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Mekanik 6: Yetenek

“ In virtute sunt multi ascensus.
[Mikemmellesmenin pekcok derecesi vardir.]
(Cicero)

29



Yetenek tirleri

e Bir oyun yaparken kullanicidan hangi yeteneklere
sahip olmasini istediginizi bilmelisiniz

e Fiziksel yetenekler
e Zihinsel yetenekler

e Sosyal yetenekler



Fiziksel yetenekler

o GUcC
e Ceviklik
e Koordinasyon

e Fiziksel dayaniklilik

e Hemen tum spor oyunlarinin 6zudur

e Bir oyun kontrolorunu kontrol etmek de fiziksel
bir yetenektir.

o Modern oyunlar cok daha farkli fiziksel
yetenekleri 6n plana ¢cikarmaya calisiyor



Zihinsel yetenekler

e Hafiza
e Gozlem
e Problem ¢6zme

e Baziinsanlar fazla "zeka" kullandiran oyunlari
sevmez

o Ama zihinsel aktivite icermeyen oyun yok
denecek kadar azdir

o Cunkl oyunlar ortaya cikan stratejilerle zevkli
hale gelir (bkz. Lens 17)




Sosyal yetenekler

e Rakibi "okuma"

e Rakibi aldatma

e Takim koordinasyonu

e Oyunlarda sosyal yetenek kullanimi cok yaygindir
o Poker

o Spor oyunlari

O LN )



Yetenekler: gercek mi sanal mi

e Burada oyuncunun oynadigi karakterin
yeteneklerinden bahsetmiyoruz

e Kastettigimiz oyunu oynayan kisinin gercek
yetenekleri

e "Savasci karakterimin glict 2 puan artti!"

o "Tuslara dogru sirada dogru strede bastim"



Yetenek gelisimi

Gercek Sanal Sonuc¢
Kolay | Kolay | Sikici, cocuk oyunlari

Kolay | Zor |AP, Monetization, ldle Games?

Zor Kolay | Odullendirici degil, adil degil

Zor Zor Hardcore oyuncular icin, Nethack




RC Pro Am

e Sol bas parmak -> joypad -> direksiyon
e Sag bas parmak
o A diigmesi -> hizlanma
o B dligmesi -> ates
e Ates etmek icin yavaslamayi goze almalisin
e Ya da alternatif bir yontem gelistirmelisin

e Bazen cok basit bir dizayn bile karmasik
yetenekler gerektirebilir



Yetenek gelisimi

e Bazi yetenekler zamanla devreye girer
e Bir aksiyon oyununda
o Once hizli reaksiyon, tusa basma, refleksler

o Daha sonra haritayi hatirlama, kisa yollari
bulma

o Daha da sonra rakibi tanima, ona gore oynama



21. Lens: Yetenek

“ Bu lensi kullanmak icin oyununuza degil
oyuncularda olmasini beklediginiz yeteneklere
odaklanin. Kendinize sunlari sorun:

e Oyunum oyuncudan hangi yetenekleri
sergilemesini bekliyor?

e Oyunuma eklenmesi gereken yetenek turleri
var mi?

e Hangi yetenekler baskin?

e Bu yetenekler istedigim deneyimi sagliyor mu?



21. Lens: Yetenek

14

e Bazi oyuncular bu yetenekler acisindan daha
avantajli mi?

e Oyuncular yeteneklerini calisarak gelistirebilir
mi? Bir uzmanlasma hissi yaratiyor muyum?

e Bu oyun dogru yetenek seviyesini gerektiriyor
mu?
Yetenek gelistirme eglenceli olabilir - ve
iInsanlarin oyunlari sevmesinin 6nemli bir
sebebidir. Onemli olan dogru dengeyi
yakalayabilmek. Ancak dogru yeteneklerle
dogru deneyim elde edilebilir. .



Mekanik 7: Sans

e Sansi sona biraktik, clink(i diger 6 mekanigin hepsi
arasindaki etkilesimlerle alakali

e Sans ->sasirtma (2. Lens)
e Sans -> bilinmeyen (16. Lens)
e Sans hesaplari zordur

e lyi bir oyun tasarimcisinin olasiliktan cok iyi
anlamasi gerekir



Olasiligin icadi

“ 1654 yilinda Chevalier de Méré'nin bir problemi
vardi. O bir kumarbazdi ve basit bir iddiaya
girerdi: tek bir zari1 4 defa atar ve en az bir kere 6
atacagini soylerdi. Bu oyundan baya para kazandi
ama en sonunda arkadaslari kaybetmekten sikilip
oynamaktan vazgecti. Bunun tGzerine Chevalier
yveni bir oyun dizayn etti. Bu defa iki zari 24 kere
atacak ve en az bir kere 6-6 denk getirecekti.
Arkadaslari bastan oynamak istemedi. Ancak
sonra oyuna isindilar, cinkt bu defa Chevalier
kaybediyordu. Chevalier'in kafasi karisti, ciink(
hesaplarina gore kazanmasi gerekiyordu. 5



Chevalier de Méré'in hatasi

e Chevalier sdyle distunuyordu
o Ilk oyunda 6 gelme ihtimali: 1/6
o Dért atista beklenti:1/6 x4 = 2/3 ->66%
o Ikinci oyunda 6-6 gelme ihtimali: 1/36
o 24 atista beklenti: 1/36 x 24 = 2/3 -> 66%

o Peki o zaman neden kaybediyordu?



Chevalier'in mektubu

e Chevalier olayi c6zemeyince arkadasi Blaise
Pascal'a bir mektup yazdi ve yardim istedi

e Pascal problemiilgin¢c buldu ancak o zamanlar
nenuz olasilik teorisi bulunmamisti.

e O dakonuyu arkadasi Pierre de Fermat ile
yazismaya basladi

e Karsilikli uzun stiren yazismalardan sonra ikili
olasilik teorisinin temellerini olusturdu

e Peki tam olarak ne oluyordu?



Her oyun tasarimcisinin bilmesi
gereken 10 olasilik kural



Kural 1: Kesirler Ondaliktir,
Ondaliklar Yuzdedir

1/2 = 0.5 = 50%



Kural 2: Sifirdan bire - hepsi bu

e Tum olasiliklar O ile 1 arasinda tanimlidir

e Hicbirseyin olma olasiligi 0'dan az, 1'den cok
olamaz

o 0 olasilik birseyin asla gerceklesmeyecegini

o 1 olasilik o seyin her zaman gerceklesecegini
gosterir

e Chevalier'in hatasi

o ilk oyunda 4 degil de 7 zar atiyor olsaydi
o kazanma ihtimali 7 % 1 /6 = 7 /6 olurmuydu?



Kural 3: Olasilik = Aranan / Olasi

e Bir zarin 6 olasi sonucu vardir, ve hepsi esittir

e 6 atmak aranan sonuctur ve tum olasi sonuclardan
birisidir

e Dolayisiyla 6 atmaninolasigi 1/6 = 17% dir.

o Cift gelmeolasiigi 3/6 = 1/2 = 50% dir.

e Bir desteden resimli kagit cekme olasiligi

12/52 = 3/13 tir.



Kural 4: Say!

e Kural 3 son derece basitken olasilik hesaplarinin
zor olmasinin sebebi, cogu zaman aranan ve olasi
rakamlarinin bulunmasinin cok zor olmasidir

e Bir parayi 3 kere attigimizda en az iki defa yazi
gelme ihtimali nedir?

e Cozmenin bir yolu saymak:

o YYY,YYT,YTY,YTT, TYY, TYT, TTY, TTT -> 8
olasi sonuc

o YYY,YYT,YTY, TYY ->4 aranan sonuc
o cevap4/8 = 50%



Chevalier'in hatasi

e Chevalier bu yontemi uygulayabilir miydi?
e 0 X0 X0 X0=1296 olasisonuc

e Kolay degil ama 1-2 saatte hepsi cikartilabilir
e 1111,1112,1113, 1114, ..., 3456, ..., 6665, 6666
e Sonraicinde 6 gecenleri sayardi-> 671

o ve dogru olasiligi hesaplardi: 671 /1296 = 51.7%

e Pekivyaikinci oyun?



Chevalier'in hatasi

e Ikinci oyunda 2 zar icin 36 sonuc var
e 24 defa atildiginda 3624 olasi sonuc var!!!

e Saniyede 10 sayi yazsa, timunU yazmasi evrenin
yasindan ¢cok daha uzun surer!

e Pascal ve Fermat'in probleme ilgi duymasini
saglayan da buydu



Kural 5: Bazen "veya" demek
"ekle" demektir

e Eger iki olay ayriksa (ayni anda olamiyorsa) birinin
veya digerinin olma olasiligi ayri ayri olma
olasiliklarinin toplamidir

o Resimli kagit cekme olasiligi 12 /52
o As cekme olasihgi 4/52

e As veyaresimli kagit cekme olasiligi

(4 +12)/52 = 16/52



bazen "veya" demek "ekle" demek
degildir!

o As cekme olasihgi 4/52
o Karo ¢cekme olasiligi 13 /52

e Karo veya As cekme olasiligi

(4+13)/52 = 17/52 mi?
o Hayir!
o Dogrusu 16 /52

o ClUnkl "Karo As" her iki olasiligin icinde 1 defa
var, yani iki kere saymis olduk



Kural 6: Bazen "ve" demek "carp"”
demektir

e |ki zarda 6-6 atma olasiligi
o 1/6 X 1/6 = 1/36
e Karo As cekme ihtimali

- 13/52 x 4/52 = 1/52



Zavalli Chevalier

e IIk oyun,
o 4 tane 6 atma olasiligi
" veya
o 3 tane 6 atma olasiligi
" veya
o 2 tane 6 atma olasiligi
" veya

o 1 tane 6 atma olasiligi



Zavalli Chevalier

e 4 tane 6 atma olasiligi

c1/6%x1/6%x1/6x1/6 =1/1296



Zavalli Chevalier

e 3tane 6 atma olasiligl
o 6,6, 6,diger
" veya
o 6, 6,diger, 6
" veya
o 6,diger, 6, 6
" veya

o diger, 6, 6, 6



Zavalli Chevalier

e 3tane 6 atma olasiligl

c1/6%x1/6%x1/6x5/6 =5/1296

-+

c1/6x1/6%x5/6x1/6=5/1296
.+

©1/6%5/6%1/6+1/6 = 5/1296
-+

ob5/6%x1/6x1/6+1/6=25/1296



Zavalli Chevalier

e 3tane 6 atma olasiligi

- 5/1296 x 4 = 20/1296



Zavalli Chevalier

e 2 tane 6 atma olasiligi
o 6, 6, diger, diger -> 25/1296
o 6, diger, 6, diger -> 25/1296
o 6, diger, diger, 6 ->25/1296
o diger, 6, 6, diger -> 25/1296
o diger, 6, diger, 6 -> 25/1296

o diger, diger, 6, 6 -> 25/1296
o toplam ->150/1296



Zavalli Chevalier

e 1tane 6 atma olasiligi

- 125/1296 x 4 = 500/1296



Zavalli Chevalier

e 4tane 6 atmaolasiligi: 1/1296

o 3tane 6 atmaolasiligi: 20/1296

e 2tane 6 atmaolasihgi: 150/1

e 1tane 6 atmaolasihgi: 500/1

o Toplam:671/1296

296
296



Kural 7: 1 - Olur = Olmaz

e Bir olayin olma olasiligi 1'den olmama olasiliginin
ctkartilmasina esittir

o Zarda 6 atma olasihigi (1/6)
= esittir

o 1-Zarda 6 atmama olasiligi (1 — 5/6)



Zavalli Chevalier

e 24 atista en az bir 6-6 gelme olasilig

o 24 tane 6-6 gelme
.

o 23 tane 6-6 gelme
.

o 22 tane 6-6 gelme
.



Zavalli Chevalier

e Veya
o 1-"Hic 6-6 gelmeme ihtimali"
e Hic 6-6 gelmeme ihtimali
o diger, diger, diger, .....,diger
0 35/36 x 35/36 x 35/36 x ... x 35/36
0 (35/36)24 = (0.5086
e 24 atista en az bir 6-6 gelme olasiligi
o 1-"Hic 6-6 gelmeme ihtimali"
o1 —0.5086 = 0.4914!!



Kural 8: Es dagilimlarin toplami es
dagilim degildir

e Es dagilim: tim olasi durumlarin olasiliginin esit
oldugu olay tlri

o Zar atmak

e |ki zar attigimizda, iki es dagilimi toplamis oluruz

1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6 7
2 3 4 5 6 7/ 8
3 4 5 6 7 8 9
4 5 6 7 8 9 10
5 6 7 8 9 10 11
6 7 8 9 10 11 12




Zindanlar ve Ejderhalar

e Meshur AD&D oyunu tamamen kural 8 Gzerine
kuruludur

e 3d6 -> 3 adet 6 yuzll zar atmak
o Pekcok 10 ve 11 degerli 6zellik (str, dex, vs.)
o Cok az 3veya 18

e Tek bir 18 yuzlu zar atsaydik?
o Esit miktarda 1,2, 3,...,17, 18



Kural 9: Zar at!
e Teorik olasilik ile gerceklesen olasilik yakin ama
farkhidir

e Daha cok "zar attiginizda" gerceklesen olasiliklar
teorik olasiliklara yakinlasir

o Buna "Monte Carlo" yontemi adi verilir

o Chevalier'in ikinci oyunda kaybetmesi
hesapladigi teorik olasiligin yanlis oldugunu
hissettirdi

o Bilgisayar caginda artik MC simiilasyonlari
vapmak cok daha mantikli ve kolay



Kural 10: "inekler" bildiklerini
gostermeyi severler

e Eger yukardaki 9 kurali hatirlayamiyorsan, git ve
hatirlayan birine danis

e Antoine Gombaud, "Chevalier de Mere", zamaninin
en blyulk iki "inegine" problemini paslayarak
olasilik teorisinin dogmasini dolayli olarak sagladi



Beklenen deger

e Bir zar attigimizda beklenen deger
X1+ ex2+:x3+cx4+ X5+ ¢ X6
Xx(1+24+3+4+5+6)=7/2=3.5

| =Sy | =



Bir oyun

e Iki zar atiyorsunuz
o 7/ veya 11 toplam gelirse 5TL kazaniyorsunuz
o diger hersey icin 1TL kaybediyorsunuz

o Bu oyunu oynar misiniz?



Bir oyun

o 7 gelme ihtimali -> 6/36

e 11 gelme ihtimali->2/36

o digerleri->28/36

e beklenen deger:
©c6/36 x5+4+2/36 x5 —28/36 x1
0 0.83 + 0.28 — 0.78 = 0.33

o Bu oyunu oynamalisiniz!



Bir ornek

Atak tliri Vurma sansi (%) Zarar

Ruzgar 100 4
Atestopu 30 5
Yildirim 20 40

e Her birinin beklenen zarari ne? Hangisini
kullanirsin?

o Dlismanin 100 cani varsa?

o DlUsmanin 15 cani varsa?

o DlUsmanin 3 cani varsa?



Insan faktori

e Insanlar her zaman beklenen degeri en yiiksek
olan secenegi secmez

e Hangi oyunu oynamayi tercih edersiniz?
o Oyun 1
» 66% sansla 2400TL kazanmak
» 33% sansla 2500TL kazanmak
= 1% sansla OTL kazanmak
o Oyun 2
= 100% sansla 2400TL kazanmak



Oyunlarin beklenen kazanclari

e Oyun1
o 0.66 x 2400 + 0.33 x 2500 + 0.01 x O
o = 2409TL

e Oyun 2
o 1.00 x 2400 = 2400TL

e Yapilan bir deneyde deneklerin sadece 18%'i
birinci oyunu oynamayi tercih etti.

o Nedeni: pismanlik cok pahalidir!



Yeni oyun

e Hangisini secersiniz?
o Oyun 1
= 1% sansla 1100TL kaybedeceksiniz
o Oyun 2
= 100% sansla 10TL kaybedeceksiniz



insan algisi

-Tversky'nin deneyi

Oliim sebebi

Tahmini Gercek

Yizde Yizde

Kalp rahatsizlig

Kanser

Diger dogal sebepler

Kaza

Cinayet

Diger dogal olmayan
sebepler




insan algisi

-Tversky'nin deneyi

Tahmini Gercek

Oliim sebebi

Yuzde Yuzde
Kalp rahatsizlig 22 34
Kanser 18 23
Diger dogal sebepler 33 35
Kaza 32 5
Cinayet 10
E)elﬁzirjlic;gal olmayan 11 5




22. Lens: Beklenen deger

“ Bu lensi kullanmak icin oyununuzda gerceklesen
olaylarin olasiliklarini ve bunun oyuncu acisindan
anlamini dastnun. Kendinize sunlari sorun:

e Bir olayin olma ihtimali ne?
e Algilanan ihtimal ne?

e Bu olayin sonucunun degeri ne? Bu deger
Olctlebilir mi? Sayisal olmayan degeri var mi?

e TUm eylemlerin bir beklenen sonucu var.
Bunlar dengeli mi? Oyuncuya esit ve farkli
secenekler sunuyor muyum? 5



Yetenek ve Olasihik

e Olasiligi hesaplamak bir yetenektir
e Yeteneklerin basariya ulasma ihtimalleri vardir
e Rakibin yetenegini tahminlemek de bir yetenektir
e Saf sansi ongbremezsiniz
o Sansli seri yanilsamasi
o Kumarbazin tuzagi
e Sansi kontrol edemezsiniz

o totemler, zari atis sekli vs.



23. Lens: Sans

“ Bu lensi kullanmak icin oyununuzda rastgelelik
ve risk olan yerlere odaklanin ve bu ikisinin ayni
sey olmadigini hatirlayin. Kendinize sunu sorun:

e Oyunumda gercekten rastgele olan yerler
neler?

e Rastgelelik oyunculara pozitif bir eglence ve
meydan okuma mi sagliyor, yoksa negatif bir
caresizlik ve kontrolstzlik hissi mi veriyor?

e Olasilik dagilimlarini degistirerek oyunu daha
glzel yapabilir miyim?

29



23. Lens: Sans

14

e Oyuncularinilging riskler alma sanslari var mi?

e Sans ve yetenek arasindaki iliski oyunumda
nasil sekilleniyor?

99



