Uluslararas1 Yonetim Bilisim Sistemleri ve Bilgisayar International Journal of Management Information Systems
Bilimleri Dergisi, 2023, 7(2): 95-112 and Computer Science, 2023, 7(2): 95-112

Rol Yapma Oyunlarinda (RYO) Sanal Karakter Davranislarim Yonlendirmede
Davramis Agaclarinin (DA) Roliiniin ve Etkisinin Analizi

***

Analysis of the Role and Effect of Behavior Trees (DA) in Driving Virtual

Character Behaviors in Role-Playing Games (RPG)

Ebru OZBEK!

Hakan AYDIN?

Yiiksel BALS®

DOI:10.33461/uybisbbd.1340190 Zafer GUNEY*

Oz
Makale Bilgileri o , . S .

Rol yapma oyunlart (RYO), bir bilgisayar oyununda sanal bir karakterin kontrol edilmesine dayanan bir oyun
Makale Tiiri: tiiriidiir. Giiniimiiziin dinamik oyun diinyasinda, oyuncularin karakterlerin gelisimini sekillendirmesi, hikdyenin
Arastirma Makalesi  seyrini etkilemesi ve oyun evrenindeki kararlar: belirlemesi gibi unsurlar, RYO tiiriiniin temel ozelliklerini olusturur.
. . Davrams agact (DA), bilgisayar oyunlari gibi uygulamalarda karakterlerin veya nesnelerin davranislarini
Gelis Tarihi: yonlendirmek igin kullanilan hiyerarsik ve yapilandirilmis bir programlama modelidir. Bu ¢alismada, Sanal
09.08.2023 Gergeklik (SG) ortaminda RYO tiiriinde DA'larin kullaniminin sanal karakter gelisimindeki, hikaye ilerlemesindeki
ve oyuncu kararlarinin yonlendirilmesindeki roliiniin ve etkisinin analiz edilmesi amaglanmigtir. Calismanin temel
Kabul Tarihi: motivasyonu, DA’larimn RYO oyunlarinda kullaniminin, oyuncu deneyimini dinamik olarak sekillendirerek
18.09.2023 zenginlestirecegi olusturmaktadir. Bu motivasyon DA modelinin diger oyun tiirlerinde oldugu gibi RYO tiiriinde de
oyuncularin karakterlerin davramgslarim etkileyerek daha kisisel bir deneyim yasamalarim ve oyun deneyimini
artirmalarint saglayabilecegine dayanmaktadir. Bu baglamda ¢aliymamizda UNITY 3D ortaminda gelistirilen bir
©2023 UYBISBBD RYO oyunu iizerinde (VR-RPG-GAME) ger¢eklestirilen deneylerie test edilmis ve deneylerden elde edilen veriler
Tiim haklar saklidir analiz edilmistir. Soz konusu deneylerde, oyuncularin karakterlerin karar verme yetenekleri, hikdye ilerlemesi,
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diigman etkilesimi ve karakter gelisimi tizerindeki etkilerinin analiz edilmesi ama¢lanmistir. Calismada DA'larin RYO
oyun deneyimi tizerindeki gercek etkisini anlamak igin sistematik bir yaklagim benimsenmistir. VR-RPG-GAME’in
gelistirilmesinde C# programlama dili, DA kiitiiphaneleri ve eklentileri, SG teknolojisi, UNITY Asset Store ve grafik
tasarim araglart kullanilmistir. Bu ¢alismanin ézellikle RYO tiriiniin kullanicilar tarafindan DA tabanli olarak
gelistirilmesi agisindan bilgisayar oyun teknolojisi ¢alisma alanina katki saglayacagi degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: RYO Oyunlari, Davranms Agaglari, Sanal Gergeklik, Bilgisayar Oyunlari, UNITY 3D.
Abstract

Role-playing games (RPG) are a type of game based on controlling a virtual character in a computer game. In today's
dynamic game world, elements such as the players shaping the development of the characters, influencing the course
of the story and determining the decisions in the game universe constitute the main features of the RPG genre.
Behavior tree (DA) is a hierarchical and structured programming model used to guide the behavior of characters or
objects in applications such as computer games. In this study, it is aimed to analyze the role and effect of the use of
DAs in the RPG genre in the Virtual Reality (VR) environment in the development of virtual characters, story
progression and directing player decisions. The main motivation of the study is that the use of DAs in RPG games
will enrich the player experience by dynamically shaping it. This motivation is based on the fact that the DA model
can provide a more personal experience and increase the game experience by influencing the behavior of the
characters in the RPG genre, as in other game genres. In this context, in our study, a RPG game (VR-RPG-GAME)
developed in the UNITY 3D environment has been tested with experiments and comprehensive game data made within
the scope of the results obtained from the experiments have been analyzed. In these experiments, it was aimed to
analyze the effects of the players on the decision-making abilities of the characters, story progression, enemy
interaction and character development. A systematic approach was adopted in the study to understand the true impact
of DAs on the RPG gaming experience. C# programming language, DA libraries and plugins, SG technology, UNITY
Asset Store and graphic design tools were used in the development of VR-RPG-GAME. It is considered that this study
will contribute to the field of computer game technology, especially in terms of the development of RPG by users as
DA-based.

Keywords: RPG Games, Behavior Trees, Virtual Reality, Computer Games, UNITY 3D.

Atif/ to Cite (APA): Ozbek E., Aydin H., Bal Y. & Giiney Z., (2023). Rol Yapma Oyunlarinda (RYO) Sanal Karakter Davranislarini
Yonlendirmede Davranis Agaglarinin (DA) Roliiniin ve Etkisinin Analizi. Uluslararasi Yonetim Bilisim Sistemleri ve Bilgisayar
Bilimleri Dergisi, 7(1), 95-112. DOI:10.33461/uybisbbd.1340190

1 Dr. Opr. Uyesi, Miihendislik Fakiiltesi, Istanbul Topkap: Universitesi, hakanaydin@topkapi.edu.tr, Istanbul, Tiirkiye.
2 Yiiksek Lisans, Miihendislik Fakiiltesi, Istanbul Topkap1 Universitesi, eebruozbekk@gmail.com, Istanbul, Tiirkiye.
3 Dr. Ogr. Uyesi, Miihendislik Fakiiltesi, Istanbul Topkap: Universitesi, yukselbal@topkapi.edu.tr, Istanbul, Tiirkiye.
4 Dr. Ogr. Uyesi, Miihendislik Fakiiltesi, Istanbul Topkap1 Universitesi, zaferguney@topkapi.edu.tr, Istanbul, Tiirkiye.

95


https://orcid.org/0009-0003-3196-6318
https://orcid.org/0000-0002-0122-8512
https://orcid.org/0000-0003-1816-8162
https://orcid.org/0000-0003-1974-4264

Uluslararas1 Yonetim Bilisim Sistemleri ve Bilgisayar International Journal of Management Information Systems
Bilimleri Dergisi, 2023, 7(2): 95-112 and Computer Science, 2023, 7(2): 95-112

1. GIRIS

Rol yapma oyunlar1 (RYO), bir oyun diinyasinda sanal bir karakteri kontrol etmeyi igeren bir
bilgisayar oyunu tiiriidiir. RYO tiirii, oyuncularin bir karakteri kontrol ettigi, hikaye ilerletmeye ve
karar vermeye dayali oyunlardir (Hitchens ve dig., 2008). RYO'larin temel 6zelligi, oyunculara genis
bir ozgirlik ve katilim saglamasidir. Bu oyun tiiriinde oyuncular, karakterlerini gelistirme,
yeteneklerini artirma, ekipman toplama ve hikayeyi ilerletme gibi unsurlar1 yonlendirebilmektedirler.
Bu tiir oyunlarda, oyuncular genellikle karakterlerini belirli siniflara veya yeteneklere sahip olarak
baslatabilmekte =~ ve daha sonra oyun icindeki sec¢imlerine gore  karakterlerini
sekillendirebilmektedirler.  Oyundaki  hikaye ilerledik¢e, oyuncular farkli  gorevleri
tamamlayabilmekte, Ornegin diisman oyuncu karakterler ile savasabilmekte ve diyaloglarla
etkilesimde bulunmak suretiyle oyun diinyasini kesfedebilmektedirler. Bu oyun tiiriinde oyuncularin
kararlari, hikayenin seyrini etkileyebilmektedir. RYO'lar genellikle derinlemesine hikdye anlatimi,
karakter gelisimi ve oyuncunun sec¢imlerine dayali etkilesim gibi 6zelliklere odaklanmaktadirlar.
RYO tiirli, oyunculara kendi oyun deneyimlerini sekillendirebilme ve oyuncularin kendilerini
oyundaki karakterlerin yerine koyabilme yetenegini de oyuncularina sunabilmektedir. Sekil 1°de
sunuldugu tlizere RYO tiiriiniin oyun pazarindaki toplam gelirinin 2022 yilinda 63 milyar ABD
dolarina ulagmasi, bu oyun tiiriiniin 2022-2027 yillar1 arasindaki yillik biiylime oraninin %8.37 olarak

gerceklesmesi ve 2027 yilinda pazar hacmi 99 milyar ABD dolarini asmast 6ngoriilmektedir
(Statistica, 2023).
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Sekil 1: Diinya Geneli RYO Oyun Pazar:.

Davranis Agaglar1 (DA), bir organizmanin veya nesnenin davraniglarini yonlendirmek i¢in
kullanilan hiyerarsik ve aga¢ seklinde bir yaklasimdir. Bir DA, davranislarin hiyerarsik bir sekilde
diizenlenmesine izin veren, baglangigta genis bir gorevi karmasikligi azaltilmis birkag alt agacta
ayristiran bir yapidir (Nicolau ve dig., 2016). DA'lar, 6zellikle YZ alaninda, oyun ve robotik gibi
cesitli alanlarda kullanilan 6nemli bir programlama modelidir (Colvin ve dig., 2007). DA'lar 6zellikle
video oyunlarinda karakterlerin ve diismanlarin YZ'larmin yonlendirilmesinde yaygin olarak
kullanilan bir programlama modelidir (Champandard ve dig., 2010). DA’larin bilgisayar oyunlarinda
genellikle bir olayin veya durumun gergeklestiginde hangi davranisin uygulanacagini belirlemek i¢in
kullanildig1 goriilmektedir. DA agac yapisi, karar diiglimlerini igerir ve her diigiim, belirli bir kosulu
veya durumu temsil eder. Bu sayede ilgili DA diigiimleri arasindaki iligkiler, kosullar ve alt diigiimler
aracilifiyla programlama mantig1 olusturulabilmektedir. Bu durum oyun diinyasinda karakterlerin
daha gercek¢i ve Ongoriilebilir davraniglar sergilemelerini olanak saglamaktadir. DA'lar, oyun
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gelistirme siireglerinde karakterlerin akillica ve tutarli bir sekilde davranmalarini saglamak amaciyla
kullanildig1 gibi, robotik, simiilasyon ve YZ uygulamalarinda da kullanilabilmektedir. DA'lar,
bilgisayar oyunlarinda modiiler YZ'y1 etkinlestirmek i¢in bir ara¢ olarak icat edildi, ancak son on
yilda robotik camiasinda artan miktarda ilgi gordii (Iovino ve dig., 2022).

Sanal gergeklik (SG), bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu bir simiilasyon ortaminda
kullanicinin duygusal olarak algiladig1 ve etkin bir sekilde kontrol edebildigi bir sistemdir (Kayabasi,
2002). Bu baglamda SG, kullanicinin gercek diinyada olmadigi bir ortami deneyimlemesini saglayan
bir teknolojidir. SG teknolojilerinin seri liretimi ve oyun sektoriinde kullanilmaya baslanilmasinin
1990’11 yillarda basladig1 goriilmektedir. Bu teknoloji genellikle gozliik veya baslik gibi cihazlar
aracilifiyla kullaniciya gergek diinyadan izole bir deneyim sunar. SG, kullanicinin tamamen farkl
bir ortama adim atmasini saglar ve etkilesimde bulundugu sanal diinyay1 ger¢ekmis gibi algilamasina
yardimci olur. Bilgisayar oyunlarinda SG teknolojisi oyuncunun oyun diinyasina daha derinlemesine
girmesini saglayan bir deneyim sunmak i¢in kullanilmaktadir. SG teknolojisi sayesinde oyuncular,
oyun diinyasinda sanki gercek bir karakter gibi hareket edebilir, etkilesimde bulunabilir ve oyunun
icine daha fazla dahil olabilir.

Bu ¢alismada RYO tiirtinde DA'larin kullaniminin sanal karakterlerin evriminde, hikayenin
ilerlemesinde ve oyuncu kararlarmin yonlendirilmesindeki roliiniiniin ve etkilerinin sistematik bir
sekilde analiz edilmesi amaglanmistir. Calismanin motivasyonunu "DA'larin RYO oyunlarinda
kullanimi, oyuncu deneyimini dinamik bir bi¢imde sekillendirerek zenginlestirir." seklindeki ifade
olusturmaktadir. Bu motivasyon, oyuncularin karakter davraniglarini etkileyerek daha bireysel ve
derinlemesine bir deneyim yasamalarini saglayabilecegini ve bunun sonucunda oyun deneyiminin
katmanlarin1 artirabilecegine dayanmaktadir. Bu baglamda c¢alismamizda UNITY 3D ortaminda
gelistirilen bir RYO oyunu iizerinde (VR-RPG-GAME) DA modeli gergeklestirilen deneylerle test
edilmistir. Calisma kapsaminda gerceklestirilen deneylerde, oyuncularin karakterlerin karar alma
yeteneklerinin, hikdyenin seyrinin, diigmanlarla etkilesimin ve karakter gelisiminin analitik bir
sekilde degerlendirilmistir. Deney sonuglarina uygun olarak yapilan kapsamli oyun verileri
analizinde oyuncularin oyunu oynarken yaptiklari secimler, karakter gelisimini etkileyen tercihleri ve
hikaye ilerlemesini sekillendiren kararlar1 degerlendirilmistir. Bu verilere dayanarak, DA'nin
kullaniminin RYO tiiriindeki oyuncu deneyimi tizerindeki etkisi istatistiksel olarak analiz edilmistir.
Deneylerde DA kullanildiginda oyuncularin daha fazla se¢im yapma egiliminde olup olmadig1 veya
hikaye ilerlemesinin daha akicit olup olmadigmi incelenmistir. VR-RPG-GAME'in gelistirilme
stirecinde C# programlama dilinde DA kiitiiphaneleri ve eklentileri, SG teknolojisi, UNITY Asset
Store'un kaynaklar1 ve grafik tasarim araclari aktif bir bigimde kullanilmustir.

Bu arastirmanin baglica katkilar1 su sekilde ifade edilebilir:

* DA'larin RY O karakter davraniglarini nasil yonlendirdigi ve bu oyun tiiriiniin temel 6zellikleri
aciklanmaktadir.

« Ozellikle DA'larin RYO oyunlarinda oyuncu deneyimini dinamik bir sekilde zenginlestirme
potansiyeline vurgu yapilmaktadir.

* UNITY 3D ortaminda gerceklestirilen deneylerle DA kullaniminin RYO oyunlarinin oyuncu
kararlar1, hikaye ilerlemesi ve karakter gelisimi lizerindeki etkileri analiz edilmektedir.

* Bu c¢alismanin, RYO oyunlariin DA tabanli olarak gelistirilmesine ve bilgisayar oyun
teknolojisi alanina katki saglayabilecegi degerlendirilmektedir.

Calismanin 2’inci boliimiinde literatiir taramamiz kapsaminda incelenen ilgili ¢aligmalar,
3’lincli boliimde aragtirmaya iliskin materyal ve metot anlatilmig, 4’lincii bolimde g¢alismada
gerceklestirilen deneysel sonuglar agiklanmis ve son bolimde calismaya iliskin sonu¢ ve
degerlendirmelere yer verilmistir.

2. ILGILI CALISMALAR
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Literatiirde RYO teknolojisi bazinda dijital oyun gelistirme kapsaminda yapilmis farkli
caligmalarin mevcut oldugu goriilmektedir. McHugh (2007) tarafindan yapilan g¢alismada DA
modelinin ii¢ farkli yaklagimi anlatilmaktadir. Bu ii¢ yaklagim, DA’larin nasil tasarlandig1, yonetildigi
ve uygulandigi konusunda farkli stratejiler sunmaktadir. Makalede, her yaklasimin avantajlari,
dezavantajlar1 ve uygulama alanlarina dair bilgiler verilmektedir. Champandard (2007) tarafindan
yapilan ¢alismada gelecek nesil oyun YZ’s1 i¢in DA'lar ele alinmistir. S6z konusu ¢alismada yazarlar
DA'larin oyun gelistiricilerinin daha etkili ve esnek bir sekilde YZ sistemleri tasarlamalarina yardimci
olan 6nemli bir ara¢ oldugu vurgulanmistir. Lim vd. (2010) tarafindan yapilan ¢alismada ticari bir
oyun olan DEFCON isimli oyun i¢in DA'larin evrimsel hesaplama yontemiyle gelistirilmesi ele
almmistir. DEFCON oyunu, ger¢ek zamanli bir strateji oyunudur ve YZ diismanlar1 bu oyunda belirli
davranislarla hareket etmelidir. Calismada, DEFCON oyununda YZ diismanlart i¢in DA'lar
kullanilarak, evrimsel hesaplama yontemiyle oyuncu davraniglar gelistirilmis ve optimize edilmistir.
Yani, YZ diismanlarina dnceden belirlenmis davranislar yerine, evrim siireciyle uygun davranislar
atanmustir. S0z konusu makalede, DA'larin evrimsel hesaplama yontemiyle nasil gelistirildigi, evrim
siirecinin nasil uygulandigt ve DEFCON oyununda YZ diismanlarinin performansinin nasil
degerlendirildigi agiklanmistir. Bu baglamda s6z konusu ¢alisma, DEFCON gibi ticari oyunlarda YZ
diismanlar igin DA ile otomatik davranis olusturmanin ve gelistirmenin énemini ortaya koymustur.
Perez ve dig. (2011) tarafindan yapilan ¢alismada, Mario oyunu i¢in DA'larin evrimsel hesaplama ile
gelistirilmesi ele alinmistir. Yazarlar s6z konusu c¢aligsmalarinda evrimsel hesaplama yontemi olan
"grammatical evolution" kullanilarak, DA'lar1 yapisal olarak kodlamislardir. Nicolau ve dig. (2016)
tarafindan yapilan arastirmada, Mario oyun platformu {izerinde DA yapilarinin evrimsel hesaplama
sistemi ile gelistirilmesi incelenmistir. Sekhavat (2017) tarafindan yapilan ¢alismada, DA'larin temel
isleyisi ve oyun YZ'st alanindaki kullanimini arastirilmig ve oyun karakterlerinin farkli durumlar
altinda nasil tepki verecegini belirlemek ve karmasik davranislar1 daha etkili bir sekilde tasarlamak
icin bu yontemin nasil kullanabilecegi tartisilmaktadir. Edwards ve dig. (2019) tarafindan yapilan
calisgmada RYO oyunlarii konu alan g¢aligmalar incelenmis ve calisma neticesinde etkilesimli
cevresel, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik zorluklar1 kapsayan karmasik sorunlarin ele alinmasinda RYO
oyunlarimi énemli roller {istlenebilecegi vurgulanmistir. Sagredo-Olivenza ve dig. (2017) tarafindan
yapilan ¢alismada latform tarzi video oyunlarinda otonom karakterlerin davranislarini yonlendirmek
icin evrimsel DA yaklagimlarinin nasil kullanilabilecegi incelenmistir. S6z konusu g¢alismada
platform tarzi oyunlardaki otonom karakterlerin dogru ve akillica davraniglar sergilemelerinin
onemini ele almaktadir. Yazarlar caligmalarinda ortaya koyduklari yaklasimda evrimsel
algoritmalarin ve davranis agacglarinin kombinasyonunu kullanarak karakter davraniglarinin otomatik
olarak optimize edilmesini amaglamislardir. Barton ve dig. (2019) tarafindan yapilan ¢aligmada,
bilgisayar RYO oyun tarihi ele incelenmistir. S6z konusu ¢alismada yazarlar RYO tiiriiniin gelisimini,
onemli doniim noktalarin1 ve bilgisayar oyunlarinin evrimini kapsamli bir sekilde incelemislerdir.
S6z konusu c¢alisma, bilgisayar oyunlar1 tarihindeki 6nemli donemlerden biri olan RYO tiiriiniin
kokenlerini ve evrimini anlamak i¢in bir kaynak sunmaktadir. S6z konusu ¢alismada yazarlar, RYO
tiiriiniin ortaya ¢ikisindan itibaren nasil gelistigini ve popiilerlik kazandigini, teknolojik ilerlemelerin
ve oyun tasariminin nasil etkiledigini detayli bir sekilde agiklamaktadir. Akpinar (2021) tarafindan
yapilan ¢alismada RYO oyun tiirlerini oynayan 6grencilerde oyun bagimliliklar1 incelenmistir. S6z
konusu ¢alismada akademik algisi orta ve yiiksek olan 6grencilerin psikolojik saglamliliklarinin daha
fazla oldugu ortaya konmus ve aksiyon, strateji, simiilasyon, platform, déviis ve RYO oyun tiirlerini
oynayan Ogrencilerde oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu goriildiigii belirtilmistir. Bakan
(2019) tarafindan yapilan ¢alismada RYO oyunu karakterlerinin cinsiyet ve etnik stereotipileri ile 1rk,
cinsiyet, viicut tipleri, cinsel tasvir, kiyafetleri gibi degiskenler arasinda bir iliski olup olmadig:
arastrilmistir. S6z konusu ¢alismada yazarlar tarafindan 107 RYO oyununda yer alan toplam 273 (%
46,2) erkek ve 318 (% 53,8) bayan karakter incelenmistir. S6z konusu ¢alismada yapilan ki-kare
analizinin sonuclari, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasinda anlamli farklilik oldugunu
gostermistir. Arenas ve dig. (2022) tarafindan yapilan ¢alismada RYO oyunlarinin ruh saglhigi
alaninda terapdtik kullanimi arastirilmistir. S6z konusu ¢alismada arastirmacilar, RYO oyunlarinin
mental saglik alaninda nasil kullanimini, potansiyel faydalarini ve etkilerini degerlendirmislerdir.
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Winardy ve dig. (2023) tarafindan yapilan ¢aligmada egitimde rol yapma ve rol yapma oyunlari
karsilagtirilmistir. Boysen ve dig. (2023) tarafindan yapilan ¢alismada 6gretmen adaylarinin masaiistii
RYO tiirii lizerinden uzmanlik becerileri degerlendirmis ve bu oyunlari 6gretmenlik egitiminde
kullanmanin potansiyeli arastirilmistir. S6z konusu arastirmada masaiistii RYO tiirlinii oynayan
ogretmen adaylarma bu oyun tiiriiniin mesleki gelisim agisindan olumlu katkilar saglayabilecegi
belirtilmektedir.

Literatiirde incelenen 6rnek c¢aligmalar arasinda DA'larin oyun gelistiricilerine YZ sistemlerini
daha etkili bir sekilde tasarlama konusunda nasil yardimci olabilecegi lizerine McHugh (2007)
tarafindan yapilan calisma gosterilebilir. Ayrica literatirde DA'larin evrimsel hesaplama
yontemleriyle nasil gelistirilebilecegine dair Lim ve dig. (2010) ile Perez ve dig. (2011) tarafindan
s,yapilan arastirmalar gosterilebilir. Ayrica RYO oyunlarinin tarihsel gelisimi iizerine Barton ve dig.
(2019) tarafindan ve ayrica RYO oyunlarimin ruh sagligi alaninda terapotik kullanimi iizerine de
baska bir ¢aligmanin Arenas ve dig. (2022) yapilmis oldugu goriilmektedir. Bu 6rnek calismalar,
DA'larin karakter davraniglari, oyuncu deneyimi ve hikdye ilerlemesi Tlizerindeki etkilerini
anlamamiza yardimci olabilir. Ancak bu ¢alisma, incelenen ¢alismalardan farkli olarak 6zellikle RYO
tirtindeki oyunlarda kullanilan DA'larin roliinii ve etkisini incelemektedir. RYO oyunlarinin temel
ozellikleri, karakter gelisimi, hikdye ilerlemesi ve oyuncu kararlarinin sekillendirilmesi gibi
unsurlarini igermektedir. DA'lar ise ise bu tiir oyunlarda karakterlerin davranislarini yonlendirmek
i¢cin kullanilan bir programlama modelidir. Incelenen diger ¢alismalardan farkl1 olarak bu ¢alismanin
temel motivasyonu, DA'larin RYO oyunlarinda kullaniminin oyuncu deneyimini dinamik bir sekilde
zenginlestirecegi fikrine dayanmaktadir. Yapilan deneyler UNITY 3D ortaminda gelistirilen bir RYO
oyunu tlizerinde gergeklestirilmis ve oyuncularin karakter kararlari, hikdye ilerlemesi, diisman
etkilesimi ve karakter gelisimi lizerindeki etkileri analiz edilmistir.

3. MATERYAL VE METOT
3.1. Rol Yapma Oyunlar1 (RYO)

RYO tiiri, hayal giicii, hikaye anlatimi, karakter gelisimi, kesif ve strateji gibi 6nemli unsurlari
bir araya getiren bir bilgisayar oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirli, oyuncularma kendi karakterlerini
olusturabilme 6zgiirliigiinii vermektedir. Boylelikle bu oyun tiiriinde oyuncular oyun karakteriyle
genellikle sanal bir hikdye evreninde maceralara atilabilmektedirler. Bu oyun tiirlinlin en belirgin
ozellikleri arasinda, oyuncularin kendi karakterlerini 0Ozellestirme ve gelistirme yetenegi
gosterilebilir. RYO tiiriiniin zaman igerisinde “Dungeons and Dragons” ile ortaya ¢ikan geleneksel
kalem ve kagit formundan, yiizlerce kisinin iistlendikleri rolleri canlandirdig: biiyiik canli aksiyon
oyununa kadar bir¢ok forma evrildigi goriilmektedir (Hitchens ve dig., 2009).

RYO tiirtinde oyuncular, karakterlerinin goriinlimiinii, yeteneklerini ve kisilik 6zelliklerini
diledikleri gibi tasarlayabilmektedir. Bu sanal oyun karakterleri oyun ilerledik¢e yeni yetenekler ve
ozellikler kazanabilmektedirler. Bu durumun oyunculara kendilerini oyunda daha kisisel ve 6zgiin
hissetme imkan sagladig1 sdylenebilir. Bu oyun tiirii oyuncularina ayrica genis bir sanal diinyay1
kesfetme Ozgiirliigli de sunabilmektedir. Bu sanal diinya, acik bir harita veya boliimlerden
olusturulabilmektedir. Boylelikle oyuncular, kesif yaparak yeni bolgeler, sehirler, magaralar veya
kaleler gibi yerleri kesfedebilmektedirler. Bu sanal ortamlarda, diger karakterlerle etkilesime
gecebilmekte, gorevler alabilmekte veya yan gorevleri tamamlayabilmektedirler. Bu oyunlardaki
sanal karakterler olan NPC'ler (non-player character), yani YZ tarafindan kontrol edilen karakterler,
oyun diinyasinda oyunculara rehberlik edebilmekte, birbirlerine yardim edebilmekte veya hikayenin
ilerlemesinde 6nemli roller oynayabilmektedirler. RYO oyunlarinda oyunun hikaye anlatiminin da
biiyiik bir 6neme sahip oldugu goriilmektedir. RYO tiiriinde oyuncular, genellikle bir ana gérevi takip
ederken, yan gorevler, karakter etkilesimleri ve oyun diinyasinin ge¢misi gibi unsurlarla
karsilagabilmektedirler. Bu hikaye unsurlari, RYO oyununun atmosferini derinlestirebilmekte,
karakterlerin motivasyonlarini ve ge¢mislerini ortaya ¢ikarabilmekte ve oyuncularin oyun diinyasina
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daha fazla baglanmasim saglayabilmektedir. RYU tiiriinde oyuncularin aldig1 kararlar ve yaptig
secimler, genellikle hikayenin gidisatini etkiler ve farkli sonuglara yol acabilmektedir.

3.2. Davranis Agac1 Modeli (DA)

DA'lar bilgisayar oyunlarinda karakterlerin veya YZ tarafindan kontrol edilen sanal oyuncu
karakterlerin davraniglarini belirlemek i¢in kullanilan bir yontemdir. Bu yontem, karmagsik
davraniglarin yonetimini kolaylastiran bir aga¢ yapisi ile karakterlerin kararlarim1 ve eylemlerini
organize eder. Bir DA, bir aga¢ olarak grafiksel olarak temsil edilen bir plan yiiriitme modelidir
(Marcotte ve Hamilton, 2017). DA'lar, bilgisayar oyunlarinda karakter davranislarini yonlendirmek
icin kullanilan bir programlama yontemidir (Ogren, 2012). DA'lar, oyun YZ's1 alaninda karakterlerin
farkli durumlar altinda nasil hareket edecegi, tepki verecegi ve kararlar alacagini belirlemek i¢in
kullanilan bir yontemdir (Ji ve dig., 2014). DA'lar genellikle hiyerarsik bir yapiya sahiptir ve farkli
diigtimlerden olusur. Her diigiim, bir davranis veya kararin temsil edildigi bir bilesenidir. DA’lar,
agac yapisi sayesinde karakterlerin siirekli olarak en uygun davraniglari se¢melerini saglar ve
oyuncuya daha gergekei ve akilli bir yapay zekd deneyimi sunar. DA yaprak diigiimleri, en alt
seviyede yer alan ve karakterin dogrudan bir eylem gergeklestirdigi diigiimlerdir. Ornek olarak,
"Saldirtya Geg" veya "Saklan" gibi diiglimler verilebilir. Bu diiglimler, karakterin o anki durumuna
ve cevresel kosullara bagl olarak dogru davranisi seger. DA dongii diigiimleri, belirli bir kosulun
saglanip saglanmadigim kontrol eden diigiimlerdir. Ornek olarak, "Belirli bir siire boyunca" veya
"Belirli bir mesafede" gibi diiglimler verilebilir. Bu diiglimler, karakterin bir davranisi
gerceklestirmesi icin gerekli olan sartlarin olusup olusmadigini siirekli olarak kontrol eder. DA
diizeltme diigiimleri, farkli davranis diigtimlerini birlestiren ve karakterin hareketlerini kontrol eden
diigiimlerdir. Ornek olarak, "Dizi" veya "Davranis Sekans1" gibi diigiimler verilebilir. Bu diigiimler,
karakterin belirli bir davranis serisini takip etmesini saglar. Ornegin, karakter 6nce "Hedefi Arar",
ardindan "Saldiriya Geger" ve son olarak "Kacar" seklinde bir davranis serisini izleyebilir.

DA'lar karmasik bir YZ davranisinin daha anlasilir ve yonetilebilir olmasini saglar. Ayni
zamanda, dinamik bir sekilde degistirilebilir, yeniden yapilandirilabilir ve genisletilebilir. Ornegin,
karakterin 6ncelikli olarak diismanlara saldirmasini istedigimizde, "Saldirtya Ge¢" diiglimiinii daha
list seviyeye tagtyabiliriz. Bu sekilde, karakterin saldirtya odaklanmasi saglanabilir. Ornek olarak, bir
strateji oyununda bir diigman askerinin davraniginin ele alindig diisiiniildiigiinde DA'lar kullanarak,
diisman askerin kararlarin1 ve eylemleri belirlenebilir. Ilk olarak, asker "Diismam Gozetle"
diiglimiiyle baslar ve etrafindaki diigmanlar1 taramaya baslar. Ardindan, "Hedefi Arar" diiglimiine
gecer ve diilsman askerleri arasinda en biiyiik tehdidi belirler. Sonrasinda, "Saldirtya Geg" diigiimiine
ilerler ve belirlenen hedefe saldirir. Eger saglik durumu diisiikse, "Kac¢" diigiimiine gecer ve glivenli
bir konuma hareket eder. Bu sekilde, diisman asker siirekli olarak en uygun davranislar1 seger ve
stratejik bir sekilde hareket eder. DA'lar, oyun gelistiricilere karakterlerin davraniglarin1 yonetmek
icin giiclii bir ara¢ sunar. Karmagsik bir YZ sistemini organize etmek ve karakterlere gergekci
davranislar kazandirmak i¢in kullanilabilir. Yapi, kolay anlasilabilir ve diizenlenebilir olmasi
sayesinde oyun tasariminda biiyiik bir esneklik saglar.

3.3. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi (SG)

SG teknolojisi, bilgisayar ortaminda olusturulan sanal bir ortamda 3D goriintiiler ve
animasyonlarla etkilesim imkani sunan teknolojidir. Bu teknoloji, Winn vd. (1992) tarafindan
belirttigi gibi, bilgisayar ortaminda biligsel olarak olusturulan genis kapsamli bir sanal ortamdir. Khor
vd. (2016) tarafindan yapilan ¢alismalara gore, SG ortaminda dijital goriintiiler ve mekansal ortam
gercek zamanli olarak, ancak yapay bir sekilde {iretilebilir. Sherman vd. (2002) tarafindan belirttigine
gore, SG ortaminda yapay olarak geri bildirim elde edilebilir ve ger¢ek olmayan bir simiilasyon
ortaminda var olma hissi yaratilabilir. Fuchs vd. (2011) ise SG teknolojisinin yapay bir diinyada
gercek diinyanin belli yonlerinin simiile edilebildigi, sensor motor ve bilissel etkinliklerin miimkiin
oldugu ortamlar oldugunu belirtmektedir. Bu teknoloji, bilgisayar ortaminda olusturulan {i¢ boyutlu
resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araclarla insanlarin zihinlerinde gercek bir ortamda bulunma
hissi uyandirmasinin yani sira, bu ortamdaki nesnelerle etkilesimde bulunmalarini da miimkiin kilar.
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SG teknolojileri, gliniimiiziin bir¢ok yeni teknolojisi arasinda yer alir ve ilk olarak 1950'li yillarda bir
grup girisimci mithendis tarafindan sadece bir fikir olarak tasarlandigi s6ylenebilir. SG teknolojisinin
farkl1 alanlarda giderek artan sekilde kullanimi oldugu gériilmektedir. Ozdemirve Ozturk (2022)
tarafindan yapilan c¢alismada cografya egitimi i¢in etkilesimli SG oOgretim uygulamasi
olusturulmustur. Yazarlar tarafindan yapilan s6z konusu arastirmada cografya egitiminde SG tabanl
etkilesimli 6gretim materyallerinin kullaniminin 6grenci basarisi ve motivasyonu iizerinde olumlu bir
etkisi oldugu gosterilmistir. S6z konusu c¢aligsmaya iliskin bu durum SG teknolojisinin egitimdeki
potansiyelini vurgulayan énemli bir bulgu olarak degerlendirilebilir. Avzal ve dig. (2022) tarafindan
yapilan ¢alismada Kiitahya ilinin Cavdarhisar ilgesinde bulunan Aizanoi antik kentinin Zeus tapinagi
icin SG ve artirilmis gergeklik teknolojileri ile yapilan uygulamalari turizm alaninda kullanilabilecek
sekilde entegre etmeye ve dijital platform {lizerinde gezebilme olanagi sunmaya yonelik bir aragtirma
gerceklestirilmistir. S6z konusu ¢alismada, yazarlar turizm sektoriine yonelik olarak artirilmis
gerceklik ve SG teknolojileri ile ilgili model uygulamalar gerceklestirilmislerdir. S6z konusu
caligmanin ayrica, Kiitahya ilinde bulunan Aizanoi antik kentindeki Zeus tapinagi i¢in yapilan ilk
artirilmis gergeklik ve SG uygulamalarini sunmasi agisindan da nemli oldugu anlasiimaktadir. Icten
ve Glingdr (2021) tarafindan yapilan ¢alismada birgok modern ordu tarafindan kullanilan artirilmis
gergeklik ve SG aracglart incelenmistir. Yazarlar s6z konusu calismada askeri uygulamalara ve
egitimlere destek amaciyla kullanilan SG araclarin1 degerlendirmislerdir. Bu 6rnekleri daha farkli
alanlar i¢in ¢ogaltmak da miimkiindiir.

SG ve bilgisayar oyunlari, birbirleriyle yakindan iligkilendirilen teknolojilerdir. SG,
kullanicilara ger¢ek diinyanin disinda bir ortamda bulunma hissi veren bir teknolojidir. Kullanicilar,
bir SG baslik takarak veya 6zel bir SG odas1 kullanarak sanal bir diinyaya adim atarlar. Bu teknoloji,
gergek diinyada olmayan ortamlar1 ve deneyimleri simiile ederek kullanicilar etkileyici bir sekilde
icine ¢eker. Bilgisayar oyunlar ise, interaktif eglence deneyimleri sunan programlardir. Oyuncular,
bilgisayar, oyun konsolu veya mobil cihazlar araciligiyla bu oyunlara eriserek kontrol edilebilen
karakterlerle etkilesimde bulunurlar. Oyunlar, farkli diinyalar kesfetme, hikayeleri deneyimleme ve
gorevleri yerine getirme gibi etkilesimli deneyimler sunar. Bu sayede oyuncular, sanal diinyalarin bir
parcast haline gelir ve kendi se¢imleriyle oyunun gidisatini etkileyebilirler. SG ve bilgisayar oyunlari
birlestiginde, daha etkileyici deneyimler ortaya ¢ikar. SG teknolojisi, oyunculari oyunlarin i¢ine daha
fazla sokar ve onlara gercekei bir his yasatir. Oyuncular, SG basliklar1 ve hareket algilayicilariyla
gercek diinyadaki hareketlerini sanal diinyaya aktarabilir ve oyunun iginde dogal bir sekilde
etkilesimde bulunabilirler. Bu, oyun deneyimini daha gercekg¢i ve heyecan verici hale getirir. SG ve
bilgisayar oyunlari, kullanicilara farkli diinyalar1 kesfetme ve etkilesimli deneyimler yasama imkani
sunan teknolojilerdir. Birlikte kullanildiklarinda, daha etkileyici, eglenceli ve siiriikleyici oyun
deneyimleri elde etmek miimkiin olur.

3.4. Cahsmada Onerilen Sistem

Calismaya iligskin sistem mimarisi Sekil 2'de sunulmustur. S6z konusu mimariye gore bu
calisgmanin merkezinde, RYO tiirlinde gelistirilen bir SG oyunu olan VR-RPG-GAME
bulunmaktadir. Bu oyun, Unity 3D oyun motoru {izerine insa edilmistir ve oyuncularin etkilesimde
bulundugu ana bileseni temsil etmektedir. Oyunda karakterlerin davranislar1 ve kararlari, 6zellikle
hikaye ilerlemesi ve diisman etkilesimi gibi unsurlar1 yonlendirmek i¢in DA kullanilmaktadir. DA'lar,
oyun icindeki karakterlerin akilli ve tutarli bir sekilde davranmalarmi saglar ve oyuncularin
deneyimini daha kisisellestirilmis hale getirmektedir.
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Calisma kapsaminda gelistirilen VR-RPG-GAME oyun modelinin tasarim siirecinde harita
tasarimi, NPC karakter tasarimi ve kodlamasi, oyuncunun kontrol edecegi karakterin tasarimi ve
kodlamas1 asamalar1 yer almistir. VR-RPG-GAME’in harita tasarimi asamasinda, oyunun gegecegi
ortamin tasarimi yapilmistir. Oyun diinyasinin goriiniimii, mekanlari, engelleri ve diger detaylar bu
asamada belirlenmistir. Boylece, oyuncularin kesfedecegi ortamin diizeni olusturulmustur. VR-RPG-
GAME tasariminda oyuncuyla etkilesime ge¢me sekilleri, diismanlara kars1 saldirt stratejileri ve
belirli davranis kaliplar1 bu asamada tasarlanmistir. Oyunun gelistirilmesinde karakterin goriiniimii,
giysileri, yiiz ifadeleri ve diger 6zellikleri de ayrica belirlenerek oyuncunun oyun diinyasinda nasil
temsil edilecegi saglanmigtir. Aym1 zamanda, karakterin hareket kontrolleri, saldir1 yetenekleri,
yetenek agaclari ve diger oyun mekanikleri de bu asamada kodlanmistir. Oyunda kullanilan haritadaki
kurgusal eklentiler, oyun deneyimini zenginlestirmek i¢in haritaya eklenen unsurlar i¢ermektedir.
Ornegin, oyuncunun kendini savunabilmesi i¢in sandiklarin icine nesneler eklenmis ve oyuncunun
ilerleyebilmesi i¢in gerekli olan anahtarlar haritada yerlestirilmistir.

VR-RPG-GAME oyun modeline SG teknolojisinin entegre edilmesi i¢in SG eklentisi de
yapilmistir. Bu sayede oyuncular, SG baslig1 kullanarak oyun diinyasina daha gercekei bir sekilde
adim atabilmektedirler. Oyun tasariminda oynanis mekanikleri ve kontroller SG ortamina uygun
olarak optimize edilmistir. Bu islemler, VR-RPG-GAME oyun modeli ana tasariminin 6nemli
bilesenlerini olusturmaktadir. Bu arastirmada, ayrica nesnelerin tasariminda Gestalt ve Mayer'in
tasarim ilkelerinden de yararlanilmistir. Bu tasarim ilkeleri esasen sadece kullanici arayiizii veya
egitim materyalleri gibi belirli alanlarla sinirli degildir. Gestalt psikolojisinin biitiinsellik, yakinlik ve
benzerlik gibi temel ilkeleri, kullanici arayiiziiniin diizenlenmesi ve gorsel ogelerin
konumlandirilmasinda 6nemli bir rol oynamustir. Bu ilkelere, kullanic1 deneyimini optimize etmek ve
onemli islevselligi vurgulamak amaciyla Ozellikle yer verilmistir. Gestalt ilkelerinden oyun
grafiklerinin diizenlenmesi ve nesnelerin kullanicilar tarafindan daha iyi algilanmasina yardimci
olabilmek i¢in yararlanilmistir. Yakinlik ve benzerlik ilkesinden, VR-RPG-GAME oyunu
diinyasindaki nesnelerin gruplandirilmasi i¢in yararlanilmigtir.

3.5. VR-RPG Oyunu Teknolojik Altyapisi
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VR-RPG oyununun gelistirilme siirecinde, bir dizi teknoloji ve ara¢ kullanilarak kapsamli bir
yaklagim benimsenmistir. C# programlama dili, oyunun temel kod tabanini olusturmak i¢in tercih
edilmistir. Bu dilin esnekligi ve UNITY oyun motoruyla uyumlu olmasi, oyunun i¢ mekaniklerinin
ve etkilesimlerinin dogru bir sekilde programlanmasini saglamistir. Oyunun oynanabilirligi ve
derinligi biiyiik dl¢tide C# dilinin sagladig1 imkanlar sayesinde sekillenmistir. DA kiitiiphaneleri ve
ilgili eklentiler, oyunun gorsel ve isitsel bilesenlerini gelistirmek i¢in kullanilmistir. Oyunun
atmosferini zenginlestiren ses efektleri, karakter tasarimlari, nesnelerin detaylari1 ve sanal diinya
tasarimi, DA teknolojisiyle 6zgiin bir sekilde hayata gecirilmistir. Bu asamada sanatsal yaraticilik,
teknik yeteneklerle birleserek oyunun kendine 6zgii kimliginin olusmasina katki saglamistir. SG
teknolojisi, VR-RPG oyununun en ¢arpici yonlerinden birini olusturmustur. Gergekgi ve etkileyici
bir sanal diinya sunmak amaciyla gelistirilen grafikler, UNITY'nin SG yetenekleriyle bir araya
getirilmistir. Bu, yiiksek kaliteli 3D modeller, dinamik aydinlatma sistemleri ve atmosferik efektlerin
entegre edilmesini igermistir. Oyunun gorsel agidan tatmin edici olmasi, oyuncularin kendilerini oyun
diinyasina daha derinlemesine verebilmelerini saglamistir. UNITY Asset Store, oyun gelistirme
siirecinde bliylik bir kaynak havuzu sunarak zaman ve caba tasarrufu saglamigtir. Farkli tarzlarda
hazir varliklarin yani sira animasyonlar, efektler ve arayiiz 6geleri, oyunun gelistirilme siirecini
hizlandirmis ve detaylandirmistir. Bu kaynaklar, oyunun gelistirme siirecinde gereksinim duyulan
unsurlarin daha verimli bir sekilde entegre edilmesini saglamigtir. Grafik tasarim araglari, oyunun
gorsel estetigini olugturmak ve ayarlamak i¢in kullanilmistir. Karakterlerin ve nesnelerin ayrintili 3D
modelleri olusturularak, “texturing” ve ‘“shading” islemleriyle gercekeilik ve gorsel derinlik
saglanmistir. Renk paletleri, oyun diinyasinin atmosferini yaratmada ve duygusal tonlar1 iletmekte
etkili olmustur.

Yukarida verilen bilgiler kapsaminda ¢aligmada gelistirilen VR-RPG-GAME'de, SG, DA ve
RYO tiirli arasinda giiclii bir iligki kurulmasi hedeflenmistir. RYO tiiriiniin, 6zellikle DA modeliyle
birlikte kullanimi ile daha zengin ve derin bir deneyim sunulmasi ve bu durumun ¢alismanin hipotezi
kapsaminda ortaya konmasi amaglanmistir. DA modelinin gelistirilen modelde tipki diger oyun
tiirlerinde oldugu gibi RYO oyun diinyasinda karar verme yetenegi olan karakterleri kontrol etmek
ve onlara 6zgiin kisilikler ve davranislar kazandirmak i¢in kullanilmas1 hedeflenmistir.

4. RYO OYUN MODELI (VR-RPG-GAME)

Calisma kapsaminda gelistirilen VR-RPG-GAME oyun modelinde oyuncular korku evi
icindeki diigman karakterlerden (zombilerden) uygun anahtar1 bularak ¢ikislardan kagabilirse basarili
olarak kabul edilmektedirler. VR-RPG-GAME oyununda oyuncular sanal ortamda kendilerinin de
icine konuldugu korku evinde bu oyunu oynayabilmektedirler. Oyunda tasarlanan bu korku evinin,
gerilim dolu bir atmosfere sahip bir oyunda heyecan verici bir oyun deneyimi sunmast amaglanmistir.
Bu korku evi oyuncunun karsisina ¢ikan diisman karakterler, kilitli kapilar ve sandiklar, korku
evindeki bulmacalar1 ¢ozmek ve hayatta kalmak i¢in 6nemli unsurlar1 olusturmaktadir. Korku evi,
karanlik ve Urkiitiicli bir atmosferle ¢evrili bir mekénda yer almaktadir. Koridorlar, odalar ve labirent
benzeri gegitler gibi farkli bolgeler, oyuncunun kesfetmesi gereken alanlari temsil etmektedir. Bu
bolgelerde, oyuncunun yolunu engelleyen kilitli kapilar bulunmaktadir. Kapilar, oyuncunun
ilerlemesini sinirlayan engellerdir. Her kap1 kilitli durumda oldugundan, oyuncunun ilerleyebilmek
icin uygun anahtarlar1 bulmasi gerekmektedir. Bu anahtarlar, sandiklarin i¢inde gizlenmis durumda
bulunmaktadir. Sandiklar, ¢esitli odalarda veya koridorlarda yer alabilir ve oyuncunun dikkatlice
arastirmasi gereken onemli noktalardir. Oyuncunun diisman karakterlere yakalanmadan sandiklari
bulmasi ve i¢lerinden anahtarlari ¢ikararak kapilar1 agmasi gerekmektedir. Ancak oyuncunun dikkatli
olmas1 gerekmektedir, ¢iinkii korku evinde dolanan diisman karakterler korku evinin her bir kdsesinde
tehdit olusturmaktadir. Diisman karakterler, oyuncunun ilerlemesini engellemek ve onu yakalamak
icin oyuncu etraflarinda dolagmaktadirlar. Oyuncu, bu diisman karakterlere yakalanmamak i¢in
sessizce hareket etmeli, saklanmal1 veya onlart alt edecek bir strateji gelistirmelidir. Oyuncular ancak
anahtarlar1 bulup kapilar1 acgarak ilerledikce, korku evinin daha karmasik ve tehlikeli bolgelerine
dogru ilerleyebilmektedirler. Oyun icinde zamanla diigman karakterler daha agresif hale
gelebilmekte, bulmacalar daha karmasik hale gelebilmekte ve korku evinin karanlik sirlar ortaya
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cikabilmektedir. Oyuncunun becerikli olmasi, dikkatli bir sekilde hareket etmesi ve stratejik kararlar
almasi, korku evinden kagabilmek i¢in hayati 6neme sahiptir. VR-RPG-GAME’de bu durumun
ozellikle DA modeli ile geceklestirilmesi hedeflenmistir. Oyunda tasarlanan korku evinde, 6zellikle
DA modeli kullanilarak oyunculara gerilim dolu bir atmosferde zorlu bulmacalar1 ¢6zme, taktiksel
hareket etme ve zombilerden kagma firsati sunan heyecan verici bir deneyim sunulabilmesi ve bu
baglamda da DA modelinin RYO tiiriine katkilarinin ortaya konarak test edilebilmesi amaglanmastir.

VR-RPG-GAME oyun modelinde, Sekil 3'de yer alan kapi-anahtar-sandik iliskisi, birgok oyun
ve bulmaca oyununda siklikla kullanilan bir mekanik veya oyun unsuru olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu iligki, oyuncunun ilerlemesini saglamak, yeni bolgelere erisimini kontrol etmek veya bulmacalari
¢ozmesini gerektiren durumlari igermektedir. Bu iliskide, kapilar oyuncunun ilerlemesini engelleyen
engelleri temsil etmektedirler. Anahtarlar ise oyuncunun kapilar1 acabilmesi i¢in gerekli olan
nesnelerdir. Sandiklar, anahtarlarin veya diger 6nemli esyalarin saklandigi yerler oarak yuna
eklenmistir. Oyuncu, korku evinde diisman karakterler arasindaki tasarladigimiz oyun diinyasinda
gezinirken karsisina farkli kapilar ¢ikmaktadir. Bu kapilar kilitli veya kapali durumda diistiniilmiistiir.
Oyuncunun kapilar1 acabilmesi i¢in gerekli olan anahtarlar1 bulmasi gerekmektedir. Anahtarlar,
sandiklar icerisine yerlestirilmistir. Oyuncularin, anahtarlar1 bulmak i¢in anahtarlarin yerlerini
kesfetmesi veya ayni zamanda da diigman karakterlere yenilmemesi gerekmektedir. Oyuncular
tarafindan bu anahtarlarin dogru kapiya uygun sekilde kullanmasi gerekmektedir. Oyunda sadece
uygun anahtar uygun kapiyr acabilmektedir. Oyunda tasarlanan kapi-anahtar-sandik iliskisi,
oyunlarda ilerleme ve kesfetme duygusunu artiran bir mekanik olarak diisiiniilmiistir.

Kapi
Hayir
v
’/‘,_,-' o \-.“\‘
el Oygﬁﬂcdugun el E‘”I?dyeukr?(;uﬂnal:"\r:af et "l' Kap|y| ag .
it mi? > ) > -
K anahtar kapiyi agan
meveut mu? anahtar mi? A S 4
Hayir Hayir
Hayir
TEER Y [ <2

( —>
devam et. | agllmaz. /,.-

Sekil 3: VR-RPG-GAME Akis Diyagrami.

VR-RPG-GAME oyun modelinde tasarlanan korku evindeki anahtar-kap iligkisine iligkin akis
semasi Sekil 4°te sunulmustur. Bu sekilde, oyuncu korku evindeki engelleri asarak oyunun ilerleyen
boliimlerine dinamik ve etkilesimli olarak erisebilmektedir.
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Sekil 4: Anahtar-Kapi iliskisi Akis Diyagrami.

VR-RPG-GAME oyun modelinde sanal karakterlerin hareket kabiliyetleri Sekil 5’te
sunulmustur. Oyunda tasarlanan tiim sanal oyun karakterleri ylirliyebilmekte, kosabilmekte ve
saldirilar da yapabilmektedirler. Bu 6zelliklere ek olarak oyunda ayrica karakterlerin beden ve yiiz
tasarimi da oyun kapsaminda bu calismaya 6zgiin olarak gelistirilmistir.

i

Actor

Sekil 5: Karakterlerin Hareket Kabiliyetleri.

VR-RPG-GAME oyun modelinde, Sekil 6’da gosterildigi gibi oyun karakterleri ayn1 zamanda
icinde bulunduklarit RYO oyun diinyasin1 kesfetme, hayatta kalma ve korku evinden kacabilme
yeteneklerine de sahiptir.
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Etrafi
Kesfetmek

:‘ ': Hayatta

Actar Kalmak

Evden

Kacabilmek

Sekil 6: Karakterin Oyun Haritasindaki Amaci.

VR-RPG-GAME oyun modelindeki gegisler Sekil 7°de sunulmustur. Sanal oyun karakterler
arasinda korku evinde, oyuncuyu kovalayan diisman karakterlerin varligi gerilimi artiran bir unsur
olarak tasarlanmistir. Diisman karakterler, oyuncunun pesinden kosabilmekte ve onu yakalamaya
caligmaktadirlar. Ancak, karakter hizli bir sekilde eger kagabilmeyi basarirsa, diisman karakterlerde
zarar gOrmemektedirler. Oyuncu, korku evindeki odalarda veya koridorlarda hayaletlerin
yakalamasini engellemek icin ¢esitli stratejiler kullanabilmektedir. Oyun i¢inde diisman karakterlerin
varliginin farkina varan oyuncu, hizlica hareket etmeli ve gizli veya giivenli alanlara saklanmalidir.
Ornegin, boyle bir durumda bir dolap veya masa alt1 gibi saklanma noktalar1 kullanilabilmektedir.
Diisman karakterler eger oyuncuyu takip etmeye devam ederse, oyuncunun sakin ve sessiz kalmasi
gerekmektedir. Eger oyuncu basarili bir sekilde kagmay1 basarirsa, diisman karakterler harekete
gecmemekte ve oyuncuya zarar vermemektedirler. Bu 6zellik, oyuncunun hizli ve dikkatli hareket
ederek hayaletlerden kagabilmesini tesvik eden bir durum olarak oyuna eklenmistir. Oyunda DA
modeli ile saglanan hizli refleksler, dogru zamanda hareket etme yetenegi ve dikkatli taktikler
kullanma becerisi, oyuncunun diisman karakterlerden kagma ve hayatta kalma sansin1 artirmaktadir.
Bu sekilde, oyuncu korku evinde ilerlemeye devam edebilmekte ve oyunun daha zorlu ve heyecan
dolu boliimlerine erisebilmektedir. Korku evindeki diisman karakterlerin varliginin, oyuncuya siirekli
bir tehdit hissi vermesi, ayn1 zamanda oyuncunun stratejik diistinme ve hizli karar verme yeteneklerini
de test etmesi hedeflenmistir. VR-RPG-GAME oyununda oyuncunun dogru zamanda hareket etmesi,
diisman karakterlerin saldirisindan kagmasi ve ilerlemesine devam etmesi igin kilit dneme sahip bir
unsur olarak tasarlanmustir.
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Hayalet(NPC) Hayalet(NPC) Hayalet(NPC)

Sekil 7: Oyun Karakterleri Arasindaki Gegisler.
VR-RPG-GAME oyun modelinde oyuncu karakteri korku evindeki diisman oyun karakterleri

Sekil 8: Sanal Oyuncu Karakter Tasarimi.

VR-RPG-GAME oyun modelindeki sanal karakterler, oyunun zenginlestirilmesi ve oyuncu
deneyiminin gelistirilmesi i¢in gelistirilmis olan DA modeli kontrollii karakterlerdir. Bu sayede
oyundaki sanal karakterler oyuncuyla etkilesime gecebilmekte, hikaye ilerlemesine katkida
bulunabilmekte veya oyuncuya rehberlik edebilmektedirler.

5. DENEYSEL CALISMALAR

Tablo 1’de arastirmanin gergeklestirilmesi boyunca calisma kapsaminda gergeklestirilen
deneylere iliskin bilgiler ve deney sonuglar1 yer almaktadir. Calisma kapsaminda gergeklestirilen
deneylerde VR-RPG-GAME’de gbzlemlenen hatalar diizeltilmis, gerekli optimizasyonlar yapilmis
ve yaymlanmaya hazir hale getirilmistir. Caligma kapsaminda toplamda 5 (bes) adet farkli deney
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen her deney kendi igerisinde farkli asamada yapilmistir. Test
listesinin bahse konu tabloda belirtilenlerle sinirli kalmay1p zaman igerisinde genisletilebilecegi veya
daraltilabilecegi degerlendirilmekle birlikte ¢alismanin sinirlarinin belirlenmesi agisindan bu sekilde
belirlenmis ve tiim durumlar1 burada ele almak listeyi ¢cok uzatabileceginden testler genel bir baglik
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altinda ve ¢ekirdek bir yapida toplanmaya ve gerceklestirilmeye ¢alisilmistir. S6z konusu tablodaki

"DA Kullanmama Senaryosu"

kapsamindaki

deneyler geleneksel programlama yaklagimi

kullanilarak gerceklestirilirken, "DA Kullanma Senaryosu" kapsamindaki deneyler 6zel bir davranis
agac1 modeli entegrasyonu ile gerceklestirilmistir.

Tablo 1. DA Modelinin Roliiniin RYO Deneyleri ve Sonuglar1 Uzerindeki Analizi.

Deney No. Deney DA Kullanmama Senaryosu DA Kullanma Senaryosu

DA Kullaniminin Karakter DA modeli sayesinde

Denev-1 Karakter Saldirt Karakter diismanlar1 genel bir | diismanlar1 analiz ederek
y Davranigina saldir stratejisi ile yaklasir. dinamik saldir1 stratejileri

Etkisi kullanir.

E‘;;;tlefanal Karakter diismanlarla dnceden | Karakter DA modeli ile
Deney-2 Davranslarma belirlenmis basit stratejiler diisman tiirline ve sayisina

Katkisi ¥ kullanir. gore adapte olur.

Oyun Sirekliligi | Karakter oyun akisini ve ;gr?ﬁe\:e[z)ﬁ n;;)r?i;;}llf oyun
Deney-3 | Uzerindeki DA olaylar1 sinirh bir sekilde CIpInt Ve 01ayla

Etkisi belirler dlnamlk.blr sekilde

' yonlendirir.

DA Modelinin .

Nesne Etkilesim | Karakter nesnelerle standart Kafakt.e ' DA.‘ f”"de" ile nesne
Deney-4 _ . . etkilesimlerini daha hizli ve

Becerilerine tepkiler gosterir. K .

Etkisi akillica gergeklestirir.

DA Kullaniminin

Gorev . . . Karakter DA modeli ile

Karakter gorevleri sinirli bir N . e 1

Deney-5 | Tamamlama etenekle tamamlar gorevleri daha etkili bir

Yetenegine y ' sekilde tamamlar.

Katkis1

S6z konusu deneyler ve sonuglarina iliskin elde edilen bulgular asagida sunulmustur:

e Deney-1: Budeneyde DA modelinin RYO tiiriindeki sanal karakterlerin saldir1 davraniglarina
etkisi arastirilmistir. "DA Kullanmama Senaryosu'nda, oyuncular RYO oyununda karakteri kontrol
ederken karakter diigmanlarla etkilesime girdiginde dnceden belirlenmis basit bir saldir1 stratejisi
kullanmiglardir. Bu senaryoda sanal karakter, diismanlaria genel bir yaklagim sergilemistir. Ancak
burada diigmanlarin tiiriine veya giiciine gore 6zellestirilmis tepkiler verme yetenegine sahip degildir.
Diger yandan, "DA Kullanma Senaryosu'nda oyuncular karakterin davraniglarini bir davranis agaci
(DA) modeli ile yonlendirirken daha karmasik bir saldir1 stratejisi uygulanmistir. Sanal karakter DA
modeli sayesinde diismanlarin tiiriinii, giiciinii ve kendi saglik durumunu analiz edebilmis ve bu
bilgileri kullanarak stratejilerini dinamik olarak adapte edebilmistir. Bu deney sonuglari, DA
modelinin RYO oyunlarinda karakterlerin saldir1 davranislar1 {izerindeki etkisini ve karakterlerin
daha adaptif, etkili ve gercekgi saldirt stratejileri sergileyebildiklerini ortaya koymaktadir.

e Deney-2: Bu deneyde DA modelinin RYO oyunlarinda sanal karakterlerin devriye gezme
davraniglarina katkis1 arastirilmistir. "DA Kullanmama Senaryosu''nda, oyuncular RYO oyununda
karakteri kontrol ederken karakter diigmanlarla etkilesime gegerken onceden belirlenmis basit bir
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saldir1 stratejisi kullanmiglardir. Sanal karakter, diismanlarla etkilesimde onceden belirlenmis bir
saldir1 stratejisi kullanmistir. Diger yandan, "DA Kullanma Senaryosu'nda oyuncular karakterin
davraniglarin1 bir DA modeli ile yonlendirirken, karakter diismanlarin tiirline, sayisina ve ¢evresel
faktorlere gore saldir stratejilerini dinamik olarak adapte edebilmistir. Bu deney sonuglari, DA'larin
sanal karakterlerin daha etkili ve adaptif devriye gezme davranislar1 sergilemelerine nasil katki
saglayabilecegini ortaya koymaktadir.

e Deney-3: Bu deneyde DA modelinin RYO oyun siirekliligi iizerindeki etkisi arastirilmistir.
"DA Kullanmama Senaryosunda, oyuncular RYO oyununda karakteri kontrol ederken karakter oyun
diinyasinda ilerlemekte ancak oyunun akisini ve olaylar1 belirlemekte sinirlidir. Diger yandan, "DA
Kullanma Senaryosu'"nda oyuncular karakterin davranislarin1 bir DA modeli ile ydnlendirirken,
karakter oyunun akisini ve olaylarin1 daha dinamik bir sekilde yonlendirebilmektedir. Bu deney
sonuclari, DA'larin oyunun akisini ve olaylarin1 daha etkili bir sekilde yonlendirerek oyuncu
deneyimini nasil zenginlestirebilecegini ortaya koymaktadir.

e Deney-4: Bu deneyde DA modelinin RYO sanal karakterlerinin nesne etkilesim becerilerine
olan etkisi aragtirllmigtir. "DA Kullanmama Senaryosu'nda, oyuncular RYO oyununda karakteri
kontrol ederken karakter nesnelerle etkilesime girdiginde belirli bir standart tepki sergilemistir. Diger
yandan, "DA Kullanma Senaryosu'nda oyuncular karakterin davranislarin1i bir DA modeli ile
yonlendirirken, karakter nesnelerle daha hizli ve akillica etkilesimde bulunabilmis ve c¢evresel
nesneleri daha etkili bir sekilde kullanabilmislerdir. Bu deney sonuglari, DA'larin karakterlerin nesne
etkilesimi becerilerini nasil artirabilecegini ve oyun i¢i etkilesimleri nasil daha zengin hale
getirebilecegini ortaya koymaktadir.

e Deney-5: Bu deneyde DA modelinin RYO sanal karakterlerin gorevleri tamamlama
yetenegine olan etkisi arastirilmistir. "DA Kullanmama Senaryosu'"nda, oyuncular RYO oyununda
karakteri kontrol ederken karakter gorevleri tamamlama konusunda simirli bir yetenek
sergilemislerdir. Diger yandan, "DA Kullanma Senaryosu'"nda oyuncular karakterin davranislarini
bir DA modeli ile yonlendirirken, karakter gorevleri daha etkili bir sekilde tamamlayabilmigler ve
oyunun ilerlemesine daha aktif bir sekilde katkida bulunabilmislerdir. Bu deney sonuglari, DA'larin
karakterlerin gorev tamamlama yeteneklerini nasil artirabilecegini ve oyun ilerlemesine nasil daha
fazla katki saglayabilecegini ortaya koymaktadir.

Bu deneyler DA modelinin RYO sanal karakterlerinin davraniglarini yonlendirmedeki roliinii
ve etkisini inceleyen kapsamli bir analiz sunmaktadir. DA modeli kullanimi, RYO oyunlarinda
karakterlerin eylemlerini daha akillica ve adaptif bir sekilde gergeklestirmelerine olanak
tamimaktadir. Ozellikle Deney-1, karakter saldir1 davranislarina etki ederek oyuncularin daha stratejik
bir yaklasim benimsemelerine yardimci olurken, Deney-2'de sanal karakterlerin devriye gezme
davranislarini daha etkili bir sekilde optimize edebilmeleri saglanmaktadir. DA kullaniminin oyun
stirekliligi tlizerindeki etkisi Deney-3'te degerlendirilmekte olup, karakterlerin oyun diinyasinin
akisin1 daha dinamik bir sekilde etkileyebilmesine olanak tanimaktadir. Deney-4'de nesne etkilesim
becerilerine odaklanilirken DA kullaniminin karakterlerin ¢evresel nesnelerle daha akillica etkilesime
girmelerine yardimci oldugu gozlemlenmektedir. Son olarak, Deney-5 karakterlerin gorevleri
tamamlama yeteneklerini gelistirerek oyuncularin oyun i¢inde daha etkili bir rol listlenmelerine
katkida bulunmaktadir.

Deney sonuglari, DA'larin RYO oyun tiiriinde sanal karakter davraniglarini yonlendirmedeki
onemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. RY O oyunlari, oyuncularin karakterlerin gelisimini
sekillendirmesine, hikayenin seyrini etkilemesine ve oyun evrenindeki kararlar1 belirlemesine olanak
tanir. DA'lar, bu siireclerde oyunculara rehberlik etmek ve karakter davraniglarini yonlendirmek i¢in
kullanilan giiclii bir aragtir. Ozellikle VR-RPG-GAME adli UNITY 3D ortaminda gelistirilen RYO
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oyununda yapilan deneyler DA kullaniminin oyuncu deneyimini biiyiik 6l¢iide zenginlestirdigini
gostermistir. Oyuncular, DA'larin rehberliginde karakterlerinin kararlarin1 daha 6zgiirce ve mantikli
bir sekilde alabilmislerdir. Bu, oyuncularin oyun diinyasinda daha kisisel bir deneyim yasamalarini
ve karakterlerini daha derinlemesine gelistirmelerini saglamistir. Ayrica, deneylerde DA'larin
kullanilmasinin hikaye ilerlemesi lizerinde olumlu bir etki yarattig1 goriilmiistiir. Oyuncular, hikaye
icindeki 6onemli anlarda DA'lar araciligiyla daha tutarli ve hizli kararlar verebilmislerdir. Bu da
oyunun akigini ve hikayenin derinligini artirmistir. DA'larin RYO oyun deneyimi iizerindeki etkisi
istatistiksel olarak analiz edilmis ve sonuglar DA kullaniminin oyuncularin daha fazla se¢im yapma
egiliminde oldugunu ve hikaye ilerlemesinin daha akici hale geldigini gostermistir. Bu, oyuncularin
oyunun i¢ine daha fazla dahil olmalarini ve kendilerini karakterlerin yerine koymalarini tesvik
etmistir. Deneylerde elde edilen sonuglar, DA'larin RYO oyunlarinda kullaniminin oyuncu
deneyimini artirdigin1 ve bu oyun tiiriiniin gelistirilmesine katki sagladigini gostermektedir. Deney
sonucglari, DA'lar, karakter davranislarin1 yonlendirmek, hikaye ilerlemesini sekillendirmek ve
oyuncularin daha derinlemesine bir deneyim yasamalarin1 saglamak i¢in gii¢lii bir ara¢ olarak one
ciktig1 yoniindedir.

6. SONUC VE DEGERLENDIRME

Giliniimiiziin dinamik oyun diinyasinda, oyuncularin karakterlerin gelisimini etkilemelersi,
hikayenin seyrini belirlemeleri ve oyun evrenindeki kararlar1 sekillendirmeleri gibi faktorler, RYO
tirtinlin temel oOzelliklerini olusturmaktadir. Bu c¢alismada RYO tiirlindeki sanal karakter
davraniglariin yonlendirilmesinde DA modelinin roliiniin ve etkisinin analiz edilmesi amaglanmistir.
Bu baglamda ¢alisma kapsaminda gerceklestirilen deneyler, DA'larin RYO oyunlarinda karakter
davraniglarin1 sekillendirmede O6nemli bir rol oynadigini gostermistir. Gergeklestirilen deney
sonuglari, RYO oyunlarindaki sanal karakterlerin saldir1, devriye gezme, gérev tamamlama gibi farkl
alanlardaki davraniglarinin DA modeliyle daha etkili ve adaptif bir sekilde yonlendirebileceklerini
ortaya koymustur. Caligsma kapsaminda gergeklestirilen Deney-1'de, DA kullaniminin stratejik saldir1
davraniglarina katki sagladigi goriilirken, Deney-2'de Karakterlerin diisman tiirtine gore devriye
gezme davranislarini uyarlayabildigi gézlemlenmistir. Ayrica, DA'larin oyuncu kararlarini, hikaye
ilerlemesini ve oyun akisin1 yonlendirmede olumlu bir etkisi oldugu Deney-3 sonuglariyla ortaya
konmustur. Deney-4, DA'larin karakterlerin nesne etkilesim yeteneklerini artirdigini, Deney-5 ise
gorev tamamlama yeteneklerini gelistirdigini gdstermistir. Deney sonuglari, RYO oyunlarinda
DA'larin oyuncu deneyimini zenginlestirme ve kisisellestirme potansiyelini ortaya koyarak, oyun
gelistiricilerine ve tasarimcilarina daha etkilesim odakli bir oyun deneyimi sunma firsati sagladigini
gostermektedir. Bu arastirmanin gelecekteki RYO oyunlarinin DA modeli etkilesimli olarak
gelistirme stireglerinin daha etkili hale getirilmesi baglaminda literatiire katki saglayacagi
degerlendirilmektedir.
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