiltiir’ kavramu ise
“belli bir donem igin gegerli olan, hizli iiretilen ve hizli tiiketilen kiiltiirel
ogelerin biitiinii” geklinde agiklanmaktadir. “Giintimiizde bu kavram “birgok
kigi tarafindan sevilen veya segilen” anlaminda kullanilmaktadir” (Erdogan,
2004, s.3). Bu tanimlar dijital oyun perspektifinden degerlendirildiginde,
oyunlarin kiiltiirel normlar tagiyan toplumlar tarafindan siklikla tercih
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edilen bir eglence bi¢imi oldugu anlagilmaktadir. Ragbet goren oyunlar,
oyun platformlari, oyun teknolojileri ve oyun topluluklarini kapsayan
popiiler bir oyun kiiltiiriinden bahsetmek miimkiindiir. Hamayon’a (2016,
s.144) gore oyunlarin yapisi, bireylerin katilmasina izin vererek onlari
ayni toplulugun tiyeleri haline getirir. Bu sekilde, toplulugu 6zel bir sosyal
grup olarak inga eder. Grup iginde oyunlarin yapisi, haklar ve gorevler olan
rolleri dagitarak kategorileri tanimlar. Ornegin sosyal simiilasyon olarak
nitelendirilen MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game/
Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunu) mikro evrenler ve
¢evrimi¢i toplumun sorunlart hakkinda iglevsel yoniiyle vurgulayicilar olarak
popiilerligiyle kendinden bahsettiren hem ‘kiiltiir’, hem de ‘kiiltiirel nesne’
olarak iki farkl: sekilde gorevlendirilmektedir. Bu tarz sosyal simiilasyonlar,
tegvik ve motivasyon saglayicilar olarak gevrimigi toplum tizerinden davranig
ve kiiltiiriin evrimlegmesi hakkinda okumalar yapmaya yardimci olmaktadir
(Steinkuehler, 2006, 5.100).

Oyunlarda Motivasyon Saglayicit Unsurlar: Yetenek ve Hikaye

Dijital oyunlarda, yetenek ve hikaye unsurlar oyuncularin oyuna ne kadar
motive olduklarini belirleyen 6nemli faktorlerdir. Bu faktorler oyuncunun
basarisiyla iligkilidir. Belirli bir hikayeyi takip eden oyuncu, yonettigi
karakterin sahip oldugu yeteneklerini kullanarak oyunda ilerlemektedir.

Hikayenin giicii oyuncuyu igine ¢eker ve yetenekler sayesinde basari elde
edilir.

Murray’e (2004, s.2) gore, oyunlar ve hikayeler ¢atiyma ve bulmaca
olmak iizere iki 6nemli yapiy1 ortak sekilde paylagmaktadir. Catigma kargit
hedeflere sahip olan rakiplerin bir araya geldigi ilk yapidir. Bu dogrudan
insan deneyimiyle iligkilidir. Biligsel bir yap1 olarak avc ve avin ilkel
zamanlardaki miicadelesinden hayatta kalma mekanizmasi olarak evrimlegtigi
diisiiniilmektedir. Oyunlar bu temel deneyimi canlandirir. Hikayeler ise
bu deneyimi dramatize eder ve anlatir. Cogu hikaye ve oyunda oldugu
gibi kahraman ile karsithik arasindaki bir miicadele unsuru deneyimi canl
tutmaktadr. Tkinci yapi olarak bulmaca ise okuyucu/oyuncu ile yazar/oyun
tasarimcist arasinda bir yarigma olarak zihne yonelik bir meydan okumadir.
Murray’in bu iki yapisina ek olarak Loyall (2004, s.2) dijital oyunlar
gergevesinde yeni bir yap1 6nermektedir. Bu yapi bilgisayar oyununun yiiksek
etkilesimi ve siiriikleyiciligini geleneksel dogrusal hikayelerin giiglii hikayesi
ve karakterleriyle birlestirmektedir. Izleyiciler, zengin etkilegimli karakterlere
sahip bir simiilasyon diinyasina girebilir, istedikleri her seyi 6zgiirce yapabilir
ve yine de yazarin amagladig: giiclii dramatik hikayeyi deneyimleyebilirler.
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Ovyun igerisinde kargilagilan biiyii yapma, bulmaca ¢6zme, canavarlar
yenme gibi zorluklar ve her tiirlii eylemler deneyim puanidir. Deneyim
puanlar1 (Experience point, XP) oyunlarda bagarinin sayisallagmasidir. Bu
puanlar bagar1 kazanimlar1 olarak motivasyon yaratir. Bagarma duygusu
i¢in yeteneklerin sikicihifa diismeyecek gekilde verilmesi gereklidir. Yoksa
motivasyon ger¢eklesmez ve oyuncu oyunu birakir (Bostan, 2009, s.117).
Motivasyonun yiiksek kalmasi oyunla kurulan bag sayesinde gergeklesir.
Ovyuncular avatarlariyla bag kurmay: istemektedir (Schell, 2015, s5.348).
Avatar olarak yonetilen bu karakterler ifadelere, davraniglara, hareketlere ve
kigiliklere sahip aktorlerdir. Oyuncular, oyunlarin olanaklar1 dogrultusunda
oyunun bag kahramani olan temel bir karakteri 6zellestirilebilir ya da karakter
gelisim 6zelligi gergevesinde kendi karakterini gekillendirir (Tychsen, Hitchens
ve Brolund, 2008, s.2). Niteliklerin, siislemelerin, yeteneklerin ve 6zelliklerin
bireysel kombinasyonu her karakteri benzersiz kilmaktadir. Oyuncu bu
karakter setine sahip olmak igin gaba sarf etmektedir. Yetenek setini olugturan
taktorler savagma, iyilestirme ve biiyli yapma gibi eylemlerden olugmaktadir
(Dickey, 2006, 5.257). Oyun boyunca oyuncular, anlati ortamina katilarak
karakterlerinin yeteneklerini ve niteliklerini gelistirirler.

E-sporlarda oynanan Volarant, Apex Legends, Overwatch, League of
Legends (LOL) ve Dota gibi takim tabanl oyunlarda karakterlerin takimdaki
pozisyonlarina gore yetenekleri vardir. Takima dahil olan oyuncular bu
yetenekleri takimi destekleyecek sekilde segerler. Bu tip oyunlar PvP (Player
vs. Player/Oyuncuya kargi Oyuncu) tiiri olarak ge¢mektedir. PvP oyunlar
oncelikli olarak rekabetci olmalariyla 6ne ¢ikmaktadir. Karakter yaratmak,
kurallar biitiiniine uymak, sosyal hiyerarsi gibi bir dizi gerekliliklere sahiptir.
Bu tiir oyunlarda canlandirilan karakterin oyuncuyla olan iliskisi 6nemlidir
(Myers, 2007, 5.227-228).

Genel bir konu ¢erg¢evesinde oyun sekillendigi igin hikaye geri planda kalan
bir unsurdur. Karakterlerin yetenekleri daha 6n plandadir. Ama yine de bu tip
PvP oyunlarda karakterin sahip oldugu geri plan hikayeleri vardir. Oyuncularin
bireysel olarak hikayeye etkileri yoktur. Oyuncular hazir karakterleri sadece
fiziksel gortintimlerine veya sahip olduklart arkaplan hikayelerine gore
se¢mezler, aym1 zamanda yeteneklerinin de kendileriyle uyumlu olmasin
beklemektelerdir. Genellikle PvP oyunlar FPS (First Person Shooter) ve
nisanct tiirleri igerisine dahil edilmekle birlikte bazilar1 battle royale® olarak da

6 Battle Royal oyun tiirii Japon filmlerinden esinlenilmigtir. Rekabetgi, son oyuncu hayatta
kalana kadar oyunun devam etmektedir. Genellikle oyun alani daralir ve oyuncularin hayatta
kalmak igin gevrelerini kesfetmeleri ve kullanmalar1 gerekir. Ekipmanlar rastgele oyun alanina
yerlestirilir ve oyuncunun kendi ihtiyaglarina yonelik bu ekipmanlart aramast beklenir (Farshi,
2021, 5.1140).
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nitelendirilmektedir. PvP oyunlarda takimlarin hedefi karsi takimi maglup
etmektir. Bu nedenle oyun iginde yan gorevler ya da kesifler yoktur. Yetenekleri
gelistirmek, silahlar1 gli¢lendirmek ve takim igerisindeki role uygun ilerleyerek
karg1 takimmn tiim oyuncularini elemek bu tiir oyunlarin temel mantigin
olusturur.

Popiiler Oyunlarda Yetenek ve Hikaye Baglaminda Oyuncu
Tercihleri

Caligma kapsaminda tutarl sonuglar elde edebilmek igin oyun tiirlerine
hakim, oyun jargonlarmni bilen ve hayatinda oyunun anlamli bir yere sahip
oldugu bireylere, giincel oyunlar iizerinden hikayenin ve yetenegin oyun
deneyimini ne yonde etkiledigi sorulmustur. Dijital oyun oynayan bireylerin
avatar tercihlerinde yetenek ve hikaye konusunda nelere dikkat ettiklerini
anlamak ve deneyimleri, inanglar1 ve algilar1 hakkinda zengin ve derinlemesine
bilgiler toplamak i¢in yar1 yapilandirilmig goriigmeler gerceklestirilmistir.
Niteliksel analizlerden elde edilen bulgular, aragtirma konusunun kapsamli
bir sekilde anlagiimasini saglamak igin yorumlanmugtir.

Ovyunculara giincel olarak oynadiklar1 oyunlar soruldugunda cevaplarda
gecen oyunlar ozelliklerine gore belirli temalar altinda irdelemek gerekmigtir.
Olusturulan temalar, bahsedilen oyunlarin 6ne ¢ikan ana ozellikleri olup
tasarim kriterlerini belirleyen stilize ve gergekgi grafik stillere, PvP ya da
RPG oyun tiirlerine ve ayrica oyun yapimcisinin bagimsiz olup olmama
durumlarina gore iliskilendirilmistir.

Oyuncularin yarisindan fazlast FPS, TPS (Thidr Person Shooter),
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), nisanci tiirlerini; yarisindan azi
Top-down (Ustten Goriis Agist), agik diinya, anime, simiilasyon tiirlerini
tercih etmislerdir. Diger taraftan, oyuncularin tercih ettikleri oyun tiirlerine
bakildiginda, Dota, LOL ve Elden Ring’in hem PvP hem de RPG oldugu
gortilmiistiir. Sadece PvP olarak popiiler oyunlar Counter, PUBG, Volarant
ve Rocket League olmugtur.

RPG oyun sevenlerin ayni anda bir¢ok oyunu takip edebildikleri
goriilmiigtii. Bu durum RPG oyunlarin hikaye tabanl ilerlemesiyle
dogrudan iliskilidir. Oyun motivasyonu hikayeden saglandigi igin
oyuncularin farkli hikayeleri deneyimleme istekleri olugmaktadir. Ancak
PvP oyunlarda motivasyon unsuru yetenek ve rekabettir. PvP oyunlarin mag
tabanl sistemlere sahip olmas: yetenek konusunda oyuncularin kendilerini
gelistirmesini  saglamaktadir. Boylelikle oyun stireleri PvP  oyunlarda
oyuncunun yeteneklerde ustalagmasiyla, RPG’lerde ise hikayenin uzunlugu
ile dogru orantihidur.
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Tasarim agisindan bakildiginda, oyuncularin ifadelerinde genel olarak
stilize ve gergekgi olmak iizere iki farkli grafik stilde oldugu gortilmiistiir.
Tiirleri agisindan bakildiginda ise esit oranda PvP ve RPG 6ne ¢ikmaktadir.
Genellikle bazi oyunlar birbirinden farkli birka¢ oyun tiirtine dahil
olabilmektedir. Bunun nedeni oyun tiirleri ¢ok girift yapida bir siniflandirma
bigimidir. Bazi kategoriler birbirlerini kapsayabilmekte, bazilarmin ortak
kiimeleri olabilmekte ya da tamamen birbirinin zitt1 olabilmektedir. Omegin,
Blizzard tarafindan gelistirilen World of WarCratt (WOW) oyunu MMO,
RPG, macera, kategorilerinde degerlendirilmektedir. Ayrica WOW  agik
diinya, 3D, PVE, PVD, Esli gibi etiketlerle de iliskilendirilmektedir (2004,
IDC Games). Ciinkii simiflandirmalar teknik, oynanig, mekanik, ortam,
hikaye, kamera gibi farkli unsurlar goz oniinde tutularak yapilmaktadir. Bu
nedenle oyunlar birbirinden farkli siniflandirmalarin ortak kiimelerinde yer
alabilmektedir.

Ovyuncular estetik olarak degerlendirdiklerinde stilize edilmig gortintiileri
en ¢ok tercih etmiglerdir. Bu stil ayni1 zamanda yiiksek oyun performansi
gerektiren oyunlarin ve bagimsiz oyunlarin tercih ettigi sanatsal ifade
bigimidir. Clinkii bagimsiz oyunlarin bir yayimnciya bagl olmamas, kiigtik bir
ekip tarafindan yapilmas: ve ekonomik kaygilarin 6niine anlatim bigiminin
gegtigini gordiigiimiiz oyunlardir (Ruffino, 2013, 5.107). Bu nedenle oyun

tasarimcist kendi tasarim tercihlerini ve gorsel dilini oyuna yansitir.

Katilimcilarm Bu Oyunlar1 Oynama Sebepleri

Katimcilara giincel olarak oynadiklar1 oyunlara karst neden ilgi
gosterdikleri soruldugunda cevaplari Estetik, Rekabet, Hikaye ve Hiz olmak
tizere dort baghk altinda toplanmistir. Temalar, katilimcilarin ifadelerinde
siklikla tekrar eden sozciikler tizerinden olusturulmusgtur.

En fazla oyun takibi yapabilen oyuncularin oyun tasarimcisi ve yazilimei
olmasi ya da bilgisayara sahip olmayan oyuncularin mobil oyunlara yonelmesi
gibi durumlarin bu kogullar etkiledigi goriilmiistiir. Giincel olarak oynanan
oyunlara olan ilginin sebepleri oyuncularin oyun oynama kogullariyla
iligkilidir. Hayatlarinda oyunlara kisith zaman ayirabilen oyuncular ise takibi
kolay ve hizli oyunlari tercih etmektedir.

Ovyuncularin ifadelerinde hikaye, kurgu, estetik, miizik, arayiiz, tema,
uywm ve tutarhlk konulan tercih edilme sebepleri olarak goriilmektedir.
Bu sebepler dogrultusunda Persona 5 hem estetik temasina hem de hikaye
temasina girmektedir. Bu iki temaya birden giren bir bagka oyun WOW’dur.
Ovyunda likaye, animasyonlay, gorsellik, sinematik konulart oyuncularin tercih
sebepleridir. Anno 1800, Diablo Resurrected, Elden Ring, Total War:
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Warhammer ve Sekiro isimli oyunlar, ikayeyi ya da oynanmse sekillendirme,
grafik terciblerine miidahale edebilme gibi sebeplerle oyuncular tarafindan
tercih edilmektedir. Bunlarin yani sira Rimworldtin hikayesi, yaraticilyp,
tahmin edilemezligi, spontane olusu ve yan hikayeleri oynanma sebepleri olarak
goriilmektedir. Son olarak Elden Ring rekabet temasmna yonelik olarak
RPG, agik diinya, estetik, evrenin gavipligi, popiiler, basariy olma hazzi, hikaye,
kavakter gelisimi, evren tasarim agisindan tercih edilmektedir. Estetik baghig:
altinda degerlendirilen Quantum Break, temast ve Flash gibi ozelliklere salip
olmast nedeniyle tercih edilmektedir. Mobile Legends ve Genshin Impact
i¢in karakterlerin tath olmasi, giincel kostiimler: estetik yonden tercih edilme
sebebi olarak ifade edilmektedir. Ayrica Genshin Impact igin makul fiyat:
ve genis diinyas: ek olarak bu sebepler arasinda gosterilmektedir. WAR
Thunder i¢in basarma duygusn, Mario Karts Tour i¢in rekabet ve stratejs,
Counter Strike, Rocket League, Volarant, PUBG ve Astroneer /uzlz, reflekse
dayal, miicadele, hnrs ve rekabet yonleri oyuncular tarafindan tercih sebepleri
olarak one siiriilmektedir. Ayrica Rocket League igin takim tabanh olsa dn
biveysellige de bir yandan dayanmakta olusu dikkat gekici bir bagka sebep
olarak bahsedilmektedir. Son olarak Dota ve Rocket League, LOL igin kisa
ve Inzly olmast, Inzly avayiizii, dinamik olmast gibi sebeplerin, ek olarak tercihi
etkileyen faktorler oldugu goriilmektedir.

Karakterlerin Yetenek ve Hikayelerine Gére Oyuncu Egilimleri

Ovyunculara, avatarlarin hikayelerinin ya da yeteneklerinin karakter
tercihlerini ne yonde etkiledigine iligkin yoneltilen sorular, kargilagtirmali
olarak degerlendirildiginde birincil ve ikincil olarak bu iki unsuru ayrigtirmak
gerekmistir. Yetenegi ve hikayeyi birincil olarak tercih edenler neredeyse
esittir. Tkisini de esit oranda 6nemli gorenler ise cogunluktur. Bu sebeple
yetenek ve hikaye konusunun oyuncular tarafinda esit neme sahip oldugu
goriilmiigtiir.

“Birincil ~ oncelik, yetenekler yani, oyundaki beceriler ilk  onceligim”
ve “Tamamen  ozelliklerine ve yetencklevine bakavak seciyorum”  ifadeleri
oyuncularin yetenegi birincil sirada 6nemsedigini gosteren diisiincelerken,
diger taraftan hikayeyi birincil goren oyuncular ise oynayip oynamama
konusunda belirleyici etken oldugunu dile getirmislerdir. Hikaye ve yetenegi
esit goren oyuncularin ifadelerine baktigimizda, karakterin hikaye ile bag
kurmasi gerektigini diistinen oyuncu sayisi fazladir. Derin hikayelere sahip
kendilerine benzer karakterlerle kendileri de bag kurmak istemektelerdir.

Bu goristin aksi olarak bir oyuncu “benim begendigim bir hikayenin
yansimast olacak. Ben olmayacagim yani. Benim disinda bir sey olmaly” ifadesiyle
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hikayenin kendisiyle bag kurmamasi gerektigini vurgulamaktadir. Yetenek ve
hikayeye esit yaklagsan oyunculardan birisi “Hem oynanise bana hitap ediyor
hem hikaye olavak bemim gok hosuma gidiyor mesela. Hikayeye salip olmase
beni etkiliyor” ve “mesela Genji'min hikayesi o kadar devin degil ama yetenck
kitini begenivim” yorumlariyla iki konuya da ayni mesafede durdugunu
gostermektedir. Benzer sekilde “Vani genelde bel kemigi olan ve bulundugn
takima bulundwin ulusa katkr saglayan kavakterleri daha cok tercih etmeyi
seviyorum. Yoani biveysel takilan kavakterierden biraz uzak durwyorum” ve “asi
karakterleri sevmiyorum, cikintilik yapan karvakterleri. Hani genelde 2-3 taraf
vavdw: Bivileri iyidiv bivileri kotii, boyle asi tavaftwr iste baskaldw yapan tavafiu:
O bagkaldwr yapan tarafa ben genelde gegmiyorum genelde hep iyi tarafin
olmayr tercil ediyorum. Ciinkii o tarafta bulunan kitle de bana biraz boyle
itici geliyor” yorumlariyla bir 6ncelik belirlemeyen oyuncularin da oldugu
goriilmektedir. Karakterin hikayeyle bag kurmasi gerektigini diigiinen bir
baska oyuncu “takumin neye ibtiyact varsa hani oncelikle oyunu kazanmama ne
yavdumer olacaksa onu secmeye calisirum” sozleriyle takima gore yeteneklerini
belirledigini ifade etmistir.

Rocket League en fazla bahsi gegen oyunlardan birisidir. Oyuncularin
hepsi bu oyunu oynama sebebi olarak hiz unsurunu oOne siirmektedir.
Bu oyun, arabalarin gergekgi bir fizik motoruna tabi tutularak biyiik bir
topu karg1 takimin kalesine atmak igin beg dakikalik yapilan mag sistemine
dayanmaktadir. Bu oyunda hem belirli bir simiilasyon sunulmakta hem de
topun ve araglarin hareketlerini tahmin edebilmek igin fizik motorunun
oyuncu tarafindan pratik yapilarak anlagilmas: gerekmektedir. Rekabet yonii
giiglii, kisa ve hizl bir PvP tiirii olan bu oyun giindelik kogusturmacalarda
mola vermek isteyen oyuncularin dikkatini mag siirelerinin kisaligryla

¢ekmektedir.

Sonug olarak biitiine baktigimizda hikaye ve yetenegin esit derecede
onemli olmasi hikayesiz ya da yetenekleri tanimlanmamig karakterlerin
tercih edilmesini giipheye diiglirecegi yorumu ¢ikarilabilmektedir. Her
oyunda yetenek ve hikaye bir sekilde mevcuttur. Ancak oyunlarin tiirlerine
bagl olarak birinin baskinligi s6z konusudur. Elde edilen bulgulara gore
oyun yapimcilarinin tek bir konuyu 6nceliklendirmesi aksi taraftaki kitleyi
yakalayamadigr anlamina gelir.

Sonug

Kendine has dinamiklere ve jargona sahip oyun kiiltiiriinde her gegen giin
yeni gelismeler goriilmektedir. Son on yilda, otomotiv ve enerji gibi 6nemli
alanlar1 geride birakarak hizli biiyiiyen sektorlerden biri haline gelen dijital
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oyunlar, bagarisint internetin, akilli telefonlarin, tabletlerin yayginlagmasina
ve akilli cihazlarin kullanim yag araliginin genislemesine borgludur (Hiinler,
2021).

Metaverse, ayna diinya, sanal gergeklik, artirilmig gergeklik, dijital insan
ve yapay zeka gibi terimler hizla yayilmaktadir. Bu kavramlarla iligkili dijital
oyunlar kiiresel olgekte herkesin ilgisini ¢eken bir konu haline gelmistir.
Dijitallesmeyle birlikte, dijital okuryazarlik, oyun tabanl 6grenme, uzaktan
egitim, dijital teknolojilerin kullanimi ve dijital kiiltiir gibi konularin 6nemi
daha ¢ok anlagilmaktadir.

Dijital okuryazarhigi biiyiik Olgiide gelistiren oyunlar, hangi iilkede
yapilmig olursa olsun, yayimlandiklar1 saniyede diinyanin her yerinde
erigime agik olan popiiler kiiltiir triinleridir. Bugiin diinya genelinde irili
ufakli bir¢ok oyun sirketi bulunmaktadir ve her gegen giin farkli oyunlar
yaymlanmaktadir. Oyunlarin kapasiteleri birbirinden ¢ok farkli olsa da
amaglar1 aynidir. Oyuncuya bir deneyim yasatmaktir. Bu deneyimin kusursuz
tasarlanmasi oyunun oynanabilirligini miimkiin kilar.

Bu galigma biiyiik bir uygulama projesinin alt basamaklarindan biri olarak
egitsel bir oyunlagtirma uygulamasi igin karakter tasarim tercihlerini anlamada
ve tasarim siireglerini iyilegtirmede yardimci olmayr amaglamaktadir. Ayrica
elde edilen bilgiler, ozellikle kisith imkanlarla oyun gelistirmeye ¢aligan
ckiplerinstratejilerini belirlerken yardimci olacak 6nemlioyuncu davraniglarini
ortaya koymaktadir. Ana akim oyunlar1 geligtiren oyun sirketleri, kullanict
analizleri saglayan biiyiik girketlerle birlikte hareket etmektelerdir. Ancak bu
caligmayla sirketlerin hizmetlerini satin alamayan yerel oyun ekiplerine, oyun
tasarimi boliimlerinde okuyan 6grencilere, start-up projeleri gelistirenlere,
sanatsal bir ifade bigimi olarak oyun iireten sanatgilara ya da her sektor
igin oyunlagtirma tasarlayanlara oyuncu tercihlerine iligkin faydali bilgiler
saglamasi oncelikle goz 6niinde tutulmugtur.

Bulgulardan yola gikilarak elde edilen bilgiler oyun tasarimi sektoriinde
tasarim  kriterleri agisindan  belirleyici fikirler vermektedir. Oncelikle
katihmcilarin bahsettikleri oyunlarin stilize edilmis gorsel ifade bigimine
sahip oldugu o6nemlidir. Yani kisith imkanlarla proje gelistiren ekiplerin
stilize gorseller tercih etmeleri bir yandan uygulanabilirlik agisindan
kolaylik saglarken diger bir yandan genis hedef kitleyi tasarim yoniinden
yakalayabilmektedir. Buradan yola ¢ikilarak sektoriin gergek¢i oyunlar
yapmaya harcadig: efor yerine, daha az zaman alan ve teknik anlamda daha
oynanabilir gorseller iiretmesi oyunun bagarisi igin daha dogru bir strateji
saglayacagi diistintilmektedir.
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En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri PvP ve RPG olarak egit oranda 6ne
¢ikmaktadir. Pvp oyunlarin hiz unsuruyla iliskilendirildigi ve RPG oyunlarin
da estetik unsurla iliskilendirildigi ortaya konulmaktadir. Bunun anlamu,
tiiriine gore oyunlarin Oncelikli yonleri degismektedir. Bu bilgi oyunlarin
tasarlanma siireclerinde tiire gore stratejik plan yapilmasi gerektigini
netlegtirir. Hiz beraberinde rekabeti, estetik ve hikayeyi ihtiyag haline
getirmektedir. Nigsanci, MOBA, atmosferik ve agik diinya tiirleri de dikkate
alinacak kadar fazla bahsetme aldig1 i¢in oyunlarin 6zelliklerinin bu tiirleri
kapsayacak sekilde tasarlanmasi oyuncularin tercihlerini olumlu yonde
etkileyecek 6nemli bir faktordiir.

Oyuncularin  hayat kosullarina gore tercih faktorlerinin  degiskenlik
gosterdigi  goriilmiigtii. Oyuncularin oyunlar igin ayirdiklar: biitgeler,
kullandiklar1 ekipmanlar, alabildikleri oyunlar veya ayirabildikleri zaman
gibi tiiketici davranig egilimleri, oyun iiretimlerinde olugturulan stratejileri
dogrudan etkileyen 6nemli etmenlerdir. Pre-production siireglerinin verimli
isleyebilmesi i¢in oyun gelistirmenin belirli stratejiler dogrultusunda
ilerlemesi gerekmektedir. Oyunun kapasitesinin ne olduguna bakilmaksizin
her proje i¢in bu adim titizlikle kurgulanmak zorundadir.

Cahiymanin sonuglart genel anlamda hikayenin ya da yeteneklerin
oyuncuyla bir bag kurmas: gerekliligini ortaya koymustur. Oyuncu empati
duyabilecegi karakterleri segmektedir. Oyuncular karakter tercihlerinde
tiziksel Ozellikleri, karakter Ozellikleri, yetenekleri veya hikayesi agisindan
kendilerine en yakin olan: tercih etmektedir. Bu bilgi, karakter tasarimlarinin
ger¢ek hayatin ig¢inden alinan hikayelerle birlegtirilmesini makul ve mantikl
kilar. Bu nedenle hedef kitlenin iyi belirlenmesi 6nemlidir. Ayrica hangi
oyuncu tipini, hangi yag grubunu veya hangi sosyal siniflart hedefledigi gibi

konularin netlegmesi de tasarim stireglerini kolaylagtirmaktadir.
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