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ÖN SÖZ

Gelişen teknolojiler dahilinde dijital oyunları neredeyse hayatın her alanında 
görebilmemiz mümkündür. Hayat koşuşturmacası esnasında bireyler farklı amaç-
larla dijital oyunlara yönelebilmektedir. Dijital oyunlar çoğu zaman eğlence amaçlı 
kullanılabildiği gibi eğitsel ortamlarda öğrenmeyi eğlenceli hale getirmek ve ko-
laylaştırmak amacıyla da kullanılabilmektedir. Hatta toplu taşıma araçlarında in-
sanların kısa süre için de olsa ulaşacakları mesafeye gidene kadar mobil cihazları 
ile oyun oynadıklarına şahit olduğumuz olmuştur. Başka bir açıdan bakalım…Hiç 
kendinizi saatlerce platform fark etmeksizin bir dijital oyun oynarken buldunuz 
mu? Farz edelim ki cevabınız EVET… Peki hiç düşündünüz mü neden insanlar 
kendilerini oyun oynamak gereksiniminde hissediyor? Daha önemlisi bu dijital 
oyunlar nasıl tasarlanıp geliştiriliyor? Dijital oyunlar geliştirilirken hangi işlem 
basamakları takip edilmelidir? Ben de acaba kendi dijital oyunumu geliştirmek 
istesem nasıl doğru bir yol izlemeliyim? Yazılan bu kitapta bu sorulara birlikte 
yanıt arayacağız.  

Öncelikle söylemeliyim ki bu kitabın amacı dijital oyun mekaniklerinin man-
tığını aktarmak, dijital oyunlarda olması gereken fakat çoğu zaman göz ardı edilen 
dijital oyun bileşenlerini tanıtmak ve bir dijital oyunun tasarımından geliştirilme-
sine kadar izlenmesi gereken işlem basamaklarına değinip doğru bilinen yanlışlar 
hakkında kullanıcıları bilinçlendirebilmektir. Piyasada dijital oyunların baştan 
aşağı nasıl kodlandığını anlatan kitaplar bulabilirsiniz. Dijital oyunlar hakkında 
kuramsal bilgiler veren ve dijital oyun türlerine değinen kitaplara da rastlayabi-
lirsiniz.  Bu kitapta diğer kitaplardan farklı olarak özellikle dijital oyun geliştirme 
sürecinde ele alınması gereken unsurlar ve dijital oyun mekanikleri belirtilme-
ye çalışılmıştır. Her kesimden kitleye hitap eden bu kitabın özellikle dijital oyun 
geliştirmek isteyen meraklı araştırmacılara bir yol haritası olabileceği düşünül-
mektedir. Ümit ediyorum ki bu kitabı okuduktan sonra dijital oyunların hangi 
basamaklardan geçerek hayatımızda yer aldıkları konusunda size ışık tutmuş ola-
bilirim. Kitabımın, okuyan herkese faydalı olması dileğiyle…

Dr. Tansel TEPE

ORCID No: 0000-0003-3576-6172

Eylül, 2022
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Bir ortamda oyuncuların neler yapıp yapamayacaklarının belirli kurallar 
çerçevesinde belirlenip bir hedefe göre yapılan fiziksel veya zihinsel yarışma ak-
tiviteleri oyun olarak ifade edilirken; çeşitli teknolojilerle programlanıp kullanı-
cılara görsel bir ortam sunarak kullanıcı girişi yapmayı sağlayan oyunlar dijital 
oyun olarak tanımlanmaktadır (Ocak, 2013). Oyuncuların dijital oyunlardan ne 
istediğini bilmek dijital oyun tasarımcıları ve geliştiricilerinin üzerinde durması 
gereken önemli bir husustur.  Dijital oyun tasarımcıları tasarlayacakları oyunu ön-
celikle kendileri eğlenceli bulmalıdır. Böylece yapacakları işe inanarak oyuncula-
rın da geliştirilecek olan oyunu beğeneceklerini ümit edebilirler.  Dijital bilgisayar 
oyunları tasarlanırken daha önce yapılmamış ve oyuncuları heyecanlandıracak 
unsurlara dikkat edilmelidir. Eğer dijital oyun tasarımcıları sadece geçmiş yıllar-
daki başarılı oyunları taklit eden oyunlar piyasaya sürmeye çalışırsa muhtemelen 
oyuncular bu tarz dijital oyunları sıradan olarak görecek ve satın almayacaktır. 
Bunun yerine dijital oyun severler kendilerine orijinal gelebilecek yeni dijital oyun 
arayışlarında olacaklardır.

Bu doğrultuda dijital oyun tasarımcılarının üzerinde durması gereken soru-
ların başında “Oyuncular neden oyun oynar?” olmalıdır. Acaba neden insanlar 
diğer eğlence ortamlarında vakit geçirmek yerine dijital bilgisayar oyunları oynar? 
Dijital bilgisayar oyunlarını diğer platformlardan benzersiz yapan özellikler ne-
lerdir? Dijital oyun tasarımcıları bu sorulara yanıt arayıp dijital oyunların çekici 
olabilecek özelliklerini açığa çıkarabildiği vakit oyun severlerin beklentilerini kar-
şılayacak başarılı dijital oyunlar ortaya koyabilecektir. Rouse (2005) oyuncuların 
neden oyun oynamak istediklerini şu şekilde belirtmiştir:

•	 Oyuncular bir oyunda mücadele ister.
•	 Oyuncular oyun esnasında sosyalleşmek ister.
•	 Oyuncular dinamik bir yalnız deneyim ister.
•	 Oyuncular oyunlarda övünmek ister.
•	 Oyuncular duygusal bir deneyim ister.
•	 Oyuncular keşfetmek ister.
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•	 Oyuncular oyunda fantezi öğeleri ister.
•	 Oyuncular etkileşimde olmak ister.
Dijital oyunlardaki mücadele unsuru dijital oyunların sevilmesine neden 

olan önemli bir faktördür. Dijital oyunlar oyuncuları eğlendirmenin yanı sıra 
içinde bulundurduğu mücadele unsurundan ötürü aktif düşünmeye yönlendirir. 
Böylece oyuncular oyunun mekanizmasını çözmeye çalışırken hedefe farklı şekil-
lerde ulaşmaya çalışır. Dijital oyunlardaki mücadele unsuru kapsamındaki zorla-
yıcı faktörler sayesinde oyuncular öğrenme deneyimi kazanabilir. Çoğu zaman bu 
durumu bir çoğumuz deneyimlemiş olabiliriz. Kendimizi bir labirent oyununda 
düşünelim. Çıkış yolunu bulabilmek için türlü türlü kapılardan geçmemiz gereke-
bilir. Belki de seçtiğimiz kapılar bizi çıkmaz bir yola sürükleyecektir. Ama her çık-
maz yol sonucunda o kapıların yanlış bir yol olduğunu bir nevi mücadele ederek 
öğrenmiş oluruz ve doğru çıkışı bulup hedefe ulaşana kadar mücadeleye devam 
ederiz. Dijital oyunlardaki zorlayıcı faktörler ile oyuncuların problem çözme ve 
uzamsal düşünme becerileri gelişebilir. Oyuncular mücadele ederken zorluklara 
meydana okur. Böylece en profesyonel oyuncular bile dijital oyun oynarken istem-
siz şekilde öğrenme deneyimi kazanmış olur.

Birçok birey için oyun oynamanın birincil nedeni arkadaşları veya aileleri ile 
sosyal bir deneyim yaşayabilmektir. Bu sosyal deneyim sadece bilgisayar oyunla-
rı için değil her türlü oyun için geçerli olabilir. Örneğin bireyler Okey veya kart 
oyunları oynayarak da sosyalleşip eğlenmek isteyebilir. İnsanların bu tarz oyunları 
sevmelerinin nedeni birbirleriyle ortak faaliyetlerde bulunarak birlikte vakit geçir-
mekten keyif almalarıdır. Bu durumu dijital bilgisayar oyunları için de söylemek 
mümkündür. Oyuncular tek oyunculu (single-player) oyunları oynamaktan bü-
yük haz almasına rağmen sosyal oyun deneyimi yaşayıp dijital oyunlardan daha 
fazla zevk almak amacıyla çok oyunculu (multi-player) oyunları oynamayı tercih 
edebilirler. Belki de birçoğunuz benim gibi Half-Life veya Counter Strike (Şekil-1) 
gibi oyunları çocukluk yıllarından beri oynamış olabilirsiniz. Sizi bilmem ama be-
nim bu tarz oyunları oynarken çok oyunculu oyun deneyimi yaşayarak eğlendi-
ğim gerçeğini saklayamayacağım. Bu tarz oyunlarda daha çok hayatta kalabilmek 
için takım arkadaşlarımız ile gerek sesli gerekse de yazılı olarak iletişimde olabil-
mek büyük önem teşkil etmektedir. Oyunun en heyecanlı yerlerinde bile arkadaş-
larımızla iletişimde olabilmek oyuncuların dijital oyunlarda sosyalleşmek istedik-
lerinin bir kanıtıdır. Özellikle üç boyutlu sanal dünyalar ve rol yapma oyunları 
(role-playing games) ile oyuncular daha geniş kitleler ile sosyalleşebilmektedir. Bu 
tarz oyunlarda ise oyuncular hiç tanımadıkları insanlar ile tanışıp gerçek dünyada 
yerine getiremeyecekleri etkinlikleri sanal dünyalarda yaşamak isteyebilirler. Ayrı-
ca gerçek ortamdaki arkadaşları ile sanal toplantılar veya farklı etkinlikler düzen-

2  Dijital Oyunların Tasarım ve Geliştirme Süreçleri




