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ON SOz

Gelisen teknolojiler dahilinde dijital oyunlar1 neredeyse hayatin her alaninda
gorebilmemiz miimkiindiir. Hayat kosusturmacasi esnasinda bireyler farkli amag-
larla dijital oyunlara yonelebilmektedir. Dijital oyunlar ¢ogu zaman eglence amagh
kullanilabildigi gibi egitsel ortamlarda 6grenmeyi eglenceli hale getirmek ve ko-
laylagtirmak amaciyla da kullanilabilmektedir. Hatta toplu tagima araglarinda in-
sanlarin kisa siire i¢in de olsa ulagacaklar1 mesafeye gidene kadar mobil cihazlari
ile oyun oynadiklarina sahit oldugumuz olmustur. Bagka bir agidan bakalim...Hig
kendinizi saatlerce platform fark etmeksizin bir dijital oyun oynarken buldunuz
mu? Farz edelim ki cevabiniz EVET... Peki hi¢ diisiindiintiz mii neden insanlar
kendilerini oyun oynamak gereksiniminde hissediyor? Daha 6nemlisi bu dijital
oyunlar nasil tasarlanip gelistiriliyor? Dijital oyunlar gelistirilirken hangi islem
basamaklar: takip edilmelidir? Ben de acaba kendi dijital oyunumu gelistirmek
istesem nasil dogru bir yol izlemeliyim? Yazilan bu kitapta bu sorulara birlikte
yanit arayacagiz.

Oncelikle sdylemeliyim ki bu kitabin amaci dijital oyun mekaniklerinin man-
tigin1 aktarmak, dijital oyunlarda olmasi gereken fakat cogu zaman g6z ardi edilen
dijital oyun bilesenlerini tanitmak ve bir dijital oyunun tasarimindan gelistirilme-
sine kadar izlenmesi gereken islem basamaklarina deginip dogru bilinen yanlslar
hakkinda kullanicilar1 bilinglendirebilmektir. Piyasada dijital oyunlarin bastan
asag1 nasil kodlandigini anlatan kitaplar bulabilirsiniz. Dijital oyunlar hakkinda
kuramsal bilgiler veren ve dijital oyun tiirlerine deginen kitaplara da rastlayabi-
lirsiniz. Bu kitapta diger kitaplardan farkli olarak 6zellikle dijital oyun gelistirme
stirecinde ele alinmasi gereken unsurlar ve dijital oyun mekanikleri belirtilme-
ye calisilmistir. Her kesimden kitleye hitap eden bu kitabin 6zellikle dijital oyun
gelistirmek isteyen merakli aragtirmacilara bir yol haritas: olabilecegi diistiniil-
mektedir. Umit ediyorum ki bu kitabr okuduktan sonra dijital oyunlarin hangi
basamaklardan gegerek hayatimizda yer aldiklar1 konusunda size 151k tutmus ola-
bilirim. Kitabimin, okuyan herkese faydali olmas: dilegiyle...

Dr. Tansel TEPE
ORCID No: 0000-0003-3576-6172
Eyliil, 2022
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1. BOLUM

OYUNCULAR NE ISTER?

Bir ortamda oyuncularin neler yapip yapamayacaklarmin belirli kurallar
cercevesinde belirlenip bir hedefe gore yapilan fiziksel veya zihinsel yarisma ak-
tiviteleri oyun olarak ifade edilirken; cesitli teknolojilerle programlanip kullani-
cilara gorsel bir ortam sunarak kullanici girisi yapmay1 saglayan oyunlar dijital
oyun olarak tanimlanmaktadir (Ocak, 2013). Oyuncularin djjital oyunlardan ne
istedigini bilmek dijital oyun tasarimcilar1 ve gelistiricilerinin iizerinde durmasi
gereken 6nemli bir husustur. Djjital oyun tasarimcilari tasarlayacaklari oyunu 6n-
celikle kendileri eglenceli bulmalidir. Boylece yapacaklari ise inanarak oyuncula-
rin da gelistirilecek olan oyunu begeneceklerini éimit edebilirler. Dijital bilgisayar
oyunlar tasarlanirken daha 6nce yapilmamis ve oyuncular1 heyecanlandiracak
unsurlara dikkat edilmelidir. Eger dijital oyun tasarimcilar1 sadece ge¢mis yillar-
daki bagarili oyunlar: taklit eden oyunlar piyasaya siirmeye calisirsa muhtemelen
oyuncular bu tarz dijital oyunlar1 siradan olarak gorecek ve satin almayacaktir.
Bunun yerine dijital oyun severler kendilerine orijinal gelebilecek yeni dijital oyun
arayiglarinda olacaklardir.

Bu dogrultuda dijital oyun tasarimcilarinin tizerinde durmasi gereken soru-
larin baginda “Oyuncular neden oyun oynar?” olmalidir. Acaba neden insanlar
diger eglence ortamlarinda vakit gegirmek yerine dijital bilgisayar oyunlar1 oynar?
Dijital bilgisayar oyunlarini diger platformlardan benzersiz yapan 6zellikler ne-
lerdir? Dijital oyun tasarimcilari bu sorulara yanit arayip dijital oyunlarin ¢ekici
olabilecek 6zelliklerini agiga ¢ikarabildigi vakit oyun severlerin beklentilerini kar-
silayacak bagarili dijital oyunlar ortaya koyabilecektir. Rouse (2005) oyuncularin
neden oyun oynamak istediklerini su sekilde belirtmistir:

o Oyuncular bir oyunda miicadele ister.

«  Ovyuncular oyun esnasinda sosyallesmek ister.

o Ovyuncular dinamik bir yalniz deneyim ister.

o Opyuncular oyunlarda 6viinmek ister.

o Oyuncular duygusal bir deneyim ister.

o Opyuncular kesfetmek ister.
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o Ovyuncular oyunda fantezi 6geleri ister.
o Opyuncular etkilesimde olmak ister.

Dijital oyunlardaki miicadele unsuru dijital oyunlarin sevilmesine neden
olan 6nemli bir faktordiir. Dijital oyunlar oyuncular eglendirmenin yani sira
i¢cinde bulundurdugu miicadele unsurundan 6tiirti aktif diisiinmeye yonlendirir.
Boylece oyuncular oyunun mekanizmasini ¢dzmeye ¢aligirken hedefe farkl: sekil-
lerde ulagmaya galigir. Dijital oyunlardaki miicadele unsuru kapsamindaki zorla-
yic1 faktorler sayesinde oyuncular 6grenme deneyimi kazanabilir. Cogu zaman bu
durumu bir ¢ogumuz deneyimlemis olabiliriz. Kendimizi bir labirent oyununda
diisiinelim. Cikis yolunu bulabilmek i¢in tiirlii tiirlii kapilardan gegmemiz gereke-
bilir. Belki de se¢tigimiz kapilar bizi ¢ikmaz bir yola siirtikleyecektir. Ama her ¢ik-
maz yol sonucunda o kapilarin yanlis bir yol oldugunu bir nevi miicadele ederek
6grenmis oluruz ve dogru cikist bulup hedefe ulasana kadar miicadeleye devam
ederiz. Dijital oyunlardaki zorlayici faktorler ile oyuncularin problem ¢ozme ve
uzamsal diisiinme becerileri gelisebilir. Oyuncular miicadele ederken zorluklara
meydana okur. Boylece en profesyonel oyuncular bile dijital oyun oynarken istem-
siz sekilde 6grenme deneyimi kazanmis olur.

Birgok birey i¢in oyun oynamanin birincil nedeni arkadaslar1 veya aileleri ile
sosyal bir deneyim yasayabilmektir. Bu sosyal deneyim sadece bilgisayar oyunla-
r1 igin degil her tiirlii oyun igin gegerli olabilir. Ornegin bireyler Okey veya kart
oyunlari oynayarak da sosyallesip eglenmek isteyebilir. Insanlarin bu tarz oyunlari
sevmelerinin nedeni birbirleriyle ortak faaliyetlerde bulunarak birlikte vakit gecir-
mekten keyif almalaridir. Bu durumu dijjital bilgisayar oyunlari i¢in de séylemek
miimkiindiir. Oyuncular tek oyunculu (single-player) oyunlari oynamaktan bii-
yiik haz almasina ragmen sosyal oyun deneyimi yasayip dijital oyunlardan daha
fazla zevk almak amaciyla ¢ok oyunculu (multi-player) oyunlar: oynamay: tercih
edebilirler. Belki de bir¢ogunuz benim gibi Half-Life veya Counter Strike (Sekil-1)
gibi oyunlar1 ¢ocukluk yillarindan beri oynamis olabilirsiniz. Sizi bilmem ama be-
nim bu tarz oyunlar1 oynarken ¢ok oyunculu oyun deneyimi yasayarak eglendi-
gim gercegini saklayamayacagim. Bu tarz oyunlarda daha ¢ok hayatta kalabilmek
i¢in takim arkadaslarimiz ile gerek sesli gerekse de yazili olarak iletisimde olabil-
mek bityiik 6nem tegkil etmektedir. Oyunun en heyecanli yerlerinde bile arkadas-
larimizla iletisimde olabilmek oyuncularin dijital oyunlarda sosyallesmek istedik-
lerinin bir kanitidir. Ozellikle ii¢ boyutlu sanal diinyalar ve rol yapma oyunlari
(role-playing games) ile oyuncular daha genis kitleler ile sosyallesebilmektedir. Bu
tarz oyunlarda ise oyuncular hi¢ tanimadiklar1 insanlar ile tanigip gercek diinyada
yerine getiremeyecekleri etkinlikleri sanal diinyalarda yagamak isteyebilirler. Ayri-
ca ger¢ek ortamdaki arkadaslari ile sanal toplantilar veya farkli etkinlikler diizen-





