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MOBIL OYUN TASARIMINDA OYUNCU DENEYIMI VE iICGORUSUNE
YONELIK BiR MODEL ONERISI

OZET

Bu calismada mobil oyuncu deneyimi ve iggdriisii bilgilerinin elde edilmesi ve
analizine dair bir model gelistirilmeye ¢alisilmistir. Bunun en 6nemli sebebi hizla
biiyliyen ve global olarak oyun sektoriinde en biiyiik pazar payina sahip olan mobil
oyunlarin ana aktorii olan mobil oyuncu kitlesini daha iyi anlayabilmek, mobil oyun
diinyasina daha fazla entegre olmalarini saglayarak elde edilecek veriler yardimiyla
mobil oyun sektoriine katkida bulunabilmektir. Gelistirilen model iiretken tasarim
arastirma tekniklerine dayali olarak hazirlanmistir. Bu teknikler ¢ogunlukla endiistri
iriinleri tasariminda kullanilan tekniklerdir ve modelin olusturulmasinda yine daha
cok endiistri Uriinleri tasarimi alaninda kullanilmasi tizere gelistirilmis olan
“Deneyim Yansitma Modellemesi” temel alinmistir. Bu yontemin Onemli
ozelliklerinden olan yaratici bir siire¢ yardimiyla tasarimci ve kullanicinin bir araya
gelmesi ile bu siire¢ i¢inde tasarimei ve kullanici arasindaki iletisim yoluyla katilimct
roldeki potansiyel kullanicilarin deneyimlerinin ortaya ¢ikarilmast ve tasarim
siirecinde kullanilmak {izere analiz edilmesi, tez calismasinin genel cergevesinin
belirlenmesinde etkili olmustur.

Oyunu tasarimi alaninin disinda farkli bir tasarim alanina ait bir iiretken tasarim
arastirmas1 yontemi mobil oyun tasarimi siirecine adapte edilmeye calisilmistir.
Boylece mobil oyuncu kitlesinin mobil oyun tasarimi siirecine iiretken, katilimct ve
yaratict bir yaklagimla dahil olmalarina ¢alisilmistir. Siirece katilim ile hem mobil
oyun fikri {iretimi konusunda hem de deneyim ve i¢gorii bilgilerinin elde edilmesi
noktasinda sektore katkida bulunulmaya calisilmistir.

Tez caligmasi siirecinde karma bir arastirma yaklasimi ile hem nicel hem de nitel
veriler tzerinde c¢alisilmistir. Arastirmanin ana eksenini olusturan modelin
gelistirilmesi asamalarinda sirastyla grup, bireysel ve mobil oyun firmasi testleriyle
ortaya g¢ikarilmak istenen mobil oyuncu deneyimi ve i¢gorii bilgilerinin nasil elde
edilecegi ve analiz edilecegi yaklasimi hakkinda arastirma siireci ytriitiilmiistiir. Bu
asamalar sirasinda mobil oyuncu kitlesinin miimkiin oldugunca mobil oyun tasarimi
stirecinde kendini aktif bir rolde hissetmesi, yiiksek motivasyonda mobil oyun
tasarimcilar1 ile birlikte c¢alismalar1 ve mobil oyun tasarim firmalarinin da bu
stirecten elde edilecek verilerden faydalanmasi {izerinde durulmustur. Bunun disinda
niceliksel olarak oyuncu deneyiminin Ol¢iimii ve saptanmasi konusunda da
caligilmistir.

Gergeklestirilen tiim calisma ve testler ile modelin son haline kavusturulmasi
saglanmistir. Ortaya ¢ikan modelin tiim asamalar1 detaylandirilarak uygulanmaya
calistlmistir. Gelinen son noktada da modelin kullanimima iligkin bir kilavuz
hazirlanmistir.

Calismanin sonunda oyun fikri iretmeye yonelik mobil oyuncu deneyimi ve i¢gorii
modeli ortaya konmus, elde edilen analiz sonug ve Onerilerine yer verilmistir.
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A MODEL PROPOSAL FOR PLAYER EXPERIENCE AND INSIGHT IN
MOBILE GAME DESIGN

SUMMARY

The technology has developed with great momentum especially in the last 20 years.
With this growth, it has affected all areas of life and caused significant changes in
social life. The computer science is the most important area of these technological
developments. The mobile devices are the most influential platform of social life in
terms of computer science in recent years. Many new technological sectors have
emerged as mobile devices become a part of daily life. These improvements in the
mobile world have directly affected the digital game industry and caused significant
changes. Mobile games have the largest market share in the global gaming industry,
which is developing day by day and increasing in economic value. It is known that
about half of mobile device users install and play mobile games on their devices. It is
clear that gamers now see mobile devices as their most preferred gaming
environment.

The scope of this thesis is determined by mobile games and player experience.
During the thesis process, first of all, mobile player experience was prioritized and a
model was created in which game designers and players produced ideas together.
However, it is not aimed to produce a complete mobile game. This method is
intended to be used on mobile player experience and insight research in the early
stages of design.

In this thesis, first of all, a bridge between game design and industrial product design
which are two different disciplines of design field is tried to be established. This
bridge has been tried to be established among the players in the field of game design
with its user experience and insight researches, which are important research topics
in the field of industrial design. As a generative research method, experience
reflection model is mostly used in the field of industrial design. This method has
been tried to be adapted to mobile game design process. In this case, one of the main
objectives of the thesis is to incorporate a user experience research method from a
different field into the mobile game design process. In addition, it is planned to use
the research techniques based on the more common designers and potential users in
product design to come together and create ideas in a collaborative environment in
the mobile game design process.

Both qualitative and quantitative analyzes were used as a research approach and a
mixed method was followed. At this point, the generative and participatory approach
was carried out on the relationship between the designer and the actor during the
research process. The basis of this thesis is the use of a research method from a
different field in the mobile game design process. As a result of the analysis of the
collaborative works carried out by bringing the gamer and the designer together, a
model was tried to be reached on the player experience and the idea of mobile
gaming. These issues indicate the limits of the thesis.
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Game design teams or companies take advantage of the experience of mobile players
to shape the game design process and especially in the early stages of the design of
this game by applying the idea of mobile game idea generation and working together
with the potential gamers is to feed the data obtained. Through the workshops and
tests performed one after the other, research techniques from the field of industrial
product design were utilized and a research model was tried to be developed in order
to reveal mobile player experience and insight. The completion of this model by
updating it in the process has become the main objective of the thesis.

The research questions determined according to the mentioned aims of the thesis are
shown below:

e Can the techniques and methods used in a different field of design and
research be adapted to the field of mobile game design?

e Can mobile players be involved in the early design stages of the mobile game
design process? Can mobile game designers and mobile players create
together?

e How can the experience and insight of mobile players be explored?

The developed model is based on generative design research techniques. These
techniques are mostly used in industrial product design and the model is based on
"Experience Reflection Modeling”, which was developed for use in industrial
product design. One of the important techniques of this method is to reveal the
experiences of potential users through communication between the designer and the
user by introducing a creative process. In this process, the user and the designer
come together and work together to develop ideas. The designer is the moderator of
this process and its aim is to achieve user experience and insight. The analysis of the
experience and insights obtained from this process to be used in the design process
has been effective in determining the general framework of the thesis.

During the development of the model, different types of tests were performed to
collect data from different angles:

e Group
e Individual
e Game design company

As a result of these tests, the development process of the model was completed step
by step. With all the tests and analyzes performed, the model was finalized. All
stages of the resulting model have been tried to be applied in detail. At the last point,
a guide for using the model has been prepared.

The individual and group test stages of the model were conducted by the researcher
himself. The game design company test was carried out by a game designer from the
company's employees. Thus, it was demonstrated that the model can be used by
independent researchers.

It is clearly stated that the model focuses entirely on player experience and insight. It
is a decision of the game design company to continue the design process and develop
a mobile game with the collected mobile player experience and insight. This model is
based on revealing player experience and insights in the early stages of the mobile
game design process.
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At the end of the thesis, the mobile player experience and insight model for creating
a game idea was completed and the analysis was presented to the results and
recommendations. The conclusion and recommendations section was explained in
four titles by considering all aspects of the thesis study:

e The Results On Player Choices and Experience
e The Results On Participation of Players in Mobile Game Design Process

e The Results On The Model Recommendation Prepared for Mobile Player
Experience and Insight

e Recommendations for Future Studies

All results and recommendations are described and explained in detail with the titles
above.

XXV






1. GIRIS

Insan merkezli olarak gelisen ve insanin zekasimi yansitan teknoloji, yasamin her
alaninda etkisini gostererek insanin topluluktan topluma doniismesinde 6nemli rolii
olan kavramlardan biridir (Bal, 2010). Giincel teknoloji kullaniminin geldigi noktaya
bakildiginda en onemli gelismelerden biri hi¢ siiphesiz mobil cihazlardir. Tez
caligmasinin odak noktasinda yer alan mobil alandaki bu gelismeler, oyun tasarimi

acisindan da 6nemli ilerleme ve degisimleri beraberinde getirmektedir.

Her gecen giin ilerleyen ve ekonomik degeri artan global oyun sektorii igcinde
Newzoo sirketi verilerine gore 2019 yili itibariyle mobil oyunlar %45’lik bir paya
sahiptir ve 2022 yilinda ise tiim sektoriin yarisina sahip olacagi tahmin edilmektedir
(Newzoo, 2019). Ayni sirketin verilerine gore diinya genelinde yaklasik 2,5 milyar
civarinda bir mobil oyun oynayan kitle oldugu, ayrica uygulama marketlerden akill
telefon ve tabletlerine uygulama yiikleyerek kullanan tiim kullanicilarin yaklasik
yarisinin da mobil oyun yiikledigi ve oynadigi belirtilmektedir. Bu rakamlarin
gosterdigi iizere mobil oyun sektoriinlin tim oyun sektorii i¢inde en biiyiik paya
sahip oldugu ve artik oyun sektoriiniin oncii platformu oldugu anlagilmaktadir. Diger
bir deyisle oyuncular agisindan artik mobil cihazlar en ¢ok tercih edilen oyun

oynama ortamlaridir.

Diinya genelinde {i¢ milyar1 asan akilli telefon kullanicis1 sayisinin 2020 itibariyle
3,5 milyara ulasacag ongoriilmektedir (Statista, 2019). Hem mobil oyunla hem de
akilli telefon ile ilgili bu sayilara bakildiginda sektordeki pazarin biiytkligi
anlagilabilir. Bu tez ¢calismas1 kapsaminda sektoriin biiyiikliigii kadar yukarda verilen
sayisal verilerin kullanic1 ve oyuncu tarafina yansimalar1 6nemli goriilmektedir. Bu
noktada bir akilli telefon sahibinin ayni zamanda hem kullanici hem de oyuncu
olarak degerlendirilebilecegi ve bu iki durumun arastirmaya deger olusu
anlasilmistir. Kullanici ve oyuncu arasindaki iligkinin incelenmesi mobil platformlar
icin iirlin veya hizmet gelistiren firmalar1 yakindan ilgilendirmektedir. Buna bagh
olarak bu tez calismasinda degerlendirilen mobil oyun sektorii ile mobil oyuncu

kitlesi arasindaki iletigsim ve isbirlikleri degerli aragtirma alanlar1 olusturmaktadir.



1.1 Tezin Amaci

Bu tez ¢aligmasinda oncelikle tasarim alaninin iki farkli disiplini olan oyun tasarimi
ve endiistri lirlinleri tasarimi arasinda bir koprii kurulmaya g¢alisilmistir. Bu koprii,
endiistri driinleri tasarimi alaninin 6nemli arastirma konularindan olan kullanici
deneyimi ve i¢gorii arastirmalariyla oyun tasarimi alanindaki karsilig1 olan oyuncular
arasinda kurulmaya c¢alisilmistir. Bunun uygulama sekli olarak da daha ¢ok endiistri
triinleri tasarimi alaninda kullanilmak {izere gelistirilmis bir deneyim yansitma
arastirma modelinin mobil oyun tasarimina adapte edilmeye calisilmasi ile
gerceklestirilmistir. Bu durumda tezin temel amaglari arasinda farkli bir alana ait bir
kullanict deneyimi aragtirma yonteminin mobil oyun tasarimi siirecine dahil edilmesi
bulunmaktadir. Bununla beraber yine iiriin tasariminda daha sik goriilen tasarimci ve
potansiyel kullanicinin bir araya gelerek isbirlik¢i bir ortamda fikir iiretmelerine
dayali arastirma tekniklerinin mobil oyun tasarimi siirecinde kullanilmas1 da

planlanmistir.

Oyun tasarimi ekip veya firmalarinin mobil oyuncu deneyimlerinden faydalanilarak
oyun tasarimi siirecini sekillendirmeleri ve 6zellikle tasarimin erken evrelerinde bu
karar1 uygulayarak mobil oyun fikri tiretimi konusunda potansiyel oyuncu kitlesi ile
birlikte calisip ortaya cikarilan verilerden beslenmesi de tezin amaglar1 arasindadir.
Bu konuyla ilgili olarak tez calismasi siirecinde birbiri ardina gergeklestirilen
uygulama ve testler ile endiistri Uriinleri tasarimi alanindan gelen arastirma
tekniklerinden faydalanilarak mobil oyuncu deneyimi ve i¢gorii bilgilerini ortaya
¢ikarmak adina bir arastirma modeli olusturulmaya calisilmistir ve bu modelin siireg

icinde giincellenerek tamamlanmasi tezin ana amact konumuna gelmistir.
Tezin bahsedilen amaclarina gore belirlenen arastirma sorular1 agagida gosterilmistir:

e Farkli bir tasarim ve arastirma alaninda kullanilan teknik ve yontemler mobil

oyun tasarimi alanina adapte edilebilir mi?

e Mobil oyuncu kitlesi mobil oyun tasarimu siirecinin erken tasarim agamalarina
dahil edilebilir mi? Buna bagli olarak mobil oyun tasarimcilari ile mobil

oyuncu kitlesinin birlikte tiretim yapabilir mi?

e Mobil oyuncu kitlesine ait deneyim ve i¢gorii bilgileri nasil arastirilarak

ortaya konabilir?



1.2 Tezin Kapsam

Bu tez ¢alismas1 dncelikle mobil oyun diinyasi ile sinirlandirilmistir. Bunun sebepleri

asagida listelenmistir:
¢ Opyuncu kitlesi i¢inde en biiyiik boliimii artik mobil oyuncular almaktadir.
e Oyun sektdrii icindeki en biiylik pay mobil oyun pazaridir.

e Mobil oyunlar biiyiikk olgiide akilli telefonlar iizerinden oynandigindan
yayginlig1 ve sosyal hayat etkisi fazladir.

e Aktif akilli telefon kullanicis1 olmak ile aktif olarak mobil oyun tasarimi

stirecine dahil olmak arasindaki bag daha kolay kurulabilir.

e Sadece tek bir parmak ile kullanilabilen ve dolayisiyla oyun oynanabilen
¢oklu dokunmatik ekran etkilesim yontemleri diger oyun platformlarina gére

kullanicilar ag¢isindan daha basittir.

e Her giin kullanilan akill telefon kullanim pratikleri insan belleginde gii¢lii bir

yere sahiptir ve fikir iiretimini kolaylastirabilir.

e Mobil oyun tasarim siireci bilgisayar ve konsol oyun tasarim siirecine gore

daha az maliyetli ve daha kisa siirelidir.

Tez ¢aligmasi siirecinde 6ncelikle mobil oyuncu deneyimi 6n planda tutulmus, oyun
tasarimcilar ile oyuncularin birlikte fikir iiretimi amaciyla ¢alismasina dayali bir
model gelistirilmeye calisilmis ancak ortaya tamamlanmis bir mobil oyun ¢ikarilmasi
hedeflenmemistir. Gelistirilen yontemin tasarimin ilk asamalarinda mobil oyuncu

deneyimi ve i¢gOriisii arastirmasi tizerine kullanilmasina ¢aligilmistir.

Aragtirma yaklagimi olarak hem nitel hem de nicel analizlere yer verilmis, karma bir
yontem izlenmistir. Bu noktada aragtirma siirecinde tasarimci ve oyuncu arasindaki

iliski ilizerine tiretken ve katilimci1 yaklasima dayali ¢aligmalar yapilmstir.

Ozetle bu tez ¢alismasmin kapsamim farkli bir alandan gelen bir arastirma
yonteminin mobil oyun diinyas1 i¢inde kullanilmasi, oyuncu ve tasarimcinin bir araya
getirilmesi ile gerceklestirilen ortak ¢aligmalarin analizi sonucunda oyuncu deneyimi
ile mobil oyun fikri {izerinde bir modele ulasilmaya calisilmistir. Belirtilen bu
hususlar tez ¢aligmasinin sinirlarini belirtmektedir. Bu smirlara uygun olarak tezin

literatiir incelemesi de oyun tasarimi, kullanici ve oyuncu deneyimi ile tasarim



siirecinde kullanict katilimi gseklinde belirlenmis, tezin sonraki bdliimlerinde

anlatilmastir.

1.3 Tezin Onemi

Bu tez calismasi farkli iki tasarim alanini birbirleriyle iligkili hale getirmeye ¢alisarak
ortak bir kullanict arasgtirma siirecinin  gelistirilmesine yardimci olmaya
calismaktadir. Bu sebeple multidisipliner bir aragtirma siirecinin tanimlanmasi
onemli goriilmektedir. Bununla birlikte genellikle kullanicilarin bir {iriin veya
hizmetin hazirlanmasindan sonra siirece dahil olmasina ve genellikle bitmis bir
stirecin testinde yer almalarina kars1 olarak potansiyel kullanicilarin siirecin bagindan
itibaren aktif rol almasi gerektigini savunan bir ¢alisma yapilmis olmasi da bu tez
calismasi dahilindedir. Bu durum 6&zellikle mobil oyun sektoriinde agik sekilde
goriilmektedir ve tezin bunun aksine oyuncuyu oyun tasarim siirecine dahil edilmesi
tizerine odaklanmasi Onemli bir nokta olarak belirlenmistir. Tezin sonraki
boliimlerinde deginildigi lizere mobil oyun sektorii tamamen hizli liretim iizerinde
kuruludur ve iiretilen oyunlarin uygulama marketlere en kisa siirede eklenerek
oynanmaya baslanmasi istenmektedir. Sonrasinda ise alinan yiikleme ve oynama
istatistikleri ile oyunlar ile ilgili uygulama marketlerde yapilan oyuncu yorumlari
1zlenmektedir. Goriildiigii lizere cogunlukla oyuncu yine bitmis bir {iriinlin ardindan
siirece dahil olmaktadir. Bu tez caligmasi ile bunun aksine oyuncunun tasarim
stirecinin basindan itibaren aktif bir rol almasina, bunun karsilig1 olarak da oyun
tasarimcilarinin -~ oyuncularin = 6nceki  deneyimlerinden ve  iggoriilerinden
faydalanmalarini saglamak onemli bir getiri olarak goriilmektedir. Son olarak bu tez
caligmasi, iiretken ve katilimci arastirma yontemlerinin hem yaraticiliga, hem fikir
tiretimine hem de kullanici tarafindaki ortiik bilgilerin ortaya ¢ikarilmasina 6nemli

katkilar yaptigin1 gostermeye ¢aligmistir.



2. OYUN TASARIMI

Bu bolimde oyun kavrami ve oyun tasarimi siireglerinden bahsedilmistir.
Gliniimiizde oldukga ilerlemis olan oyun sektorii, masatistii oyunlar (boardgame),
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi farkli platformlarda

incelenmekte ve gelismektedir.

2.1 Oyun Kavrami

Oyun kavrami anlam olarak oldukca genis bir anlama sahiptir. Farkli durum ve
kosullara gore degisen tanimlamalariyla gilinliik hayatta siklikla karsilasilmaktadir.
Cok sayida alana ait olan bu farkli tanimlamalar asagidaki gibi 6zetlenebilir (TDK,
2019):

e Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gegirmeye yarayan

eglence.
e Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama big¢imi.
e Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitlinii.
e Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

e Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige

dayanan her tiirlii yarigma.
e Saskinlik uyandirict hiiner.
e Kumar.
e (iireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtici hareket.

e Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen

sonug.
e Hile, diizen, desise, entrika

Goriildiigii tizere farkli anlamlar iceren oyun kavrami, her agidan farkli hareket ve

diisinme sistemini, alisilagelmis davranig sekillerinin aksine baskalarinin



davraniglarina ve durumun sartlarina gore kurgulanmis diisiince ve hareket
bi¢imleridir. Bu bazen bir bilgisayar oyunundaki karakterin hareketleri, bazen bir
sporcunun performansi bazen de bir tiyatro sanatcisinin sahnedeki rolii seyirciye
hissettirmesi olabilir. Hepsinin ortak 06zelligi oyun kavrami i¢inde sartlarin

gerektirdigi aksiyonlari yerine getirmeleridir (Akkemik, 2009).

Bu kavram ilgili en 6nemli ¢aligmalardan birini 1938 yilinda Hollandali tarih¢i Johan
Huizinga yapmustir. “Homo Ludens” (oynayan insan) isimli meshur calismasinda
oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu, insanlik kiiltiirii ile ortaya ¢iktigini ve
gelistigini belirtmektedir (Huizinga, 1995). Ayni c¢alismada oyunun insanin temel
ozelliklerinden biri oldugu ve ciddiyetinden bahsedilmektedir. Bunun yaninda
oyunun hukuk, savas, siir, felsefe ve sanat gibi hayatin her alaninda goriilebilecegi
vurgulanmistir. Huizinga (1995) oyunu pek c¢ok agidan ele alip tanimlamaya
calisirken 6zellikle her oyunun géniillii bir eylem oldugunu belirtmistir. Herhangi bir
dayatmaya bagli bir oyunun oyun olmaktan ¢ikacagini soylemistir. Oyunun keyfe
keder bir eylem olarak her an iptal edilebilecegini savunmustur. Huizinga oyunu
genel olarak soyle tamimlamaktadir: “Oyun, 6zgilirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlart iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘aligilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyettir” (Huizinga, 1995).

Gortildiigii tizere oldukca genis bir anlama sahip oyun kavraminin eski ¢aglara kadar
uzanan bir oyun ge¢misi olusturmasi normal bir sonugtur. Oldukca eskiye dayanan
Homeros’un siirlerinde eglence ve gosteri sanatlarindan sik¢a séz edildigi
goriilmekte olup Eski Yunanistan’da ¢ok yaygin olarak her zaman bir tanr1 serefine
gerceklestirilen oyunlarda baslangicta yalnizca giires, kosu, disk, araba yariglari gibi
atletizm gosterilerine yer verildigi belirtilmis, daha sonra bunlara miizik ve siir
yarismalart eklendigi belirtilerek en taninmis olanlariin Olimpia, Delphoi, Nemea
ve Korinthos oyunlari oldugu sdylenmistir (Akkemik, 2009), (Sekil 2.1).



Sekil 2.1: Antik Yunanistan’a ait bir vazoda kosu yariginin gosterilmesi (Url-1).

Bu tez ¢alismasi kapsamina yakin olarak degerlendirilebilecek bilinen ilk oyun ise
dogal olarak bir masaiisti oyun (boardgame) olan ve Antik Misir zamaninda
oynandig1 diisiiniilen ve tarihinin M.O. 3000°li yillara kadar dayandigi belirtilen
“Senet” isimli oyundur (Piccione, 1980), (Sekil 2.2).

Sekil 2.2: Brooklyn Miizesi'ndeki Senet oyun tahtas1 (Url-2).



Bu tez calismasinin kapsami mobil oyunlar oldugundan yukaridaki &rnekler her ne
kadar oyunun ¢ikisini anlatsa da bu tez kapsaminda yer almamaktadir. Giiniimiizde
oyun denildiginde daha ¢ok oyun sektorii ve sayisal oyunlar (digital games) veya
video oyunlar1 (video games) akla gelmektedir. Video oyun kavraminin neredeyse
bilgisayar kavraminin ilk ortaya atildigi yillara dayandigi sanilmaktadir. Bu sebeple
dijital oyunlarin siire¢ i¢inde degerlendirilmesini bilgisayar teknolojilerinin
paralelinde incelemek dogru bir yol olacaktir. Bunun en 6nemli sebeplerinde biri
oyun sektorliniin 6ncii ve tasiyici bir sektdor olmasi yaninda teknolojik olarak
bilgisayar diinyasi ile benzer elektronik donanimlardan olusmalari, kullanmalar1 ve
sistemsel acidan benzer yapilari tasimalaridir. Video kelimesi elektronik goriintii
cihazlarmin (display devices) donanimindan gelen bir kelimedir. 1980’li yillarin
ortalarindan itibaren video oyunu, bilgisayar oyunu ve elektronik oyun genellikle
ayn1 anlamda kullanilmaya baslanmistir (Kerr, 2006). Bu noktada sdylenmek istenen
oyunun bir bilgisayar veya elektronik devre pargalari tarafindan yiiriitiilmesi ve

etkilesimli olarak oynanabilir halde olmasidir.

2.2 Oyun Tasarim

Dijital oyunlarin, bilgisayarin ortaya ¢ikisi ve gelisim siirecine paralel olarak ele
alinmas1 gerektiginden yol cikilabilecegi belirtilmisti. Bunu destekler nitelikte
bilinen ilk bilgisayar ve ilk dijital oyun birbirine yakin yillara rastlamaktadir. Bilinen
ilk bilgisayar ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Computer-Elektronik
numara entegreli hesaplayict) 1947 yilinda bilim insanlar1 John Mauchly ve Presper
Eckert tarafindan tasarlanmistir ve bu makine elektrikle ¢alisan ve elektronik veri
isleme kapasitesine sahip olan, problem ¢ozebilecek sekilde programlanabilen ilk
bilgisayar olarak bilinmektedir (Shurkin, 1996). Yakin yillarda olmak iizere 1952’de
Cambridge Universitesi doktora ogrencisi Alexander Sandy Douglas ilk grafik
tabanli sayisal oyun olan Tic-Tac-Toe (OXO) oyununu EDSAC isimli bilgisayarda
gelistirmistir (Kirriemuir, 2006), (Sekil 2.3).


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=John_Mauchly&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Presper_Eckert&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Presper_Eckert&action=edit&redlink=1

Sekil 2.3: EDSAC (Url-3).

Bilinen ilk bilgisayar oyunlarindan biri yine yukaridaki 6rneklere yakin bir tarih olan
1958 yilinda New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari’nda fizik¢i Willy
Higinbotham tarafindan gelistirilen, osiloskoptan goriilebilen etkilesimli bir masa
tenisi benzeri oyundur (Kalning, 2008), (Sekil 2.4).

Sekil 2.4: Masa tenisi oyunu, 1958 (Url-4).



Giliniimiizdeki dijital oyun sektoriiniin olusmasinda ilk adimi ise 1961 yilinda bir
M.L.T. (Massachutes Institue of Technology) o6grencisi olan Steve Russell ve
arkadaglarinin PDP-1 (Programmed Data Processor-1) adli bilgisayarda bir uzay
gemisi oyunu gelistirmesiyle atilmistir. Russell “Spacewar” isimli bu oyunu her ne
kadar ticari amactan ¢ok iginde bulundugu kurum adina yapmis olsa da sonraki
yillarda biiyiik bir hizla gelisecek oyun sektoriiniin baslangi¢ noktasini olugturmustur
(Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008), (Sekil 2.5).

Sekil 2.5: Spacewar oyunu (Url-5).

Gilinlimiize gelindiginde oyun sektdriinlin global olarak cok biiyiikk bir sektore
dontistiigii, Blizzard Entertainment, Electronic Arts, Riot gibi devasa firmalarin
yaninda sayisiz oyun tasarimi firmasinin oyun iretimi konusunda calistig
goriilmektedir. Bu bilyiimenin genel olarak asagidaki teknolojilerin etkisiyle

hizland1g1 agiktir:

e Veri depolama alanlarinin biiylimesi,

e Islemci giiciiniin artmast,

e 3 Boyutlu grafik ve ses kartlar1 ile goriintii-ses kalitelerinin artmast,

e Hem bilgisayarlarin, hem isletim sistemlerinin hem de konsollarin gelismesi
e Ag baglantis1 teknolojilerinin gelisimi, dzellikle Internet’in ortaya cikist,

e Akilli telefonun tasinabilir bir bilgisayar olarak sosyal hayata girmesi

e Yeni etkilesim yontemlerinin ve kullanici girdilerinin kullanilmasi,

e Sosyal medyanin Internet ortaminda yayilmasi.
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Oyun tasarimi agisindan en onemli gelismenin siiphesi ¢evrimigi (online) olarak ister
bilgisayar, ister konsol isterse akilli telefon iizerinden diinyanin her yerinden
oyucularm  zaman ve mekan bagimsiz bir sekilde toplu olarak oyun
oynayabilmeleridir. Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar giiniimiizde o6zellikle akilli
telefon ve sosyal medya aracilifiyla gelismeye devam etmektedir Bunun en iyi
orneklerinden biri ilk olarak Facebook iizerinden oynanmaya baslayan FarmVille
isimli oyundur. Facebook’taki kullanic1 potansiyelini kullanarak ve igerik olarak
Ozellikle kadin kullanici kitlesini de hedefleyerek 2009 yilinda 50 milyondan fazla
kullanictya ulasmay1 basarmistir (Dagarcikoglu, 2009).

Akilli telefon kullaniminda oldugu gibi oyuncular agisindan en 6nemli konulardan
biri kullanilan etkilesim seklidir. Oyun tasarimi agisindan bakildiginda temel olarak
bir oyuncunun oyun ile arasindaki bagi kuran kullanici girdileri asagidaki sekilde

siralanabilir (Akkemik, 2009):

o Klavye/Fare

e Game Pad, Joystick, Gun gibi oyun donanimlar1

e Speech Recognition: Ses-konugsma tanima sistemi

e Motion Sensing/ Gesture Recognition: 2 boyutlu diizlemde veya 3 boyutlu
uzayda harekete duyarli/hareket yakalama sistemi

e Touch Screen: Dokunmatik ekran teknolojisi

e Multi Touch Screen: Coklu dokunmatik ekran teknolojisi

e Augmented Reality: Zenginlestirilmis/Arttirilmis sanal gergeklik

Yukarida belirtilen etkilesim yontemleri farkli yollarla oyuncularin oyunlarla daha
iyl iletisimde bulunmasia g¢aligmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda fare ve klavye
kullanimi yaninda game pad ile arttirilmig gergeklik cihazlariin, konsollarda Kinect
gibi gelismis hareket algilayicilarla birlikte yiiksek teknolojiye sahip game pad’lerin,
mobil cihazlar ise kullanicilarin tamamen adapte oldugu coklu dokunmatik

ekranlarm kullanildig: goriilmektedir (Sekil 2.6 ve Sekil 2.7).
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Sekil 2.6: Microsoft Xbox 360 (Url-6) .

Sekil 2.7: Akilli telefonda PUBG oyunun oynanmasi (Url-7).

Yukaridaki orneklerde oldugu gibi oyun tasariminda grafik, ses, senaryo gibi temel
unsurlarin yaninda giiniimiizde etkilesim ve deneyim tasariminin da 6énemli bir rolii
oldugu goriilmektedir. Amerikali oyun tasarim uzmani Chris Crawford (1984) bu
konunun 6nemine deginerek etkilesimin nesneler ag¢sindan degil, eylemler ve
aksiyonlar acisindan ele alinmasi gerektigini vurgulamistir. Burada anlatilmak
istenen oyuncuya oyun i¢inde sunulan malzemelerin yaninda, oyuncunun kullanacagi
etkilesimler ve olaylarin i¢inde gergeklestirecegi eylemler ile aksiyonlardir. Bu
ozellikleri gelistirmek ve oyuncuya daha 1yi deneyimler yasatabilmek i¢in yukarida
bahsedilen yeni etkilesim yontemlerinin kullanilmasi ve daha da ileriye gotiiriilmek

istenmesi onlimiizdeki donemde rahatlikla 6ngoriilebilir bir durumdur.
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Oyun tasarim siireci ve asamalar1 genel olarak belirli ana parcalar iizerine kuruludur
ve farkli oyun tiirlerine gore genellikle belirli bir isleyise sahip, daha dnce benzeri
denenmis oyunlarin farklilasmis varyasyonlar1 olusturulur. Akkemik’e (2009) gore
oyun tasarimi slirecinin 6ncesinde asil sorulmasi gereken ve cevap aranmasi gereken
nokta insanlarin nigin dijital oyunlar oynadigidir. Sorunun cevabi ise zaman 6ldiirme,
fantezi diinyasina olan merak, kisisel tatmin ve motivasyon, u¢ noktalara ulasma,
egitim, yarisma ve para kazanma gibi tercihlerle verilmektedir. Bu noktadan
bakildiginda dijital oyunlarin diger fiziksel veya geleneksel yapidaki oyunlardan en
onemli farklarindan biri gelisen teknoloji ve yeni medyanin &zelliklerinin oyun
oynama eylemine dahil edilmesidir (Binark, 2007). Oyuncu tercihlerinin farkli
olmasi yaninda g¢evrimig¢i ¢ok oyunculu oyunlar ile gercek yasam simiilasyonlar
oyuncularin oyun zaman ve uzamina hem maddi hem manevi anlamda énemli 6l¢iide

yatirim yapmasina sebep olmaktadir (Bayraktutan Siitcii, 2007).
Bates (2004) oyun tasarimi prensiplerini asagidaki gibi basliklara ayirmistir:

Oyuncu ile empati kurma: Iyi bir oyun tasarimcist her zaman bir oyuncunun aklindan

gecenleri tahmin etmeli ve buna gore hareket etmelidir.
Geribildirim: Oyun siirekli oyuncunun yaptiklarina karsilik vermelidir.

Oyuncunu kaybolmamasi ve temel bilgilerin verilmesi: Oyuncular her zaman nerede

oldugu ile neyi neden yaptigin1 bilmelidir.

Anbean oyun deneyimi: Oyuncunun siirekli olarak oyunun iginde kalmasi

saglanmalidir.

Oyunun tasariminin teknolojiye uyumu: Oyunun oynanacagi teknolojik donanimin

limitlerine dikkat edilmeli ve yazilim gelistirilirken oyunun performansl bir sekilde

oynanabilmesine 6zen gosterilmelidir.

Engellerin kaldirilmasi:  Oyuncunun deneyimine azaltacak tiim unsurlar

kaldirilmalidir.

Arayiiz tasarimi: oyunun fonksiyonlarin1 dogru bir sekilde yerine getirecek estetik

acidan yeterli seviyede ve oyunla uyumlu bir arayiiz tasarlanmalidir.

Oyunun yapisi ve gelisimi: Oyun kolay dgrenilebilir ancak zor ustalasilacak sekilde

tasarlanmalidir.
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Oyuncuyu diistinme ve dikkate alma: oyuncu her zaman farkli sartlara gore

korunmali, oyundaki aksiyonlarin tekrar yapilabilmesi, geri alinmasi, kontrollerin

Ozellestirilmesi gibi konularda yardimci olunmalidir.

Crawford (2003) ise bir oyundaki temel 6zelliklerini belirtirken, oyunlarin gergegin
bir alt kiimesini 6znel bir sekilde temsil ettigini ve kurallar1 olan kapali bir sistem

seklinde tanimlamistir.

Yukarida genel hatlariyla belirtildigi {izere oyuncu ile oyun arasindaki bagin giiclii
sekilde kurulmasi olduk¢a Onemlidir. Oyun tasarimcilarinin da bu ydnde hareket
etmesi gerekir. Oyun, tasarimcilara kendi fikir ve yaraticiliklarina goére bir oyun
tasarlama olanagi saglayan bir sanat formu gibidir (Baharom, Tan ve Idris, 2014).
Oyun tasarimcilarinin ¢ogu, ticari oyun pazarindaki talep ya da egilimin aksine, oyun
tasarlarken Oncelikle kisisel bakis acisina giivenebilirler (Sotamaa, 2007). Bununla
birlikte, anlaml1 bir oyun deneyimi ve sonuglart elde etmek i¢in oyun tasarimcilarinin
oyuncularin isteklerini veya ihtiyaglarii dikkate almalar1 gerekir (Brathwaite ve
Schreiber, 2009). Oyuncularin oyundaki deneyimi, oyunlardan elde etmeyi
umduklar1 ve oyun oynamanin énemli bir yonii olan eglenceye yakin duygusal bir
tepkidir (Bartle, 2004). Oyun gelistirme asamalarinin her birinde oyuncularin
isteklerinin veya ihtiyaglarin1 goz Oniline alinmasi, tasarimcilar ve gelistiriciler
acisindan basarili sayisal oyunlar iiretebilmelerini saglayabilir (Sykes ve Federoff,
2006). Oyun gelistirme siireci, farkli alanlardaki profesyonellerin etkilesimini ve
isbirligini, farkli gorevlerin performansimi ve farkli kaynaklardan degerli bilgilerin
kullanilmasini iceren karmagsik bir siirectir. Oyun tasarimi siirecinin genel bir

ifadeyle 3 asamadan olustugu sdylenebilir (Kerr, 2006):

. Uretim 6ncesi (pre-production)
. Uretim (production)
. Uretim sonras1 (post-production)

Oyun iiretimine bagl olarak konsept tasarim asamasinin liretim Oncesi asama ile
birlestigi goriilmektedir, ¢linkii her iki agama da oyun tasarimcist agisindan oyunun
tasarlanabilmesi yoniinde belirlenen baslangictaki plan i¢in kayda deger bir 6nemi
oldugunu gostermektedir (Chandler, 2010). Bunun diger bir anlami oyun ile ilgili
verilen On tasarim kararlarinin, fikir tartismalariin, ilk konsept ve hikaye belirleme

calismalarmin iiretim 6ncesi asamanin parcast oldugudur. Uretim asamasi, oyun
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icerigini canlandirmak icin gereken programlama, gorsellestirme, seviye tasarimi
gibi iiretim Oncesi asamada belirlenen tiim tasarim c¢alismalarinin yapay zekay1
destekler sekilde rasyonellestirilmesine dayali oyun gelistirme ¢alismalarini
icermektedir (Baharom, Tan ve Idris, 2014). Bu asama, programcilardan baslayip
yaratici ekibi destekleyen oyun tasarimi ekibi tiyelerinden seviye tasarimcilarina ve
animatdrlere kadar ¢ok sayida ekip iiyesini kapsamaktadir. Uretim sonrasi asamada
ise daha c¢ok son testler ve dagitim iizerine odaklanan oyunlarin piyasaya siiriilmesi,
satis ve pazarlama caligmalar ile distribiitorliikk gorevleri yer almaktadir (Fullerton,

2008; E-Games, t.y.), (Sekil 2.8).

Y U A | —Ta

| I | | |

I I | I |

Konsept Geligtirme Tasarim Uygulama Dagitim
Oyun Tasarimcilari Sanatgi/Tasarimci | Profesyonel Tester’lar ~ Satis
Konu Uzmani Yazilimci Beta Tester’lar Pazarlama
Ogretim Tasarimcisi Teknik Yénetici Egitsel Testler
Uretim Oncesi (Pre-Production) Uretim (Production) |Uretim Sonrasi (Post-Production)

Sekil 2.8: Oyun tasarimi siireci (Url-8)’ den uyarlanmistir.

Benzer bir sekilde oyun tasarimi siireci asagidaki gibi de 6zetlenebilir (Rodriguez,

Saavedra ve Munoz-Arteaga, 2014):

Gereksinimler Asamasi: Burada amag, oyunu kapsayacak hedeflerin belirlenmesidir.

Oyunla ilgili gerekli ve ihtiya¢ duyulan bilgi alanlarini belirlenerek storyboard ve

konsept ¢aligmalari yapilmalidir.

Tasarim Asamasi: Bu asamada dijital oyunun olusturulmasi i¢in gereken tiim dijital

kaynaklar olusturulmalidir. Bu dijital kaynaklar 2B ¢izimler, 3B modeller, haritalar,

nesneler, malzemeler, yiizeyler, sesler ve miizikleri igerir.

Gelistirme Asamasi: Bu asamada bir 6nceki asamada hazirlanan dijital kaynaklar

yapay zeka ve oyunun yazilimi ile olusturulacak etkilesimler ile entegre edilir.

Test Asamasi: Bu asamada oyun teknik, kullanilabilirlik, yararlilik, verimlilik ve

oyun bilgisi agisindan test edilir.
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Son islem Sonrasi Inceleme Asamasi: Gelecekteki muhtemel gelismeleri

iyilestirmek amaciyla tiim siiregte toplanan iiriin bilgilerini analiz edilir.

Bu tez kapsaminda oyun tasarimi siirecinde 6zellikle liretim 0ncesi asama, yani erken
tasarim safhalar1 olduk¢a Onemlidir. Bunun sebebi sonraki boliimlerde agiklanacak
olan mobil oyuncu deneyimi ve i¢gdrii modeli tam olarak bahsedilen iiretim 6ncesi
asamada gerceklesmektedir. Bu asama ayni zamanda konsept gelistirme agamasi
olarak da adlandirilmaktadir (Laurynenka, 2012). Oyun fikri ilk ¢ikis noktasidir ve
unutulmamalidir ki basarili ve ilging bir oyun yaratilmasina veya tam tersi piyasa
basarisizligina yol agabilir (Skinner, 2005; Creative Skillset, 2012). Oyun fikirlerinin
temelleri, sirketlerin organizasyonuna ve kiiltlirline bagli olarak degisebilir. Pazar
arastirmasi yapilmasi oyun fikirlerinin zenginlesmesinde 6nemli ve genel bir yon
belirleyici olabilir (Creative Skillset, 2012), ancak fikirler yaymci sirketlerden de
gelebilir veya herhangi bir oyun tasarimi yetkilisinden gelebilecegi gibi eger firma
farkli bakis agilarina agiksa oyunculardan dahi gelebilir (Deuze, 2007; Digital
Worlds — Interactive Media and Game Design, 2008; Bates, 2004; Edwards, 2006;
Rabin, 2005). Bu noktadan sonra bir oyun fikir kabul goriirse, konsept gelistirme
stireci baslamis olacaktir. Bu asamada, tasarimci, teknik konular konusundaki
yonetici, konsept tasarimcisi/sanat¢ist ve yapimcidan olusan oyun ekibi beraber
caligarak oyunun planmi, ekranda nasil goriinecegine iliskin  konsept
gorsellestirmelerini ve oyunun diger ana unsurlarini belirlerler. Bu siirecin sonunda,
oyunla ilgili tim fikirlerin ve 6zelliklerin toplanmasini igceren bir konsept belgesi
olusturulur ve bdylece oyunun tiim fikirleri, finansal konularin da dahil oldugu
oyunun daha fazla gelisimini engelleyecek veya gelisimini destekleyecek insanlar
icin anlagilabilir hale gelebilir (Liming ve Vilorio, 2011; Skinner, 2005; Bates,
2004). Bunun devaminda da gergeklestirilmesi muhtemel olan oyun projesinin
ireticisi de bir gelistirme ekibi belirleyerek farkli isler i¢in is tanimlar1 olusturabilir

(Rabin, 2005).

Yukarida da belirtildigi tizere fikir iiretimi (idea generation) agisindan basarili bir
Oneri oyun tasarimi diinyas: i¢inde aktif olarak bulunan herhangi bir paydastan
gelebilir.  Goriildiigii  gibi  bu  durum  sadece oyun tasarimcilariyla
sinirlandirilmamakta, oyuncularin kendisi de bu silirece rahatlikla katki yapabilecek
pozisyondadir. Oyuncu ve oyun tasarimcisinin bir araya gelerek birlikte fikir iiretimi

stirecinde bulunmalarin1 saglamak, bu tez calismasinin temel dayanak noktasidir.
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Salazar ve dig. (2012) oyun tasarimi siirecinde tasarimin, oyun tasarimi sirketlerinin
temel tas1 oldugunu belirterek yukaridaki tanima benzer olarak video oyunu
gelistirmenin liretim Oncesi, liretim ve iiretim sonra olmak iizere {i¢c ana asamasi
bulundugunu belirtmislerdir. Dijital oyun sirketleri bu tasarim siirecinde genellikle
“Oyun Tasarimi Dokiiman1” (Game Design Document — GDD) adi verilen bir
dokiiman tutarlar. Bu dokiiman oyun tasarimi i¢in gereken tiim bilgi ve eylemleri
barindiran bir yol haritas1 gibidir. Bu sebeple GDD her oyun gelistirme siirecinde
Ozellikle tasarim asamasinda kilit bir rol oynamaktadir. Zayif denebilecek bir GDD,
liretim ve iretim sonrasi asamalarda yatirim kaybina yol acabilir (Salazar ve dig.,
2012) . Video oyunlari, genellikle GDD’de belirtildigi iizere {iretim 6ncesi asamada
tasarlanmaktadir. Bu durum tez ¢aligmasinin {iretim Oncesi asamaya ve tasarimin
erken evrelerine odaklanmasini, bu safhada oyuncularin deneyim ve iggoriileri
bilgilerinden faydalanilmasini saglamasini destekler niteliktedir. Uretim asamasimin
ise daha ¢ok yazilim ve gelistirme ile dogrulama i¢in kullanildig1 belirtilmektedir.
Uretim sonras1 asamada da video oyunlari i¢in dagitim ve satis performansi
konularmin izlendigi ve analiz edildigi goriilmektedir. Tiim bu aciklamalar sebebiyle
GDD’nin bir dijital oyun gelistirme siirecinde olduk¢a 6nemli bir rol oynadigi
belirtilerek bir GDD’ de olmasi gereken ana boliimler su sekilde o6zetlenmistir

(Salazar ve dig., 2012):

Genel Bakis (Overview): Bu boliimde gelistirilecek oyun igin anahtar roldeki bilgiler

yer alir ve 6zet seklinde amag ve hedeflerin de yer aldig1 kisimlar anlatilir.

Mekanikler (Mechanics): Bu boliimde oyunun oynanmasini saglayacak oyun

mekanikleri ve unsurlar anlatilir.

Dinamikler (Dynamics): Bu boliimde etkilesim yollarini barindiran arayiiz, seviyeler

ve yapay zeka gibi kisimlar yer alir.

Estetik (Aesthetics): Bu kisimda gorsel ve isitsel tasarim konular anlatilir.

Deneyim (Experience): Opynanabilirlik kapsaminda oyuncunun beklentilerini

karsilayacak oyuncu deneyimi konular1 yer alir.

Smirhiliklar  (Assumptions and Constraints): Bu boliimde teknik konular ile

sinirliliklar anlatilir.

Goriildiigi iizere GDD oyun tasarimi stirecini ayrintili sekilde dokiimante eden, tiim

stirecin genel bir isleyis semasini ¢izen yol gosterici bir kilavuz gibidir. Oyunun ve
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projenin biiyiikliigiine ve icerigine gore degisebilecek boyutta olup kimi oyunlar igin
kisa bir belge iken kim oyunlar i¢in olduk¢a uzun bir belgedir. Tez g¢aligmasi
kapsaminda daha sonrada tekrar ele alinacak olan bu belgenin tamaminin tez
calismasinda yer verilmesinin miimkiin olmamasi1 sebebiyle asagida sadece

icindekiler kisminin yer aldig1 bir 6rnek gosterilmistir (Sekil 2.9)%.

Game Design Document Outline
(for serious games)
(modified from the document by Diane Pozefsky)

1. Title Page
1.1. Game Name - Perhaps also add a subtitle or high concept sentence.

2. Game Overview
2.1, Game Concept
2.2. Genre
2.3. Target Audience
2.4, Pedagogical objective(s)
2.5. Game Flow Summary - How does the player move through the game. Both through framing
interface and the game itseff.
2.6. Look and Feel - Whatisthe basic look and feel of the game? What is the visual style?
2.7. How does the game insert itself in a pedagogical scenano?

3. Gameplay and Mechanics

3.1. Gameplay

3.2. Mechanics — What are the rules to the game, both implicit and explicit. This is the model of the
universe that the game works under. Think of it as a simulation of a world, how do all the pieces
interact? This actually can be a very large section.

3.3. Game Options — What are the options and how do they affect game play and mechanics?

34, Constraints due to the pedagogical objective. What are the player's behaviors to avoid or
encourage?

4. Siory, Setting and Character
4.1, Story and Narrafive
4.2. Game World
43. Characters.

5. Levels
5.1. Levels. Each level should include a synopsis, the required introductory material (and how it is
provided), the objectives, and the details of what happens in the level. Depending on the game,
this may include the physical description of the map, the critical path that the player needs to take,
and what encounters are important or incidental.
5.2. Training Level
5.3. Assessment. How are the knowledge/competencies developed in the game tested?

6. Interface
6.1. Visual System. If you have a HUD, whatis on it? What menus are you displaying? Whatis the
camera model?
6.2. Control System - How does the game player control the game? What are the specific
commands?
6.3. Audio, music, sound effects
6.4. Help System

Sekil 2.9: GDD igindekiler kism1 6rnegi (Url-9)’dan uyarlanmustir.

! Belgenin kullamldig sekilde orijinal haline yer verilmis olup Tiirkge karsilig1 verilmemistir.
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2.3 Mobil Oyun Tasarim

Glinlimiizde mobil oyunlar artik oyun sektoriiniin en Onemli parcast haline
gelmektedir. Oyun sektoriine yonelik global arastirmalar yapan Newzoo sirketi
verilerine gore 2019 sonu itibariyle diinya genelinde oyun sektorii pazarinin onceki
yila gore yaklasik %7,2°lik artig saglayacagi ve 148.8 milyar $ civarinda olacagi
ongoriilmektedir. Yine ayni arastirma verilerine gore mobil oyun sektoriiniin
yaklasik 68 milyar $ ile en biiyiik paya sahip olacagi belirtilmekte, 2022 yilinda ise
93 milyar § seviyesini yakalayabilecegi oOngorilmektedir (Newzoo, 2019).
Goriildigi tizere oyuncular agisindan artik mobil cihazlar en ¢ok tercih edilen oyun
oynama ortamlaridir. Mobil oyunlar genel olarak akilli telefonlar, cep PC'leri, kisisel
dijital yardimecilar (PDA), tablet PC'ler ve tasinabilir medya oynaticilar gibi mobil
cihazlar igin tasarlanmis oyunlar olarak bilinmektedir. Cep telefonlarinin ilk
kullanilmaya baglanildigi 90’11 yillardaki eski Nokia marka telefonlarindaki “Snake*
isimli oyundan giintimiizdeki ¢ok daha sofistike 3B ve artirilmis gerceklik oyunlarina
kadar uzanmaktadir (Sekil 2.10 ve Sekil 2.11).

Sekil 2.10: Nokia Snake oyunu (Url-10).
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Sekil 2.11: Pokemon GO oyunu (Url-11) .

Mobil oyunlar genel olarak oynanma siireleri, oynanma pratikleri ve oynandiklari
cihaz sebebiyle tasarimlari agisindan konsol ve bilgisayar oyunlarinda farklilik
gosterebilirler ancak bazi noktalarda oyunun ayni veya ¢ok benzer oldugu da goriiliir.
Sekil 2.12 ve 2.13 goriildiigii tizere diinyanin en popiiler oyunlarinda biri olan PUBG
isimli oyunun mobil ve bilgisayar versiyonlarinda fare/klavye ile ¢goklu dokunmatik
ekran kullanimi gibi platform farklarindan kaynakli girdi farklar1 bulunmaktadir,
ancak oyun bagsta gorsel 6geler olma temelde birgok 6zelligi ile ayn1 oyundur.

' | \ ' \y (' E32m \ B T
0 NE 60 75 [E 105 120 SE 150 185+ § 1

dudebroSS y=y=— _ans Cristopherak Uldustind220
3 3ilm

SamurlGumar

2D 28850

"/

Sekil 2.12: PUBG Mobile oyunu (Url-12).
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Sekil 2.13: PUBG PC oyunu (Url-13).

Genel anlamda bakildiginda dijital oyun tasarimi siirecinde iyi bir oyun fikri ortaya
cikmas1 normalde birbirleriyle ilgisiz gibi goziiken ii¢ ana kavrama baglidir (Rouse,

2010):

e Hikaye
e Oynanig
e Teknoloji

Bu ii¢ kavramin iclerinden yapilacak herhangi bir se¢im veya dengesiz bir yaklasim
diger iki kavram iizerinde sinirlamalar getirebilir. Bu sebeple bir oyun tasarimcisi
tasarlamay1 planladig1 oyunu diisiinmeye basladiginda hikaye, oynanis ve teknoloji
acisindan disiinerek ilk oyun fikrinden itibaren tasarlanan fikrin final oyunun tim
yoOnlerini nasil etkileyecegini degerlendirmesi 6nemlidir. Bu ger¢eveden bakildiginda
mobil oyunlar bu ti¢ kavrami farkli sekillerde kullanmaktadir. Uygulama marketlerde
sayisiz oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar i¢inde daha sonraki boliimlerde deginilecek
olan hem “aa” gibi hikayeden bagimsiz son derece soyut oyunlar hem de ““Assassin's
Creed” gibi hem senaryo hem de gorsel agidan zengin oyunlar popiiler
olabilmektedir. Bunun yaninda her ii¢c kavrami da (hikaye, oynanis, teknoloji) son
derece basarili kullanarak, sadece basit atis mekaniginden yola ¢ikan, bunu sinema
filmine doniistiirecek kadar kuvvetli bir senaryo ile destekleyen ve akilli telefonlarin
kullanim pratikleri ile teknolojisini son derece verimli kullanan “Angry Birds” gibi

¢ok bagarili mobil oyunlar da bulunmaktadir (Sekil 2.14).
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Sekil 2.14: Angry Birds oyunu (Url-14).

Mobil oyun tasarimi siirecine bakildiginda bir 6nceki boliimde agiklanan dijital oyun
tasarimi siirecine benzerdir. Bu noktada mobil oyun tasarimi siiregleri daha kisa
vadede sonu¢ almak iizerinde odaklanan ve gelir modelinin (monetization) one
ciktig1 bir yapida farklilik gosterebilir. Mobil platformlar i¢in uygulama ve farkl is
dijital servisler gelistiren “ironSource” firmast da bu konuya dikkat ¢cekerek mobil
oyunlarin is modellerinin genel hatlariyla tige ayrildigini belirtmektedir (Mobile

games business models, t.y):

e Uygulama ici reklam (In-app advertising): Odiillii video gdsterimi, banner

reklamlari, gecis reklamlar vb.

e Uygulama ici satin alma (In-app purchases): Oyunla ilgili materyal (para,

esya vb.) veya oOzelliklerin oyun oynanirken istege bagli olarak oyuncular

tarafindan satin alinmasi.

e Ucretli uygulamalar (Premium paid apss): Yiiksek biitceli ve kalite algis

yiiksek oyunlarin satin alinarak oynanabilmesi.

Mobil oyun tasarimu siirecinde de daha dnce bahsedilen GDD, yani oyun tasarimi
dokiimani kullanimi bilinmektedir. Bu dokiiman genel hatlariyla benzerdir ancak

mobil diinyanin getirdigi isletim sistemi, yazilim dili, etkilesim yollar1 ve gelir
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modelleri gibi bazi farklar1 da igermektedir. Genel hatlartyla bir mobil oyun tasarim

stireci su asamalarla agiklanmaktadir (Qusef ve dig., 2019), (Sekil 2.15):

Ovyun fikirleri icin beyin firtinasi yapilmasi: Oyun ig¢in fikir gelistirme basarmin

anahtar1 gibidir. Bu adimda oyun tasarimi ekip tiyeleri bir araya gelerek yapacaklar

beyin firtinast ¢alismalariyla oyun fikirleri liretimi tizerinde tartigirlar.

Uygun oyun motorunun secilmesi: Cok sayida oyun motoru bulunmaktadir. Yanlis

secilecek oyun motoru hem para hem zaman kaybina sebep olabilir. Oyun motoru
seciminde maliyet, hangi platformlarda calistigi, iki veya ii¢ boyutlu ortamlarda
caligmasi, performans gibi farkli kriterler degerlendirilebilir. En bilinen oyun
motorlarina Unity, Cocos2d, GameMaker, LVE ve Corona SDK 6rnek olarak

verilebilir.

Ovun 6zelliklerinin tasarlanmasi ve gelistirilmesi: Bu boliimde karar verilen fikirlere

gore tasarimlarin gergeklestirilmesine ¢aligilir.

Cekirdek islevlerin kodlanmasi: Belirlenen temel eylemlerin algoritmalari

hazirlanarak programlanmasi gerceklestirilir.

Kullanici arayiizii ve kullanici deneyiminin hazirlanmasi: Oyunun arayliiziine iliskin

caligmalar ve analizle yapilir. Oyuncularin oyunu en iist seviyede deneyimlemeleri

i¢cin ¢oziimler Uretilir.

Oyun seviye ve zorluklarmin belirlenmesi: Oyun seviyelerinin nasil olacak

belirlenerek zorluk diizeyinin de ayarlanmasina ¢alisilir. Gerekli oldugu durumlarda

oyunun kolay, orta ve zor seviye oynanabilme 6zellikleri belirlenir ve uygulanir.

Oyunun 6gretici kisminin hazirlanmasi (tutorial): Oyunlart farkli tiir ve seviyedeki

oyuncular oynamaktadir. Bu sebeple oyunun nasil oynandigina dair basit ve kisa bir

Ogretici video gosterimi faydali olacaktir.

Oyunun pazarlama modelinin olusturulmasi: Oyunun nasil para kazanacagma dair

bir plan olusturulmalidir. Genellikle uygulama ici reklam gdsterimi, uygulama icin

satis veya oyunun kendisini {icretli yapma se¢eneklerinden biri segilir.
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Oyunun test edilmesi: Oyunun iyilestirilmesi test sonuglarina baglidir. Genellikle

mobil oyunlar gelistirme asamasinda beta testi? icin uygulama marketlerde yaymlanir

ve oyuncu geri doniislerine gore giincellemeler yapilir.

Oyunun uygulama marketlerde yayinlanmasi: Bu asamada gerekli mali ve hukuki

yeterlilikler yerine getirilip hedeflenen mobil uygulama marketlerden (iOS veya

Android) birinde veya her ikisinde de yayinlanmas1 saglanir.

Oyunun tanitim faaliyetlerinin yiiriitiilmesi: Bu asamada basta sosyal medya ile
Internet ve mobil diinyanin mecralar1 i¢inde oyunun tanitim ve reklam faaliyetleri
gerceklestirilir. Bu asama maliyetli bir siirectir ve basarilt bir pazarlama stratejisi
oldukca kritik bir 6neme sahiptir. Bu noktada hangi pazarlama stratejisinin basarili
olup en iyi sonucu verdigini belirlemek adma A/B® testi de yapabilir. Daha &nce
belirlenen pazarlama stratejilerinin yani sira, oyunu iireten kisi veya firmalar bir
oyun dagiticist ile ¢alisarak tiim pazarlama c¢alismalarin1 dagitici tarafina birakma

secenegine de sahiptir. Bu surumda, dagitici firma karlar1 gelistiricilerle paylasir.

2 Beta testi gelistirme agamasinda bir yazilimin kullaniclara agilmasi ve test etmelerinin saglanmasidir.
3 A/B testi genellikle bir iiriin veya hizmetin iki ayr1 versiyonunun hazirlanip kullamc1 veya miisteri
tarafindan hangisinin daha pozitif karsilandigin1 anlamaya ¢aligmaktir.
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Oyun fikireri icin beyin firinasi yapiimasi

. 4

Uygun oyun motorunun secilmesi

N/

Oyun ozelliklerinin tasarlanmasi ve gelistiriimesi

A 4

Cekirdek islevierin kodlanmasi

&

Kullanici arayuzi ve kullanici deneyiminin hazirlanmasi

G

Oyun seviye ve zorluklarinin belirenmesi

G

Oyunun 6gretici kismininin hazirlanmasi (tutorial)

<

Oyunun pazarlama modelinin olusturulmasi

\

Oyunun test edilmesi

<

Oyunun uygulama marketlerde yayinlanmasi

<

Oyunun tanitim faaliyetlerinin yuratilmesi

Sekil 2.15: Mobil oyun tasarimu siireci (Qusef ve dig., 2019)’ dan uyarlanmustir.

Glinlimiizde mobil oyun diinyast agisindan bagka bir 6nemli gelisme de degisen
oyuncu profilidir. Mobil oyunlarin giinlik yasamin bir pargasi haline gelmis olan
akilli telefonlar ile oynanabiliyor olmasi yeni ve daha biiyiik bir potansiyel oyuncu
Kitlesi ortaya ¢ikarmistir. Bu yeni kitlenin sosyal medya ve mobil teknoloji kullanimi
konusundaki egilimi sebebiyle mobil oyun sektoriiniin daha hizli bir sekilde
bliylimesi ve gelismesi kaginilmazdir. Bu sektor, ortaya ¢ikan yeni oyuncu kitlesi i¢in
hardcore game konsepti yerine kitleye daha uygun olan giinliik veya giindelik oyun
olarak bilinen casual game konsepti iizerinde durmaktadir ve mobil oyunlarin biiyiik

c¢ogunlugunu bu oyunlar olusturmaktadir. Bu iki oyun yaklagimi arasindaki temel
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fark karmagiklik ile basitlik, zorluk ile kolaylik, uzun siire oynamak ile kisa siire
oynamak ve ustalasmak konusundaki farkliliklara dayanmaktadir. Cok sayida
tilkeden yaklasik 4500 kisiden alinan verilerle hazirlanan 2019 yilinda ait Cevrimigi
Oyunlar Raporu’na (The State of Online Gaming 2019) gore giinliik oyuncu kitlesi
ile ilgili gilincel bilgiler asagidaki gibidir (Limelight Networks, 2019):

e Her hafta video oyunu oynayanlarin yarisindan fazlasi kendilerini giinliik

oyuncu (casual gamer) olarak gérmektedir.

e Oldukga yiiksek sayida giinliik oyuncunun, giinliik tek oyunculu oyunlardan
(single player casual game) Candy Crush, Angry Birds ve Spider Solitaire
gibi oyunlar1 en sik oynadigi oyunlar olarak belirtmesi sasirtici degildir.

e Akilli telefonlar, oyun i¢in kullanilan en yaygin cihazlardir ve giinliik bir
oyuncunun akilli telefonunda bulunan giinliik tek oyunculu oyunlarin sayisini
ve bos zamanmi oldugunda favori oyununu oynamasinin ne kadar kolay

oldugunu gosterir.

Goriildiigii iizere mobil oyunlarmin biiyiilk boliimiine hakim olan giinlilk oyuncu
kitlesi sebebiyle mobil oyun sektoriindeki oyun iireticilerinin de giinliik oyun tiiriinde
daha fazla oyun gelistirmesi normal bir sonugtur. Genel bir ¢ercevede bakildiginda
giinlik oyuncu kitlesi ¢ogunlukla rahatlamak i¢in oyun oynar ve gergin, sinirli
rekabet ortamlarini daha az tercih eder. Buna gore giinliik oyunlar (casual games) bir
anlamda hardcore oyuncu kitlesi diginda kalan diger biiyiikk oyun
oynamayan/oynamamis kitleyi hedef kitle olarak belirleyen bir oyun tasarimi

diistincesidir (Juul, 2010).

Tezin bir sonraki boliimiinde oyuncu kitlesine ait deneyim bilgilerine yer verilmistir.
Bir¢ok alanda kullanict deneyimi olarak ele alinan kullanima ait deneyim siiregleri,
oyun tasarimi alaninda oynama eylemi sebebiyle oyuncu deneyimi olarak ele alinmis

ve aciklanmustir.
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3. KULLANICI DENEYIMi VE OYUNCU DENEYiMi

Bu boliimde kullanic1 deneyimi ve oyuncu deneyimi kavramlarina deginilmistir.
Genel tanimlarinin yam sira bu iki kavram arasindaki iliski benzerlik ve farklilik

acgisindan ele alinmustir.

3.1 Kullanic1 Deneyimi

Tezin arastirma kapsami i¢inde oyun tasarimin kendi dinamiklerinin ve Oncelikle
calismanin odak noktast olan mobil cihazlar olmak iizere oyunun oynandigi
ortamlarinin  kendilerine ait kullanim ve oynanig pratikleri bulunmaktadir.
Kullanilabilirlik (usability) acisindan bakildiginda bu farklilik ortaya kavram
farklilasmasi ¢ikarmaktadir ve bu konu alanin uzmanlari tarafindan tartisilmaktadir.
ISO (International Organization for Standardization) (1998) 9241 no'lu standarda
gore kullanilabilirlik, bir tirlintin kullanicilar tarafindan belirli amaglara ulagmak icin
etkili, verimli ve belirli bir kullaniom baglaminda memnuniyetle kullanabilme
derecesi olarak tamimlanmaktadir. Nielsen’e (1993) gore ise kullanilabilirlik
kullanicinin bir {irlin veya sistemle olan etkilesimini etkileyen faktorlerin bir
kombinasyonudur. Bununla birlikle kullanilabilirlik, bir uygulamada belirlenen
gorevlerin belirli kullanicilar tarafindan, gerekli egitimin ve teknik destegin
verilmesinin ardindan, uygun c¢evre kosullarinda kolay ve etkili bigimde

kullanilabilmesi olarak tanimlanmaktadir (Acartiirk ve Cagiltay, 2006).

Uriin, hizmet, yazilim, arag, uygulama gibi farkli ve ¢ok sayida tasarim alaninin
onemli pargalarindan ve arastirma konularindan biri olan kullanilabilirlik i¢in
tasarimda asagidaki 5 onemli faktoriin dikkate alinmasi gerekmektedir (Nielsen,

1993):

e Kolay 6grenilebilirlik
e Etkin kullanilabilirlik
e Hatirlanabilirlik

e Diisiik hata oran1

e Kullanim memnuniyeti
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Genel olarak insan ve makine arasinda etkilesim siireclerine dayanan kullanilabilirlik
disiplini oyun tasarimi i¢inde farkli bir yone kaymaktadir. Oyun tasarimi 6zelinde
oynanabilirlik (playability) olarak tanimlanan diger bir kavram ile karsilasilmaktadir.
Sayisal oyunlar kendi 6zel karakteristikleri olan etkilesimli sistemlerdir ve eglenme
tizerine odaklandiklar1 icin diger uygulamalardan ayrilirlar (Sanchez, Zea ve
Gutierrez, 2009). Benzer bir farklilasma, kullanici deneyimi (user experience-UX)
kavramiin oyun tasarimi agisindan ele alinmasinda ortaya ¢ikmaktadir. Kullanici
deneyimi, son yillarda tasarimin her alaninda ele alinan ve iizerine ¢alismalar yapilan
onemli bir kavram haline gelmistir. Bu sebeple ¢ok sayida uzman ve kurum
tarafindan tanimlamalar1 yapilmaktadir. Genel bir kullanici deneyimi taniminin
gelistirilmesi hala bilimsel sdylemin odagidir ve acik bir tanim olmamasina ragmen,
kullanict deneyimi kavrami interaktif sistemlerin 6nemli bir tasarim unsuru haline
gelmistir (Law ve dig., 2009). Bu gercevede bakildiginda kullanici deneyimi akilli
telefonlar gibi taginabilir cihazlar ile web siteleri veya kiosklar gibi etkilesimli
ortamlarla kullanicinin etkilesimde bulundugu siire¢ ve sonrasinda edindigi
deneyimlerin tamami olarak ifade edilebilir (Tuzcu, 2019). Bununla birlikte 6nceki
zamanlarda temel hedef kullanicilarin islevlere yonelik ihtiyaclarint anlamaya
caligmakti ancak son yillarda daha c¢ok kullanicti deneyimi ve kullanilabilirlik

ithtiyaglarini anlamaya odaklanilmaktadir (Hassenzahl, 2008).

Kullanic1 deneyimi ile ilgili ilk tanimlardan biri Alben (1996) yapmistir ve
deneyimin etkilesimli bir Giriniin kullanici tarafindan kullanimi neler hissedildigi,
islevlerin nasil algiladigi, kullanilan iriiniin kullanima ve ortamina ne derecede
uygun oldugunu kapsayan ifadeleri belirtmektedir. Daha genis bir tanimla ise
kullanici  deneyimi, kullanicinin iriinle etkilesimi sirasinda ve sonrasinda,
kullanicinin siirekli degisen duygusal deneyimlerini kapsamaktadir (Vermeeren ve
dig., 2010) (pg.521). Kullanict deneyimini olusturan bilesenler ise bu siirecte vaat
edilen fayda, bu faydaya erisilip erisilemedigi, erisim siirecinin ne kadar kolay
oldugu ve kullanicinin bu etkilesim siireci sirasinda ve siire¢ tamamlandigindaki
deneyimlerinin toplamidir. Farklilagan bu tanimlarin bir sonucu olarak Forlizzi ve
Batterbee (2004) kullanici deneyimi ii¢ ayri sekilde incelemektedir (Akt. Kuru,
2015).

e  Uriin odakli deneyim

e Etkilesim odakli deneyim
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e Kullanici odakli deneyim

Uriin odakli deneyim, iiriinii deneyimin odak noktasina konuldugu ve bir {iriiniin
kullanici tarafindan nasil deneyimlendigi konusunu kapsar (Kuru, 2015). Ozellikle
iriin tasariminda karsilasilan bu konuya gore deneyim bir insanin bir {irlinle
etkilesimi sirasinda yasadigi duygusal deneyimlerin tiimiinii barindirmaktadir

(Demir, Desmet, ve Hekkert, 2006; Hekkert ve Schifferstein, 2008), (Sekil 3.1).
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Sekil 3.1: Uriin odakli deneyim (Kuru, 2015).

Etkilesim odakli deneyim, deneyimin temel yap1 tasini sistemlerin veya tirlinler ile
kullanicilarin etkilesiminin olusturdugu bir sekilde ger¢eklesmektedir. Kullanicilarin
bir {irlin ile etkilesimi ve etkilesim sonucu edinilen deneyimi anlamaya calisan bir

anlayiga sahiptir (Kuru, 2015), (Sekil 3.2).
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Sekil 3.2: Etkilesim odakli deneyim (Kuru, 2015).
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Kullanict odakli deneyim ise kullanici ile bir iiriin veya sistem arasindaki etkilesimde
etkili olan biitiin etkenleri, kullanict odakli olarak ele alan ve ger¢eklesen deneyim
siirecinin bir parcasi olarak kabul eden bir yaklasimdir. Bu bakis agisina gore
kullanici deneyimi, bir teknolojinin kullanicinin sadece islevsel ihtiyaglarini degil,
ayn1 zamanda duygusal ihtiyaclarini da karsilamasiyla iligkilidir (Hassenzahl, 2008).
Kullanic1 deneyimi, kullanicinin i¢sel durumundan, tasarlanan sistemin 6zelliklerine
ve deneyimin gerceklestigi ortama kadar farkli bircok parametre ile baglantili
oldugundan ¢ok sayida deneyim olasiliklarini barindirmaktadir (Kuru, 2015), (Sekil
3.3).
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Sekil 3.3: Kullanici odakli deneyim (Kuru, 2015).

Stevens (2019) kullanici deneyimini kullanicinin bir iiriin veya hizmetle olan
etkilesimini ifade ettigini, kullanic1 deneyimi tasariminin ise son derece genis, ¢ok
disiplinli ve biiylileyici bir alan oldugunu belirterek giinliik hayatta kullanilan {iriin
ve hizmetleri sekillendirdigini, bir igletmenin veya markanin basarisim1 belirledigini
sOylemistir. Benzer bir bakis acgisiyla Kayastha (2018) kullanici deneyimini,
kullanicinin kendisini herhangi bir {irlin, hizmet veya marka ile iliskilendirirken
yasadig1 her sey olarak tanimlarken bu deneyimin harika ya da korkung bir deneyim
olabilecegini belirtmis, kullanict deneyiminin kisisel etkilesimlerin toplami iizerine

kurulabilecegini ifade etmistir.

Kullanic1 deneyiminin insanlarin duygusal tepkilerine dayali bir kullanim pratigi
tizerine gelismesi dogal olarak Onceki deneyimlerinden belirli bir etkisi olacagi

sonucunu dogurmaktadir. Bu kosulda deneyim ve insan bellegi daha derin ele

30



alindiginda her insanda belirli durumlara karsi olusmus kavrayislar oldugu
bilinmelidir. Icgorii (insight) olarak ifade edilebilecek bu durum aslinda normalde
kolay goriilemeyecek, genelde ortiik olarak bilinen ve insanlarin kendi i¢ diinyasinda
sekillendirdigi anlaml1 bir gergektir. i¢gdrii kavraminin insan davranislar1 agisindan
kullanicilarin yeni bir perspektiften goriilmesi ile sonuglanan derin ve delici bir
gozlem oldugu, aynt zamanda insanlarin eylemlerini yonlendiren temel
motivasyonlar hakkinda bir kesif oldugu belirtilmektedir (Cole, 2016). Deneyim ve
igsel davraniglarla ile derin bir arastirma ile ortaya ¢ikarilabilecek i¢cgdrii, genel

olarak bes agamali bir yaklasima sahiptir (Cole, 2016), (Sekil 3.4):

Baglam (Context): Bu ilk adimdaki amag, insanlarin diisiindiikleri ve hissettikleri de

dahil olmak iizere belirli bir durumda nasil davrandiklarini agiklayarak baglami

belirlemektir.

ikilem (Dilemma): Bu asamada amag, insanlarin karsi karsiya oldugu ikilemi

anlatmaktir. Insanlarm istediklerini gerceklestirmesini engelleyen engellerin

aranmasina ve bulunmasina ¢alisilir.

Neden (Why): Bu noktada insanlarin belirli davraniglari gzlemlenip analiz edilerek
bu davraniglart neyin tetikledigi incelenir. Bunun i¢in insanlarin neden bu sekilde
davrandigina iligkin sorunun cevabi aranir. Unutulmamalidir ki davranisi anlamak,
onu arttiran veya degistiren bir iiriin veya hizmet gelistirmenin tek yoludur.

Motivasyon (Motivation): Bu asamada amag, insanlarin motivasyonunu

yakalamaktir. Hayal kiriklig1 yaratan noktalarin bulunmasi ve temel motive edici

faktorlerin saptanmasi gerekir.

Ideal (Ideal): Onceki asamalar tamamlandiginda, insanlarin istedigi son konum veya
durumun agik¢a belirlenmesine g¢alisilir. Unutulmamalidir ki ideal, bir ¢oziimden
once gelir. Bu asamada, daha 6nce tanimlanan sorun mevcut degilse, bir tiiketici igin

ideal duruma odaklanmak gerekir.

ideal ICGORU

Sekil 3.4: Icgoriiye ulasma asamalar1 (Cole, 2016)’dan uyarlanmistir.
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Genel olarak kullanici odakli tasarim (user centered design) anlayisi iginde ele
alinmisg bu kavram terim olarak kullanilmasimin énem ve popiilerlik kazanmasinin
1993 yilinda Don Norman’in Apple firmasinda “Kullanici Deneyimi Mimar1” (User
Experience Architect) unvani ile anilmaya baslamasiyla gergeklestigi goriilmektedir.
(Knemeyer ve Svoboda, 2006). 1SO (2010) 9241-210 no'lu standarda gore kullanict
deneyimi kullanicinin bir {irlin, hizmet veya sistem ile etkilesiminin tim ydnlerini
kapsar. Hekkert’a (2006) gore kullanici deneyimi bir kullanici ile bir {iriin arasindaki
etkilesimle ortaya ¢ikan, tiim duyularin memnuniyet derecesi (estetik deneyim),
tiriine eklenen anlamlar (anlam deneyimi) ve ortaya ¢ikan duygulardir (duygusal
deneyim). Kullanici deneyimi ayni zamanda dinamik ve zaman bagimli olarak da
ifade edilmektedir (Karapanos ve dig., 2010). UX'in genel amaci, 6nciil, sonug ve
teknoloji aracisi olan etkinin roliinii anlamaktir (Hassenzahl ve Tractinsky, 2006).
Buna bagli olarak kullanici deneyimi daha ¢ok olumlu duygular ve nese ile eglence
ve gurur duyma gibi duygusal sonuglara odaklanir. Kullanict Deneyimi
Profesyonelleri Birligi UXPA (User Experience Professionals Association) kullanici
deneyimini kullanicinin herhangi bir iiriin, servis ya da firma ile olan etkilesim
sonucunda olusan algilarinin tiim yonlerini kapsadigini belirterek diizen, gorsel
tasarim, yazi, marka, ses ve etkilesim gibi unsurlar1 barindiran bir arayiizii olusturan
biitiin 6gelerle baglantili oldugunu belirtmistir. UX, kullanicilar ile muhtemel en iyi
etkilesimi saglayabilmek i¢in olanak saglayan biitiin bu elementleri koordine etmek
tizerine kuruludur (UXPA-User Experience Professionals Association, 2014). Bu
tanimlamalara bakildiginda acik bir kullanici (user) kavrami ortadadir. Ancak
oyunun dinamikleri geregi oyun oynayan kisi kullanic1 degil oyuncu (gamer/player)
olarak nitelendirildiginden kullanilabilirlik ile oynanabilirlik, kullanici ile de oyuncu

farklilasmasi ortaya ¢ikmaktadir.

3.2 Oyuncu Deneyimi

Kullanilabilirligin kullanicilarin belirli bir kullanim baglaminda degisen etkinlik,
verimlilik ve memnuniyet derecelerinin 6l¢iisii oldugu belirtilmisti. Bu tanimla
birlikte UX’in tanimlanmasi kullanilabilirlik ile kolaylastirilmistir (Hassenzahl ve
Tractinsky, 2006). UX, kullanim siireci ve iiriin olmak iizere iki temel iizerine kurulu
karakterize bir bakis agisina sahiptir. Dijital oyunlar 6zel bir interaktif sistem olarak

diistiniilebilir. Bu sistemin ¢ok 6zel bir amaci vardir ve bu amag¢ oyuncunun oynarken
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iyi hissetmesini saglamaktir (Sanchez, Zea ve Gutierrez, 2009). Bu noktada oyuncu
deneyimi (Player Experience-PX) ve kullanici deneyimi (User Experience-UX)
benzerlik gostermektedir. UX kullanicinin 1yi hissetmesi tizerine odaklanirken, PX
ise oyuncunun 1iyi hissetmesi iizerine odaklanmaktir. Goriildigii iizere ikisi
arasindaki en 6nemli fark yapilan eylemdir, yani kullanma (use) ve oynama (play)
eylemleridir. Bu durumda oyuncu deneyimi, oyuncunun oyunu oynarken yasadigi
her sey olarak da ifade edilebilir (Eng, 2019). Basarili bir oyuncu deneyimi
sunabilmek i¢in oyuncularin gereksinimlerinin iyi bir sekilde karsilanmasi gerektigi
ve oyun i¢ gorevlerin, oyun mekaniklerinin ve motivasyon unsurlarinin 6nemli
oldugu belirtilmistir (Kumar, Herger ve Dam, 2020). Kullanict ve oyuncunun
deneyim ¢ercevesinde farkli uygulama ve aksiyon alanlarinda rol aldiklar1 goriilse de
genel olarak diisiinsel ve davranigsal siirecler benzerdir. Kullanict deneyiminin son
kullanicinin davraniglari, diisiinme siiregleri ve yetenekleri etrafinda odaklanan 6zel
bir tasarim disiplini oldugu, oyun tasarimi ¢ergevesinde de oyuncularin davraniglar
ve diistinme siirecleri hakkindaki bilgilerin ger¢ek oyuncularla gergeklestirilen bircok
test tilirliyle ve farkli veri toplama tekniklerinin kullanimi ile edinildigi yinelemeli bir

tasarim stireci oldugu belirtilmektedir (Long, 2017).

Kullanilabilirlik (usability) kavramimin karsisina da oynanabilirlik (playability)
kavrami ¢ikmaktadir. Oynanabilirlik genel hatlariyla oyunun kendisi ve tasarimi ile
ilgili olmakla beraber, oyuncunun oynama siirecinde deneyimlerini kapsar ve
oynanig (game play) kalitesindeki seviyeyi belirler (Sanchez, Zea ve Gutierrez, 2009)
(Rollings ve Morris, 2003). Oyuncu deneyimi (player experience) ise oyuncu iizerine

odaklanir ve oynama (gaming) eyleminin iyilestirilmesi i¢in ele alinmaktadir (Nacke

ve dig., 2009), (Sekil 3.5).
\)ynanabrk

[

QOYUNCU OYUN

A 4

Oyuncu Deneyimi

Sekil 3.5: Oynanabilirlik ve oyuncu deneyiminin oyun-oyuncu-tasarim tizerindeki
etkisi (Nacke ve dig. 2009)’dan uyarlanmistir.
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Sanchez, Zea ve Gutierrez (2009) oyuncu deneyiminin oynanabilirligi etkiledigini ve

asagidaki ozelliklerle iliskili oldugunu belirtmislerdir:

e Memnuniyet (Satisfaction)

e Ogrenilebilirlik (Learnability)
o Etkililik (Effectiveness)

e Tutulma (Immersion)

e Motivasyon (Motivation)

e Duygu (Emotion)

e Sosyallesme (Socialization)

Genel olarak oynanabilirligin oyuna eglence unsuru katmay1 saglayan ve oyuncu
deneyimini tanimlayan bir 6zellik seti oldugu goriilmektedir (Sanchez, Iranzo ve

Vela, 2011).

Federoff (2002) “Heuristics And Usability Guidelines For The Creation And
Evaluation Of Fun In Video Games” isimli ¢alismasinda “Game Heuristics” baglig
altinda oncelikle 31 adet oynanabilirlik/oyun kullanabilirligi prensibini literatiir
arastirmasi ile belirlemis, sonrasinda yaptigi vaka ¢alismasi ile buna 10 tane de ek
yapmistir. Federoff (2002) yaptigi calismada oyun tasarimi kapsaminda
kullanilabilirligi asagidaki ti¢ baglikta ele almistir:

e Arayiiz (interface)
e Oyun mekanikleri (Game Mechanics)

e Oynanis (Game Play)

Federoff ¢alismasinda ayrica prototip ve test asamalarinin 6nemi {izerinde durmus ve
oyunlarin piyasaya siirilmeden o6nce kullanilabilirlik ve kullanilabilirlik testi
konusunda uzman bir kisi tarafindan degerlendirilmesi gerektigini, miimkiinse bu
alanda bir kiginin oyun tasarimi ekibinde ve siirecinde yer almasi gerektigini
belirtmistir. Bu tez ¢alismasi agisindan 6nemli olan bu noktaya iliskin tezin ilerleyen
boliimlerinde bahsedilen bu rolde oyuncularin yer almasi ve oyuncularda veri
toplanmas1 ile fikir iiretimi asamasinda oynanabilirlik agisindan caligmalar

yapilabilecegi belirtilmistir.

Nokia sirketinde Korhonen ve Koivisto (2006) Federoff’un calismasina katki olarak

bu prensipleri mobil oyunlar i¢in ilk kez ele alan aragtirmacilar olmuslardir ve oyun
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mekaniklerini oynanigin bir parcast olarak ele alip asagidaki basliklari

olusturmuslardir:

e Oyun Kullanilabilirligi (Game Usability)
e Oynanis (Game Play)
e Tagsmirlik (Mobility)

Desurvire ve Wiberg (2009) oynanabilirlik prensiplerini agiklamak i¢in oyun
tasarimin1 hem bir sanat hem de bir bilim gibi ele alinmasi gerektigini belirterek
oynanis (game play), beceri gelistirme (skill development), egitici/bilgilendiri rehber
(tutorial), strateji ve meydan okuma (strategy ve challenge), oyun/hikaye sanal
gerceklik  etkisi  (game/story immersion), klas olma/etkileme (coolness),
kullanilabilirlik/oyun mekanikleri (usability/game mechanics) ve kontroller/klavye

(controller/keyboard) gibi farkli gruplara ayrilmasi gerektigini soylemislerdir.

Wong, Chu, Khong ve Lim (2010) ise dokunma ve temasa dayali arayiiz lizerinde
mobil oyunlar i¢in Sanchez, Zea ve Gutierrez’in belirledigi 6zellikleri kullanarak
oynanabilirlik degerlendirmesi yapmislardir. Yaptiklari degerlendirmede o giiniin
teknolojik kosullarina uygun olarak soft ve hard keypad’ler iizerinde arastirma ve
karsilagtirmalar yaparak dokunmatik ekranlarin oyuncu deneyimine katkida

bulundugunu ve oynanisi arttirdigini belirtmislerdir.

Oyuncu deneyiminin ortaya konmasi da kullanict deneyimine goére farklilik
gosterecektir. Bunun en ©Onemli sebebi oynama siirecinin sagladigi deneyimin
kullanim stirecinden farkli olmasidir. Bununla birlikte deneyimin ortaya konacagi ve

Olctimlenecegi testler de farklilik gosterecektir.

Bu odlgtimlemeyi sayisal verilerle yapmak kolay degildir. Bunun en 6nemli sebebi
yukarida bahsedildigi lizere deneyimleme siirecinin duygusal yogunlukta gelisen bir
stire¢ oldugudur. Duygularin da sayisal verilerle Ol¢iilmesi kolay olmadigr gibi
kisiden kisiye degisebilecegi icin genelleme yapmak da zorlagacaktir. Bu sartlara
ragmen CEGE (Core Elements of Gaming Experience) isimli bir yontem gelistirilmis
ve bu yontem ile oyuncu deneyimine iligkin sayisal verile ile Olgiim
yapilabilmektedir (Calvillo-Gédmez, Cairns ve Cox, 2010). Bu yontemde video
oyununun oyun igindeki kontroller/eylemler ile eglence faktorii iliskisi lizerinde

durulmustur (Sekil 3.6).
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Sekil 3.6: CEGE Modeli (Calvillo-Gamez, Cairns ve Cox, 2010) ‘dan uyarlanmistir.

Yukaridaki sekilde goriilen CEGE model karsilastirma iizerine kurulu bir modeldir
ve karsilastirma siireci SPSS gibi bir istatistik yazilim ile yiiriitiilmektedir. Sonuglar
bir istatistiksel veri analizi tiirii olan “T Testi” ile yapilmaktadir. Bu test ile iki grup
verinin ortalamalar1 alinip sonrasinda da aralarinda belirgin ve anlamli bir farklilik
olup olmadigini istatistiksel olarak ortaya c¢ikarilir. CEGE modelde bu testi
yapabilmek i¢in toplanacak veri anket yoluyla toplanmaktadir. Anket yedili likert
Olceginde hazirlanmis ve toplam 38 sorudan olusmaktadir. Calismada bu ankete
“CEGEQ” (Core Elements of the Gaming Experience Questionnaire) ismiyle
deginilmistir. Oyuncu deneyimin ait temel unsurlar1 6l¢iimleyen bu anketin tez
calismasinda kullanilmasin karar verildiginden Tirkce karsiliklart hazirlanmis ve

asagida gosterilmistir.

CEGE Model Anket Sorular::

1. Oyunu oynamaktan keyif aldim.
Oyunun sonunda hayal kirikligina ugradim.
. Oyunu oynarken hayal kirtkligina ugradim.

. Oyunu begendim.

2.

3

4

5. Oyunu tekrar oynarim.
6. Oyunun kontrolii bendeydi.

7. Kontroller bekledigim gibi karsilik verdi.

8. Oyun kontrollerinin gergeklestirdigi eylemleri/aksiyonlar1 hatirliyorum.
9. Oyun siiresince ihtiyacim olan her seyi ekranda gorebiliyordum.

10. Oyundaki goriis agis1 oynayisimi engelledi.
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11. Oyunu kazanmak i¢in ne yapmam gerektigini biliyordum.

12. Oyunda higbir sey yapmadigim zamanlar oldu.

13. Oyun goze hitap ediyordu.

14. Oyun grafikleri yalindi.

15. Bu tip oyunlar1 sevmem.

16. Bu oyunu oynayarak uzun zaman gegirmeyi seviyorum.

17. Oyunu oynarken sikildim.

18. Genellikle bu tip oyunlari tercih etmem.

19. Oyunu kazanmak igin bir stratejim yoktu.

20. Oynayabilmem icin oyun beni siirekli motive etti.

21. Oyun sirasinda gergeklesenlerin benim eylemlerim sonucu olustugunu hissettim.
22. Oyun gerektirmese bile kendi bagarimi asmaya ¢alistim/kendimi zorladim.
23. Kendi kurallarimla oynadim.

24. Oyundaki eylemler i¢in kendimi suglu hissettim.

25. Oyunda ilerleyebilmek i¢in oyunu nasil yonlendirebilecegimi biliyordum.
26. Oyunun grafikleri oyunu tiiriine gére uygundu.

27. Ses efektleri oyuna uygundu.

28. Oyunun miizigini begenmedim.

29. Oyunun grafikleri senaryo ile iligkiliydi.

30. Oyunun grafikleri ve ses efektleri iligkiliydi.

31. Oyunun sesleri oynayis seklimi etkiledi.

32. Oyun adil degildi.

33. Oyunun kurallarint anladim.

34. Oyun kiginin sinirlarini zorlamasi agisindan tesvik ediciydi.

35. Oyun zordu.

36. Oyunun senaryosu ilgi ¢ekiciydi.

37. Oyunun senaryosunu begenmedim.

38.0yunda yapilabilecek tiim eylemleri biliyordum.

Yukaridaki sorular 6lgtimlenebilir 10 skaladan olusmaktadir:
e Eglence (Enjoyment)
e Hayal kiriklig1 (Frustration)
e Oyun deneyimin temel unsurlari (CEGE)
e Yonetim ve kontrol (Puppetry)
e Video Oyunu (Video-game)
e Kaontrol (Control)

e Kolaylastiric1 etkenler (Facilitators)
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e Sahiplik (Ownership)
e Oynanig (Game-play)
e Cevre (Environment)

“Enjoyment” ve “Frustration” Kategorisine ait sorulara genel olarak CEGE (Core
Elements of Gaming Experience) ile aralarindaki iliskiyi gorebilmek adina yer

verilmistir. Bu kategorilere ait ankette yer alan sorunlarin numaralar1 asagidaki

gibidir (Sekil 3.7):

Soru Numaralan Iliskili skala — 1.derece Tliskili skala — 2.derece
1,4,5 Eglence -

2,3 Hayal Kiriklig =

6-38 CEGE -

6-12, 38 Yonetim ve Kontrol Kontrol

13-18 Yonetim ve Kontrol Kolaylastiric: etkenler
19-24 Yonetim ve Kontrol Sahiplik

25 Yonetim ve Kontrol Kontrol/ Sahiplik

26-31 Video oyunu Cevre

32-37 Video oyunu Oynanig

Sekil 3.7: CEGE Modele ait anket sorularinin iligkili oldugu skalalar (Calvillo-
Gamez, Cairns ve Cox, 2010) ‘dan uyarlanmustir.

Bu model ile Tetris oyunu iizerinde bir ¢alisma yapilmis ve yontem test edilmistir.
Yapilan ¢alismada Tetris oyunu bir oyuncu grubuna sirasiyla klavye ve “knob”
olarak bilinen sadece saga ve sola donebilen ve flizerine basilarak aksiyona
gecirilebilen iki ayr1 oyun kontrolii ile oynatilmigtir. Oyuncularin her birine 15’er
dakikalik siirelerde oyunu ardi ardina iki ayr1 oyun kontrolii ile oynamalar1 istenmis,
sonrasinda anket sorularini cevaplayarak puanlamalari istenmistir. Oyunda ses
olmadigi i¢in ses ilgili sorular sorulmamigtir. Toplanan verilerin artin uygulanan T
testi ile anlaml1 bir fark saptanmis ve sonug olarak klavyenin Tetris oyunu agisindan
daha yiiksek bir oyuncu deneyimi sundugu anlagilmistir (Calvillo-Gamez, Cairns ve
Cox, 2010).

Yontemin oyuncu deneyimi agisindan niceliksel bir analiz sonucu iiretmesi bu tez

kapsaminda degerlendirmeye alinmig ve sonraki boliimlerde CEGE yonteminden bu
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tez calismasinda mobil oyuncu deneyimi Sl¢iimii ve gelistirilen oyuncu deneyimi ve

icgoriisti modeli i¢in nasil yararlanildigr agiklanmistir.
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4. KULLANICI DENEYIMININ ELDE EDILMESI ICIN KULLANILAN
YAKLASIMLAR

Hayatin her noktasinda tasarim kavraminin izlerini gérmek miimkiindiir. Hemen her
alanda ¢oziimler arayan bir kavram olan tasarim daha c¢ok belirli bir amaci olan
yaratici bir eylem olarak karsimiza ¢ikmaktadir ve bu yaratici eylemin olusturdugu
siire¢ icinde kendine ait bir planl bir yapiya sahip, sonugta ortaya c¢ikacak olanin
organizasyonu ile ilgili her tiirlii aktiviteyi kapsayan bir kavramdir (Becer, 2000). Bir
stirecin karsilig1 olan tasarim, her zaman arastirma odakli bir yol haritasiyla sonug
bulmaya odaklanir. Hurwitz de (1964) bu konuyu destekleyici sekilde tasarimi kisaca
“gerekli olamin arastiridmast” seklinde tanimlamistir. Bu arastirma eylemi
kapsaminda giinlimiiz tasarim siireci c¢alismalar1 diisliniildiigiinde kullanici
bilgilerinin énemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir. Cok eski zamanlarda, yani
tasarim siirecinin glinimiizdeki halinden uzak oldugu donemlerde dahi insanlarin
deneme-yanilma yontemi ile bir arag gelistirip bu aragla ihtiyag arasindaki geri
beslemenin el alindigi bir siireci gerceklestirmeye calisirlardi (Bayazit, 2004).
Gilinlimiizde mevcut bilgilerden yararlanilarak tasarim siirecine devam edilmesi
istenilen seviyede dogru sonuclara ulasilmasi agisindan yeterli olmamaktadir. Bunun
sebebi ise gliniimiizde devamli degisen problemlere ve ihtiyaglara tasarimcinin uyum
saglayarak fikirlerini ve disiinceleri degistirmesinde giicliiktiir (Bayazit, 2004).
Cross (2000) tasarim siirecinin iiretim, degerlendirme ve iletisim asamalarindan
gecerek tamamlandigini belirtmistir. Basit gibi goziiken bu asamalarin olusturdugu
siire¢ giiniimiizde ¢ok daha detayli bir hale gelmistir. Bunun en 6nemli sebebi sadece
test asamasinda veya {Uriiniin/hizmetin kullanildigi zamanlarda degil, tasarim
stirecinin erken evrelerinde de kullanicinin artik 6nemli bir role sahip olmasidir.
Gilintimiizde kullanict roliinlin bariz sekilde arttifi ¢ok sayida tasarim yaklagimi
bulunmaktadir. Bu yaklagimlarin artik iteratif bir yap1 iginde ele alinmasi gerekir

(Bratteteig, 2000), (Sekil 4.1).
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Sekil 4.1: Iteratif bir tasarim yaklasimi déngiisii, Bratteteig (2000)’den uyarlanmustir.

Benzer olarak bu yaklasimlardan gilinlimiizde en bilinenlerden biri olan kullanim
odakli tasarim (use-oriented design) dongiisii de asagida gosterilmistir (Bratteteig ve
dig, 2012), (Sekil 4.2).

gercek hayattaki
durum

test etme/
degerlendirme

anlama pratigy

somutlagtirma/ thtiyaclann/
gergege isteklerin

doéniistiirme belirlenmesi

gereksinimlerin
tanimlamasi

Sekil 4.2: Kulanim odakli tasarim yaklasimi dongiisii, Bratteteig ve dig, (2012)’den
uyarlanmistir.
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Bu yaklasimda silire¢ ve iirlin esit oneme sahiptir. Tasarim siireci, degerlerin ve
kullanim tanimlarinin ortaya ¢ikmasini saglarken, iiriin veya hizmetler, farkli gelisim

asamalarinda, bu farkli kullanim tanimlarmin kesfedilmesini saglar (Redstrom,

2008).

Goriildiigii lizere kullanicilarin tasarim siirecinde basta test ve ihtiyag verileri olmak
iizere pek ¢ok acidan farkli rolleri bulunmaktadir. Onceki béliimlerde aciklanan
kullanic1 deneyimi baslig1 altinda da kullanim verileri elde edilmesi noktasinda hem
teknik hem de duygusal verilerin 6nemi giderek artmaktadir. Aslinda bu durum
sadece glincel ¢aligmalar i¢in gegerli degildir ve dnceki zamanlardan beri gelismekte
olan bir durumdur. Jones (1981) “Design Methods” isimli ¢alismasinda kullanicilarla
ilgili olarak goriisme, kullanici davranisi analizi ve beyin firtinas1 gibi farkh
tekniklerin de oldugu ¢ok sayida ydnteme yer vermistir. Ozellikle giiniimiizde de
siklikla kullanilan kullanic1 goriismeleri sayesinde {iriin veya hizmetle alakali olarak
sadece ilgili kullaniciya ait bilgiler elde edilebilir. Bununla birlikte kullanici tutum ve
davraniglar1 incelenerek ortaya c¢ikacak muhtemel yeni tasarim c¢oziimlerinin olasi
kullanicilart hakkinda dogru ve saglikli bilgilere ulasilabilir. Organize edilecek beyin
firtinas1 faaliyetleri ile de daha ¢ok ve farkl fikirlerin tiretilmesi saglanabilir. Biitiin
bu ¢abalar ile farkli yontemler gelistirilerek tasarim siirecine katki saglanabilir ve bu
gelistirilen bazi uygun tasarim yontemlerinin 6zellestirilmesiyle yaratict diisiinmenin

gelistirmesi dahi gergeklestirilebilir (Cross, 1989).

Tim bu bilgilerin bir getirisi olarak tasarimci ve kullanic iligkisi farkli bir noktaya
dogru gitmektedir. Kullanicinin sadece kullanan veya test eden degil, artik tiim
tasarim siirecine dahil edilmesi yaklasimi giderek kuvvetlenmektedir. Ancak
tasarimcilar ile kullanicilar arasindaki bu iliskinin dogru ve saglikli planlanmasi
gerekir. Bu konuyla ilgili olarak asagida kullanicilarin tasarim siirecine dahil

edilmesi ile ilgili 6neriler yer almaktadir (Preece ve dig, 2002) (Cizelge 4.1).
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Cizelge 4.1: Kullanicilarin tasarim siirecine dahil edilmesi (Preece ve dig, 2002).

Yontemi

Amaci

Tasarim Siirecindeki

Asamasi

Goriisme ve

anketler
Gorev sirast
ile ilgili
gorusme ve

anketler

Odak gruplar

Gozlem

Rol oynama
ve

simiilasyonlar

Kullanici testi

Goriisme ve

anketler

Kullanicilardan ihtiyag ve beklenti
verileri toplayarak tasarimi

degerlendirmek

Uriin ile ilgili gérev sirasia iligkin

veri toplamak

Ilgili konular1 ve gereksinimleri
tartismak lizere paydaslar dahil

etmek

Uriiniin kullanilacag ortamla ilgili

veri toplamak

Alternatif tasarimlar
degerlendirilmek, kullanici
ithtiyaclar ile beklentileri hakkinda
ek bilgi elde etmek; prototip

degerlendirmek

Olciilebilir kullanilabilirlik
parametreleri ile ilgili nicel veri

toplamak

Kullanict memnuniyeti ile ilgili

nitel veri toplamak

Baslangi¢ asamasinda

Baslangic asamasinda

Baslangic asamasinda

Baslangi¢ asamasinda

Baslangic asamasinda ve orta

asamada

Son asamada

Son agamada
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Sonu¢ olarak 80’li yillarda miisteri olarak adlandirilan insanlarin giliniimiizde
katillimc1 rolde ve neredeyse birlikte yaratan/tasarlayan bir rolde oldugu

goriilmektedir (Sanders, 2006), (Sekil 4.3).

birlikte tasarlayan/yaratan
v

adapte eden

P
katilimici

A

kullanici

A

tliketici

1980’s 1990’s 2000's

Sekil 4.3: Yillara gore miisteriden birlikte tasarlayan role doniisiim grafigi Sanders
(2006)’dan uyarlanmistir.

Bu boliimiin devaminda konuya daha detayli bakmak adina kullanici katilimina

yonelik yaklagimlar ana basliklar halinde ele alinmis ve agiklanmistir.
4.1 Kullanic1 Merkezli Tasarim

Giiniimiizde hemen hemen tiim sektorlerde yer alan hizmet veya iriin gelistirme
stireglerinde insanlarin beklentileri 6n plana ¢ikmaktadir. Gelisen teknoloji ve
iletisim ortamlarinin da etkisiyle artik insanlar kolaylikla bu beklentilerini ortaya
koyabilmekte veya ilgili kurum veya kuruluslar tarafindan goriilebilmektedir.
Ulasilabilirligin olduk¢a gelismesi ve global anlamda rekabetin ortak parametreler
iizerine kurulmaya baslamasi ile birlikte artik sektor paydaslarinin pazarda basaril
olabilmeleri icin insanlarin yeni beklentilerine yonelik ¢dziimler sunmasi, insan
davranis ve duygularina hitap etmesi gerektiginden, sunulan hizmetin veya {iriiniin
teknik agidan iist diizeyde gelistirilmesi tek basina yeterli olmamaktadir (Akay ve
Kurt, 2008). Bu cergevede bakildiginda “Insan Odakli Tasarim”, “Kullanic1 Odakli
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Tasarim”, “Miisteri Odakli Tasarim” gibi farkli adlarla da kullanildig1r goriilen
kullanict merkezli tasarim anlayisinin merkeze tiiketicinin kondugu, ¢oziim iiretme
amacli gergeklestirilen tasarimlarin pek ¢ok yontemden olustugu bir siireg oldugu

anlasilmaktadir (Koca ve Polat, 2018).

Alanyazinda kullanict merkezli tasarim 6zellikle {iriin tasarimi alaninda ergonomi ve
kullanilabilirlik kavramlar ile iliskilendirilmektedir. Bu bakis agisiyla kullanici
merkezli tasarim, tasarim siirecinin kullanici beklentileri altinda sekillendigi
ergonomi odakli bir tiriin gelistirme yaklasimi olarak da tanimlanmaktadir (Halender
ve dig, 2003; Fung ve dig, 2006; Khalid, 2006; Khalid ve Halender, 2006). ISO’ya
(2019) gore ise kullanict merkezli tasarim sistem kullanimina odaklanip insan
faktorleri / ergonomi ve kullanilabilirlik bilgi ve tekniklerini uygulayarak etkilesimli
sistemleri daha kullanigh hale getirmeyi amaglayan sistem tasarimi ve gelistirilmesi
yaklasimidir. Ilk olarak Frederick Winslow Taylor tarafindan 18. yiizyilin ikinci
yarisinda, “Is Diizeni” anlayisinin gelistirilmesiyle ortaya ¢iktig1 diisiiniilen ergonomi
calismalari, ¢alisanlarin daha verimli ¢alismalarina yonelik gelistirilen ¢oziimler ile
insan-makine ve ¢evre arasinda arasindaki iliskiye gore yapilan is ve kullanilan
araglarin kullaniciya uygun hale getirilmesi seklinde gerceklestirilmesidir (Gtilhan,
2006; Akay ve Kurt, 2008). Ergonomi iiriin, kullanic1 ve gérev arasindaki iligkinin en
iyi sekilde ortaya konulmasini amaglamaktadir (Pheasant, 1996). Kullanict merkezli
tasarim anlayis1 i¢inde Uriin tasarimi kriterlerinin ortaya konulmasinda ergonomi
genel olarak performans ile duyusal etki ve izlenim seklinde iki baslhikta ele
alinmaktadir (Han ve dig, 2001). Performans bashigi daha ¢ok kullanici tarafindan
harcanan caba olarak degerlendirilirken duyusal etki ve izlenim ise {irlinle ilgili
duygu ve diisiince ile kullanicinin edindigi etki olarak degerlendirilmektedir (Akay
ve Kurt, 2008). Bu bakis acisiyla bakildiginda performans basliginin ISO’nun (1999)
kullanilabilirlik taniminda ifade ettigi etkinlik ve etkililik 6zellikleriyle, duyusal
etkilerin yine ayni ifadede yer alan memnuniyet 6zelligiyle iliskili oldugu ortaya

konabilir.

Goriildigl tizere kullanicilarin beklentileri ve iiriin veya hizmet karsisindaki
duygusal tepkileri olduk¢a onemlidir. Belirli bir bilissel siirecten gegerek ortaya
cikan kullanict tutum ve davraniglar1 tasarim siirecinde énemli bir karar verici veri
olusturmaktadir ve buna bagl olarak tasarimin kullanicinin biligssel ve duygusal

Ozelliklerinin birlesimi olarak uyarlanmasi gerektigi ifade edilebilmektedir.
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Devaminda giiniimiizde tasarimin nasil olmasi gerektiginin de kullanicilarin
ihtiyaglarim1 anlamaya odakli bir yaklasim olarak tanimlandigi goriilmektedir
(C.Chen, Nivala ve B. Chen, 2011). Tasarimin sanat, tasarimcinin da sanatgi
olmadigi diistiniildiigiinde (Er, 2009), kullanicilardan elde edilecek bilgi ve verilerin
kullanic1 odakli tasarim yaklagimlarinin belirleyicisi olacagi da ortaya ¢ikmaktadir.
Bu noktada kullanicilar ile ilgili bilgilerin bilimsel aragtirma verileriyle
desteklenmesi, elde edilen verilerin tasarim kararlarina dogrudan etki ettigi,
kararlarin tasarimcilar tarafindan kullanicilar ile birlikte verildigi ve elde edilen
bilgiler ile alinan kararlara iliskin stirekli geri bildirimlerle degerlendirildigi bir
tasarim siirecinin kullanict merkezli tasarimi olusturdugu seklinde Ozetlemek
miimkiindiir (Ersoy, 2010). Genel bir ifade ile herhangi bir {iriin veya hizmet
gelistirilirken potansiyel kullanici olarak diisiiniilen bireylerin ihtiyaclarinin 6n plana
koyuldugu tasarim siireci seklinde ifade edilebilir (Ispahani 2018). Bu siire¢ iginde
kullanicinin  her asamada yer aldigi farkli arastirma ve tasarim taktiklerini

icerebilecegi de belirtilmektedir (Tran, 2019).

Genel bir ifade ile kullanict merkezli tasarim, bir iirliniin planlanmasi, tasarimi ve
gelistirilmesi yoluyla kullanicilara odaklanan bir tasarim yaklasimidir. Siirecleri ve
stratejileri tasarim projesinin tiirline bagl olarak degisebilir ancak genellikle
aragtirma ve kullanict deneyimi tasarimi faaliyetlerinin bir kombinasyonuna

dayanmaktadir (Adiseshiah, 2018).

Tim bu bilgiler 1s181inda kullanicilarin tasarim siirecine dahil edilmesi diisiincesinin
uzun zamandir tasarim ana baghigi altinda ele aliman ve kabul gdren Kullanici
Merkezli Tasarim (User Centered Design/UCD) anlayisinin getirdigi bir sonug
oldugu agiktir. Bu anlayista iiriin tasarimi siirecinin her asamasinda kullanici ihtiyag
ve amagclarmin dikkate alinmasi ve kullanicilar ile iletisimde bulunularak gerekli
verilerin toplanmasinin 6nemi ve gerekliligi belirtilmistir (Norman, 1990). Bu
boliimiin sonraki basliklarinda kuvvetle vurgulanan kullanici katilimi agisindan da
kullanict merkezli tasarim Onemli bir isleve sahiptir. Kullanicilarin kisisel
beklentileri ile goriisleri paralelinde tasarlanan bir iiriiniin odak noktas1 acik sekilde
kullanicin kendisi olacagindan tasarim silirecine de kullanicilarin  katilimini
konusunda katki saglamis olmaktadir (Akdemir, 2017). Son olarak Lowdermilk

(2013) “User-Centered Design” isimli ¢alismasinda kullanict merkezli tasarimi
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tanimlarken ne oldugunda ¢ok ne olmadigini anlamak gerektigini belirmistir. Buna

gore kullanict merkezli tasarim:

e Kullanilabilirlik degildir.

e Siibjektif degildir.

e Sadece tasarim degildir.

e Zaman veya para kaybi degildir.

e Hata (bug) raporu degildir.

e Dikkat dagitict/Odaklanmayi zorlastiric1 degildir.

4.2 Katilime1 Tasarim

Katilimci tasarim anlayisinin temelinde “katilim” kavrami bulunmaktadir. TDK’ya
(2005) gore sozcik anlami  “katilma isi, istirak, paydashk” seklinde
tanimlanmaktadir. Katilim diger bir ifadeyle birey ve topluluklarin giinliik hayattaki
davraniglari, bir olaya tanik olmalar1 veya bir seye bakmalar1 gibi durumlarla, farkl
kurum ve sivil toplum kuruluslarini da igeren ¢ok sayida eylem ve iliskileri
kapsamaktadir (Bilgin ve Goregenli, 1996). Daha genis bir ifadeyle katilim insanin
varolusuyla baglantilidir ve bir bireyin bir¢cok farkli yolla ¢evresi ile kurdugu
iligkilerin tamamidir, yani gilinliik olarak meydana gelebilecek basit tepkilerden
orgiitsel olarak ortaya cikabilecek daha karmasik tiim davranislart kapsayabilir
(Hacialibeyoglu, 2013).

Katilimer tasarim, iirlinlerin tasariminda nispeten yeni bir yaklasim olarak kabul
edilebilir ve son iirlinlin hedeflenen kullanici tabaninin ihtiyaglarint karsilamasina
yardimcr olmak i¢in paydaslari, tasarimcilari, arastirmacilart ve son kullanicilar
tasarim siirecine basariyla dahil etmeyi amaglamaktadir (Cipan, 2019). Benzer bir
ifade ile katilimci tasarim tiim paydaslar (miisteri, ¢alisan, ortak, vatandas, tiiketici
vb.) onlarin ihtiyaglarin1 daha iyi anlama, karsilama ve bazen onleme araci olarak
tasarim siirecine davet eden bir tasarim yaklagimidir (Elizarova, Briselli ve Dowd,
2017). Katilimc tasarim, miisterileri isbirlik¢i bir yaklasimla tasarim siirecine dahil

eden bir yontemdir (Moyers, 2018).

Isbirlik¢i tasarim (Cooperative Design) olarak da bilinen tasarim siirecinde katilimcei
yaklasimlarin 60’11 yillarda iskandinavya’daki sendikal bir miicadele olan “isyerinde
demokrasi hareketi” ile basladig1, devaminda 70’li yillarla beraber gelisen teknolojik

imkanlarin ¢alisma sartlarinda olusturdugu degisimlerin, son kullanicilarin ihtiyag ve
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beklentilerine cevap verecek sekilde olusturmasina dair g¢alismalarin  yine
Iskandinavya’da yapildig1 belirtilmistir (Bjerknes ve Bratteteig 1995; Akdemir,
2017). Giiniimiizde kullanicilarin tasarim siiregleri i¢inde dogrudan karar alma
noktasinda rol oynadiklar1 veya dolayli olarak bilgi ve deneyimlerini sunmalariyla
katildiklar1 tasarim ve tasarim arastirmalart goriiliirken, katilime1 tasarim, birlikte
tasarim ve yerel katilim gibi konuyla ilgili farkli basliklardan bahsedilmektedir
(Stiner ve Kaygan, 2014). Robertson ve Simonsen (2012) ise katilimci tasarimin
Ozilinli toplumun insanlarin ihtiyaclarina daha duyarli ¢alismasmi saglamak igin
araglarin, iriinlerin, ortamlarin, isletmelerin ve sosyal kurumlarin ortak tasarimina
dogrudan dahil olmalart seklinde tanimlamaktadir. Katilimci tasarimda kullanicinin
tasarim siirecine dogrudan katilmalar1 son derece dnemlidir ve kullanicilarinin karar
almada s6z sahibi olmasinin silirecte sadece demokratiklesme agisindan degil,
kullaniciya ait bilgiler sayesinde daha makul tasarim ¢oziimlerine ulasilmasi
acisindan da faydali olacaktir (Siiner ve Kaygan, 2014; Robertson ve Simonsen
2012; Bjogvinsson, Ehn ve Hillgren 2012). Bunun sonucunda katilimci tasarimin
hedeflenen iiriiniin kullanicilarinin tasarim siirecinde olduk¢a Onemli bir rol
oynamasi seklinde gerceklesmesidir (Schuler ve Namioka, 1993). Alanyazinda
katilimer tasarimin faydasini 6n plana ¢ikaran kisiler, bu anlayis i¢indeki kullanicinin
Oonemini ve karsilikli gerceklestirilen ¢alismalar sonucu tecriibe edinilen 6grenme
stireclerinde  kullanicinin ~ belirgin ~ roliinii  belirtmektedirler. Bu noktada
gerceklestirilen ve 6nemi belirtilen katilime1r eylemin, kullanici i¢in arastirma ile
kullanictyla birlikte arastirma arasindaki ayrimi olusturdugu belirtilmektedir
(Yalman, 2015). Bunu destekleyecek sekilde Sanders’a (2002) gbre tasarim siirecine
dahil olacak kullanic1 profilindeki katilimcilarin tasarim siirecinde Onerebilecekleri,
sunabilecekleri 6zgiin bilgiler vardir ve ayn1 zamanda katilan kisilere kendilerini iyi
ifade edebilecekleri uygun araclar verilirse yaratict da olabilecekleri diisiintilmelidir.
Kullanicilarin bahsedilen sekilde tasarim siirecine dahil olmasi ile tasarimcilarin
tasarim siiregleri i¢indeki amag¢ ve yontemleri de degismektedir. Bunun bir sonucu
olarak geleneksel tasarim siireci yontemi ile ¢calismak daha cok {iriin odakli tasarim
anlamina gelirken yeni gelismekte olan tasarim yontemleri ise daha ¢ok duygu,
deneyim, etkilesim, servis, siirdiiriilebilirlik ve doniisiim gibi bir amaci tasarlamaya
odaklanir (Sanders ve Stappers, 2008). Bahsedildigi iizere tasarim siire¢lerine katilim

saglanmasimin énemli faydali vardir ve kullanic1 degil de kars: taraftan bakildiginda
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kullanict  katiliminin  asagidaki sebeplerden dolay: tercih edildigini soylemek
miimkiindiir (Bjern-Andersen ve Hedberg, 1977):

e Ortaya ¢ikarilan sistemlerle ilgili bilgi birikimlerinin gelistirilmesi.

e Insanlarin gercekci beklentiler gelistirmelerinin saglanmas1 ve degisime kars1
direnci azaltilmasi.

e Bir toplulugun iiyelerine ¢aligsmalarini etkileyebilecek kararlara katilma hakki

vererek caligma ortamlarinda demokratiklesmesinin gelistirilmesi.

Ozetlemek gerekirse katilimer tasarim yaklasimlari, gelecekteki kullanicilari, isi
bilen kisileri, gelistirme siirecinin tiim kisimlarina dahil etmeye yonelik asagidaki

gibi teknikler igerir (Gregory, 2003):

e Sadece teknik degil, ayn1 zamanda sosyal temeldeki tasarim hedeflerinin
belirlenmesi.

e Mevcut durumun analizi ve problem formiilasyonunun birlikte olusturulmasi,
tasarimin kavramsallastirilmasi, olasi tasarim ¢oziimlerinin tasarlanmasi ve
degerlendirilmesi.

e Insanlarin yeni uygulamalar icin egitilmesi de dahil olmak iizere gerekli
degisimlerin gergeklestirilmesi.

e Degerlendirme, bakim ve siirekli iyilestirmelerin gerceklestirilmesi.

e Iteratif tasarim siirecinin saglanmasi.

Calisma odakli tasarimdaki ¢alisanlarin uzmanhk bilgisi gibi bireylerin ve
topluluklarin yerel bilgilerine de énemlidir. Buna ek olarak, isbirlik¢i yaklagimlar,
calisma ortami dilinin ve kullanicilarin giinliik deneyiminin 6n plana ¢ikarilmasi
gerektigini savunmaktadir. Sebebi ise kullanicilar etkin hale getirmek sadece onlarin
deneyimlerini kullanmak anlamina gelmez, ayni zamanda fikirlerini ifade etme
konusunda daha giiclii hissedebilecekleri bir ortam yaratmak ve tesvik etmek

anlamina gelir (Gregory, 2003; Greenbaum, 1993).

Gortildiigii tizere katilimin saglanmasi, katilimin kosullarinin iyilestirilmesi ve
kullanicilarin ifadelerinin saglikli alinabilmesi i¢in gerekli caligmalarin yapilmasi
gerekmektedir. Bu duruma bagli olarak gliniimiizde katilime1 tasarim, {irlin tasarimu,
kentsel planlama, mimari ve siirdiiriilebilir kalkinma gibi birgok disiplinde kullanilan
bir yontemdir. Bunun yerelden kiiresel ortamlara gegen bir yaklagim olarak

toplumlarin  sosyo-ekonomik yapisindaki doniisiimlerini, kisisel teknolojilerin
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gelisimini, bilgi teknolojisinin gilinliik yasamin her alanina yayilmasini ve en
Oonemlisi daha bilgili olacak sekilde isbirlik¢i tasarimcilar etkiledigi goriilmektedir

(Velden ve Mortberg, 2014).
4.3 Birlikte Tasarlama

Birlikte Tasarim (co-design) kavrami “kolektif yaraticilik” (collective creativity)
seklinde tanimlanmaktadir. Burada kolektif kavrami ile kastedilen -tiim bireylerin
yaratict oldugu varsayimina dayanarak- tasarimcilar ile tasarim egitimi almamis olan
kisilerin ortak caligmasidir. Sanders’a (2006) gore bahsedilen bu yaraticilik dort
seviyede gerceklesmektedir:

e Uretken olma motivasyonu ile bir sey yapmak (doing)
e Kendi bagina bir seyi yapma motivasyonu ile adapte olmak (adapting)
e Kendi eliyle bir seyi yapma motivasyonu ile gergeklestirmek (making)

e Kendi yaraticiligini ifade etme motivasyonu ile yaratmak (creating).

Ote yandan, katihmci tasarmm teriminin yerini birlikte yaratma (Co-creation) ve
birlikte tasarim (co-design) terimlerinin aldigi da soylenmektedir (Sanders &
Stappers, 2008). Kullanicilarin da dahil oldugu tasarim siirecleri i¢in uygulamada ya
da isimlendirmede farkliliklar goriilse de ortak olan nokta, kullanicilara verilen deger
ve kullanicilarin s6z hakkinin olmasi anlayisidir. Dolayisiyla, kolektif yaraticilik
olarak genellenebilen birlikte tasarim kavramini, paydaglarin bir arada
gerceklestirdigi tasarim  siireglerini tanimlamada cati kavram olarak gormek

mumkindiir.

Birlikte tasarlama, genel olarak katilimei tasarim yaklasimindan etkilenerek olusmus
ortak, yaratici ve agik tasarim siiregleri ile ilgili olarak kapsayici ifadedir denilebilir
ve igbirlik¢i sekilde hizmet, iiriin veya siirecin tasarlanmasi olarak da kullanilabilir
(Oguz, 2017). Birlikte tasarlama, ortaya c¢ikacak olan {iriinler ve hizmetlerin
kullanicilart ile iligkilidir olup tasarim siireci i¢inde her iki taraf icin fayda
olusturmak hedefini gbzetmektedir. Bununla beraber birlikte tasarlama, bir dizi farkli
ozellik ile karakterize edilen bir birlikte miisteri yaratma uygulamasi seklidir. Her
seyden Once birlikte tasarlama, katilimci bir tasarim gelenegiyle siki bir sekilde
baglantilidir (Holmlid, 2009). Buna bagl olarak da insanlarin deneyim diinyasina
ancak bu deneyim sahiplerinin katilimiyla elde edilecek ifadelerle erisebilmek

miimkiindiir (Sanders ve Dandavate 1999, s. 90). Elde edilen deneyimlerin
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yardimiyla farkli insan, kurum ve disiplinler arasi daha iyi isbirligi kurulmasi
saglanabilir. Bu bilgilerin devaminda hizmet tasarimi gibi farkli alanlarda da gecerli
olan 6zelliklerden bahsedilebilir. Katilimci tasarim ile hizmet tasarimi benzer olarak
fiili kullannmdan oOnce kullannmi Ongdérmeyi ve arastirmayir amaglamaktadir
(Redstrom 2008). Bu, belirli bir projede, tasarim nesnelerinin tasarlanmasindan
sosyo-materyal diizeneklerin tasarimina kadar paydaglar1 destekleyerek tasarimdan
sonra tasarima gegisi icerir (Bjogvinsson, Ehn ve Hillgren, 2012; Ehn, 2008).
Bunlara ek olarak, birlikte tasarlama isbirligine dayali bir zihin seti {izerine kuruludur
ve takim caligmasi yaklagimidir (Sanders ve Stappers 2008). Miisteri birlikte yaratma
aragtirmasi firma tarafindan geleneksel olarak yiiriitiilen inovasyon faaliyetlerini
istlenen bireylere veya kullanici topluluklarina odaklanir (Fiiller, Matzler ve Hoppe
2008; Schreier, Fuchs ve Dahl 2012). Bununla birlikte, birlikte tasarlamaya
basitlestirme bi¢imi, katilimin zaman araligi, siirecinin agamalari ile kullanicilardan
ve diger paydaslardan gelen katkilarin diizeyi gibi farkli yaklagimlarla bakilarak ele
aliabilir (Mattelmaki ve Visser 2011). Burada temel amacin katilimcilarin tasarim
ekibin i¢inde mesru ve onaylanmis tiyeleri haline getirebilmek adina yetkilendirmek
oldugu belirtilmektedir (Visser ve dig, 2005). Biitiin bu bilgilerin ¢ercevesinde dzetle
birlikte tasarlama isbirlik¢i kesif ve diyalogu tesvik eden tasarim araglarinin
uygulanmasidir denilebilir (Sanders, Brandt ve Binder 2010). Bu tasarim araglari
ayni zamanda “konusma araglar1” olarak da tanimlanabilir ve uygulama araglarindan
(Sanders 2000), tasarim irdelemelerinden (Mattelmaki 2008), tasarim oyunlarindan
(Brandt, Messeter ve Binder 2008) ve kartlarindan (Clatworthy, 2011) farkli olarak
cesitlilik gosterebilir. Ayrica ek araclar arasinda taslaklar, miisteri yol haritalar1 ve
storyboard gibi servislerin dig temsilleri yer alir (Blomkvist ve Segelstro™m 2015).
Bunlar, tasarimcilarin kullanic1 bilgilerini harekete gegirilebilir ve test edilebilir
iggoriilere doniistiirmelerine, katilimcilar arasinda fikirlerin paylagilmasina ve
tasarim projesi sirasinda kazanilan bilgilerin belgelemelerine olanak saglar (Teixeira
ve ve dig, 2017). Codesign’in sistematik olarak incelenmesi iki merkezi nokta ile ele
aliabilir. Bunlardan biri uygun kullanicilarin muhtemel genis ve ¢esitlendirilmis bir
kullanic1 yiginindan belirlenmesi (Hoyer ve ve dig, 2010), digeri ise tasarimcilarla
yakin isbirligini kolaylastirmak i¢in ekiple ilgili hususlarin anlagilmasidir (Sanders

ve Stappers, 2008).
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4.4 Uretken Tasarim Arastirmasi

Glinlimiizde endiistriler daha insan merkezli hale gelerek kullanici ihtiyaglarim
anlamak ve bunlar iiriin tasarimi gelistirmelerinde merkeze koymak istemektedirler
(Hao, Boeijen, Sonneveld ve Stappers, 2017). Gozleme dayali ¢alismalardan ve
mevcut Urlinlerin kullanict testlerinden baglayarak, kullanici ig¢gdriilerini (insight)
elde etmek igin tasarimci ve katilimci teknikler kullanan yeni yontemler ortaya
cikmistir (Sanders ve Stappers, 2012). Katilimer teknikler ile kullanicilarin tasarim
siirecine daha etkin sekilde katiliminin saglanabilmesi i¢in kullanic1 bilgilerini agiga
¢ikaran katilimci tasarim aragtirmasi yontemlerinin gelistirilmesine ihtiya¢ vardir
(Turhan, Dogan ve Korkut, 2011). Tasarim arastirmasi siire¢lerinde kullanicinin rolii
gdzlemlenenden aktif katilmciya kadar degisebilir. Uretken teknikler tasarim
giidiimlii bir bakis acisiyla ortaya ¢ikmis ve tasarim arastirmasi kapsaminda katilimer
bir zihniyet ile donatilmistir (Sanders ve Stappers, 2008). Bu teknikler, kullanicilar
kendi deneyimlerinin uzmanlar1 olarak konumlandirir ve bir {irlin veya hizmet ile
ilgili duygu ve fikirlerini paylasmalar1 konusunda motive eder, ayrica tasarimcilarin
insanlarin baglamlar1 ve giinliik deneyimleri hakkinda bilgi edinmelerine yardimeci
olmak i¢in baglamsal kullanic1 arastirma siireclerinde kullanilmaktadir (Hao,
Boeijen, Sonneveld ve Stappers, 2017). Bununla birlikte tasarimlarin gesitli
katilimcilarin ihtiyaglarina uygun olmasii saglamak ig¢in iiriin gelistirme siirecine
multidisipliner paydaglarin aktif olarak dahil edilmesini saglarlar (Sanders &
Stappers, 2012). Baglam haritalama (contextmapping), bu tip calismalar i¢in uygun
bir yoldur ve egitim ile tasarim siireclerinin yiiriitiilmesine kullanilmaktadir (Boeijen,
Daalhuizen, Zijlstra ve Schoor, 2013). Bahsedilen baglam haritalama, genel olarak
iki agamaya ayrilmistir ve bu iki asamay1 olusturan bir dizi eylemden meydana
gelmektedir (Sleesvijk ve dig, 2005), (Sekil 4.4):

e Kullanici iggoriilerinin elde edilmesi
o Hazirlik
o On bilgilendirme/oryantasyon
o Kaullanici oturumu

e Kullanici i¢goriilerinin paylasilmasi
o Analiz

o Paylasim ve tasarim
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EYLEM hazirllk  6n bilgilendirme/oryantasyon  kullanici oturumu analiz paylasim ve tasarim
ASAMA 1. kullanict iggdrtilerinin elde edilmesi 2. kullanic iggordilerinin paylasiimasi

Sekil 4.4: Eylem haritalama Sleesvijk ve dig, (2005)’den uyarlanmustir.

Icgoriilerin elde edilmesi i¢in hazirlanan malzemeler ve araglar, kullanicilarm hem
gecmis deneyimlerini hatirlamalarina hem de mevcut deneyimlerini yansitmalarina
yardime1 olmaktadir. I¢inde arag setleri, kullanilacak malzemeler, yazili brief* veya
hazirlik dokiimanlari bulunan bu materyaller kullanicilara ulastirilarak kullanicinin
kendini gergeklestirilecek ortak oturuma hazirlanmasinda yardimci olur. Bu hazirlik
evresi ardindan gergeklestirilen oturumda kullanicilar diisiincelerini ve isteklerini
ifade etmek icin kolaj, maket, model yapimi, ¢izim gibi farkli iiretken teknikler
kullanabilirler. Kullanicilarin kisisel bellek ve duygularini ifade eden arag-gerecleri
tiretmeleri, ayrica ilgili iiriinlin veya hizmetin gelecekteki kullanimi1 hakkinda hayal
kurmalar1 konusunda yonlendirilerek tesvik edilmeleri saglanmaktadir. Bununla
birlikte ortaya c¢ikarilan arag-gereclerin sebeplerinin sunulmasi ve katilanlarin
sunduklar1 hakkinda birbirleriyle iletisim kurmalari, belirtilen sebeplere yonelik
tepkilerinin ortaya konulmasi beklenir. Baglam haritalamanin ikinci asamasi, eylem
analizi ile iggodriilerin paylasimi ve tasarim lizerine odaklanmaktadir. Kullaniciy
siirece adapte etmeye yonelik olarak hazirlanan tiim malzemeler, arag-gerecler ve
kullanicilardan gelen geri bildirimler analiz edilmek iizere iggoriileri belirlemek i¢in
kullanilacak bilgiler olarak toplanmaktadir. Analiz yaklasimi, biiylik O6l¢iide bir
karsilagtirma  siireci  aracilifiyla, temelden veri modellerini  kesfeden
Temellendirilmis Kuram (Grounded Theory) (Corbin ve Strauss, 1990) ile paraleldir
denilebilir. Son olarak arastirmayr yapanlar, elde edilen analiz sonuglarinin
paylasilmas1 ve gozden gegirilmesi admna, devaminda da {irlin veya hizmet
fikirlerinin dretildigi bir Uriin gelistirme ekibi ile bir araya gelmektedir (Hao,

Boeijen, Sonneveld ve Stappers, 2017).

4 “Brief” sozciigii Endiistriyel Tasarim Kilavuzu’nda (2007) “Tasarim Is Tanimi1” olarak ifade
edilmistir. Bu tanima gore “Brief” firmanin beklentilerini ve yapilacak olan tasarim isinin yoniini
belirler. Sektorde ¢ogunlukla “Brief” olarak kullanildigindan bu tez ¢aligmasinda da bu sekilde
kullanilmustir.
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Yukarida anlatildigi iizere kullanicinin hem tasarim hem de tasarim aragtirmasi
stireclerine katilimimin saglanmasi Onemlidir. Buna baghi olarak insan odakli
arastirmalar yaratici tasarim siirecinin disinda degil, tam tersi siirecin biitiinlesik bir
bileseni olarak uygulanmas1 gerekir ve dogal olarak yaratici bir etkinlik oldugundan,
insan odakli tasarim arastirmasinin esnek olmasi, bilgi toplayarak ilham vermesi ve
fikirlerin test edilmesi agisindan uygun yontemlerin segilmesinde veya ortaya
cikarilmasinda belirleyici role sahip olmasi da saglanmalidir (Hanington, 2007).
Uretken arastirma kesfetmeye dayali bir yaklasim olarak anketler, gdzlemler
kullanarak insanlar1 ve aragtirma baglamimi kapsamli bir sekilde anlamayi
amaglamaktadir, ayrica giinliikk eylemleri ve insan deneyimlerini ortaya ¢ikarmayi
amaglayarak Kkiiltiirel irdelemeleri iceren kesif yontemlerini barindirir (Turhan,
2013). insanlarin farkli 6zellik ve kiiltiirlerine gore yapilan bu calismalar aslinda
normalde yiizeysel olarak elde edilemeyecek, yani daha derin ve oOrtiilii verileri elde
edebilmek ac¢isindan 6nemlidir. Bu gizli, potansiyel ve Ortiik bilgilerin-ihtiyaglarin
insanlarin sdylediklerinden de elde edilmesi miimkiin degildir, ¢iinkii insanlar
bunlarin heniiz farkinda degillerdir (Sanders, 2001). Bununla birlikte arastirma siireci
icinde kullanilacak teknikler ve katilimcilarin nasil katilacaklar1 ve neler yapacaklari
ortaya c¢ikacak bilgileri dogrudan etkilemektedir. Bu noktada tasarim
aragtirmalarinda kullanilan tekniklere gore toplanan bilgi tiirleri ve insanlarin

eylemleri asagidaki gibi belirlenebilir (Sleesvijk ve dig, 2005), (Sekil 4.5).

insanlar: teknikler:

sdyler \ gorigmeler
alglnir

yapar goziermler

kullanir
/ Brtiik \

yuzeysel

uretken
oturumlar

bilir
hisseder
x hayal eder - g
derin . / gezli
v

Sekil 4.5: Farkli tekniklerle elde edilen bilgi seviyeleri Sleesvijk ve dig, (2005)’den
uyarlanmistir.

Yukarida goriildii iizere goriisme teknigi kullanildiginda kullanicilar diisiindiiklerini
sOylemektedirler ve bu sekilde elde edilen bilgi acik bir bilgi olarak
tanimlanmaktadir. Gozlem teknigi kullanildiginda ise kullanicilarin yaptiklari ve

{iriin kullamimlar1 gozlemlenebilir. Uretken oturumlar yoluyla ise kullanicilarin
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bildigi, hissettigi ve hayal ettigi ortiik veya gizli bilgiye ulasilabilir. Goriildigi iizere
goriisme tekniginden {lretken oturuma dogru inildikce yiizeydeki bilgilerden
derinlerdeki bilgiye dogru gidilebilir.

Uretken aragtirma, katilimci tasarim etkinlikleri aracihifiyla kullanici ihtiyag ve
isteklerinin daha derin bir sekilde anlasilmasina ve kavram gelistirilmesine odakli bir
arastirma siirecidir (Hanington, 2007). Buna bagli olarak Hannington (2007) giincel
tasarim arastirmalar1 i¢in ii¢c asamali bir model 6nermektedir. Bu modelin asamalar1

kesfetme, liretme ve degerlendirme olarak 6nerilmektedir (Sekil 4.6).

Arastirma \ Uretme

- Yap
Tasanm etnografyasi \ Uretken kitler

{

| - Duygu
Baglamsal sorgulama ) - Katiimei tasarim ~ Kullanilabilirlik
Kaltar sondalar ,  Birlikte tasarlama L nsan fakiorleri

Sekil 4.6: Tasarim arastirmasi modeli Hannington (2007)’den uyarlanmustir.

Hannington’a (2007) gore kullanici ve iiriin ¢caligmalari, 6zellikle fazla bilinmeyen ve
zor ulasilabilecek durumlarda, kesfetmeye dayali arastirmalari karakterize ederek,
insanlarla ilgili bilgi taban1 ve empati kurmaya yonelik olarak gergeklesmektedir.
Buna bagli olarak iiretken arastirmalar, katilimci tasarim eylemleriyle kullanici
ihtiyag ve isteklerinin daha derin bir sekilde anlasilmasini ve kavram gelistirilmesini
hedeflemektedir. Degerlendirme amagli arastirmada (evaluative research) da ortaya
¢ikan tasarim kavramlarini kullanici beklentilerine karsi sinamak i¢in daha bilinen ve
var olan yOntemleri bir araya getirebilir. Arastirma siireci i¢inde, belirli tekniklerin
belirli asamalarda kullanimi i¢in izole edilmesinden ¢ok, arastirma ve tasarim
asamalarinda esnek bir sekilde kullanilabilecegi belirtilmektedir. Modelin
diyagraminda (Sekil 2.6) belirtildigi lizere arastirmanin agamalari, farkli baglangic ve
bitis noktalarindan ziyade hem zamanlama hem de teknikler agisindan i¢ ice gecme

ve kesisme egilimindedir.
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Uretken arastirma kesif siireci icinde degerlendirilir ve kullanicilar ile ilgili bir
empati iizerine odaklanan farkli araclarla desteklenmektedir. Fotografik veya
fotografik olmayan bir goriintiileme bileseni olan veya olmayan giinliikler tercih
edilebilir, ¢ogu zaman katilimcilart konu alanina adapte etmek ve katilimcilari
uygulamalar hazirlamak i¢in 6nceden bir sonda veya arag olarak verilebilir. Katilime1
yontemler, goriintiilii veya metinsel kart siralama, kolajlar, biligsel haritalama veya
diger diyagram alistirmalari, deneyim ¢izimi ve esnek modelleme veya Velcro
modelleme gibi arag setlerini kapsamaktadir ve bu tekniklerin kullanimi aragtirmanin
amacina veya farkli asamalarimi gore degisebilir. Katilimc1 tasarim yoOntemleri,
kullanict ile tasarimci arasinda ortak bir tasarim siireci olan birlikte tasarlama

aktivitelerini de icermektedir (Sanders, 2000).

Uretken arastirma, yansitmali (projective) ve yapisal ydntemler arasinda belirgin bir
yere sahiptir (Hanington, 2007). Erken safha alistirmalan tipik olarak kullanicinin
kendi deneyimlerini yansitmalarina yardimet olur ve katilimcilarin geleneksel sozlii
yollarla iletisim kurmalar1 zor olan diisiincelerini, duygularini ve isteklerini ifade
etmelerini saglayan disavurumcu alistirmalara odaklanmaya calismaktadir (Sekil

4.7).

Uretme

Yansitmali Yapisal
Disavurumcu Konsept
Alistirmalar Fikir ve tasarlama

Omek: kolajlar Omek: model kitleri

Sekil 4.7: Uretken arastirma modeli Hannington (2007)’den uyarlanmustir.
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Ayrica, bir katilimcinin {izerinde konusabilecek bir arag-gere¢ yaratmasi, angaje ve
rahat olunabilecek bir konusma ortami igin tetikleyici olmaktadir. Yansitmali
yontemler genel olarak muglak bir sekilde bilgilendirme ve yonlendirme egiliminde
olup yaratici kolaj, ¢izim, diyagram, resim ve metin tabanli alistirmalar
kapsamaktadir. Esnek modelleme gibi yansitmali yontemler, {iriin fikri i¢in bazi
somut parametreler belirlendikten sonra daha ¢ok bir kavram gelistirme araci olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Velcro modelleme gibi tekniklerde farkli pargalardan bir kit
gelistirilmesinin ana sebeplerinden biri esnek, yaratici oyunsal eylemlerden gelen
samimi i¢gdriileri smirlandirmadan katilimcilar i¢in bir kapsam belirmek ve bas
edemeyecekleri durumlar1 6nlemek adina tanimlanan yeterli konsept degiskenlerine
sahip olmaktir. Uretken arastirma ydntemi gibi yaratic1 yontemler 6zellikle tasarim
alan1 i¢cin daha Onceden gelistirilen, bircok disiplinin benzer sekilde kullandig:
geleneksel yontemlerin aksine, diger disiplinlerden 06diing alinan ve tasarimin
gereksinimlerini  karsilamak igin degistirilen yenilikgi yontemler olarak da

tanimlanmaktadir (Hanington, 2003).

Biitlin bu bilgiler cergevesinde katilimci tasarim siireci ve arastirma yaklasimlarindan
beslenen iiretken tasarim arastirmasmin kullanicilarin ihtiyaglarini, deneyimlerini,
beklentilerini, isteklerini ve tercihlerini farkli araglar, kitler ve bunlara bagl teknikler
kullanarak ortay ¢ikarmaya yonelik bir amaca sahip oldugu goriilmektedir. Bu amaca
ulagirken iiretken tasarim arastirmalart aslinda tasarimci olmayan kisilerin tasarim

stirecine direkt olarak dahil olmasini saglamaktadir.

Uretken tasarim arastirmalarma olduk¢a iyi bir diizeyde katkida bulunan
calismalardan biri Senem Turhan tarafindan 2013 yilinda tamamlanan “Lisans
Diizeyinde Uriin Tasariminda Bir Yaratict Tasarim Arastirmasi Yontemi Olarak
Deneyim Yansitma Modellemesi (DYM) ve Ogrenci Katilmi” isimli doktora
calismasidir. Tezin yazim dilindeki ismi “Experience Reflection Modelling (ERM) As
A Generative Research Method And Student Engagement In Product Design At
Undergraduate Level” olan calismada Turhan (2013), Orta Dogu Teknik Universitesi
Endiistri Uriinleri Tasarimi Béliimii ders programinin {i¢iincii yilina ait tasarim
stiidyosunda gerceklestirilen projelerin tasarim siireglerine iliskin  “Deneyim
Yansitma Modellemesi (DYM)” isimli bir arastirma yontemi gelistirmistir. DYM

ozellikle katilimc1 tasarim yaklasimlarindan ve bunlara dahil olan {iretken
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arastirmalardan etkilenerek olusturulmustur®. DYM basta iiretken arastirma olmak
tizere katilimc1 arastirma yaklasimlariyla iligkili olarak otaya ¢ikarilmis bir tasarim
arastirmasi yontemidir ve Senem Turhan bu yontem ile tasarim 6grencileri ve olasi
kullanicilar1 bir araya getirerek hem bilgi akisin1 kolaylastirict bir ortam sunmay1
hem de kullanicilarin tasarim siirecine katilimini farkli arag¢ ve tekniklerle saglamayi
amaglamistir. DYM’nin tasarim egitimi kapsaminda tasarim siirecinde kullanilmasi
ile ogrencilerin kullanici bilgisini aciga c¢ikarabilmek adma gerekli teknikleri
arastirmasi ve kullanmasi, aragtirma siirecinin getirdikleri ile fikir gelistirme siirecine
devam edilmesine yonelik baglantiyt da saglamaktadir. Bunun anlami yontemi
kullanan 6grencilerin tasarim fikrini gelistirirken stireci kullanicidan edinilen bilgiler
ile mevcut tasarim bilgilerini birlikte kullanabilmelerine olanak vermektir. Turhan ve
Dogan (2016) “Experience Reflection Modelling (ERM) a reflective medium
encouraging dialogue between users and design students” isimli c¢aligmalarinda
yontemi tasarim egitiminde kullanarak tasarim 6grencilerinin kullanicilarla tasarimin
daha ilk asamalarindan baslayarak diyalog i¢inde olmalarmi ve deneyim yansitma
modellemesi ile bir ¢aydanlik tasarimi projesi i¢in fikir ve konsept gelistirme siirecini
gerceklestirmelerini saglamislardir. Calismada Ogrenciler proje icin kendi tasarim

arag setlerini hazirlamislardir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8: DYM’de proje arag seti 6rnegi.

5 “Generative Research” yonteminin Tiirkge karsiligi Senem Turhan tarafindan kendi doktora tezi
iginde “Yaratic1 Arastirma” olarak kullanilmustir. Bu doktora tezinde ise “Uretken Arastirma” olarak
kullanilmaktadir.
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Yukarida belirtildigi iizere Senem Turhan’m (2013) “Lisans Diizeyinde Uriin
Tasariminda Bir Yaratict Tasarim Arastirmasi Yontemi Olarak Deneyim Yansitma
Modellemesi (DYM)” isimli doktora tezinde yontem olusturulmus ve Sekil 4.8°de
gosterilen ara¢ setleri ¢alismaya katilan Ogrenciler tarafindan olusturulmustur.
Olusturulan ara¢ setleri ile mini firm ve ¢ay yapma deneyimleri iizerine

gerceklestirilen ¢caligmalarda kullanilmistir (Sekil 4.9).

Sekil 4.9: DYM yonteminde arag setlerinin kullanimi1 (Turhan, Dogan ve Korkut,
2011).

DYM arag setleri projenin icerigine bagli olarak degisebilir ve ele alman iirliniin
onemli ve temel parcalarini temsil edecek sekilde hazirlanmaktadir. Bu islem
sirasinda ara¢ setindeki parcalarin temel diizeyde detaylandirilarak belirli 6lgiide
soyutlanmasina caligildig1 goriilmistiir. Turhan (2013) mini firin projesindeki arag
setinin ana govde, kapak, kulp, tepsiler, raflar, 1zgaralar, kontroller ve gostergeler,
sicak levhalar, kablolar, ayaklar, vb. sekilde mini bir firinin c¢esitli potansiyel
bilesenlerini temsil eden basit iki ve {i¢ boyutlu formlar icerdigini belirtmistir (Sekil
4.10).
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Sekil 4.10: DYM ydnteminin kullanildigi mini firin projesi arag seti (Turhan, Dogan
ve Korkut, 2011).

Bunun yaninda katilimcilarin modeli 6zel isteklerine veya gereksinimlerine gore
hazirlayabilmeleri adina renkli ve kursun kalemler, bantlar, kordonlar, teller, oyun
hamuru, cesitli kagitlar, kumaslar, vb. gibi farkli 6zellikteki malzemelerin de

bulunduruldugu ifade edilmistir.

Yontemin dogru isleyebilmesi agisindan hazirlanan bu setler son derece kritik bir
role sahiptir. Calismada bu konuya ve devaminda kullanicilarin fiziksel ve 3 boyutlu
nesneler ile ¢alisilmasinin yaraticilik ve deneyimin yansitilmasi agisindan ¢ok dnemli
olduguna ozellikle vurgu yapilmistir. Bu yontemin igeriginde kullanicinin herhangi
bir iriinle ilgili olarak kendisine saglanan iirlinle ilgili bir modelleme setinin
elemanlarin1 kullanarak iiriiniin {i¢ boyutlu fiziksel bir modelinin olusturulmasidir.
Bu tip modeller i¢in Velcro modelleme, zihin haritalama ve kolajlar gibi iiretken
araglarin ve teknikleri kullanilmasi tasarim aragtirmacilarinin tasarimci olmayan
katilimcilarin (potansiyel kullanicilarin) ifadelerine dayali yorumlamalar yapmalarini
ve tasarim fikirleri gelistirmelerini saglar. Turhan, Dogan ve Korkut (2011) DYM
yontemini karakterize eden “katilimci yontemle ii¢ boyutlu modelleme” tekniginin de
Sanders (2007) tarafindan gelistirilen Velcro modellemesinden yola ¢ikilarak
olusturuldugunu belirtmislerdir (Sekil 4.11). Bu araglar ve teknikler, tasarim
stirecindeki katilimcilarin aragtirma siirecindeki becerileri ve yetenekleri ne olursa
olsun diisiince, duygu ve fikirlerini rahatlikla ifade etmesine yardimci olur (Sanders

ve Stappers 2014).
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Sekil 4.11: Velcro modellemesi setinin goriiniimii (Sanders, 2007).

Uriiniin kullanic1 tarafindan olusturulmas: sirasinda gergeklestirilen goriisme ile
kullanicinin deneyimlerini hatirlamasina ve siirece etkin bir sekilde katilarak yaptigi
tercihlerin anlagilmasina yardimci olunmaya calisilmaktadir. Bununla birlikte siirece
ait video kaydi da elde edilen bilgi ve deneyimlerin analizini destekleyen bir unsur
olarak oOnemlidir. Katilimc1 ve tasarimci arasindaki giiclii iletisim ve etkilesim
tizerine kurulu bu yontemde kullanilan teknikler {i¢ baslik altinda ele alinmistir

(Turhan, Dogan ve Korkut, 2011), (Sekil 4.12).
e Katilimer yontemle ti¢ boyutlu modelleme
e Uriin yasam dongiisiinii kapsayan goriisme

e Siirecin analizini destekleyen video kaydi
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katiima yéntemle
iic boyutlu
modelleme

Sekil 4.12: DYM’yi olusturan teknikler (Turhan, Dogan ve Korkut, 2011).

Kullanicilarin tasarim siirecine dahil edilmesi yaklagimindan yola ¢ikan fiiretken
aragtirma yontemlerinden biri olan DYM, genel olarak tasarim siirecinin ilk
asamalarinda kullanilarak kullanici ihtiyaglarini, beklentilerini ve tercihlerini ortaya
cikarmayr amaclamaktadir. Uretken arastirma disindaki diger mevcut teknikler genel
olarak kullanicilarin sdyledikleri ile sinirlidir. Bununla birlikte, iiretken arag setleri
ve teknikleri, kullanicilarin fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektiren eylemleri yaparken
konusmalar1 ve anlatimlar1 ile somut bir nesne ortaya c¢ikarmalar1 sebebiyle
kullanicilarin katilimer roliiyle daha etkin bir sekilde siirece dahil olmasini saglar.
Tasarimcr olmayan katilimcilart iiretken oturumlara dahil etmek, bilgi tretiminin
kullanic1 yoluyla tasarim becerisinden bagimsiz olarak gergeklesmesine yardimci
olur (Turhan ve Dogan, 2016). Bu cercevede yukarida belirtilen mini firin
projesinde sirasiyla “ara¢ setinin ve goriisme kilavuzunun hazirlanmasi, pilot
calismanin  gergeklestivilmesi, arag setinin ve goriisme kilavuzunun gozden
gecirilmesi, katitlimcilarin bulunarak ¢alismaya davet edilmesi, gériisme ortaminin
hazirlanmasi, Katiimcilarla DYM  gériismelerinin  gercgeklestirilmesi, video
kayitlarimin analiz edilmesi ve tasarim ¢oziim alanlarimi tamimlayan temalarin
olusturulmasi” adimlarinin izlendigi belirtilmistir (Turhan, Dogan ve Korkut, 2011).
Izlenen bu adimlar gercevesinde katilimcilarin siirece aktif olarak katilmalaria

dikkat edildigi, eger katilimci isterse arastirmacinin yonlendirme yapmadan model
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yapimina yardim etmesine izin verildigi, katilimcilarin kendi olusturduklari mini
firm modeli tizerinde istedikleri degisiklikleri ve eklemeleri yapmalari konusunda

serbest birakildigi belirtilmistir (Sekil 4.13).

Sekil 4.13: DYM siirecinde katilimcilarin olusturdugu mini firin model 6rnekleri
(Turhan, Dogan ve Korkut, 2011).

Siirecin sonunda, oncelikle analizi yapilmis veriler yardimiyla tasarim ¢oziimii adina
alanlar belirlenmektedir. Belirlenen alanlardan segilen ¢oziim alanlarinin bagliklarina

gore tasarim ¢ozlimleri tiretilmesi beklenmektedir (Sekil 4.14 ve Sekil 4.15).
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Sekil 4.15: DYM siirecin sonunda ortaya ¢ikan tasarim ¢oziimii 6rnegi (Turhan,
2013).

Gorildigi tizere DYM yontemi iiretken tasarim arastirmasi alaninda kullanilmak
tizere gelistirilmis Oonemli bir yontemdir. Yontemi gelistiren Senem Turhan’in
yukarida bahsedilen caligmalari disinda, DYM’ye ait
www.engagingbox.wordpress.com adresli bir web sitesi de bulunmaktadir. Bu web
sitesinde de belirtildigi lizere DYM’nin ana yapisi ve asamalar1 asagidaki gibi

Ozetlenebilir:

1. Hazirlik (Preparation)

. Arag setinin hazirlanmasi

. Katilimcilarin organize edilmesi
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° Prova

2. Oturum (Session)

. Dokiimantasyon
o Roportaj
. Modelin katilimcilarca olusturulmasi

3. Analiz (Analysis)

J Icgoriilerin alinmasi
o Verilerin analiz edilmesi
. Tasarim ¢oziimlerinin olusturulmast

DYM’nin bu tez ¢alismasi kapsaminda ele alinarak mobil oyun tasarimi siirecinde

kullanilmasina iliskin ¢alismalar sonraki boliimlerde agiklanmustir.
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5. ARASTIRMA YAKLASIMI

Bu bolimde arastirmanin  yontemi ve yaklagimi agiklanmistir. Yontemin
olusturulmasinda tez caligmasimnin odagindaki temel veri kaynagi olan oyuncu
kitlesine ait oyun deneyimi 6n planda tutulmustur. Oyuncularin oyun oynama eylemi
ile edindikleri deneyim ve i¢gorii (insight) bilgilerinin elde edilmesi ve
degerlendirilmesi 6nemli bir noktadir. Bu 6nemli noktanin tez ¢alismasinda yer
alabilmesi i¢in oyun tasarimi alaninda ve endiistri {irlinleri tasarimi alaninda
kullanilan hem nicel hem de nitel arastirma yontemleri incelenmistir. Incelenen
yontemler i¢cinden bu tez ¢aligmasinda kullanilabilecek olan yontemler belirlenmis ve
oyuncu deneyimi ve i¢gori bilgilerinin elde edilmesi i¢in kullanilmistir. Kullanilan
farkl yaklasimdaki yontemler sebebiyle genel olarak karma bir arastirma yaklagimi
ile ¢alisilmistir. Karma yontem kullanimi ile nitel ve nicel arastirma yollar1 arasinda
bir koprii kurulabilecegi belirtilmektedir (Onwuegbuzie ve Leech, 2004). Bu noktada
hem nicel hem de nitel arastirma yontemlerinden gerektigi sekilde yararlanmak
onemlidir. Karma yontem stratejileri i¢cin Morse (2003) gosterim sistemindeki biiyiik
harf kullanim sekli, her iki yaklagim arasinda Onceligin esit oldugu anlamina

gelmektedir (Sekil 5.1).

NICEL +—> NITEL
Veri Toplama Veri Toplama
Veri Analizi Veri Analizi

Sonuglarin karsilastirilmasi,
birlestirilmesi ve degerlendirlmesi.

Sekil 5.1: Es zamanli stratejiye dayali karma yontem diyagrami, Morse (2003)’ ten
uyarlanmistir.
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Karma ydntem aragtirmalarinin temelinde arastirmacinin farkl strateji ve yontemleri
kullanmastyla ¢oklu veriler toplanmast bulunmaktadir (Johnson ve Turner 2003). Bu
tez calismasinda da nicel ve nitel verilerin oyun tasarimi alaninda, oyuncu verisi
olarak ele alinmasi ile ¢oklu veri toplanmaya calisilmistir. Béylece karma yontemin
ana amaci olan arastirma silirecinde ¢esitli yontemlerin kullanilmasiyla arastirilan
konu ve olaylarin bir gergeve igerisinde sunulmasina, analiz edilmesine ve bir araya
getirilerek sonuglandirilmasina calisitlmistir (Baki ve Gokgek, 2012). Ozetle karma
yontem asagidaki ozellikleri barindirmaktadir ve bu tez ¢alismasinda bu 6zelliklere
dikkat edilmistir (Greene ve dig, 1989; Giannakaki, 2005; Akt. Baki ve Gokgek
2012):

e Benzer konu ve olaylar arastirilirken nitel ve nicel verilerin birbirinden
bagimsiz olarak ayni anda kullanilmasina ¢alisilmistir. Elde edilen sonuglarin
da birbirini desteklemesine yonelik aragtirmanin yliriitiilmesine ©nem

verilmistir.

e Nitel ve nicel veriler ile oyuncu deneyiminin ortaya konulurken bunun zengin

ve daha ayrintili bir hale getirilmesine ¢aligilmustir.

e Her bir nicel veya nitel arastirma adimi sonucunda elde edilen bulgularin,
aragtirma silirecinde yer alan sonraki yontem ve arastirma adimlarini

sekillendirmesine yardimci olmasina dikkat edilmistir.

e Birbirinden farkli yapidaki arastirma adimlar1 ile ortaya c¢ikabilecek
muhtemel farkli ve yeni arastirma sorular1 tespit edilerek mevcut arastirma
sorularinin tekrar gézden gecirilmesine ve degerlendirilmesine calisilmistir.
Arastirma sorulariin gerekli oldugu durumlarda tekrar sekillendirmesine yol

acan sebeplerin ortaya konmasi iizerinde durulmustur.

e Farkli aragtirma yontemleri ile aragtirmanin kapsaminin tekrar gozden
gecirilmesine ve gerekli oldugu durumlarda siirlarin yeniden belirlenerek

genisletilmesine olanak verilmistir.

Arastirma yontemi Oncelikli olarak oyuncu deneyimi ve i¢goriisii olarak iki ana
temele oturtularak oyunculardan ait bu bilgilerin belirlenen yontemler ile elde
edilmesine calisilmistir. Tez c¢alismasinin kapsamini belirleyen mobil oyunlar
cercevesinde oyuncu deneyimi ve i¢goOriisii lizerine arastirma yaklasimi birbirini

izleyen adimlar ve bu adimlarda karma yonteme uygun olarak kullanilan nicel ve
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nitel yontemler ile olusturulmustur. Arastirma yaklasimina ait adimlar asagida

aciklanmistir.

5.1 Mobil Oyuncu Deneyimine iliskin Arastirma Adimlar:

Bu boliimde mobil oyun oynayan oyuncu Kkitlesine ait oyun deneyimleri iizerinde
durulmus, mobil oyuncu kitlesinin genel tercihleri ve karsilastirmali olarak oyuncu
deneyiminin elde edilmesine yonelik iki ayri ¢alisma yapilmistir. Bu iki ¢aligma

asagida sirasiyla anlatilmastir.

5.1.1 Genel mobil oyuncu tercihleri

Oyuncu deneyimi ve tercihleri ile oynanabilirlik kriterlerinin test edilmesi ve
Olciilebilmesi ile ilgili konular iizerinde ¢alisilmistir. Bu noktada 6zellikle oyuncu
kitlesinin mobil oyunlar {izerinde tercih ve beklentilerini tanimlamak amaciyla tezin
geneline On veri olusturabilecek bir cevrimi¢i anket Google Forms kullanilarak
hazirlanmistir. Anketin odaklandig1r nokta katilimcilarin mobil oyun egilimleri ve
oynadiklar1 oyunlar1 ne sebeple tercih ettikleri oldugundan az sayida, kisa ve amaca
yonelik sorular belirlenmistir. Toplam 11 sorudan olusan anketin ilk dort sorusu
kigisel bilgiler (6zellikle tekrar ulasilmasi gerektigi durum igin e-posta adresi
istendi), sonraki li¢ soru mobil oyun oynama egilimi ve sikligi, sonraki dort soru
hangi mobil oyunlarin oynandig1 ve tercih sebepleri, son soru ise mobil oyunlara
nasil erisildigi ile ilgili hazirlanmistir. Katilimcilarin en ¢ok oynadiklar1 oyunla ilgili
olarak daha rahat sekilde tercih sebeplerini belirtebilmeleri i¢in ilgili soru acik uclu
olarak hazirlanmistir ve cevaplar tizerinde icerik analizi yapilmistir. Anket, mobil
teknoloji kullanimina ve mobil oyunlara merakli olabilecek potansiyel bir kitleye
kisisel e-posta adresleri kullanilarak gonderilmistir. Gonderilen e-posta igeriginde
anketin yollanma sebep metnine ve istegine, anketin ¢evrimigi linkine yer verilmistir.
Mayis ay1 i¢inde yaklasik on giinliik siirede ankete 70 kisi katilmigtir. Anketin
onaylanarak yollanabilmesi agisindan tiim sorularin cevaplanmasi zorunlulugu
yazilimsal olarak kontrol edildiginden eksik bir cevaplamaya rastlanmamistir. Anket

sorularina ve ¢evrimigi orijinal haline ekler listesi kisminda yer verilmistir.

Bu bilgiler 1s181inda ¢evrimici olarak hazirlanan anketin sayisal sonuglarina ve acik

uclu soru i¢in igerik analizi degerlendirmesine asagida yer verilmistir. Bu ¢alisma
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kapsaminda oyuncularin mobil oyunlar konusundaki genel tercihleri ve goriisleri
lizerine ¢evrimigi olarak yapilan anketin onemli goriilen sayisal sonuglar1 asagidaki

boliimde belirtilmistir.

5.1.1.1 Anket bulgulari ve sonuglari

e Ankete 70 kisi katilmistir ve kattlimeilarin %67°si (77)° kadin, %33iii (23)
erkektir (Sekil 5.2).

Sekil 5.2: Katilimcilarin cinsiyete gore dagilima.

o Katilimcilarin %34,3’4 (24) 21-25 yas araliginda, %30°u (21) 26-30 yas
araliginda, yaklasik %13’i (9) 16-20 yas araliginda bulunmaktadir (Sekil

&

Sekil 5.3: Katilimcilarin yas araliklarina gére dagilima.

6 Parantez igindeki sayilar kisi sayisin1 gdstermektedir.
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o Katilimcilarin egitim seviyeleri ortaokul veya alt1 %1,4 (1), lise %2,9 (2),
yiiksek okul/iiniversite %71,4 (50), yiiksek lisans/doktora %24,3 (17) olarak
belirlenmistir (Sekil 5.4).

Yoksek lisans/

Sekil 5.4: Katilimcilarin egitim seviyesine gore dagilima.

e Katilimeilarin %37°si (26) her giin akilli telefon veya tabletten oyun
oynadigini1 sdylemistir. Haftada 1-2 giin oyun oynayanlarin orani ise %30
(21) olarak goriilmektedir. Oyun oynamiyorum seklinde belirtenlerin orani
%S5,7°dir (4).

e Bir giin igindeki akilli telefon veya tabletten oyun oynama oranlar1 1 saat ve
alt1 igin %64,3 (45), 1-3 saat aralig1 i¢in %24,3 (17) ve 4-6 saat %5,7 (4)
olarak belirlenmistir (Sekil 5.5).

P |
.

Sekil 5.5: Katilimcilarin bir giin iginde mobil oyun oynama siireleri.

e Katilmeilarin %55,7’si (39) bir giin icinde akilli telefon veya tabletten 1-3
defa oyun oynadiklarim1 sdylemistir. 4-6 defa oyun oynayanlarin orani ise

%24,3 (17) olarak goriilmektedir (Sekil 5.6).
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Sekil 5.6: Katilimcilarin bir giin i¢inde mobil oyun oynama sikliklar:

Katilimcilardan son 6 ay icinde en ¢ok oynadiklari mobil oyunu hazirlanmig
listeden se¢meleri istendiginde en yiiksek orana %45,7 (32) ile diger segenegi
ulasmistir. Diger secenegi i¢in katilimecilardan oyunun isminin yazilmast
istendigi icin verilen cevaplara gore diger secenegindeki oyunlar da listeye
dahil edilerek oranlar bilgisayar ortaminda tekrar diizenlenmistir (Sekil 5.7).
Yeni oranlara gore katilimcilarin en ¢ok oynadigi oyunlar i¢inde %16 (11)
ile aa (Sekil 5.8), %10 (7) ile Candy Crash (Sekil 5.9) ve %6 (4) ile Kelimelik
oyunlart gelmektedir (Sekil 5.10). 36 farkli oyun isminin yer aldig1

sonuglarda diger oyunlarin oranlar1 daha diisiik seviyelerdedir.
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Oyun Oynamiyorum
Ugus Similatéra 30 .\ 3%

1010

1%

8 Ball Pool
3%

1% Angry Birds
%

Mortal Combat X

1%
Marvel Puzzle Quest Candy Crash
1% Looney Tunes Dash! 10%

3%

Kingdom Rush
£

Kelimelik
6%

Dungeon Hunter 5
1% Farm Bubble Blast Mania 1%
1%

Sekil 5.7: Katilimeilarin son 6 ay iginde en ¢ok oynadiklari mobil oyunlar.
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Sekil 5.9: Candy Crash Oyunu.
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Sekil 5.10: Kelimelik Oyunu.

e Opyuncularin en ¢ok oynadiklart 2. ve 3. oyunlar i¢in de benzer sonuglar
goriilmiistiir. Yine az da olsa aa ve Candy Crash gibi popiiler oyunlarin 6ne
¢ikmasina ragmen c¢ok sayida oyun ismi belirtilmis ve oranlarmm %10’un

altinda diisiik degerlerde dagildigi goriilmiistiir.

e Katilmeilarin %33,3’1 (23) en ¢ok oynadigi oyunu Google Play ve App
Store’da popiiler uygulamalar arasinda goriip erisim sagladigini, %31,9u (22)
arkadas/akraba tavsiyesi ile erigim sagladigini ve %15,9’u (11) ise bir bagkas1
oynarken goriip erisim sagladigini belirtmistir (Sekil 5.11).

Arkadas/
Akraba
tavsiyesi

Sekil 5.11: Katilimcilarin en ¢ok oynadiklari oyuna erigim yollari.
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Katilimcilara en ¢ok oynadiklart oyunla ilgili olarak tercih sebepleri ve o oyunu
neden oynadiklarina iliskin ag¢ik uc¢lu bir soru sorulmustur. Verilen cevaplarda ¢ok
sayida farkli veya benzer 6zellik, duygu ve etkiye rastlanmistir. Tlim cevaplar tek tek
yazildiktan sonra yapilan igerik analizin ilk iki agsamas1 sonucunda asagidaki tabloya
ulagilmistir. Mevcut cevaplar iizerinde duygusal ve anlamsal olarak benzer olanlar
bir araya getirilip yeni kavramlar altinda Kategorilere ulasilmistir. Bu ¢aligmanin
detaylandirilmas1 ve bir ileri seviyeye taginmasi adina daha fazla 6zellestirme
yapilarak mevcut kategorilerin gerekirse birlestirilmesine ve siniflandirilmasina
devam edilmesi gerekebilir. Buna bagl olarak asagidaki tabloda yer almayan diisiik
seviyede saylya sahip olan cevaplar da goz Oniine alinarak yiizdelik oranlar da
hesaplanacaktir. Gelinen noktada verilen cevaplar iizerindeki igerik analizi sonucu en
fazla verilen cevaplardan ilk on tanesi ¢oktan aza dogru siralanmis sekilde asagidaki

tabloda gosterilmistir (Cizelge 5.1).

Cizelge 5.1: Katilimcilarin en ¢cok oynadiklar1 oyunu oynama sebepleri.

En Cok Oynanan Mobil Oyunun Tercih Sebebi Frekans

Tasarim 11
Vakit gegirmek/dldiirmek

Hirs ve rekabet

Oyun tiirii

Basitlik (yapisal, anlasilirlik ve/veya oynama)
Kafa dagitmak

Kullanilabilirlik ve arayiiz

Seviye ilerlemesi (level sistemi)
Zevkli/Eglenceli

o O O O O O © © ©

Zaman

5.1.2 “CEGE” yontemi ile oyun karsilastirmasina dayal oyuncu deneyimi

olciimii

Oyuncu deneyiminin belirlenmesinde ve dlglilmesinde kullanilabilecek olan CEGE
Model 6nceki boliimlerde detayli sekilde anlatilmisti (Bkz. 3.2). Bu tez calismasina
katkida bulunabilecegi diisiiniilen bu yonteminde arastirma siirecine dahil edilmesi
ve oyuncu deneyimi agisindan verilerin saptanmasinda faydalanilmasinin yararli

olacagr diisliniilmistiir. CEGE yoOnteminin oyuncu deneyimi agisindan farklh
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sekillerde kullanilabilecegi tartisilmistir. Anket sorulari iizerinden sayisal veriler ile
istatistiksel degerlendirmeler iiretebilen bu yontemin ortaya koydugu sonuglarin
giivenirligi ve genellemeleri onemlidir. Bu sebeple oncelikli olarak tez kapsamina
uygun bir sekilde bu yontemden nasil faydalanilacag: ile ilgili degerlendirmeler
yapilmis, sonug olarak da yontemin belirlenen parametrelerle 6n bir test ¢aligsmasi

yapilarak denenmesine karar verilmistir.

Ilk olarak yontemin ortaya koyacagi sayisal sonuglarin tek bir mobil oyun veya
belirlenmis 6zel bir durumu incelemesinin yerine birden fazla oyun {izerinde
belirlenecek parametrelere gore oyuncu deneyimi verilerini ortaya koymasi ve
kargilagtirmasit iizerinde durulmustur. Bu sayede tez calismasinin en Onemli
amaglarindan biri olan oyuncu deneyimini farkli kosullarda ve 6zellesmis sekillerde
istenen oyun tiirii, tema, senaryo ve oynanabilirlik gibi kriterleri gozeterek ortaya

koyup koyamayacaginin anlasilmasi saglanabilecektir.

Yukarida belirtilen CEGE yoOnteminin kullanimina iliskin olarak tez c¢alismasinin
kapsaminda yer mobil oyun diinyasi i¢inden sec¢ilecek oyunlar ile karsilastirma
lizerine kisa bir arastirma siireci gegirilmistir. Bu siiregte uygulama marketlerde yer
alan popliler oyunlar incelenmistir. Calismanin bu asamasindaki donemde en ¢ok

oynanan oyunlar i¢inde “aa” oyununun oldugu goriilmistiir (Sekil 5.12).

Sekil 5.12: aa Oyunu (Url-15).

“aa” oyunu hedef/nisan alma tiirlinde ve hem gorsel hem de oynama mantigi

acisindan soyut bir oyun olarak tanimlanmaktadir. Karsilastirma acisindan benzer
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tiirde bir mobil oyun segilerek oyuncu deneyimi acisindan kiyaslama yapilabilecek
bir parametre belirlenmesine ¢aligilmistir. Bu noktada soyut bir oyun mantigina sahip
bir mobil ile gergek hayatta var olan ve gorsel olarak da gergegi temsil etmesi
gereken bir mobil oyunun CEGE yo6ntemi ile karsilastirilmasi {izerinde durulmustur.
Bu kosullara uymasinin yaninda ayni zamanda “aa” oyunu gibi bir hedef/nisan alma
oyunu olan “dart” oyunu secilmistir. Bu karara paralel olarak hem igerik hem de
gorsel olarak sartlar1 saglayan “Darts 2015” isimli mobil oyun se¢ilmistir (Sekil
5.13).

Sekil 5.13: Darts 2015 Oyunu (Url-16).

Bu noktada arastirma acisindan secilen oyunlardan ¢ok belirlenen kriterler
cercevesinde CEGE model ile oyuncu deneyiminin ortaya konmasi, belirlenen kriter
ve parametrelerin oyuncu tercihlerine ve oyun deneyimine etkilerinin belirlenmesi
onemlidir. Bu duruma goére her iki oyunun oynama mantiZinin benzer olmasi
sebebiyle aralarindaki en onemli fark olan gerceklik faktorii belirleyici bir role
sahiptir. Sonug olarak soyut bir mantiga sahip “aa” mobil oyunu ile gercekei bir
yapiya sahip “Darts 20157 mobil oyunlarindaki gergeklik faktoriiniin oyuncu
deneyimine etkisi olup olmadiginin belirlenebilmesi igin CEGE Modelin
kullanilmas1  kararlastirilmigtir.  Buna gbre yapilan 0On test ¢alismasinda

gerceklestirilen adimlar ve toplanan veriler ile sonuglart asagida agiklanmistir:

Yontemin uygulama siireci geregi secilen oyunlar toplam 10 katilimci tarafindan

oynandiktan sonra elde edilen CEGEQ skorlar1 her bir skala igin belirlenip SPSS
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programinda t testi ile iki oyun arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 anlasilmaya
calisilmigtir. Bunun disinda olusturulan yar1 yapilandirilmis goriisme sorulart ile de
oyuncularin oyunlarla ilgili deneyimlerini paylasmalar1 saglanarak elde edilen veriler
ile arastirma desteklenmistir. Goriismeler ses kaydi ile kayit altina alinmis ve
sonrasinda icerik analizi yontemi ile analiz edilmeye calisilmistir. “’aa’ oyunu
oldukga popiiler bir oyun oldugundan bu oyunu ilk kez oynayacak mobil oyun
oyuncusu bulmakta zorluk ¢ekilmistir. CEGEQ sorularinin 6ncesinde kisisel bilgiler
ve mobil oyun oynama aliskanligi ile ilgili bir form hazirlanmistir (Sekil 5.14).
Sonrasindaki CEGEQ anket sorulari i¢in yedili likert 6lgegi kullanilmistir (Sekil
5.15).

MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMI UZERINDEKI ETKILERI
ANKETI

Degen Kablmer,
Bug amsaci, mobil i gerpekijin temsiliile iigili olarak kendi deneyimier Dzerindaki giris ve
distincelenni ortaya kaymaktr. Anketie bulunan sorulara verecediniz cevaplar farafimcs saki tutulscak ve tamamen bilimssl
amagl olarek ITU Endistri Urinler Tasanmi B&liminde devam etmekte oldujum doktors tezimde kullanilacaktir,

Bu ankette yeralsn sonariki bdlimde incalenscek sekide olusturuimustur. Biinci balimde Kisisel bilgilern eide edimesi

amaciyla sorularyer Ikinci bolim ise testigin secilen oyunlar Gzerndeki kigisel deneyimierinin
artaya k 48 hazirh lard | Had,
Anket sonuglannin sadlikll olabimesi igin sorulan samimi ve dojru olarak ir. Latfen

Gzerine isim belrtmeyiniz.
ligi ve yerdimianniz igin gimdiden tegekkir edenim.

Salih Akkerik
ITU Endstr Urinleri Tasanmi Doktors Ofrencisi

BIRINCIBOLUM

Cinsiyefiniz: Kadin( ) |Erkek[ ) ‘

Yagimz 10west{ )|1120( ) 2130 ) [31-¢0( ) |4#1-B50( ) |S51vedzes( )
()= T

Egjitim di : Ortaokul veya st Lise iksek OkulUniversite

gitim durumunuz 3 Lisans/Dakiora( )

Bir hafta iginde ne sikikla

mobil cihazinizdan oyun 12gon{ ) 34gon{ ) ss5goun( ) Hergan( )

oynuyorsunuz?

Hir gin iginde mobil
cihazinizdan ne kadar sire | 1sastsii{ ) 1dseat( ) | 4-6seat ) Tsastvedsti( )

oyun oynuyorsunuz?

aa"isimi oyununudaha | ) ()
Gnce oynadinizmi?
Taris 2015 isimi

oyununu daha dnce Evet( ) Hayir( )

oynadinizmi?

Bir oyunu genellikle hangi
seviyede oynamayi tercih | Kolay [ ) onal ) Zor( )
edersiniz?

Kendinizi hangi seviyede
bir oyuncu olarak Acemi{ ) Onadozey( )| Ustal )

gbrilyorsunuz?

Sekil 5.14: Kisisel bilgi formu.
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[ IKINCI EOLUM |

Bu balumde0ynSaginiZ oyuna igkin Qorisenniz Ggrenmek 8 maciyis ge i sorular verimistr. Lutien bu soruankend:

yorum, yorum, 3- Kismen yorum, 4 5-Kismen
Katiliyorum, 6-Katlyorum, 7- Kesiniikie Katliyorumsag birinitik (X ) koyarak cevaplandinne.
E| E
E|E E
soRu SORULAR 22|32 Slsil: B
= > Y @ -] o = o
NO . cEE|E 2 [Ex| 5 [E=
{Litfen “23" Oyunu igin cevaplayiniz) s E| E L = = -
< §| 3 2 FF|E |28
B|E £ | £ £
1. | Oyunu oynamaktan keyifakim.
2. | Oyunun sonunda haysl kinkiiging uredim.
3. | Oyunu oynarken hayalkinkligins ugisdim.
4. | Oyunu bejendim
5. | Oyunu tekrar oynanm
6. | Oyunun kontroil bendeyd
7. | Kontoller iBim gibi kargilik verd
g | Own i
hatirityarum
g, | Ovunsiresinceintiyeeim olan hersayiekranda

gbrebiiyordum.

10. | Oyundskigarisagisiaynayismi engeliedi

11. | Oyunu kszsnmsk igin ne Gini biliyordum.
12. | Oyunds highir sy yapmadigimzsmaniar oldu.

13| Oyun géze hitapadiyordu.

14. | Oyun grafikler yslindi

15. | Bu tip oyunisn sevmem.

16. | Bu oyunu oynaysrsk uzun zamsn gagimeyi saviyorum
17. | Oyunu aynarken sikidim.

18._| Genelike bu tip oyurian tercih etmem

19. | Oyunu kazanmak icin bir stratejim yoktu

20. | Oynaysbimemigin oyun beni sirekli motive atti
Syun — -

olustugunuhissettim.

Oyun gerektmese bike kendi baganmi ssmaya

gslistimkendimi zorsdim.

23| Kendikurallanmis oynadim.

24. | Oyundskieylemierigin kendimi sugiu hissetim.

‘Oyunds ilerieyehilmek icin ayunu nasil ydniendire bilecegimi
biliyardum.

26. | Oyunun grafikler oyunu tiriine gére uygundu.

27. | Sesefekllef oyuns uygundu

28. | Oyunun mzigini befenmedim.

29. | Oyunun e fligkiliydi.

30. | Oyunun grafikier ve ses siekller iiskiiydi.

31| Oyunun seskr oynays sekimi etiiedi.

32. | Oyun adil degidi.

33. | Oyunun kurslanni aniadim.

34. | Oyun kiginin siniriann) zors mas! agisindan tesvikediciydi.
35| Oyun zordu.

36. | Oyunun senaryosuilgi pekiciyd

37. |Oyunun 0

38. | Oyunds tim eylemien bilyordum.

Sekil 5.15: CEGEQ anket formu.

Anket sonrasi ses kaydi ile kayit altina alinacak yari yapilandirilmis bir goriisme

formu hazirlanmistir (Sekil 5.16).

MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYiMi
UZERINDEKI ETKILERINE ILISKIN GORUSLERI BELIRLEMEYE YONELIK
GORUSME SORULARI

1. Her ki oyunu da oynarken zorlandiginiz anlar oldu mu? Oynanisi kolay
ogrenebildiniz mi?
Size gore iki oyun arasindaki benzer yonler nelerdir?
Size gore iki oyun arasindaki farkli yonler nelerdir?
Size gore test ettifiniz oyunlan ayn ayn dastndaganuzde da oynanabilir
oyunlar mi ve bu test sonrasinda tekrar oynamayi distndyor musunuz?

5. Oynamayl dasundiaguniz bir mobil oyundaki gerce@e yakinlik hakkindaki
gorusleriniz nedir ve bir oyunu tercih etmenizde bir etkisi var mi?

6. Mobil cihazlann kendi kullanim dinamiklenni  ve aliskanhklanni
dustndugintzde test ettiginiz oyunlann mobil cihazlara uygunlugu acisindan

gorugsleriniz nelerdir?

Sekil 5.16: Yar1 yapilandirilmig gériisme formu .
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5.1.2.1 Bulgular ve sonuclar

Her bir katilimciya oncelikle kisisel bilgi formu doldurtulmus ve katilimcilarin
kisisel bilgileri almmustir (Sekil 5.17) (Tim katilimc1 formlart EK  A’da

gosterilmistir).

/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMi UZERINDEKI ETKILERI

ANKETI Q )

Degerli Katihmc,
Bu amaci, mobil oy temsili ile ilgili olarak kendi deneyimleri Uzerindeki goris ve
dislncelerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz cevaplar tarafimca sakli tutulacak ve tamamen bilimsel
amagl olarak ITU Endastri UrGnleri Tasanmi Bélumii'nde devam etmekte oldugum doktora tezimde kullanilacaktir.

Bu ankette yer alan sorular iki bolumde incelenecek sekilde olusturulmustur. Birinci bolimde kisisel bilgilerin elde edilmesi
amaciyla hazirlanan sorular yer almaktadir, |kinci bsim ise oyuncularin test igin secilen oyunlar Uzerindeki kigisel deneyimlerinin
ortaya amaciyla 1

Anket sonuglannin saglikli olabilmesi igin sorulari samimi ve dogru olarak ir. Litfen
Gzerine isim belirtmeyiniz.

ligi ve yardimlanimiz igin simdiden tesekkir ederim.

Salih Akkemik
ITO Endustri UrGnleri Tasanmi Doktora Ogrencisi

L BIRINCi BOLOM _]

]

Cinsiyetiniz: Kadin () ‘ Erkek (34)

Yasiniz: 10vealti( )| 11-20( ) 21-30( ) |3140(X) |41-50( ) |S1veovzeri( )
N ) Yiksek

Egitim durumunuz: Ortaokul veyaalti ( ) | Lise( ) Yoksek Okul/Universite () Lissns/Doktora (<)

Bir hafta iginde ne siklikla

mobil cihazinizdan oyun 12gin( ) [ 34 gin( ) 56gin( ) Hergin ()()

oynuyorsunuz?

Bir glin iginde mobil

cihazinizdan ne kadar siire | 1 saatalti () ) 1-3saat( ) 46saat( ) 7saatvestd( )

oyun oynuyorsunuz?

“aa"” isimli oyununu daha \‘
dnce oynadimiz mi? Evet( ) kayr (x ) ’
“Darts 2015" isimli
oyununu daha dnce Evet( ) Hayir (‘)()

oynadimiz mi?

Bir oyunu genellikle hangi
seviyede oynamayi tercih | Kolay ( ) Orta (X) | Zor( )
edersiniz?

Kendinizi hangi seviyede
bir oyuncu olarak Acemi( ) Orta diizey (')() Usta( )
gbriiyorsunuz? l J‘

Sekil 5.17: Katilimci tarafindan doldurulmus kisisel bilgi formu.

Ankette katilanlarm 6’s1 kadin, 4’1 erkektir. Yas araligmmin 21-40 arasi ve egitim
seviyesinin de yiliksek oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin yarisi 1-2 giin mobil
oyun oynadigini belirtirken diger yarist 3 giin ve lizeri olarak goziikmektedir. Genel
olarak katilimcilarin yarist acemi diizeyde bir oyuncu oldugunu belirtirken diger
yarist orta diizey oyuncular olarak goriilmektedir. aa oyunu i¢in ne uzun
deneme/oynama siiresi 18 dk olurken, Darts 2015 oyunu i¢in bu siire 9 dk olarak
belirlenmistir. Katilimcilarin aa oyununu ortalama oynama stireleri 6,7 dk iken Darts
2015 oyunu i¢in bu siire 5 dk civarindadir. Ortalama oynama stireleri de genel olarak
iki oyunun 6grenme ve keyif alma ile deneyimleme siireleri hakkinda 6n bir fikir

vermektedir (Cizelge 5.2).
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Cizelge 5.2: Katilimc1 profili ve genel bilgiler.

Katiimer | Cinsivet | Yas Egitim Bir haftada mobil | Bir ginde mobil | Aa Darts 2015 | Hangi Hangi Aa Dans
NO oyun oynama oyun oynama oynadi oynadi mi? | seviyede seviye oynama | 2005
sikhgn siiresi mi? oyun oynama | oyuncu siiresi oynama
tercihi siresi
1 Erkek 3140 Yiksek Lisans/Doktora | Hergin 1 saat alt Hayir Hayir Orta Orta dizey | 7dk 6 dk.
2 Erkek 3140 Yiksek Lisans/Doktora | 1-2 gin 1 saat alti Hayir Hayir Kolay Acemi 4 dk 3dk
3 Kadin 21-30 Yiksek Okul/Universite | 1-2 gin 1 saat alti Hayir Hayir Orta Acemi 4 dk 3dk
4 Kadin 21-30 Yiksek Lisans/Doktora | 5-6 gin 1-3 saat Hayir Hayir Kolay Orta dizey 18 dk 6 dk
5 Erkek 3140 Yiksek Lisans/Doktora | Hergiin 1-3 saat Hayir Hayir Kolay Orta dizey |5dk Sk
[ Erkek 21-30 Yiksek Lisans/Doktora | 3-4 gin 1 saat alti Hayir Hayir Orta Orta dizey | 3dk 3dk
7 Kadin 3140 Yiksek Okul/Universite | 1-2 gin 1 saat alti Hayir Hayir Kolay Acemi 5 dk 9dk
8 Kadin 3140 Yiksek Lisans/Doktora | 3-4 gin 1-3 saat Hayir Hayir Orta Acemi 6 dk 6 dk
9 Kadin 21-30 Yiksek Okul/Universite | 1-2 gin 1-3 saat Hayir Hayir Kolay Acemi 10 dk 4 dk
10 Kadin 21-30 Yiksek Okul/Universite | 1-2 gin 1-3 saat Hayir Hayir Orta Orta dizey |5dk Sdk
Yapilacak t-testi icin CEGEQ anketine ait sorulara verilen yanitlara gore her iki oyun
icin ayr1 ayr1 ’Enjoyment’’ (1., 4. ve 5. sorular), “’Frustration’’ (2. ve 3. sorular) ve
CEGE (6-38 arasi sorular) katilime1 ortalamalari hesaplanmistir (Cizelge 5.3).
Cizelge 5.3: Anket sorularina verilen yanitlarin ortalamalari.
AA DARTS 2015
KATILIMCI NO | ENJOYMENT | FRUSTRATION | CEGE | ENJOYMENT | FRUSTRATION CEGE
1 5,66 2 2,39 3,33 45 4,36
2 3 1 5,18 3,33 3 3,57
3 6,33 2 6,06 4,33 5,9 5,6
4 B 1 6,06 1,33 7 3,6
5 5,33 2 4,66 433 2 4,09
4 6,33 1 2,45 2,66 5,9 421
I ENS 2 43 5 2 4,09
8 b 25 4,96 2,33 b 3,48
9 5,33 3.9 4,03 1 7 2,21
10 3 3 3,93 b 2 5,18

Hesaplanan ortalamalar SPSS programina girilmistir (Sekil 5.18).
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AR veriler_t test.sav [DataSet1] - IBM SPSS Statistics Data Editor -0l x|
Fie Edt View Dala Transform  Analyze  DirectMarkelng Graphs  Ufiiies Addons  Window  Hep

SHE e FiEl N HE B 9% %

Visible: 6 of 6 Variables.

AA_Enjoyme DARTS2015_|AA_Frustratic DARTS2015_| AA_CEGE DARTS2015_

nt Enjoyment n Frustration CEGE = = = = = = = = =

1 5,66 333 2,00 4,50 539 4,36 =
2 5,00 3.33 1,00 5.00 518 3,57

3 6,33 433 2,00 5,80 6,06 5,60

4 6.00 1.33 1,00 7.00 6.06 3,60

5 5,33 433 2,00 2,00 4,66 4,09

6 6.33 2,66 1,00 5.50 545 421

T 4.66 5.00 2,00 2,00 4.30 4,09

8 6.00 233 2,50 6.00 4,96 3.48

9 633 1,00 3.50 7.00 4,03 22

10 3,00 6,00 3,00 2,00 3,93 5,18

"

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22 ~

KN I¥]
Data View Variable View
IBM SPSS Statistics Processor is ready Unicode:ON

Sekil 5.18: Ortalamalarin SPPS programina girilmesi.

Katilimeilarin 3 kategoriye ait ortalama sayisal degerler lizerinde oncelikle SPSS
programinda normallik testi uygulanmistir. Asagidaki sonucglarda da goriildiigi tizere
hem Kolmogorov-Smirnov hem de Shapiro-Wilk testlerinin Sig. degerleri 0.05’den
biiylik oldugu icin tiim kategoriler igin %95 giivenle veriler normal dagilimlidir

(Cizelge5.4).

Cizelge 5.4: Normallik testi sonuglari.

Tests of Normality.
Statistic df Sig Statistic df Sig
AA_Enjoyment 186 10 200° 854 10 065
DARTS2015_Enjoyment 128 10 2007 974 10 921
AA_Frustration 200 10 200° 896 10 200
DARTS2015_Frustration 209 10 2007 856 10 068
AA_CEGE 119 10 2007 938 10 526
DARTS2015_CEGE 76 10 200° 951 10 675

Gozlem sayisinin diisiik olmasina ragmen verilerin normal dagilimli olmasi sebebiyle
her iki oyun icin 3 ayr kategoride t testi uygulamasi yapilmasi uygun goriilmiistiir.

Her iki oyunu da ayni oyuncular oynadigindan eslestirilmis/bagimli 6rnek t testi
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(Paired Sample t-Test) kullanilmistir. Testle ilgili olarak asagidaki hipotezler soz

konusudur;

HO: Benzer amaca sahip iki mobil oyunla ilgili olarak oyunlarin gergege yakin olup

olmasinin oyuncu deneyimi iizerinde anlamli bir etkisi yoktur.

HI1: Benzer amaca sahip iki mobil oyunla ilgili olarak oyunlarin gercege yakin olup

olmasinin oyuncu deneyimi lizerinde anlamli bir etkisi vardir.

Asagida goriildiigii tizere t testi sonuglarina gore Sig. (2-tailed) (Significance) yani
anlamlilik degeri 0,05’ten kii¢iik oldugu i¢in HO hipotezi reddedilir ve H1 hipotezi
kabul edilir. Bu durumda %95 giiven araliginda benzer amag¢ ve yapiya sahip olan

aa’’ ve “’Darts 2015’ oyunlan arasinda oncelikle ’Enjoyment”’ ve sonrasinda

oyuncu deneyimi (CEGE) agisindan anlaml bir fark vardir (Cizelge 5.5).

Cizelge 5.5: T testi sonuglari.

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the,
Difference
Mean Std. Deviation Std. Error Mean Lower Lipper 1 df. Sig. (2tailed)

Rair1  AAEnioyment-

2,00000 2,35299 74408 31677 3,68323 2,688 9 025
DARTS2015_Enjoymert

Pair2  AA.Frustration-

-2,65000 226139 71511 -4 26770 -1,03230 -3,706 9 005
DARTS2015_Frustration ) ) ) )

Pair3  AA_CEGE-

96300 1,03357 32684 22363 1,70237 2,946 9 016
DARTS2015_CEGE

Sayisal degerler arasinda anlamli bir fark olduguna gore ortalama degerlere
bakilabilir. Ortalama (Mean) degerlerine bakildiginda aa oyununun Darts 2015
oyununa gore daha fazla keyif ve oyuncu deneyimi sagladig goriilmektedir (Cizelge
5.6).
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Cizelge 5.6: Mean sonuglari.

Paired Samples Statistics
Bootstrap?
95% Confidence Interval
Stafistic Bias Std. Error Lower Upper

Pair1  AA_Enioyment Mean 53640 -0004 3053 47300 5,8650
DARTS2015_Enjoyment Mean 33640 0006 ATE0 24300 4,2650

Pair2  AA_Frustration Mean 2,0000 0025 2558 1,5000 2,5500
DARTS2015_Frustration Mean 4,6500 L0066 5906 3,5000 5,8000

Pair3 AA_CEGE Mean 5,0020 J0oz2 2354 45430 54510
DARTS2015_CEGE Mean 4,0380 0026 2728 3,4960 45817

Katilimcilarla yapilan goriismelerin ses kayitlari tekrar dinlenmistir. Tiim cevaplar
tek tek yazildiktan sonra yapilan icerik analizin ilk iki asamasi sonucunda asagidaki
tablolara ulagilmistir. Mevcut cevaplar iizerinde duygusal ve anlamsal olarak benzer
olanlar bir araya getirilip yeni kavramlar altinda kategorilere ulagilmistir (Cizelge 5.7

ve 5.8).

Cizelge 5.7: Icerik analizi sonuglar.

Oyun ozellikleri ve tercihler Frekans
aa Darts 2015

Ogrenme ve oynama kolayhgi 9 4

Oynanabilir 10 4

Tekrar oynama istedi 7 2

Mobil cihazlara uyguniuk 10 7

aa oyununda zorlanilan yerler Frekans

Oyun dinamidi 2

Araviizdeki sayilar 1

Darts 2015 oyununda zorlanilan yerler Frekans

Kontroller 6

Kurallar 2
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Cizelge 5.8: Icerik analizi sonuglari.

Iki oyun arasindaki farklar Frekans
Oynanis 8
Sadelik ve basitlik 9
Grafik 4
Zorluk seviyesi 3
Akicihk/surakleyicilik 3
Edlence 2
Ses 2
Arayiz 1
Iki oyun arasindaki benzerlikler Frekans
Oyun tird ve amaci (nisan-hedef alma) 7
Konsantrasyon 1
Mobil oyunlarda gergekgiligin tercih edilmesi Frekans
Evet 3
Hayir 7

Gorligme sirasinda alinan cevaplarda 1 numarali katilimer (K1) grafik arayiiziin ve
ekranda yer alan diger gorsel elemanlarin oynanigi engellememesi gerektigini
belirtmistir. Bu yoruma paralel olarak katilimcilar Darts 2015 oyununu daha ayrintili
ve karisik bulduklarini, kontrollerin ve oynanigin daha zor oldugunu belirtmislerdir.
K1 ve K2 oyunlarin sadelestirilmesinin ve basitlestirilmesinin oynanabilirligi
arttirdigin1 diistinmektedirler. K2 ve K8 gercek¢i olmay1 hedefleyen bir oyunun
gercek diinyanin fiziksel kurallarin1 dogru bir sekilde uygulamasi gerektigini
belirtmislerdir. Benzer bir sekilde K6 bir oyun gergek hayattan, bir sinema filminden
veya bir kitaptan uyarlaniyorsa gercege uygun olmasi gerektigini belirtmistir.
Katilimcilar genel olarak iki oyunun da benzer sekilde bir hedef alma oyunu
olduklarin1 belirtmislerdir. K7 bu yorumu bir adim daha ileriye gotiirerek aa’nin
Darts 2015 oyunun soyutlastirilmis sekline benzetmistir. Ayrica K10 aa’nin ¢ok
soyut bir oyun oldugunu ve soyut oyunlar1 biraz anlamsiz buldugunu ifade etmistir.
Katilimcilar genel olarak Darts 2015 oyununda atacaklar1 dart1 segmekte ve atmakta
zorlanmislardir. Bunun iizerine gergek dart kurallarini bilmedikleri igin seviye (level)
atlamakta giicliik ¢ekmis ve nasil gececeklerini anlamamislardir. Ornegin oyunun
Quick Play kismindan 301’1 segtiklerinde tam 301 sayisina ulastiklarinda o seviyeyi
gecebileceklerini bilmediklerinden seviyeyi gecememislerdir. Bu konuya bagl
olarak K8 oyunla ilgili bir yardim (Help) veya 6gretici bir kismi (Tutorial) oyunda

aramig ve bulamamistir. Gorlisme sirasinda da bu konuyla ilgili olumsuz yorumunu
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ifade etmistir. Genel olarak durumla ilgili bilgisi olmayan katilimcilarin biiytik kismi
sadece en yliksek skoru yapabilmek i¢in ¢caba harcamistir. Katilimcilarin bir kisminin
aa oyununu oynamalart sirasinda biraz sinirlendigi ve zaman zaman da
giilimsedikleri goézlemlenmistir. Bu durum kendilerine soruldugunda oyununun
basarmaya ve seviyeleri ge¢cmeye yonelik zorlayict oldugu i¢in basarma hirsi
yaratiini, giilimsemelerinin sebebinin de yaptiklar1 basit hatalara gosterdikleri ters
tepki oldugunu soylemislerdir. K3, K6 ve K9 aa oyununu oynarken sadece ortada yer
alan ve seviyeyi belirten dairesel alana dokunarak oyunu oynamislardir. Ekranin
diger alanlarina dokunarak ayni islemi gerceklestirmeyi denememiglerdir. Bu durum
soruldugunda diger alanlara dokunarak oyunun oynanabileceginin farkinda
olmadiklarim1 ve ortadaki alanin kendilerini bir anlamda oynamak icin
yonlendirdigini ve o alana dokunarak oynamay1 tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Ayrica K5 aa oyununun bagini dondiirdiiglinii ve rahatsiz ettigini belirtmistir.

Yapilan degerlendirmenin sonucunda benzer amaca, tiire, yapiya ve oynanisa sahip
mobil oyunlarda gergeklikten uzaklasilarak oyunlarin soyutlastirilmasinin  ve
basitlestirilmesinin oyuncu deneyimine katkida bulunacagi sonucuna varilmistir. Bu
sonug i¢in degisen oyuncu profilinin (casual gamers) énemli oldugu agiktir. Ayrica
baska oyun tiirii ve yapilan ile daha yiliksek sayida bir katilimci {izerinde test
edilmesi gerektigi de diisiiniilmektedir. Tez galismast agisindan mobil oyunlardaki
gercekligin temsili gibi farkli durumlarin oyuncu deneyimi {iizerindeki etkisinin
incelenebilmesi i¢in CEGE Model’in yontem olarak kullanilmasi uygun géziikse de
hem sayisal sonuglar1 desteklemek hem de oyun tasarimina daha fazla katkida
bulunulabilmesi i¢in oyunculardan alinacak ayrintili yorumlara ihtiya¢ oldugu
diistiniilmektedir. Tim bu bilgiler gergevesinde izlenecek veri toplama siireci ile ilgili
farkli oyunlar ve oyun tiirleri ile daha fazla sayida farkli oyunculara ihtiyag
duyulabilir. Bu konudaki en 6nemli nokta ise belirlenecek oyun ikililerinin (aa ve
Darts 2015 gibi) dogru se¢ilmesidir. Ayrica bu c¢alismada belirlen soyut ve somut
parametreleri ile oyun tiirii parametresinin de yapilacak calismayr 6nemli Olciide
etkileyebilecegi gozlemlenmistir. Oyuncularin bu ¢alismada oldugu gibi lizerinde
arastirma yapilacak ve CEGE Model’in kullanilacagi oyunlar1 ilk kez oynayacak
olmalar1 veya daha 6nce oynamis olmalar1 da deneyim 6l¢iimii agisindan farkliliklara
sebep olabilecektir. Sonuglarin nicel olarak ortaya ¢ikmasi, oyuncu deneyiminin bir

stireci ve davranigsal oOzellikleri temsil etmesi bakimindan ele alindiginda bu
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calismada yapildigr gibi ek nitel arastirma sonucglariyla desteklenmesi gerektigi
anlagilmistir. CEGE Model kendi basina yapilacak dogru parametre segimleri ile
oyuncu deneyiminin Olc¢lilmesine yonelik sayisal sonuglar iiretebilir ancak bu
calismada izlenen yola ek olarak farkli oyun ikililerine ve karsilastirmaya uygun
farkli oyun ozelliklerine ihtiya¢ duyuldugu, sonuglarin objektifligi agisindan da bu
Ol¢iimlerin tekrarlanmasi gerektigi anlasilmistir. Ayrica CEGE Model oyuncu
deneyimi iizerinden veri ilireten bir yontem oldugundan i¢gorii bilgileri agisindan

farkli yontem yaklasimlarina da ihtiya¢ duyuldugu gorilmektedir.

5.2 Mobil Oyuncu Deneyimi ve I¢goriisiine iliskin Arastirma Adimlar

Bu boliimde mobil oyun oyuncu deneyimi ve iggoriisiine iligskin arastirmalar tizerinde
durulmus, daha ¢ok endistri irlinleri tasarimi alaninda kullanilmak {izere
gelistirilmis yontemlerin mobil oyun tasarimi alaninda kullanilmas: ile ilgili
calismalara yer verilmistir. Tezin 6nceki boliimlerinde agiklanan Desmet’in (2002)
gelistirdigi PrEmo (Product Emotion Measurement Instrument) (Bkz. 3.1)
yonteminin mobil oyunlarin bir {iriin olarak ele alinarak oynanabilirlik ve eglence
faktorii gibi oOzelliklerin tanimlanmasi ve Olgiilmesi iizerinde diisiiniilmiistiir. Bu
sayede mobil oyunlar icin belirlenen parametreler iizerinden sorgulama yapilarak
oyuncularin deneyim ve i¢gdrii bilgilerine erisilmesi tartisilmistir. YOntemin
aciklandig1 boliimde detayli olarak anlatildig1 tizere PrEmo yontemi 6zetle insanlarin
tiriinlerle ilgili hissettiklerini 6lgmek iizere tasarlanmis bir yontemdir. Yontemin
temelini global olarak farkl kiiltiirleri de i¢ine alacak sekilde mimik, jest, yliz ifadesi
gibi duygusal oOgelerle sozsiiz bir degerlendirme sekli olusturmaktir. PrEmo
yonteminin bilgisayar ortaminda ve ¢evrimigi (Www.premotool.com) kullanilabilmesi
icin Susa Group firmasina ait iicretli bir web tabanlt yazilimi bulunmaktadir. Firma
ile e-posta araciligiyla ile iletisime gecilmis ve yontemin oyunlar agisindan uygun
olup olmadig1 sorulmustur. Firma yetkililerinden Lars Rengersen ile yapilan e-posta
yazismalar1 sonucunda herhangi bir oyunu belirli bir siire katilimciya oynama izni
verildikten sonra oyunla ilgili genel veya oynanabilirlik ile ilgili olarak nasil
hissettikleri gibi sorular sorularak PrEmo ydntemi ile arastirma yapilabilecegi
tizerinde durulmustur (kisisel goriisme, 25 Mayis 2015). Sonrasinda yontemi daha iyi
anlayabilmek adina Delft Universitesi'nden ydntemi gelistiren Prof. Dr. Peter

Desmet ile de e-posta yoluyla iletisime gecilmistir. Kendisinin belirtigi tizere PrEmo
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herhangi bir konudaki duygular1 harekete geciren bir unsur i¢in kullanilabilir ancak
yontem sadece duygulart Olgen bir ara¢ oldugundan oyunla ilgili olarak
oynanabilirlik ve eglence faktorii gibi degiskenleri 6lgmek i¢in kullanilamayacagi
anlasilmistir. (kisisel goriisme, 10 EKim 2015). Bu sebeple PrEmo yo6ntemi
derecelendirmelerinin ile tezin amaci ve kapsami igin yetersiz kalabilecegi
tartistlmistir. Bu noktada PrEmo’nun baslangi¢ olarak genel ve ylizeysel bir veri
ortaya ¢ikarabilecegi ancak oyuncu deneyimi agisindan oyunun oynanig siirecindeki
durumlar1 ve duygusal sonuglar1 test etmede kullanilmasinin yeterli olamayabilecegi

ortaya konarak yontemin kullanilmasinda vazgegilmistir.

Tez caligmasimnin amag¢ ve kapsam gercevesi sebebiyle oyuncu davraniglarinin ve
duygularinin 6n planda olmasi sebebiyle konunun psikolojik tarafinin da 6nemli
oldugu goriilmiistiir. Bu sebeple uzman goriisii alinabilmesi agisindan Kog
Universitesi Psikoloji Boliimii’nden Dog. Dr. Tilbe Goksun ile iletisime gegilmistir.
Kendisinden oyuncularin oyun oynarken hissettiklerinin ve deneyimlerinin ortaya
konmasi ile ilgili goriis istenmistir. E-posta ile gergeklesen yazismada Tilbe Goksun
dogal gozlem yapilabilecegini ancak asil 6nemli olanin elde edilecek verilerle ne
yapilacagi, hangi sonuca varilacagi ve nasil analiz edilecegi noktalarinin oldugunu

belirtmistir (kisisel goriisme, 22 Ekim, 2015).

Varilan bu noktada mobil oyuncu deneyimi ve i¢goriisii i¢in kullanilmak iizere iiriin
tasarimi alanindan yontem arastirilmasina devam edilmistir. Oyunun kendi
dinamikleri sebebiyle 6zellikle oyun oynama eyleminin ¢ok giiglii bir deneyim etkeni
olmasmin yaninda, asil hedeflenen odak noktasinin o6lgiimden ¢ok deneyim ve
i¢goriiniin ortaya dogru bir sekilde konmasi gerektigi anlagilmistir. Tilbe Goksun ile
yapilan goriigme de bu noktay: destekler niteliktedir. Bu sebeple oyuncuyu aragtirma
stirecinin daha gili¢lii bir paylasicist ve Ogesi haline getirerek istenen noktaya

varilmasinin kolaylasacagi ongoriilmistiir.

5.2.1 “Deneyim yansitma modeli” dym yonteminin mobil oyuncu i¢goriisii elde

etmek i¢in kullanilmasi

Onceki béliimde aciklandig: iizere mobil oyuncularin arastirma siireci i¢inde daha
aktif rol alabilmelerine iligkin en onemli etkenin oyunun kendi dinamikleri ve
Ozellikle oyunun oynanma eyleminin kendisi olmasi sebebiyle tez ¢alismasinin

onceki boliimiinde detayli olarak agiklanan (Bkz. 4.4) Yaratict Tasarim Arastirmast
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Yontemi Olarak “Deneyim Yansitma Modellemesi” ve Siirdiiriilebilirlik icin Tasarim
(Turhan, Dogan ve Korkut, 2011) isimli ¢aligmada yer alan yontemin
kullanilabilecegi disiiniilmiistiir. “Deneyim Yansitma Modellemesi” yani DYM,
irlin tasarimi alaninda kullanilmak {izere gelistirilmis bir tasarim arastirmasi
yontemidir. Mobil oyunun kendisi bir iiriin olarak degerlendirilip DYM’nin direkt
olarak kullanilmasi iizerinde ¢alisilmistir. DYM’nin kendi asamalar1 ve uygulama
sekli sebebiyle Oncelikle bu yontem ile oyuncularin hem arastirma hem de tasarim
stireclerine aktif katilimlarinin saglanmasi ve elde edilmek istenen oyuncu deneyimi
ve i¢goriisiinlin dogru bir sekilde ortaya konmasi hedeflenmistir. Bu yontemin
temelinde iiretime dayali yaratict bir arastirma siireci olusturulmasi, kullanicinin
herhangi bir iriinle ilgili olarak kendisine saglanan iirlinle ilgili bir modelleme
setinin elemanlarim1 kullanarak {iriiniin ii¢ boyutlu basit fiziksel bir modelin
olusturulmasi bulunmaktadir. Bu siire¢ i¢inde ayn1 zamanda kullanici ile arastirmaci
arasinda gerceklestirilen goriisme ile kullanicinin deneyimlerini hatirlamasina ve
stirece etkin bir sekilde katilarak yaptig1 tercihlerin anlasilmasina yardimer olunmaya

calisiilmaktadir.

Mobil oyunlarda DYM yonteminin kullanimina iliskin en 6nemli iki konudan
birincisi DYM yontemi sonucunda primitif bir model de olsa bir iiriinle ilgili sonuca
ulasilmasi, ikinci ise hazirlanmasi gereken arag setinin kendisidir. Bu noktada DY M
yonteminin bir tasarim arastirma yontemi olarak tasarim oncesi asamada kullaniliyor
olmas1 yonlendirici bir etkendir. Oyunun oynanmasi gereken etkilesimli bir siirece
sahip olmasi ile kendi i¢ dinamikleri sebebiyle DYM yonteminin mobil oyun
tasarimi  siirecine katkida bulunabilmesi adma iki ayr1 kullanimi {izerinde

durulmustur:
e Oyunun belirli bir tasarim alan1 veya asamasi i¢in kullanilmasi

e Mobil oyuncu deneyim ve i¢goriisiinden faydalanarak fikir {iretimi igin

kullanilmasi

Oncelikli olarak bu iki kullanimin denenmesine ve DYM ydnteminin mobil oyun
tasarim siirecinde kullanilip kullanilamayacagina karar verilmistir. Bu karara bagh
olarak bundan sonraki boéliimde DYM yodnteminin mobil oyun tasarimi siirecine ait

bir alanda kullanimina ait test uygulamasi agiklanmaigtir.
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5.2.1.1 Mobil oyun tasariminda iiretken bir yontem olarak dym’nin

kullanilmasi - arayiiz érnegi

DYM yonteminin iretken bir arastirma yontemi olarak daha onceki boliimlerde
aciklanan mobil oyun tasarimi siireci (Bkz. 2.1.1) dahilinde olan arayiiz tasarimi
Ozelinde denenmesi ve test edilmesi lizerinde durulmustur. Arayiiz tasariminin
secilmesindeki en Onemli sebep olarak ara¢ setinin hazirlanabilmesi i¢in arayiiz
elemanlarinin rahatlikla kullanilabilir olmasidir. Bu noktada asil amacin DYM
yonteminin mobil oyun tasarimi siirecinde kullanilip kullanilamayacaginin
anlagilmasi iizerine bir 6n ¢alisma yapilmasi ve ana aragtirma kismina gegmeden 6n
test seklinde bir calisma yapilmasi gerektigi goz ardi edilmemelidir. Bu ¢ercevede
oncelikle CEGE yonteminin kullaniminda (Bkz. 5.1.2) oldugu gibi benzer oyun tiirii
izerinde On testin yapilmasina karar verilmis, DYM yoOnteminin de hedef/nisan alma
mobil oyunlar1 6zelinde ilk 6n test calismasinin yapilmasina karar verilmistir. Buna
bagli olarak mobil oyunlar i¢inden 6zellikle hedef/nisan alma temelinde oynanan
oyunlar incelenmis, incelenen oyunlarin kullanici arayiizlerinde kullanilan arayliiz

elemanlar arastirilarak ortaya konmaya ¢alisilmistir.

Arayiizler diger bir¢ok etkilesimli ortamda oldugu gibi sayisal oyunlarin da 6nemli
unsurlarindan biridir. Web, kiosk ve mobil uygulamalarin arayiizlerinden ayrildiklari
noktalar bulunmaktadir. Bunun en onemli sebebi oyunlarin kendi i¢ dinamikler,

amag farkliliklar ve etkilesimli dykiisel yapilaridir.

Oyunlarda arayiiz elemanlar1 grafik, form, renk gibi gorsel tasarim Ozelliklerinin
yaninda igerik acisindan bakildiginda oyun diinyasi ve hikayeye ait olup
olmamalarma gore ikiye ayrilmaktadirlar. Bunlar diegetic ve non-diegetic’ olarak
adlandirilmigtir. Bu ayrim koken olarak ‘’diegesis’ teorisinden gelmektedir.
Diegesis genel anlamda sinema ve tiyatro dallarinda anlatt agisindan ele
alinmaktadir. Anlatilan durumlarin, olaylarin gergeklestigi kurgusal bir diinya olarak
tanimlanmaktadir ve géstermenin, canlandirmanin karsit1 olarak anlatma ile aktarma
bi¢ciminde belirtilmektedir (Prince, 2003). Galloway’a (2006) gore diegesis oyun
diinyasina ait olan biitiin anlat1 eylemlerini kapsamaktadir. Bunun karsit1 olarak non-
diegesis ise oyun diinyas1 disinda gerceklestirilen eylemler olarak kabul

edilmektedir. Bu nokta makine ve oyuncunun (operator) oyun diinyasi ile arasindaki

" Tiirkce kelime karsiliklar1 yapilan arastirmalarda bulunamamustir.
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etkilesim olarak asagidaki sekildeki gibi agiklanmaktadir (Brown, 2009), (Sekil
5.19).

Oyuncu
Oyuncu Oyuncu
Non-Diegetic Diegetic
NQ““ ; Diegetic
Diegetic
Makine Makine
Non-Diegetic Diegetic
Makine

Sekil 5.19: Oyun uzami, Brown (2009)’dan uyarlanmastir.

Yukarida bahsedildigi tizere diegetic arayiiz elemanlari oyun diinyasina ve
hikayesine dahil olan, hem oyuncu hem de oyun igindeki karakterler tarafindan
goriilebilen/duyulabilen elamanlardir. Non-diegetic arayliz elemanlar1 ise oyun
diinyasina ait olmayan ve sadece oyuncu tarafindan goriilebilen/duyulabilen

elemanlardan olugmaktadir (Sekil 5.20 ve Sekil 5.21).

Sekil 5.20: Diegetic oyun arayiizii 6rnegi (Url-17).
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Sekil 5.21: Non-Diegetic oyun arayiizii 6rnegi (Url-18).

Kennedy (2012) “The Influence of Diegesis on Immersion in First-person Shooter
Games” isimli ¢aligmasinda yukarida bahsedilen diegesis teorisinden yola ¢ikarak
oyuncularin FPS (First Person Shooter/Birincil Sahis Nisanct) oyun tirtindeki
oyunlarda kendilerini ne kadar oyuna kattiklar1 ve dig diinya ile baglarinin ne
Olciide koptugu acisindan ele alarak caligmalar ve testler yapmistir. Calismasinda
oyuncular arasinda popliler ve begenilen oyunlardan biri olan Battlefield 3 isimli
oyun kullanilmigtir. Bir grup usta (expert) ve acemi (novice) seviyesindeki
oyunculardan oyunun belirlenen bir seviyesini (level) en fazla 20 dakika icinde
oynamalar1 ve bitirmeleri istenmigtir. Testin igerigi geregi oyun ig¢in iki farkh
versiyon hazirlanmistir. Oyunun orijinal hali birinci versiyon, igindeki non-diegetic
arayliz elemanlarinin kaldirilmasiyla da ikinci versiyon hazirlanmistir. Oyuncular iki
versiyonu da oynayarak denemislerdir. Bu ¢alisma ile her iki versiyonun oyuncu
acisindan nasil bir etkiye sahip oldugu ve ne olgiide dis diinyadan koparak oyuna
daldiklar1 6l¢iilmeye calisilmistir. Cikan sonuglar SPSS ortaminda karsilastirilmisg
ancak belirgin bir farka rastlanmamistir. Calismada tespit edilen en 6nemli fark ise
usta ve acemi oyuncular arasinda gerceklesmistir. Bu calismada da goriildiigii lizere
Diegetic ve Non-Diegetic oyun arayiizleri ile ilgili olarak gerceklestirilecek
aragtirmalarda oyun tiirlerine 0zgili arastirmalar yapilmasi gerekmektedir. Bunun
sebebi oyunun kendi karmasik yapist i¢inde oyun tiirlerine goére bir ¢esit
siniflandirma ve kapsam ile karmasikligin bir 6l¢iide siirlandirilmasinin faydali

olacagdir.
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Yukarida bahsedilen bilgiler mobil oyunlar agisindan ele alindiginda genel olarak
non-diegetic arayiiz arayiiz elemanlarmin siklikla kullanildigr goriilmektedir. Bu
durumu mobil oyunlarin en popiiler olan tiirlerinde ve uygulama marketlerde bu
tirlere ait en fazla indirme (download) sayilarina sahip oyunlarinda gormek

miimkiindiir (Sekil 5.22, Sekil 5.23 ve Sekil 5.24),

Sekil 5.23: Candy Crush (Url-20).
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Sekil 5.24: Minecraft: Pocket Edition (Url-21).

Mobil oyunlarin geneline hakim olan non-diegetic arayiiz elamanlarinin kullaniminin
ve oyunlar tarafindan benimsenmesinin dogal bir durum ve sonug¢ oldugu
goriilmiistiir. Buna bagli olarak diegetic ve non-diegetic oyun elemanlar arasinda bir
karsilagtirma yapmak yerine, mobil oyun diinyas: i¢inde genel bir kullanima sahip
olan non-diegetic arayiiz elamanlarinin oyuncular agisindan deneyimsel olarak

incelenmesi ve analiz edilmesi uygun goriilmiistiir.

Daha 6nce bahsedildigi lizere benzer bir aragtirma yonii belirlemek adina hedef/nisan
alma temali mobil oyunlar iginden non-diegetic kullanic1 arayiiziine sahip oyunlar
incelenmis ve kullanilan temel arayiiz elemanlar1 arastirilarak ortaya konmustur.
Bunun ana amact DYM ydnteminin 6nemli unsuru olan ara¢ setinin pargalarini
belirlemektir. Ortaya konan arayiiz elemanlarinin kullanici tarafindan arag seti
icinden segilerek mobil oyun ekrani iizerinde oyuncunun belirledigi sekilde
yerlestirilebilecektir. Onceki béliimlerde bahsedilen “aa” ve “Darts 2015” (Bkz.
5.1.2) oyunlar1 disinda mobil platformlar i¢in uygulama magazalarinda iist siralarda
yer alan “Archery Battle 3D”, “Darts Club”, “Kral Aticilik”, “Hitman Sniper” ve
“Sniper 3D Assassin” gibi non-diegetic arayiize sahip, mobil ortamda oynanan
hedef/nisan alma mantigindaki oyunlarin arayiizleri incelenmistir (Sekil 5.25, Sekil

5.26, Sekil 5.27, Sekil 5.28 ve Sekil 5.29).
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Sekil 5.25: Archery Battler 3D (Url-22).
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. Sekil 5.26: Darts Club (Url-23).
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. Sekil 5.27: Kral Aticilik (Url-24).
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. Sekil 5.29: Sniper 3D Assassin ( Url-26).
Yukarida belirtilen mobil oyunlar iizerinde gergeklestirilen incelemeler sonucunda

asagidaki temel mobil oyun arayiizii elemanlar1 belirlenmistir:

e Pause/Menu (durdurma/menu)

Time (zaman)

[}
Reload (tekrar doldurma)

99



e Bullet (kursun sayisi)
¢ Navigate (yonlendirme)
e Zoom (yakinlastirma)

e Shoot (ates etme)

Bu arayiiz elemanlar1 disinda oyuncuya iizerinde ¢alisma yaptig1 oyunun ne tiirde bir
oyun oldugunu anlayabilmesi ve daha Onemlisi oyunun oynanirken arayiiz
elemanlarinin iizerine yerlesecegi, goriilmesi gereken ana oyun gorselinin de bu 6n
test calismasinda yer almasi gerektigi lizerinde durulmustur. Bu noktada bir gesit
oyun arka plani (background) gorevi gorecek bu gorselin ayni zamanda oyuncuyu
motive edecek basit bir oyun diinyast unsuru olmasi diisiiniilmiistiir. Bu arka planin
da ayni arayiiz elemanlarinin belirlendigi gibi incelenen oyunlardan edinilecek genel
bilgiye gore (generic) temel diizeyde basit bir gorsel olarak hazirlanmasina

calisilmigtir.

Mobil oyun arayiiz elemanlarinin belirlenmesi, arka plan gorselinin hazirlanmasi ve
genel olarak DYM yonteminin bu 6n ¢alisma i¢in kullanilmasi ile ilgili bilgi almak
adina yontemi gelistiren ODTU Endiistri Uriinleri Tasarmm Béliimii’'nden Dr. Ogr.
Uyesi Senem Turhan’la bir goriisme yapilmistir. Goriisme sonucunda asagidaki

goriislere varilmistir (kisisel goriisme, 9 Ocak, 2017):

e DYM’nin mobil oyun tasarimina adapte edilmesi tez ¢aligmasinin ana konusu

haline gelebilir.

e Oyuncu deneyimi ve i¢goriisiiniin etkileri i¢in ek ¢alismaya ihtiyag olabilir.
[lk asamada oyuncu deneyimi ve icgdriisiiniin ortaya konmasi tez
calismasinin hedefi olarak belirlenebilir. Sonrasinda farkli oyunlarla ya da
test yapilacak oyunlarin yeniden tasarlanmasiyla kullanilabilirlik veya oyuncu
deneyimi testleri doktora tezi sonrasina, yani arastirmanin devamina

birakilabilir.

e Arka plan gorseli igin alternatifler sunulabilir veya dogru sorular segilerek
katilimciyla birlikte adim adim olusturulabilir (Bir ¢esit 6n c¢aligma gibi
distintilerek, hatta kagit prototipleme (paper protyping) gibi fiziksel bir
yontemle de yapilabilir. Bu sekilde neden ilgili arka plan gorselinin segildigi

cevaplanabilir.
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e Arka plan gorseli iginde yer alan oyuna ait baz1 gorseller de arag setine dahil
edilebilir.

e Mobil oyun tasarimi alanina adaptasyonu agisindan kendi mecrasi olan dijital
alanda/ekranda yapilmasi dogru olacaktir ancak oyuncu deneyim Verisi
isteniyorsa etkilesimli olmali/aninda oynanabilir olmali veya analiz edilerek

belirlenecek ¢oziimlere gore oyunun tasarlanmasi ile oynanmasi gerekir.

e Arayliz elemanlann ile birlikte diger oyun elemanlari da kapsama dahil
edilebilir. Boyle bir durumda belirli bir oyun grubuna ve belirli bir senaryo

esliginde yapilmas1 dogru olacaktir.

e DYM’de soyutlama agisindan figiiratif 6geler kullanilmamaktadir. Genellikle
geometrik yapilar tercih edilmektedir. Dolayisiyla oyun tasarimi acisindan bu
tip genel (generic) 6geler ¢ikarilarak arag setinin hazirlanmasi daha farkli ve
zor bir siire¢ olabilir. DYM’de figiiratif yapilar1 genellikle oyun hamuru gibi
malzemelerle kullanict kendisi yapmaktadir. Mobil oyun tasariminda buna

benzer bir ¢oziim bulmak gerekebilir (ara¢ setinin 6zellestirilmesi).

Tiim bu bilgiler paralelinde DYM’nin mobil oyun tasarimi siirecine adapte edilmesi
sadece arayiiz Ozelinde dahi testlere ve yapilan testlere gore yontemin kullanimi
acisindan giincellemelere ihtiya¢ duyulacagi anlasilmistir. Bu sebeple yukarida
belirtildigi gibi oncelikle DYM yo6nteminin incelenen non-diegetic mobil oyun
araylizleriyle belirlenen arayiliz elamanlar1 ve belirlenen genel arka plan gorseli ile 6n
test calismast kapsaminda denenmesine karar verilmistir. Mobil nisan/hedef alma
oyunlar i¢in gerceklestirilecek DYM yontemin 6n test calismasi i¢in hazirlanan
temel arayiiz elemanlar1 ve genel arka plan gorselleri asagida gosterilmistir (Sekil

5.30).
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PAUSE/MENU
TIME: 00:00

RELOAD

GOSN

Sekil 5.30: Mobil bir nisan alma oyun arka plan gorseli ve non-diegetic arayiiz
elamanlari.

Sekil 5.10°da gosterilen 6geler DYM yonteminde kullaniciya verilen arag setinin
gorevini gormesi planlanmistir. Yapilacak olan caligsma bir 0n test calismasi ve bir
cesit yontemin mobil arayliz tasariminda kullanilip kullanilamayacagi iizerine
deneysel bir ¢alisma olacagindan 6ncelikle bir mobil oyuncu {izerinde test edilmesine
karar verilmistir. Ulagilacak sonuclara ve analiz verilerine gore yontemin kullanip
kullanilamayacagina karar verilerek gerekli giincellemeler ile daha fazla oyuncu ve

farkli oyun tiirleri ile test edilmesine devam edilebilecegi 6ngoriilmiistiir.

Bulgular ve sonuc¢lar

Yukarida belirtilen plana uygun olarak hazirlanan arag seti etkilesimli olarak ekran
tizerinde mobil oyun oynayan bir katilimciya sunulmus ve on test ile ilgili gerekli
bilgilendirme yapilmistir. Katilimer diizenli olarak mobil oyun oynayan bir oyuncu
oldugunu belirten 25 yasinda kadin bir katilimcidir. Gerekli bilgilendirmenin
ardindan katilimcidan sag tarafta gordiigli arayiiz elemanlarint kendi deneyimlerine
gore oyun arka plan gorseli lizerinde kullanmayi tercih ettigi sekilde yerlestirmesi ve
oyunun arayiiz diizenini olusturmasi istenmistir. Arayiiz elemanlarinin sadece ekran
tizerinde hareket ettirilmesine ve boyutlarinin degistirilmesine izin verilen bir diizen
hazirlanmistir. Katilimciya siire sinir1 koyulmamistir. Katilimer serbest sekilde ekran
iizerinde siirekle-birak seklinde arayiiz elemanlarin1 arka plan gorseli {izerine
yerlestirmisg, bu sirada yaptigi tercihler ve yerlesim hareketleri gozlemlenmis, ancak

hi¢bir miidahalede bulunulmamistir. Toplam 7 arayiiz elemanini katilimci neredeyse
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2 dakikayr bile bulmayan bir silirede arka plan gorseline hizli bir sekilde
yerlestirmistir. Katilimci tarafindan olusturulan arayiiz diizeni asagida gosterilmistir

(Sekil 5.31).

PAUSE/MENU TIME: 00:00 RELOAD

Sekil 5.31: DYM ydnteminin adapte edilmesi sonucunda katilimci tarafindan
olusturulan mobil hedef/nisan alma oyununun non-diegetic arayiiz diizeni.

Gergeklestirilen On test sonrasinda yapilan gozleme de dayanarak test sonrasinda

katilimciya asagidaki sorular sorulmustur:
e Arayliz elemanlarini neden kiiciiltiiniiz?

e “Pause/Menu’’ ve “’Reload’’ igin de sizce ikon/simge/gorsel kullanimi

gerekir mi?
e Sizce oyun tiiriine bagl olarak mevcut elemanlarda eksik veya fazla var mi1?

Katilimcidan alinan cevaplara gore arag setinde verilen arayliz elemanlarinin mevcut
boyutlarinin oyun alanina gore biraz biiyiik oldugu, ’Zoom’’ elemanin fazla oldugu
ve ¢ift dokunma ile gergeklesebilecegi, “Pause/Menu’’ ve “’Reload’’ igin ikon
gerekmedigi ve zaten genel olarak oyunlarda bu sekilde yer verildiginden yazi olarak

kalabilecegi anlasilmistir.

Yontemin sadece arayiiz elamanlar1 iizerinde kullanilmasi sebebiyle oyunlarin
oynanmadan yukaridaki Ornekte oldugu gibi sadece hareketsiz oyun gorselleri
iizerinde kullanilabilecegi anlagilmistir. Buna kars1 tez calismasinin mobil oyuncu
deneyimi ve i¢goriisii lizerinde odaklanmasi sebebiyle arayiiz ve hareketsiz gorsel

goriintiiler gibi unsurlarin hedeflenen amaca ulastirmasi tartismalidir. On test
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calismasinin basarilt oldugunun anlagilmasi i¢in daha fazla sayida oyuncu ve farkli
oyun tiirleri ile ¢aligma yiiriitiilmesi gerektigi acik olmasinda ragmen mobil oyun
tasarimi siireci i¢inde oyuncu deneyimi ve i¢goriisii iizerine odaklanabilmek adina,
ayrica bu bdliimiin basinda belirtildigi gibi (Bkz. 5.2.1) oyunculart mobil oyun
tasarim siirecine dahil ederek elde edilecek oyun deneyimi ve i¢goriisii bilgilerinin
mobil oyun tasarimin erken asamalarinda fikir iretimi i¢in kullanilabilmesi i¢in
arayiiz lizerindeki testlere ara verilmistir. Bir sonraki boliimde agiklanan (Bkz. 6 ve
6.1) mobil oyun tasarim siirecinde {iretken bir arastirma yontemi olarak DYM’nin
kullanimina iligkin model Onerisi sebebiyle de arayiiz {izerindeki testlerden
vazgecilmistir. Sonraki bolimde DYM’nin mobil oyun tasarimi siirecine adapte

edilmesine yonelik olarak devam edilen c¢aligmalara yer verilmistir.
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6. MOBIL OYUN TASARIMINDA URETKEN BiR YONTEM OLARAK
DYM’NIN KULLANILMASI - MODEL ONERISi

Bu boliimde DYM yonteminin mobil oyun tasarimi siirecinde kullanilmasi iizerine
yapilan c¢alismalardan bahsedilmistir. DYM’nin {iretken bir tasarim arastirmasi
yontemi olmasi sebebiyle dncelikle mobil oyuncularin mobil oyun tasarimi siirecine
katilimlarinin artarak saglanmasi hedeflenmistir. Onceki boliimde belirtildigi iizere
(Bkz. 5.2.1) tez ¢alismasinin ana amaglarindan biri olan mobil oyuncu deneyimi ve
icgdriisii bilgilerinin ortaya konmasinin bu yontemin mobil oyun tasarimi siirecine
adapte edilmesi ile gerceklestirilmesi ongoriilmiistir. DYM’nin iiretken arastirma
tizerine sekillendirilmesi sayesinde mobil oyun tasarimi siirecine dogru sekilde
adapte edilmesinin mobil oyuncularin siirece katilim motivasyonlarin1 arttirmast,
dogal ve samimi goriisleri ile mobil oyun tasarimi siireci i¢cinde aktif bir role sahip
olmalar1 saglanabilecektir. Bununla birlikte oyun tasarimi ekibi ile oyuncu arasindaki
iletisimin kuvvetlenmesi, oyuncularin oyunlari sadece oynayarak test eden bir
profilden oyun heniiz oynanabilecek bir hale gelmeden 6nce, yani erken tasarim
asamalarinda belirli bir rol ile karar verici profile doniistiiriilmesi istenmistir.
Katilimc1 tasarim, birlikte tasarlama ve iiretken tasarim arastirmalarinin énemli bir
ozelligi olan bu durum (Bkz. 4.2, 4.3 ve 4.4) sayesinde Ozellikle erken tasarim
evresinde bir mobil oyun fikri olusturulmasina iliskin mobil oyuncu ile mobil oyun
tasarim ekibinin birlikte calismasi hedeflenmistir. Bunun gergeklestirilebilmesi igin
DYM’nin mobil oyun tasarimina uygun bir sekilde adapte edilmesi, adapte edilen
yontemin mobil oyun tasariminda kullanilabilecek bir modele doniistiiriilmesi ve bu
modelin olusturulurken gerceklestirilecek farkli testler ile edinilen bilgiler
cercevesinde modelin revize edilerek her bir adimda tekrar gozden gegirilip nihai

haline kavusturulmasina karar verilmistir.

Modelin ilk olusturulma asamalarindan baglayarak yapilan testler ve modele iliskin
kilavuzun olusturulmasina yonelik yapilan tiim g¢alismalarin akis semasi asagida
gosterilmistir. Akis semast i¢inde yer alan adimlar tezin bir onceki boliimiinden

baslayarak bu boliimiiniin sonraki basliklarinda devam edecek sekilde agiklanmistir.
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Akis semasi iizerindeki asamalarin tezin hangi numarali boliimiinde agiklandigi

gosterilmistir (Sekil 6.1).

MODELIN OLUSTURULMASI iGIN
DYMNIN ASAMALARININ INCELENMESI

Y

DYM'NIN MOBIL

SURECINE ADAPTE EDILMESI

OYUN TASARIMI

Y

MODEL ASAMALARININ BELIRLENMESI

A4

ARAC SETININ ARASTIRILMASI VE
HAZIRLANMASI

A 4

BRIEF'IN BELIRLENMESI

Y

GRUP TEST CALISMASI

A4

BIREYSEL TEST CALISMASI

h 4

— BOLUM 52

— BOLUM 6.1

BOLUM 6.1.1

BOLUM 6.1.2

YAPILAN TESTLERE GORE MODELIN

REVIZE EDILM
KILAVUZUNUN

ESI VE MODEL
HAZIRLANMASI

h 4

MODELIN KILAVUZU ILE BIRLIKTE
MOBIL OYUN FIRMASI TARAFINDAN
KULLANILMASI

h 4

MOBIL OYUN FIRMASI VERILERININ
TEKRAR DEGERLENDIRILMESI

h 4

FINAL MODELIN OLUSTURULMASI VE
KILAVUZA SON HALININ VERILMESI

Sekil 6.1: Mobil oyuncu deneyimi ve i¢gdriisiine yonelik 6nerilen modelin olugum

BOLUM 6.2

BOLUM 6.2.1

BOLUM 6.2.2

BOLUM 6.3

asamalar1 ve tezin i¢inde yer alan baslik numaralari.
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6.1 Modelin Olusturulmasi ve Uygulama Asamalari

Oyunun kendine 6zgii yapist sebebiyle DYM yonteminin mobil oyun tasarimina
adapte edilmesi fikriyle beraber bu yontemden yola ¢ikilarak oyun tasarimina uygun
hale getirilmis yeni bir modelin olusturulmasi diisiincesi iizerinde c¢alisilmistir.
DYM’nin manti§ina uygun olarak oyun tasarimcilart ve oyunculart bir araya
getirerek bir oyun fikri iizerinde birlikte tasarlama ve fikir iiretme siirecini
deneyimlemeleri amaglanmistir. Bu siirecin ana unsuru olan oyunculardan mobil
oyun deneyimi ve i¢gorii bilgilerinin edinilmesi ise arastirma silirecini isteyen
ve/veya yoneten kisi ve/veya firmalarin ana hedefi olacak sekilde planlanmistir. Bu
noktada unutulmamalidir ki ortaya c¢ikacak model her ne kadar oyuncuya tasarim
erken evrelerinde bir rol yiiklese de arastirma verileri sonucunda tasarimi
gerceklestirecek veya gerceklestirmeyecek olan yine oyun tasarimcilart ve
firmalaridir. Bununla birlikte oyuncuya ise karar verme noktasinda sinirlt da olsa

katkida bulunabilecek bir gorev verildigi de agiktir.

Yukarida belirtildigi lizere mobil oyuncu ve mobil oyun tasarimcisini bir araya
getirecek ve DYM yonteminin sahip oldugu arastirma mantig: tizerine sekillenecek
bir genel g¢ergcevenin belirlenmesine c¢alisilmistir. Bu noktada Tasarim Konseyi’ne
(The Design Council) ait “Eleven lessons: managing design in eleven global brands
A study of the design process” isimli raporda belirtilen ¢ift elmas (double diamond)

tasarim siireci modeli lizerinde durulmustur. Bu model asagidaki doért boliimden

olusmaktadir (The Design Council, 2007), (Sekil 6.1):

1. Kesfetme

e Pazar arastirmasi
e Kullanici arastirmasi
e Bilgiyi diizenleme

e Tasarim arastirma gruplari

2. Tanimlama
e Proje gelistirme
e Proje yonetimi

e Projenin kabulii/onay1
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3. Gelistirme

¢ Disiplinlerarasi ¢alisma
e (Gorsel yonetim
e Gelistirme metotlar1

e Testetme

4. Teslim
e Final testleri, onay ve baglatma/uygulama

e Hedefler, degerlendirme ve geri bildirimler

Kesfetme Tanimlama Geligtirme Teslim

Problem

(@) Problem Tanimlama

Tasarim Brief’i

Sekil 6.2: Cift Elmas Modeli, The Design Council (2007)’den uyarlanmistir.

Sekil 6.2°deki ¢ift elmas modelinin barindirdig1 kesfetme, tanimlama, gelistirme ve
sonuglandirma boliimlerinin getirisi olan problem tanimi, tasarim brief’i ve ¢6ztimiin
de icinde oldugu bir katilimc1 tasarim modeli iizerinde durulmustur. Bu yaklasima
benzer olarak DYM yontemi de kullanicilar agisindan bir problem tanimi ve brief
bilgilendirmesine dayali ¢6ziim {iretilmesi iizerine odaklanmistir, ayrica bu siireci
yaratici bir slire¢ seklinde planlayarak kullanicilarin katilimindan deneyim bilgilerine

ulagilmasi da saglanmistir. Bu siirecin gergeklestirilmesi adina da DYM yontemi,
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kullanicilar tarafindan kullanilacak basit fiziksel bir prototipleme ortami
olusturulmaya calismistir. Mobil oyunlarin uygulama diizleminin sayisal ekranlar
olmasima ragmen yontemin dogasi geregi katilimcilarin yaratict siireci daha etkin
kullanabilmeleri ve gosterebilmeleri agisindan testin fiziksel prototiplemeye uygun
hale getirilmesine ¢alisilmistir. ilgili bélimde agiklanan (Bkz. 4.4) ve gosterilen
(Bkz. Sekil 4.10) mini firin 6rneginde oldugu gibi endiistri tirlinleri tasarimi1 alaninda
cikt1 olarak degerlendirilecek tasarim ¢oziimiiniin fiziksel bilesenlerine soyutlanmasi
ve temel formlarla bir arag¢ seti hazirlanmasi saglanabilir. Kullanici da hazirlanan bu
temel araglar1 kullanarak kolay ve hizli bir sekilde kendi tasarim ¢6ziimii {izerine
calisabilir. Oyun tasariminda ise bdyle bir ara¢ setini hazirlamanin karmasikligi ve
olasilik ihtimalin ¢oklugu konuyu zorlastirmaktadir. Bu durumda hazirlanacak arag
setinden ¢ok Oncelikle katilimcilara sunulacak brief iizerinde durulmasi gerektigi
sonucuna varilmistir. Kullanilacak ara¢ setinin belirlenecek brief ile ilgili olarak
Ozellesebilecegi de diigiiniilmiistiir. Bunun en 6nemli sebebinin belirlenen brief
icendeki oyunun igerigi veya oyun tiirline gore siiregte kullanilmasi muhtemel arag
elemanlarinin ¢ok fazla sayida farklilik gosterebilecegidir. Ayrica bu arag setinde yer
alacak elemanlarn DYM yoOntemindeki gibi soyutlanmasi da ayrica bir zorluk
olusturmaktadir. Yukarida belirtilen ¢aydanlik 6rnegindeki gibi fiziksel bir iiriini
olusturan pargalarin soyut ve basit arag seti elemanlarinin olusturulmasi ile mobil bir
oyundaki sayisiz nesneyle ilgili soyut ve basit unsurlarin olusturulmasi arasinda
onemli farklar bulunmaktadir. Bu sebeple oOncelikli olarak brief kisminin
belirlenmesi iizerinde durularak gerektiginde hazirlanan biref igerigine gore
aragtirmay1 yapacak kisi veya firmalarca arag¢ seti elemanlarmin 6zellestirilmesi ilk
planda mantikli bir durum olarak goéziikmektedir. Bununla birlikte katilimer olacak
oyunculara mobil platform iizerinde ¢alisilmas: gerektigini gosterecek, onlar belirli
bir diinyada calistiklar1 konusunda motive edecek gerekli diizlemi ve smirlar

hatirlatacak temel cerceveler ile maketler hazirlanmasi da diistiniilmiistiir.

Test siireci iginde katilimciyla siirekli bir diyalog i¢inde kalinarak devaml fikir alis-
verisi i¢inde bulunulmasi énemlidir. Ayrica siirecin fotograf ve video kaydi ile kayit
altina alinmasi aragtirmanin gorsel kanitlar1 ve objektifligi ile gerektiginde de

kayitlar tizerinde tekrar degerlendirme yapilmasi agisindan 6nemlidir.

Modelin olusturulmasina katkida bulunabilecek ilk testlerin hazirlanmasi asamasinda

oncelikli olarak grup ve bireysel olmak {izere iki farkl: siirecin test edilmesine karar
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verilmistir. Bu sayede oyun tasarimi gibi ¢ok sayida farkli parametreye sahip bir
stirecin yapilacak testlerden sonra oyuncularin grup veya bireysel olarak siirece dahil
olma durumlarindaki davraniglart ve farkliliklar1 hakkinda karsilastirmali bir

degerlendirme yapilabilmesi 6ngoriilmiustiir.

Siireg, temel malzeme ve formlarin kullanilacag:i bir fiziksel prototipleme siireci
olarak disiiniildiiglinden tasarim siirecinin 6n asamalarinda yararlanilabilecek,
hazirlanan brief dogrultusunda oyun tasarimcisi ile oyuncunun birlikte calisarak
farkl1 ¢Ozlimler iizerinde fikir gelistirme manti§1 temeline dayanmaktadir. Bu
durumda Ozellikle tasarim bilgi, beceri ve egitimi olmayan oyuncular agisindan
sunulacak brief olduk¢a O6nem kazanmaktadir. Bu konuda oyun tasarimcisinin
oyuncudan ne istedigi ve ne bekledigi belirleyici olacaktir. Yapilan grup ve bireysel

testlerde bu konu 6zel olarak incelenmistir.

Yukarida belirtilen tiim bilgiler ¢ergevesinde oncelikle her bir katilimci tarafindan
doldurulacak katilimei bilgi kart1 tasarlanmigtir. Bilgi kartinin {izerinde kisisel

bilgiler disinda mobil oyun oynama tercihleri ve aliskanliklar ile ilgili temel sorular

da bulunmaktadir (Sekil 6.3).
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KATILIMCI BiLGi KARTI

Kigisel Bilgiler

AdiSoyad:

Yag:

Egitim Dilzeyi/Bilgileri:

Meslek/Calisma Alani:

E-mail:

Bilgilerinizin ve video kaydinin tez ¢alismasi icinde kullamimasina izin veriyor musunuz?
Evet( ) Hayir{ )

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Telefon velveya tablet (zerinden mobil oyun oynuyor musunuz?
Evet( ) Hayir{ )

Yukandaki soruya cevabiniz evet ise liitfen agagidaki sorulara devam ediniz.

Haftada ne siklikla mokil oyun oynuyarsunuz?
1-2gin{ jJ 3dgin{ ) 56gin( ) Hergin{ )

Gunde ne sirede mobil oyun oynuyorsunuz?
T1saataiti( ) 1-3saat( ) 4-Gsaat({ ) Tsaatvelsti( )

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu olarak gordyorsunuz?
Acemi{ ) Orta Dlzey [ ) Usta({ )

Ne tiir mahil oyunlar aynamay! tercih edersiniz? isim vererek drneklendirebilir misiniz?

Sekil 6.3: Katilimci bilgi karti.

Hem grup testi hem de bireysel testler i¢in ortak brief hazirlanmasi uygun
goriilmiistir. Bunun en Onemli sebebi grup ve bireysel calismalarin
karsilastirilmasindaki benzerlik unsurunun korunmasidir. Brie fin hazirlanmasi
asamasinda Oncelikli olarak katilimcilardan ne istendigi iizerinde durulmustur.
Yontemin ana unsuru olan oyuncudan i¢gdrii toplanmasi olmasi sebebiyle miimkiin
oldugunca sinirlayict 6zellikleri azaltilmasi ancak amaglanan ¢iktinin smirlarinm
belirleyici parametrelerin de belirlenmesine c¢alisilmistir. Tasarim Konseyi tarafindan
belirlenen genel tasarim siireci kapsaminda, katilimeci olan oyuncudan sirasiyla

kesfetme, tanimlama, gelistirme ve sonuglandirma asamalarini fiziksel prototipleme
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islemi ile gerceklestirebilmesi adina brief’in esnek yapida olmasi uygun goriilmiustiir.
Bu ¢ercevede oyun tiirii belirtilmesinin oyuncularin genel fikir gelistirme siirecini
kisitlayabilecegi tartisilmigtir. Farkli agidan bakildiginda ise oyun tasarimi ekibi
tarafindan verilmis kesin bir oyun tiirii karar1 oldugunda katilimcilarindan bu tiirde

bir oyun i¢in ¢alismalarinin istenmesi de kabul edilebilir bir sonug olacaktir.

Yukaridaki bilgilerin getirisiyle katilimeilar i¢in hazirlanacak brief yapisinin
miimkiin oldugunca esnek ancak katilimcilar1 da belirli bir diisiinme ve g¢alisma
cercevesi icine yoOnlendirmesine c¢alisilmistir. Bu noktada onceki boliimlerde
aciklanan CEGE yonteminde kullanilan sorularin, kapsam alanlarinin ve genel oyun
tasartmi1  boliimlerinin  de belirttigi  lizere brief’in  hazirlanmasinda  hikaye
(story/scenerio), oynanis (gameplay), gorsel tasarim, ses ve miizik ile oyun
kontrolleri ve arayiiz gibi bilesenlerden faydalanilmasi, katilimeidan nasil bir i¢gorii
beklendigine ve oyun tasarim ekibinin amag¢ ¢iktisina gore ilgili bilesenlerden bir
brief iceriginin olusturulmasi uygun goriilmistiir. Grup ve bireysel testlerde ortak

kullanilmak tizere asagidaki gibi bir brief hazirlanmstir:
e Oyun eslestirme (match-up) oyun mantigina gore tasarlanacaktir.
e Oyunun tasariminin temel 6gesi renk olacaktir.

Belirlenen brief ile ilgili olarak temelde bir 6zellik ve bir de aksiyon fiizerinde
durulmustur. Eslestirme aksiyonu ve renk ozelligi ile aslinda belirli 6l¢iide bir
smnirlama  getirilse de fikir lretimi agisindan katilimcilarin miimkiin oldugunca
serbest ve genis bir fikir uzayinda calisabilmeleri saglanmaya calisilmistir. Yukarida
belirtilen iki temel parametre disinda brief igin bagka siirlayici tanimlamalara yer
verilmemigtir. Katilimcilardan renk unsurunu kullanarak eslestirme mantigr ile
oynanan bir oyun iizerinde fikir iiretmeleri ve fiziksel prototipleme ile sunmalar
istenmistir. Brief ile ilgili sorular ¢alisma baslamadan 6nce bir bilgilendirme siireci
icinde cevaplanmistir. Ayrica caligma i¢in detayli bir ara¢ seti hazirlanmamustir.
Sadece akilli telefon ve tablet kullanimlarini hatirlatmak igin yeterli sayida gergeve

ve maket hazirlanmistir (Sekil 6.4).
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Sekil 6.4: Test baslangi¢ malzemeleri — Bilgi kartlar1 ile ¢ergeveler ve maketler.

Sekil 6.3’te goriilen akilli telefon ve tablet maketleri, katilimcilarin ellerine
aldiklarinda fiziksel olarak mobil ortami tanimlayan cihazlar iizerinde prototipleme
eylemini motive etmesi agisindan kullanilmas1 6ngoriiliirken, akilli telefon ve tablet
cergevelerinin ise kagit ve karton gibi malzemelerle ¢alismasi muhtemel katilimcilar
mobil ortam diinyas1 sinirlar1 iginde tutabilmesi ongoriilmiistiir. Bu gergeve ve
maketler siklikla kullanilan ger¢ek akilli telefon ve tablet Olgiilerine gore

hazirlanmistir.

Bunlarin disinda fiziksel prototiplemede kullanilacak kagit, kalem, cetvel, karton,

boya, makas gibi gerekli temel araglarda hazir hale getirilmistir (Sekil 6.5).

113



Sekil 6.5: Test baslangi¢c malzemelerinin timii.

Bu malzemelerin disinda katilimeilarin kendi yaraticiliklarini ortaya koyabilecek her
tiirlii fiziksel prototipleme malzemesi de serbest birakilmistir. Sonug olarak yapilacak
testler sonucunda katilimcilarin hangi malzemeler ile c¢alisacaklari ve hangi
malzemeleri daha ¢ok tercih edecekleri de goriilmiis olacaktir. Grup ve bireysel
testlerde katilimcilara yukaridaki malzemeler disinda bir malzeme verilmese de
mobil oyun tasarimi firmasi testi agamasinda katilimcilara temel geometrik formlar
verilmis, bu formlarin kullanilip kullanilmadig1 anlasilmaya ¢alisiimistir. Bunun en
o6nemli sebebi DYM yonteminin en 6nemli unsurlarindan olan arag¢ setinin her ne
kadar zor olsa da mobil oyun tasarimi siirecine adapte edilerek olusturulan yeni
modelde de ayni olgiide kullanilip kullanilamayacagini gorebilmektir. Her oyun
temasma ve tiiriine gore degisebilecek, modeli kullanacak kisi veya firmalarca
Ozellestirilip yeni arag seti elemanlarinin eklenebilecegi bu modelde, her ¢alismada
kullanilmast muhtemel genel elemanlarin belirlenmesi kolay olmadigindan sadece

temel geometrik formlarin yer alip alamayacagi anlasilmaya ¢alisilmistir (Sekil 6.6).
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Sekil 6.6: Mobil oyun tasarimi testi asamasinda modele dahil edilen temel geometrik
formlar.

Yapilacak bireysel ve grup testlerinde katilimcilarin iki ayr1 profilde se¢ilmesi uygun
goriilmiistiir. Bu karara gore oncelikle ilk test olan grup testinde tasarim bilgisi olan
veya bu alandan gelen katilimcilarla ¢alisilip sonrasinda ise bireysel test agamasinda
tasarim bilgisi olmayan veya bu alandan gelmeyen katilimcilarla c¢alisilmasi
saglanmistir. Bu kararin en Onemli sebebi siirecin her ne kadar bir fikir {iretimi
tizerine gerceklesecek olmasina ragmen fiziksel prototipleme yontemindeki beceri
diizeyi ve tasarim kararlarindaki uygulamalarin modeli nasil etkileyeceginin
goriilmesi gerektigidir. Tasarim alanindan olan veya olmayan iki ayri katilimei
grubun siireci ne dl¢iide verimli kullandig1, sonucunda ise istenen oyuncu deneyimi
ve i¢gori bilgilerinin ne diizeyde edinildiginin 6nemli oldugu anlasilmistir. Basit
yontemlerle de olsa bir tasarim ortaminda, tasarim ara¢ ve elemanlar ile
caligtimasinin ~ katilimci1  agisindan  negatif  ve  pozitif  yonleri  de
degerlendirilebilecektir. Katilimcilarin ekip ve bireysel calismasi ile elde edilebilecek

farkli sonuglarin incelenmesi gerektigi de bireysel ve grup c¢alismalarinin diger bir

sebebi olarak goriilmiistiir.

Yukaridaki bilgilerin cergevesinde modelin ilk testleri i¢in asagidaki asamalar

izlenmistir:
e Mobil oyunlar i¢in arag setinin hazirlanmasi

e Brief’in belirlenmesi
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e Grup ve bireysel katilimcilarin bulunmasi, test zamanmin ve yerinin

kararlastirilmasi
e Modelin katilimeilar ile arastirmaci tarafindan kullanilmasi
e Katilimcilar ile goriismelerin yapilmasi

e Model sonunda katilimcilarin ortaya c¢ikardigi fikirlerin ve katilimci

gorislerinin degerlendirilmesi

Yukarida olusum siireci ile ilgili bilgi verilen mobil oyuncu deneyimi ve iggoriisiine
dair modelin asamalar1 bir sonraki boliimde ve gergeklestirilen testler ise devam eden

boliimde anlatilmugtir.

6.1.1 Modelin testi ve uygulanmasi: 1. asama — grup calismasi

Modelin uygulanarak test edilmesi igin ilk olarak ITU Endiistri Uriinleri Tasarm
Boliimii derslerinden olan ve yiiriitiictiliigli: Prof. Dr. Sebnem Timur tarafindan
yapilan TES211E kodlu Project-3 (2016-2017 Bahar Donemi) dersi 6grencilerden 10
dgrenciye grup test calismast uygulanmustir. Ogrenciler iiger kisilik iki grup ve ikiser
kisilik iki grup seklinde toplam dort gruba ayrilmislardir. Tim katilimeilara bilgi
kartlar1 doldurtulmustur. Calismaya katilanlarin 6’s1 kadin, 4’1 erkektir. Yas aralig
20-25 arasindadir. Katilimeilarin yarisi 1-2 giin mobil oyun oynadigini belirmistir.
Genel olarak katilimcilarin yarist acemi diizeyde bir oyuncu oldugunu belirtirken
diger yaris1 orta diizey ve usta oyuncular olarak goriilmektedir (Sekil 6.7) (Tim

katilimci bilgi kartlar1 EK B’de gosterilmistir).
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KATILIMCI BILGI KARTI

Kisisel Bilgiler Sl

AdiSoyad: (7o) i
Yas: 2 A

rt T L TN | s / o n
Universite/Bolum/Sinif: 'TU/Z"J"NL:"' ren\art 'as, /2 .>tf"d’

E-mail:  Cefend )C(’ ‘;5‘/--;)\'”(7 IS {

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Telefon vel/veya tablet (izerinden mobil oyun oynuyor musunuz?

Evet M Hayir ()

Yukaridaki soruya cevabiniz evet ise liitfen agagidaki sorulara devam edin.

Haftada ne siklikla mobil oyun oynuyorsunuz?
1-2gin\f 34gin( ) 56giun( ) Hergin( )

Ginde ne siirede mobil oyun oynuyorsunuz?

1saatalhw 1-3saat( ) 4-6saat( ) 7 saatve usti ()

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu olarak gériyorsunuz?
Acemi Orta Dizey () Usta( )

Ne tiir mobil oyunlar oynamayi tercih edersiniz? isim vererek érneklendirebilir misiniz?

?imo‘ﬂbs/'rrivio Ciock . . .

Sekil 6.7: Grup testine katilan katilimcilara ait katilimer bilgi kart1 6rnegi.

Calisma toplam bes ana asamada gerceklesmistir:

Hazirlik agsamasi

Brief’in agiklanmasi

Gruplarin fikir gelistirme ve fiziksel prototipleme asamast
Gruplarin sunumlar1 agamasi

Degerlendirme asamasi

Yukarida belirtilen bes asama asagidaki gibi gergeklesmistir:

Oncelikle her katilimci bilgi kartlarin1 doldurmustur. Kartlarda kisisel
bilgiler, kullanim izinleri ve mobil oyun oynama ile ilgili sorular yer
almaktadir.

Katilimcilara arastirmaci tarafindan hazirlanmis akilli telefon ve tablet
frame/maketleri verildi.

Fiziksel prototiplemede kullanilacak basit araglar (kagit, kalem, boya, makas,

cetvel vb.) temin edildi.
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Katilimcilara mobil oyun fikri ile ilgili kisa bir brief verildi. Grup ve bireysel
testler i¢in ortak brief olarak belirlenen “Oyun eslestirme (match-up) oyun
mantifina gore tasarlanacaktir. Oyunun tasariminin temel Ogesi renk
olacaktir.” agiklamas1 katilimcilara yapilmistir.

Her gruba 60 dakika siire verildi. Stire 15 dakika daha uzatildu.

Gruplar verilen brief ve araglar dogrultusunda kendi mobil oyun fikirlerini

gelismeye calislardir (Sekil 6.8 )

Sekil 6.8: Grup caligmasi.

Aragtirmaci ile gruplar gerektigi zamanlarda diyalog i¢inde olarak fikir alig-
verisinde bulundular. Grup elemanlarinin zaman zaman sorduklar1 sorulara
verilen cevaplar ile gerekli olan yerlerde gruplara yardimda bulunuldu.
Gruplar gelistirdikleri fikirlerin basit gdrsel sunumlarinit olusturmuglar ve
siire bittiginde her grup fikrini birka¢ dakikalik siire i¢inde sunmus ve
anlatmislardir.

Sunumlarin ardindan degerlendirme asamasina geg¢ilmistir. Arastirmaci her
gruba Oncelikle ortak sorular, sonrasinda ¢alismaya 6zel ek sorular sorarak
gruplardan diisiincelerini almistir.

Test stireci fotograflar ile goriintiilenmis, ayrica sunumlar ve sunum sonrasi

gerceklestirilen degerlendirmeler video kaydina alinmistir.

Grup testlerinde asagidaki ortak sorular tiim gruplara sorulmustur:

Verilen brief yeterli miydi? Ne derecede yonlendirdi veya etkiledi?

Calismay1 grup olarak degil, bireysel yapsaydiniz ne gibi farkliliklar olurdu?
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Calisma i¢in verilen telefon/tablet gerceveleri ve maketleri ile temel diger
malzemeler yeterli miydi? Oyunla ilgili veya diger bagska malzemelere gerek

olabilir mi?

Gergeklestirilen grup testlerinde asagidaki sonuglara ulagilmistir:

Tasarimer kimlikleri pozitif etkiledi ancak deneyim yansitma konusunda
oyuncu deneyiminin yaninda tasarimci kimliklerinin biraz daha agir bastigi
gOriilmiistiir.

Grup calismasinin olumlu etkiledigi belirtilmistir (Ozellikle is boliimii ve
tamamlayict etkisi). Ancak bireysel yapildiginda mevcut fikirlerin farklh
olabilecegi sOylenmistir (Bir kisinin fikri baskin olarak kabul edilebilir
goziikmiisgtiir).

Uc gruptan farkli oyun mantiklar1 ve fikirleri ¢ikmustir, diger bir grup ise
daha egitsel ve mesleki bir fikir olusturmustur.

Gruplardan biri hem oynanis hem de arayiiz dahil basit olarak oyun
grafiklerini gostermeye ¢alismistir. Diger bir grup renk o6gesini organik
formlarla eslestirmeye calisarak daha ¢ok oynanis iizerinde durmustur. Diger
bir grup kart oyunu yapma konusunda kararli davranmistir. Son grup mesleki
deneyimlerini yansitarak egitsel bir oyun fikri tiretmistir (Sekil 6.9, Sekil
6.10, Sekil 6.11 ve Sekil 6.12).

Sekil 6.9: Grup-1 ¢alisma sonucu sunumu.
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Sekil 6.10: Grup-2 ¢alisma sonucu sunumu.

Sekil 6.11: Grup-3 ¢alisma sonucu sunumu.
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Sekil 6.12: Grup-4 c¢alisma sonucu sunumu.

Sadece birinci grubun oyunu ismi ve arayiizii dahil olarak detaylandirmaya
calistig1 gorilmistir.

Tiim gruplar agirlikli olarak oyunun baslangi¢c hali ve goriintiisii lizerine
prototipleme ¢alismasi yapmaya calismistir.

Mevcut oyunlardan etkilenildigi hatta bir grup tarafindan onlarin farkli bir
versiyonunun yapilmaya calisildigi soylenmistir. Ancak gruplardan biri de
mevcut 6rneklerden farklilasmaya calistiklarini acik olarak belirtmistir.

Fikir tretme acisindan (idea generation) verilen brief’in yeterli oldugu
belirtilmistir.

Fiziksel prototipleme i¢in baslangi¢c asamasi ve fikir tiretme agisindan (idea
generation) daha fazla oyun bilesenine gerek olmadigi, verilen telefon ve
tablet frame/maketlerinin yeterli oldugu soylenmistir. Ekstra verilecek
bilesenlerin kisitlayici olabilecegi belirtilmistir.

Fikir olusturma agisindan 60 dakikalik siirenin yeterli oldugu ancak oyun
kurallarinin olusturulmas1 ve test edilmesi konusunda yetersiz oldugu
gOriilmiistir.

Yeme/Igme gibi kisisel ihtiyaglarm olabilecegi ve test ortaminda diisiiniilmesi

gerektigi Ongoriillmiigtiir.
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6.1.2 Modelin testi ve uygulanmasi: 2. asama —bireysel calisma

Grup test ¢aligmasinin ardindan bireysel test asamasina gecilmistir. Bireysel testlerde
oncelikle grup calismasi ve bireysel calisma arasindaki farkliliklarin incelenmesi
distiniilmiistir. Grup c¢alismasma katilan katilimcilarin  tasarimer  6zellikleri
sebebiyle bireysel test calismasina katilacak katilimcilardan 6zellikle herhangi bir
tasarimci gegmise veya tasarim egitimine sahip olmamalarina dikkat edilmistir. Bu
tercihin sebebi katilimci tasarim yontemi agisindan mobil oyun tasarimi stirecindeki
fikir tliretme ve fiziksel prototipleme agisindan tasarimci kimligi olmayanlarin
icgoriilerini fiziksel olarak nasil yansittiklarini incelemektedir. Bireysel testler
toplam ti¢ katilimci ile gerceklestirilmistir. Katilimeilara bilgi kartlart doldurtularak
gerekli bilgiler alinmistir. Calismaya katilanlarin 1’1 kadin, 2’si erkektir. Yas araligi
25-35 arasindadir. Katilimcilarin ikisi 1-2 giin mobil oyun oynadigmi belirtirken
diger katilimct her giin oynadigini séylemistir. Katilimeilardan biri acemi, biri orta
diizey ve diger bir katilimec1 da ve usta oyuncular olarak goriilmektedir (Sekil 6.13)

(Tim katilimer bilgi kartlar1 EK B’de gosterilmistir).

KATILIMCI BILGI KARTI

Kigisel Bilgiler
|

| AdiSoyad

- 2

Egitim DizeyvBilgileri: | ) 41 Joce \ °

Meslek/Caligma Alami: “ , ( \ *v\c A .\‘c Adic

E-mail

Bilgilennizin ve video kaydimn tez ¢aligmasi iginde kullaniimasina izin veriyor musunuz?
Evet (/L Hayir( )

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Telefon velveya tablet Gzerinden mobd oyun cynuyor musunuz?
Evet (f\t Hayir( )

Yukandaki soruya cevabiniz evet ise litfen agagidaki sorulara devam ediniz.

Haftada ne siklikla mobil oyun oynuyorsunuz?

1-2g0n{ ) 34gun( ) 58gin( ) Hergun P‘/"

Gande ne sirede mobd oyun oynuyorsunuz?

1saatalte( ) 1~3saal}/() 46saat( ) Tsaatveostd( )

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu olarak goriyorsunuz?
Acemi( ) Orta Dizey ( ) Usta (7’\)

Ne tir mobil oyuniar oynamay tercih edersiniz? Isim vererek érneklendirebilir misiniz?

oo ) Nestdshone

Sekil 6.13: Bireysel teste katilan katilimcilara ait katilimc bilgi kart1 6rnegi.

122



Calisma toplam dort ana asamada gerceklesmistir:

Hazirlik asamasi

Brief’in aciklanmasi

Katilimcilarin - karsilik  fikir alig-verisi ile fikir gelistirme ve fiziksel
prototipleme asamasi

Degerlendirme asamasi

Yukarida belirtilen dort asama asagidaki gibi gergeklesmistir:

Oncelikle her katilimer bilgi kartlarini doldurmustur. Kartlarda kisisel
bilgiler, kullanim izinleri ve mobil oyun oynama ile ilgili sorular yer
almaktadir.

Katilimcilara arastirmaci tarafindan hazirlanmis akilli telefon ve tablet
frame/maketleri verildi.

Fiziksel prototiplemede kullanilacak basit araglar (kagit, kalem, boya, makas,
cetvel vb.) temin edildi.

Katilimcilara mobil oyun fikri ile ilgili kisa bir brief verildi. Grup ve bireysel
testler i¢in ortak brief olarak belirlenen “Oyun eslestirme (match-up) oyun
mantiZina gore tasarlanacaktir. Oyunun tasariminin temel Ogesi renk
olacaktir.” agiklamasi katilimcilara yapilmistir.

Her katilimciya 60 dakika siire verildi.

Katilimeilar verilen brief ve araglar dogrultusunda kendi mobil oyun

fikirlerini gelistirmeye ¢alismiglardir(Sekil 6.14).

Sekil 6.14: Bireysel ¢alisma.
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Aragtirmaci ile katilimcr siirekli diyalog icinde olarak fikir alis-verisinde
bulunmuslardir ve gerekli olan yerlerde katilimcilara yardimda
bulunulmustur.

Katilimcilar gelistirdikleri fikirlerin basit gérsel sunumlarini olusturmuslardir.
Calisma tamamlandiktan sonra arastirmaci her katilimciya Oncelikle ortak
sorular, sonrasinda ¢alismaya o©zel ek sorular sorarak katilimeilarin
diisiincelerini almistir.

Tiim test siireci video kaydina alinmistir.

Bireysel testlerde agagidaki ortak sorular tiim katilimeilara sorulmustur:

Calisma sirasinda zorlandiginiz anlar oldu mu?

Verilen brief yeterli miydi? Ne derecede yonlendirdi veya etkiledi?

Calismay1 bireysel olarak degil, grup ve ekip olarak yapsaydiniz ne gibi
farkliliklar olurdu?

Genel oyun fikri olusturma yerine oyunun herhangi bir kismi (senaryo,
mizik, grafik, oynamig vb.) ile ilgili smirlandirilsaydi c¢aligmayir nasil
etkilerdi?

Verilen siire yeterli miydi?

Calisma i¢in verilen telefon/tablet ¢ergeveleri ve maketleri ile temel diger
malzemeler yeterli miydi? Oyunla ilgili veya diger baska malzemelere gerek
olabilir mi?

Yanimizda size yardimda bulunacak bir tasarimci olsaydi ¢aligmanizi nasil
etkilerdi?

Bu ¢alisma gergekten bir oyun tasarimi firmasi/ekibi tarafindan yapilsa ve
sonunda oyunculardan edinilen verilerle bir oyun tasarlansaydi ne

diistiniirdiiniiz?

Gergeklestirilen bireysel testlerde asagidaki sonuclara ulagilmistir:

Calisma bireysel yiiriitiildiglinden arastirmaci daha cok caligmaya dahil
olabilmistir ve daha detayli goézlem yapilabilmistir. Oyun fikrinin
olusturulmasinda katilimcilarin ihtiyact oldugunda yardim edilmistir ancak
oyun fikrine miidahale edilmemistir. Ozellikle grup testinde yapilamayan
oyun kurallar1 ve olasilik hesaplamalarina karsilikli fikir alis-verisi ile belirli

Olclide deginilmeye calisilmistir.
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e Bir numarali katilimer (K1, 24, erkek)® tasarimla ilgili becerisinin fazla
olmamasimin kendisini oyun fikrinin prototiplenmesi agisindan zorladigin
sOylemistir, ayrica mevcut zaman iginde fazla deginemese de oyunun
matematik kismmin zorlayict oldugunu belirtmistir. Iki numarali katilimci
(K2, 24, kadin) fikir tiretme kisminda zorlandigim1 belirtmistir. Ayrica K1
gibi oyun Kurallari, seviyeler, puanlama ve matematik kisimlarmin zorlayici
oldugunu vurgulamistir.

e K2 diizen, 6l¢ii ve simetri gibi konulara prototip asamasinda dahi dikkat
ederek caligmistir, ancak diger iki katilimci bu konuda daha esnek
davranmuslardir.

e K1 karar verirken fazla zorlanmadigin1 ve kendi olusturdugu oyun fikrine
benzer ¢ok oyun (isim vererek drneklendirmistir) oldugu i¢in ve kendisinin
de bu oyunlart oynadig: i¢in bunun etki ettigini belirtmistir. Ug¢ numarali
katilimc1 (K3, 31, erkek) ise oOncelikle oyunla ilgili mantiksal hatalar
konusunda zorlandigin1 belirtmistir.

e K1 telefon ve tablet frame/maketlerini aktif sekilde kullanmistir, ancak K2
hi¢ kullanmamistir. K3’lin ise kismen kullandigi goriilmiistir. K2 kendi
caligmasinda zaten ekran gibi bir ¢izim iizerinden gittigi i¢in frame/maket
kullanimima fazla ihtiyag duymadigini ve aklina fazla gelmedigini
sOylemistir.

e Kl hedef alma ve renkleri iliskilendirme iizerine bir oyun fikri gelistirirken
K2 telefonun jiroskop 6zelligi ile oyuncunun nesneleri labirent i¢inde yol
bulmalarin1 saglayan ve dogru renkte olan hedeflerde toplanmasini
amaglayan bir oyun ilizerinde durmustur. K3 ise ¢izgisel bir oyun mantigi
icinde ana ve ara renklerin olusturdugu cizgiler lizerinde dogru secimler ile
rota belirlenmesi ve belirli bir puan toplanmasi iizerine bir oyun planlamistir

(Sekil 6.15, Sekil 6.16 ve Sekil 6.17).

8 Parantez igindeki ifadeler sirasiyla katilimci numarasiyla belirlenmis katilimer kodu, yas ve cinsiyeti
gostermektedir.
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Sekil 6.15: Bireysel calisma sonucu K1 tarafindan gelistirilen oyun fikri fiziksel
prototipleme sonucu.

Sekil 6.16: Bireysel calisma sonucu K2 tarafindan gelistirilen oyun fikri prototipi.
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Sekil 6.17: Bireysel calisma sonucu K3 tarafindan gelistirilen oyun fikri prototipi.

K1 ve K2 oyunun prototip ve gorsel hale getirilmesi lizerinde daha ¢ok
dururken son katilimc1 matematik kismi iizerinde daha ¢ok durmustur. K3 bu
tip basit tasarimlara sahip oyunlardaki (kendisinin ¢ok tercih etmedigi ancak
boyle bir faktorle kendisi gibi oyuncularin da oynayabilecegi i¢in) challange
mantig1 i¢in bunun gerekli oldugunu ve kendisinin de bununla ugrasmaktan
keyif aldigini belirtmistir.

Tim gruplar agirlikli olarak oyunun baglangi¢c hali ve goriintiisii lizerine
prototipleme ¢aligmasi yapmaya ¢alismislardir.

Klve K2 bu tip bir ¢calisma i¢in 60 dakikalik siirenin yeterli olabilecegini
ancak K3 ozellikle diisiinme asamasi da dahil oldugu icin siirenin kisa
oldugunu belirtmistir.

K1 ve K2 bireyselden ¢ok grup ¢aligmasinin daha faydali olabilecegini ve
daha iyi fikirler tretilebilecegini belirtirken K3 fikir asamasi igin tek kiginin
boyle bir calisma ylriitmesinin daha dogru olacagini belirterek yapim
asamasinda ekip ¢aligmasinin faydali olacagini sdylemistir.

Fikir olusturma agisindan (idea generation) verilen brief’in yeterli oldugu
belirtilirken K2 brief’in daha sinirlayici olmasmin faydali olabilecegimi
belirtmistir. Ornek olarak kart oyunu denilse (oyun tiirii vb.) daha hizli ve

kolay fikir iiretebilecegini sOylemistir.
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Katilimcilar genel olarak baslangi¢ asamasi ve fikir olusturma agisindan (idea
generation) basit araglarin (kagit, kalem, boya, makas vb.) ve verilen telefon
ve tablet frame/maketlerinin yeterli oldugunu sdylemislerdir. K3 telefon ve
tablet frame/maketlerinin  kendisini bu iki ortam i¢in de fikrin
projelendirilmesi  gerektigi  konusunda  bilgilendirip  ydnlendirdigini
vurgulamustir.

Ug katilmer da yanlarinda eger tasarimci kimligi olan bir ekip iiyesi
olmasmin c¢aligmayr olumlu etkileyecegini, oOzellikle gorsellestirme ve
projenin sunulmasi/gosterilmesi acisindan ¢ok daha iyi bir noktaya
gelebilecegini belirtmiglerdir. Bunun yaninda kendilerinin gosteremedigi
veya gorsellestiremedigi (6rnek olarak sadece yuvarlak olarak gosterdikleri
bir nesne i¢in) Ogelerin daha baska ve gerekli olabilecek
sekillerle/formlarla/figiirlerle gosterilebilecegini sdylemislerdir. K2 aklinda
olanlarin 6niinde net olarak olmasini ¢ok isteyebilecegini ve tasarimci ekip
iyesinin ¢ok faydali olacagini 6zellikle vurgulamistir.

Uc katilimc1 da yaptiklart ¢alisma sonucundaki oyun fikirlerinin gergekte
olan bir oyun olsa oynayacaklarini belirtmislerdir.

Katilimcilar bir oyun tasarim firmasinin veya ekibinin bu ¢alismada oldugu
gibi oyuncular1 oyun tasariminin ilk asamasindan itibaren siirece dahil
etmesinin ve fikirlerini sormasinin ¢ok olumlu olacagini ve eger olursa boyle
bir calismaya katilmak isteyeceklerini belirtmislerdir. Ozellikle oyuncu
olarak kendi fikirlerinin de sorulmasinin ve bir oyunda kullanilmasinin veya
katki saglamasinin kendilerini heyecanlandiracagini ve mutlu edecegini
sOylemislerdir.

K2 genel oyun fikri yerine belirli bir oyunun belirli bir alani/modiilii (6rnek
olarak bir araba yarisinin sadece arabanin kullanimi ile ilgili olan kismi)
lizerine bir ¢alisma yapilsaydi kendisi i¢in daha yonlendirici ve kolay
olacagini sOylemistir. Bunun sebebi olarak fikir bulma agamasinin daha zor
ve uzun bir siire¢ oldugunu ancak kisitlanmis bir alanda daha iyi ve hizh
coziimler iiretebilecegini belirtmistir. K3 ise her oyuncunun oyunun her
modili ile ilgili bdyle bir calismaya uygun olamayabilecegini belirtirken
ornek olarak kendisinin senaryo ve miizik konusunda faydali olabilecegini

belirtmistir.
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e Katilimcilar genel olarak arastirmayi yapan kisiyle (oyun tasarimcisi) diyalog
icinde bulunulmasinin ve gerekli yerlerde yardim alinarak yonlendirme

yapmasinin faydali oldugunu séylemislerdir.

Yapilan calismalarda goriildigi lizere hem grup hem de bireysel testlerde
katilimcilar verilen siire, brief ve malzemeler ile bir mobil oyun fikri tireterek fiziksel
prototipleme ile gosterebilmislerdir. Bu noktadaki en 6nemli sonuglardan birinin
tiretilen fikirlerin baz1 benzer 6zellikleri olsa da neredeyse tamaminin farkli olusudur.
Bu sonug 6zellikle tezin ana amaci olan mobil oyun tasarimi siirecinde bir katilimci
ve 1lretken tasarim arastirmasi modelinin olusturulmasi konusundaki kararin
dogrulugu konusundaki onemli kanitlardan biri olarak kabul edilebilir. Bireysel
olarak gergeklestirilen testlerde katilimcilarla daha fazla iletisim i¢inde bulunuldugu
ve daha detayli gozlemlerle elde edilmek istenen oyuncu deneyimine ait i¢goriilere
daha rahat erisilebilecegi goriilmistir. Bu durumda verilecek olan brief’in
olusturulmas1 tekrar Onemli bir asama haline gelmektedir. Gorsellestirme,
prototipleme ve sunma konusunda becerisi fazla olmayan olasi katilimcilarin
(tasarim egitimi ve gegmisi olmayan katilimcilar olarak degerlendirilebilir) da basit
anlamda caligmay1 yapabildikleri goriildiigiinden uygun olabilecek tiim mobil oyun
oynayan oyuncularin bdyle bir ¢alismaya dahil olabilecegi goriilmiistiir. Caligmanin
en 6nemli sonuglarindan birinin her katilimcinin aslinda verilen brief dogrultusunda
kendi oynamak istedikleri oyunu tasarlamaya calistiklarini goriilmesidir. Bu sonug
tam olarak calismanin amaci ile ortiismekte ve dogru i¢goriilerin elde edilebilecegini

gostermektedir.

Bireysel ve grup calismalarinin ardindan modelin son haline getirilmesine
calisilmistir. Ayrica modelin bagimsiz bir kisi tarafindan yiiriitiilmesi de 6nemli bir
test olarak goriilmiistiir. Buna gore bir sonraki asamaya gecilerek modelin son hali
olusturulmaya c¢alisilmig, arastirmact disinda ve modelin muhtemel kullanicist

olabilecek bir mobil oyun firmasi tarafindan test edilmesine devam edilmistir.

6.2 Final Modelin Olusturulmasi ve Uygulama Asamalari

Bir onceki asamada gerceklestirilen grup ve bireysel testler sonucundan 6nemli
sonuglara ulasiimigtir. Oncelikle her iki testi de arastirmacinin kendisi yaptigindan
modelin testini bagimsiz bir potansiyel mobil oyun tasarimcisi veya arastirmacisi

tarafindan yiiriitiilmesi gerekliligi lizerinde durulmustur. Bunun yapilabilmesi igin
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modelin nasil yiiriitiilecegine dair bir kilavuzun olmasi gerektigi agiktir. Buna gore
onceki asamada elde edilen bilgilere gére modelin son haline iligkin ¢aligmalara
devam edilmistir. Onceki boliimde gdsterilen modelin ilk testlerinde izlenilen
adimlarin (Bkz. Sekil 6.6) detaylandirilmasina ve diizenlenmesine ¢alisilmistir. Bu
islemler icin grup ve bireysel testlerden edinilen sonuglar géz Oniinde
bulundurulmustur. Bunun yaninda arastirmaciya tanman bazi serbestlikler modelin

son halinde alternatifler {izerinden kismi serbestlikle kurallara baglanmistir.

Modelin son hali i¢in ilk olarak DYM’de oldugu gibi modelin ana asamalar1 ve ana
asamalarinin alt adimlart belirlenmeye calisilmistir. Grup ve bireysel testlerdeki
stirecin tekrar gdzden gegcirilip revize edilmesine gore ulasilan modelin genel isleyisi

ve agamalar1 asagida gosterilmistir (Sekil 6.18).

AMACIN BELIRLENMESI

(Oyuncudan istenen/beklenen nedir?)

ARASTIRMACININ BELIRLENMESI

(Oyun tasarimcisi veya ekipten uygun bir kisi)

BRIEFIN HAZIRLANMASI L » HAZIRLIK
(Belirlenen amaca uygun oyun element ve ozellikleri ile birlikte)

ARAGC SETININ HAZIRLANMASI

(Testte kullanilacak oyun bilesenleri ve prototipleme malzemeleri)

KATILIMCILARIN BULUNMASI

(Uygun oyuncu kitlesi)

BRIEFIN ACIKLANMASI

TESTIN YUORUTULMESI

(Gerekli yardim ve diyaloglaria birlikte kayda alinip belgelenmesi) —» UYGULAMA
GALISMA SONRASI GORUSMELERIN YAPILMASI
ANALIZ |—» DEGERLENDIRME
N QY '\,’J’N L’J N TML%A ” E:A N. .'“..'71‘5\75.5 o > YAPIM

Sekil 6.18: Mobil Oyuncu Deneyimi ve I¢gériisiine Yénelik Model Onerisinin
sonuglandirilmasi 6ncesindeki asamalari ve isleyisi.
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Goriildiigii lizere modelin son hali {ic ana boliimden olugmakta, son boliim ise
opsiyonel olarak diigiinlilmiistiir. Bunun en Onemli sebebi tez ¢alismasinin odak
noktasini oyunun tasarlanmasindan ¢ok tasarim i¢in oyunculardan deneyim ve i¢gorii
bilgilerinin elde edilmesidir. Kazanilacak dogru ve dogal oyuncu verileri her zaman
gerektiginde kullanilabilir ve modelin ortaya ¢ikaracagi mobil oyun tasarimina iligkin
firsat olarak degerlendirilebilecek mobil oyun tasarimi ¢ézliim alanlarmin modelin
ana amact olan mobil oyuncu deneyimi ve iggoriisii ile ortaya konabilecegi
onemlidir. Son asama istege bagli olarak diisiiniilse de bu bdliimdeki test
caligmalarina dahil edilmesine ragmen final modelin olusturulmasinda ve modelin
kilavuzunda yer verilmemistir. Bu konudaki karar1 tezin odak noktasinin deneyim ve
icgdrii bilgilerini ortaya ¢ikarmak olmasi yaninda mobil oyun tasarimi kararlarinin
farkli tercih sebepleriyle degisebilecegi, oyun firmalarinin kendi isteklerine gore
farkli stratejilerle hareket edebilecegi de etkili olmustur. Sonug¢ olarak modelin
kullanimi1 sonrasinda ortaya bitmis bir mobil oyun ¢ikmasi1 hedeflenmedigi gibi buna
gerek de olmadigr goriilmiistiir. Oyunculardan elde edilecek verilerle bir oyun fikri
ortaya konmasi veya alternatif fikirlerin tartisilmasi modelin faydali sonuglarindan

olacaktir. Buna gore modelin son hali {i¢ ana baslikta toplanmustir:
1. Hazirhik
2. Uygulama
3. Degerlendirme

Hazirlik Asamast:

Modelin baslica amagclar1 {iretken bir tasarim arastirmasi yardimiyla oyuncu
deneyimi ve i¢goriisii toplamak ile bir mobil oyun fikri ortaya ¢ikarabilmek olduguna
gore hazirlik agmasi kritik bir 6neme sahiptir. Bunun sebebi modeli kullanacak olan
isi veya ekibin amacini belirledigi asama olmasidir. Oyun tasarimcisi, ekibi, firmasi
veya modeli kullanacak olan arastirmaci oncelikle mobil oyunculardan ne tiir bir
bilgiye ihtiyact oldugunu belirlemeli ve bilmelidir. Belirlenen amag¢ mobil oyun
tasarimi siirecinin her hangi bir béliimiinii veya birden fazla boliimiini kapsayabilir
ancak amacin mobil oyun tasariminin erken sathalarinda ele alinabilecek bir yapida
olmasi1 gerekir. Amacin belirlenmesinde modelin tiimiiyle bitmis bir oyun projesi
fikrini ortaya konulmasi hedeflenmedigi goz dniinde bulundurulmalidir. Onemli olan

belirlenen ama¢ dogrultusunda mobil oyuncularin 6nceki deneyimlerinden
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faydalanilmasi, yaratici ve tiretken bir siireg ile ortaya konulacak i¢gorii bilgileri ile
bir fikir tretme siireci gerceklestirebilmektir. Bu o6nemli nokta ile birlikte
katilimcilarin organize edilmesi, zaman ve kaynak gereksinimleri ile birlikte tiretim
stirecine getirecegi ek ihtiyaglar sebebiyle modelin kullanmaya karar veren oyun
tasarimi ekip ve firmalarinin amagclarini fikir iiretme ve veri toplama siirecini
hizlandiracak sekilde sinirlamalar1 faydali olacaktir. Bu smirlar belirlenirken
oyuncunun gerekli sekilde yonlendirilmesine ve mobil oyun fikri tiretme ile kendi
deneyimlerini paylasmak adina motive edici diizeyde olmasina dikkat edilmesi

gerekir.

Amag belirlendikten sonra istenen bilgilerin ortaya c¢ikarilmasi ve hedeflenen
noktalara ulasilmas: i¢in bir brief hazirlanmalidir. Hazirlanacak brief’in katilimci
roldeki mobil oyunular ic¢in hazirlandigina, dolayisiyla muhtemelen tasarim
alanindan olmayan ve oyun konusundan profesyonel olmayan kisiler igin
hazirlandigina 6zellikle dikkat edilmelidir. Hazirlanacak brief yazili olarak kayit
altina alinmalidir ve daha kolay anlagilmasi adma gerekirse ek materyallerle de
desteklenebilir. Brief’in oyuncuyu belirlenen amaca gore belirli bir diizeyde
yonlendirici rolde olmasi faydalidir. Modelin bu asamasinda hazirlanacak olan brief

icin 1ki ayr1 yol onerilmektedir:

A.) Oyun tasarimi ekibi veya firmasi serbest sekilde kendi kriterlerine gore
belirleyerek, dnceki boliimlerde gosterilen oyun tasarim dokiimanlarinda (GDD)
(Bkz. 2.2) yer alan oyun tiiri, konsept, hikaye, oyun diinyasi, oynanis ile
mekanikler, oyun seviyeleri ve arayiiz gibi ana oyun tasarimi asamalarindan biri
veya birkagi iizerinden, ayrica bu ana bagliklara ait olan diger alt bagliklardan

faydalanarak brief olusturabilir.

B.) Bireysel ve grup testlerinde yapildig1 iizere oyun icinde ele alinabilecek
sekil, ¢izgi, renk, sayi, dlizlem gibi 6zellik ve tanimlamalar ile eslestirme, nisan
alma, degistirme, hareket ettirme, kontrol etme, bulma veya ¢6zme gibi temel
aksiyonlar icinden bilingli veya rastgele segilecek ikililerden, gerekirse daha
fazla sayida se¢imlerden basit ve yonlendirici brief’ler olusturulabilir. Bu sekilde
yapilacak bir brief olusturma islemi rastgele se¢imlerle gogaltilarak daha farkli
ve zengin fikir liretimi siireglerine yardimci olabilir. Belirtilen tanimlamalar ve

aksiyonlarin sayist hedeflenen bilgiye gore ¢esitlendirilerek arttirilabilir.
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Modeli kullanacak olan kisi veya firmalar, brief hazirlanirken ek bilgiler de
hazirlayabilirler. Bu bilgiler brief’in kolay anlasilmasi veya edinilmek istenen
oyuncu deneyim ve icgorii bilgilerinin daha verimli sekilde alinmasi adina
yonlendirici nitelikte olmalidir. Ornek olarak brief’in hazirlanmasi ve katilimcilara
aciklanmasi sirasinda fiziksel prototipleme sonucunda ortaya cikarilmasi beklenen
oyunun baglama ani, kazanma veya kaybetme ani, puan sistemi veya ayar ekrani gibi
0zel hedefler varsa belirtilmesi gereklidir. Hazirlanan brief’ler bir sonraki adimda

katilimcilara verilmek tizere mutlaka yazili hale getirilmelidir.

Brief’in hazirlanmasi sonrasinda modeli yiiriitecek ekip liyesinin veya iiyelerinin
belirlenmesi gerekir. Segilecek yiiriitiicliniin uygulama agamasini yiiriitecegi ve daha
Onemlisi goriisme planinda belirlenen sorular ile gerektiginde uygulama asamasinda
ek sorular sorarak ihtiyag duyulan oyuncu deneyimi ve i¢goriisii bilgilerini
toplayacagir unutulmamalidir. Belirlenecek yiiriitiicii veya ylriitliciiler eger sadece
uygulama asamasinda yer alacaksa, toplanan bilgileri son asama olan degerlendirme

asamasinda yer alacak diger ekip iiyelerine aktarmas1 gerekir.

Katilimcilarla yapilacak goriismeler cok oOnemlidir ve elde edilecek oyuncu
verilerinin ana kaynagidir. Bu sebeple mutlaka uygulama asamasindan Once
hedeflenen amag¢ ve olusturulan brief dogrultusunda gerekli sorular yazili olarak
hazir hale getirilmelidir. Uygun bir goriisme planinin hazirlanmasi ile uygulama
asamas1 daha verimli yiritiilebilir. Goriisme planinda yer alacak olan sorularin
uygun bagliklar altinda toplanmasi faydali olacaktir. Uygulama asamasi sirasinda
ithtiyaca gore ve gelisecek durumlara gore ek sorular da sorulmasi muhtemeldir.
Goriisme planindaki sorularin segiminde hazirlanan brief ve siire mutlaka dikkate
alinmali, hedeflenen oyuncu deneyimi bilgilerine gore sekillendirilmesine dikkat
edilmelidir. Modelin bu asamasinda goriismeleri gerceklestirecek yiiriitiiciiye
yardimei1 olmasi adina 6rnek soru gruplart ve sorularin belirlenmesine ¢alisiimistir.
Buna ihtiya¢ duyulmasindaki en 6nemli sebebin yiiriitiiciiniin oyun tasarimi alani
disindan olma ihtimalidir ve ayrica siireci hizlandirma adina yardimer olabilecegidir.
Belirlenecek 6rnek sorular i¢in onceki boliimlerde agiklanan CEGE yonteminden
faydalanilmistir (Bkz. 3.2 ve Sekil 5.5). CEGE yodnteminin oyuncu deneyimi 6l¢timi
i¢in kullandig1 soru gruplari ve sorularindan faydalanilarak asagidaki soru gruplari ve

bu gruplara ait sorular belirlenmistir (Sekil 6.19):
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Oyun Tiirii ve Eglence Faktorii:

Hangi tir oyunian oynamay! tercih edersiniz? Neden?
Hangi tlr oyunian oynamay tercih etmezsiniz? Neden?
Hangi tip oyunlan oynarken keyif alirsmiz? Neden?
Hangi tip oyunian oynarken keyif aimazsiniz? Neden?

Oyun Dinyasi

Bir oyunun gérseligrafik tarzt sizin igin ne derecede dnemiidir? Neden?
Bir oyunun gorsel/grafik tarzinin nasil olmasin istersiniz? Neden?

Bir oyunun ses/ses efekileri sizin igin ne derecede Gnembdir? Neden?
Bir oyunun ses/ses efekilennin nasi olmasini istersiniz? Neden?

Bir oyunun grafikien velveya ses efektieri oyunu oynayisint nasil etkiler?

Oynanig

Bir oyunun zorluk seviyesi o oyunu tercih etmenizi ve oynayiginiz: nasi etkiler?

Oynadiginiz oyunlardaki oyun kurallanni kisa sirede antayabiliyor musunuz ve bu durum oyunu oynamanizi nasi etkifiyor?

Bir oyunu surekli ve tekrar oynayabdmek adina nasil 6zellikler ararsiniz?

Oyunlarda sosyal medya baglantisi velveya goklu oyuncular ile birikte oynanmasi gibi rekabetei unsuriar sizin igin ne ifade ediyor?

Kontroller ve Arayiiz

Oynadiginiz oyuniardaki kontrofleri kisa sirede anlayabiliyor musunuz ve bu durum oyunu oynamanizi nasd etkifiyor?
Oynadigimz oyunlardaki arayiz elemanlar ve kontrolier genellikle beklentilerinize kargik veriyor mu?

Hangi tir oyun kontrolleriyle oyun oynamay: daha cok tercih ediyorsunuz? Neden?

Senaryo
Bir oyunun senaryosu sizin igin ne derecede onemlidir? Neden?
Senaryo agiriikl olarak ilerleyen oyunlan tercih eder misiniz? Neden? (Cevap evet is hangi tiir senaryolar da sorulabilir. )

Sekil 6.19: Ornek soru gruplari ve sorular.

Yukaridaki gosterilen sorular genel olarak belirtilmis ve ana basliklar altinda
toplanmis sorulardir. Thtiyag duyuldugu durumlarda bu sorulardan direkt olarak
yararlanilabilecegi gibi belirlenmis amaca gore uyarlanabilir ve farklilagtirarak bu

sorulardan tamamen farkli sorular da tiiretilebilir.

Modelin son asamasi agisindan video kaydi ¢ok onemli oldugundan bu asamada
video kaydi igin gerekli donanimin kontrol ve hazir edilmesi gerekir. Goriintli kaydi

icin gerekli durumlarda yardimer kisilerin hazir bulunmasi saglanmalidir.

Bu asamanin en 6nemli noktalarin biri yeter sayida katilimer bilgi kartinin ve arag
seti parcalarinin hazir hale getirilmesidir (Bkz. Sekil 6.2, Sekil 6.3, Sekil 6.4).
Katilimer bilgi kartinda katilan mobil oyunculara ait kisisel bilgilere yonelik sorular,
mobil oyun oynama tercihlerine ait temel sorular ve etik acidan aragtirmaya ait izin
bolimleri yer almaktadir. Modelde belirtilen temel arag seti pargalari disinda
arastirmay1 yapacak olan oyun ekibi veya firmasi tarafindan gerekli goriildigi
takdirde belirlenen amaci ve brief’i desteklemek adin ek parcalar hazirlanabilir.
Boyle bir durumda yeni pargalarin katilimciyr direkt olarak belirli bir fikre
yonlendirmemesine, ayrica model ile birlikte verilen parcalarda oldugu gibi temel
oyun tasarim bilesenlerinin basit sekilde soyutlanmasi ile olusturulmasina dikkat
edilmelidir. Yine ihtiya¢ duyulmas: halinde oyun diinyasini yansitan, belirli 6lgiide
soyut background gorselleri ile oyun diizleminin rahat kullanimi igin kilavuz
cizgilerden olusan sablon (grid sistemi) yapilarin kullanimi da faydali olabilir.

Bahsedilen tim bu temel malzemelerin diginda fiziksel prototiplemeye ve
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gorsellestirmeye yardimci olacak kalemler, boyalar, renkli kagitlar, yapistirici,
makas, pergel gibi malzemeler arag setinin yaninda temin edilmeli ve yeterli sayida
olacak sekilde kullanima hazir olmalidir. Goriildigii tizere belirlenen brief ve
arastirilmak istenen oyuncu deneyim ve iggériisiine gore arag setlerinin pargalari

degisiklik gosterebilir ancak modelin gerekliligi olarak her aragtirma siirecinin

basinda hazir tutulmasi gereken pargalar belirlenmistir (Sekil 6.20).

Sekil 6.20: Ornek arag seti.

Modelle birlikte gelen ara¢ seti parcalarindan tablet ve akilli telefon malzemeleri
gerceklerine uygun olarak hazirlanmistir ve katilimcilar ister hazirlayip Kkestikleri
parcalart maketler ilizerine, iste kagit iizerine ¢izdikleri galigmalar1 gergeve igine

yerlestirerek kullanabilirler (Sekil 6.21).
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Sekil 6.21: Maket ve ¢erceve kullanimina 6rnek.

Caligmaya katilacak olan mobil oyuncular model ile birlikte verilen geometrik
sekillerden direkt olarak faydalanip kullanabilirler veya bu sekillerin birlesimleri ve
kesisimlerinden olusacak farkli sekilleri de olusturabilirler. Calismanin yaratict ve
tretken kismim1 giliglendiren ve prototiplemeyi zenginlestiren en Onemli
kullanimlardan birisi ise katilimcilarin farkli malzemelerden istedigi formu

kendisinin olusturma serbestisine de sahip olmasidir (Sekil 6.22 ve Sekil 6.23).
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Sekil 6.22: Geometrik sekil kullanimina 6rnek.

Sekil 6.23: Serbest form olusturmaya 6rnek.

Calismaya katilacak olan katilimci roliindeki mobil oyun oynayan oyunculardan elde
edilecek deneyim ve i¢gorii bilgilerinin ortaya konmasit ve analiz edilmesiyle
belirlenecek tasarim ¢oziimii  Onerilerinin  dogru ve gecerli bir yapida
gerceklesebilmesi i¢in Oncelikle davet edilecek katilimcilarin deneyim diizeyine
dikkat edilmelidir. Olusturulan brief’e uygun, hedeflenen amaci ortaya ¢ikarabilecek

diizeyde deneyime sahip katilimcilarin davet edilmesi dogru olacaktir. Bunu
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saglayabilmek adina arastirmanin sebeplerini, amacini, katilimcilardan beklenenleri
ve istenen rolii agiklayan bir davetiye hazirlanabilir. Hazirlanan davetiyeler
elektronik ortamda veya basili olarak da hedeflenen mobil oyunculara ulastirilabilir.
Bununla birlikte motivasyonu arttirmak ic¢in katilimcilara verilmek tizere tesekkiir
niteliginde bir belge ile istege gore bir hediye de hazirlanarak aragtirma bittiginde

sunulabilir.

Uvygulama Asamast:

Hazirlik asamasimin ardindan katilimcilarla birlikte yiiriitiilecek fiziksel prototipleme
asamasina gegilecegi i¢in Oncelikle tim hazirliklarin yapildigindan emin olunmali,
son kez bir kontrol edilmeli ve varsa eksikler tamamlanmalidir. Uygulama
asamasinin ger¢eklestirecegi mekanin ve katilimcilarin kullanacagi masa ve sandalye
gibi temel unsurlarin yeterli 6l¢lide konforlu olmasina dikkat edilmelidir. Yiiriitiicli
rolde oyun ekibi iiyesi ve iiyelerine bagl olarak 1 ile 5 araligindaki sayida katilime1
ile calismanin yiiriitiillmesi uygun gozikmektedir. Grup ve bireysel test agsamasinda
da gorildigii tizere uygulama asamasinin katilimci roldeki mobil oyuncu ile
yiirlitiici roldeki oyun tasarimi ekibi iiyesinin birlikte tasarlama siirecindeki
iletisimleri yoluyla birebir denilebilecek bir ortamda gergeklesmesi kritiktir. Modelin
en 0onemli konularindan biri olan bu iletisim ortaminin istenen deneyim ve i¢gorii
bilgilerini ortaya ¢ikaracagi agik oldugundan miimkiin oldugunca saymnin az olmasi
bu iletisim ortamini kuvvetlendirecektir. Bunun disinda 6nceki testlerde ¢alismanin

bireysel yapildiginda daha verimli oldugu da goriilmiistiir.

Uygulama agamasi i¢in verilecek olan siirenin Onceki testlerde gorildiigi iizere
ortalama 60 dakika olmasi uygun goriilmiistiir. Bunun yaninda yapilacak ¢alismanin
kapsamina ve sorulacak olan soru sayisi ile goriigme detaylarina gore degisiklik

gosterebilir.

Uygulama asamasinin siirecinin goriintii kaydi altinda alinmasi ¢ok Onemli ve
gereklidir. Bu sebeple video ve fotograf kaydi cihazlar1 mutlaka kontrol edilmeli ve
gerekli durumlarda bu isler icin yardimci ekip tyelerinin hazir bulunmasi
saglanmalidir. Degerlendirme asamasi acisindan c¢ok kritik 6neme sahip video ve
fotograf kaydi kontrollerinin uygulama asamasi sirasinda siirekli yapilmasi gerekir.
Bununla birlikte video ve fotograf kayitlar1 agisindan katilimcilarin  kimlik

bilgilerinin gizliligine 6zen gosterilmelidir ve konuyla ilgili mutlaka gerekli
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bilgilendirme yapilarak konusun hassasiyetine dikkat ¢ekilmelidir. Ozellikle birebir
iletisime sonrasinda tekrar ihtiya¢ duyulabilecek durumlarda (testin tekrari, ayni
katilimcilar ile farkli testler yapilmasi vb.) katilimcilarin isim ve iletisim bilgileri

alinabilir.

Bu asamadaki yiiriitiicii roliindeki ekip iiyesinin elinde bilgisayar c¢iktis1 olarak
modele ait agiklamalar1 anlatarak yol gosteren kilavuz ile goriisme plani kapsaminda
belirlenmis sorularin bulunmasi gerekmektedir. Katilimcilara verilmek iizere

onceden hazirlanmis belge veya hediye gibi materyallerin de hazir tutulmasi gerekir.

Uygulama asamasimin baginda yiiriitiicii tarafindan ilk olarak katilimcilardan
katilimer bilgi kartlarini doldurmalart istenmeli ve hazirlanan brief yazili olarak
katilimcilara verilmelidir. Sonrasinda ise yine yiiriitiicii tarafinda hem brief hem de
yontemin isleyisi hakkinda agiklayici bir bilgilendirme yapilmalidir. Uygulama
asamasi baslamadan Once mutlaka anlasilmayan noktalar karsilikli diyalog ile
ortadan kaldirilmalidir. Bununla birlikte bilgilendirme sirasinda bu model ile elde
edilecek sonuclarin ne i¢in kullanilacagi ile kisisel haklarin korunmasi kapsamindaki

etik hususlarmm belirtilmesi onemlidir.

Uygulama asamasindaki en O6nemli hususlarin basinda katilimcilarin 6zgiir bir
sekilde fikirlerini ortaya koyabilmeleri, ara¢ seti parcalar1 ve gerekli diger
malzemeler ile serbest bir sekilde kendi fikirlerinin basit fiziksel prototipleme
teknikleri ile gorsellestirebilmeleridir. Bu konuda yiiriitiiciiniin kesinlikle direkt
miidahalede bulunmamasi 6nemlidir. Buna karsin yiiriitiicii gerekli durumlarda
katilimcinin fikrine engel olmadan sadece sinirli diizeyde yardimda bulunmas: yeterli

olacaktir.

Modelin basarili bir sekilde kullanilmasi ic¢in diger kritik nokta ise yliriitiicliniin
mutlaka goriisme planina uymasi ve katilimcilar kendi fikirleri tizerinde galisirken
gerekli sorular1 sormasidir. Gorlisme plani dahilindeki sorular sorulurken karsilikli
diyalog i¢inde birlikte tasarlama ve iiretken tasarim arastirmasi yaklagimlaria uygun
olarak fikrin fiziksel prototipleme araciligiyla gelistirilmeye devam edilmesi oldukca
onemlidir. Boyle bir ¢aligma ortaminda zaten yiiriitiiciiniin gorligme planinda yer
almayan ek sorular1 sormak istemesi de dogal bir sonu¢ olacaktir. Bu calisma

stirecinde gerekli durumlarda yiriitiictiniin Katilimcilar1 arag¢ seti parcalar1 ile
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yardimda bulunmak adina ek pargalarin kullanilmasi konusunda tesvik etmesi faydali

olacaktir (Sekil 6.24).

Sekil 6.24: Uygulama asamasi.

Yiriitiiciiniin ortaya cikacak fikrin gorsel sonucu ile ilgili olarak kendi brief’leri
acisindan eger varsa onemli noktalar1 belirtmesi, asamanin sonunda bu noktalarin
tamamlanmasim1  ve gorsellestirilmesini  istemesi gerekir. Boyle bir karar
verilmemigse katilimcilardan gelistirdikleri mobil oyun fikrinin baslangi¢ halinin
goriintiisii ile puan kazanma/kaybetme veya oyunu kazanma/kaybetme hallerinin
goriintiistinii  gostermelerinin faydali olacagi hatirlatilmalidir. Bunun en 6nemli
sebebi oyunun oynanma sanst olmadigina gore katilimci roldeki mobil oyunculara
fikirlerinin nasil bir sonug¢ ortaya ¢ikarabilecegini kisa bir yol ile gostermelerinin
miimkiin oldugunu anlatabilmektir. Belirtilen bu goriintiilerin fotograflanmasi ve

gerekli notlarin alinmas1 unutulmamalidir.

Degerlendirme Asamast:

Uygulama asamasinin ardindan arastirma siirecinin sonuglarinin incelenecegi ve
yorumlanacagi degerlendirme asamasina gecilmesi gerekir. Uygulama agamasinda
yiiriitiicii roldeki ekip iiyesi isterse tek basina, isterse diger ekip iiyelerinin katilimi
ile beraber degerlendirme asamasimna devam edebilir. Bu karar tamamen oyun
firmasina veya arastirmayi yiiriitiiciiden bagimsiz arastirmaciya aittir. Belirlenen yol

haritas1 kapsaminda degerlendirme asamasini yiiriitiicliniin katilmadig1 baska bir ekip
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veya kisi de gerceklestirebilir. Boyle bir durumda yiiriitiiciiniin kendi notlar ile

goriintli kayitlarini eksiksiz bir sekilde iletmesi ¢ok dnemlidir.

Uygulama asamas1 sonucunda elde edilen verilerden 6ncelikle katilimcilarin istenen
konudaki deneyimlerine bagh i¢gériilerinin anlasilmasi gerekir. Bu sebeple gerek
duyuldugu takdirde (6zellikle farkli ekip iiyeleri bu agsamaya dahil oldularsa) video
kaydi bastan izlenmeli ve ilgili yerlerde durdurularak oyun tasarimcisi kendi
yorumlarini yapmali ve notlarimi almalidir. Bu noktadan anlasildig iizere eger
mevcut verilerden bir oyun gelistirmek istenip tasarim siirecine gegilecekse
degerlendirme asamasina oyunu gelistirecek oyun tasarimcilarin katilmast 6nemlidir.
Almacak muhtemel notlarda videodaki zaman araligmin ve ilgili tasarim detay1
bilgisinin yer almasi, video kaydinin gézden gegirilmesi sonucunda 6zet bir dokiiman
ortaya konmasi icin faydali olacaktir. Bu dokiiman &zellikle degerlendirme
asamasinda elde edilen bilgilerin gerekli goriilen durumlarda diger ekip tiyeleriyle
paylasiminda kolaylik saglayacaktir. Giiniimiiz teknolojisi ve oyun tasariminin da bu
teknolojinin 1ileri noktalarindan biri oldugu g6z Oniine alindiginda ekip {iyeleri
tarafindan not alma ve paylasma islemleri icin tercihlerine bagli olarak farkli

yazilimlar ve araclar kullanilabilir.

Degerlendirme asamasinda katilimcilarin i¢goriisii kendi ifadelerinin Gtesinde ele
alinmalidir ve bir sebep-sonug iliskisi seklinde yorumlanmalidir. Bu konuya bir
ornek vermek gerekirse; katilimcilarin ellerindeki yazili brief tizerine agirlikli olarak
cicek, elma, aga¢ gibi organik formlar1 kullandigi, yapilan goriismelerde bu
elemanlarin oyun igin etkilesimde bulunulmasi muhtemel Ggelere daha uygun
oldugunu belirtmeleri anlasildigindan, bir oyuncu deneyimi ve i¢goriisii bilgisi olarak
ele alinip oyuncularin elma, ¢igek gibi 6rnek olarak verdigi formlarin kullanilmasi
istedigi bilgisi siirli ve yiizeysel bir degerlendirme sonucudur. Bu degerlendirmenin
dogrusu ise “bu tip oyunlarda ger¢ek diinya referans verecek somut ve gercekgi
nesnelerin ana oge olarak ele alimmast gerekli ve dnemlidir” bilgisi seklinde
yorumlanmasi olmalidir. Bagka bir 6rnek vermek gerekirse; oyuncularin oyunlarda
begenerek ve kendi istekleri ile satin aldiklar esya, kiyafet, malzeme, materyal gibi
unsularin belirli siire sonra ise yaramamasi ve degersizlesmesi konusunda sikayetei
olmalari, bir oyuncu i¢goriisii olarak “bu tip oyunlarda kisisellestirme oyuncu
begenisi ve oyun grafikleri agisindan onemlidir, ayrica oyunda elde edilen

materyallerin oyun iginde devamlilik saglayacak sekilde degerlendirilmesi gerekir”
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seklinde ele alinmasi dogru olacaktir. Bu sekilde dogru analizler yardimiyla oyun
tasarimcilar1 ellerindeki bilgilere gore oyun fikri ¢oziimleri iiretirken kendisini
sadece bir katilimci ifadesine cevap verme sinirlamasindan ¢ikararak daha kapsayici

bir tasarim fikri ¢6zlimii yorumu yapabilmesinin yolunu agacaktir.

Yukarida belirtilen katilimci roldeki mobil oyuncularin deneyimlerine baglh
icgoriileri belirlendikten sonra potansiyel mobil oyun tasarimi fikri ¢éziimlerinin
gelistirilmesine devam edilebilir. Elde edilen her bir i¢gorii i¢in birden fazla sayida
oyun fikri ¢oziimi bashgmnin olusturulmasi miimkiindiir. Bir mobil oyun fikri
¢OzUiimi tretimi i¢in kullanilacak bu basliklarin spesifik bir sonuca gétiirmekten ¢ok
yaraticiligi gelistiren rolde olmasi 6nemlidir. Bu konuda yukarida 6rnek olarak
belirtilen iggoriilere gore farkli basliklarda bir mobil oyun fikri {iretimi igin
calismaya devam edildigi varsayildiginda asagidaki gibi farkli oyun fikri iiretimi

¢Ozlim basliklar1 belirlenebilir:
¢ Opyun ici 6gelerin soyuttan somuta gecirilerek gercekeiligin arttirilmasi

e Ogzelliklerin ~ ve  grafiklerin  kisisellestirilmesi/oyun  deneyiminin

kisisellestirilmesi

e Oyun iginde elde edilen esyalarin devamliligi agisindan oyunun ilerleyen

safhalarinda kullanimi

Yukarida belirtilen basliklar belirli ve agik bir ¢oziimden ¢ok yaratici siirece destek

olacak sekilde olusturulmaya c¢alisildiginda ortaya ¢ikacaktir.

Modelin bundan sonraki ilerleyisi tamamen oyun tasarimi ekibi veya firmasinin
istegine gore devam edecektir. Tezin bu boliimiinde daha 6nce bahsedildigi gibi
(Bkz. Sekil 6.18) oyun tasarimini gergeklestirilmesi, elde edilen basliklara ¢oziim
bulunmasi opsiyonel olarak degerlendirilmisti. Bu sebeple bundan sonraki boliimde
her ne kadar bu asama da test edilmis olsa da modelin ana amacinin mobil oyuncu
kitlesinden elde edilecek i¢gorii bilgilerinin ortaya konmasi ve tartigilmasi olmasi
sebebiyle ¢ozlim ve tasarim kismi1 modelin final halinden ¢ikarilmistir. Bunun diger
onemli bir sebebi de oyun tasarimi ekip veya firmalarinin belki de bu modeli farkli
katilimer gruplart ile yineleyerek daha fazla veri topladiktan sonra karar verme
siirecine ge¢mek isteyecekleri de olabilir. Bunun disinda bu modelin tasarim

siirecinin erken asamalarinda kullanilacak bir aragtirmasi olmasi ve fikir gelistirmeye
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yardimci olmasi sebebiyle tasarim ve ¢0zlimiin ana amag¢ olmaktan ¢ikip modeli

kullananlarca karar verilebilecek bir durum oldugu goriilmiistiir.

Degerlendirme asamasinin sonunda mobil oyun fikri ¢dziimlerinin {retilmesine
gecilecekse basgka ekip iiyelerinin dahil olup olmayacagina goére hareket edilmelidir.
Farkli tasarimcilar silirece dahil olacak veya devam edecekse ilk olarak
degerlendirme sonuclar1 ve elde edilen basliklar ilgili ekip iiyelerine aktarilmali,
gerekli bilgiler 6zenle ve yazili olarak paylasilmalidir. Bu durumun kararini oyun
firmas1 verecektir ve degerlendirme asamasinda gerekli goriildiigii durumlarda farkli

ekip tyeleri rol alabilecektir.

Yapilan degerlendirmeler sonucunda ¢ok sayida oyun fikri diretimlerine yonelik
baslik ortaya c¢ikarilabilir. Bu basliklar icinden hangilerine ¢6ziim aranacagina karar
verilmesi gerekir. Karar vermeyi kolaylastirmak adina oyun fikri ¢6ziimiine yonelik
basliklarin oyun tasarimi ana basliklariyla eslestirilerek kategorize edilmesi ve belirli
bir hiyerarsi ile 6nem veya Oncelik sirasina gore listelenmesi yararli olacaktir. Bu
noktada oyun tasarimi ekibi tamamen serbest bir degerlendirme yontemi de
izleyebilir. Ornek olarak elde ettikleri basliklar icin ummadiklar1 ve bir tasarmm
¢Ozlimii firsat1 olarak gordiikleri bir baslig1 da direkt olarak secebilirler veya birden

fazla baslig1 birlestirerek de degerlendirebilirler.

Secgilen bagliklar {izerinden oyun tasarimcilari kendi tekniklerine gore c¢oziim
iretmeye baglayabilirler. Fazla sayida mobil oyun fikri ¢ozliimiine yonelik ¢aligiimast
muhtemel oldugundan, tasarimcilar kendi tasarim fikirlerini gelistirip bunlar
katilimer iggoriileriyle eslesecek sekilde hizli tiretimle de calisabilirler Bu siire¢ ayni
zamanda hizl1 prototipleme teknikleriyle de desteklenerek hizlandirilabilir. Buna
bagl olarak ¢oziim tiretiminde rol alan ekip tiyeleri fikir liretiminde kullanilan her
tiirlii arac1 kullanabilirler veya sadece konsept ve taslak temelinde eskiz ¢aligmalar1
da gergeklestirebilirler. Uretilen tiim ¢oziim fikirleri degerlendirme asamasinin
sonucu olarak belirli bir dokiimanda veya ortamda toplanmali, toplanan tim ¢dziim
onerileri birlikte ele alinarak gerektiginde sunuma hazir hale getirilmelidir. Bunun
devam bitmis bir mobil oyuna dogru gidecek siirecin baslamasina sebep olacaktir.
Oyun firmasini kararina gore gergeklesecek bu durumda konan ve bir araya toplanan
tim ¢oziimler gerekli goriildiigli durumlarda yonteme katilmayan ilgili diger ekip
tiyeleri ile paylasilmali, daha ileri bir tartisma ve fikir gelistirme ortami

olusturularak mobil oyun tasarimina devam edilmelidir. Bu nokta modelin
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degerlendirme asamasinda bulunan ekip iiyelerince 6nemli oldugu diisiiniilen oyun

tasarimi fikri ¢éziimleri Oncelikli olarak segilebilir ve tartisilabilir.

Mobil oyun fikri {iiretimi i¢in oyuncu deneyimi ve i¢gOriisi modeli olarak
tanimlanabilecek ve adlandirilabilecek bu modelin yukarida belirtilen tiim
asamalarinin detaylarm1 kapsayacak sekilde bir kilavuz hazirlanmistir. Modelin
basindan sonuna kadar nasil kullanilmasi gerektigini anlatan bu kilavuza sonraki
boliimlerde yer verilmistir. Hazirlanan bu kilavuz ile modeli kullanmak isteyen
herhangi bir arastirmacinin  kilavuzu okuyarak modelden faydalanmasi
amaglanmistir. Bununla birlikte siireci dinamik ve hizli bir sekilde takip etmek adina
modelin asamalarini igeren bir kontrol listesi de hazirlanmistir. Yiritiiciilerin
modelin 6zetini iceren bu kontrol listesinde yer alan adimlari takip ederek ve yapilan
islemleri isaretleyerek siireci yiiriitmeleri kolaylagacaktir. Kontrol listesi igindeki
asamalara kisa agiklamalar eklenmig, modelin en son haline getirilmesinden sonra
kontrol listesindeki bu asamalarla ilgili detayli bilgi alabilmek i¢in kilavuzun

icindeki ilgili boliimlerin numaralar1 da eklenmistir (Sekil 6.25).
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MODEL OZETIVE KONTROL LISTESI

["] AMACI BELIRLE (bu adim oyun firmasi tarafindan berlirlenen yetkili kigi veya kisilerce gergeklestirilir)

[] BRIEF| HAZIRLA (bu adim oyun firmas: tarafindan berfirlenen yetkili kisi veya kigiterce gergeklestirilir)

:] YOROTOCO/LERI BELIRLE (Oyun firmasi tarafindan belidenecek ydriituct/ler aksi belirtilmedikge bundan sonraki adimlan gergeklestiricy
| GORUSME PLANINI VE SORULARI HAZIRLA

| ARAG SETINI HAZIRLA

(Kilavuz ile birfikte gelen pargalar dginda gerekli oldudu durumlarda ek pargalar hazilanmalidir)

__| KATILIMCILARI BULVE DAVETET

HAZIRLIK

__| TESEKKOR BELGES|VE/VEYA HEDIYESI HAZIRLA
] KATILIMCI BILGI KARTLARININ DOLDURULMASINI SAGLA

| KATILIMCILARA BRIEF'| ACIKLA VE BILGILENDIR

(Brief slre, arag seti, olusturulmast gereken baglangig’kazanmalkaybetme gorantulend gibi tim bilgiler agklanmalidir)

| UYGULAMAYI YUROTMEYE BASLA VE KAYIT ALTINA AL

(Varsa yardimai roldeki ekip Uyesi gdriintl kayd) konusundan uyanimahdir)

| GOROSME PLANINA GORE SORULARI SOR

(Tum katilimcilara ek somlar dahil tom sorulann soruldudu kontmol edilmelidiry

__| SURE BITTIGINDE UYGULAMAY] SONLANDIR

(Katikmar bilgi kartlary, gdrlntl kayrtlan ve katilima caligmalan bir araya getirilmelidir)

"] UYGULAMA KAYITLARINI VE DOKUMANLARINI DEGERLENDIRME ASAMASI OYELERI ILE PAYLAS

(YurUtOcwier devam edecekse bu agama atlanmahdir,)

|| DEGERLENDIRME ICIN GEREKIRSE VIDEO"YU IZLEYEREK NOTLAR AL

=T
=
=T,
ad
puen
O
=
=

| KATILIMCI OYUNCULARIN ICGOROLERINI BELIRLE VE LISTELE

| ICGOROLERE GORE UYGUN OYUN TASARIMI FIKRI COZOM BASLIKLARINI BELIRLE
__| TASARIM COZOMO ORETILECEK BASLIKLARI BELIRLE

__| TASARIM COZOMO ORETECEK EKIP UYELERI ILE PAYLAS

(YorUtocw/ler devam edecekse bu agama atlanmahdir,)

] HIZUIVE UYGUN BIR YOL/ARAC ILE OYUN TASARIMI FIKRI COZOMLERI GELISTIR

DEGERLENDIRME

v | COZOMLERIEKIP UYELERI ILE PAYLAS VETARTIS

Liitfen her agamanin gergeklestiginde emin olunuz ve gergeklesen adimlarin yanindaki kutulan kontrol amacl isaretieyiniz.

Sekil 6.25: Modelin kontrol listesi.

Modelin 6zet ve kontrol listesinde de goriildiigii lizere hazirlik, uygulama ve
degerlendirme olarak ii¢ ana asamadan olusan mobil oyuncu deneyimi ve iggoriisii
modelinin son haline ait yapilmasi gerekenlerin 6zet anlatimi asagida yer alan Sekil
6.25’te gosterilmistir. Asagidaki Sekil 6.26’da farkli renkle gosterilen degerlendirme
asamasinin son adimlart bu bdliimde bahsedildigi iizere istege bagli olup test

edilmesine ragmen sonradan modelden ¢ikarilmistir.
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HAZIRLIK

Amacin belirlenmesi

Brief'in hazirlanmasi

Yuraticinan ve yardime kisilerin belilenmesi

Gorusme planinin ve gerekli sorularin hazirlanmasi
Arac setinin hazirlanmasi

Uygun katihmci profilinin belirlenmesi (1-5 kisilik gruplar)
Kayit icim gerekli donanimlarin kontrol edilmesi

4

UYGULAMA

Katiimci kartlarinin doldurulmasi

Bilgilendirme

Briefiin agciklanmasi

Uygulama agamasinin baglatiimasi, yuritilmesi ve yaklasik 1 saat icinde sonlandiriimasi
Gorusme planinda onceden belirlenen ve gerekirse ek sorularin sorulmasi

Goruntu kaydi altina alinmast
DEGERLENDIRME
Kayit ve dokimanlanin ilgili kigilerle paylasiimasi

Gerekli oldugu durumda gériintii kayitiannin izlenerek notlar alinmasi
Oyuncu deneyimine dayall icgorulerin belirlenmesi

Icgoru bilgilerine gére oyun tasanmi fikri ¢ézim bashiklannin belirlenmesi
Oyun tasanm ¢ozumu dretilecek baghklannin secilmesi

Tasanm ¢oziimi Gretecek ilgill kisilerle paylagiimasi

Hizli ve uygun bir aracla secilen basghklara tasarim cozama gelistiriimesi
Cozumierin ekip tyeleri ile paylasiimasi ve fartistimasi

Sekil 6.26: Final modelin asamalari.

Modelin son hali belirlendikten sonra arastirmacini dahil olmadigi bagimsiz bir
yiiriitiici ve modeli kullanmas1 muhtemel bir mobil oyun tasarimi firmasi tarafindan
test edilmesi asamasina gegilmistir. Bu testin sonuclar1 bir sonraki bodliimde

aciklanmistir.
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6.2.1 Mobil oyun firmasi calismasi

Grup ve bireysel testlerin sonucundan modelin gergek kullanicisi olmasi beklenen bir
mobil oyun firmasi tarafindan, ayrica oyun firmasi ekibi i¢inde yer alan bagimsiz bir

yiiriitiicti tarafindan uygulanmasina gecilmistir.

Modelin son test asamasi i¢in “Nar Club” isimli mobil oyun firmasi tarafindan
denenmesine yonelik bir goriisme gergeklestirilmistir. Firma ile yapilan goriismede
modelin fikir gelistirme agisindan faydali olabilecegi ancak proje siirecini uzatacagi
igin sicak bakilmayabilecegi belirtilmistir. Bunun 6nemli sebeplerinden birinin mobil
oyun firmalarinin genellikle hazir, oturmus yap1 ve mekanikleri kullanmasi ile 6n
tasarim sathalarin1 ¢ok hizli ge¢meleri oldugu belirtilmistir (kisisel goriisme, 29

Kasim 2017).

Uretim odakl1 olarak calisan mobil oyun firmalari kisa siirede kendi iclerinde ilk
prototiplerini hazirlaylp oyunculara sunmaktadir ve bu prototiplerden veri

toplamanin daha kolay oldugu diistiniilmektedir.

Bunun disinda uygun ve dogru katilimeiy: yeterli sayida bulmanin zor olabilecegi,
ayrica elde edilen verilerin analiz sonuglarina gére oyun mekanigi iiretmenin de

kolay olmayabilecegi belirtilmistir.

Firmanin proje isleyis asamalar1 ve bu asamalarda gorev alan birimler asagidaki
gibidir:
e Fikir olusumu, arastirma, ihtiyaglar1 belirleme siireci; Project Manager,
Game Designer, UI/UX Designer, Marketing Department
e Akis semasi olusturmak, interaktif hale getirmek; Project Manager, Ul/UX
Designer, Game Designer
e Sifirdan oyun tasarimi  ya da kaynak kod {izerinden yapilan
gelistirmeler; Project Manager, Development
e Oyun gorsel tasarim siireci (Hikayelestirme, oyun i¢i gorsel tasarimlar,
UI/UX tasarimi siireci) ; Project Manager, UI/UX Designer, Character
Designer, Game Designer
e Monetization modelini olusturmak; Project Manager, UX Designer,

Marketting
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e Oynanilabilirligi eglenceli kilmak adina oyunun Kkisiligine uygun c¢esitli
Ozelliklerde seviye tasarimlari; Project Manager, Level Designer, Game
Designer

e Yaym Oncesi prototipleme ve test siireci: Project Manager, Game Designer,
UI/UX Designer, Level Designer, Development, Marketing Department

e Bugfix: UI/UX Designer, Game Designer, Development

e Markete yayinlama siireci: Project Manager, Development, Marketing
Department

e lterative development: Project Manager, Development, UX

Firmanin proje gelistirme siirecinin neredeyse tamaminda UX ekibinin rol aldig
goriilmektedir. Modelin odaklandigi oyuncu deneyimi ve ic¢goriisii noktalari
sebebiyle UX ekibi {iiyelerinin modelin yiiriitiiciiligiinii yapmasi avantajli bir

durumdur.

Firma ile yapilan gériisme sonucunda tiim asamalar firmanin UNUX ekibinden Ozgii

Nur Demirer tarafindan yiiriitiilmesi uygun goriilmiistiir.

Tiim asamalar firmanin UNUX ekibinden Ozgii Nur Demirer tarafindan

yiirtitilmustiir.

Kilavuz oOnceden ylriitiici tarafindan okunmus ve incelenmistir. Modelin
kullanilmasindan 6nce modelin asamalar1 ve yapilacaklar ile ilgili yiiriitiicii ile

karsilikli olarak fikir alig-verisinde bulunulmustur.

Yiriitiicii kilavuza uygun olarak asamalar ilerletmeye g¢alismis ayrica kilavuzda

verilen 6zet ve kontrol listesini de kullanmistir.

Hazirlik asamasi:

Yiriitiicii amag olarak “klasik bir Tetris oyunu mantiginda farkli bir iretim nasil
olur?” sorusunu belirlemistir. Bu amaca uygun olacak sekilde gelistirdigi brief icin
Ozellik ve aksiyon ifadelerinden yararlanmistir. Bunun sonuncunda “Oyun hareket
ettirme mantigina gore tasarlanacaktir ve bu mantik ¢ergevesinde oyunun temel
ogelerini renk ve sekillerin olusturdugu bir mobil oyun fikri gelistiriniz” seklinde bir

brief hazirlamistir.
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Kisisel iletisim yoluyla toplam 3 mobil oyuncunun katilimecr olarak uygulama

asamasina katilmasina yonelik goriismeler yapilmistir ve belirlenen giin ve saatte

oyun firmasinda olmalar1 saglanmstir.

Yiiriitiicii tarafindan arag setine ek pargalar eklenmesine gerek duyulmamaistir.

Yiiriitiicii tarafindan uygulama asamasinda sorulmak iizere asagidaki sorular bu

asamada hazirlanmistir (Sekil 6.27);

Oyun kontrollerinin nasil olmasini tercih ediyorsunuz? Renk, sekil, konum
acisindan size dogru gelen yonlendirmeler nelerdir?

Sizin i¢in kazanma ve kaybetmeyi animsatan renkler nelerdir? Satin alma
islemleriniz i¢in hangi rengin daha ydnlendirici oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Ne tiir senaryolar ilginizi ¢ekiyor? Ornegin bir balon patlatma oyunu igin
minimal tasarimda hikayesiz bir oyun mu tercih edersiniz ya da aile, anti-
karakter, dram, duygusallik gibi durumlarin oldugu oyunlar mi1 tercihiniz
olur?

Bu tiir oyunlar1 sever misiniz? (Evet ise neden ve hangi oyunlar, hayir ise
neden?)

Mobil oyunlart hangi zaman diliminde oynuyorsunuz? (Ev, is, yol, toplu

tasima vb.)
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Sekil 6.27: Yiiriitiiciiniin hazirlik asamasi ¢alismasi ve notlari.

Uygulama agamasi:

Yiiriitiici oncelikle katilimcilardan bilgi kartlarini doldurmalarini istemistir (Sekil

6.28) (diger katilimct bilgi kartlar1t EK B’de gosterilmistir).
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KATILIMCI BILGI KARTI

Kigisel Bilgiler

Ad/Soyad
Yag: L3S

Egitim DazeyiBagier: ¥ roewe DLV

Mesiek/Caligma Alani; Grallle T migert o)

E-masl

Uygulama agamasinda video kayd yapilimasina &in veriyor musunuz?
(Goruntuleriniz hig ber platforma paylagdimayacaktir, sadece aragtirma amachdir)
Evet K ) Haywr( )

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Telefon veiveya tablet Gzerinden mobil oyun oynuyor musunuz?
Evet () Hayir ( )

Yukandaki soruya covabiniz evet ise litfen agadidaki sorulara devam ediniz.

Haftada ne sakikkia mobil oyun oynuyorsunuz?
1.2g0n( ) 34gon{ ) SEgin{ ) Hergin (O

Glnde ne strede mobil oyun oynuyorsunuz?
1saatam(l<) 1-3saat( ) 48saat( ) 7sastve Usti( )

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu clarak goryorsunuz?
Acemi( ) Orta Duzey/()ﬁ Usta( )
Ne tir mobd oyunlar cynamays terch edersiniz? Isim vererek orneklendirebilic misiniz?

@'\\ol Ao :') Eu\\
S\'\ M&)OW N ';"'

Sekil 6.28: Katilime bilgi karti.

Sonrasina gerekli tiim bilgilendirmeleri yapmustir (brief, siire, malzemeler, sorular
vb.). Yiriitiicii uygulama asamasini baslatmis ve kilavuzda belirtilene uygun olarak
yaklasik 60 dk sonra sonlandirmistir. Onceden belirlemis oldugu tiim sorular1 bu siire
icinde sormus, ayrica ek bazi sorular da sormustur. Katilimecilara gerekli gordigii
durumlarda yardimci olamaya ¢alismistir. Sadece brief’in agiklanmasi ve katilimeilar
tarafindan anlasilmasi noktasinda bir problem yasanmistir. Bu asama degerlendirme
asamasinda tekrar izlenmek tizere video kaydi ile kayit altina alinmistir (Sekil 6.29,

Sekil 6.30, Sekil 6.31, Sekil 6.32, Sekil 6.33 ve Sekil 6.34).
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Sekil 6.29: Uygulama asamasi baglangici.

Sekil 6.30: Katilimci kart1 doldurma.
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Arag seti

Kilavuz, kontrol listesi, é
yuritiici sorulan ve notlari

- %

o

Sekil 6.32: Uygulama asamasi fikir tiretimi.
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Yiiriitiicii 6nceden hazirladig1 sorular disinda bu asamada asagidaki ek sorular1 da

sormustur;
e Bunlardan farkli ne tiir oyunlar oynuyorsunuz?
e Yatay mi1 dikey mi oynanan oyunlar1 daha ¢ok tercih edersiniz?

e (rafik olarak minimal oyunlar1 mi1 yoksa daha zengin grafiklere sahip

oyunlart m1 tercih ediyorsunuz?

e Siireklilik agisindan sonsuz level mi yoksa daha diiz mantikta ilerleyen

oyunlar m1? (Sonu olan m1 yoksa sonsuz oyun mu?)
e Oyunun sesi acik m1 yoksa kapali m1 oynarsiniz?

Uygulama asamasi sonucunda katilimcilar asagidaki fikirleri {iretmiglerdir (Sekil:
6.35);

i AY

Sekil 6.35: Uygulama asamasi sonucunda katilimcilarin fikirlerini gorsellestirmeleri.

Yiriitiicii oncelikle video kayitlarimi tekrar izleyerek oyuncu deneyimine dayali

iggoriileri saptamak igin notlar almistir (Sekil 6.35).
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Sekil 6.36: Yiiriitiiclinlin video kaydin1 izlemesi ve notlar almasi.

Degerlendirme asamast:

Yiriitiicii video kayitlarint tekrar izledikten sonra asagidaki iggorii bilgilerine

ulagmistir (Sekil 6.37):

Mobil oyunlarda gercekei degil de daha soyut grafikler oyunlar igin daha gok
tercih ediliyor.

Oyuncunun asamayacagl bir zorluk seviyesinde oyun i¢i 6deme yaparak

asmay1 tercih etmiyor.

Oyuncular gercek arkadas ile rekabet ortaminda olmayi tercih ediyor,

challenge 6zelligi cezbedici.

Oyun i¢inde para harcanacak 6gelerin oyuncunun goziinde bir degere sahip

olmas1 gerektigi.
Oyuncular bos vakitleri disinda oyuna ekstra vakit harcamiyor.

Oyuncular genellikle oyunlara arkadaslarindan goriip baslayabiliyor.
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e Oyuncular mobil oyunlarda ses faktoriinii fazla 6nemsemiyor.

e Oyuncular text bazli olan tutorial’lart zaman kaybi1 olarak goriip dikkate

almiyor. Grafik anlatim ve animasyon tutorial tipinde tercih ediliyor.

Sekil 6.37: Yiiriitiicliniin topladig1 i¢gorii bilgileri ve notlari.

Yiiriitiicli, oyuncu ig¢goriilerini belirledikten sonra asagidaki oyun tasarimi fikri

¢oziim bagliklarini belirlemistir (Sekil 6.38);
e QGergekei grafiklere sahip basit kontrollii oyunlarin soyutlastirilmasi

e (Odeme sistemi bulunan bir oyunda, belirli bir zorluk sisteminde dahi

oyuncunun para harcamadan oyuna devam edebilmesi
e Bu tip oyunlarda multiplayer 6zelliginin gelistirilmesi, gergekei rekabet
e Oyuncularin 6deme yapmak isteyecegi oyun i¢i elemanlarin gelistirilmesi
e Oyuncularin oyunu oynamasini gerektirecek sartlarin olusturulmasi

e Yeni ¢ikan oyunlar i¢in, oyuncularin haberdar edilmesi i¢in yeni bir yontemin

gelistirilmesi

e Sesin oyun icindeki etkisinin arttirilmasi, oyunun oynanmasi adina etken bir

faktor haline getirilmesi
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e Oyunlarda 6gretici roldeki tutorial’larin efektif bir yol ile gelistirilmesi

Sekil 6.38: Degerlendirme asamasinda yiiriitiiciiniin i¢goriileri ve tasarim fikri
¢Ozlim basliklarini belirlemesi.

Yiiriitiicii oyuncu oyun tasarimi fikri ¢oziim bagliklarindan asagidakileri segmistir ve

tasarim fikri ¢6zlimiine baglamistir (Sekil 6.39);
e Bu tip oyunlarda multiplayer 6zelliginin gelistirilmesi, gergekei rekabet

e Sesin oyun icindeki etkisinin arttirilmasi, oyunun oynanmasi adina etken bir

faktor haline getirilmesi
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Sekil 6.39: Degerlendirme agamasinda yiiriitiicliniin oyun tasarimi fikri ¢6ziimii
gelistirmesi.

Yiriitiicti asagidaki tasarim fikri ¢oziimiinii gelistirmistir (Sekil 6.40);
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Sekil 6.40: Degerlendirme agamasinda yiiriitiiciiniin oyun tasarimi fikri ¢oziimii.

Yiriitiici.  kilavuzda yer alan 06zet ve kontrol listesini tiim siire¢ boyunca

kullanmistir(Sekil: 6.41

HAZIRLIK

UYGULAMA

DEGERLENDIRME

).

MODEL OZETI VE KONTROL LISTESI

JNMLII\M( o b 1
() wmerazm A o
MWK‘IU((IMII!IIIMI I S o
!/lwwwmmvtsomm»wm
M‘MA(\(WCWRLA
Bons e Lrih e pedes [tk s et

m»umum IWAR BULVE DAVET €1

o L] TRSERKAR BELGESIVEAVE YA MEDIVESE HAZIKLA

W FATILIMC ARININ DO Iy

([l FATIIMCILARA BRICF AGIHLAVE B GH EHOMR .
dl UGULAMAT YURLITHAE /£ BASLAVE KATIT ALTINA AL :
I GOROGME PLANINA mm SORLATY §n

I»i/j SOME BITTIGINDE UYGUUAMATI SONUANDI

[ ] UYGULAMA EAATLARINIVE DOXOMANL

4] DEGEHLENDIRME IGIN GEREKIRSE VIDLO YU 201 (EREK NOTLAR AL

5] KATILIAC) OYUNCULARIN ICGORULERING BELIRLE VE LISTELE

»Jv,wmn FRE GORE UYGUN OYUN TASARIMITIGR (0200 BAGLIKLARINI BELIRLE
\j TASARIM GOZUMO URETILECEX BASUIKLAR BELIRLE

[ ) TASARINA COZUMO ORETECEK (X0 UYELERIILE PAYLAG

} */}m/uvl UGUN BIR YOL/ARAG ILE CFYUN TASASIAL F R COZUMUER GELIG TR

[} GOZUMLLI EXIF UYELER ILE PAYLAS VE TARTT)

£PRTLAS

Sekil 6.41: Yiriitiicii tarafindan kullanilan model 6zeti ve kontrol listesi.
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Goriisme ve Sorular:

Yirtitiicti ile modeli kullandiktan sonra yiiz yiize bir gorligme gergeklestirilmistir.

Goriisme ses kaydi ile kayit altina alinmistir. Gorlisme sirasinda asagida yazili olan

onceden hazirlanmis toplam 6 soru 6ncelikli olarak sorulmustur;

Birlikte tasarlamaya dayali olarak hazirlanan bu modeli kullandiktan sonra

yontemle ilgili genel yorumlariniz nelerdir?

Hazirlanan kilavuzu yeterli buldunuz mu? Anlamakta zorlandiginiz kisimlar

oldu mu?

Modelin 6nerdigi temel arag seti elemanlarini yeterli buldunuz mu? Yardimeci

olabilecek baska elemanlar konusunda onerileriniz var mi?

Hazirlik, uygulama ve degerlendirme olarak 3 asamadan olusan modelin
yiirtitmekte zorlandiginiz bir asamasi oldu mu? Sorunlu gérdiigliniiz noktalar

varsa nelerdir ve ¢oziimii i¢in Onerileriniz var m1?

Modeli kullanmaya baglamadan 6nce belirlediginiz ve istediniz sonuglara tiim

asamalar1 tamamladiktan sonra ulasti§inizi diisiiniiyor musunuz?

Bir mobil oyun firmasi ekip {lyesi olarak yontemin faydali oldugunu
diistinliyor musun? Tekrar kullanmay1 diislinlir miislinliz ve diger oyun

ekiplerine de tavsiye eder misiniz?

Gorisme Sonuclari:

Yiiriitiicii ile gerceklestirilen goriismede alinan cevaplara gore asagidaki sonucglara

ulagilmistir;
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Model mobil oyun gelistirme siireci acisindan zaman yoniinden sorun
yaratabilir, mobil oyun gelistirme siireci olduk¢a hizli bir yapida ve on\erken

tasarim sathasina boyle bir zaman ayrilmryor.

Tiirkiye’deki mobil oyun firmalarinin hedef oyuncu kitleleri\mevcut oyuncu
kitleleri baska iilkelerden olabildigi i¢in ger¢ek oyuncu kitlesinden katilimet

bulmak biraz zor olabilir.

Yontem dijital ve online tabanli olursa daha fazla sayida ve daha kolay hedef
oyuncu Kkitlesinden katilimcilara ulagilabilir. Yiiz ylize yapilan bu tip
uygulamalarin sektdr 6zelinde giincel kullanima uymadig diisiiniiliiyor.
Uygulama asamasinda gergeklestirilen fiziksel prototipleme ve masaiistii
deneyimin basit yapidaki dijitallestirilmis halinin 6grenme ve hizli ¢aligma

konusunda sorun yaratmayacagi 6n goriiliiyor.

Modelin katilime1r agisindan bakildigindan daha cok geng¢ denilebilecek

oyuncu kitlesine hitap eder durumda oldugu diisiiniiliiyor.

Model i¢in hazirlanan kilavuz yeterli ve anlasilir bulunmustur.

Arag setinin temel parcalar1 kullanilabilir durumda ancak dijital bir ortama
aktarilirsa farkli bilesenler de eklenebilir. Ayrica fikir gelistirilirken biitiinii

gormek adina daha genis alanlarda calisilabilir.

Katilimcilardan gelen sorulari yanitlarken katilimeilari pozitif veya negatif
yonlendirme konusunda sikinti yasandigi belirtildi. Katilimcilarn direkt
yonlendirmemek adina oyun tasarimi ekibi disinda bir kisinin belki uygulama
asamasini yiiriitmesi ve toplanan verilen oyun tasarim ekibine iletilmesi

diistiniilebilir.

Oyuncudan elde edilecek deneyim bilgileri ve brief’e uygun oyun fikirleri
gelistirme acisindan model amaca hizmet ediyor ancak tekrarlanarak ve daha

fazla katilimciyla ¢alisiimasi1 gerektigi diistiniiliiyor.
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e YoOntemin siireci yavaslatmasi, uzun siirmesi\zamanlama kosullar1 ve
dogru\yeterli katilimci bulma gibi olasi sorunlar sebebiyle egitim
kurumlarinda daha rahat kullanilabilecegi belirtildi ancak proje
isleyis\yonetim siireci ve mevcut oyuncu Kkitleleri ile iletisim farkli sirketler
tarafindan kullanim1 agisindan tavsiye edilebilecek bir yapida oldugu
belirtildi. Bu konuda daha fazla sayida katilimci ile ¢aligmasi faydali olarak

Onerildi.

Yapilan degerlendirmeler sonucunda uygulama ve degerlendirme asamasini yliriiten
yiirlitiiciiniin ayn1 kisi olmas1 ve firmanin kullanici deneyimi bdliimiinde gorevli
olmas1 sebebiyle ayni veriler {lizerinden Ozellikle degerlendirme asamasindaki
calismalarin oyun tasarimcilart tarafindan olusacak bir grup tarafindan tekrar

gerceklestirilmesine karar verilmistir.

6.2.2 Oyun firmasi calismasi verilerinin tekrar degerlendirilmesi

Bir dnceki boliimde belirtildigi iizere Nar Club oyun firmasindan Ozgii Nur Demirer
tarafindan yiiriitiilen uygulama asamasi sonrasi elde edilen verilerin degerlendirme
asamasmin ayni veriler Tlzerinden farkli oyun tasarimcilart tarafindan
gerceklestirilmesi, ayn1 zamanda gergeklestirilecek goriisme ile modelin geneli ile
ilgili fikir alig-verisi yapilmasma calisilmistir. Bu karara uygun olacak sekilde
Bahgesehir Universitesi Dijital Oyun Tasarimi Béliimii Baskani Dr. Ogr. Uyesi
Giiven Catak ile iletisime gec¢ilmistir. Yapilan goriismeler sonucunda Oyun Tasarimi
Yiiksek Lisans Programi ogrencilerinden toplam 9 katilimer ile bir ¢alisma
gerceklestirilmistir. Calisma Bahgesehir Universitesi’ne ait “BUG” oyun atdlyesinde
6 Mayis 2018 tarihinde gergeklestirilmistir. Katilimcilara kigisel bilgilerin
toplanabilmesi adina katilimci bilgi kartlart verilmistir (Sekil 6.42) (diger katilimet
bilgi kartlar1 EK B’de gosterilmistir).
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KATILIMCI BILGI KARTI
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Sekil 6.42: Katilimc: bilgi karti.
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Katilimcilara oncelikle gelistirilen model hakkinda genel bilgi verici bir sunum
yapilmistir. Aragtirmaci tarafindan gergeklestirilen bu sunum sonrasinda “Nar Club”
firmasinda gerceklestirilen ¢alisma anlatilmistir. Caligmanin anlatilmasi sirasinda
degerlendirme asamasina ait sadece yiiriitiicii tarafindan elde edilen oyuncu i¢cgdrii
bilgileri sunulmustur. Devaminda yapilmasi gereken tasarim fikri icin gerekli
basliklarin belirlenmesi, belirlenen basliklardan firsat yaratacak olanlarin segilmesi
ve secilen bagliklarla ilgili ¢6ziim tiretilmesi konusunda “Nar Club” firmas1 kullanici
deneyimi tasarimcisi tarafindan gergeklestirilen caligmalara ait bilgiler katilimcilara
gosterilmemistir. Katilimeilardan uygulama asamasi sonrasi yiiriitiicliniin elde ettigi
oyuncu deneyimi ve i¢gdrii bilgilerine gore tasarim bagliklarini belirlemesi ve
sectikleri basliklara da ¢oziim bulmalar istenmistir Katilimcilara asagida 6rnegi
gosterilen yiiriitiicliye ait sorular ve sorulara verilen cevaplara gore elde edilen

oyuncu i¢gori bilgileri verilmistir (Sekil 6.43).
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UYGULAMA ASAMASINDA YURUTUCUNUN SORDUGU SORULAR

e Oyun kontrollerinin nasil olmasini tercih ediyorsunuz? Renk, sekil, konum agisindan size
dogru gelen yénlendirmeler nelerdir?

«  Sizin igin kazanma ve kaybetmeyi animsatan renkler nelerdir? Satin alma islemleriniz icin
hangi rengin daha yénlendirici oldugunu diisiiniiyorsunuz?

e Ne tiir senaryolar ilginizi gekiyor? Ornegin bir balon patlatma oyunu igin minimal
tasarimda hikayesiz bir oyun mu tercih edersiniz ya da aile, anti-karakter, dram,
duygusallik gibi durumlarin oldugu oyunlar mi tercihiniz olur?

e Bu tiir oyunlar (brief ile verilen ve iizerinde calistiklari) sever misiniz? (Evet ise neden ve
hangi oyunlar, hayir ise neden?)

* Mobil oyunlari hangi zaman diliminde oynuyorsunuz? (Ev, is, yol, toplu tagima vb.)

* Bunlardan farkli ne tiir oyunlar oynuyorsunuz?
* Yatay mi dikey mi oynanan oyunlar daha gok tercih edersiniz?

e Grafik olarak minimal oyunlari mi yoksa daha zengin grafiklere sahip oyunlari mi tercih
ediyorsunuz?

 Siireklilik agisindan sonsuz level mi yoksa daha diiz mantikta ilerleyen oyunlar mi? (Sonu
olan mi yoksa sonsuz oyun mu?)

e Oyunun sesi agtk mi yoksa kapalt mi oynarsimiz?

YURUTUCUNUN CEVAPLARA GORE ELDE ETTiGi OYUNCU DENEYiMI iCGORUSU BILGILERI

e Mobil oyunlarda gerceksi degil de daha soyut grafikler oyunlar icin daha ok tercih
ediliyor.

e Oyuncunun as: yacagl bir zorluk iyesinde oyun ici 6deme yaparak asmay: tercih
etmiyor.

« Oyuncular gercek arkadas ile rekabet ortaminda olmayi tercih ediyor, challenge 6zelligi
cezbedici.

e Oyun icinde para harcanacak &gelerin oyuncunun géziinde bir degere sahip olmasi
gerekiyor.

e Oyuncular bos vakitleri disinda oyuna ekstra vakit harcamiyor.
« Oyuncular genellikle oyunlara arkadaglarindan gériip baslayabiliyor.
« Oyuncular mobil oyunlarda ses faktoriini fazla Gnemsemiyor.

e Oyuncular text bazli olan tutorial’lari zaman kaybi olarak goriip dikkate almiyor. Grafik
anlatim ve animasyon tutorial tipinde tercih ediliyor.

A A [

Sekil 6.43: Yiiriitiicliye ait sorular ve oyuncu i¢gorii bilgileri.

Katilimcilara ayrica tercihlerine gore izleyebilmeleri adina uygulama asamasinin
video kaydi da verilmistir. Verilerin tekrar degerlendirilmesine iliskin ¢aligmanin

asamalar1 agagidaki gibi gerceklestirilmistir:
e Modelin tanitilmas1 ve genel bilgilendirme

e Bir onceki test calismasinda mobil oyun firmasindan elde edilen ig¢gorii

bilgilerinin ve video kaydinin paylasilmasi

e Katilimcilarin kendilerine sunulan i¢gdrii bilgilerini degerlendirmesi ve kendi

tasarim basliklar1 tizerinde bireysel olarak ¢aligmasi (Sekil 6.44)
e Katilimecilarim ¢alismalarini paylasmasi (Sekil 6.45).
e Katilimcilarla modelin degerlendirmesi iizerine goriismelerin yapilmasi ve

ses kaydi alinmasi
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Sekil 6.45: Degerlendirme agamasinin tekrar gergeklestiren tasarimcilarin analiz
caligmalar1 6rnekleri.

Sonrasinda soru cevap seklinde goriisme kismina gecilmistir. Tiim goriisme siireci
ses kaydi ile kayit altina alinmistir. Her bir katilimcidan gerceklestirdigi ¢alismadan
bahsetmeleri, oncelikle hangi tasarim ¢6ziim bagliklarini olusturduklarini, sectiklerini
ve olas1 ¢ozlim Onerilerini anlatmalar1 istenmistir Her bir katilimer sirasiyla asagidaki
calismalar1 yaptiklarii ve ilgili sonuglara ulastiklarint belirtmislerdir (katilimcilar

konusma sirasina gére numaralandirilmistir):

K1: Oyunlarda ses faktoriiniin oyuncular tarafindan geri planda birakilmasi sebebiyle

telefonlarin titresim Ozelliginin oyunun gesitli gerekli anlarinda (saldiri, engeller,
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basarisizlik vb.) kullanilabilecegini onermistir. Oyun ic¢inde satin alma ile bolim
gegme yerine satin alinan nesnelerin oyunun ileriki asamalarinda da kullanilarak
oyun i¢inde belirli bir yere sahip olabilmesi ve oyuncunun gergekten o nesneye sahip

olmasi hissi uyandirmasi gibi bir diislince ile hareket edilebilecegini belirtmistir.

K2: Oyuncularin zorluk seviyelerinde 6deme yapmak istememesini o boliimlerin
oyuncular tarafindan gecilmek istemesi seklinde yorumlamistir ve 6deme yapilarak
gecilen zorluk seviyelerinin oyunculara keyif vermeyen bir ¢oziim yolu oldugunu
belirtmistir. Buna ¢6ziim olarak oncelikle 6deme anlarinin oyunun daha kolay
kisimlarinda yapilmasinin saglanip oyuncunun zorluk seviyesi yiiksek kisimlarini ise
kendilerinin gegmesini saglayarak daha iyi bir deneyim sunulabilecegini onermistir.
Ikinci bir &neri olarak da oyunculara oyun icin ddeme olarak daha ¢ok kozmetik ve
devamlihigi/ilerlemeyi saglayacak sekilde sunulmasi seklinde vermistir. Ornek olarak
100 seviyeye oynanmis bir oyunun o ana kadar tiim zorluk seviyeleri oyuncu
tarafindan deneyimlendikten ve oyuncunun keyif almasi saglandiktan sonra yeni bir
100 seviye daha oynamak i¢in ¢ok diisiik bir 6deme istenmesi seklinde olabilecegini
belirtmistir. Bu konu ile oyuncularin arkadaslari ile rekabet halinde olmak istemeleri
ve challenge 6zelligini cezbedici bulmalari konularinin birlestirilerek arkadaslari ile
arasindaki durumu dengeleyebilmek adina gelistirilecek ¢ozliimler i¢in 6deme
yapilabilecegini belirtmistir. Bu konu ile ilgili diger bir 6nerisi de basit olarak single
player tasarlanmig bir oyunun dahi sosyal medya baglantilari ve paylagimlar ile
oyunu oynayan ve arkadas olan oyuncularin rekabet ortamina kolaylikla
sokulabilecegini belirtmistir. Ayrica ger¢ek arkadaslar ile rekabetin cezbedici
olmasmin ilerisi i¢in Augmented Reality’den faydalanan oyunlar igin bir firsat
olabileceginiz belirtmistir. Oyuncularin kendini 6zel hissettirecek ve aidiyet duygusu
yaratacak iiriinlerin satilmasinin olumlu sonug verebilecegini dnermistir. Oyunculari
oyunlar siklikla arkadaslarinda gériip oynamaya baslamasinin farkli bir marketing®
¢Ozlimii iizerinde calisilabilecegini belirtmistir. Bu noktada 6zellikle oyunlari ilk
indirip oynayan kitlenin organik biiylimeyi arttirabilecegini hesap ederek marketing
planlamasini buna gore sekillendirilmesi saglanabilir, boylece reklam igin ddenen
bedel diisebilir ve gelir artabilir. Oyunlarda tutorial’larin kaldirilabilecegini ve bu

boliimlerin de oyunun bir asamasi olarak tasarlanarak oyuncularin oynayarak

® Katilimcilarin kendi alanlarina ait kullandiklar1 bazi kelimelerin ses kaydinda duyuldugu sekilde
orijinal haline yer verilmis, objektif sekilde yansitilmasi adina Tiirkge ¢evirisi yapilmamaistir.
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O0grenmesini Onermistir. Bu durum ayni zamanda oyuncunun oyun tecriibesinin
tutorial’lara harcanmasini Onleyecegini belirtmistir. Bunun disinda tutorial’larin
parcalanarak farkli zamanlara yayilabilecegini belirtmistir. Oyuncularin mobil
oyunlarda ses faktoriinii fazla Onemsememesinin bir firsat olarak goriiliip
prodiiksiyon asamasinda sese ayrilacak olan biitcenin asag1 c¢ekilebilecegini
onermistir. Oyuncularin grafik tarzi olarak soyut veya gergekei grafikleri tercih

etmeleri lizerinde AB testi yapilarak karar verilmesini dogru bulmustur.

K3: Oyuncularin soyut grafikleri daha ¢ok tercih etmesi sebebiyle daire, iliggen ve
kare gibi basit primitif sekillerin kullanildig1, desensiz ve diiz grafiklerin kullanildig:
mobil oyunlar yapilabilecegini belirtmistir. Ger¢ek arkadaslar ile rekabetin ve sosyal
paylasimin arttirllmasi adina uzaktan oynamak yerine aym fiziksel ortamda ortak
veya farklt cihazlar iizerinden birlikte oynanabilen lokal oyunlarin
gelistirilebilecegini belirtmistir. Oyuncularin bos vakitlerinde daha ¢ok oyun
oynadiklarini belirttikleri i¢in oyunlar tarafindan zaman kavraminin oyuncularin bos
vakitlerine gore (6rnek ise gidis-gelis saatleri gibi) diizenlenebilecegini belirtmistir
ve bununla ilgili 6rnek olarak bu saatlerde oyunla ilgili uyaric1 ve motive edici
sekilde bildirimler gonderilebilecegini onermistir. Bu sekilde oyuncularin oyuna
tekrar geri donmeleri tesvik edilebilir yorumunda bulunmustur. Oyunlarin arkadaglar
arasinda yayilmasi ile ilgili olarak 6neren kisinin oyun i¢inde puan veya bagska bir
yolla odiillendirilebilecegini dnermistir. Ayrica bir oyuncunun arkadasinin o anda
oyunu oynuyor olmasi ile ilgili bilgilendirilmesiyle oyuncunun oyuna ddnmesi
saglanabilir Onerisini belirtmistir. Sesin kapatilmasi sebebiyle titresim ve gorsel
efektlerle geribildirimlerin alinabilecegini  sdylemistir.  Tutorial’larin  oyuna
yedirilmesi gerektigini belirterek 6rnek olarak yarim kalmig bir oyunun oyuncu
tarafindan tamamlanmas1 saglanarak kendi kendine 6grenmesi iizerinde durulabilir

fikrini 6ne stirmiistiir.

K4: Oyuncularin zorluk seviyesi yiiksek boliimleri gegmek icin 6deme yapmak
istememesi sebebiyle Odeme konusunun baska noktalara kaydirabilecegini
belirtmistir ve oyuncu eger bir zorlugu gecemiyorsa tekrar oynamaya basladiginda
gecebilmesi adina zorlugun diisiiriilerek daha kolay hale getirilebilecegini 6nermistir.
Bu durumda o seviyede alabilecegi odiiller azalabilir veya tekrar ayni seviyeye
dontip almast gereken Odiilleri almasi saglanabilir fikri {izerinde durmustur.

Oyuncularin bos zamanlart disinda oyun oynayabilmesi adina eglence disinda bir
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kazanim sunmasi fikri gelistirilebilir ve drnek olarak eger oyun matematiksel zekay1
veya gorsel hafizayr gelistirecek sekilde tasarlanirsa oyuncu da bos vakitleri disinda
bu kazanimlar adina oyunu oynayabilir diisiincesini belirtmistir eglence disinda bir
sebep).Oyuncularin gergek arkadaslar ile rekabet halinde olmak istemeleri sebebiyle
Facebook gibi sosyal medya platformlar1 disinda Watsapp gibi iletisim kanallarinin
kullanilmast Onerisini getirmistir. Bunun sebebi sosyal medya aginda bulunan
kisilerin birgogu ile aslinda insanlarin yakin iliski i¢inde bulunmamasi ancak
Watsapp gibi kanallarda stirekli olarak yakin iliski i¢inde bulunulan arkadas ¢evresi
ile iletisimde halinde olunmasi belirtilmistir, boylece eger teknolojik alt yapisi
gelistirilebilirse Watsapp gibi kanallardan davetiye yontemi ile ger¢ek arkadaglar ile
oyunlarda rekabet ortami i¢inde girilebilmesi Onerisi sunulmustur. Ses kapali iken
sesle yapilan uyar1 veya yonlendirmelerin gorsel bir karsiligi bulunmasi gerektigini
sOylemistir. Uygulama asamasi video kaydini izlerken bir oyuncunun mobil
oyunlarin sonsuz bir sekilde bitmeden devam etmesi gerektigini ancak belli bir siire
sonra sikildigini sGylemesi iizerine de oyuncunun amagsiz hissetmesini sebep olarak
One slirmiistiir. Bununla ilgili olarak belirli araliklarla (6rnek olarak her 10 seviyede
bir veya 50.-100. Seviyeler gibi biiyiik ilerleme noktalarinda) oyuncuya oyunu
devami adina farkli gosterimler veya secenekler sunulabilecegini belirtmistir
(senaryo devamu/kii¢lik bir hikaye veya genel anlamda biiyiik bir senaryonun hangi

kisminin tamamlandigi vb.).

K5: Oyuncularin tercihlerine uygun olarak zaten smnirli ve kiiciik bir alana sahip
mobil platformlar i¢in daha az texture’li ve minimal gorsellerin kullanildig: bir gorsel
tasarim siireci gerceklestirilebilir Onerisini getirmistir. Oyun i¢i ddeme ile ilgili
olarak oyunculara esya ve kiyafet gibi daha Ozellesmis {irlinlerin satilmaya
calisilmast  ve  bunlarin  sosyal medyada  oyuncularin  arkadaslarma
gosterilmesi/paylasabilmesi fikrini 6ne stirmiistiir. Tutorial’larin daha ¢ok gorsel ve
ikon temelli olmasi gerektigini belirtmistir. Oyuncular tarafindan mobil oyunlarda
sesin genellikle kapatilmasi sebebiyle sesle yonlendirme kullanilmamas: gerektigini
sOylemistir ve Ozellikle arayiliz tasariminda sesten kacinilarak gorsel ve ikon
kullanimina agirlik verilmesi gerektigini vurgulamistir. Oyuncularin sonu olmayan
oyunlarda sikilmasi iizerine oyunlara son eklenebilecegini ancak yeni giincellemeler
ile farkli boliimlerin oynanabilecegi bilgisinin verilebilecegini belirtmistir (heniiz

eklenmemis olabilir, daha sonra giincellenecek vb.).
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K6: Oyuncularin tutorial’larda yazilart okumamasi sebebiyle tutorial’larda evrensel
ikon ve sekillerin kullanilmasi gerektigini belirtmistir ve eger oyun belirli bir
derinlige sahip ise bu tutorial’larin animasyon/video ile oyuna yedirilmesi
gerektigini soylemistir. Bunun ayn1 zamanda oyunda ilerleme hissi de verebilecegi
ve oyunun oyuncuya yeni bir sey sundugu hissini de verebilecegini belirtmistir.
Oyun tasarimi siirecinde eger hitap edilen oyuncu kitlesinin oyun i¢inde para
harcamayan bir kitle olmas1 durumunda reklam ile gelir elde etme modelinin en iyi
sekilde oyuna adapte edilmesi gerektigini savunmustur (Ornek olarak reklami izle ve
boliimi ge¢ veya reklami izle ve oyunla ilgili bir giiclendirme kazan vb. seklinde
reklam ve reward sistemi-oyun igi para “in game currency”/esya kazanilmasi). Hatta
reklam izleyerek oOdiiliin veya oyun i¢i paranin iki katinin kazanilmasi gibi
yontemlerin de kullanilabilecegini belirtmistir. Oyuncularin bos vakitlerine uygun
olarak (is ¢ikisi, toplu tasima veya hafta sonu) bildirimler gonderilerek oyuncuyu
oyuna daha sik sokma adina bir plan gelistirilebilecegini belirtmistir. Bu plan iginde
zaman kisith olarak yani o anda oyuna girip kazanabilecegi ddiiller sunulabilecegini

ve bu sekilde oyuncuyu tekrar oyuna geri cekmenin saglanabilecegini sdylemistir.

K7: Oyuncularin gergek arkadaglariyla rekabet etmeyi sevmesi ve arkadaslarinda bir
oyunu goriip oynamaya baslamas1 sebebiyle oyunun oyuncuya bagka bir arkadagini
katmasin1 saglamasi ile birlikte kazanabilecekleri segeneklerini sunulmasini ve
rekabet ortaminin olusturulmasimi Snermistir. Oyuncularin bos vakitlerinde oyun
oynamalar1 sebebiyle standart bildirimlerle oyuncuyu rahatsiz etmek yerine
bildirimlerin  oyununu oynanisinin bir pargast haline getirilebilecegi Onerisini
getirmistir ve bunun yazi seklinde degil de grafik seklinde tasarlanabilecegini
sdylemistir. Ornek olarak bir strateji oyununda gelecek bir bildirimde “5 demire
karsilik 10 odun veriyorum” onerisi gosterilebilir ve bu bir evet — hayir sorusu
seklinde sorularak saga veya sola kaydirma seklinde kabul etme veya etmeme
eylemlerinin gerceklestirilebilecegi seklinde tasarlanabilir, bdylece yapilan tercihe
gore oyuncunun bos vaktinde oyuna girip mevcut durumu veya Oneriyi
degerlendirmesi saglanabilir fikri izerinde durmustur. Oyuncularin oyun i¢i 6demeyi
tercih etmemeleri veya bir zorluk seviyesini para ddeyerek gecmek istememeleri
sebebiyle oyun i¢inde olusturulan ekonomik degerlerin (6rnek olarak oyun i¢i para
“in game currency”) gercek para karsiligi satilmasi yaninda 6deme yapmak

istemeyen oyucularin i¢in de uzun vadede elde edilebilecek ve
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toplanabilecek/biriktirilebilecek bir yapida tasarlanmasi gerektigini sdylemistir (tam
ve ger¢ek free to play mantigi uygulamasi). Oyuncularin tutorial’larda yazilari
okumamasi sebebiyle tutorial’larda evrensel ikonlarin kullanilmasi gerektigini ve
seslerin de kapatilmasi sebebiyle titresimin bir oyun mekanigi olarak

kullanilabilecegini belirtmistir.

K8: Mobil oyunlarda genellikle seslerin kapali olarak oyunlarin oynamasina yonelik
olarak konunun oyunun yapisina gore degisebilecegini belirtmistir. Casual game
agirlikli yapilarda ve oOzellikle anlik olarak oynanan ve biten oyunlarin sesli
ortamlarda oynanabilecegini ancak strateji agirlikli ve devamliligt olan oyunlarda ise
sesin Ozellikle istenmeyebilecegini, bunun yaninda yine de kisa ve oyuna anlam
katan (bir tasin yerinden oynatilmasi gibi) seslerin kullanilabilecegini belirtmistir
(Oyunun oynandigi mekanin/alanin degisebilmesi). Oyuncularin belirli bir zorlugu
O0deme yaparak gegmek istememesi sebebiyle bu zorlugun gegilebilme olasiliginin
tam smirda tasarlanmasi gerektigini sdylemistir ve ddeme yapmadan gegilebilecek
durumda olsa bir bunun ¢ok iyi ayarlanmasi gerektigini belirtmistir (Ornek olarak
high-score’un kil payr gegilebilmesi veya gecilememesi). Oyuncularin bos
vakitlerinde oyun oynamay1 tercih etmesi ilizerine aslinda oyuncularin kendilerine
bos zaman yarattigini belirtmistir ve oyunun bagimlilik derecesine goére miizik
dinlemek yerine oyun oynamayi tercih ettigi yorumunu getirmistir (aslinda
oyuncunun hig¢bir zamani bos degil, o zamanda baska bir seyde yapabilir).
Oyuncularin oyunlar1 arkadaslarinda goriip baslamalar ile arkadaslar ile rekabet
etmek istemelerinin ayni baslik altinda degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir ve
baska biri yerine oyuncu tarafindan tanian bir arkadas: ile rekabet halinde olmasinin
saglanmasmin daha eglenceli bir rekabet oldugunu belirtmistir. Soyut grafiklerin
mobil oyunlarda daha fazla tercih edilmesi iizerine bu tip grafiklerin oyuncular
acisindan daha kolay anlasilabilir grafikler olarak kullanimina devam edilebilecegi
ancak oOzellikle diger oyunlar arasinda fark edilebilir ve tiklanabilir olabilmesi adina

grafiklerine degistirilebilecegini belirtmistir.

KO9:Yaptig1 degerlendirmede mobil oyunlarda minimalist grafiklerin kullanildigi,
seslerin kullanilmadigi, kolay baslanabilecek ve 5 dk gibi kisa stirelerle
oynanabilecek, sezgisel arayiize dayali, oyuncularin karsilik olarak oynayabilecekleri
ortama sahip, oyun i¢i 6demeden ¢ok reklam gelirlerinde odaklanan yapida ¢oziimler

gelistirilmesi gerektigini belirtmistir.
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Yar1 yapilandirilmis goriigme formatina gore bu kisimda sorulmak iizere oncelikle

asagidaki sorular hazirlanmistir ve goriisme sirasinda ihtiya¢ duyulan ek sorular da

sorulmustur.

Sorular:

3 asamali olarak hazirlanmis bu model ile ilgili genel goriisiiniiz nedir?

Yontemin mobil oyun fikri gelistirme anlaminda — idea generation — katkida

bulunacagin diisiiniiyor musunuz?

Uygulama asamasindan sonra sizlere verilen veriler yeterli oldu mu yoksa
video kaydini izleme ihtiyac1 hissettiniz mi? Yaptiginiz ¢alismada oldugu gibi
yirilitiiciiniin farklt bir kisi olup verilere sizlere iletmesini mi yoksa direkt
olarak uygulama asamasinda bulunup/yiiriitiip yine degerlendirme asamasina

kendiniz mi devam etmeyi tercih edersiniz?

Bu yontemin kullanilmasi ile elde edilecek verilerle bir oyun tasariminda
kullanilabilecek firsat tasarim c¢oziimleri {iretebilecek sonuglar ortaya

cikarabilecegini diisiiniiyor musun?

Ek Sorular:

Oyuncular uygulama asamasinda fiziksel prototipleme mantigiyla ¢oziimler
gelistirmeye calisirken sizler oyunculardan elde edilen deneyim i¢goriisii
bilgileri iizerine fazla gorsellestirme yapmadan degerlendirme yapmayi tercih

ettiniz. Bunun 6zel bir sebebi var mi1?

Mobil oyunlarda siirekli benzer mekaniklerin kullanilmasinin idea generation

anlaminda oyunlardaki 6zgiinliigii azalttigini diisiiniiyor musun?

Oyunculara soyledigim gibi ayni brief’i kullanin ve belirledigin basliklarda
¢ozlim iretin demis olsa idim gorsel ¢oziim yoluna basvurur muydunuz?

(sadece K3’e sorulmustur)

Gortismenin ses kaydi dinlenerek sorulan sorulara gore katilimcilardan alinan

cevaplar asagidaki gibidir:

Soru 1: 3 agamali olarak hazirlanmis bu model ile ilgili genel goriisiiniiz nedir?
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K1: Modelin denenebilir oldugunu, oyuncularla beraber c¢alisip elde edilen bilgiler ile
oyun mekanigi iizerinde diisiiniilebilecegini sdylemistir. Veri liretebilecegini ancak

daha ¢ok baslangi¢ asamasi i¢in kullanilabilecegini belirtmistir.

K2: Yontemin kullanilabilecegini ve yararli olabilecegi noktalarin olabilecegini
diisiindiigiinii sOylemistir. YoOntemin kullanilma siiresinin oyun tasarimcilarina
verecegini karsiladig siirece kullanilabilir oldugunu belirtmistir. Sikistig1 ve ihtiyaci

oldugu bir noktada kullanmay1 diisiinebilecegini sOylemistir.

K3: Yeterli zaman varsa uygulanabilecek yontemlerden biri oldugunu sdylemistir.
Sonraki agamalarda data toplayip analiz etmektense oncesindeki kiiglik bir hazirlik
asamastyla  sonradan  karsilasabilecek  siirprizlere  hazirlik  olmalarim

saglayabilecegini sOylemistir.
K4: K3 ile ayn fikirde oldugunu sdylemistir.

K5: Baglangic asamasint dogru bulmadiginit belirtmistir. Bununla ilgili olarak
oyunun mekaniginin ve oynanigin belli olmas1 gerektigini belirterek oyuncuya belirli
bir oyun mekaniginin verilmesiyle sadece arayiiz ile ilgili ve mekanik ile ilgili kiigiik
diizenlemeler istenebilecegini sOylemistir ve bunun daha verimli olabilecegini

belirtmistir.

K6: Mobil oyun sektorii i¢in siire anlaminda ele alindiginda efektif bir yontem olup
olmayacag1 konusunda siipheleri oldugunu sdylemistir. Bir data elde edilecegini
ancak bu datanin ne kadar dogru ve anlamli bir data olup olmayacagi konusunda
emin olmadigini belirtmistir. Bu konudaki stiphelerinin 6zellikle katilimci sayisinin
yiiksek olmamasina bagladigini vurgulamistir. Ayrica yontemin fikir asamasinda ¢ok
daha iiriin odakli bir aragtirma olmas1 gerektigini ve belirli bir asamaya gelindikten
sonra kullanilmasinin mantikli olabilecegini belirtmistir. Ozellikle hangi datalara
ihtiya¢ oldugunu, dogru datalar1 bulmak/gekmek icin ve custom event’lerin

belirlenmesi/¢ekilmesi i¢in kullanilabilecegini belirtmistir.

K7: Mobil oyun sektoriinde boyle bir model kullanimina ihtiyag duyulacagini
diisiinmedigini sdylemistir. Ancak herkesin bildigi ve sevdigi, belli bir komiinitesi
olusmus bir franchise’in iizerine bir oyun yapilmak istendiginde bu komiiniteyi

siirece dahil ederek yontemin faydali olabilecegini belirtmistir.

K8: Giizel bir baglangi¢c yapmak adina kullanilabilecegini sOylemistir.
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KO9: Daha spesipik sorularin sorulmasi ile faydali olabilecegini s6ylemistir.

Soru 2: Yontemin mobil oyun fikri gelistirme anlaminda — idea generation — katkida

bulunacagin diisiiniiyor musunuz?

K1: Fikir bulmak agisindan faydali olabilecegini ancak ilerisi asamalarin
goriilebilmesi adina, 6rnek olarak oyunun calisip ¢alismayacagi, eglence faktorii vb.

goriilmesinin miimkiin olmayacagini belirtmistir (game flow).
K2: Bir brainstorming oldugu i¢in katkisinin olacagini séylemistir.

K3: Fikir tiretme adina faydali olabilecegini ancak belirli bir formiil i¢inde ¢alisan bu
yontemin deneyselligi ve {reticiligi Oldiirebilecegini sdylemistir. Bu formiiliin
oncelikle tutmasi gerektigini sOyleyerek sonrasinda yol gosterici olarak

kullanilmasina karar verilebilecegini belirtmistir.
K4: Goriis belirtmemistir.

KS5: Fikir iiretimi agisindan faydali olabilecegini ve farkli oyun mekanikleri iiretme

anlaminda kullanilabilecegini sdylemistir.

K6: Daha basit bir anket yontemi ile daha ¢ok oyuncuya ulasip daha fazla dataya
ulagilabilecegini belirtmistir. YOontemin az katilimci sayist ile kullanilmasinin
degerini azaltacagini sdylemistir. Ayrica oyun tiirli veya oynanis gibi ozelliklerle

fikir iiretimi agisindan alanin daraltilmasi gerektigini belirtmistir.

K7: Fikir iiretme anlaminda katkida bulunabilecegini ancak uzun vadede formiilize

edilemeyecegini soylemistir.

K8: Uzerinde calisilacak oyun fikri ile ilgili oyun tiirii gibi bazi o6zelliklerin
belirlenmesi gerektigini ve bu sekilde verilerden daha iyi yararlanilabilecegini

sOylemistir (6rnek olarak puzzle oyunu yapilmasi vb.).
KO: Iyi bir brainstorming siireci olacagini sdylemistir.

Soru 3: Uygulama asamasindan sonra sizlere verilen veriler yeterli oldu mu yoksa
video kaydii izleme ihtiyact hissettiniz mi? Yaptigimiz calismada oldugu gibi
yiriitiictiniin farkli bir kisi olup verilere sizlere iletmesini mi yoksa direkt olarak
uygulama asamasinda bulunup/yiiriitiip yine degerlendirme asamasina kendiniz mi

devam etmeyi tercih edersiniz?
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KI1: Videoyu izlemenin faydali olacagimi, verilen verilerden farkli cevaplar
bulanabileceginiz sOylemistir ancak izleme istemesine ragmen zaman sorunu
yliziinden izleyemedigini  belirtmistir. Uygulama asamasinda  bulunmak

isteyebileceginiz ancak daha zahmetli ve uzun bir siire¢ olacagini sdylemistir.

K2: Giivendigi bagka bir oyun tasarimcisini yiiriitlicii olmasini tercih edecegini
sOylemigtir. Bunun sebebi olarak da yiiriitiici roldeki oyun tasarimcisinin
profesyonel sekilde kendi goriisleri ile birlikte veriyi daha iyi iletebilecegini ve
kendisinin ugrasmasi1 gereken done sayisinin azalacagini belirtmistir. Calismada

iletilen veriyi de yeterli gormiistiir.
K3: Yeterli gordiigiinii belirtmistir.

K4: iki kisinin birlikte yiiriitiicii roliinde olmasinin sorularmn sorulurken ve cevaplarin

aliip gerekli verilerin toplanmasinda daha saglikli olabilecegini belirtmistir.

K5: Kendisinin uygulama asamasinda bulunmasinin faydali olacagini sdylemistir ve
cevabi bilinen sorular yerine belirli bir tema ¢ergevesinde farkli sorular ile istenen

verilerin toplanabilecegini sdylemistir.

K6: Uygulama asamasindaki yliriitiiciniin kesinlikle bir oyun tasarimcist olmasi
gerektigini belirtmistir. Kendisinden farkli bir oyun tasarimeisinin olmasinin soru ve

cevaplarin iki kez filtreden gegmesi agisindan daha avantajli olacagini sdylemistir.

K7: Mobil oyun sektorii ile ilgili bilinen sonuglar ¢iktigini diisiindiigiinden video

kaydini izlemeye gerek duymadigini sdylemistir.

K&8: Verilen verileri yeterli buldugu ancak katilimcilarin icgiidiisel davraniglarini
gozlemlemek ve uygulama asamasinda gorsek kisim igin gerceklestirdikleri fikir
tiretimlerinden farkli veriler elde etmek i¢in uygulama asamasinda bulunmanin
faydal1 olabilecegini belirtmistir (6rnek olarak oyuncular en ¢cok nereye bakti, nerede

vakit harcadi, farkinda olmadan yaptiklar1 vb.).

K9: Verilen verileri yeterli bulmadigini, oyuncular1 daha iyi anlamak adina biitiin

stiregte bulunmanin faydali olacagini sdylemistir.

Soru 4: Bu yontemin kullanilmasi ile elde edilecek verilerle bir oyun tasariminda
kullanilabilecek  firsat tasarim  ¢Oziimleri {iretebilecek  sonuglar ortaya

cikarabilecegini diisliniiyor musun?

K1: Spesifik bir baslikla iiretebilecegini sGylemistir.
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K2: Bir¢ok konuda firsat yaratabilecegini sdylemistir ancak sorularin daha
mekaniksel olmasini tercih edecegini belirtmistir (6rnek olarak sana bir objenin
gelmesini mi daha ¢ok seviyorsun yoksa bir objeyi sen mi yerlestirmek istersin gibi
sorular). Bu gibi daha dogru sorularin oyun tasarimina baslangi¢ asamasini ¢ok

etkileyecegini sOylemistir.

K3: Sektore uzak olan bir kisi i¢in giizel bir baslangi¢ noktasi olacagini sdylemistir.
Tamamen kayboldugunuz disiindiigiinliz ve hizlica bir seyler yapilma istenen
durumlar yine giizel bir baslangi¢ noktasi olacagin1 sOylemistir. Ancak trendlerin

degismesi sebebiyle kesin sonuca ulagtirmayacagini belirtmistir.

K4: Sadece mekanikler iizerine degil istenen daha belirgin bir hedefe yonelik spesifik
sorular ile verimli sonuglar elde edilebilecegini sdylemistir (6rnek olarak calismada
yer alan oyuncularin para ddeyerek oyunda ilerlemek istememeleri lizerine gidilip
sadece bu konuyla ilgili olarak nerede para harcamak isterler lizerine gerekli sayida

sorular sorularak sonuca ulasilabilir).

KS5: Baslangictaki fikir konusunda oyun tasarimeilarinin yeterli fikre sahip oldugunu
belirterek  oyunlarin  hayata gecirilmesi adina daha gerekli alanlarda

kullanilabilecegini belirtmistir (6rnek olarak arayiiz veya satin alma vb.)

K6: Siirecin tamami sektor iginden kisilerce yonetilirse asil elde edilmek istenene
katilimcilarin daha iyi yonlendirilebilecegini sOylemistir. Ancak bunun siireci ¢ok

uzatan bir ise doniisecegini belirtmistir.
K7: Spesifik sorular ve alanin daraltilmasiyla daha yararli olacagini sdylemistir.

K8: Basta oyun tiirii olmak iizere hedefe yonelik belirli 6zelliklerin ortaya konulmasi

sartiyla faydali olabilecegini sdylemistir.

KO: Efektif sekilde kullanabileceginden emin olmadigini ancak oyun tasarimcisi
olmayanlarla bu yontemi bir giin denemek isteyebilecegini sdylemistir ve bunun pre-

design’dan ¢ok neredeyse tamamiyla bir design siireci oldugunu belirtmistir.

Ek Soru 1: Oyuncular uygulama asamasinda fiziksel prototipleme mantigiyla
coziimler gelistirmeye calisirken sizler oyunculardan elde edilen deneyim i¢goriisii
bilgileri iizerine fazla gorsellestirme yapmadan degerlendirme yapmayzi tercih ettiniz.

Bunun 6zel bir sebebi var mi1?
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K1: Sorulan sorularin ve alinan cevaplarin genel oldugu belirterek kendisinin de bu
cergevede genel kavramlar {izerinde diisiinmesi sebebiyle herhangi bir ¢izime veya

gorsel ¢oziime ihtiyag duymadigini belirtmistir.

K2: Veriyi saglayan taraf oyuncu oldugundan kendini ifade etme adina ¢izimi tercih
etmis olabilecegini sdylemistir ve kendisi adina veriyi okumak ile okudugunu yazip
fikre doniistiirmenin daha kolay oldugunu belirtmistir. Bu durumda gorsellestirmeye

gerek bir durum olmadigini séylemistir.

K3: Benzer olarak asina oldugu konular olmasi sebebiyle gerek duymadigini ve
gorsel ifadelerle bir yere yonlendirmek istemedigi i¢in tercih etmedigini belirtmistir.
Bunun disinda iizerinde caligtiklar1 gercek bir proje oldugunda, sinirlart ve igerigi
belli oldugunda ¢6ziimleme adina gorsel ifadelere ihtiya¢ duyduklarini sdylemistir.
Buna ornek olarak bir Tetris oyununda sesin kullanilmas1 gibi bir soruya ve duruma
karsilik ¢6ziim i¢in ¢izime ve gorsellestirmeye ihtiyag duyabilecegini sdylemistir.

K4: Benzer olarak belirli bir proje yapisi ortaya ¢iktiktan sonra gorsel olarak ¢oziim

iiretmeye baslayacagini soylemistir.

K5: Benzer sekilde bir oyun mekanigi veya bir oynanis belirlenmemis oldugu i¢in
eskiz tarz1 bir ¢éziime ihtiyag duymadigini sdylemistir. Bunlarin da zaten arayiizii ve

pazarlama stratejisini belirledigini sdylemistir.

K6: Oyunun nasil oynanacagi belli olmadan ¢6ziim icin gorsellestirmeye
gecilemeyecegini soylemistir.
K7: Fikir bazl diisiinlirken géziinde canlandirabildigi i¢in ve konu tam olarak ortada

olmadig1 i¢in ¢izime veya gorsellestirmeye ihtiyag duymadigini belirtmistir.

K8: Genel kavramlardan iizerinde degerlendirme yapildigindan ve degisebilecek
Ogeler/detaylar belirli olmadigindan (6rnek tiir gibi) sadece yazili notlar alarak

calistigini belirtmistir.

K9: Zamanin kisitli olmasi sebebiyle gorsel bir ¢6ziim iizerinde ¢alismadigini, notlar

tizerinde fikirlerini olusturarak yazdigini sdylemistir.

Ek Soru 2: Mobil oyunlarda siirekli benzer mekaniklerin kullanilmasinin idea

generation anlaminda oyunlardaki 6zgiinliigii azalttigini diigiiniiyor musun?
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K1: Mekaniklerin oyuncu aligkanliklari ile oturdugunu ve tutmus bir seyin pesinden
gitmenin mantikli oldugunu sdylemistir. Ticari hedefi daha az olan g¢aligmalarda

belki farklt mekaniklerin denenmesi adina calisilabilecegini belirtmistir.

K2: Istenildigi kadar mekanikler tekrarlansa da dzgiinliigiiniin yok edilemeyecegini
sOylemigtir. Ayrica mekaniklerin mobil oyunlarda en Onemli belirleyici unsur
oldugunu sdylemistir. Eklenen her yeni ozelligin 6zgiinlik kattigin1 belirtmistir.
Yontemin faydali olabilecegini belirtmistir ancak piyasadaki yansimasi adin yeni bir
trendi tetikler mi veya Ozgiin oyunlara katkida bulunur mu sorusunun cevabini

vermenin zor oldugunu sdylemistir.

K3: Her seyin bir remix oldugunu sdylemistir ve gilinlimiizde yapilan basarili
calismalara yeni bir seyler eklenerek sunuldugunu belirtmistir. Birebir aynisinin
yapilmasi durumunda clone oldugunu ve bunun 6zgiinliigii 61dirdiigiini, ayn1 sekilde
bir seyin formiilii bulunup siirekli ayni sekilde kullanilmasinin da ayni sonucu

olusturdugunu belirtmistir.

K4: Spesifik ve dogru sorular yontemin yeni ve 0zglin sonucglara katkida

bulunabilecegini sdylemistir.

KS5: Ticari anlamda diisiiniildiiglinde oyun var olan mekaniklerin iizerine bir seyler
katarak hazirlanmigsa basarili sonuglar olusturabilecegini ve bunun 06zgilinlik
anlaminda bir sorun olmadigini sdylemistir. Onemli olan noktanin istenen hedefe
gore belirlenecegini belirtmistir (6rnek olarak amag satis m1 yoksa yeni bir mekanik

mi vb.).

K6: Mekaniklerin benzer olmasinin sorun olmadigini, 6nemli olanin bunun {izerine
ne katildig1 ve oyuncuya nasil daha iyi bir deneyim sunuldugu oldugunu sdylemistir.
Oyun mekaniklerinin benzer olmasinin tiiketimle ilgili oldugunu belirtmistir. Ornek
olarak fast-food’lardaki gibi oyuncularin aradiklari ve bekledikleri tatlar1 almak
istemelerini gOstermistir. Basarmin 6zgiinliikten ¢cok marketing ile ilgili oldugunu

sOylemistir.

K7: Mekaniklerin benzer olmasinin 6zgiinliigii 6ldiirmeyecegini, trend olan bir seyin
icinden de 6zgiin bir oyun ¢ikabilecegini belirtmistir. Bu noktada degisen trendlerin
zaten bagka bir oyun tiiriinden ve trend olmus bir kullanimdan alinmis 6zelliklerin
farkli oyunlara adapte edilmesiyle ve bu gibi eklemelerle yeni trendlerin olusmasiyla

sektoriin yiiriidiigiinii belirtmistir.

179



K8: Mobil oyunlarin su anki piyasasi sebebiyle fazla 6zgiir davranmanin yeri
olmadigini, farkli arayislarin veya mekaniklerim satis rakamlarin1 diisiirebilecegini
sOylemistir. Sektoriin boyle yiirlimesi sebebiyle bunun dogal bir sonug¢ oldugunu ve

0zgiin oyun ¢abasinin basarisizlik getirebilecegini belirtmistir.

K9: Cok uzun yillardir tavlanin oynaniyor olmasi gibi benzer mekaniklerin
kullanilmasimin sorun olmadigini ve normal oldugunu sdylemistir. Sifirdan bir sey
yaratmaktansa zaten bilinen 06zelliklerin birlikte ve farkli kombinasyonlarla
kullanilarak ve iizerinde eklemelerde devam edilmesinin kullanilan yontem oldugunu
belirtmistir. Bu sekilde suanda bilmedigimiz ama zaman i¢inde goérebilecegim ¢ok

sayida farkli ¢6ziimiim olusabilecegini belirtmistir.

Ek Soru 3: Oyunculara sdyledigim gibi ayni brief’i kullanin ve belirledigin

basliklarda ¢6ziim {iretin demis olsa idim gorsel ¢dziim yoluna basvurur muydunuz?
K3: “Evet” cevabini vermistir.

Alinan cevaplara gore asagidaki sonuglara ulasilmistir ve sonuglara ulasilirken hangi

katilimcilarin cevaplariyla iligkilendirildigi gosterilmistir:

e Modelin genel olarak faydali olabilecegi ve iyi bir baslangi¢ yapmak adina
kullanilabilecegi belirtilmistir (K1, K2, K3, K4, K8, K9).

e “ldea Generation” agisindan faydali olabilecegi, brainstorming siirecine
katkida bulunabilecegi belirtilmistir (K1, K2, K3, K5, K7, K8, K9).

e Alanin daraltilmas: ve oyunla ilgili daha belirli faktorlerin (oyun tiirii, oyun
mekanigi vb.) belirlenmesiyle daha faydali olabilecegi belirtilmistir (K1, K3,
K6, K8).

e Uygulama asamasini da bir oyun tasarimcisinin Yylirlitmesinin hatta
degerlendirme asamasinda c¢alisan oyun tasarimcisinin da uygulama
asamasinda bulunmasimin faydali olacagi belirtilmistir. Bu noktada 6zellikle

katilimc1 oyuncular1 gozlemlemenin énemli oldugu ve gozlemlerden de farkli

veriler elde edilebilecegi belirtilmistir (K2, K4, K6, K8, K9).

e Genel olarak video kaydini izlemeye ihtiyag duymadiklarini, verilen verilerin
cogunun bilinen veriler oldugunu ve bu sebeple daha farkli ve hedefe uygun

sorular sorulmasi gerektigini belirtmislerdir (K1, K7, K8, K9).
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e Modelin siireci uzatabilecegi ancak baslangi¢c asamasinda sorulacak spesifik
sorularla elde edilecek veriler yardimiyla oyun tasarimi acgisindan firsat

yaratacak ¢oziimlere ulasilabilecegi belirtilmistir (K2, K4, K6, K7).

e Verilerin genel olmasi, fikir temelinde ¢alisilmasi ve zaman limiti ile oyunla
ilgili belirli 6zelliklerin belli olmamasi sebebiyle (tiir, mekanik, senaryo Vvb.)
daha ¢ok yazili olarak almman notlar iizerinde calistiklarini, eskiz gibi bir
gorsellestirme yontemine ihtiyag duymadiklari belirtilmistir (K1, K2, K3, K5,
K6, K7, K8).

e Mobil oyun tasarimi agisindan hizli iiretim ve ticari anlamda benzer
mekaniklerin kullanilmasinin kagimilmaz oldugu, ancak benzer mekaniklerin
farkli sekillerde kullanilmas1 ve getirilecek yeniliklerle 6zgilinligiin

azalmayacagim belirtmislerdir (K1, K2, K3, K5, K6, K7, K9).

6.3 Modelin Kilavuzu

Bu boliimde gergeklestirilen grup, bireysel ve oyun firmasi testlerinden elde edilen
bilgiler cercevesinde modelin son haline ulasilmis ve modelin kullanimina ait bir
kilavuz hazirlanmistir. Kilavuzun sonunda yer alan modele ait 6zet ve kontrol
listesindeki asamalar, kilavuza ait boliim numaralar ile eslestirilmis ve liste iginde

belirtilmistir. Olusturulan kilavuz asagida aciklanmistir.

6.3.1 Bilgilendirme

Bu model kullanici odakli tasarim ve tasarim odakli diisiinme anlayislarinin
temelinde gerceklesen katilimer tasarim ve birlikte tasarlama yaklagimlarindan ortaya
cikmistir. Cogunlukla endiistri triinleri tasarimi gibi farkli tasarim alanlarinda
kullanilan bu yaklasimin mobil oyun tasarim siirecine adapte edilmesiyle
olusturulmustur. Yontem mobil oyun tasarimi gelistiren firma, ekip veya bireysel
oyun tasarimcilart i¢in gelistirilmistir. Bu yontemin odaginda mobil oyun oynayan
kitlenin mobil oyun tasarim siirecinin ilk asamalarina dahil edilmesi bulunmaktadir.
Mobil oyuncularin mobil oyun tasarimi silirecinin erken agsamalarina dabhil
edilmesiyle  oOzellikle fikir  iiretme agisindan  katkida  bulunabilmeleri
amaglanmaktadir. Oyun tasarim ekiplerinin oyuncular ile tasarimin daha ilk

asamalarinda bir araya gelmesiyle ortak bir tasarim siireci ve fikir liretme ortami
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yaratilmast ve bu ortam ile oyuncularin Onceki deneyimlerinden faydalanilarak
gereken mobil oyuncu deneyimi icgdriisiil® verilerinin  elde edilmesi
hedeflenmektedir.
Modelin genelinde fiziksel prototiplemenin kullanilmasiyla hizli bir arastirma
yontemi siirecinin mobil oyuncu deneyimi ig¢goriileri ile potansiyel mobil
oyuncularin ihtiyag, tercih ve beklentilerinin daha iyi anlasilmasi saglanabilmektedir.
Es zamanli gerceklesen oyuncu ve tasarimci arasindaki diyalog ile oyuncunun 2B
fiziksel prototipleme pratikleri, fikir iiretme ve oyuncunun deneyimlerini daha iyi
ortaya koyabilme agisindan yaratici bir siire¢ olusturmaktadir. Oyuncularin fiziksel
prototipleme ile gerceklestirecegi fikir iiretim siirecinin mutlaka iyi planlanmis ve
uygulanmis bir yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile birlestirilmesi gerekir. Bu
siirecin uygun cihazlar ile goriintiilii olarak kayit altinda alinmasi degerlendirme
asamasi i¢in oldukc¢a 6nemli ve gereklidir. Degerlendirme asamasinda oyunculardan
elde edilen deneyimlere bagh i¢goriilerin analiz edilmesiyle hedeflenen ciktilara
uygun tasarim ¢Ozlimlerine iliskin fikir {iretilmesi oyun tasarimi ekibi/firmasi
tarafindan saglanabilecektir.
Bu kilavuzda agiklanan modelin Oncelikle oyuncularin deneyimlerinden yola
cikilarak yenilik¢i ve 6zgiin oyun fikirlerinin ortaya konulmasina veya mevcut bir
oyun projesinin genelinin veya bir kismmin farklilagsmasina yardimer olacagr 6n
goriilmektedir.
Asagida modelin agamalarinin ayrintili agiklamasi yapilmistir. Bu agiklamalarin
ardindan modelin pratik kullanimi agisindan kilavuzun en sonunda asamalari
Ozetleyen bir kontrol listesi olusturulmustur. Bu 6zetin bilgisayar ciktist alinarak
modelin gergeklestirilmesi i¢in gereken adimlar kontrol edilebilir.
Bu model 6zet olarak asagidaki 3 asamadan olugsmaktadir:

1. Hazirlik

2. Uygulama

3. Degerlendirme

10 Bir goriismede goriismecinin bilingsiz ve értiik anlatimlar1 kavrama ve bunlari biling diizeyine
¢ikarma yetenegi. (Yontembilim Terimleri S6zIligi, Tiirk Dil Kurumu Yaymlari, 1981)
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6.3.2 Hazirhk asamasi

Hazirlik asamasit modelin kullanimina iliskin Oncelikle yapilmasi gerekenleri
kapsamaktadir. Yapilmasi gerekenlerin basinda modeli kullanacak olan firma veya
ekiplerin, modelin kullanimi ile neyi amagcladiklarin1 belirlemeleri gelmektedir.
Sonrasinda ise amaca uygun brief hazirlanmasi, modelin kullaniminda aktif rol
alacak yiiriitiiciiniin belirlenmesi, goriisme planinin hazirlanmasi, kullanilacak arag
setinin hazirlanmasi, katilimcilarin belirlenmesi ve davet edilmesi ile gerekli
gorildiigli durumlarda katilimcilara verilecek tesekkiir belgelerinin veya hediyelerin
hazirlanmas1 asamalarinin gerceklestirilmesi gerekmektedir. Bu asamalar asagida

aciklanmugtir.

6.3.2.1 Amacin belirlenmesi

Bu asamada oyun tasarimi ekibi/firmasi, 6ncelikle mobil oyun oynayan kitleden nasil
bir bilgiye ihtiyact oldugunu belirlemelidir. Bu konuda erken tasarim asamasina dahil
olabilecek mobil oyun tasarimi siirecinin herhangi bir boliimii veya boliimleri amag
edinilebilir. Dikkat edilmesi gereken en onemli nokta, yontemin ger¢ek amacinin
tiimilyle bitmis bir oyun projesi fikrinin ortaya konulmasi olmadigidir. Asil amag
belirlenen hedef dogrultusunda oyuncunun 6nceki deneyimlerinden faydalanilarak
istenen bilgilerin yaratict bir siire¢ ile ortaya konulacag bir fikir iiretme siireci
olusturmaktir. Bu sebeple oyun ekip/firmalarmin amaclarmi teknolojik ve teknik
bilgilerden ayirarak hizli bir sekilde gerceklesecek fikir {iretme konularina
indirgemeleri Onemlidir. Bu indirgemenin oyuncuyu gerekli oldugu dlgiide
yonlendirecek ve fikir tiretimine tesvik edecek diizeyde olmasina dikkat edilmelidir.
Belirlenecek amacin igeriginin, bir sonraki adimda hazirlanacak brief icerigine zemin

hazirlamasi sebebiyle lizerinde gerekli dlciide diisiiniilerek hazirlanmasi 6nemlidir.

6.3.2.2 Brief’in hazirlanmasi

Belirlenen amag¢ dogrultusunda oyunculardan elde edilmesi planlanan bilgilerin
ortaya ¢ikarilmasma yonelik bir brief hazirlanmalidir. Bu brief’in siirece katilimci
olarak dahil olacak oyuncu kitlesine gore hazirlanmasina ve yazili olarak kayit altina
alinmasma dikkat edilmelidir. Hazirlanacak brief katilimer roliindeki oyunculari

istenen Olc¢lide yonlendirici 6zellikte olmalidir. Bu konuda oyun tasarim ekibi/firmasi
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kendi kriterlerine gore diizenleme yapabilecegi gibi oyun tasarimi projelerinde
kullanilan oyun tasarim dokiimanlarinda (GDD — Game Design Document) yer alan
asagidaki ana oyun tasarimi asamalarindan biri veya birkaci lizerinden, ayrica bu ana
basliklara ait olan diger alt basliklardan faydalanilarak brief olusturulabilir.

e Oyun Tiirii ve Platform (Genre and Platform)

e Konsept (Concept)

e Hikaye (Story)

e Oyun Diinyasi1 (Game World/Environment)

e Oynanis ve Oyun Mekanikleri (Game Play and Game Mechanics-Rules)

e Seviyeler ve Temalar (Levels and Themes)

e Kullanic1 Arayiizii (User Interface)
Brief hazirlanmasinda 6ncelik fikir gelistirme odakli olmasi gerektiginden yontemi
kullanacak oyun ekiplerinin belirli bir soyutlama seviyesinde diistinmeleri dnemlidir.
Bu noktada katilimecilart fikir iiretme konusunda tesvik edecek ve mobil oyun
diinyasinda kullanilan 6gelerden faydalanmak faydali olacaktir. Yukarida belirtilen
ana oyun tasarimi asamalarindan yola c¢ikilarak katilimci oyuncuya anahtar
parametreler seklinde basit yapida ve hizli brief igerikleri olusturmak miimkiindiir.
Bu konuda daha once de ifade edildigi gibi oyun ekibi kendi brief’ini kullanacagi
gibi asagida Orneklerine yer verilen farkli Ozellikler/tanimlar/sifatlar ile
aksiyonlar/fonksiyonlar/etkilesimler secilip bunlardan istenilenler belirlenerek veya
rastgele segilerek (géormeden yazili kartlarin rastgele se¢imi) hizli bir sekilde brief
olusturulabilir ve farkli kombinasyonlarda yaratic1 fikir tiretimi gogaltilabilir. Bu
eslestirmeler agsagida gosterildigi sekilde karsilikli olarak eslestirilerek veya rastgele
segilerek yapilabilir ve belirtilenlerden daha fazla alternatifler eklenerek de
cogaltilabilir (Sekil 6.46).
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Ozellikler/tammlar/sifatlar: Aksivonlar/fonksiyonlar/etkilesimler
o Sekil o Hedef'misan alma

. S
e Cizzi e - o Eslestime
* Renk : > e Degistirme

S | s ;

* Sayp i > e » Kontrol etme/yonetme
 Boshik T e o Hareket ettirme
e Diizlem/katman T A & » Bulma/cozme
e Diger... * Diger..

Sekil 6.46: Hizli brief olusturmak i¢in basliklarin belirlenmesi veya rastgele
sec¢ilmesi.

Yukarida iki grup olarak belirtilen ifadeleri istege gore cogaltmak miimkiindiir.
Ancak yazilacak ifadelerde kesin ve direkt olarak belirli bir 6zelligi veya aksiyonu
isaret etmektense yukaridaki gibi katilimcilar1 daha genis anlamda yaratici giiglerini
kullanacaklar1 belirli 6l¢lide soyutlanmis ve daha fazla fikir {iretilebilecek oyun ici
ifadelere yer vermek yararli olacaktir. Oyun ekibinin belirli bir brief i¢erigi olmadig:
ve daha fazla oyun fikri tiretimine ihtiya¢ duyuldugu durumlarda bu iki grup ifadeler
kartlara yazilarak her bir gruptan birer kart ¢ekilmek suretiyle basit yapida hizli bir
brief iretilebilir. Uygulama ve degerlendirme asamalarinda sonra bu adim tekrar
edilerek farkli ifadelerin eslesmesiyle yaratici fikir tiretimi yinelenerek farkl fikirlere
ulasilabilir.
Yukarida bahsedilen sekilde bir brief hazirlanmak istendiginde 6rnek olarak ilk
gruptan “renk”, ikinci gruptan “eslestirme” secildigi varsayilirsa olusacak brief
asagida belirtildigi sekilde olusturulabilir:
“Oyun eslestirme (match-up) oyun mantigina gore tasarlanacaktir ve bu mantik
cergevesinde oyunun temel 6gesini renk olusturacak sekilde bir mobil oyun fikri
gelistiriniz.”
Belirlenen brief yazili olarak kayit altina alinmali ve katilimci olacak tiim oyunculara
ayni sekilde sunulmalidir. Verilen brief’in agiklanmasi asamasinda gerekli ek bilgiler
verilebilir ve katilimcidan gelecek muhtemel sorular cevaplanarak brief’in tam olarak
anlasilmasi saglanabilir. Bununla birlikte katilimci oyuncudan uygulama asamasinda

brief’e uygun gelistirecegi oyun fikrini daha iyi gésterebilmesi igin oyunun baslangig

185



halindeki  goriintlisiine  ait  fiziksel prototipleme  goriintiisii  ile  puan
kazanma/kaybetme veya oyunu kazanma/kaybetme hallerini de gostermesi gerektigi
hatirlatilmalidir. Bu goriintiilerin genel uygulama asamasi video kaydi disinda daha
detayli olarak ayrica fotograflanmasi ve gerekli notlarin alinmasi degerlendirme
asamasi i¢in onemlidir.

Oyun tasarimi ekibinin elinde belirlenmis ve detaylandirilmis bir brief var ise bu
brief’te oyun tiirii, senaryo, gorsel icerikler gibi ifadelere yer verilebilir. Ancak boyle
bir tercihte katilimci oyuncularin bilingli bir sekilde daha kat1 hedeflere
yonlendirilecegi ve fikir tiretiminin belirli bir sinirlilikla gergeklesecegi goz ontinde

tutulmalidir.

6.3.2.3 Yiiriitiiciiniin belirlenmesi

Belirlenen amag¢ dogrultusunda oyunculardan elde edilmesi planlanan bilgilerin
ortaya cikarilmasina yardimci olacak ve siireci yiiriitecek uygun ekip tliyesinin/lerinin
belirlenmesi gerekir. Yiiriitiicii olarak belirlenecek kisi ve kisilerin uygulama
asamasini yiiriitecegi ve goriisme planinda belirlenen sorular ile uygulama
asamasinin ilerleyisine gore gerekli olabilecek ek sorulari sorarak ihtiya¢ duyulan
oyuncu deneyimi i¢goriisii bilgilerini toplayacagi dikkat alinarak secilmesi gerekir.
Secilecek ekip Ttyesi ve 1lyelerinin uygulama asamasindan sonra gelecek
degerlendirme asamasinda ve sonucundaki ¢6ziim iiretme siirecine dahil olmayacag:

durumlarda toplanan bilgileri ilgili oyun ekibi {iyelerine aktarmasi gerekir.

6.3.2.4 Goriisme planinin hazirlanmasi

Katilimcilarla yapilacak goriismeler i¢in onceden hedeflenen amag¢ ve olusturulan
brief dogrultusunda gerekli sorular dnceden hazirlanmalidir. Bir gériigme planinin
olusturulmas1 uygulama asamasmin saglikli yiiriimesine yardimci olacaktir.
Hazirlanacak plan tamamen katilimcidan beklenen bilgilerin  ¢ercevesinde
sekillenecektir. Olusturulacak olan planda sorularin gerekli basliklarla gruplanmasi
faydali olacaktir. Goriisme sirasinda gelisecek durumlara gore ek sorular da
sorulabilir. Sorularin belirlenmesinde hazirlanan brief dikkate alinmali ve miimkiin
oldugunca hedeflenen oyuncu deneyimi bilgilerine gore sekillendirilmelidir. Soru

seciminde asagida gruplariyla belirtilen sorulardan da yararlanilabilir (Sekil 6.47).
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Bir oyunun gorsel/grafik tarzi sizin i¢in ne derecede dnemlidir? Neden?

Bir oyunun gorsel/grafik tarzinin nasil olmasini istersiniz? Neden?
Game . S . o
. Bir oyunun ses/ses efektleri sizin igin ne derecede dnemlidir? Neden?
World/Environment

Bir oyunun ses/ses efektlerinin nasil olmasini istersiniz? Neden?

Bir oyunun grafikleri ve/veya ses efektleri oyunu oynayisini nasil etkiler?

Oynadigimiz oyunlardaki kontrolleri kisa siirede anlayabiliyor musunuz ve
bu durum oyunu oynamanizi nasil etkiliyor?

Oynadiginiz oyunlardaki arayiiz elemanlar1 ve kontroller genellikle

LTI AGE beklentilerinize karsilik veriyor mu?

Hangi tiir oyun kontrolleriyle oyun oynamayi daha ¢ok tercih ediyorsunuz?
Neden?

Sekil 6.47: Ornek sorular ve gruplari.

Unutulmamalidir ki yukaridaki sorular oyuncularda sorulabilecek ana basliklar
altinda genel olarak ele alinmis sorulardir. Thtiyaca gére bu sorulardan
yararlanilabilir, uyarlanabilir, farklilastirarak amaca uygun hale getirilebilir veya bu
sorulardan tamamen farkli sorular da sorulabilir. Ornek olarak brief’e uygun olarak
“suanda iizerinde ¢alismakta oldugunuz oyun tiiriine ait oyunlari oynamay1 tercih
eder misiniz?” seklinde uyarlanabilir veya “suanda iizerinde ¢aligmakta oldugunuz
oyun tiirine ait oyunlar hakkinda ne diisiiniiyorsunuz ve hangi 06zelliklerini
seviyorsunuz/sevmiyorsunuz?” seklinde farklilagtirilabilir.

Mutlaka kayit i¢in gerekli donanim hazirlanmali, hafiza ve batarya gibi konularin

kontrol edilerek calisir durumda olduklarina emin olunmalidir.
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6.3.2.5 Arag setinin hazirlanmasi

Uygulama asamasinda kullanilacak ara¢ setinin temel elemanlar1 bu kilavuz ile
birlikte verilmistir. Verilen set i¢cinde katilimci bilgi karti, mobil oyun ortamini
yansitabilmesi agisindan tablet ve akilli telefon maketleri ile ¢ergeveleri, temel

geometrik sekillere ait formlar yer almaktadir (Sekil 6.48, Sekil 6.49 ve Sekil 6.50).

KATILIMCI BiLGI KARTI

Kisisel Bilgiler

Ad/Soyad:

Yas:

Egitim Duzeyi/Bilgileri:

Meslek/Calisma Alani:

E-mail:

Uygulama asamasinda video kaydi yapilmasina izin veriyor musunuz?
(Gorunttileriniz hig bir platforma paylasiimayacaktir, sadece arastirma amachdir)
Evet( ) Hayir ( )

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Telefon velveya tablet tizerinden mobil oyun oynuyor musunuz?
Evet( ) Hayir ( )

Yukaridaki soruya cevabiniz evet ise liitfen agagidaki sorulara devam ediniz.

Haftada ne siklikla mobil oyun oynuyorsunuz?
1-2gin( ) 34gun( ) 56gin( ) Hergin( )

Giinde ne srede mobil oyun oynuyorsunuz?
1saatalti( ) 1-3saat( ) 4-6saat( ) 7 saatveustu( )

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu olarak gériiyorsunuz?
Acemi( ) Orta Dazey () Usta( )

Ne tiir mobil oyunlar oynamayi tercih edersiniz? Isim vererek 6rneklendirebilir misiniz?

Sekil 6.48: Katilimci bilgi karti.
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Sekil 6.49: Tablet ve akilli telefon maketleri ile ¢gerceveleri.

AR

Sekil 6.50: Geometrik sekiller.

Bu malzemeler disinda oyun ekibi/firmas: tarafindan gerekli goriilen, belirlenen
ama¢ ve olusturulan brief’i destekleyecek ek pargalar eklenebilir. Eklenecek
parcalarin kilavuzla birlikte verilen pargalar gibi katilimciyr direkt olarak belirli bir

fikre yonlendirmemesi ac¢isindan gerekli goriilen oyun tasarim bilesenlerinin
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soyutlanmasi ile olusturulmasina dikkat edilmelidir. Bunlarin disinda gerekli goriilen
durumlarda oyun diinyasin1 yansitmasi agisindan soyut background gorselleri ve
oyun diizleminin rahat kullanimi i¢in grid yapilar1 da kullanilabilir. Tim bu
malzemelerin disinda fiziksel prototiplemeye yardimer olabilecek renkli kalemler,
boyalar, renkli kagitlar, yapistirict ve makas gibi malzemeler arag¢ seti i¢in temin
edilmelidir. Belirlenen konu ve aragtirmak istenen oyuncu deneyim i¢goriisiine gore

arag setleri degisiklik gosterebilir ancak her aragtirma i¢in gereken arac¢ setinde ortak

olarak bulunmasi gerekenler hazir tutulmalidir (Sekil 6.51).

Sekil 6.51: Ornek arag seti.

Katilimer bilgi kartinda katilan mobil oyunculara ait kisisel bilgilere yonelik sorular,
mobil oyun oynama tercihlerine ait temel sorular ve etik acidan arastirmaya ait izin
boliimleri yer almaktadir. Tablet ve akilli telefon malzemeleri gergeklerine uygun
olarak hazirlanmis olup isteyen katilimcilar1 kestikleri pargalari maketler iizerine,
isteyen katilimcilarda kagit iizerine ¢izim olarak hazirladiklar1 ¢alismalar1 gerceve

igine yerlestirerek kullanabilirler (Sekil 6.52).
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Sekil 6.52: Maket ve gerceve kullanimi

Katilimeilar kilavuz ile birlikte verilen geometrik sekillerden direkt olarak
faydalanabilecekleri gibi bu sekillerin birlesim veya kesisimlerinden olusacak farkl

sekilleri de kullanabilirler. Ayrica her zaman mevcut diger malzemelerden istedigi

formu olusturarak kullanma serbestisine de sahiptir (Sekil 6,53 ve Sekil 6.54).

z

Sekil 6.53: Geometrik sekiller ve kullanimi1
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Sekil 6.54: Serbest form olusturma.

6.3.2.6 Katilhmcilarim bulunmasi ve davet edilmesi

Katilimcilardan elde edilecek bilgilerin analizi sonucunda ortaya g¢ikacak tasarim
¢Oziimii Onerilerinin dogru ve gecerli bir yapida gerceklesebilmesi i¢in davet
edilecek ve secilecek katilimeilarin deneyim diizeyi 6nemlidir. Belirlenen amaca ve
olusturulan brief’e uygun ve ilgili konuda deneyim diizeyi yiiksek katilimcilarin
bulunmasi gerekir. Bu konuyla ilgili olarak aragtirmanin sebebini ve katilimcilarin
roliinii agiklayic1 bir davetiye yapilandirilabilir. Davetiye dijital veya basili olarak
istenen sekilde hazirlanabilir. Ayrica arastirma sonrasinda katilimcilara verilmek

izere tesekkiir niteliginde bir belge ve/veya hediye de hazirlanabilir.

6.3.3 Uygulama asamasi

Hazirlanan brief dogrultusunda katilimcilarla birlikte yiiriitiilecek fiziksel prototiple
asamasi i¢in Oncelik tiim hazirliklarin yapildigindan emin olmak i¢in son kontroller
yapilmalidir. Calismanin yapilacagi ortamin ve katilimcilarin kullanacagi masa ve
sandalyelerin yeterli Ol¢iide konforlu olmasina dikkat edilmelidir. Uygulamay1
yiiriitecek oyun ekibi iiyesi/liyelerine bagli olarak 1-5 katilimci aralifinda kalan

katilimc1 sayis1 ile caligmanin yiiriitiilmesi gerekir. Bunun en Onemli sebebi
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uygulamanin katilimci oyuncu ile oyun tasarimi ekibi {iyesinin birlikte tasarlama
stirecindeki iletisimleri yoluyla birebir denilebilecek bir ortamda gergeklesmesidir.
Bunun dogal sonucu olarak da katilimci sayisinin diisiik olmasi ¢alisma ortamindaki
iletisimin daha rahat olmasini saglamasidir.

Siirenin ortalama 60 dk olarak kabul edilmesi gerekir; ancak yapilacak ¢aligmanin
icerigine ve sorulacak soru sayisi ile goriisme detaylarina gore degisebilir.
Uygulamay1 yiiriitecek olanlarin elinde katilimci sayisina yetecek kadar katilimci
bilgi kartlar1, yazili brief ve kilavuzun belirlemis oldugu arag seti hazir bulunmalidir.
Calisma siirecinin kayit altinda alinmasi ¢ok énemli ve gerekli oldugundan video ve
fotograf kaydi cihazlar1 kontrol edilmeli ve eger varsa bu isleri yapacak yardimci
kisilerin hazir bulunmasi saglanmalidir.

Uygulamay1 yiiriitecek ekip iiyelerinin elinde bilgisayar ¢iktisi olarak kilavuzun
kendisi ve sorulmasi planlanan sorularin bulundugu goriisme planinin olmasi
gerekmektedir. Eger verilmesi planlanan bir tesekkiir hediyesi varsa bunlarin da hazir
tutulmasi gerekir. Tiim bu kontrollerin yapilmasinin ardindan uygulama agamasinda

izlenecek yol asagida aciklanmustir.

6.3.3.1 Katihmei kartlarinin doldurtulmasi ve katihmeilarin bilgilendirilmesi

Onceliklere katilimcilardan katilmei bilgi kartlarmi doldurmalart istenmeli ve
hazirlanan brief yazili olarak katilimcilara verildikten sonra hem brief’i hem de
yontemin isleyisi hakkinda agiklayict bilgi verilmelidir. Bilgilendirme sirasinda
mutlaka elde edilecek analiz sonuclarinin ne amacla kullanilacag1 ve etik hususlar

konusunda da agiklamalara yer verilmelidir.

6.3.3.2 Uygulamann yiiriitiilmesi, kayit altina alinmasi ve sonlandirilmasi

Yirtitiictiler katilimcilarin arag setinin i¢inden hangi pargalar1 kullanacagi konusunda
direkt miidahalede bulunmamali ve katilimcilarin gelistirecegi fikirlere tarafsiz
kalarak sadece gereken durumlarda yardimci rolde olmasi gerekir.

Yontemin yliriitiiciileri yardimei rolleri ile birlikte mutlaka goriigme planina uyararak
katilimer kendi fikrini gelistirirken gerekli sorulari sormalidir. Sorularin sorulmasi
sirasinda dahi karsilikli diyalog i¢inde birlikte tasarlama yaklagimina uygun olarak

fikrin fiziksel prototipleme aracilifiyla gelistirilmeye devam edilmesi gerekir.
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Gereken durumlarda da yiiriitiictilerin katilimcilart arag seti parcalarinit kullanmasi

konusunda tesvik etmesi faydali olacaktir (Sekil 6.55).

Sekil 6.55: Uygulamada arag setinin kullanilmasi.

Katilimcidan uygulama asamasinda gelistirdigi oyun fikrinin baglangi¢ halinin
goriintiisii ile puan kazanma/kaybetme veya oyunu kazanma/kaybetme hallerinin
gorlintiisiinli gostermesi gerektigi hatirlatilmalidir. Bu goriintiilerin fotograflanmasi
ve gerekli notlarin alinmasi1 unutulmamalidir.

Degerlendirme asamasi acisindan ¢ok kritik olan video ve fotograf kaydi kontrolleri
uygulama asamasinda siirekli denetlenmelidir. Yiriitiiciilerin katilimcilarla olan
iletisiminin kesintiye ugramamasi agisindan bu tip teknik konulara yardimci olacak
kisilerin bulunmasi 6nemlidir.

Tiim silirecin Oncesinde ve sonrasinda video ve fotograf kayitlar1 agisindan
katilimcilarin kimlik bilgilerinin gizliligine 6zen gosterilmelidir ve konuyla ilgili
gerekli bilgilendirme yapilmalidir. Gerekli goriilen durumlarda istege bagli olarak
katilimeilarin - isim  bilgileri de alinabilir ve aymi sekilde bu konu iginde

degerlendirilerek gizlilik hususuna dikkat edilmelidir.
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6.3.4 Degerlendirme asamasi

Bu asamada katilimcilarla birlikte gergeklestirilen uygulama asamasiin analizi
yapilacaktir. Analiz sonucunda katilimcilardan elde edilen deneyim ve i¢gorii
bilgilerinin ekip iiyeleriyle paylasilmasi, potansiyel tasarim ¢oziimii basliklarinin
belirlenmesi ve gerekli goriildiigli takdirde bu basliklardan se¢im yapilarak tasarim
¢Oziimii iretilmesine devam edilecektir. Bu asamada yapilmasi gerekenler asagida

acgiklanmustir.

6.3.4.1 Katihmcilarin deneyim ve i¢cgoriilerinin belirlenmesi

Uygulama asamasini yiirliten ekip tiyesinin diginda gerekli gorildigi durumlarda
degerlendirme asamasina bagka ekip tiyeleri de dahil olabilir. Yiiriitiicii tek basina da
devam edebilir veya bagka ekip tiyeleri de devam edebilir.

Yiriitiilen calisma sonucunda Oncelikle katilimeilarin  istenen  konudaki
deneyimlerine bagli iggoriilerinin anlagilmasi c¢alisilmalidir. Bu sebeple gerek
goriildiigl ve istenildigi durumlarda video kaydi bastan izlenebilir ve ilgili yerlerde
durdurularak oyun tasarimcisi kendi yorumlarini yapabilir ve notlarini alabilir. Bu
notlarda videodaki zaman araligina ve ilgili tasarim detayr bilgisine yer verilerek
video kaydinin gézden gegirilmesi sonucunda 6zet bir dokiiman ortaya konulmus
olur. Bu dokiiman 6zellikle degerlendirme asamasinda elde edilen bilgilerin gerekli
goriilen ekip iiyeleriyle paylasimda kolaylik saglayacaktir. Not alma islemi igin
tercihlere bagl olarak farkli yazilimlar ve araglar kullanilabilir.

Katilimcilarin i¢gdriisii kendi ifadelerinin 6tesinde el alinarak bir sebep-sonug iliskisi
seklinde yorumlanmalidir. Ornek olarak katilimcilarin verilen oyun brief’i iizerine
agirlikli olarak cigek, elma, aga¢ gibi organik formalar1 kullanip bunlarin oyun igi
etkilesimde bulunulacak 6gelere daha uygun oldugunu belirtmesi oyuncu deneyimi
icgoriisii olarak ele alindiginda oyuncunun elma veya 6rnek olarak verdigi formalari
kullanilmast istedigi bilgisi sirli bir degerlendirmedir. Bunun yerine “bu tip
oyunlarda ger¢ek diinya referans verecek somut ve gercek¢i nesnelerin ana 0ge
olarak ele alinmasi gerekli ve dnemlidir” bilgisi daha dogru bir ifade olacaktir. Buna
benzer olarak oyuncularmn ilgili oyun i¢in sorulan soruya oyun i¢i karakterlerinin
goriinlimlerinin degistirilebilir olmasi ve Onceden alinmis (para veya oyun igi
kaynakla da olabilir) oyun i¢i esyalarin belirli bir siire sonra kullanilmamasi ile

gereksiz yere kaynaklarin ise yaramadan harcanmasi konusunda sikayet¢i olmalari,
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bir oyuncu i¢goriisii olarak “bu tip oyunlarda kisisellestirme oyuncu begenisi ve oyun
grafikleri ac¢isindan 6nemlidir, ayrica oyunda elde edilen materyallerin oyun i¢inde
devamlilik saglayacak sekilde degerlendirilmesi gerekir” seklinde ele alinmasi
gerekir. BOylece oyun fikri ¢ozlimleri iiretilirken oyun tasarimi ekibi {iyesinin
kendisini sadece bir katilimci ifadesine cevap verme sinirlamasindan ¢ikararak daha

kapsayici bir tasarim fikri ¢6ziimii yorumu yapmasina yardimer olacaktir.

6.3.4.2 Tasarmm coziimii iiretilecek bashklarin belirlenmesi

Katilimcilarin deneyimlerine bagli i¢goriileri saptandiktan sonra potansiyel oyun
tasarimi fikri ¢ozlimlerinin gelistirilmesine gecilebilir. Her bir i¢gdrii igin birden
fazla oyun fikri ¢6ziimii basligi olusturulabilir. Oyun fikri ¢dziimlerinin {iretimi igin
ortaya cikacak bu basliklar ve ifadeler spesifik bir sonuca gotiirmekten ¢ok
yaraticihig1 gelistiren rolde olmalidir. Ornek olarak yukarida belirtilen i¢gériilere gore
farkli bagliklarda oyun fikri {iretimleri i¢in ¢alismaya devam edilebilir: “(brief veya
soru ile belirtilen oyun tiirii i¢in) oyun i¢i 6gelerin soyuttan somuta gegirilerek

2% ¢¢

gercekeiligin arttirilmasi”, “(brief veya soru ile belirtilen oyun tiirii i¢in) 6zelliklerin
ve grafiklerin kisisellestirilmesi/oyun deneyiminin kisisellestirilmesi”, “oyun iginde
elde edilen esyalarin devamlilig1 acisindan oyunun ilerleyen sathalarinda kullanimi1”.
Oyun fikri ¢ozlimleri tiretimi icin secilecek basliklarin spesifik bir ¢6zlim i¢in degil

daha ¢ok yaratic siirece destek olacak sekilde olusturulmasi 6nemlidir.

6.3.4.3 Belirlenen bashklarin paylasilmasi ve tartisilmasi

Bu asamada oyun fikri ¢ézlimlerinin {iretilmesine gecilmeden dnce eger baska ekip
tiyeleri dahil olacak ise degerlendirme sonuclar1 ve elde edilen bagliklar ilgili ekip
tiyelerine aktarilmali, gerekli bilgiler paylasilmalidir. Bu noktada karar oyun
ekibine/firmasina aittir. Degerlendirme asamasinda gerekli goriildiigii durumlarda
farkli ekip tiyeleri rol alabilir.

Ortaya cikarillan oyun fikri {liretimlerine yoOnelik basliklarin hangilerine ¢6ziim
aranacagma karar verilmelidir. Bunun i¢in yiiritiiciilerin oyun fikri ¢6zlimiine
yonelik bagliklar1 oyun tasarimi ana bagliklariyla eslestirerek kategorize etmesi ve
belirli bir hiyerarsi ile onem veya Oncelik sirasina gore karar vermesi faydali olabilir.
Oyun fikri ¢oziimiine yonelik tasarimci kendi tasarim fikirlerini gelistirip bunlar

katilimer i¢goriileriyle eslesecek sekilde hizli iiretime gegebilir. Bu ayn1 zamanda
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hizli prototipleme teknikleriyle desteklenebilir. Yiiriitiicii ve eger dahil olmugsa diger
ekip iiyeleri fikir liretiminde kullanilan her tiirlii arac1 kullanabilirler veya sadece
konsept ve taslak temelinde eskiz c¢alismalar1 yapabilirler. Uretilen fikirler
degerlendirme asamasinin sonucu olarak belirli bir dokiimanda veya ortamda
toplanarak birlikte ele alinmali ve gerektiginde sunuma hazir olmalidir. Calismanin
sonunda ortaya konan ve bir araya toplanan tim c¢ozimler gerekli gorildiigii
durumlarda yonteme katilmayan ilgili diger ekip tiyeleri ile paylasilarak daha ileri
bir tartisma ve fikir gelistirme ortami olusturulabilir. Bunun icin 6zellikle tasarimci
tarafindan Oncelik verilerek dnemli oldugu diisiiniilen oyun tasarimi fikri ¢oziimleri
secilebilir ve tartigilabilir.

Tiim asamalarin hizli bir sekilde yiiriitiicii tarafindan takip edilmesi ve kontrol
edilmesi i¢in asagidaki 6zet ve kontrol listesi kullanilabilir, takip edilen asamalar
isaretlenebilir ve kilavuz iginden detayl bilgiye ulasmak i¢in agamalarin yanlarinda

belirtilen béliim numaralarina bakilabilir (Sekil 6.56).1

11 Bu kilavuz Salih Akkemik tarafindan ITU Endiistri Uriinleri Tasarimu Boliimii doktora tezi
arastirma konusu i¢in hazirlanmistir (Aralik 2017).
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MODEL OZETI VE KONTROL LISTESI

|| AMACI BELIRLE

(Bu adim oyun firmasi tarafindan berlirlenen yetkili kisi veya kisilerce gergeklegtirilir. BSlam 63 2.1)

] BRIEF'| HAZIRLA
(Buadim oyun firmasi tarafindan barlirlenen yetkili kisi veya kisilerce gergeklegtirifir. Bblom 6.3 22)

] YOROTOCO/LERI BELIRLE

{Oyun firmasi tarafindan belienecek yorutucusler aksi balirtiimedikge bundan sonraki adimlan gergeklestirir. B6lOm 6.3.2.3)

] GOROSME PLANINI VE SORULARI HAZIRLA
(Bslum 63.2.4)

] ARAC SETINI HAZIRLA

(Kilavuz ike birfikte gelen pargalar dginda gerekli oldudu durumlarda ek parcatar hazifanmahidir. BSIim 6.3.2.5)
| KATILIMCILARI BUL VE DAVET ET
(Bolom 6.3.25)
|| TESEKKUR BELGESIVE/VEYA HEDIYES| HAZIRLA
(BSlum 6.3.256)
] KATILIMCI BILGI KARTLARININ DOLDURULMASINI SAGLA
(BSlim 63.3.1)
| KATILIMCILARA BRIEF'| ACIKLA VE BILGILENDIR
(Brief, slre, arag seti, olusturuimasi gereken baglangig’kazanma/kaybetme garantilerd gibi tim bilgiler agklanmahdir. BSlUm 633.1)

] UYGULAMAYI YOROTMEYE BASLA VE KAYIT ALTINA AL
(Varsa yardimar roldeki ekip Uyesi gérinti kayd) konusundan uyanimahdir, B6lum 6.3.3.2)

| GOROSME PLANINA GORE SORULARI SOR

{Tum katilimcilara ek solar dahil tam sorulann soruldugu kontml edilmelidir. BolUm 6.33.2)

|| SURE BITTIGINDE UYGULAMAY] SONLANDIR
(Katikmar bikgi kartlary, gbrlntl kaytlan ve katilima caligmalan bir araya getirilmelidin. Bolam 6.33.2)

"] UYGULAMA KAYITLARINI VE DOKUMANLARINI DEGERLENDIRME ASAMASI OYELERI ILE PAYLAS
(YurUtOcWier devam edecekse bu agama atlanmahdir, BSlm 63.4.1)

|| DEGERLENDIRME ICIN GEREKIRSE VIDEO'YU IZLEYEREK NOTLAR AL
(Bolam 6,3.4.1)

O lgATIJKl OYUNCULARIN ICGOROLERINI BELIRLE VE LISTELE
(Bolam 6.3.4.1)

HAZIRLIK

=T
=
<
-
-
)
e
poor

] ICGORULERE GORE UYGUN OYUN TASARIMI FIKRI COZOM BASLIKLARINI BELIRLE
(Bolom 6.3.4.2)

__| TASARIM COZOMO ORETILECEK BASLIKLARI BELIRLE

(Bolam 6.3.4.2)

__| TASARIM COZOMO ORETECEK EKIP UYELERI ILE PAYLAS

(YorutocWler devam edecekse bu agama atlanmahdir, BSIum 6.3.4.3)

7] HIZLIVE UYGUN BIR YOL/ARAG ILE OYUN TASARIMI FIKRI COZOMLERI GELISTIR
(Bolam 63.43)

' ] COZOMLERIEKIP OYELERI ILE PAYLAS VE TARTIS

(Bolam 6.3.43)

DEGERLENDIRME

Litfen her agamanin gergeklestiginde emin olunwz ve gergeklegen adimlarin yanindaki kutulan kontrol amagh isaretleyiniz.

Sekil 6.56: Model Ozeti ve Kontrol Listesi.
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7. SONUCLAR

Bu tez calismasinda gergeklestirilen arastirma siireci ¢ok sayida analiz sonucunu
beraberinde getirmistir. Oncelikle mobil oyun sektdriiniin ¢ok hizli bir ivme ile
blyiidiigli ve gelistigi goriilmiistiir. Bununla birlikte mobil oyun sektorii yeni bir
oyun pazari olusturmakla kalmamis, yeni bir oyun anlayisi ve oyuncu kitlesi de
dogurmustur. Bu kitle artik dnceki zamanlardaki gibi zorluk seviyesi yiiksek, oyun
yapist karmasik, uzun siireler isteyen ve ustalik seviyesine zor ulasilan oyun
tiirlerinden ¢ok istedigi zamanlarda kisa siireler ile oynanabilen, basit yapida ve
rahatlatici oyunlar1 tercih etmektedir. Bununla birlikte mobil oyun sektorii de bu
tiirlin ¢cok sayida 0rnegini yapmakla kalmamis, normalde bu tiire girmeyen ve onceki
siriimleri farkli olan popiiler oyunlar1 dahi bu yeni yapiya entegre etmeye
caligmaktadirlar. Ornek olarak bilgisayar ve konsol versiyonlar1 yiiksek donanim
gerektiren, ileriye seviye karmasik oyun kontrolleri ile iist seviye oyunculuk
tecriibesi isteyen NBA Live gibi gergek¢i bir basketbol oyunu, birgok grafiksel
diizenleme, oyun kontrolii basitlestirmesi ve c¢oklu dokunmatik ekran uyumu ile
mobil oyun diinyasina uyumlu bir hale gelebilmektedir. Bu noktadaki tartisma
gelecekte hangi oyuncu profilinin hangi tarafa dogru ilerleyecegi veya iki farkh
oyuncu profilinin zamanla birbirlerine yaklasip bir noktada bulusup

bulugsmayacagidir.

Ovuncu Tercihlerine ve Deneyimine iliskin Sonuclar:

Mobil oyuncu kitlesi ile ilgili diger bir 6nemli konu ise oyun oynama tercihleridir.
Bu tez calismasinda da goriildiigii izere mobil oyuncular gergek¢i oyunlardan ¢ok
daha soyuta yakin ve oynamasi kolay mekaniklere sahip oyunlar1 tercih
etmektedirler. Yapilan arastirma sonuglarinda da en ¢ok oynanan oyunlarin tercih

sebepleri arasinda zaman gegirme ve basitlik olmasi bu goriisii destekler niteliktedir.

Kullanicilarin veya oyuncularin gegmise doniik olarak sahip olduklari mevcut
deneyimler c¢ok Onemlidir. Bu deneyimler benzer bir durum veya siiregle
karsilagildiginda agiga c¢ikarak yeni edinilecek deneyimi de etkilemektedir. Bu

deneyimleri anlamak ve gerektiginde yonlendirebilmek sektor temsilcileri agisindan
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onemlidir. Tez kapsaminda bakildiginda oyuncularin deneyimlerini ortaya
koyabilmek ve dlglimlemek kolay goziikmemektedir. Bu konuyla ilgili arastirmalar
tez ¢alismasinda incelenerek oraya konmaya calisilmis ve CEGE yontemi gibi bir
model ile oyuncu deneyimi arastirmasi yapilmistir. Bu noktadaki en énemli sonug
oyunun kendine 0zgii sayisiz dinamigi olmasi sebebiyle, karsilastirmali bir sayisal
veri analizi iizerine kurulu bu yontem ile ancak belirlenmis ve indirgenmis 6zellikler
tizerinde c¢alisilabilmektedir. CEGE yontemi ile sadece gergeklik parametresi
tizerinden iki oyunun karsilagtirilmasi ve oyuncu deneyimine gore karar verilmesi
basarili sekilde gergeklestirilmistir. Buna ragmen o6zellikle “Nigin?” sorusunu
sorabilmek ve oyuncu deneyimini daha derin bir sekilde inceleyebilmek adina
oyuncu goriiglerine ihtiya¢ duyulacag: agiktir. Bu ¢aligmada da CEGE yontemi ile
hangi oyunun gergeklik veya soyutluk ¢ercevesinde daha yiiksek oyuncu deneyimi
sagladig belirlenmis olmasina ragmen tercihlerin sebebinin sorgulanmasina ihtiyag
duyularak oyuncular ile goriismeler gerceklestirilmistir. Sonug¢ olarak tez
calismasinin yontemine uygun sekilde karma bir arastirma yiiriitiilmesinin oyuncu

deneyiminin anlasilmasi adina uygun olacagi goriilmiistiir.

Ovuncularin Mobil Oyun Tasarimi Siirecine Katilimina Iliskin Sonuclar:

Bu tez g¢alismasinin en Onemli sonuglarindan birisi kuskusuz oyuncularin oyun
tasarimi siirecine katiliminin saglanmasi iizerinedir. Katilime1 yaklasim her zaman
kullaniciyr tasarimin bir pargasi olarak el alarak siirecin aktif bir rol sahibi olarak
gormektedir. Boylece katilimer tasarim anlayisi ile ortaya ¢ikacak {irtin ve hizmetler
dogrudan kullaniciy1 yansitacak diizeyde gergeklesecektir. Aksi durumlarda genelde
kendi mesleki tecriibesine gore hareket eden tasarimcilar, ancak yerlesmis fikirlerin
tekrarinin yansimasini saglayabilirler. Bunun diger bir yonii ise agikta olmayan yani
ortiik ve igsel bilgilere ulasabilmektir. Uretken tasarim arastirmalar1 veya birlikte
tasarlama teknikleri bu konuda 6nemli katkilar sunmaktadir. Bu katkilar tez ¢caligmasi
kapsaminda yapilan tiim testlerde ve uygulamalarda goriilmiistiir. Tamamen bu konu
ile ilgili gelistirilmis olan “Deneyim Yansitma Modellemesi” yonteminin tez
kapsaminda ele alinip mobil oyuncu kitlesinin mobil oyun tasarimi siirecine dahil

edilmesine iligkin yapilan ¢alismalar 6nemli sonuglar olusturmustur.

“Deneyim Yansitma Modellemesi” (DYM) iiretken bir tasarim arastirmasi yontemi
olarak yaratici bir siire¢ i¢in kullanicilarin deneyimlerini ve i¢goriilerini ortaya

koymaya ¢alisan, ortaya konan sonuglart analiz ederek tasarim siirecini buna gore
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sekillendiren 6nemli bir modeldir. Bu model ayn1 zamanda endiistri iiriinleri tasarimi
alaninda gelistirilen bir model olmasi sebebiyle mobil oyun diinyasina adapte
edilmesi farkli bir yaklagimi beraberinde getirmektedir. Bu noktada DYM ile mobil
oyunun ve DYM’de kullanict olarak ele alinan deneyim kaynaginin oyuncuya

doniigsmesi bu tez ¢alismasinin 6zgiin sonuglarini olusturmustur.

DYM’de yaratici siirece vurgu yapilirken bunun en énemli saglayicisi fiziksel model
olusturmaya yarayan arag sectidir ve bu arag¢ seti ile kullanic1 kendi deneyimlerini
olusturdugu modele yansitirken ayni1 zamanda tasarimci ile iletisim halindedir. Bu
arag seti ile olusturulan model ve siire¢ i¢inde tasarimci ile kurulan diyalog deneyim
yansitmanin temelini olustururken i¢gdrii bilgilerini de ortaya ¢ikarmaktadir. Kritik
bir 6neme sahip olan bu arag¢ setinin mobil oyun tasarimina adapte edilmesi bu tez
calismasmin énemli noktalarindan ve sorunlarindan biri olmustur. Oncelikle {iriin
tasariminda ara¢ seti hazirlanirken ortaya konacak fiziksel iiriinii olusturan ana
pargalar belirli bir soyutlama ve basitlestirme ile ortaya konabiliyorken dijital bir
oyun i¢in bunu saglamak giictiir. Bunu basit bir Ornekle acgiklamak gerekirse
olusturulacak olan iiriin bir tencere ise genel olarak kapak, kulp, govde gibi temel
parcalari belirlemek kolaydir ancak bir mobil oyun i¢in bu parcalarin sayisiz olasiligi
vardir. Bu olasiliklar arayiiz elemanlari, kontroller, figiirler, karakterler, ¢evre
unsurlari, konsept, ses, senaryo, kurallar gibi ¢cok sayida olup farklilik gdsterebilirken
ayn1 zamanda her biri i¢in de alt basliklar belirlenebilir. Bu sebeple DYM’nin mobil
oyun tasarimina adapte edilmesi sirasinda ilk olarak bu konu tizerinde durulmustur.
Yapilan ilk caligmada arayliz elemanlar1 agisindan degerlendirilmis olup hazirlanig
itibariyle DYM ile benzerlik gostermistir. Ekranda goziiken arayiiz elemanlarinin
genellikle statik elemanlar oldugu disiiniildiigiinde DYM’deki arag¢ setine benzer
ozellik gostermesi anlasilir bir durumdur. Bunun diger 6nemli bir sebebi de arayiiz
elemanlariin ¢ogu ayni fiziksel {irtinleri olusturan pargalar gibi sabit ve uzun siireli
kullanim aliskanliina sahip olmasidir. Benzer bir 6rnek iizerine diisiiniildiiglinde bir
tencerenin kapagi olmasi iiriine ait temel ve uzun siireli bir tanimlayici iken bir oyun
arayiizindeki puan ve zaman gosteren arayliz elamani da uzun siiredir benzer
Ozellige sahip temel bir unsurdur. Bu noktaya paralel olarak bir fiziksel oyun
grubunu inceleyerek o gruba ait temel pargalar belirlenebilirken ayni sekilde belirli
bir oyun tiirline gore temel arayiiz parcalar belirlenebilir. Bu konu bahsedildigi gibi

tez ¢alismasinda ele alinmis ve belirli bir oyun grubuna ait temel ve ortak arayiiz
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elemanlar1 belirlenmistir. Bu elemanlar DYM’deki gibi ara¢ setini olusturan parcalar
olarak oyuncunun bir oyun arayiiziinii yaratici ve iiretken bir yontemle olusturmasi
saglanmistir. Bahsedilen bu uyum sebebiyle tez c¢alismasinin en Onemli
sonuglarindan biri DYM’nin oyun arayiizli iizerinde kullanilmak iizere rahatlikla
adapte edilebilecegidir. Boyle bir yone gidilecekse dogal olarak ¢ok daha fazla teste
ve uygulamaya ihtiya¢ vardir ancak tez ¢aligmasinin ana hedeflerinden olan oyuncu
deneyimi ve i¢gorii bilgilerinin ortaya konulabilmesi igin araylizden ¢ok daha
fazlasina ihtiyag¢ vardir ve senaryodan konsepte, grafiklerden oyun mekaniklerine
kadar ¢ok sayida farkli faktoriin incelenmesi gerekir. Bu sebeple arayiiz elemanlari
lizerinden c¢alismaya devam edilmemis, DYM’nin ilk testinden sonra oyuncu
deneyimi ve i¢goriisiine giden yol degistirilerek oyun fikri {iretimi ve oyuncu ile

oyun tasarimcisinin birlikte caligmasi lizerine gidilmistir.

Mobil Oyuncu Deneyimi ve Icgoriisiine Yonelik Olarak Hazirlanan Model Onerisine

[liskin Sonuclar:

Tez calismasinin devaminda olusturulacak ara¢ setinin zorlugu sebebiyle oncelikle
ara¢ seti yerine katilimcilara verilecek brief {izerine yogunlasilmigtir. Bunun en
onemli sebebi mobil oyun i¢in ara¢ setinin hazirlanmasindaki zorlugun yaninda oyun
fikri tiretimi i¢in verilecek brief’in kritik olmasidir. Arag setinin temel geometrik
sekiller disinda sadece mobil platformu betimleyecek maket ve c¢ercevelerden
olugmasina karar verilip denenmesine ge¢ilmistir. Daha 6n planda tutulan brief’in
hazirlanmasinda {tretilecek oyun fikri agisindan yaraticiligi kisitlamadan simirh
Olclide yonlendirici olmas1 gerektigi belirtilmistir. Hatta eger oyun tasarimi ekibi
veya firmasinin Onceden belirledigi bir plan yok ise rastgele segimle bir brief
olusturulabilecegi, bunun da farkli ve ¢ok sayida oyun fikri {liretimine yardimeci
olacagi, ayn1 zaman bu siirecin siirekli tekrar edilmesiyle katlanarak artmasina sebep
olacag vurgulanmistir. Bu konunun ¢o6ziimii de bir oyun i¢in temel iki parametre
belirlenerek gerceklestirilebilecegi onerilmistir. Bu parametreler rastgele secilecek
olan bir aksiyon (dondiirmek gibi) ile agiklayict veya betimleyici bir 6zelligin (sekil
gibi) belirleyecegi bir brief yoluyla gerceklesebilecegi belirtilmistir. Bunun aksi
durumlarda ise oyun ekibi veya firmasinin énceden belirledigi bir konu tizerine de
brief hazirlanabilecegi unutulmamalidir. Brief hazirlanirken oyun tasarimi siireci i¢in
onemli bir yonlendirici olan GDD’nin (Game Design Document) boliimlerinden de

faydalanilabilecegi secenegi sunulmustur.
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Tez ¢aligsmast ile ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilan mobil oyuncu deneyimi ve i¢goriisiine
iligkin aragtirma modelinin en basarili sonuglar1 bu noktada gerceklesmistir.
Bahsedilen konu serbest ve rastgele olusturulacak smirli yonlendirici etkisine sahip,
basit yapidaki brief’in kendisidir. “Renk” ve “eslestirme” parametreleri ile
olusturulan basit bir brief sayesinde gergeklestirilen bireysel ve grup testlerde
katilimcilar tarafindan ortaya konan tiim oyun fikirleri birbirlerinden farkli olmustur.
Uretken ve yaratic1 bir model ortaya ¢ikarilmaya calisildigina gore bu sonug tez
caligmasi agsisindan son derece kritiktir. Goriildigii iizere her bir mobil oyuncu
kendi deneyimlerini kullanarak gerekli seviyede yonlendirme ile farkli oyun fikirleri
ortaya koyabilmekte, ayn1 zamanda yontemin geregi sebebiyle bu siire¢ i¢inde kendi
deneyimlerini ortaya koyarak tasarimcilara 6nemli i¢gorii bilgilerini sunabilmektedir.
Sadece bu sonug tek basina ortaya konmaya g¢aligsilan modelin iizerinde ¢alisilmaya

devam edilmesi gerektigini gostermektedir.

Modelin test icin hem grup hem bireysel ¢alismalar yiiriitilmiis ve elde edilen
sonuglar tartisilmistir. Grup testinde katilimcilarin farkli bir alandan da olsa tasarime1
gecmislerinin olmasi ile bireysel testteki katilimcilarin tasarimer gegmisi olmamasi
arasinda Onemli farklar saptanmistir. Grup calismasindan elde edilen ilk sonug
yirlitiici roldeki arastirmacinin tek basina tim gruplarla aym ol¢lide zaman
ayrramamasi ve asil hedeflenen nokta olan deneyim ve i¢gdrii bilgilerine istenen
diizeyde ulagilip ulasilmamasmin sorgulanmas: gerektigidir. Ayrica grup
calismasinin dogas1 geregi baskin bir grup iiyesinin ¢alismayr kendi bakis agisiyla
yonlendirmesi ve diger grup lyelerinin ¢alismaya yeterli diizeyde katilamamasidir.
Tasarimcr bilgisine sahip katilimcilarin fiziksel prototipleme yontemi ile rahatlikla
gelistirdikleri oyun fikrini gorsellestirebildikleri ve sunabildikleri goriilmiistiir.
Bunun aksine tasarimci bir gegmise ve bilgiye sahip olmayan bireysel katilimcilarin
zaman zaman bu konuda zorlandiklari, hatta miimkiinse yardima ihtiyag
duyabilecekleri goriilmiistiir. Bu noktada yiiriitiiciiniin gerektiginde katilimcilara
sadece yonlendirme ve teknik konularda yardimda bulunmasinin ancak higbir sekilde
katilimcimin gelistirmeye ¢alistigi oyun fikrine miidahale etmemesinin uygun oldugu
sonucuna varilmistir. Bireysel ve grup testlerinden elde edilen onemli sonuglardan
biri de 60 dakikalik siirenin yeterli oldugudur. Ayrica benzer sekilde verilen arag seti
parcalarinin ve kullanilan temel malzemelerin katilimcilar tarafindan yeterli

oldugudur. Bu konunun en &nemli sonucu ise verilen brief’in son derece pozitif
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algilandig1 ve alinan geribildirimler ile oyun tiirii veya verilecek belirli oyun i¢i
elemanlarin ¢ok yonlendirici ve kisitlayici olabilecegi anlagilmistir. Bireysel testlerde
arastirmacinin ¢alismaya daha fazla entegre oldugu anlasilmistir ve yiiriitiicii olarak
tiim siirece hakim olabilmesi adina bireysel katilimci sayisinin 5’1 gegmemesinin
olumlu olacagr gorilmistir. Katilimcilarin 6ncelikle oyunun ilk halini, yani
baslangi¢ ekranini diisiinerek ¢alistiklart anlagilmistir ve aslinda oyunun oynanma ani
baslangictan sonra gerceklestigi icin bu konuda gerekli yonlendirme ve
bilgilendirmenin yapilmasina karar verilmistir. Katilimcilar1 gerektiginde oyunun
sadece bagslangicint degil puan kazanma, oyunu kazanma veya kaybetme
goriintiilerinin de gerektigi konusunda uyarmak gerekmektedir. Katilimcilarin oyun
tasarimcist olmamalar1 sebebiyle oyun kurallarini diisiiniirken zorlandigir da
goriilmiistiir ancak tez calismasinin odak noktasi olan oyuncu deneyimi ve i¢gdrii
bilgilerinin ortaya cikarilmasi 6n plana alindigindan, katilimcilarin ortaya koyacagi
oyun fikri i¢in kurallar 6ncelikli oneme sahip degildir. Sonugta eger oyun gergekten
gelistirilecekse profesyonel oyun tasarimcilari tarafinda oyun kurallar1 konusu
coziilecektir. Grup ve bireysel testlerden edinilen 6nemli sonuglardan biri de
katilimcilarin sahip oldugu pozitif duygular ve motivasyondur. Kendileri tarafindan
acikca belirtildigi iizere profesyonel bir oyun firmasi ekibi ile birlikte fikir iiretme
sansinin katilimcilara verilmesi heyecan verici bulunmustur ve katilimcilarin ¢ogu
gelistirdikleri oyun fikrinin bitmis bir oyuna doniismesi halinde kendileri tarafinda
keyifle oynanacagini belirtmislerdir. Buradan anlasildig1 iizere tez calismasi ile
olusturulan model mobil oyuncular1 giiclii sekilde mobil oyun tasarimi siirecine

katilmaya tesvik etmektedir.

Ortaya konan modelin son ve aslinda gergek testinin bir mobil oyun tasarimi firmasi
ile yapilmasina karar verilmistir. Sonugta oyuncu deneyimi ve i¢gdrii bilgilerine
thtiyag duyacak olan bu firmalardir. Bu noktada ilk testleri gergeklestiren
arastirmacinin kendisiydi. Bir oyun firmasi tarafindan bu modelin kullanilmasi
arastirmacinin disarda kaldigi objektif bir bakis acgisiyla gerceklesmistir. Bu test
asamasindan Once testi gerceklestirecek firmanin ¢alisanlar1 ile yapilan 6n
bilgilendirme toplantisinda 6nemli goriisler alinmistir. Bu noktada olusturulmaya
calisilan model ile ilgili en negatif durum saptanmistir. Mobil oyunlarin hizli iiretim
stireciyle iretildigi ve tasarim Oncesi (pre-design) siirecin yok denecek kadar kisa

oldugu firma tarafindan belirtilmistir. Bunun en 6nemli sebeplerinden birinin mobil
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oyunlarin hazir, bilinen ve oturmus mekanikler iizerine kurulu oldugu, genel olarak
basarili olmus bazi oyunlarin farkli agilardan yorumlanarak gelistirilmesi ve kisa
sirede uygulama marketlere eklenmesi gerektigi belirtilmistir. Bunun aksine
katilimer tasarim anlayisi tasarim Oncesi siiregten beslenen bir yapiya sahiptir ve bu
durum bir ¢eligki yaratmaktadir. Oyun firmasi her seye ragmen modelin oyun fikri
tiretme konusunda katkida bulunacagini belirtmistir ancak katilimcilarin bulunmasi
ile siirecin organize edilmesinin zor olacagi da vurgulanmustir. Bu bilgilerden yola
cikarak mobil oyun tasarimi siirecinin oyun tasarimi firmalarinca gliniimiizde farkl
bir yapida yiiriitiilmesinin, model agisindan dezavantajli bir durum oldugu sonucuna

varilmigtir.

Modelin arastirmaci disinda farkli bir arastirmaci tarafindan kullanilacak olmasi
sebebiyle modelin bir kilavuz haline getirilmesi saglanmistir. Kilavuz disinda siirecin
hizli ve kola takibi i¢in bir kontrol ve 6zet listesi de hazirlanmistir. Firma yetkilisi
hem kilavuzu hem de kontrol listesini yeterli bulmus, yiiriitecegi siiregle ilgili
fazladan bir bilgilendirmeye ihtiya¢ duymamistir. Bu durumda modelin kilavuzunun
anlasilir, agik ve yeterli diizeyde oldugu sonucu ¢ikarilmistir. Kilavuzun hazirlanmasi
sirasinda brief hazirlama kismi i¢in yapilan ¢alisma, sorulacak muhtemel sorular igin
de tekrarlanmistir. Siire¢ igin brief ne kadar 6nemliyse sorulacak sorular da oyuncu
deneyimi ve i¢goriisii i¢in kritiktir. Bu sebeple yardimei olmasi adina 6rnek soru
gruplar1 ve her gruba ait 6rnek sorular kilavuza eklenmistir. Eklenen soru gruplari ve
sorular tez calismasi1 kapsaminda oyuncu deneyimini 6lgmek icin ele alinan CEGE
yonteminde adapte edilmistir. Bu sekilde endiistri iirtinleri tasarimi alanindan gelen
bir yontem ile oyun tasarimi alanindan gelen bir yontem birbiri i¢ine ge¢mistir.
Multidisipliner arastirma Ornegi agisindan 6nemli bir sonu¢ olarak goriilmiistiir.
Sorularla ilgili eklenen bu bdliim faydali bulunmus, firma yetkilisi tarafindan
kullanilmistir. Basar1 ile gergeklesen bu asama sonucunda yine katilimcilarin farkh
fikirler liretmesi ve siirece katilim konusunda heyecan ve motivasyonlari hissedilir
sekilde gozlemlenmistir. Arastirmaci disinda farkli bir kisi tarafindan basar ile
gerceklestirilmesi modelin denenebilirligi acisindan 6nemli bir sonugtur. Yiiriitiici
roldeki firma yetkilisi benzer sekilde modelin fikir iiretme konusunda faydali
olacagin1 ancak giincel mobil oyun tasarimi siirecinde bdyle bir ¢alismaya zaman
ayirmanin zor oldugunu belirtmistir. Bu konu modelin 6nemli bir dezavantaji olarak

belirlenmistir.
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Mobil oyun firmasi testi sonucu elde edilen oyuncu i¢gorii bilgilerinin tekrar gézden
gecirilmesi ile modelin isleyisinin bir kontroliiniin yapilmasi tartisilmistir. Bu
konuyla ilgili olarak modelin en bastan tekrar test edilmesine yerine elde edilen
verilerle ilgili degerlendirme asamasinin tekrar edilmesine karar verilmistir. Bu
durumda oyun firmasi yetkilisinin elde ettigi veriler bagka bir oyun tasarimcisi gruba
verilere modelin son asamasi olan degerlendirme asamasini tekrar yapmasi
istenmistir. Bunun yapilmasinin 6nemli sebeplerinden biri yiiriitiicii roldeki ekip
iiyesi degerlendirme asamasina katilmazsa ve elindeki oyuncu verilerini diger ekip
tiyelerine iletirse nasil sonuglar alinacagini gérmektir. Yapilan ¢aligma sonucunda
degisik ¢ikarimlara ulagilmistir. Bunlardan birincisi degerlendirme agamasina katilan
oyun tasarimcilarinin uygulama asamasinda da olmasi gerektigidir. Buna sebep
olarak uygulama asamasinda farkli sorular sorabileceklerini belirtmeleridir. Ayrica
firma yetkilisinin oyun gelistiricisi olmayip UX tasarimcisi olmasinin da bunda pay1
oldugunu savunmuslardir. Diger 6nemli bir sonu¢ oyun tasarimcilart bu modelin
oyun fikri gelistirmede ve eger bir fikir yoksa iyi bir baslangic yapmada
kullanilabilecegini belirtmeleridir. Bu goriisle birlikte modelin amacina hizmet ettigi
bir kez daha goriilmiistiir. Buna ek olarak mobil oyun tasarimi siirecini uzatsa dahi
mobil oyun tasarimi asisindan firsat yaratacak c¢oziimlere ulasilabilecegi
belirtilmistir. Genel bir sonug¢ olarak mobil oyuncu deneyimi ve i¢goriisii modeli asil
gorevi olan mobil oyun fikri {iretimi ve mobil oyuncu deneyimi ve i¢gorii bilgilerinin
ortaya cikarilmasi konusunda basarili olmaktadir. Son olarak mobil oyun diinyasinda
oyun mekaniklerinin benzer olmasina ragmen bu yontem sayesinde benzer
mekaniklerin farkli sekillerde kullanilmasina adina modelin faydali olacagi da

gorilmiistiir.

Gelecek Calismalar Icin Oneriler:

Yukarida belirtilen tiim sonuglarin ardindan bu tez caligmasina iligkin gelecege

yonelik caligmalara dair oneriler asagida siralanmastir:

e Oyun fikri tiretimi i¢in mobil oyuncu deneyimi ve iggdriisii modelinin mobil
oyun tasarimi silirecini uzatmasi konusundaki dezavantajina ydnelik
caligmalar yapilmalidir. Bu ¢alismalar ile model daha da gelisebilir ve
giincellenebilir. Bununla birlikte mobil oyun tasarimi siireci oldukga kisa ve

hizli bir siire¢ oldugundan ortaya konan modelin daha uzun siireli bir
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aragtirma, gelistirme ve tasarim siirecine sahip olan PC ve konsol oyunlari

alanlarinda kullanilmas1 faydali olacaktir.

e Daha fazla sayida mobil oyun tasarimi firmasin modelin kullanimina iligkin

bilgilendirilmesi ve gerekiyorsa ikna edilmesi 6nemlidir.

e Modelin katilimer agisindan farkli seviyedeki ve daha fazla sayidaki mobil

oyuncuya ulagmasi gerekir.

e Oyuncu deneyimi ve i¢gdriisii alanina odaklanildigindan mobil oyunlarin

disinda kalan bilgisayar veya konsol oyunlari i¢in de tartisilmasi gerekir.

e Yiritiicli roldeki arastirmacinin kim veya kimler oldugu model i¢in kritik bir
noktadir. Oyun tasarimi ekibi icinden farkli pozisyonlardaki kisilerin gorev

almasi diisiiniilmesi gereken bir konudur.

e Elde edilen deneyim ve i¢gorii bilgileri ile tasarim siirecinin devam edip
etmeyecegi, bu verilerden bitmis bir oyun tasarlanip uygulama markete
konulup oyunculara sunulup sunulmayacagi oyun tasarimi firmalarinin
inisiyatifindedir. Buna karsi elde edilen verilere gore tasarlanacak bir oyunu
uygulama markete eklemek, yani siireci basindan sonuna kadar katilimci
oyuncular yiiriitiip sonrasinda bunun verimli olup olmadigini1 analiz etmek

gelecekteki ¢alismalar icinde yer alabilir.

e FElde edilen mobil oyuncu deneyim ve i¢gdrii bilgilerinin sunumu ve
paylasilmasi da 6nemlidir. Bu konuyla ilgili ayr1 bir ¢aligma yapilmas: faydali

olacaktir.

Yukarida yer alan son madde ile ilgili tez caligmasi kapsaminda 6n bir ¢alisma

tizerinde durulmustur. Bu konuyla ilgili iki temel soru sorulmustur:
e Toplanan oyuncu i¢goérii bilgileri nasil sunulacak?
e Toplanan oyuncu i¢gorii bilgileri nasil paylagilacak?

Bu sorulara cevap vermek adma yapilan 6n calismada i¢goriilerin oncelikle nasil
belgelenecegi, smiflandirilacagt ve saklanacagi iizerinde fikir gelistirilmeye
calisilmistir. Bu konunun ¢oziimii lizerine yapilan 6n ¢alismada i¢in ii¢ bicim fikri

belirlenmistir. Bu basliklar agagidaki gibidir:

e Soru-Cevap seklinde metin
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e Basitlestirilmis liste/tablo
e Kart tasarimi ve kullanimi
Bi¢imlendirmenin yapilmasi i¢in de ii¢ ana baslik belirlenmistir:
e Mobil oyun tasarimi temel kriterlerine gore
e GDD (Game Design Document) baslik ve boliimlerine gore

e Oyunculardan alinan verilerin mobil oyun tasarimi baglaminda etiketlenmesi
ile

Bu noktada oyun tasarimi yapan ekiplerin aralarinda daha rahat iletisim kurmalarina
ve modelin kullanim siiresinin azaltilmasi i¢in oyunculardan elde edilen bilgilerin
yapilandirilmis bilgi seklinde sunulmasi uygun goriilmektedir. Uygulama agsamasinin
ardindan elde edilen bilgilerin analiz asamasinda bu siiregten gegmesi gerekmektedir.
Sorulan sorularin modeli kullanan her ekibe gore farklilasabilecegi, amaglarin
degisebilecegi ve analiz sonucunda elde edilecek icgoriilerin farklilasabilecegi
disiiniildiiglinde oyun tasarimi ekip Tlyelerinin kendi aralarindaki iletigimi
kolaylastirmak ve model sonuglarini kendilerine 6zellestirmelerine yardimci olmak
icin elde edilen ig¢goriilerin modeli kullanana ekip {iyelerince mobil oyun tasarimi
baglaminda etiketlenmesi Oncelikli olarak degerlendirilmistir. Bu yaklagimla ekip
tiyelerinin kendi amaglarina gore i¢gorii bilgilerini daha serbest sekilde etiketlemesi
saglanabilir ve elde edilen bir i¢gdriiniin farkl etiketlere ait sekilde siniflandirilmasi
saglanabilir. Bu g¢ercevede bakildiginda iggoriilerin sunumunun Oncelikle kart
aracilif1 ile yapilmasi degerlendirilmistir. Kart i¢inde yer alacak boliimler asagidaki

gibi belirlenmistir:
e Firma ad1
e Yiiriitiicli ad1
e Tarih
e Katilimci sayist
e Katilimer 6zellikleri
e Brief

e {liskili sorular
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o Icgorii etiketi
o lcgorii igerigi/bilgisi
Yukaridaki boliimlerin tamami ekip tliyeleri ve yiiriitiicii tarafindan doldurulacaktir.

Doldurulacak olan kartin 6n tasarim taslagi asagida gosterilmistir (Sekil 7.1):

BRIEF

SORULAR:

iCGORU:

Tarih:
Yuruticu:

Katilimci sayisi:

ETi KET Katilimci ozellikleri:

Sekil 7.1: Icgdrii sunum belgesi taslag: dnerisi.

Yukarida gosterilen bicim tamamen taslak bir bigimdir ve herhangi bir tasarim siireci
gecirmemis, ayrica denenmemistir. Tezin son Oneri maddesi olarak sunulmus,
gelecek calismalar agisindan bir yol gosterici 6ge olarak goriilmiistiir. Oneride
oldugu gibi elde edilen ig¢gdrii bilgileri kart bicimindeki belgelere islenirse bu
belgeler modelin kullanimi oncesinde katilimcilara doldurtulan katilimer bilgi
kartlariyla birlikte diisiliniilebilir. Yine bir oneri olarak katilimci bilgi kartinin arka
yiizli i1¢gorii karti olarak kullanilabilir, boylece hangi katilimci ile ilgili hangi
icgoriiniin elde edildigi de iliskilendirilebilir. Sunum ve belgeleme sekli tizerindeki

etiketler tamamen modeli ylirliten ekip lyeleri tarafindan oyunla iligkili olarak
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belirlenecek ve yazilacaktir. Benzer etikete sahip i¢goriilerin siniflandirilmas: adina
bdyle bir yol se¢ilmistir. Bununla birlikte modelin kullaniminin yayginlagmasi haline
elde edilen i¢goriilerin farkli tasarimcilarla paylasilmasi da gelecege yonelik olarak
diisiiniilebilir ve bununla ilgili olarak internet ortaminda dijital bir oyuncu i¢gdriisii
havuzu olusturularak elde edilen verilerin paylasilmas1 saglanabilir. Biiyiik bir
oyuncu i¢goriisii veri havuzu sayesinde gergeklesecek paylasimlar sirasinda

kullanilacak etiketler, ¢ok faydali erisim ve analiz sonuclar1 ortaya c¢ikaracaktir.
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EK A: “CEGE” Yontemi ile Oyun Karsilagtirmasina Dayali Oyuncu Deneyimi
Olgiimii Calismasina Katilan Katilime Bilgi Kartlar

/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYiMI UZERINDEKI ETKILERI

ANKETI 1
Katiimi,

Bu galismanin amaci, oyuncularin mobil oyunlardaki gercekiigin temsii e lgili olarak kendi deneyimleri Uzerindeki goris ve
dastncelerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz cevaplar tarafimca sakii tutulacak ve tamamen bilimsel
amagli olarak ITU Endustri Urtinleri Tasanmi Baiumi'nde devam etmekte oldugum doktora tezimde kullanilacakt.

Bu ankette yer alan sorular ki bolumde incelenecek sekilde olusturuimustur. Birinci bolimde kisise! bilgilerin elde ediimesi
amaciyla hazirlanan sorular yer almaktadir. Ikinci bolum ise oyuncularin test icin segilen oyunlar Uzerindeki Kisisel deneyimlerinin
ortaya konulmasi amaciyla hazirlanan sorulardan olusmaktadir.

o Anket me:ry‘;n saglikii olabilmesi igin sorulan samimi ve dogru olarak yanitlamaniz gerekmekledir. Lutfen anketierin
erine

ligi ve yardimlanniz igin simdiden tesekkor ederim

Salih Akkemik
ITO Endustri Urtnleri Tasanm: Doktora Ogrencisi
BIRINCi BOLOM
Cinsiyetiniz: Kadin () l Erkek ()
Yaginiz: 10 vealti ( )In-zn( ) |2130( ) |31-4o(;<) 4150( ) |51veozei( )
Yiksek
Egitim durumunuz: Ortaokul veyaaiti () [Lse( ) Yuksek OkulUniversite ()
Lisans/Doktora ()
Bir hafta iginde ne sikiikia
mobil cihazinizdanoyun | 1-2gun( ) 34gun( ) 56gun( ) Hergun (X)
oynuyorsunuz?
Bir glin iginde mobil
cihazinizdan ne kadar sdre | 1 saat alti () ) 13saat( ) |46saat( ) 7saatveosto ()
oyun oynuyorsunuz?
“aa” isimli oyununu daha
&nce oynadiniz mi? Evet( ) Hayr (X)
“Darts 201" isimil
oyununu daha 8nce Evet( ) Hayir ())
oynadiniz mi?
Bir oyunu genellikie hangi
seviyede oynamay tercih | Kolay () Orta () Zor( )
edersiniz?
Kendinizi hangi seviyede
bir oyuncu olarak Acemi( ) Orta duzey ()() usta( )
gbrilyorsunuz?

Sekil A.1: Katilimer bilgi karti.

E MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYiMi UZERINDEKI ETKILERl@
ANKETI

Dq)odl Katiime:,
m;m.nm ‘amaci, oyuncularin mobil oyunlardaki gercekligin temsil ile iigl olarak kendi deneyimleri Gzerindeki gords ve
dusincelerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan sorulara vereceiniz cevaplar tarafimca sakli tutulacak ve tamamen bilimsel
amagli olarak [0 Endastri Urinleri Tasarim Bolimi'nde devam etmekte oldugum doktora tezimde kullanilacaktir

Bu ankette yer alan sorular ki bolomde incelenecek sekide olusturuimustur. Birinci bolmde Kisisel bigierin elde edimes! |

konulmas) amaci)

in sorulardan olugmaktadir.

erine isim
Ilql ve yardimlanniz igin simdiden tegekk(r ederim

Salih Akkemik

amaciyla hazirlanan sorular yer Hiratiakc Ikinci bolum ise oyuncularin test icin segilen oyuniar zerindeki kisisel deneyimierinin
ortaya i

yia
At S, saghkl clabies Ko scrdan Samin Ve dogru olarak yanitlamaniz gerekmekledir. Latfen anketlerin !
iz.

ITO Endastri Orinleri Tasanmi Doktora Ogrencisi |

BIRINCI BOLOM |
Cinsiyetiniz: Kadin( ) [ Erkek (<] |
Yaginiz: 10veat ( ) | 11-20( ) 21-30( 31-409@ 41-50 ( stveuzei( )|

Yiksek
Egitim durumunuz: Ortaokul veya alti () | Lise( ) Yksek OkuliUniverste () | o 5 ‘
Bir hafta iginde ne sikiikia |
mobil cihazinizdan oyun 12gon (S 34gon( ) 58gun( ) Hergin( )
oynuyorsunuz?
Bir giin iginde mobil |
cihazinizdan ne kadar sdre | 1 saat it (‘Y3 13saat( ) |46saat( ) 7ssatveusto () !
oyun oynuyorsunuz? ;
isimii oyununu daha

Snce oynadinz mi? at( ) Hayr ()4
“Darts 2015" isimil
oyununu daha 8nce Evet( ) Hayir (70)
oynadiniz mi?
Bir oyunu genellikie hangi
seviyede oynamay tercih | Kolay ()0 Ona( ) Zor( )
edorsiniz? [
Kendinizi hangi seviyede ‘
bir oyuncu olarak Acemi M Ontadazey( ) |Usta( )
gbriyorsunuz? [

Sekil A.2: Katilimci bilgi karti.
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P

MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMi UZERINDEKI ETKILERI

ANKETI

Degerli Katiimci,

Bu caligmanin amaci, oyuncularin mobil oyunlardaki gercekiigin temsil ile iigili olarak kendi deneyimieri Gzerindeki gbris ve
dusgincelerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz cevaplar tarafimca sakl tutulacak ve tamamen bilimsel
amach ofarak ITU Endustri Uriinleni Tasanimi Bolim('nde devam etmekte oldugum doklora tezimde kullanilacaktir.

Bu ankette yer alan sorular iki boiumde incelenecek sekiide olusturuimustur. Birinci bolumde kisisel bilgilerin elde ediimesi
amaciyla hazirianan sorular yer almaktadir. Ikinci bolom ise oyunculann test igin segilen oyunlar 0zerindeki kisisel deneyimlerinin
Dﬂ.lyi konulmas: amaciyla hazirflanan sorulardan olugmaktadir.

Anket sonuglarinin saglikli olabilmesi igin sorulari samimi ve dogru olarak yanitiamaniz gerekmektedir. Lutfen anketierin
(zerine isim belitmeyiniz.
ligi ve yardimianniz igin gimdiden tesekk(r ederim.
Salih Akkemik
ITO Endustri Orinleri Tasanmi Doktora Ogrencisi
BIRINCI BOLOM
Cinsiyetiniz: Kadin () I Erkek( ) I
Yaginiz: 10veal ( ) |1120( ) 21-30(X) |3140( ) |4150( ) |[51veszeri( )
Yiksek

Egitim durumunuz: Ortaokul veyaalti () [Lse( ) Yksek OkulUniversite (X) i G
Bir hafta iginde ne sikiikia
mobil cihazinizdan oyun | 1-2 gon () 34agin( ) 56gun( ) Hergon ()
oynuyorsunuz?
Bir gin iginde mobil
cihazinizdan ne kadar sire | 1 saatalti (%) 1-3saat( ) 46saat( ) 7saatveusti( )
oyun oynuyorsunuz?
“aa" isimli oyununu daha
&nce oynadiniz mi? Evet{, ) Hayr (30
“Darts 2015" isimii
oyununu daha dnce Evet( ) Hayir (%)
oynadniz mi?
Bir oyunu genellikie hang!
seviyede oynamayi tercih | Kolay () Orta (X) Zor( )
edersiniz?
Kendinizi hangi seviyede
bir oyuncu olarak Acemi (3X) Oradizey( ) |Usta( )
gériyorsunuz?

Sekil A.3: Katilimci bilgi kart.

P

MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYiMI UZERINDEKI ETKILERI @

ANKETI

Degerii Katiimai,

Bu wllwmm amaci, oyuncularin mobil oyunlardaki gercekiigin temsili ile ilgil olarak kendi deneyimieri Gzerindeki glily v
dasincelerini ortaya koymakiir. Ankette bulunan soruiara vereceginiz cevaplar uuf\mu sekk fiddocek vo tamamen bR
amagh olarak m) Emlnnri Oronleri Tasanmi dev

Bu ankette yer alan sorular iki bolomde incelenecek sekide olummlmwlur il bl Kisisel bilgilerin elde ediimesi
amaciyla hazirlanan sorular yer almaktadir. lkinci bolom ise uyunoul.mn test igin segilen oyunlar Gzerindeki kigisel deneyimlerinin
ortaya konuimas: amaciyla hazirfanan sorulardan

Anket wvuehm\m ‘saglikii olabilmesi icin sorulari saaiol ve dogru olarak yaniiamaniz gerekmektedir. Latfen anketierin
Gzerine isim belirtmeyiniz.

ligi ve yardmianniz .an simdiden tesekkar ederim.

Salih Akkemik
ITO Endustri Ortnleri Tasanm: Doktora Ogrencisi
BIRINC BELOM |

Cinsiyetiniz: Kadin (3 ) [ Erkek( ) I
Yaginiz: 10vealti( ) ‘n-zo( ) 21-30(D0) | 3140( ) |41-80( )sz-nzm( )
Egitim d Oraokulveyaai () [ Lise( ) Yoksek OkulCniversio () | oo

im durumunuz: ok Gksek Iniversite

™ b Lisans/Doktora (24

Bir hafta iginde ne sikiikia
mobil cihazinizdan oyun | 1-2g0n () 34qun( ) 56g0n (X) Hergon ()
‘oynuyorsunuz?
Bir g iginde mobil
cihazinizdan ne kadar sire | 1saatal ( ) 1-3 saat (o ) 46saat( ) 7saatvedsto( )
oyun oynuyorsunuz?
“aa” fsimii oyununu daha -
Bnce oynadinz mi? EWG) Hepr (X)
“Darts 2015" isimil
‘oyununu daha énce Evet( ) Hayir (0A)
oynadiniz mi?
Bir oyunu goneliikie hangi
seviyede oynamayi tercih | Kolay (P4) Ona( ) 2or( )
edersiniz?
Kendinizi hang! seviyede
bir oyuncu olarak Acemi( ) Onta dizey (X)) | Usta( )
grilyorsunuz?

Sekil A.4: Katilimci bilgi kart.
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/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMi UZERINDEKI ETKILERI @
ANKETI

Katiimes,
oyunculann mobl oyuriardak geroekigin temsi le olarak kendi deneyimleri Gzerindeki gorls ve

w.n.,‘f.ﬁ’..'f" oraya. Koymair. Ankete bikien sorvers o e'evlvhvmmhmu sakil utulacak ve tamamen biimsel
‘amagh olarak ITO Endustri Orlnleri Tasar

Bu ankette yer alan sorular iki bolumde mmmuoummw boiamde Kigisel bilgilerin elde edilmesi
amaciyla hazirlanan sorular yer aimaktadir. lkinci bolom ise oyunculanin test icin seien oyuniar Gzerindeki kisisel deneyimlerinin
rtaya konuimas

‘Anket sonuglannin sagiikii olabiimesi icin sorulan samimi ve dogru olarak yanitiamaniz gerekmektedir. Lutlen anketierin
Gzerine isim belimeyiniz.

ligi ve yardimlariniz igin simdiden tesekkor ederim oy "

170 Endustri Ordnleri Tasanm Doktora Ogrencisi
( BIRINCI BOLUM J

Cinsiyetiniz: Kadin () ‘ Erkek (%) I
Yaginiz: 10vealt ( lnzo( ) 2130( ) | 31-40(m~) ‘41-50( ) | 51ve zeri (
Egitim durumunuz: Ortaokul veya alti () | Lise () Viksek OkulrOniversie () | (=)
Bir hafta iginde ne sikiikia
mobil cihazinizdan oyun 12gun( ) 34gon( ) s6gun( ) Hergan (¢ )
oynuyorsunuz?
Bir gn iginde mobil
cihazinzdan ne kadar stre | 1saatali () 1-3 saat <) 46sant( ) 7saatvelsto( )
oyun oynuyorsunuz?
“aa” lsimil oyununu daha
8nce oynadiniz mi? Gl Hayr i)
“Darts 2015" isimii
oyununu daha dnce Evet( ) Hayir (&)
oynadiniz mi?
Bir oyunu geneliikie hangi
seviyede oynamayi tercih | Kolay (o*) ona( ) Zor( )
edersiniz?
Kendinizi hang! seviyede
bir oyuncu olarak Acemi () Orta duzey (o) | Usta ()
gériyorsunuz?

Sekil A.5: Katilimer bilgi karti.

/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYiMi UZERINDEKI MLE@
ANKETI

Degerl Katiimei,

Bu mmnm ‘amaci, oyuncularin mobil oyunlardaki gergekiigin temsil ile igil olarak kendi deneyimleri Uzerindeki gorls ve
dustincelerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz cevaplar tarafimca sakli futulacak ve tamamen bilmsel
amagh olarak IT0 Enddetn Ortrler Tasanmi B0l0mdinds devam staekte oldugum doktora tezimde kullanilacaktir.

u ankette yer alan sorular iki balimde incelenecek sekide olusturuimustur. Birinci bolimde kigisel bilgilerin elde ediimesi
anpecols hezstanan sonae yer almaktadir. Ikinci baiam ise cyuncaiann we in Soclan opunlar zecndek il deneyiniecinin
ortaya konuimas) amaciyla hazirlanan sorulardan o

TAnkel sonuciannin. sebukl oabiimes Kin soridan saminl ve dogru olarak yanitiamaniz gerekmektedir. Litfen anketlerin
Gzerine isim belirtmeyiniz.

ligi ve yardimlanniz igin simdiden tesekkr ederim.

Salih Akkemik
ITQ Endustri Uronleri Tasanmi Doktora Ogrencisi
r BIRINC BOLUM
Cinsiyetiniz: Kadin () IEMk(ﬁ) l
Yaginiz: 10vean( ) | 1120( ) [21-30(#) |3140( ) {41-50( )\‘Nnnz.d( )
Egitim d : Ortaok 0 e
gl lurumunuz: ulveyaalt () |Lise( ) Yiksek Okul/Universite () " *)
Bir hafta iginde ne sikiikla
mobil cihazinizdan oyun | 1-2gn () 34g0n (K ) s56gun( ) Hergin ()
oynuyorsunuz?
Bir gan iginde mobil
cihazinizdan ne kadar stire | 1 saatalt (5 ) 1-3saat( ) 46saat( ) 7saatveistd( )
oyun oynuyorsunuz?
“aa” isimii oyununu daha
nce oynadiniz mi? Rt Fispe )
“Darts 2015 isimil
oyununu daha 8nce Evet( ) Hayrr (F )
oynadiniz mi?
Bir oyunu genellikie hang!
seviyede oynamayi tercih | Kolay () Orta (p ) Zor( )
edersiniz?
Kendinizi hangi seviyede
bir oyuncu olarak Acemi () Onadozey (% ) | Usta( )
gdriyorsunuz?

Sekil A.6: Katilimci bilgi kart.
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/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMI UZERINDEKI ETKILERI

ANKETI €

Degerii Katime:,
Bu galigmanin amaci. oyunculann mobil oyuniardaki gercekidin temsili ide igik olarak kendi deneyimien Uzerindeki gorts ve
uglncelerini ontaya koymaktr Mmmmuﬁm ‘cevaplar taratimca sakli tutulacak ve tamamen bilimsel
Bu ankette yer alan sorular ki bolumde incelenecek sekide olugturuimugtur. Binnci bolimde kigisel biigilerin elde edilmesi
mnmmwmlwwnmmmn—w-ﬁmmumwww
Wmmw.nmwmmnwwnmm‘tm-m
(zerine isim 3
Iigi ve yardumianniz icin gimdiden tegekkr ederm
Salih Akxemik
IT0 Endastri Oranleri Tasanm: Doktora
BIRINCI BOLOM
Cinsiyotiiz: Kaan (A [En-( )
Yagina: 10veati( ) |[1120( ) |2130( ) suo(\/f 4150( ) |Stveozed( )
durum, Ortaokul Yuksek Okul/Universite biisns
Egitim unuz: veyaa( ) |Lse( ) ( o )
Bir hafta iginde ne sikiikia
mobil cihannizdan oyun | 1:2 gon (V] 34gin( ) |s6gn( ) Hergon ()
oynuyorsunuz?
Bir gin iginde mobil
cihazinadan e kadar sire | 1 saat ot (V] 13sat( ) |46saat( ) Tsaatveosto( )
©oyun oynuyorsunuz?
“aa” isimli oyununu daha
nce oynadiniz mi? B o (A
“Darts 2015” isimil
oyununu daha 8nce Evet( ) Haye (v
oynadinz mi?
oyuny hangi
sevyece oynamaytorcn | Kooy (V] oma( ) zor( )
‘edersiniz?
["Kendinizi hangi seviyede /
bir oyuncu olarak Acemi Ortaduzey ( ) |Usta( )
gorlyorsunuz?

Sekil A.7: Katilimci bilgi kart.

/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMI OZERINDEK ETKILERI

ANKETI
Degem Katamc:
Bu calymanin amaci, oyuncularn mobil opiiardai erveligh tameh b KON clesk ket deneyiie!Gzadndeld G5r% ve
wmw: Ankette bukinan sonara verecaginz covapar tarshinca
Tesem |
Bu ankette yer alan sorular ki bdlimde incelenecek gekids olusturdmustur. Birinci b&XImda Kigisel bilglerin eide edimesi
hazrianan sorular yer aimaktadic lkinci bem ise oyunculann test igin seciken oyuniar Gzerindeki kigisel deneyimierinin
‘Anket sonuciannin sagikis olabimesi igin soruian ssmii ve dodru olarak yandiamaniz gerekmekiedr. Lotien anketierin
zerine isim belintmeyina.
ligi ve yardimlariniz igin gimdiden tegekkor ederim.
Saiih Akkemik
IT0 Endustr Ortnlert
BIRINGI BOLON ]
Cinsiyetiniz: Kadn <) leu( )
Yagina: mn.(ﬂ"dﬂ( ) |2130( ) |31400Q) [4160( ) |51vedzed( )
Egitim durumunuz: Ontaokul veyaa () | Lise( ) Yoksek OkubOniversde () Lisans/Dokon p<)
Bir hafta iginde ne
mobil cihaznzdan oyun | 1:2g0n () 34ginpQ)  [s8gun( ) Hergon ()
oynuyorsunuz?
Bir gin iginde mobil
cihazinizdan ne kadar sire | 1saatal ( ) 135t D<) | 46samt( ) 7saatveosto( )
‘oyun oynuyorsunuz?
“aa” Taimil oyununu
Snce oynadinz mi? ot ) Hare )
“Darts 2015" isimil
oyununu daha once Evet( ) Haye D
oynadiniz mi?
Bir oyunu genellikie hang!
‘seviyede oynamay tercih | Kolay () o p<) 2or( )
edersiniz?
Ko
bir oyuncu olarak Acemi D<) Onadizey( ) |Usta( )
9brlyorsunuz?

Sekil A.8: Katilimcr bilgi karti.
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MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYiMI UZERINDEKI ETKILERI @
ANKETI

Degerli Katilmci,

Bu q-wmnm ‘amaci, oyuncularin mobil oyunlardaki gercekiigin temsil ile ilgii olarak kendi deneyimleri Gzerindeki gorls ve
dastncelerini ortaya koymakur. Ankette bulunan sorulara verecediniz cevaplar tarafimca saki tutulacak ve tamamen bilimsel
amagh larak O, Endian Ororie Tasarm Bolormgtode devam etoekte oldugum doklora tezimde kullanilacaktr.

Bu arketi yer alan soruar K bomde incsienscek gkide dugturamustur. Birnc boomde Kigisel bilglerin elde edime!
amaciyla hazirlanan sorular yer almaktadir. Ikinci bolom ise oyuncularin test igin segilen oyunlar Ozerindeki kigisel deneyimlerinin
ortaya konulmasi amaciyla hazidanan sorulardan olusmaktadir

Anket sonuglannin salikii olabilmesi igin sorulan samimi ve dogru olarak yanitiamaniz gerekmektedir. Litfen anketierin
Gzerine isim belirtmeyiniz.

ligi ve yardimianniz igin simdiden tesekkir ederim.

Salih Akkemik
ITO Endustri Oranleri Tasanim: Doktora

BIRINCI BOLOM
Cinsiyetiniz: Kadin (X) | Erkek () |
Yaginiz: 10veati( ) |11-20( ) Izq-wu ) |3140( ) |41-80( ) |Stvevzeri( )
Yiksek
Egitim durumunuz: Ortaokul veyaaltr () | Lise( ) Yaksek Okul/Universite (Y. )

Lisans/Doktora ()

Bir hafta iginde ne sikikia
mobil cihazinizdan oyun | 1-2gon () 34gin( ) s8gon( ) Hergan ()
oynuyorsunuz?

Bir gon iginde mobil
cihazinizdan ne kadar siire | 1 saatalt () 13saat(A) |46saat( ) 7 saatveusti( )
oyun oynuyorsunuz?
“aa" isimll oyununu daha
8nce oynadiniz mi?
“Darts 2015” isimii
oyununu daha énce Evet( ) Hayir (K )
oynadimiz m?

Bir oyunu genellikle hangi
seviyede oynamay tercih | Kolay ()( ) Oora( ) Zor( )
edersiniz?

Kendinizi hangi seviyede
bir oyuncu olarak Acemi () Ortaduzey( ) |Usta( )
goriyorsunuz?

Evet( ) Hayir (1)

Sekil A.9: Katilimci bilgi kart.

o
/ MOBIL OYUNLARDA GERGEKLIGIN TEMSILININ OYUNCU DENEYIMI UZERINDEKI ETKILERI @
ANKETI

amaci, mobil jin temsili ile iigili olarak kendi deneyimleri Gzerindeki gorls ve
dgincelerini ortaya koymaktir. Ankette bulunan sorulara vereceiniz cevaplar tarafimca sakli tutulacak ve tamamen bilimsel
amacgh olarak [TQ Endastri Orinleri Tasarimi Bolima'nde devam etmekte oldugum doktora tezimde kullanilacaktir.

Bu ankette yer alan sorular iki bolimde incelenecek sekilde olusturulmustur. Birinci bslamde kigisel bilgilerin elde edilmesi
amaciyla hazirlanan sorular yer almaktadir. Ikinci balum ise oyunculanin test igin segilen oyunlar Uzerindeki kigisel deneyimlerinin
ortaya konulmas: amaciyla hazirlanan sorulardan olugmaktadir.

Anket sonuglarinin saglikli olabilmesi igin sorulan samimi ve dogru olarak yanitiamaniz gerekmektedir. Lutfen anketlerin
(Uzerine isim belirtmeyiniz.

ligi ve yardimlanniz igin simdiden tesekkir ederim.

Salih Akkemik
ITO Endustri Uriinleri Tasanmi Doktora Ogrencisi

[ ; BIRINCI BOLUM |

Cinsiyetiniz: Kadin (54) I Erkek () l

Yaginiz: 10vum(q 120( ) 20-30()0 |3|-4o( ) |4150( ) |[51venzeri( )
i Yoksek

Egitim durumunuz: Ortaokul veyaalti ( ) | Lise( ) Yaksek Okul/Universite M S )

Bir hafta iginde ne siklikla

mobil cihazinizdan oyun | 1-2 gun P<) 34gun( ) |s6gun( ) Hergan ()

oynuyorsunuz?

Bir guin iginde mobil

cihazinizdan ne kadar siire | 1 saatalti () 13saatD) | 46saat( ) 7 saatve Osto ()

oyun oynuyorsunuz?

:ul;“:.";:::‘: s Evet( ) Hayir M

“Darts 2015" isimli

oyununu daha 8nce Evet( ) Hayir w

oynadiniz mi?

Bir oyunu genellikle hangi

seviyede oynamayi tercih | Kolay () Orta M Zor( )

edersiniz?

Kendinizi hangi seviyede

bir oyuncu olarak Acemi( ) Orta duzey p<) | Usta ()

gobriyorsunuz?

Sekil A.10: Katilime1 bilgi kart1.
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EK B: Mobil Oyun Tasariminda Uretken Bir Yéntem Olarak Dym nin Kullanilmasi
- Model Onerisi Calismalarina Katilan Katilimeilarin Katilimei Bilgi Kartlari

Grup Cahsmasina Katilan Katihmcilar:

Y& 20

Urivente DolmSng | Slovtv! D sk m«a!s/ -mcn [ 2 sk

Motd Oyun Oynama Bligien

Talohon velveys tabiet Ltorinden mobd Oyun Sytwyty Susumur?
Evet ) Hape ()

Yehandaki soruya cevatna evet me tfon agafedabl sarviara devam odin

Connt
Ty S XAt bk,
Dres £ }( ' 'l’ﬂhL.l 1_111’( Lx\:)zq
mmm—mwmo&vywm"
Cwet( | Mo ()

Hatads no sddiis motil Oyun oYty

Yehandahs soruya cevatsnis ovet ise |Utien agadedad) sorulara devam edin

1.2 gon %) Jgnt ) SGgon( ) Mosgin ()
Ginde fe sirede ot Oywn OyowyOrsenne?
Tomstan(x) S3sam( ) 40wt |} Teastveoss| )

Kandeg) hang: seviyeds b oyunce clarsh oiyorunus?

Matada re widkla motsd oyun oyruyorserne ¥

t2gn( ) Jdgm( ) so!.‘m ) Mergin ( )
Gunde e srede motsl Gyun oysuyorsung 7
Teastan( ) t3sa( ) 4Owst( ) Teasmwo ol )

Kando hang seviyeds b oyunce clarsh pirUyorsenus?

Acams( ) Orts Dusey (%) Usta{ ) Acew! ) Ovta Dusey ( ) Ustal )
wu«mmmmwmmmm’ [Now 2 el Cyuriar Oynarmays Meroh SOz hum verereh Orehienaretds memma?
= Gl
» Mok r" e

Sekil B.1: Grup calismasina katilan katilimcilarin bilgi kartlari.
Fopeal Bigier 2 Fopiset Bagier <
AySoyee AdSoysa
e 20 vy 2
OoversteDomySend | TU/ Endiet Uiy Temprvws [ 2 S f Onvessookmsed 1T U/ EANLSHIT Lrenks! TG /2. 8ind
[ [
Mobd Oyun Oynama Bilgiten Mebdl Oyun Oynama Bigiern
Telelon veiveya labiet Creroden Mot Gyun GyTyor M ? Tadodon velveya tablel (renndes motd Syun Oyruyor masumg?
Evet (N e () Ewﬂ« Haprl )

Yohandab soruya Covabeug evet e IUt1en agadetabi sorulara devam edmn

Yubandaki Lonvya Cevabeni evet ise 1utton agadscabi sorulara devam adn

HaRaca no shiae Mol Oyun OyTuyorsunes T

Hafats ne sk motyl Gywn Oymuyornenu?

12gm( ) 24000 1 Sdgn( ) Mergin () WMV on( ) SGgn| ) Mergin ()
Gure me sorwde mobd oyun oytwyorsune: 7 Gonde te sireds mots Oyun oywyoramr?
Teantal (X0 tdsaat( ) 4bsam( ) Tesweis( ) nunu\/ T3sast( | 4Gusaet( ) Teastvelstd( )

Fanderss hang sevipede S oyuncy oA sk goroyorsnur?
Acersi( ) Ot Dizey (X0 Ustal )

Kendns hang sviyede v Oyuncy clarsh Qoruyorsunes?
Acerns NA O Diey( ) Usta( )

NO 1 MODE Oy Oy WeOh ederinn? lnem voroest Smekdendretl meung 7
# Monument Vally

u;-md,

‘blu-mlmormww’hﬂw;‘-wmrw‘

PianoTiles , Teivio Crocke . .

Sekil B.2: Grup ¢aligmasina katilan katilimeilarin bilgi kartlar.
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Yoy Yoy 14

Urvrsta Do Sed | OnverstaBiolmSind. C ‘,_’u_-,,,,rf‘--"'f"v-m'- 2.5n
Eoa Ematt

Moddl Oyun Oynama Bilgiter Moddl Oyun Oynama Bitgilens

Toiedon verveyd tabiet Soenndon Mot Oyus Syfuytr Mutunul? k-bwmmwwwm’

Evet (M) Nayr () Evet () Wy [ )

Yekandahi soruys covateng evel e Nitfen sgaddakl sorulars devam edin

Yuhandakl sorvys Covaling evet ine Nifen agadedabl sorulsra devam edin.

Haftada ne skl ot Oyun Oyrayorsuras?

Haflads ne whikia mobd Oyun oynwyorsenug ?

L2 () dAgn( ) SOgunl ) Meging ) Y290l ) Mdgin( ) S8gm{ ) Meginl)
Gurdie me sirede Mot Opun Oyrwytrsrsr? Gundo ne sirede mobdl Oyun OymeyorEer?
1satal (i) dsast( ) A4sat( ) Tmtvedsu( ) foaaab(y) 13saM( ) 46sast( ) Tesstweds( )

Kandne hang seviyede e opwncs clarsk gorUponsuncs?
Acerms () Orta Durey ( ) Usta( )

Kanden Rangs sevipecs De Oyuncu Ok Qoryorsume?
Acers( ) Ovta Doy () Usta (/)

Moo o ol Oypuniinr Oyl Weoi ORran2 7 i veresss, Orresiendretds M ?

Nt B ot Cywniar Oynamany Wrch a0enna 7 leem veveret Ormokiendretlr s ?

Jallne ’

Lonvke S‘.\.'fo abl s fale @pnlan’ Oy
] -

¢ AA“’- -

sle

o lirdy

» oAt

¢

Sekil B.3: Grup ¢aligmasina katilan katilimeilarin bilgi kartlar.

Yoy ey L
Umeversam BoumSas / 4 OnversteBomSas | Ty Ea 2 >
N T~ Erdivin! Undded " ayan-
Eonnt Emat
Mobdl Oyun Oynama Buigier Mobd Oyus Oynama Bigitert
Tatdon va vy bt LIerecen mols yun yraspor st ? THACAon vaveya LAt LI Oen MODd Oy Oy aaveras P
(nan Moy { ) Ever{ ) Mapw 9
VVAANGM] $aup s covalnmg wvel me UThen sgadefiabl sonsdars dovam edin AL oy wvel e luthen spaged shat e Sovam odn
Fateds ne 3h i SOt Oyun Oy uyorsure Hatats re padia motd Oyun Oytwytrsuas ¥
120l ) 34gimi ) sOgn( ) Mogin| ) ™ 2oy ) Jogmi ) SOgmi ) Wogond )
Cunde re 40rede Hobé Cyuh Cytwytriurna T Gunde re sirede ot Oy Oysayorturs
Toastad( ) 'Jsad( ) 40sal( ) Tetwisn( ) Taatat( ) TOmasd( ) A0t ) Testveisn( )

Mandoun Nang sarvyeds b Oy\unoy Olersl gOnuyons T
Aceers (V) O Durey | ) Vs ( )

HAnSmD Rang Meviyece Su Oyl ok sh QONUyOreng ?
Acers | ) Ot Duawy | ) Usta( )

N tir oot oyurier oynamarys %00 ederuna? lem vererok Smekiendestils mesedr?
N

'

e B motl oyuniie Oyt Sveh eceras T S vereroh Orned lenceetde mesey?
+ 111 - o | N
ol e EY searlde Doy yen ‘L‘ﬂqlg

o | = ]
e J*’*l--,m Pyl

Sekil B.4: Grup ¢alismasina katilan katilimcilarin bilgi kartlar1.
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Moddl Oyus Oynama Biigden Nobid Oyen Oynama Digier
Telehor ve/roys tatiel Werrden mobd oyun Gy wyor mutems? Tetefon verveys tablel usernden Mot Gy Oy uyor rusesur?
vt () Moy () Eve % Mape | )

Yuhandahl sonvys cevabena evel ine lutten sgagudahs sorulara devam edin.

Vuhandakl sonuys covabeg evel ine 1otien a3a0sial) sorutars devam sdn

Maftacs ne widkida MO Oyun GyTWYG RN Y

Hafads fo ahiiis Mobd Oyun oynuyorsenur?

1oy Sdgin( ) S8gin( ) Megn( ) 1296nTN)  ddgin| ) SB[ )  Megin( )
Cundio ro Mvete ot Opun Oytuyorsers T Gunde ne surede mobd Oyun oyrurorsenuz?
Taaatan ) Nosa( ) 48sam| ) Taamwome| ) Toaat o OO Tosast( ) 4bsaat( ) Toastvels| )

Kandieut hang seviyede br oyunco charsk QOrgyorsenug?
Aces () Ovta Ousey () Usta( )

Kandalts hang sevipede e Oyuncu olar s iviyormums?
Acer (4 Owa Dueey | ) Usa( )

Nw 0 Mot OyUnkar Cynamans Meon edersnd 7 lem veverss Crretondretils mwanc?
o . . 2 v Tenb)

T

elrh

Nt 8 mobil oyuriee e Seesh 7 I voreoek

Sekil B.5: Grup caligsmasina katilan katilimcilarin bilgi kartlart.

Bireysel Calismaya Katilan Katihmcilar:

Fopine Bagaer et g
‘m L‘*'”
g L Yo ;\

Kans

Egtm Deawyviiigiens Mok <k L

EQtm DuceyvBigien | )1

:r')\'

MesCapmaian: ¢ drenc: / (4ol stk esn o dos S 000N AN adie

[ € ot

TGRermsn ve w00 Mayden tes Caivpmaw Kode o veryes e "—v— e e N s
Bt 1) Mayw () Fvet () Maper( )

Mobidt Open Opnama Dagien Modd Oyus Oynaens Bigien

Torehin voivey s Wit Loarrien silel Dy OyPayts Mastanag ? Talerton vadtverya tabiet Leernden oot Oyud Oymyor s

Eowt (9 Mew( ) (nl({“ Ml )

Foharwdat) 0nuy 8 Covaberng vl ine WTen s9addabl sorviars duvarn efen

VAandah) sorvy s COvItnd evet ine e Spadedabl $ONAE Sevam sSia

T e A ol g

Hafada fe whihla ot oy oyrayorsenas?
'l:"t )

120mbY  Jgal ) SAgin( ) tega( ) Jagin( ) SSgis( ) hengin bl
Gurvie ~a Surede mebsl Oy Syrsrpr sl Gunde re wrede mobl Oyun oymuyorunr?
Tearian( ) tasamD) dAsam( ) Tl ) Tassten| ) '-:n-/.. 0wt | Teastwoms( )

A NG Sewipnte De Oy chaah Qovuyormrus?
Acemi ) Orta Duawy (0 Uetal )

Harsdedd) Mg srwpede b Oyurviy sk OOyl ¥
Acersi( ) OmDisey( ) a0y

Mo L MOt Oyt Oyrarnay e eOtrerat b verereh Dreee wendeelde meieng )

Y, \
Shradey , Mmacera ot Al acs

[ Heastgiow

Nr s MO Ok Oy MrCR SGRrNEE ) T werereh O e endoetels g )

\todien | Neadcieg

Sekil B.6: Bireysel calismaya katilan katilimcilarin bilgi kartlari.
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KATILIMCI BILGI KARTI

Kigisel Bilgilor

Ad/Soyad:

Yas:

Egitim Duzeyi/Bilgileri

Meslek/Caligma Alan

E-mail

Bilgilerinizin ve video kaydinin tez

Lty

Evet(*)  Hayr( )

iginde kul

Imasina izin veriyor musunuz?

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Evet () Hayir( )

Telefon velveya tablet izerinden mobd oyun oynuyor musunuz?

Y ya ce

ovet ise litfen agagidaki sorulara devam edin.

Haftada ne siklikia mobil oyun oynuyorsunuz?

1-2g0n( ) 34g0n( ) 56gin( ) Hergin( )
Gunde ne surede mobil oyun oynuyorsunuz?
1saatalti() 1-3saat( ) 46saat( ) Tsaatvedsti( )

Acemi(~)  OrnaDuzey( )

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu olarak gorayorsunuz?
Usta( )

e

Ne tir mobil oyuniar oynamay tercih edersiniz? Isim vererek orneklendirebdis misiniz?

Sekil B.7: Bireysel ¢aligmaya katilan katilimcilarin bilgi kartlari.

Firma ile Yapilan Calismaya Katilan Katihmcilar:

L ——

A Tyt

[T S R S P oy
Dttt Loac >
Lo J

| Urpimms shomanrde wiee 4os0 sapaatra €5 T mubou”

PR IO TG U DN DRy RSy RC M AR WP T ek
st 1 Mg )

P —

Totuhn vy 8 Ll LI O el Cy st Oy e )

| Dt 1 A Myl )

R Lt ke T I T L e

CHeAade re mhhe e YA et e e b

el AN MMEn Mo ) Mg £ {
[ ey e p———

l'n—-( ) Vdwwmiv) 4Amm| ) Tt )
['mwmh'vmmm‘

Aowen| ) Orte Oiewy () U (

L L L L il ey ———————

€« ~d b

R

A Soper

wy 8

(o Duawpitiighes 'Y | 4y

v
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R e an

e

|\WM‘~I~.'M“—WM'
| Far A Tu, 1e LTS Gy ATy B O AIIOUS AT S|
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Mok Oywn Dymemme Bngdert

R L D e R e

e L i

Ve et By s ey M ved e LITen sy afedib dir Sar b Oes e 3ed

"M-nm-ww-—w'

Wl A 2l AR e o Vg |
rimb'-v-ﬁﬁfhwww'
lln-—-1-| ey | 40w ) Toastweomis| )

B NP Myeie O OO O R gOrUp et T
LA LX) Ot Dvany () el |
';;wmmv)w7mmw~u'

N pehliplnm sy o

i

Sekil B.8: Firma ile yapilan ¢alismaya katilan katilimcilarin bilgi kartlari.
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KATILIMCI BILGI KARTI
Kigisel Bilgiler

Ad/iSoyad

Yas: L3S

Eitim DozeywBilgileri: Y e5e e

bl &N

E-mail

Mesiek/Cahgma Alani: G ra e

| mqGeAl Ty

Uygulama agamasinda video kayd

Evel}()

Hayir ()

(Goruntienniz hig bir platforma paylagiimayacaktir, sadece aragtirma amagldir)

yapimasina izin venyor musunuz?

Mobil Oyun Oynama Bilgileri

Evet ) Hayrr( )

Telefon ve/veya tablet (zerinden mobil oyun oynuyor musunuz?

Yukandakl soruya cevabiniz evet

ise litfen agagidaki sorulara devam ediniz.

1-2gon( ) 34g0n( )

Haftada ne siklikla mobil oyun oynuyorsunuz?
56gin( )

Hergln (>

1saataln(¢<)

1-3saat( )

Gande ne sirede mobil oyun oynuyorsunuz?
4.6 saat (

) Tsastvedsta( )

Acemi( )

Orta Duzey (X}

Kendinizi hangi seviyede bir oyuncu olarak gorlryorsunuz?

Usta( )

Qlords 3 Rell
S\'\M'BJW ‘\"\‘l.""

Ne t0r mobil oyunlar oynamayi terch edersiniz? Isim vererek Omekiendirebiir misiniz?

Sekil B.9: Firma ile yapilan ¢calismaya katilan katilimcilarin bilgi kartlari.

Degerlendirme Asamasmin Tekrar

Gerceklestirilmesine Katilan Katihmcilar:

Mrtien sk yma Aara Gty 7 rma Digler

AdToye
Yoy 'Q "n ."'t'
1 am DamyTegrer. Etm OureyvBagier:
el $ | b h eyt “ e 2 2
ALYy . P & X v
a : Jidee Gosa Do e Gtveld
G vl by i o} g ’ Sy

[T TS YRy p—————

-
Massl WA tAT S¥racular

€ e

Ccat

GOty by shryraned O varyor musuras?
(Girimtulorew: b B DOMOTS COyMpATEpICIAST LA30CE SBIITIG SMBCRI)

Grrts, bayd shvmanna U1 veriyor musus T
(Goramtmmnrng N Dr DSOS DEYSpATEyacohty LaO0CH SaghImg SnaoY)
Ewid My ()

Sekil B.10: Degerlendirme asamasinin tekrar gerceklestirilmesine katilan
katilimeilarin bilgi kartlari.
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GorUnty tayd shrwmanna o veryor musuns?
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Evet( | Vawy |

ASoyea
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GSrorte Lapd BATILTE U veryTr et ?
(GONUnt e I D (Rt DUPaPImayacIdts Ladece MMiaTrg Smaginde)

Evet (V) Moypr{ )

Sekil B.11: Degerlendirme asamasinin tekrar gerceklestirilmesine katilan
katilimcilarin bilgi kartlari.
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| Goramts bayd srwvanng @0 veryor sasena?
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{Ewt 04 Mapr( )
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Sekil B.12: Degerlendirme asamasinin tekrar gergeklestirilmesine katilan
katilimcilarin bilgi kartlari.
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ot bapd svmanea s veryor musurue?
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Sekil B.13: Degerlendirme asamasinin tekrar gergeklestirilmesine katilan
katilimcilarin bilgi kartlari.
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