Oyun Tasarim
6. Ders



Gectigimiz haftalar

e 1. Lens: Oz Deneyim
e 2. Lens: Sasirtma

e 3. Lens: Eglence

e 4. Lens: Merak

5. Lens: Endojen

e 6. Lens: Problem Cozme
e 7. Lens: Temel Eleman Dortlusu
e 8. Lens: Holografik Tasarim

e 9. Lens: Birlestirici Tema



Ilham nereden gelir?

e Kendi oyununuzdan mi?

e Oyununuz gibi olan diger oyunlardan mi?
o Bu en cok yapilan hatadir
o En iyiyi kopyalamak
o En cok satani kopyalamak

e Ilham yapti8imiz isin disindaki herseyden
gelmelidir

e Ancak bu sekilde ozgun ve farkli bir is
yapabilirsiniz



“ Dinlemeyi bilirsen, herkes bir gurudur
(Ram Dass)
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10. Lens: Sonsuz ilham

14

Bu lensi kullanmak icin oyununuza ve
oyununuza benzeyen diger oyunlara bakmays
birakin. Bunlarin yerine diger herseye bakin!
Kendinize su sorulari sorun:

e Baskalar1 paylasmak isteyecegim nasil bir
deneyimim var?

e Bu deneyimin ozunu nasil tanimlayip
oyunuma yerlestirebilirim?
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10. Lens: Sonsuz Ilham

e Bu lens ozgur bir zihin ve buyuk bir hayalgucu
ister

e Imkansizi denemeye acik olun

o Kiliclar, kalkanlar, buyuler vs. iceren muthis
bir savas sahnesi gercekten 3-4 tane zarla
canlandirilabilir mi?

e Farkli deneyimleri birlestirerek essiz bir oynanis
yaratabilirsiniz.



Problemi Tanimlamak

e Oyun tasariminin en onemli basamaklarindan
birisi probleminizi tanimlamaktir
e Problem tanimi sunlari saglar

o Daha genis bir perspektifte calisirsiniz:
cozumden degil problemden baslayin

o Olciim kolayligi: coziimlerinizi daha net ve
guvenilir bir sekilde degerlendirebilirsiniz

o Daha iyi iletisim: takim icindeki iletisim
kolaylasir, ortak dil mumkun olur



Ornekler

Asagidaki ornekleri "temel dortlu” perspektifinden
degerlendirin:

e Miknatislarin ozelliklerini ilgin¢ bir sekilde
kullanan bir board oyununu nasil yapabilirim?

e Hansel ve Gretel'in oykusunu anlatan bir
bilgisayar oyununu nasil yaparim?

e Surrealist bir tabloyu andiran bir oyunu nasil
yaparim?

e Tetris'i nasil gelistirebilirim?



11. Lens: Problem Tanima

“ Bu lensi kullanmak icin oyununuzun bir
problemin cozimu oldugunu dustnun.
Kendinize sunlar sorun:

e Hangi problem(ler)i cozuyorum?

e Oyunun esas amaciyla alakas1 olmayan
varsayimlar yapiyor muyum?

e Gercekten bu problem bir oyunla m1 cozulur?

e Problemin cozildiigind nasil anlayacagim?
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Yaratici fikirler nereden gelir?

e Yaratici fikirlerin cogu bir anda ortaya cikar
e Bilincalti yaraticiligin en zengin oldugu yerdir

o Ruyalar



Bir ruya

CeHg

BENZEN

Fredrich Von Kekule CgHg (Benzen)'in

| molekuler yapisini bulmaya calisiyordu.
Denedigi hicbirsey sonuc vermiyordu.
H™S¢”H Baz1 bilim adamlari1 bu yuzden
molekuller baglarin yanlis kurgulandigini
bile dusunmeye baslamisti. Sonra...




Bir ruya

“ Atomlar yine gozlerimin onunde dans ettiler.
Bircok gecmis deneyimle keskinlesmis olan
zihin gozum birbirine sikica baglanmis cesitli

buyuk yapilari ve uzun serileri ayirt ediyordu.

Hepsi hareket halindeydi, donuyor ve

<ivriliyorlardi, yilanlar gibi. Ama o da neydi?

Bir yilan kendi kuyrugunu yakalamisti ve bu

goruntu gozlerimin onunde inatla donmeye

devam ediyordu. Yildirnm carpmis gibi aniden
uyandim.

(Fredrich Von Kekule) 2




Icimizdeki ses

e Konusamaz: resimler ve duygularla iletisim kurar

e Anlik yasar: planlamadan hareket eder

e Duygusaldir: daha derin duygularla yasar
e Oyuncudur: surekli merak eder ve sakalasir

e Mantiksizdir: bi anlam1 olmayan seyleri dusunur
ve ister



Bilincalt1 onerileri

e Kulak verin: ne kadar sacma olursa olsun
dinlemeye calisin

e Not edin: not etmek hem hatirlamanizi
kolaylastirir hem de beyninizde yer acar

e Onu besleyin: Istedigi seyleri verin (mantik
cercevesinde ‘& ) ve rahatsizliklarini giderin

e Uyuyun: Siz uyumasaniz da o uyur

e Cok zorlamayin: Hemen olmuyorsa zamana
birakin



Beyin firtinasi onerileri

1. Cevaplari yazin 9. Duvara yazin

2. Yazi m1 type mi1? Hangisi hosunuza

N 10. Yer hatirlar

3. Karalayin 11. Herseyi yazin

12. Listelerinizi

4. Oyuncaklar1 kullanin
numaralandirin

5. Perspektifinizi degistirin 13. Kategorileri karistirin
6. Icine girin 14. Kendinizle konusun
7. Sakalasin 15. Bir arkadas bulun

8. Harcamadan kacmayin




Lensler
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. Lens:

Oz Deneyim

Sasirtma

Eglence

Merak

Endojen

Problem Cozme

Temel Eleman Dortlusu
Holografik Tasarim
Birlestirici Tema
Sonsuz Ilham

Problem Tanimi



