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OZET

Bilgisayar oyunu tasarimi sadece algoritmalardan, betik dillerinden ve mantik
yapilarindan ibaret degildir. Bilgisayar oyunlar1 etkilesimli ortamlardir ve
oyuncular birer insandir, bu yiizden oyuncu etkilesiminin sosyal bir olgu oldugu
hi¢cbir zaman unutulmamali ve alternatif bir gerceklige adim atmanin altinda yatan
psikolojik bilesenler g6z ardi edilmemelidir. Sanal diinyanin gergekgiligi,
oynanabilirligi, inandiriciligl, oyuncuya verdigi memnuniyet ve haz 6nemli tasarim
kriterleridir. Oyuncunun kendisini iletisim kanalindan iletilen diinyada hissetmesi
ve iletilen diinyada bulunduguna inanmasi, sanal diinyadaki olaylar orgiisii
tizerinde kontrol sahibi oldugunu ve 0zgilir secimleriyle sanal diinyay:
etkileyebildigini diistinmesi ¢ok dnemlidir. Tasarim siirecinde bilgisayar oyunlarina
oyuncunun goziinden bakmak, tasarimcinin istedigi oyunu degil de oyuncularin
oynamak isteyecegi oyunlar1 gelistirmek i¢in basarinin temel anahtaridur.

Anahtar Kelimeler: bilgisayar oyunlari, oyuncu psikolojisi, oyun tasarimi
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1. Giris

Times dergisinin 1982 yili igin sectigi “yilin adami” bilgisayardi. Ayni sene derginin kapaginda
kendisini gormeyi heyecanla bekleyen ve biiyiik bir hayal kirikligina ugrayan kisi de Steve
Jobs’tu. Dergide bilgisayar devriminin en belirgin 0zelligi olarak bahsedilen bilgisayar
oyunlarinin, 20 farkh firma tarafindan satildig1 ve senede 2 milyar dolarlik satis yapildigindan
bahsediliyor, tahminlere gore kisisel bilgisayarlarin yarismin sadece bilgisayar oyunlarmna
adandig: ifade ediliyordu. Gilintimiizde bilgisayarlar hayatimizin vazgecilmez bir parcasidir ve
bilgisayar oyunlar1 da en popiiler bilgisayar uygulamalarmdan biridir. Bugiin sadece World of
Warcraft'in aktif iiye sayis1 10 milyon civarinda ve diinya tizerinde MMOG (Massively Multiplayer
Online Games) pazarinin 2015 yilinda 15 milyar dolara ulagsmas: bekleniyor. Bilgisayar oyunlar:
artik sadece hayatimizin bir parcasi degil ayn1 zamanda kabul gormiis bir bilim alani. Artik
tiniversitelerde bilgisayar oyunu tasarimima yonelik lisans ve yiiksek lisans programlar1 acgiliyor,
oyunlarla ilgili bilimsel dergilerde akademik yayinlar yapiliyor, bilgisayar oyunlar1 akademik bir
disiplin olarak kabul ediliyor.

Stiphesiz bilgisayar oyunu oynamak, kitap okumak veya film seyretmek gibi pasif bir eylem degil.
Bilgisayar oyunu dedigimiz sey yaptiginiz secimler, kafanizin i¢inde gergeklesen eylemler, icine
girdiginiz bir diinya ve doniistiiiiniiz yeni bir varliktan olusuyor. Bilgisayar oyunlarmnin akilsizca
bir aliskanlik olduguyla ilgili elestiriler yersiz ¢iinkii oyun oymamak akilsizca bir eylem degil.
Oyunlar karmagik ve farkli yetenekleri bir araya getirmeyi gerektiriyor. Sanal diinyaya
odaklanmayi, diisiinmeyi, strateji kurmayi, plan yapmay1 ve en 6nemlisi bu diinya ile etkilesime
gecmeyi gerektiriyor. Oyuncu kendisini oyunda gosterilen kahramanin yerine koyarak, onun gibi
diisiinmeye, onun gibi davranmaya ve onun gibi tepkiler vermeye calistyor. Oyuncunun karmasik
bir psikolojisi var ve bilgisayar oyunlarini yorumlayabilmek ya da anlayabilmek i¢in 6ncelikle bu
iletisim ortamina 6zel psikolojik bilesenlerin anlasilmas: gerekli. Giiniimiizde bilgisayar oyunlar:
kullanicinin da igerige miidahale edebilecegi bir iletisim ortamina dontisiiyor. Diger medya
ortamlarinda tabii ki boyle birsey miimkiin degil. Bir kitaba yeni bir boliim eklemeniz veya bir
filmde senaryoyu degistirmeniz diisiiniilemez. Ancak oyuncular artik kendi kiigiik programlarini
veya modlarmi yazarak mevcut oyunun igine kendi zevkleri ve isteklerine hitap eden kendilerine
ozel igerik bile ekliyor. Burada onemli olan oyuncuya neyin gekici geldigi, oyuncuyu nelerin
motive ettigi ve eglendirdigi. Oyuncunun psikolojisini anlamadan oyuncuya keyif veren bir oyun
tasarlamak miimkiin degil.

2. Oyuncu Psikolojisiyle Tasarim Kriterleri

Sanal bir diinyaya adim atan oyuncular bu diinyada bir karaktere biirtintiir, iki veya ti¢ boyutlu bir
model ile temsil edilir, diger oyuncular veya sanal karakterler ile etkilesime geger, sanal
topluluklar kurar ve sosyal bir varlik olarak alternatif bir evrende kendi amaglar1 ve istekleri
dogrultusunda eylemlerde bulunur. Tipki gercek diinyada oldugu gibi, oyuncularin sanal
diinyada da kendilerine 6zel bir yasami, gercek diinyadakine benzer veya farkl bir kisiligi, ve
farkli motivasyonlar1 vardir. Sanal diinyanin mekanikleri ve tasarim belirli kriterleri oyuncunun
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psikolojisini dogrudan etkiler. Sanal ortamin gergekgi, inandirici, anlasilir ve oynanabilir olmasi,
oyuncuyu memnun etmesi, oyuncuya sanal ortamda var oldugunu veya bulundugunu
hissettirmesi, oyuncuya 0zgiir se¢cimler yaparak sanal diinya iizerinde kontrol sahibi oldugunu
diistindiirmesi gereklidir. Belirli tasarim kriterlerine dikkat ederek, kullanici etkilesimini iist
seviyede tutacak gercekgi sanal ortamlar yaratmak miimkiindiir. Oyuncu, sanal diinyanin gercek
olmadiginin farkindadir ama gercek gibi davranmasmi ve gergek gibi goriinmesini bekler,
sunulan alternatif gerceklige inanmak ister, oyundan memnun kalmay1 ve haz almay1 amagclar. Bu
ylizden oyuncunun bakis agisindan bir sanal diinyaya bakabilmek ve tasarimi oyuncu
beklentilerine uygun hale getirmek ¢ok 6nemlidir.

2.1 Gergekgilik - inandiricilik

Bundan yirmi bes sene énce Commodore 64 veya Amiga’s: olanlar igin o donemin video oyunlar1
harikuladeydi. Grafikleri piksel piksel olsa da oyunlarda gosterilen sanal diinya oyunculara
gercekci geliyor, simdiki gibi bir oyunun baginda saatler harcaniyordu. Last Ninja II gibi donemin
popiiler oyunlarini oynayanlar grafiklerine hayran kaliyor ve oyundaki engelleri asmak igin
saatlerce  ugrasiyordu.  Belki  grafiksel
gerceklikle ilgili beklentileri ¢ok fazla degildi,
belki ellerindekinin  degerini  bilmeye
calisiyorlardi ama yine de oyunlardan ok
keyif aliyorlardi. Teknoloji gelistikge dijital
oyunlardan  beklentilerimiz  degisiklikler
goOstermis olsa da gergekgilik olarak ifade
ettigimiz gsey aslinda, sanal diinyanm,
ortamdaki nesnelerin ve oyuncu etkilesiminin
gercege ne kadar uygun oldugunun
Olcustidiir. Grafiksel gercekgilik en basit

Sekil 1: Last Ninja II, 1988, System 3. anlamda sanal ortamin aydinlatmasi ve
geometrik tasarmmi ile ilgili fakat bununla
sinirli kalmay1p kavramsal ve davranigsal boyutlari da var (Cheng ve Cairns, 2005). Ornegin, Star
Wars: Force Unleashed oyun serisinde oyuncularm Star Wars filmlerinden gelen bir bilgi ve birikimi
oldugu i¢in irklarin, jedi giiglerinin veya karakterlerin sinema filmleri ile anlatilan kavramsal
gerceklige uygun olmasi beklenir. Oyunun gectigi zaman diliminin sinema filmlerinde anlatilan
hikayeden 6nce yasandigimni bilen oyuncu Darth Vader ile karsilastiginda bu karakterin ¢ok giiglii
ve hatta yenilmez olmasini beklemesi ¢ok normaldir. Kavramsal gercekgiligin biitiinleyici unsuru
olan etkilesimsel gergekgilik ise oyuncunun etkilesime gectigi nesne veya karakterlerin gercege ya
da hayal edilen gercege uygun davranmasidir. Star Wars: Force Unleashed oyununda nesnelerin
kullanilan jedi giiclerine verdigi fiziksel tepkiler Star Wars filmlerinde goriilen veya hayal edilen
niteliktedir ve oyuncunun beklentilerini karsilar.

Gergekgilik algmin da dogal bir uzantisidir. Kisinin sanal diinyadan aldig fiziksel uyarilar gercek
diinyadan aldig: fiziksel enerjilere ne kadar benziyorsa algis1 da o kadar gergekgi olur. Gergekgi
sanal ortamlar yaratmak igin kurulan modeller, teknolojik kisitlamalardan dolayi, ¢ogunlukla
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gorme ve isitme duyusu tizerine odaklanir. Bu modellerde gergekgiligin ol¢listi daha ¢ok sunulan
ti¢ boyutlu nesnelerin veya iki boyutlu resimlerin goriintii kalitesiyle ifade edilmeye calisilir.
Ancak insan, dig diinyay: algilarken bes duyusunu birden kullanir. Her ne kadar giintimiizde
hayal gibi gelse de dijital oyunlarin gercekgiligini arttirmak icin bes duyuyu da kapsayacak bir
¢oklu modele ihtiyag vardir (Storms ve Zyda, 2000).

Sanal ortamlarda gergekligin nasil dlgiilecegine iliskin kabul gérmiis bir bilimsel ¢alismada her bir
duyuya iliskin bir gerceklik katsayis1 ve bir de agirlik katsayisi kullanilir (Henderson, 1998).
Gergeklik katsayisi, duyunun ne kadar gercekci modellendiginin dlguistidiir. Agirlik katsayisi ise,
ilgili duyunun toplam gergeklik algisina ne kadar etki ettigini belirler. Ornegin, gérme duyusu
icin gerceklik katsayisi gorsel algiy1 etkileyen faktorlere baglidir. Bu faktorlere ne kadar sadik
kalindiysa simiile edilmis gérme duyusu o kadar gercekgidir. Ornegin, insanlar gercek diinyada
180 derecelik bir goriis agisina sahiptir. Bir bilgisayar oyunu 90 derecelik bir goriis acis1 sunuyorsa
katkis1 %50'dir - gerci gorme duyusuna iliskin son degerin hesaplanmasma renk duyarlilig: ve
goriis mesafesi gibi bircok degisken eklenir. Kisinin gergeklik algisina gorme duyusunun etkisi ise
gorme duyusunun agirlik katsayisini olusturur. Toplam gerceklik algisi, her bir duyuya iliskin
gerceklik ve agirlik katsayilarinin carpiminin toplamudar.

Bu modelde gorme, isitme, dokunma, koku ve tat duyularmin yani sira, basing reseptorleri, aci
reseptorleri, denge reseptorleri, sicaklik reseptorleri ve proprioseptif reseptorler de birer
bilesendir. Model yardimiyla Doom isimli bir bilgisayar oyununa iliskin gergeklik olgusu, 43%
olarak hesaplanmistir. Bunun 26%’sim1 gérme duyusu, 15%’ini de isitme duyusu olusturmaktadir.
Geriye kalan ylizde ikilik kisim ise ac1 reseptorleri, denge reseptorleri ve proprioseptif
reseptorlerden gelen katkidir. Ayni degiskenler Half Life 2 icin kullanildiginda bu oran 53%’e
¢ikmaktadir (Johnston, 2004). Bu baglamda, gliniimiizde oynadigimiz bilgisayar oyunlarmnin ideal
bir gercekciligin yarisima sahip oldugunu soylemek miimkiindiir. Bu orani arttirmak igin konum
izleyiciler, goriintli basliklar1 ve hisseden eldivenler gibi cihazlar yardimiyla hitap edilen duyu
sayisinin arttirilmasi gerekir. Konsollarda kullanilmaya baslayan hareket algilayici eklentiler (PS3
Move, Xbox Kinect, vs.) artik oyun anlayisimizi pasif bir eylem olmaktan gikartarak aktif bir
eyleme doniistiirmeye basladi. Dijital oyunlarda maksimum veya ideal gergekgiligin nasil
olabilecegine iliskin Ornekleri sinema sektoriinde bulmak miimkiin. 2001 Polonya/Japonya ortak
yapimi1 Avalon ve 2009 Amerikan yapimi Gamer filmleri giizel 6rneklerden sadece ikisi.

Gergekgilik ile yakindan iliskili bir diger kavram da inandiricilik, bir baska deyisle sanal diinyanin
oyuncuya ne kadar inandiricr geldiginin olciisti. Aslinda, dijital oyun ne kadar gercekgiyse o
kadar inandirici, ne kadar inandiriciysa o kadar gergekgidir. iletisim perspektifinden inandiricilik,
okuyucunun, izleyicinin veya kullanicinin, ne kadar imkansiz veya hayal iiriinii gibi goriinse de,
iletisim kanalmin smirlarini goz ardi ederek kendisine iletilen mesajlar1 anlamli mesajlar
kabullenmeye niyetli olmasi anlamina gelir (Laurel, 1993). Sanal ortamlarda inandiricilik kavrami
literatiirde inandirici karakterler kavrami ile birlikte geger. Inandirici karakterler, gercek
yasamdaki karakterlere benzeyen, anlamli eylemler gerceklestiren ve oyunculara inandiric1 gelen
sanal kisiliklerdir (Mateas, 1997). Giiniimiiz bilgisayar oyunlarinda yapay zeka ile desteklenen, 24
saatlik bir eylem c¢izelgesi olan, kendine has kisiligi, ses tonu ve vurgular: olan karakterlere
rastlamak miimkiin. Sanal diinyadaki bir karakterin inandiric1 olabilmesi igin kisilik sahibi olmasi



DOI: 10.5824/1309-1581.2015.2.001.x

gerekir. Kisiligin temel bilesenleri, motivasyon, arzular, duygular, belirli eylemler veya hareketler
ile amaglardir. Zengin bir karakterin, bir motivasyonu, duygulari, arzulari, diger karakterlere gore
ayirt edici eylemleri veya hareketleri ve amaglar1 olur. Inandiric1 karakterler, hem cevrelerindeki
diinya ile hem de kullanic ile etkilesime gegebilmeli, sanal diinyadaki degisimlerin farkinda
olmali ve duruma gore degisiklik gosterir. Karakterlerin inandiriciligi hikayenin inandiriciliginm
da etkiledigi igin sanal karakterler son donemde oyun firmalarin1 en ¢ok ugrastiran unsurlardan
biri haline geldi. Karakterlerin inandiricihg1 yapay zeka ile saglanmaya calisilsa da, sadece
eylemlerin onceden programlanmis olmasi inandiric1 karakterler igin yeterli degil. Kim oldugu,
neden eyleme gectigi veya motivasyonu bilinmeyen karakterlerin eylemleri ne kadar inandiric1
programlanmis olursa olsun kullanici i¢in anlamli olmayabilir.

Inandiriciligr {i¢ kavram ile agiklamak miimkiin: etki, tutarlilik ve uygunluk (Kamal, 2003). Etki
oyuncunun eylemleri, kararlar1 ve secimlerinin anlamli sonuglar dogurmas: anlamia gelir.
Oyuncu Red Dead Redemption oyununda yoldan gegen masum bir insani oldiiriirse bu eylemin
sonucu kanun adamlarmin oyuncunun pesine diismesidir. Eylemin etkisi beklendigi gibi
anlamlidir. Tutarlilik oyuncu eylemlerinin siirekli olarak benzer sonuglar dogurmasi, uygunluk
ise ortaya cikan sonuglarin sanal ortamin biitiiniiyle tutarli olmasi anlamina gelir. Red Dead
Redemption’dan verilen 6rnek tutarlidir ¢linkii ne zaman masum bir insan 6ldiiriirseniz oyun ayni
tepkiyi vermektedir ve bu durum diinyanin biitiintiyle de uygunluk igerisindedir. Gergi
tavernada kendisine kur yapan fahigelere ‘ben evli ve namuslu bir adamim’ gibi cevaplar veren
bir kovboyun nasil bir vahsi bat1 kovboyu oldugu tartismaya agiktir. Uygunluk kriterine uymayan
bir 6rnek ise, Elder Scrolls IV: Oblivion oyununda, icinde kimsenin olmadig: bir evde hirsizlik
yaparsaniz "Stop right there criminal scum!" diyerek gilivenlik giiclerinin aninda yaniniza
1sinlanmasi. Eyleminizi nasil sezdikleri ve yaniniza hemen nasil geldiklerinin diinyayla tutarl bir
aciklamasi yoktur. Yapay zeka asir1 hassas programlandig1 ve giivenlik gii¢lerinin alg: alani fazla
bliylik birakildigr igin ortaya boyle garip bir sonug¢ cikar. Oyunu gergek¢i veya inandirici
yapmakla oyuncuyu memnun etmek arasinda hassas bir denge var, bazen ¢ok gercekci veya
inandirict olan oyuncu igin sinir bozucu olabilir. Gergekgi grafiklerin gercek¢i davranislarla
desteklenmesi gerek, aksi halde tek basina grafiksel gergekgiligin ¢ok fazla bir 6nemi yok
diyebiliriz.

2.2 Anlasihirhk - Oynanabilirlik

Anlasilirlik sanal diinyanin oyuncu eylemlerine
cevap verme mantignm oyuncular tarafindan
tahmin  edilmesidir. Ornegin, gercegine
miitkemmel bir bi¢cimde benzeyen bir wucgus
simiilasyonu, eger pilotluk egitimleri igin
tasarlanmis ise anlasilir, bir bilgisayar oyunu
olarak tasarlanmis ise bir¢ok kullanici i¢in anlasilir |
degildir. Her iki sistemde de anlasilirlik derecesi
kullanicinin  sahip oldugu bilgi, birikim ve
deneyimlere baghdir. Kusursuz bir simiilasyon, kendi igerisinde gercek¢i ve inandirici olmasina

- Seil 2: Birds of Steel, 2012. Konami |
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ragmen, konu hakkinda az bilgi sahibi olanlar i¢in eylemler arzu edilen sonuglar1 dogurmadig:
icin anlasilir olmayacak, sadece pilotlar icin anlagilirlik seviyesi yiiksek olacaktir. Bilgisayar
oyunlarinda farkli zorluk derecelerinin sunulmasmin bir sebebi de budur. Ornegin, ikinci Diinya
Savagi'nda farkli ugaklarla farkli gorevlere gikilabilen Birds of Steel isimli bilgisayar oyununda
Basit, Gergek¢i ve Simiilator olarak ti¢ farkli zorluk derecesi bulunur. Sec¢imin oyuncuya
birakilmasi anlagilirlik seviyesi agisindan oOnemlidir. Ucgaklarin oyuncu eylemlerine verdigi
tepkilerin algilanabilmesi igin kokpit icinden goriis imkani oldugu gibi kokpit disindan da kamera
acis1 segenegi sunulur.

Dijital oyunlarmn anlasilirlik seviyesini arttirmak i¢in kullandiklar: yontemlerden biri de “tutorial”
veya oOgretici baglangiglardir. Ornegin, Assassin’s Creed: Revelations oyununa basladiginizda
karakterinizin neler yapabildigini 6gretmek igin gorsel mesajlarin yani sira Altair’in hayaleti de
size kilavuzluk eder, hangi eylemin nasil gerceklestigini sizden once size gosterir. Ogretici
baslangiclar karakter yaratma siirecini de icinde barindirabilir. Karakter yaratmada ilk adim
genelde sanal karaktere bir isim vermek ve cinsiyetini belirlemektir. Daha sonra, sanal diinyanin
tasarim amacina gore, karakterin irkini, yasini, sinifin1 ve yeteneklerini belirlemek de gerekebilir.
Smif se¢imi, sanal diinya igerisinde nitelikleri dnceden tanimlanmis bir meslek se¢mek gibidir.
Ornegin, bircok rol yapma oyununda savasgilar, hirsizlar ve biiyiiciiler gibi farkli smiflar bulunur.
Karakter yaratma siireci oyuncunun oyunda neler yapabildigini belirledigi icin anlasilirlik
agisindan onemlidir.

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

Sanal ortamlarda etkilesimin duayeni diyebilecegimiz Chris Crawford'a gore grafiksel ve eylemsel
anlamda ele alinan gergekgiligi arttirma ¢abalar1 ogu zaman oynanabilirligi etkiler ve bu durumu
goz ardi eden tasarimcilar biiyiik bir hata yapar (Crawford, 1982). Grafiksel ve eylemsel olarak
mitkemmel bir diinya, son teknoloji donanimlar1 gerektiriyorsa, ancak bu donanimlara sahip
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oyuncular igin oynanabilirlik yiiksektir. Ornegin, The Witcher 2 oyunu icin tavsiye edilen
donanimlar quad core islemci, 3GB Ram ve GeForce 260 1Gb ekran kartidir. Bu donanimlara
sahip olmayan oyuncular i¢in oynanabilirlik kisitlidir. Bir sanal ortamin gercekgiligi oyuncu
memnuniyetini ve oynanabilirligi olumsuz etkiliyorsa mutlak suretle gercekcilikten 6diin vermek
gerekir (Ginley, Bowles ve Eastman, 2005). Arzu edilen, grafiksel ve eylemsel anlamda miimkiin
oldugunca gergekci ancak oynanabilir bir sanal diinya yaratmaktir.

Konu ile ilgili bir diger 6rnegi oyuncunun sanal diinyada kendisini nasil gordiigiine iliskin olarak
da vermek miimkiin. Uclinciil kisi goriiniimiinde kullanici sanal diinyay1 karakterinin
gozlerinden gormez, karakterinin ti¢ boyutlu temsilini goriir. Bu durum gergekgiligi azaltsa da
oyuncunun herseyi gormesini ve nesnelere olan uzakligin1 daha kolay algilamasini sagladig icin
oynanabilirligi arttirir (Low, 2001). Gergekgilik oynanabilirlik iligskisine bir baska ornek vermek
gerekirse, gercege yakin bir fiziksel modelleme sanal diinyadaki nesnelerin gercek nesneler gibi
davranmasma olanak saglar ancak nesneler ile etkilesimi zorlastirabilir. Elder Scrolls IV: Oblivion
isimli bilgisayar oyununda nesneler fiziksel olarak
miimkiin oldugunca gercege yakin modellenmistir.
Ancak  bu  durumun gercekciligi  arttirmasi
beklenirken, nesnelerin oyuncu tarafindan yatay
ylizeyler tizerine koyulmasini neredeyse
imkansizlasmis ve oynanabilirlik dismiistiir. Sahip
oldugu egyalar1 sanal diinyada sahip oldugu eve
yerlestirmek isteyen oyuncular c¢ok vakit ve caba
harcamak  zorundadir. Bu durum  oyunun
forumlarinda da sikca elestirilmistir ¢linkii bircok

oyuncu i¢in evini dekore etmek ¢ok onemlidir.

Sekil 3: Elder Scrolls IV: Oblivion, 2006.
Bethesda Softworks

2.3 Memnuniyet - Haz

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

Memnuniyetin temel bilesenlerinden bir tanesi olan konsantrasyon oyuncularin sanal ortama
odaklanma miktarmnm Olciistidiir. Yiiksek bir konsantrasyon igin sanal ortam farkli kaynaklardan
oyuncuyu uyarmali, uyarilar dikkate alinmaya deger olmali, sanal ortam oyuncunun dikkatini
hemen gekebilmeli ve dikkatini dagitmamali, oyuncular 6nemsiz gibi gortinen gorevleri yapmak
zorunda birakilmamali, sistemden oyuncuya bilgi iletim yogunlugu fazla olmali ancak
oyuncunun duyusal, biligsel ve hafiza sinirlar1 unutulmamalidir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Oyuncu
memnuniyetini arttiran etkenlerden bir tanesi de oyuncularin sanal diinya {izerinde kontrol sahibi
olmalaridir. Bunun icin oyuncular sanal karakterler ve sanal diinya tizerinde kontrol sahibi
oldugunu hissetmeli ve eylemleriyle etki yaratabildigini diisiinmeli. Ayrica, oyuncu sanal
diinyayr durdurabilme, kaydetme ve yilikleme yetkilerine de sahip olmali. Oyunda geri
dontilmesi olanaksiz hatalar olmamali, her hatanin bir telafisi bulunmali. Kaybetmek nadir
goriilen bir olay olmali, sadece riskleri hatirlatacak siklikta tekrarlanmali fakat oyuncuyu oyundan
sogutacak siklikta olmamali. Bilgisayar oyunlar1 artik klasik Load/Save mantiginin yam sira farkh
tekniklerle oyuncuya hatalar1 telafi etme imkam sunuyor. Ornegin, Need for Speed: The Run isimli
oyunda ciddi bir hata yapip yoldan ¢iktiginizda veya agir hasarli bir kaza yaptiginizda geri sarma
ozelligi devreye girer, sizi hatanin Oncesine
gotiirerek ayni yerden bir kez daha gec¢me
sans1 tanir. Fakat bu geri sarmanin kag¢ kez
yapilacagi oyunun zorluk derecesine gore
degisir ve sonsuz degildir.

Oyuncu memnuniyetsizligi tasarimin basarisiz
olmasi anlamma gelecegi igin miimkiin
oldugunca genis bir kitleyi memnun edecek
dengeyi  kurmak  esastir.  Oyuncularin
tamamini memnun edebilmek ic¢in farkl
teknikler kullanilir. Bu tekniklerden en basiti,
oyuncunun zorluk seviyesini kendisinin

Sekil 4: Need for Speed: The Run, 2011 Electronic Arts

belirlemesine izin vermektir. Bir digeri ise sistemin kendi zorluk derecesini oyuncunun gelisim
stireci igerisinde otomatik olarak belirlemesidir. Yapay zeka ile desteklenen bu sistemlerin amaci
stirekli olarak oyuncuyu gozlemleyip sistemin ¢ok kolay veya ¢ok zor oldugu durumlardan uzak
durmak ve dengeyi saglamaktir (Hunicke ve Chapman, 2004). Fakat bu otomatik zorluk ayarlama
seceneginin oyuncularin se¢imine bagh olmasi daha uygun. Oyuncu istedigi zaman bu 6zelligi
kaldirabilmeli ve statik zorluk derecelerinden birini segebilmeli. Aksi halde otomatik zorluk
ayarlamanin sebep oldugu hayal kirikliklarimi ortadan kaldirmak miimkiin degil. Ornegin, Elder
Scrolls IV: Oblivion isimli bilgisayar oyununda oyuncu diisiik seviyedeyken girdigi bir mahzenden
gii¢ bela sag ciktiktan sonra ayn1 mahzene 30 seviye sonra geldiginde bu sefer kolay galip gelmeyi
bekler. Fakat mahzendeki yaratiklar da oyuncuyla birlikte seviye atlamis, hatta iskeletler bile
zirhlarmi ve silahlarini yenilemis, simdi tekrar oyuncunun hayatmi tekrar cehenneme cevirmek
icin hazir beklemektedir. Dolayisiyla, otomatik seviye ayarlama tekniklerinin oyuncunun gelistigi
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veya gliclendigi hissini ortadan kaldirmamali. Yapilacak ayarlamalarmn goze carpmamas: ve
oyuncu tarafindan hissedilmemesi de cok 6nemli.

Bilgisayar oyunlarinda zorluk dengesini ayarlayabilmek i¢in oyuncu profilleri arasindaki farklari
da bilmek gerekli. Bu konudaki en kabul goren ve ayni zamanda en ¢ok elestirilen ¢alisma Richard
Bartle’ye aittir ve oyuncular1 dort smifa ayirir (Bartle, 2004). Buna gore, sosyal oyuncular sanal
diinya icerisindeki diger oyuncular ile anlaml iligkiler kurup iletisime ge¢meye niyetlidir. Sanal
ortamda birbirlerine destek olurlar ve gerektiginde gruplar halinde hareket ederler. Kasifler sanal
diinyada gezinmekten ve bu sanal diinyay1 kesfetmekten hoglanir. Tek basmna diinyay:r kesfe
cikanlar olabildigi gibi, kendileri gibi diisiinen oyuncularla gruplar kuranlar da vardir. Katillerin
esas amaci sanal diinyadaki diger oyuncular1 rahatsiz etmek, bagkalarna tstiinliik kurmak ve
hatta diger oyuncularin karakterlerini 6ldiirmektir. Kendi ¢ikarlar: i¢in baskalarmni kullanmaktan
ve kandirmaktan cekinmeyen oyuncular da bu profile dahildir. Basar: pesinde kosanlarin amaci
sanal diinyanin en giigliisii olmaktir. Oyundaki hedeflerine ulasmak i¢in, herseyin en iyisine sahip
olmayi, tiim nitelikleri en iyi olan karakteri oynamay1 arzularlar. Her ne kadar bu profillerin
bagimsiz oldugu tartismaya agik olsa da tasarimcilar zorluk derecesini belirleyip herkesi memnun
etmeye calisirken sanal diinyaya adim atacak oyuncularin beklentileri veya oyun oynayis tarzlar
hakkinda bilgi sahibi olmali. Bir oyuncun bu profillerden bir veya birkagina birden girmesi
miumkiin. Profiller oyun mekanikleri ile de iligkilidir. Oyunda sosyallesmek isteyen bir oyuncu
bunun icin haritanin tamamini dolagmak isteyecek, bunu yaparken kargisina c¢ikan yaratiklar
veya karakterleri oyun mekanikleri alternatif sunmuyorsa 6ldiirmek zorunda kalacak, hayatta
kalabilmek igin buldugu esyalar1 toplayacak ve seviye atladikca karakterini giiclendirmeye
calisacaktir. Dolayisiyla, bu oyuncunun kasif mi, katil mi, sosyal oyuncu mu yoksa basar1 pesinde
kosan biri mi oldugunu ayirt etmek pek miimkiin degildir. Burada tasarimcilar igin 6nemli olan
farkli oyun tarzlarinin varligini kabul etmek ve herkesi memnun edecek olanaklar sunmaktir.

2.4 Var Olma — Bulunma Hissi

Bilgisayar oyunlarinda oyuncular iki fiziksel ortami ayni anda algilar. Bunlardan ilki kisinin
gercekten var oldugu fiziksel diinya, digeri ise iletisim kanalindan oyuncuya aktarilan sanal
diinyadir. Bu durum literatiirde uzvarlik, kusatilma, bulunma hissi ve katilim gibi terimlerle ifade
edilir. Bulunma hissi veya uzvarlik, kisinin kendisini iletisim kanalindan iletilen diinyada
hissetmesi ve iletilen diinyada bulunduguna inanmasidir. Kavrami sadece bilgisayar oyunlariyla
smirlamak uygun degil. Kullanicilara iletisim kanalindan aktarilan diinya ti¢ boyutlu bir
simiilasyon olabildigi gibi geleneksel medya kanallarindan biri de olabilir. Kisi kitap okurken
veya televizyon seyrederken de kendisinin medyanin sundugu ortamda var olduguna veya
bulunduguna inanabilir. Bir miizik grubunun konser video kayitlarini seyreden kisinin kendisini
gercekten o konserdeymis gibi hissetmesi miimkiin. Dolayisiyla bulunma hissi sanal diinyalar
ortaya ¢tkmadan once de geleneksel medyada var olan bir kavram.
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Bulunma hissi ile yakindan iliskili kusatilma
kavrami  kisinin sanal bir ortamla
cevrelenmesi ve gercek diinyaya iligkin
duyusal verilerin bloke edilmesi anlamina
gelir, burada sanal ortamla gevrelenen bir
kullanic1 kendisini stirekli olarak uyaran bir
sanal ortamla etkilesir (Slater ve Wilbur, 1997;
Witmer ve Singer, 1998). Kusatilmada ideal
olan  kullamictyr  gercek  diinyadan
soyutlamaktir. Sanal diinya ile etkilesmek
icin bir Dbilgisayar monitorii  kullanan
oyuncu adeta bir pencereden tii¢ boyutlu
diinyaya bakar fakat gercek diinyayi da algilamaya devam eder. “Head Mounted Display” ad1
verilen gortintii basliklarinin  kullanilmas: durumunda ise kullaniciyr gergcek diinyadan
soyutlamak miimkiindiir. Goriintii baghklarinda stereoskopik bir goriintii elde edebilmek icin
kullanicinin her iki goziine de farkl ¢iktilar gonderilir, kullanicinin kafa hareketlerinin sezip bu
hareketlere uygun bir bicimde goriintiiyii degistirmek icin de konum izleyiciler kullanilir. Bu
cihazlara bir 6rnek vermek gerekirse, 3D goriintii, 5.1 “virtual surround”, 1280x720 ¢oziintirliik ve
45 derece gortiis acist sunan fakat konum izleyicisi olmayan Sony HMZ-T1 Personal 3D Viewer
piyasaya cikis fiyatr olan 799$ ile her oyuncunun sahip olabilecegi bir donanim olmasa da
diinyanin dort bir yanindaki kullanicilardan pozitif tepkiler almistir.

Sekil 5: Sony HMZ-T1 Personal 3D Viewer

Sanal ortamlarin gergekciligi oyuncularin bulunma hissi ile dogru orantilidir. Oyuncu, sanal
ortamda bulunduguna ya da var olduguna ne kadar inaniyorsa, sanallik ile gerceklik arasindaki
fark o kadar azalir. Bu tanim beraberinde su sorular1 getirir: Sanal ortami tamimlayan hangi
faktorler bulunma hissine katkida bulunur? Oyuncular arasindaki kisisel farkliliklar bulunmanm
derecesini ne kadar etkiler? Sanal ortam tarafindan cevrelenmek anlamina gelen kusatilma hissi
ile bulunma hissi arasindaki iligki nedir? Bir oyuncunun sanal ortamda var olduguna inanabilmesi
icin, sadece ilgisini ger¢ek diinyadan soyutlayip sanal ortama odaklanmasi mi, yoksa tamamen
sanal ortam ile kusatilmasi m1 gereklidir? Arastirmacilar hala bu sorulara hala cevap ariyor ve
bulunma hissini etkileyen faktorleri arastirryor. Oyuncunun ilgisi veya dikkatini odaklamasi
oyuncunun bes duyusu ile iligkili. Bir¢ok uygulamada, oyuncunun duyular1 hem sanal diinyay1
hem de gergek diinyay: algilar. Bulunma hissinin gergeklesebilmesi i¢in, duyularm ne kadarmin
gercek diinyaya, ne kadarmimn sanal diinyaya odaklandiginin bir siiri olmalidir. Bu smir
asildiginda bulunma hissi gergeklesir.

Bulunma hissi odaklanmakla yakindan iligkilidir (Fontaine, 1992). Odaklanma kisinin ilgisini bir
noktada toplamasidir. Kisi bazen i¢inde bulundugu ortamin her yoniine odaklanirken bazen ise
ortamin bazi yonlerine odaklanir. Bu, ilginin genis odaklanmas1 ve dar odaklanmasi arasindaki
farktir. Yiiksek seviye bir bulunma hissi i¢in genis odaklanma gerekli. Kisi dikkatini sanal ortamin
her yoniine yogunlastirmali. Buna alternatif bir goriis ise segici odaklanmadir. Bu durumda kisi,
kendisi i¢in anlamli olan ve ilgisini ¢eken enformasyona odaklanir. Sanal ortamda bulunma hissi,
kendi igerisinde anlamli bir dizi uyariya odaklanmakla iligkilidir ve iliskili olmayan uyarilarmn
dikkate alnmasma gerek yoktur. Arastirmalar bulunma hissinin uyar1 akisindaki uygunluga ve
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sureklilige bagli oldugunu gosteriyor (McGreevy, 1992). Sanal ortamin karakteristikleri ile
uyarilarm birbirine uygunlugu dikkati odaklamay1 destekler ama bunu zorunlu kilmaz.

Michigan State Universitesi'nden Telekomiinikasyon Profesérii Carrie Heeter bulunma hissinin ii¢
boyutundan bahseder: kisisel, sosyal ve gevresel (Heeter, 1992). Kisisel boyut kisinin kendisini sanal
diinyada hissetmesi ve sanal diinyada var olduguna inanmasidir. Kisisel bulunma hissinde
oyuncu li¢ boyutlu diinyada kontrol ettigi karakter temsili ile bir bag kurar. Bu karakterin nasil
gorindiigli, goz rengi, sa¢ modeli, giysileri veya zirhi, kullandig: silahlar veya taktig1 aksesuarlar
oyuncu icin ¢ok onemlidir. Ciinkii bu karakter oyuncunun sanal diinyaya yansimasidir. Bircok
bilgisayar oyununda karakterin fiziksel gortintimii ile ilgili detayl kisisellestirme ekranlar:
bulunur. Oyuncular bu ekranlar1 kullanarak karakterin yiiziine ait onlarca parametreyi degistirir
ve sanal yliziiniin neye benzeyecegini belirler. Sosyal boyut kisinin sanal diinyadaki diger
varliklarla iletisim kurmasi anlamina gelir. Ornegin, oyunlardaki yardima karakterler oyuncuya
oyun boyunca eslik ederek yardimci olur ve arkadaslik eder. Dernekler oyuncularin veya sanal
karakterlerin bir araya geldigi, kaynaklarmi paylastig1 ve birbiri ile iletisime gectigi mekanlardir,
bu mekanlarda kisiler aras1 etkilesim ¢ogunlukla yazili veya sozlii iletisim yoluyla gerceklesir.
Cevresel boyut ise sanal ortamin gercekciligi ve kisiye tepki verebilme yetisidir. Sanal ortamda bir
odaya girince 1siklarin kendiliginden yanmas: ve kapilarin yaklasildiginda kendiliginden agilmasi
cevresel bulunmaya verilebilecek en basit orneklerdir. Sanal diinyada modellenmis nesnelerin
oyuncunun gliglerine veya etkilerine tepki verebilmesi onemlidir. Oyuncunun yaptig1 biiytiler
veya kullandig1 giiclerle duvarlarin veya kapilarin yikilmasi, nesnelerin havada ugusmasi veya
cisimlerin parcalanmasi oyuncuya diinyanin statik degil dinamik bir model oldugu izlenimini
verir. Star Wars: Force Unleashed serisinde kullanilan Havok fizik motorunun oyuncuya gevresel
ortam tizerinde etki izlenimini kusursuz bir bigcimde verdigi sdylenebilir.

2.5 Ozgurluk - Kontrol

Secim Ozgilirliigli oyuncularin kendilerine sunulan birkag alternatif arasindan kendi amaglarina
uygun olamn segebilmesidir. Alternatiflerin sayisi kadar farkli alternatiflerin oyuncu isteklerini ne
kadar karsiladigi da onemlidir. Oyuncularin se¢im 6zgiirliigiiniin kisitlandig1 ortamlar, sadece
tasarimcilar tarafindan belirlenen simirli sayidaki se¢imin yapilmasina izin verdigi igin lineer
ortamlar olarak isimlendirilir. Lineer olmayan ve birden fazla baslangi¢ ile bitis noktasi olan
ortamlarda ise eylemlerinin sirasin1 kendileri belirleyen oyuncular her defasinda farkli bir sona
ulasabilir. Ornegin, Bethesda Softworks’iin Elder Scrolls serisi “open world” yani agik diinya
sistemine sahiptir ve oyunlar se¢im ozgiirliigii tizerine kuruludur. Oyuncular sanal diinya
icerisinde hangi gorevleri alacaklarini kendileri belirler, nereye gideceklerine ve ne yapacaklarina
kendileri karar verir, 6nlerinde dort bir yana alabildigine uzaniyormus izlenimi veren bir diinya
vardir ve istedikleri herseyi yapabilecekleri izlenimine kapilir. Ancak unutulmamasi gereken daha
¢ok Ozgiirligiin oyundan daha fazla keyif alma anlamina gelmeyecegidir. Cok fazla ozgiirliik
hikayenin ana hatlarmin unutulmasina ve bir siire sonra kisinin kendisini sanal diinyada basibos
ve amagsiz hissetmesine sebep olursa memnuniyet azalir. Ozgiirliik, bu béliimde bahsedilen diger
psikolojik bilesenlerle desteklendigi zaman anlamli bir niteliktir.
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Bazi bilgisayar oyunlarinda anlatilan hikaye ve sanal diinya iizerinde oyuncularin bir etkisi
yoktur clinkii hikayenin ana hatlar1 tasarimcilar tarafindan sabitlenmistir. Sirasiyla ziyaret
edilecek sehirler veya bolgeler bile 6nceden tasarlanmistir, oyuncu bir nevi senaryosu belli bir
filmin igerisinde gezinen aktif bir karakter roliine biiriiniir. Bu gibi oyunlarda hikaye oyuncu
eylemlerine cevap verecek sekilde degismedigi i¢in oyuncu etkilesiminin de bir Onemi
kalmamaktadir. Ortam etkilesimli degil dnceden belirlenmis ve sabitlenmis bir ortamdir. Bunun
gibi lineer diinyalarda oyuncunun dikkatini ¢ekecek farkli teknikler ve etkilesim unsurlar:
kullanilmamigsa oyuncu memnuniyeti ve inandiricihik oldukca diisiik olacaktir. Bioware
tarafindan gelistirilen Neverwinter Nights isimli rol yapma oyunu oldukga lineer bir hikayeye
sahiptir. Oyuncularin nereden nereye gidecekleri ve alacaklar1i gorevlerin sirasi ¢ogunlukla
onceden bellidir. Ancak sanal diinya igerisindeki karakterlerle etkilesim seviyesi oldukg¢a yiiksek,
sanal diinyadaki i¢ ve dis mekanlar oldukg¢a hareketli ve canlidir. Bu durum hikayenin lineer
olmasinin getirdigi dezavantaji ortadan kaldirarak oyuncular igin eglenceli bir oyun deneyimi
yaratmay1 basarir.

Oyun igerisinde sunulan se¢imlerin iyi-kotii gibi keskin ¢izgileri olabildigi gibi secimler bu tarz
siyah-beyaz segimler yerine daha belirsiz, gri se¢imler de olabilir. Star Wars: Knights of the Old
Republic oyununda “Light Side/Dark Side” seklinde iki se¢im ekseni bulunur ve hangi diyalog
veya eylemin hangi eksene ait oldugu bariz
bellidir. Buna karsin, CD Projekt tarafindan
gelistirilen The Witcher serisinde ise se¢cimler
daha belirsizdir. Hikaye, icerisinde ciddi
ahlaki secimler barindirir ve diinyadaki
karakterler gercek insanlar gibidir, bircok
RPG'de goriilen klasik iyi veya koti
stereotipler ~ degildir. = Hikayenin  ana
kahramani olan Riviali Geralt yaptig1
secimler yiiziinden diinyadaki karakterler
tarafindan sikcga elestirilir ve suglanir. Geralt
hafizasmi kaybettigi icin kendi moral veya Sekil 6: The Witcher, 2007: CD Projekt

etik degerlerinin ne oldugunu bilmez,

burada se¢im oyuncuya birakilir. Oyuncu oyunda bir se¢im yaptig1 zaman daha sonra oyuncuya
bu seciminin diinyay1 nasil etkiledigi gosterilir. Ornegin, yerel genelevdeki vampir fahigeleri
(yaratik olmalarina ragmen insanlara zarar vermeyen) oldiirmeli mi? Genelevde kendi istegiyle
calismaya baslayan kiz kardesi yiiziinden genelev sahibine kizgin olan sovalyeye yardim mi
etmeli? Sehir muhafizlarmin kurtadam olan lideri geceleri sehrin suglularmi avhiyor ve
oldiirtiyorsa, kendisi de bir yaratik avcisi olan Geralt, bu adami 6ldiirmeli mi yoksa tehlikeli bir
yaratigin sokaklarda basibos dolasmasina izin mi vermeli? The Witcher oyunculara tanidigi bu
essiz se¢im yelpazesiyle oyuncularin ovgiisiinii kazanmistir.

Lineerlik ve Ozgiirliik iligkisiyle birlikte ele alinmas1 gereken tasarim gereksinimleri ii¢ tanedir:
uzay, zaman ve kisilik (Newman, 2004). Bu {i¢ gereksinim var oldugu siirece ortamin lineer olmasi
veya olmamasi arasindaki fark azalir. Uzay oyuncunun icinde bulundugu sanal diinyann
biitiintinii temsil eder ve inandirici bir uzay yaratabilmek icin {i¢ kriter dikkate almmalidir:
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oyuncu ve ortam arasindaki biitiinlesme, oyuncunun sanal diinya iizerine etkisi ve uzaysal
simirlar. Oyuncu kendisini icinde bulundugu sanal diinyanin bir parcasi olarak hissetmeli ve
neden sanal diinyada var oldugunu bilmelidir. Aksi halde oyuncu ile ortam arasindaki
uyumsuzluk biitiinlesmeyi imkansiz kilar. Ornegin, kendini diisman bir sanal ortamda bulan ve
oniine ¢ikan herkesi vurmak zorunda kalan bir oyuncu bunun neden oldugunu ve nasil bir
diinyada bulundugunu bilmeli. Aksi halde, kendini bir hikayenin ve biitiintin parcasi1 olarak
hissetmeyen oyuncu i¢in sanal diinya inandiriciligini ve anlamin yitirir. Sanal diinyalarin bazi
nitelikleri statik bazi nitelikleri ise dinamik olarak tanimlanir. Onemli olan dinamik olarak
tanimlanan nitelikler iizerinde oyuncunun kontrol sahibi olmasi ve eylemleriyle bu nitelikleri
degistirebilmesidir. Etki, inandirici bir uzayin olmazsa olmazlarindandir. Her sanal diinyanin
goriiniir veya goriinmez smir noktalar1 bulunur. Hem i¢ mekanlarda hem de dis mekanlarda
diinyanin biiyiikliigii sinirlidir. Ornegin, kendini bir sahilde bulan ve biraz 6tede bir kuliibe
oldugunu goren bir oyuncu kuliibeye dogru yiirtirken goriinmez bir smir ¢izgisi tarafindan
durduruluyorsa diinya inandiriciigimi yitirebilir. Uzaysal smirlar oyun tasariminin
gereksinimleridir ama 6nemli olan bu sinirlar1 oyuncunun miimkiin oldugunca az hissetmesi ve
az deneyim etmesidir.

Inandiricr bir sanal diinyanin temel bilegenlerinden biri olan zaman, oyun zamani ve eylem
zamani olarak ikiye ayrilir (Juul, 2004). Oyun zamani oyuncu sanal diinyadayken gegen gercek
zamandir, eylem zamani ise bu zaman siiresince sanal diinyada ne kadar siire gectiginin
olctistidiir. Bilgisayar oyunlari genellikle belirli bir zaman dilimi veya tarihi donem igerisinde
gecer ve kullanicillara eylem zamanini hizlandirma veya yavaglatma imkani sunar. Oyun zamani
ve eylem zamamn arasindaki iliski bozulmamali, biri durunca digeri de durmalidir. Bu ytiizden,
oyunu durdurabilme veya oyundaki karakteri dinlendirme gibi secenekler onemlidir. Hava
kararirken kendisini tehlikeli bir ormanin ortasinda bulan oyuncu ormanda dolagsmanin ¢ok riskli
olacagina karar verirse kamp yapabilmeli ve oyundaki geceyi dinlenerek veya uyuyarak
gecirebilmelidir.

3. Sonug

Oyun tasariminda dikkat edilmesi gereken kriterler sunlardir: (1) Oyunlar oyuncular igindir, (2)
Oyuncu psikolojisini anlamadan basarili bir oyun tasarlamak miimkiin degildir, (3) Oyunlar
tiziksel gergekligin birebir simiilasyonu olmaktan ¢ok oyuncunun duygusal gercekligine de ayna
tutmalidir, (4) Basarili oyunlar detaylar ile oynanabilirlik arasinda hassas bir denge kurmay
basaranlardir, (5) Kagit iizerinde akliniza bir siirti harika fikir gelebilir ama oyunun igine
yerlestirdiginizde hi¢ de eglenceli olmayabilirler. Iyi oyunlar yapilmaz, oynanir, (6) Oyuncu sanal
diinyanin gercek olduguna inanmiyorsa oyun yapmanin anlami kalmaz, (7) Oyuncunun 06zgiir
se¢imiyle oyunun verdigi tepki arasindaki iliski etkilesimin derinligini ve kalitesini belirler.
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