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VIDEO OYUNLARINDA SES TASARIM OGELERININ GERCEKLIK HiSSIiNE
OLAN KATKISI VE OYUNCU/IZLEYICINIiN UZERINDE BIRAKTIGI
DUYGUSAL ETKi

OZET

Bu tez, video oyunlarinda ses tasariminin oyuncu ve izleyici lizerindeki etkilerini
incelemektedir. Oyun deneyiminde ses; yalnizca bir arka plan dgesi degil, ayn1 zamanda
oyunun atmosferini giiclendiren ve oyuncu/izleyicinin oyuna daha fazla dahil olmasini
saglayan 6nemli bir bilesendir. Ses ve gorsel unsurlar araciligiyla oyuncu ve izleyici, oyun
diinyasindan geri bildirim alir. Oyun ses tasariminda sessizlik, ger¢ekgi tasarlanmis sesler
ve absiirt ses tasarimlar1 farkli duygusal tepkilere yol acabilir. Gergekei sesler cevresel
farkindalig1 artirirken, sessizlik panik gibi olumsuz sayilabilecek duygulara neden olabilir.
Absiirt sesler ise siirreal bir atmosfer olusturarak karmagik duygular yaratabilir, ancak bu
her zaman oyuna dahil olmay1 zorlastirmaz.

Tezde ¢ farkli ses tasarimimin oyuncular ve izleyiciler iizerindeki etkileri analiz
edilmigtir: Sessiz Oyun (2A), Gergekei Ses Tasarimi (2B) ve Absiirt Ses Tasarimi (2C).
Sessiz Oyun’da sesler bilingli olarak eksiltilmis ve dikkatli olmalarin1 gerektiren bir
deneyim yaratmilmistir. Gergekei Ses Tasarimi’nda ayak sesleri, doga ve hayvan sesleri
grafiklerle uyumlu olacak sekilde islenmis, konugma kisimlari Tiirkgelestirilmistir. Absiirt
Ses Tasarimi’nda ise alisilmadik sesler kullanilarak, oyuncularin deneyimlenen gerceklige
adapte olup olmayacaklar1 gdzlemlenmistir.

Sonug olarak, gercekei ses tasarimi katilimcilarin oyun diinyasina aidiyet hissetmelerini
saglarken, sessizlik ve abslirt seslerin oyuna olan duysal bagda olumsuz etkileri
gozlemlenmistir. Bu calisma, ses tasarimini1 deneyimleyen kisinin bireysel beklentileri
dogrultusunda oyun deneyimindeki 6nemini anlamaya katki saglamaktadir

Anahtar Kelimeler

Video Oyunlari, Ses Tasarimi, Hikaye Anlatimi, Duygusal Etkilesim, Sessizlik
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THE CONTRIBUTION OF SOUND DESIGN ELEMENTS TO THE SENSE OF
REALITY IN VIDEO GAMES AND THE EMOTIONAL IMPACT ON THE
PLAYER/VIEWER

SUMMARY

This thesis analyses the effects of sound design in video games on the player and the
viewer. In the gaming experience, sound is not only a background element, but also an
important component that enhances the atmosphere of the game and makes the
player/viewer more involved in the game. Through sound and visual elements, the player
and the viewer receive feedback from the game world. In game sound design, silence,
realistically designed sounds and absurd sound designs can lead to different emotional
responses. While realistic sounds increase environmental awareness, silence can cause
negative emotions such as panic. Absurd sounds, on the other hand, can create complex
emotions by creating a surreal atmosphere, but this does not always make it difficult to
immerse in the game.

In the thesis, the effects of three different sound designs on the players and the viewers
were analysed: Silent Game (2A), Realistic Sound Design (2B) and Absurd Sound Design
(2C). In the Silent Game, the sounds are intentionally muted, creating an experience that
requires the audience to be aware. In Realistic Sound Design, footsteps, nature and animal
sounds were designed to be in harmony with the graphics, and the speech parts were
translated into Turkish. In the Absurd Sound Design, unusual sounds were used to observe
whether the players would adapt to the experienced reality.

As aresult, while realistic sound design made the participants feel a sense of belonging to
the game world, silence and absurd sounds had negative effects on the sensory connection
to the game. This study contributes to understanding the importance of sound design in
the game experience in the direction of the individual expectations of the experiencer.

Keywords

Video Games, Sound Design, Storytelling, Emotional Interaction, Silence in Games
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1. GIRiS

Gilinlimiizde video oyunlari, milyonlarca insan tarafindan sevilerek oynanan bir eglence
bicimi haline gelmistir. Oyun gelistiricileri, oyuncular1 etkilemek i¢in her zaman yeni ve
yaraticit yontemler arayisindadir. Hazir ses bankalarinin da oldukga gelismesiyle 6zellikle
daha kii¢iik oyun iireticileri biitceden kisabilmek i¢in bu ses bankalarini kullanmaktadir
fakat bu yontem kisisellestirilmis bir kullanicit deneyiminin eksikligini sunarak oyunun
gercekligini zayiflatmaktadir. Oyun ses tasarimi, oyun deneyimini daha da gelistirmek
icin onemli bir faktdr olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu yiizden siire¢ igerisinde, oyunlarin
gorsel efektlerine ve grafiklerine odaklanildig1 kadar bu {iriine eklemlenen oyun seslerinin
onemi de goz ard1 edilmemelidir. Cilinkii dogru bir ses tasarimi, oyunculara ve izleyicilere
oyunun diinyasina daha fazla katilim hissi verir ve duysal ger¢ekligi artirabilir. Ses oyun

deneyimini nasil degistirir?

Bu baglamda sunulan sinirlandirmalar ¢ergevesinde bu tez ¢alismasi ile farkli ses tasarim
unsurlarmin  kullanicinin deneyimi iizerinde duysal gerceklik algisina olan etkileri
arastirilarak bu calisma ile okuyucuya iletilecektir. Kullanilan yontemler ile elde edilen
tez ¢aligmasinin sonuglar1 ve bulgulari, temel bir anlayis saglamay1 amacglamaktadir. Bu
tezde, ses tasarimi Ogelerinin etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in hangi tekniklerin
kullanilabilecegi ve bu tekniklerin oyun diinyasinin yaratilmasi, duysal gercekligin
artirtlmasi, oyuncu/seyirci duygularinin kontrolii ve karakter gelisimi gibi konulardaki
etkileri incelenecektir. Ayrica elde edilen sonuglar ve Oneriler; oyun gelistiricilerinin, ses
tasarimcilarinin ve arastirmacilarin gelecekteki ¢alismalar i¢in video oyunlarindaki ses
tasarimimin 6nemi hakkinda bir perspektif ve oyunlar icin ses igerigi tasarlarken bu
calismanin sonuglarimi dikkate alabilecekleri Oneriler sunacaktir. Bu tez ¢aligmasinin
amaci; sesin video oyunlarinda nasil bir etkiye sahip oldugunu, farkli ses tasarimi
Ogelerinin oyunun siirlikleyiciligi lizerinde etkisini ve oyuncu deneyimini nasil
etkiledigini arastirmaktir. Oyunlar i¢in ses tasarimi genellikle dort kategoriyi ele alir: ses
efektleri, ses manzaralar1 veya ambiyans sesleri, diyalog sesleri ve miizik olaylar1. Bu tez

caligmasinda, yalnizca ses manzaralar1 ve ses efektleri ele alinmaktadir.



Ses manzaralari, belirli bir sahnenin veya konumun ¢evresel ses ortamini ifade eder. Coklu
ortam i¢in yapilan ses tasarimi genellikle gergek diinya kayitlarinin ve dijital seslerin bir
karisimini igerir. Ornegin, bir siiriis simiilasyon oyununda, ses manzarasi, bir siiriiciiniin
bakis acisindan bir arabanin i¢indeki kayitlar1 cogaltabilir, buna bazi sentezlenmis sesler
ekleyebilir. Ses efektleri genellikle oyuncularin oyun olaylariyla etkilesimde
bulunduklarinda tetiklenen seslere atifta bulunur. Oyun igerisinde gerceklesen olaylar

veya nesneler arasindaki baglanti, oyuncular ile ses efektleri tizerinden kurulabilir.

1.1.Arastirmanin Sorulari

Ses, oyun deneyimini gelistiren 6nemli bir unsurdur. Video oyunlarin sadece isitsel degil
ayni zamanda gorsel medyumlar olmasindan dolay1 grafik yapi dikkat ¢ekici olsa da; sesin
atmosfer yaratma, oyuncu deneyimini derinlestirme ve duygusal tepkileri yonlendirme
tizerindeki etkisi giderek daha fazla ilgi cekmektedir. Bu baglamda, oyunlarda sesin rolii
izerine yapilan arastirmalar, sesin oyuncu deneyimine katki sagladigini ve oyunun genel
kalitesini artirdigini ortaya koymaktadir. Bu ¢alisma ¢ergevesinde ii¢ ana aragtirma sorusu

belirlenmistir.

* Oyunlarda sesin etkisi nedir?

* Ses, oyunlarin stirtikleyiciligini nasil degistirir?
* Sesin yoklugu, oyuna duyulan ilgiyi azaltir m1?

Bu ¢alismada, video oyunlarinda sesin etkisini anlamak amaciyla asagidaki hipotezler 6ne

stiriilmiistiir:

Hipotez 1: Video oyunlarinda kullanilan ses manzaralar1 ve ses efektleri, oyuncularin

duysal gerceklik algisin1 ve oyuna olan bagliliklarini artirmaktadir.

Hipotez 2: Oyunlarda sesin eksikligi veya alisilmisin disinda kullanimi, oyuncularin

oyuna olan ilgisini ve oyunun siiriikleyiciligini olumsuz yonde etkilemeyebilir.

1.2.Arastirmanin Simirhliklar

Bu calismanin kapsami, video oyunlarinda ses tasarimi 6gelerinin duysal gerceklige ve

oyuncu/seyirci lizerindeki duygusal etkisine olan katkisini ele almay1 amaglamaktadir.



Bu tezde, video oyunlarinda kullanilan farkli ses tasarimi Ogeleri ve bu Ogelerin

kullanimindaki stratejiler ve etkileri de ele alinacaktir.

Calisma, oyun ses tasariminin tiim yonlerini kapsayacak kadar ayrintili bir analiz
sunmamaktadir. Oyun ses tasarimi, genis bir disiplin alanidir ve ses efektleri, miizik,
diyalog, ses programlama ve diger unsurlari igerir. Bu ¢aligma, réportajlar ve sinirl deney
materyali ile elde edilen verinin iglenmesi ile konu ile ilgili genel bir bakis sunarken, her

bir alt alanin ayrintili incelenmesine yer vermemektedir.

Kisisel goriisme yapilan katilimcilar oyun endiistrisi ve ses tasarimi alaninda deneyim
sahibi bireylerden secilmistir. Bu durum katilimeilarin goriislerinin belirli bir uzmanlik

cercevesinde sekillenmesine neden olabilir ve sonuglarin genel gegerliligini sinirlayabilir.

Calisma, oyun ses tasariminin oyunu oynayan veya izleyen kisiler iizerine etkilerine
odaklanirken, diger etkenlerin etkisini tam olarak degerlendirmemektedir. Oyun tasarimu,
teknolojik ilerlemeler, oyun mekanikleri, hikdye anlatimi ve gorsel tasarim gibi diger
faktorler de oyunun genel deneyimini etkileyen 6nemli unsurlardir. Bu calisma, sadece
oyun ses tasariminin roliinii ele almaktadir ve mevcut kaynaklar ile bilgiler temelinde

hazirlanmistir. Kaynaklarin tarihgesi ve bilimsellikleri de géz 6nilinde bulundurulmustur.

1.3.Tanumlar

Arastirma, hem nitel hem de nicel yontemler kullanilarak gerceklestirilecektir. Nitel
yontemler kapsaminda, oyun gelistiricileri, ses tasarimcilar1 ve oyuncularla goriismeler
yapilacaktir. Nicel yontemler kapsaminda ise, oyuncularla ve oyun oynanis siirecini
izlemekten keyif alan kisiler ile anketler ve oyun testleri yapilacaktir. Bu tez, bagimsiz
oyun yapimcist Adam Pype’tan alinan 6zel izinle, yapimcinin >’ DREAMDISC”” isimli
oyunu iizerinde yapilmis olan ses tasarimi calismalari ile bu tasarimlarin kullanici
deneyimi ve duysal algisina etkisini inceleyen iki deneyimi tanitir. Secilen oyun
olabildigince az etkilesim icerir; bu sekilde deney i¢in gelistirilen materyalde basit
diizlemde gec¢en oyunun seslerinin, kiginin oyun deneyimine olan etkisi 6n planda tutulur.
Oyunun {i¢ farkli versiyonu gelistirildi: 1) Sessiz oyun, 2) Standart gercekgi ses tasarimi
(ses manzaralarin1 ve ses efektlerini ve yerellestirilmis ses 6gelerini icerir) ve 3) Oyun

icerisinde gercekligi etkileyebilecek bilimkurgu unsurlari iceren ses efektlerini igerir.






2. SESIN ROLU

Isitme, iginde yasadigimiz diinya hakkinda bilgi edinmemizin birincil yoludur. Birisi sese
tepki verdiginde duydugunu soyleriz; dolayisiyla isitmenin iki temel bileseni vardir: ses
ve sese verilen davranigsal tepki. (Yost, Popper, & Fay, 1993, s. 1) Ses, titresim yapan
nesneler tarafindan olusturulan dalgalardir ve fiziksel dogas1 geregi var olabilmesi i¢in
iiretici bir kaynaga ihtiyac duyariz. Uretildikten sonra ise bu dalgalarin yayilabilmesi icin
hava ya da su gibi bir ortama ihtiya¢ duyariz. (Tarikei, 2015, s. 9-11) Ses yogunlugunun,
en yliksek ve en diislik noktalar1 arasindaki farki ifade etmek i¢in genlik (amplitude) terimi
kullanilir. Genligin zamanla degisme sekli ise zarf veya ses sekli olarak adlandirilir. Her
ses kaynaginin zarfi, fiziksel 6zelliklerine ve nasil titresmeye zorlandigina baglh olarak
degisir. Ses kaynagmin titresimi, ses zarfini sekillendirir ve sesin algilanma bigimini
etkiler. Bir ses zarfi dort ana boliime ayrilir: Attack, Decay, Sustain ve Release (ADSR).
"Attack", sesin zirve genligine ulagsmasi i¢in gegen siireyi belirtir, "Decay", zirveden sabit
bir seviyeye gecis i¢in gecen siireyi belirtir, "Sustain", sabit durum sirasindaki seviyeyi
tanimlar ve "Release", sesin tamamen kaybolmasi i¢in gecen siireyi belirler. (Sethares,

2004)

uyn |

Attack Delay

Sekil 2.1 ADSR Ornegi, Adali, K., 2024



Bu yayilim esnasina ses dalgalar1 yollarina ¢ikan yiizeylere ¢arparak yansiyabilir veya
iclerinden gecebilirler. Bu olaya iletim ad1 verilir. Bu iletim esnasinda yansima olay1 iki
sekilde sonuglanabilir. Ses ylizeye ¢arparak sekebilir veya carptiklar ylizeyde kirilarak
dagilarak tekrar yayilabilirler.
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Sekil 2.2. Ses Dalgas1 Ornegi, Adal, K., 2024

Ses, fiziksel titresen nesneler tarafindan iiretilen dalgalardir ve bir saniye igerisindeki
titresim sayisina frekans denir. (Linder, 1992) Saniye icerisindeki titresim ne kadar artarsa
ses dogru oranda incelir, azaldik¢a ses kalinlagir ve titresimi saglayan maddenin yapisal
ozelliklerine bagli olarak ise sesin tinis1 degisir. Maddenin yogunlugu, sertligi sekli veya
boyutu gibi farkliliklar ayni titresim sayisina sahip olan farkli kaynaklarin sesini ayirt
etmemizi saglar ancak bu dalgalar heniiz kulaklarimiz ve beynimiz devreye girmedikce
ses olarak adlandirilamaz. Ses, algisal bir deneyimdir ve beyne iletilmedigi siirece sadece
titresen dalgalar mevcuttur. Dalgalar, kulak zarini titrestirir ve beyin bu titresimleri bir his
olarak algilar. Duyulabilir bir sesi duyurmak icin ise gereken uyaranin giicii bireye gore
degisir, ancak ayn1 zamanda sabit bir duyulabilirlik esigi vardir ki 20Hz ile 20kHz

frekansli sesleri isitebiliriz, 1Hz ile 20Hz gibi frekanslari ise viicutta hissedilebilir fakat



bu esigin altindaki fiziksel uyaranlar higbir isitsel duyum saglamaz. (Farnell, 2010;
Révész, 2001) Fakat sesin her ne kadar fiziksel bir mekanigi olsa da algilarimizin
farkliligindan dolay: sesi sadece fiziksel degil ayn1 zamanda psikofiziksel bir olgu olarak
nitelendirebiliyoruz. (Caivano, 1994) Bu yiizden duydugumuz seslerin, duyusal
uyaranlarin fiziksel 6zellikleri ile bu uyarimin uyandirdig1 davranig arasindaki iligki veya
ses uyariminin, yani isitmenin davranigsal sonuglari da medium igin ses iireten ve
multimedya {iriinii i¢in ses tasarlarken dikkat edilmesi gereken bir konudur. Besteciler ve
ses tasarimcilari, arka plan dokusunu vermek ve gorsel cevreye hayat vermek icin film ve
video oyunlar1 i¢in ortam ses manzaralarin1 kullanir. Bu sesler, aninda duygusal bilgiyi

ileten duygusal tepkilere neden olabilir.

2.1.Multimedya Baglaminda Ses Tasarimi: Tamim, Tarih ve Islevler

Oyun endiistrisi tarihi siiresince oyunlarda ses tasarim unsuru teknolojik gelismelerin de
onderliginde dnemli boyutta yol kat etmistir fakat bu gelisim her ne kadar sektor i¢inde
adim atsa da sadece oyun sektoriiniin tekil gelisiminden ziyade sesli medyanin biitiinciil
geligsmelerinin dahilinde bu denli ilerlemistir, 6zellikle film yapimciligi pratiklerinin oyun
gelistirme ve yapim siirecinde 6onemli bir etkisi vardir, bu gelisimler film igin bir istisna
degildir. (Collins, 2008, pp. 85-102) Basit bir anlatima sahip olan medyumlarda bile
goriintiiniin tek basina yeteri kadar ileti saglayamadigi, sinema gibi bir multimedyanin
tizerinden sesin kapatildigi durumda sesin goriintii {izerindeki etkisini gorebiliriz. Ses,
yapisina uygun duygu durum yaratmaktadir ve kendine ait estetik bir yiikleme sahiptir.
Bu gelismeler dogrultusunda sesli medya ile ugrasan sektorlerde yer etmeye baslayan
sinematik ses tasarimi kavrami ise “’sinema’’ kalitesini betimlemek icin kullaniliyor.
Glinlimiizde ¢cagdas ve modern video oyunlari, sinematik bir tutku ile sanatsal bi¢cimlerini
gerceklestirmektedir ve bu baglamda oyun sesi, alternatif bir sanat formuna doniismiistiir.
Oyun miizigi kalitesi, bagimsiz oyun miizigi CD'lerinin piyasaya siiriilmesi ve bunlarin
Grammy Odiilii potansiyeli, sonunda bizi televizyon ve film endiistrileriyle ayni seviyeye

getirdi. (Marks, 2001, pp. 13-22) (Garner, 2020, pp. 1-23)



Oyun ses tasarimi, video oyunlarinin seslerini ve miiziklerini tasarlayan ve iireten bir
stirectir. Bu siire¢, oyunun genel atmosferini ve tonunu yaratmak, oyuncularin oyunun
icine daha fazla dahil olmalarini saglamak, oyunun hikayesini ve oyun igerisinde bulunan
her tiir karakteri desteklemek i¢in kullanilir. Oyun ses tasarimi siireci, asagidaki

asamalardan olusur:

« Ihtiyag analizi: Bu asamada, oyunun genel hedefleri ve temalar1 belirlenir. Oyunun ses

tasariminin bu hedefleri ve temalar1 nasil destekleyebilecegi arastirilir.

» Konsept gelistirme: Bu asamada, oyunun ses tasariminin genel konsepti gelistirilir. Bu
konsept, oyunun atmosferini, tonunu ve hikayesini yansitan bir ses diinyas1 yaratmay1

hedefler.

* Ses tasarimi: Bu asamada, oyunun ses efektleri, miizikleri ve anlatimlari tasarlanir ve
tiretilir. Ses efektleri, oyunun icinde meydana gelen olaylarin seslerini temsil eder.
Miizikler, oyunun genel atmosferini ve tonunu yaratmak i¢in kullanilir. Anlatim ise

oyunun hikayesini ve karakterlerini desteklemek i¢in kullanilir.

* Test etme: Bu asamada, oyunun ses tasarimi test edilir. Oyuncular, ses tasariminin oyun

deneyimini nasil etkiledigini degerlendirir.
* Diizeltme: Bu agamada, oyunun ses tasariminda gerekli diizeltmeler yapilir.

Oyun ses tasarimi, karmagik ve zaman alan bir siiregtir. Oyunun ses tasarimcisi, oyunun
genel hedeflerini ve temalarini anlamak i¢in oyun gelistiricilerle yakin bir sekilde
caligmalidir. Oyunun ses tasariminin oyun deneyimini nasil etkileyecegini tahmin etmek

icin de yaratici ve teknik beceriler gerektirir. (Newman, 2013, s. 18-21)

Basit bir bakis agistyla, oyunlardaki ses teknolojisinin ii¢ ¢agim diisiinebiliriz. 11k nesil,
Nitendo NES veya Gameboy oyunlar1 gibi ROM kartusunu destekleyen oyunlarla ilgilidir.
(Gal, Cécile, Merland, Natkin, & Vega, s. 14) Oyun ses tasarimi, video oyun endiistrisinin
gelisimiyle paralel olarak evrilmistir. Koklerine baktigimizda 1970'lerde ortaya ¢ikan
arcade oyunlari, basit ses efektleri ve monoton miiziklerle oyunculara yeni deneyimler
sunmaktaydi. Bu durumda ses tasarimi hem depolama hem de hesaplama giicii

eksikligiyle sinirhdir.



Oyunlar genellikle elektronik ses jeneratorleriyle {iretilen basit bip seslerinden
olusuyordu. Ornegin, Atari 2600 gibi erken ev konsollari, smirli ses kapasiteleriyle
calistyordu ve oyunlar genellikle yalnizca birkag¢ basit ses efekti igeriyordu. Bunun
nedenini Alex Brandon ile olan sdylesisinde Nintendo bestecisi Hirokazu "Hip" Tanaka
sOyle agikliyor:

"Cogu miizik ve ses atari ¢caginda (Donkey Kong ve Mario Brothers) transistorleri, kondansatorleri ve
direnci birlestirerek yavas yavas tasarlandi. Bazen de miizik ve ses, 1'ler ve 0'lar yazilarak, sonunda ses
haline gelen dalganin CPU baglanti noktasina ¢ikistyla dogrudan olusturuldu. ROM kapasitelerinin oldugu
¢agda sadece 1K veya 2K idi, tiim araglar1 kendiniz yaratmaniz gerekiyordu. Anahtarlar bildirim adresleri
ve veriler yan yana yerlestirilirdi, bu nedenle 'l, 0, 0, 0, 1' gibi bir seyi tam anlamiyla elle yazmaniz

gerekmekteydi" (Tanaka, 2002).

Ses tasarimcist diisiik 6rnekleme oranina ve zayif bir niceleme diizeyine sahip kiigiik bir
kaydedilmis ses seti kullanabilir. Bu nedenle ses tasariminin ¢ogu, en iyi ihtimalle,

sentezleyici tarafindan ¢alinan ses ve miizik dongiileriyle oynayan bir kompozisyondur.

16-bit donemine gelindiginde, ses tasarimi oyun endiistrisinde daha da 6nemli bir hale
geldi. Bilgisayarlarda ses, mikrofonlar tarafindan ses kaydi sirasinda alinan analog ses
dalgalarinin dijital sinyallere doniistiiriilmesiyle islenir ve bu sekilde bilgisayara aktarir.
Bu islem, analog-dijital doniistiiriici (ADC) adi verilen bir cihaz tarafindan
gerceklestirilir. 48Khz'lik bir 6rnekleme hizinda 16 bit sesin 48 kanalini isleyebilir ve
2MB ayrilmis RAM'e erigebilir. 48 kHz 6rnekleme hizi sesin her saniyede 48,000 kez
dijital hale getirildigi anlamina gelir, 16 bit derinlik ise her bir 6rnegin 65,536 farkl: ses
seviyesini temsil edebilmesi demektir. Dolayisiyla kompozisyon, etkilesimsiz
animasyonlarda veya diyaloglarda siirekli bir akis olarak islenen kaydedilmis miizik,
ambiyans miiziginde kullanilan kaydedilmis kisa dongiiler, ¢ok basit bir gercek zamanl
islemle kaydedilmis veya olusturulmus foley' efektlerinin bir karisimi olarak kullanilir. 8-
bit doneminden 16-bit donemine gegis, ses isleme i¢in 6nemli bir gelismeydi. Bu gecis,
daha iyi ses kalitesi, daha karmasik ses efektleri ve daha zengin arka plan miizikleri ile

sonuclandi. (Collins, 2008)

! Foley, ses deneyimini gelistirmek icin film, video oyunu veya diger gorsel medyalarda yer alan sesleri ortamla
senkronize edilerek yapay olarak yeniden yaratma siirecidir. (Ament, 2014)
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Sekil 2.3. Ses Dalgas1 Ornekleme, Adali, K., 2024

Teknolojik ilerlemelerle, oyunlardaki ses efektleri, miizikler, karakter sesleri, diyaloglar
ve ambiyans sesleri oyunlara daha zengin ve etkileyici bir ses deneyimi sunma imkani
saglayarak oyuncu deneyimini daha fazla gelistirmistir. Oyun ses tasarimi, gelismis ses
motorlari, 3D ses teknolojileri ve yiiksek ¢oziiniirliikli ses kaynaklari, oyun diinyasini
daha da ger¢ekei hale getirmektedir. (Firat, Maffei, & Masullo, 2021)Oyunlar baglaminda
ses tasarimi, oyunlar i¢in ses, miizik ve ses iiretme, tasarlama ve uygulama siirecini ifade
eder. Istenen tasarim sonuglarini elde etmek igin sanatsal, teknik ve sosyal becerilerin
cesitli bir kombinasyonunu igerir. Bu siliregte, oyunun atmosferini, karakterlerini,
diismanlarini, araclarini ve oyun diinyasini yaratmak i¢in ses efektleri, miizikler ve diger
ses Ogeleri kullanilir. Oyun ses tasarimi, oyuncularin oyun diinyasinda gecirecekleri
stirece tamamen odaklanmalarini ve oyun deneyimini daha etkileyici hale getirmeyi
amaglar. CD tabanli oyun konsollarmin ve PC'lerin yayginlasmasiyla birlikte oyun ses
tasarim1 daha da gelismistir. CD formati, oyun gelistiricilerine daha uzun ve yiiksek
kaliteli miizikler sunma imkani saglamistir. Ayrica, dijital ses sentezleyicileriyle birlikte
oyunlara daha gercekei ve detayli ses efektleri eklenmistir. Bu durumda, ses efektleri
goriintiilerden bagimsiz olarak bile daha etkileyici hale gelir ve oyuncunun deneyimini

zenginlestirir.
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Multimedyada ses tasarimi olgunun 6niinde ve ortasinda ve aksiyonun oldugu her yerde
olay1 takip etmektedir. Artik medyanin nasil goriindiigiinden ziyade sesin teknolojik
geligsmelerle deneyime olan katkis1 goz 6niinde bulundurulur. (Adams, Hnatiuk, & Weiss,
2017, s. 16) Bu sayede modern oyun ses tasarimi, sinematik geleneklerden ve erken
donem 8 bit ses tasarimlarindan uzaklasarak, oyun seslerinin etkilesimli, dinamik ve
kisisellestirilmis dogasini yansitacak sekilde gelismistir. Birinci sahis olarak yer alinan
oyunlar, oyuncuya kelimenin tam anlamiyla sanal diinyada var olduklar1 karakterin
kulaklartyla dinleme gibi benzersiz bir konum sunar ¢ilinkii oyun, oyuncunun o karakter
oldugunu varsayar. Tanim geregi herhangi bir diger bakis agisi ise, oyuncuyu ses
manzarasindan uzaklastirir ve onlar1 o akustik ekolojide gercek bir katilimer olmaktan
ziyade daha ¢ok bir izleyici liyesi yapar. (Grimshaw, 2011) Nitekim bu, kisilerin yeni bir
varlik saglayabilecekleri oyun sektoriiniin, geleneksel medyayla olan etkilesimi son
donemde yayincilik sektoriine yeni bir is modeli olusturarak video oyun akisini
yayinlayan yeni bir yayincilik tlirline olanak saglamistir. Bu medya tiirii tek seferde iki
farkli medyay1 harmanlamaktadir: yayin medyasi ve oyunlar. “’Televizyon izleyiciligi
biiyiik 6l¢iide tek yonli bir faaliyet olarak kabul edilirken, oyunlar genellikle aktif
kullanic1 katilim1 gerektiren ¢ok yonlii bir faaliyet olarak algilanmaktadir. Dolayisiyla, bu
baskin medya bi¢imlerinin bir karisimi, video oyunlarinin bir dereceye kadar etkilesimle
izlenmesi gibi ilging bir baglama yol agmakta, bdylece oyun oynamaktan daha pasif,
ancak ayn1 zamanda geleneksel televizyon icerigini tiiketmekten daha aktif bir deneyime

neden olmaktadir.”” (Sjoblom & Hamari, 2016, s. 1)

2.2.0yun Deneyiminde Ses Kullanimi: Teknikler ve Uygulamalar

Teknolojik gelismelerle beraber daha etkileyici bir hal alan sektorle beraber oyun igin
miizik yapmak hala anlati bakimindan zorlayici olmaya devam etmektedir. Video oyunu
ses tasarimi, oyununun temast, hikayesi ve tiiriine uygun olarak cesitli ses efektleri ve
miizikler icerir. Miizik gibi, ses efektleri de medya tizerindeki deneyimimizi degistiren
elementlerden birisidir ve ses tasarimcilari bunun i¢in ¢alisir, bu sekilde video oyunlarini
deneyimledigimiz siire¢ igerisinde genis bir duygular ve diisiinceler seriiveni yasariz.

(Adams, Hnatiuk, & Weiss, 2017, s. 96)
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Video oyunu i¢in ses tasarimi yaparken bazi temel unsurlardan bahsedebiliriz, bu unsurlar
tasarimi giiclendirerek kisilerin oyunun atmosferine tam anlamiyla entegre olmalarini
kolaylagtirmak ve oyunun siirtikleyiciligini arttirmak i¢in kullanilir. “’Ses tasarimi oyun
deneyimine genel olarak nasil katkida bulunur ve oyunun hangi yoniinii en fazla etkiler?”’
sorusuna iligkin olarak kisisel goriismelerim sirasinda elde ettigim yanitlara dayanarak,
goriisme yaptigim katilimcilar video oyunlarinin hem gorsel hem de isitsel unsur
barindirdigin1 ve onu diger medyumlardan ayiran en 6nemli unsurun ise izleyicinin
interaktif miidahale sansina sahip olmasi oldugunu belirtmektedir. Kisisel goriismelerde
miizik teknolojileri alaninda akademik c¢alismalar yiiriiten Erding Oztan “’ses tiim
medyalarda benzer konumlar1 paylasiyor o yilizden diger tiim medyumlarda ses nasil bir
konumdaysa oyunlarda da ayni konumadir, aslinda meshur bir s6z vardir ‘bir
multimedyayi kotii gorselle yapabilirsin ama kotii sesle yapamazsin® bu immersion? tabir
ettigimiz yapiy1 yikacaktir. Sesin bu duruma en biiyiik katkist gorsel tizerinden bu sekilde
ortaya cikar ve gdriinmez bir kahraman olarak yer alir.”” (Erding Oztan, kisisel goriisme,
Ocak 2024) Frank Verderosa bu durumu agiklarken ‘’Bazi isler goriinmez seslere ihtiyag
duyar’’ seklinde agikliyor. (Verdosa 2017:110 akt. Adams, Hnatiuk, & Weiss, 2017) Ses
tasarimi, oyuncuyu daha ¢ok oyunun i¢inde hissettirmede ve bir yandan da oyunda
bulunan 6geleri giiclendirme noktasinda énemli bir rol oynamaktadir. Ses tasariminin
oyuncunun daha c¢ok aksiyon aldigi saldir1 gibi senaryolarda biraz daha arka planda
kalarak fakat oyuncunun odaklanmasi gereken, gorsel veya hikaye odakli senaryolarda
biraz daha igerisinde bulunulan an1 6n plana ¢ikartacak sekilde calismalarinin yapilmasi
oyunlardaki siiriikleyicilik yani immerse kavramina katkisi biiytliktiir. “’Oyunun gorseli
iizerinde ¢aligirken sesin 6nemi hakkinda daha fazla farkindalik elde ettim, aslinda iyi bir
oyunda immersive oyun deneyimi igin sesleri ¢ok net fark etmemek gerekiyor. lyi
nitelendirdigimiz oyunlara baktigimiz zaman; bir harita iizerinde farkli bdolgelere
gittigimizde, bolgelerin sosyal ekonomik durumuna goére bile farkli ambiyans sesleri
oldugunu fark edebiliyorsunuz. Burasi daha gelismis, daha sakin, giivende hissedecegin
bir yer hissini de alabiliyorsunuz veya burada sen ¢ok dolanma insanlara ¢ok giivenme

hatta arastirma sorularina cevap verirken iki kere diigiin hissine de. Sadece karakterlerin

2 Bu kavram, ilerleyen béliimde daha ayritili bir sekilde ele alinacaktir.
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konugmalar1 degil o pazar yerindeysen mutlu pazar ortami hissi mi var, yoksa insanlarin
birbirini soymaya calistigim yer mi? Kiiciik detaylar bile oyuncunun ne hissettigini ¢ok
etkiliyor. Artik oyunun direk oyunun igindesiniz ve orada aldigimiz kararlardan
etkileneceksiniz. Ben bazen iyi bir oyun oynadigimda mekanigi her seyi unutup ¢ok i¢ine
dalryorum sanki direkt o karaktermisim gibi hissettigim oluyor. Kétii kararlar alabildigim
oluyor ama ben geri donmiiyorum mesela bunla devam edecegim deyip oyuna ¢ok daha
fazla baglaniyorum o zaman.”’ (ilkyaz Kabaday1, [Cevre Tasarmmcisi], kisisel goriisme.
2024)

Oyunlarda immersion terimi bir¢ok zaman oyunlarin siiriikleyiciligini ve oyunun igerisine
derinlemesine dahil olmak eylemini tanimlamak i¢in kullanilsa da soyut bir kavram
oldugu icin ayn1 kelimenin herkes i¢in ayn1 olguyu ifade ettigi kesin degildir. (Murray,
1997)’e gore bu tamamen suyun altina daldirilma hissinden tiiretilen bir metafordur.
Insanlarin psikolojik olarak bir seye daldirildiklarinda zihinsel bir deneyimden aradiklari
hisle aynidir. Bilgisayar oyunlari/sanal gergeklik alaninda immersion, sanal bir diinyaya
tamamen daldirilma hissidir. Bu cergevede kisi, igerikten bagimsiz olarak farkli bir
diinyaya taginmis gibi hissettiginde haz meydana gelir bdylece immersion tabir edilen
terimi stiriikleyicilik ve oyuna dalarak kendini daha fazla icerisinde hissetme eylemi

olarak adlandirabiliriz.

“Oyun gelistirme siirecinde siirekli olarak denemeler yapiyoruz; hangi sesin bize nasil
hissettirdigini kesfetmeye calistyoruz. Oyunlarda gorseller ve oyun mekanigi ¢ok dnemli,
bu konulara siirekli deginiyoruz. Ancak ses de en az bunlar kadar 6nemli ¢iinkii oyuncuya
vermek istedigimiz asil duyguyu ses araciliiyla iletebiliyoruz. Farkli miiziklerle ayni
ortamin nasil degistigini gdzlemledik. Su anda {lizerinde ¢alistigimiz oyunda, karanlik bir

orman ortaminda diismanlar aniden karsimiza ¢ikiyor ve savas modundayiz.

Ancak ekledigimiz miiziklerle, bu ortami fantastik ve mistik bir hale de getirebiliriz.
Bizim amacimiz ise korku ve endise, hatta anksiyete hissi verebilmek. Bu duygulari
yalnizca ses araciligiyla saglayabiliriz.”” (ilkyaz Kabadayi, kisisel gériisme, Ocak 2024)
Video oyunu ses tasarimi, oyun gelistirme siirecinin erken asamalarindan baglayarak

oyunun temasina, atmosferine ve hikayesine uygun seslerin olusturulmasini igerir.

13



Immersiveness kavramii oyunlarda ses baglaminda degerlendirecek olursak veriyi

olusturabilmek i¢in baz1 basliklar vardir:

* Ortam Sesleri: Oyun diinyasinin atmosferini olusturan ¢evresel seslerdir. Dogal ¢evre
sesleri, hava durumu efektleri, sehir sesleri, orman sesleri gibi érnekler ortam seslerine
ornektir. Bu sesler, oyuncularin oyun diinyasina daha iyi adapte olmalarin1 ve oyunun

gercekeiligini artirmayi saglar.

» Hareket ve Etkilesim Sesleri: Oyuncunun karakteri veya diger nesnelerle etkilesimde
bulundugunda duydugu seslerdir. Ayak sesleri, kap1 agma/kapama sesleri, silah sesleri,
ara¢ motorlar1 gibi etkilesim sesleri, oyuncunun eylemlerine geribildirim saglar ve oyun

diinyasinin dokusunu gii¢lendirir.

» Karakter Sesleri: Oyun karakterleri ve NPC'lerin sesleri, onlarin kisiliklerini ve
duygularint yansitmak i¢in kullanilir. Bu sesler, karakter diyaloglari, savas ¢igliklari,
yarali sesleri gibi rnekleri igerir. Iyi bir karakter ses tasarimi, oyuncularin karakterlere

baglanmalarimi ve hikayeye daha derinlemesine katilmalarini saglar.

* Miizik: Oyunun temasini, atmosferini ve duygusal tonunu pekistiren miiziklerdir.
Oyunun farkli boliimlerinde farkli tiirlerde miizikler kullanilabilir. Epik miizikler,
gerilim miizikleri, hiiziinli temalar, savas miizikleri gibi ¢esitli miizik tiirleri oyunun

hikayesine ve etkilesimlere uygun sekilde kullanilir.

» Ses Efektleri: Oyuncunun oyun diinyasiyla etkilesimde bulundugunda duydugu
efektlerdir. Vurus ve patlama sesleri, fiziksel nesnelerin sesleri, silah efektleri gibi
ornekler ses efektleri kategorisine girer. Bu efektler, oyun deneyimini daha gergek¢i ve

etkileyici hale getirir.

* UI Sesleri: Kullanici araytizii (UI) ile etkilesimde duyulan seslerdir. Menii tiklamalari,
buton sesleri, bildirim sesleri gibi ornekler kullanic1 deneyimini giliglendirmek i¢in

kullanilir.

Gorsel agirlikli bir medya diinyasinda, sesle ¢ok fazla bilgi aktarabilmekteyiz. Cevremiz,
bagkalarinin hareketleri, tehlikeye kars1 uyar1 veya sevdigimiz birinin ¢agrisi ve ¢ok daha
fazlas1 hakkinda bize bilgi veren ylizlerce isitsel uyarani analiz ediyoruz. Ses giinliik

deneyimlerin ayrilmaz bir parcasidir.
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Insanlar, isitsel ¢evreleriyle nasil etkilesimde bulunacaklarina karar vermek igin seslerin
konumunu kullanirlar. Aslinda, giinliik olarak immersiveness olgusunu yasariz; biz buna
sadece gerceklik deriz ve oyun temelde farkli bir deneyim olsa da kullaniciya nasil bilgi
verilecegini ve siiriikleyiciligi nasil saglayacagimizi daha iyi anlamak icin gercek
diinyadan bu ipuglarindan yararlanabiliriz. Ses tasarimcilarinin interaktif medyadaki rolii,
ses efektleri, miizikler ve diger ses Ogelerini kullanarak bu hedefleri takip etmek ve
bunlara ulagsmaktir. Oyuncu ile oyun arasinda bir diyalog kurmak, oyuncuya oyunu
oynamasina yardimci olacak temel bilgiler ve veriler saglamaktir bu sayede etkili isitsel
iletisim oyunun derinligini, etkisini artirir ve oyuncularin oyun diinyasina tamamen
odaklanmalarini saglayarak stiriikleyicilik hissini de biiyiik dl¢iide artirir. (Sinclair, 2020,

s. 7-11)

Ses kaynaklar1 herhangi bir yerde bulunabildiginden, ses iireten olaylar sadece ses
kaynagini islemek i¢in degil, ayn1 zamanda sesin potansiyel nedenine yonelmek ve hizli
yanit kararlar1 vermek i¢in de dnemlidir. Ger¢ek diinyada seslerin konumlarini anlamak
konusunda duyarliy1z fakat kulaklik veya monitor lizerinden dinleyiciler ses kaynaklarinin
yonii ve mesafesindeki ¢ok kiiclik degisiklikleri fark edemeyebilir. Sesi konumlandirmak
dogal olarak gergekligi manipiile edebileceginden dikkati dagitabilecegini varsaymak
mantiklidir. Bu anlamda, sesin konumu ve dikkat arasindaki iligki gorsel dikkat ile
benzerlik gosterebilir. Sesi konumlandirmamis olmak yani seslerin her yerden ve higbir
yerden geliyormus gibi bulunusu teorik olarak gorsel referanslari olmayan bir odadakine
benzer bir deneyim saglayacaktir. Bu tiir bir izolasyona verilen dogal mantiksal tepki,
artan bir tehdit hissidir ve video oyunu tasarimcilar1 tarafindan bu tiir ses

manipiilasyonunun oyuna dahil edilmesini potansiyel olarak yararli bir ara¢ haline getirir.

Glinlimiizde oyunlar, gdrsel ve oynanis acisindan giderek daha gercekei hale gelirken ses,
oyuncularin oyunun i¢inde bir yere ait olma hissini yaratmanin en etkili yollarindan biri.
Siirtikleyicilik hissi oyun igerisinde bir ormanda yiiriirken duyulan kuslarin civiltisi,
rizgarin hisirtist ve yapraklarin ¢itirtist ile oyunculara ormanin ig¢inde olduklarini
hissettirmeye yardimci olur. Hem ses hem de miizik, gorsel-isitsel bir manzaray1 oyun
diinyasina ait kilma konusunda dikkate deger bir giice sahiptir. Ses nesnelerini amaglanan
dogal ses ortamlarina stratejik olarak yerlestirerek, ses nesnelerini ¢ogaltabilir ve ideal ses

alanin1 olusturabilir.

15



Gorsel medyanin igerisine gergekligi yaratmasi amaglanarak yerlestirilen ve gorsel
unsurlarla beraber algisanmasi sirasinda yiiksek gergeklik hissi ile immersive bir deneyim
yakalamak ise binaural sesle saglanabilmektedir. Ses dalgalar1 her kulaga farkl
zamanlarda ve farkli ses seviyelerinde ulasir ve beyniniz bu bilgilerle kaynagini
hesaplayabilir. Binaural ses, binaural kayit i¢in 6zel olarak tasarlnamis mikrofonlar
tarafindan kaydedilerek kulaklik tarafindan saglanabilir. Bu sekilde binaural yaratilmis
ses, oyunlarda kullanildiginda oyuncuya hem gergek diinya seslerinin estetik bir temsilini
hem de oyun diinyasinda seslerin mekénsal yerlesimini deneyimleme imkani sunar. Bu
ses teknolojisi, oyuncunun oyuna olan katilimini artirarak daha derin bir immersion hissi
yaratir. Oyun i¢indeki c¢oklu ses katmanlarinin birlesimi, oyunun ger¢ek¢iligini
giiclendirir ve oyuncu deneyimini zenginlestirir. Bu yaklasimda, gercek diinya ses mantigi

temel prensip olmalidir.

Ses, oyuncularin oyunun hikayesine baglanmalarina yardimei olabilir fakat gerceklikten
koparmadan. Erding Oztan’m verdigi rnek {izerinden bir savas alaninda patlayan bir silah
ele alalim, “’bir silah sesi gergekten silah sesi olmali fakat gergekte duyuldugu gibi de
duyulmamasi gerekiyor ¢iinkii gergeklik her ne kadar oyuncuyu, oyunun igerisinde gibi
hissettirse de insanlar1 biraz sikabiliyor zaten tasarim dedigimiz nokta burada ortaya
cikiyor. Hem gergekligi cok giizel yansitiyor ve bize gercek disi bir sey gostererek;
duyurarak o anki ortamin igerisinden koparmiyor, hem de bunun bir sekilde samimi
duyulabilmesini sagliyor. Diyebilirim ki, ses tasarimi gece fotografi gibidir derler. Hem
gercekligi bize verir, hem de o uzun pozlamayla ortaya ¢ikan gercekte géremedigimiz
olmayan bir diinyay1 gosterir. Ses tasarimi da sanki bunun gibi olursa eger basarili olur
diyebilirim.”” (Erding Oztan, kisisel goriisme, Ocak 2024) Ses efektlerinin gerceklik hissi
yaratmadaki roliinii etkileyen birka¢ faktor vardir. Bu faktorler ses efektlerinin kalitesi,
efektlerin kullanimi1 ve miktar1 olarak nitelendirilebilir. Ses efektleri, gercek seslere ne
kadar yakin olursa, filmin veya oyunun baglamina ne kadar uygun bir sekilde kullanilirsa
gercekeiligi artacaktir ¢iinkii bu sekilde hikayeler anlatarak, etkilesimi artirarak ve benzeri
yollarla ¢evrelerindeki diinyay1 sekillendirme akiskanligina sahiptir. “’Filmlerdeki ses
yonetmenlerinin tanik oldugu gibi, orijinal olarak kaydedilen ‘gercek’ ses efektleri

genellikle izleyici lizerinde ‘sahte’ bir ses efekti kadar etki yaratmaz. Bu, ses yonetmenini
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gorsellere en uygun bir siirii estetik metafor se¢imiyle bas basa birakir.”” (Peerdeman,

2010)

Tiim bu unsurlar, oyuncuyu gercek diinyadan koparan ve oyun diinyasina baglayabilen bir
deneyim saglamaya katkida bulunur. Fikir, oyun diinyasina toplu halde seyahat etme
olasiligin1 gergekten tesis etmek ve diinyanin farkli yonlerinin 6ziinde ifade edilmesini
saglamaksa, bir diger konu oyun i¢i yerellestirmeler olacaktir. Yerellestirme kavramuiyla;
belirli bir karakteri veya oyun &gesini seslendirmeye odaklanarak iizerinde g¢aligilacak
olgunun seslerinin, bulunulan konuma gore yerel kitleye hitap edecek fakat ayn1 zamanda
karakterlerin pargasi olduklar1 toplumu yansitacak sekilde seslendirilecekleri anlamina
gelir. Yerellestirme salt ¢eviriden farkli olarak, diyaloglari doldurmak i¢in sadece dogru
kelimeleri kullanmakla kalmaz, ayni zamanda her karakterin sesini sosyal ge¢misini
yansitacak sekilde uyarlamaya calisir. Bir sesin, karakterin toplumunu yansitacak sekilde
uyarlandiginda daha fazla anlam ifade ettigini ancak oyuncu kisi tarafindan bir kiiltiire
0zel olarak yorumlanan sesin veya hareketin karakterle bag kuramayarak oyuncudaki
immersion hissinde kopukluk yaratabilecegine dikkat etmek gerekiyor. Burada
karsilasilan zorluk, oyun hakkinda agiklanacak olan ve kafa karistirici olabilecek
olgularin, yerellestirilmesi i¢in nelere dikkat edilmesi gerektigini ve bunun deneyimi ve
ogrenmeyi nasil olumlu yonde etkileyebilecegini ele alan bir senaryoya sahip
olmamamizdir. ‘Tulum sesini ¢ok sevdigimi belirtmeliyim; ancak iizerinde ¢aligtigim
oyunu tasarlarken, sesi tuluma benzese de farkliliklar1 olan ve Irlanda ile Iskog halk
miiziginde siklikla kullanilan gaydayi tercih ettim. Bunun nedeni, global pazara hitap eden
bir projede, daha taninir bir ¢algi kullanmanin, yerel bir enstriiman tercih etmekten daha
fazla kabul gorebilecegidir. Eger bir kiiltiirii tam anlamiyla yansitmak amacinda olsaydik,
tulum kullanmak mantikli olurdu; ancak hayali bir evren yaratildiginda, gaydanin bu
baglamda daha uygun oldugunu diisiiniiyorum. Ote yandan, bu sekilde hazirlanmis bir
oyunu Tirkiye pazarma sunarken, yerellestirme ¢abalarinin Ornegin, diyaloglari
Tiirkgelestirmenin oyuncunun oyuna daha fazla baglanmasin1 kolaylastiracagini
diistintiyorum. Kiigiik yasta, Harry Potter kitaplarindan bazi atasézlerini 6grendigimi ve
ornegin, 'bu is kantarin topunu [topuzunu] kacirir diye bagirdi Vernon eniste' ciimlesini
hala unutamadigimi hatirliyorum. Kitaplar o kadar dogal bir sekilde ¢evrilmisti ki, benim

icin ¢ok akictydi. Bazi kavramlar orijinal dilinde korunurken, bazi 6zel isimlerin
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Tiirkcelestirilmesi de olduk¢a dogal bir aktarim sagliyordu. Eger bu tiir bir yerellestirme
kotii yapilacaksa ve yeterli imkana sahip degilseniz, bu ise girigmeye gerek yoktur. Ancak,
iizerinde dikkatle calisilacaksa ve oyunun kisisellestirilmis deneyiminden alinan verimi

artiracaksa, neden olmasin?’’ (Ilkyaz Kabadayi, kisisel gériisme, Ocak 2024)
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3. KARAKTER YARATIMI, ANLAM DERINLIiGi VE ETKi

Oyun diinyasiyla baglantimizi; oyun tiirline bagli olarak, sanal diinyadaki varligimizi
kontrol ettigimiz karakter aracilifiyla kurariz. Hikayeyi onun géziinden deneyimleriz ve
karakterin aldig1 aksiyonun nedenini anlayabilmek ve biling altimizda karakter gelisimini
saglayabilmek icin geribildirimlere ihtiya¢ duyariz. Bu geribildirimler oyunun hikayesinin
islenisi araciligiyla, hikayeyle bag kurabilmek ve immersive bir deneyim yasayabilmek
icin 6nemlidir. Basartya ulagmak icin belirli yontemler veya taktikler dnermek zor olabilir.
Elbette, miinferit mithendislerin sesi optimize etmek i¢in kullandig1 bazi1 teknikler olabilir,
ornegin sesin ¢ok fazla sikistirllmasi, eq ayarlarinin belirli bir sekilde yapilmasi gibi.
Ancak, bu taktiklerin her durumda gegerli olacagna dair bir garanti yoktur. *’Sesin,
insanlarda duygusal bellegi harekete gecirebilme kapasitesi, bu konuda belirleyici bir
faktordiir. Duygusal bellekten kastimiz, 6rnegin bir yemegi tattigimizda ¢ocuklugumuza
donmek ya da anneannemizin yaptig1 yemegi hatirlamak gibi anilardir. Sesin bu tiir bir
duygusal bellegi harekete gecirebilmesi, basariya ulasmada énemli bir unsurdur. Burada
yanlis anlasilma olmasin duygusal bellek sadece hiizlinlii veya nostaljik anilart
hatirlatmak anlamina gelmez. Ayni1 sekilde, eglence, dans etme arzusu gibi duygular1 da
tetikleyebilir. Eger bir ses tasarimi bu tiir duygusal tepkileri tetikleyebiliyorsa, basarili
olmus demektir.”” (Erding Oztan, kisisel goriisme, Ocak 2024)

3.1.Sesler ile Karakter Gelistirme, Hikaye Anlatimi ve Oyuncu Baglantisi

Ses, oyun deneyiminde yalnizca biiyiik olaylar veya dramatik anlar i¢in degil, aym
zamanda kii¢iik ayrintilar igin de kritik bir rol oynar. Ik sahnede odaklandigimiz gérsel
unsurun arkasinda ses tasariminin iyi diisliniilmiis olusu oyuncuya farkinda olmadan bir
tatmin hissi saglayarak oyun diinyasina derinlemesine katilimini kolaylastirir. “’Sesin
gorsel ve Ul elemanlarina tamamlayict olarak kullanilmasi, oyuncuya daha sezgisel bir
deneyim sunar. Bu, oyunun i¢inde olan bitenleri daha iyi anlamalarina yardime1 olurken,
aym zamanda oyunun atmosferine de katkida bulunur. Insanlarin belleginde yer etmis
melodiler ve ezgiler, oyunlarda bilincalt1 diizeyde bir etki yaratabilir. Bu tiir sesler,

oyuncuya oyun sirasinda kii¢iik ipuclari vermek veya atmosferi derinlestirmek ig¢in

19



stratejik olarak kullanilabilir.”” (Yigit Karahan, [Cok Disiplinli Oyun Tasarimeisi] kisisel
goriisme, Ocak 2024)

Erding Oztan ise hikyeyi gii¢lendirebilmek ve karakter gelisimini arttirabilmek adina,
basar1 basarisizlik gibi geribildirimleri oyuncuya nasil verebiliriz sorusuna; ’Ses logolari.
Ses logolar1 6zellikle firmalarin markalarmi tanitmak i¢in kullandiklar1 kisa, belirgin
seslerdir. Ornegin, Apple cihazlarinin acilis sesi veya Samsung telefonlarinin zil tonu birer
ses logosudur. Bu sesler, bir marka veya iiriinle iliskilendirilen bildirimler olarak gorev
yapar. Oyunlarda da benzer bir yaklasim kullanilabilir. Sound logo'lar, oyunun belirli
anlarinda 6rnegin bir gérevin tamamlanmasi ya da bir 6diil kazanilmasi gibi durumlarda
kullanilarak oyuncuya geri bildirim verebilir. Bu tiir sesler, oyuncunun deneyimini
zenginlestirir ve belirli bir duygusal tepkiyi tetikleyebilir.”” (Erding Oztan, kisisel
goriisme, Ocak 2024)

Tasarimcilar bu ipuclarini iki temel yaklasimla oyun igerisine entegre edebilirler:

e Oyuncunun deneyimden duydugu memnuniyeti veya keyif hissini artirmay1
hedefleyebilirler. Uzun zamandir sinema filmlerinde izleyicinin deneyimini
artirmak i¢in dnemli bir rol oynayan arka plan miizigi ve ses efektleri bu konuda
ise yarayacaktir. Bu sekilde oyuncu oyunun gergekligine ¢ekilerek immersion hissi
yaratilabilir.

¢ Oyuncunun oyun i¢i temel gdrevleri yerine getirmesine yardimci olacak sekilde
tasarlayabilirler. Oyun tasariminda vurgu, oyunculara yararli ek bilgiler
saglamaktir. Isitsel bir alarm, oyunculari saglik veya yiyecek gibi hayati
kaynaklarin azaldig1 konusunda uyarmak i¢in kullanilabilir. Bu tiir sesli uyarilar,
oyuncunun dikkatini kritik durumlara ¢ekerken, ayn1 zamanda stratejik kararlar

almalarma yardimci olur. (Ng & Nesbitt, 2013)

3.2.Ses ve Sessizlik Kullanimiyla Anlam ve Etki Olusturma

Sessizligin tanimini yapmadan 6nce sesin tanimina goz gezdirecek olursak ses bir ¢cok
yaratici disiplinde karsilagilan fakat ¢cogu zaman kesin ve tutarli bir yapiyla karsimiza
¢ikan bir terimdir. Profesyonel anlamda ses hakkinda tartistigimiz zaman bu konusma,

miizikal tinilar, estetikler veya genel hatlariyla miizik anlamina gelebiliyor.
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Haliyle miizikte sessizlik ise bir sesin veya seslerin olmamasi durumudur. Oyun ve film
gibi multimedya iirlinlerinin yapimindaki bir diger amag ekrandaki unsurlar gercekei bir
sekilde sunmaktir. Bu ylizden sessiz, iki boyutlu bir goriintii tek bagina sinirl bir gerceklik
hissi sunarken, sesin eklenmesiyle bu goriintiilerin fiziksel varliklar olarak algilanmaya
baglayacak olmasi atmosfer yaratimi i¢in 6nemli bir motivasyon kaynagi saglar. Bu
baglamda ses efektlerinin kullanimi biiyiik bir 6nem tasir. (Ekman, 2008) Fakat farkli bir
bakis acistyla bakacak olursak, miizik her ne kadar ses iizerinden varlig1 dayandirilan bir
olgu olsa da sessizlik de miizigin unsurlarindan biridir ve zamanin akisini, ritimlemeyi,
melodiyi, armoniyi ve duygusal ifadeyi vurgulamak, yaratmak veya degistirmek i¢in
kullanilabilir. Sessizlik, miizikte duygusal ifadeyi vurgulamak i¢in kullanilabilir. Bir
miizik parcasinda sessizlikler kullanilarak huzur, gerilim veya endise gibi duygular
yaratilabilir veya miizikte zamanin akigini vurgulamak i¢in par¢anin sonuna eklenen uzun
bir sessizlik, par¢anin sonunu ve yeni bir baslangici isaret edebilir. Adorno'ya gore,
sessizlik miizikte zamanin akisini durdurarak ve dinleyiciyi sesin olmadig bir diinyaya
gotiirerek "diyalektik bir etki" yaratabilir. Sessizlik, ayn1 zamanda ritimlemenin en 6nemli
yapi tasidir ¢linkii aslinda diizenli araliklarla olusturulan sessizlikler seslerle birlikte bir

ritim olusturmak i¢in kullanilabilir. (Adorno, akt., Paddison, 2011)

Sessizlik, miizikte melodiyle armoniyi vurgulamak i¢in kullanilabilir. Seslerle birlikte bir
melodi ve armonik bir kontrast olusturmak igin kullamlabilir. Ornegin, bir miizik
par¢asinda sessizlikler kullanilarak armonik bir kontrast yaratilabilir. O zaman bu haliyle

miizikte sesi semsiye terim olarak kullanmak miimkiindiir. (Garner, 2020)

Sessizlikler, dinleyiciye bir siireligine dinlenmek ve diisiinmek i¢in zaman tanimak igin
kullanilmistir. Barok miizikte sessizlik dinleyicinin dikkatini ¢ekmek ve onu miizige daha
fazla dahil etmek icin kullanilmistir. 20. yiizyilda ise sessizlik, modern miizikte daha
yaratict bir sekilde kullanilmaya baglanmistir. (Paddison, 2011) Ses tasariminda da
siklikla gdzden kagirilan sessizlik, isitsel deneyimleri derinden etkileyebilecek ¢ok 6nemli
bir unsurdur. Sessizlik kontrast saglayarak sesin daha belirgin algilanmasini saglar ve
etkisini artirir. Beklenti, gerilim ve yansima i¢in alan yaratarak ses kompozisyonlarina
derinlik ve niians katar. Ses manzaralarinda sessizlik, sakinlik, dinginlik veya gerilim
duygusu uyandirabilir, bu da immersion hissini arttirir. Ustelik sessizlik, dinleyicilere

bilgiyi islemelerine, isitsel algilarini sifirlamalarina ve sesin niianslarini takdir etmelerine
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olanak taniyarak dinlenme anlar1 sunar. Tasarimcilar sessizligi ses tasarimina stratejik bir
sekilde dahil ederek netligi, duygusal yankilar1 ve genel dinleyici deneyimini

gelistirebilirler.

Kisisel goriisme esnasinda sessizligin potansiyelini Yigit Karahan ’Ses tasarimi ve biraz
da sound track lizerinden diisiinlince Ozellikle belli anlar1 6n plana ¢ikaran bir oyun
Destiny 2. Su an kaldirilmis vaziyette olan hikayesinde karakterimiz bir takim giigleri
kullanarak geldigi yerde giiclerini kaybettigi bir an var ve orda ses genel olarak azalarak
sadece diyalog ve miizik olmasi beni duygusal olarak ¢ikartmisti.”” (Yigit Karahan, kisisel

goriisme, Ocak 2024) sekilde acikliyor.

3.3. Etkili Ses Tasarimi Ornekleri ve Oyunlar

Oyun sektoriiniin gelismesi ve ses tasariminin sinematik bir deneyim olusturmadaki
onemi sonucunda pek ¢ok ses tasarimcist oyun deneyimini derinlestirecek kendi 6zgiin
ses manzaralarin1 yaratmaya bagsladi. Bu oyunlardaki ses tasarimecilari, etkileyici
atmosferler yaratmak, oyuncular1 veya izleyicileri duygusal olarak etkilemek ve bu
performansa katilanlarin oyun diinyasinin inandiriciligini artirmak icin sesleri ustalikla

kullandiklar1 oyunlardan bazilar kisisel goriismeler esnasinda sorulan sorular 1s181nda su

sekildedir;

“’Simdi Triple A adlandirdigimiz yiiksek biit¢eli oyunlarin ¢ogunda zaten etkileyici ses
tasarimlart mevcut. Ancak O6rnek vermek gerekirse, biraz diisiinmem lazim ¢iinkii ¢ok
fazla oyun oynadim ve birgogu gergekten basarili ses tasarimina sahip. Mesela Red Dead
Redemption ama ikinci oyunu ilki degil, kesinlikle bu konuda 6ne gikan bir oyun. Ik oyun
degil, ama ikinci oyun gercekten miithis bir ses tasarimina sahipti. Son zamanlarda
oynadigim Titanfall 2'nin de ses Orneklemelerini olduk¢a basarili buldugumu
sOyleyebilirim. Eger biraz daha spesifik ve standart disi bir 6rnek vermek
gerekirse, Limbo da kesinlikle bahsedilmeye deger.”” (Erding Oztan, kisisel goriisme,

Ocak 2024)
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Sekil 3.1 Limbo oyun i¢i goriintiisii (https://kishorekmg3.medium.com/why-limbo-
remains-the-most-soulful-game-i-have-ever-played-15b6d5abcde, 2024)

Limbo'nun ses tasarimi, oyuncu deneyimini derinlestiren ve oyunun benzersiz atmosferini
olusturan unsurlardan biridir. Oyunda adin1 bilmedigimiz bir ¢ocugun kardesini arayis
hikayesine oyuncularin tamamen dalabilmesi i¢in; oyunun ses yonetmeni Martin Stig
Andersen, seslerin kimliklerini bilerek bulaniklastirarak, oyuncuyu manipiile eden
geleneksel miizik kullanimindan uzak durmayi tercih etmistir. Bu yaklasim Limbo'nun
diinyasini diger oyunlardan ayiran bir sessizlik ve belirsizlik duygusuyla dolup tagsmasina

katkida bulunmustur.

Insan veya hayvan sesleri gibi belirgin kimlikleri olan seslerin, oyun atmosferini
bozabilecegini ve oyunun yarattigi lrkiitiicii bosluk hissini azaltabileceginden dogan
endise oyunun ses estetiginde belirgin bir rol oynamis ve karakterin ¢ikardig: tek sesin
neredeyse sadece ayak sesleri olmasiyla sonuglanmistir. Andersen'e gore tiglincii sahis
bakis agisiyla oynanan oyunlarda karakterin ses ¢ikarmasi, oyuncunun karakterle olan
bagini zayiflatabilir. "Seslerin ne kadar ¢ok kimligi varsa, o kadar ¢ok onlar1 bozdum,"
diyerek giiclii cagrisimlara sahip seslerden 6zellikle kagindigini ve seslerin ana kimligini
bulaniklagtirarak daha genel hale getirdigini belirten tasarimeci, bu yaratilan oyun

diinyasini1 kiiclik ve belirsiz bir evrene doniistiirmiistiir. (Broomhall, 2015)
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“’Red Dead Redemption, ses tasarimi sinematik bir biitiinliige sahip bir sey ve miizik,
oyunun ses tasarimindan ayrilmaz bir pargasi. Cogu zaman miizik ve ses tasarimi i¢in biri
miizigi bestelerken digeri ses tasarimiyla ilgileniyor diye miizik tasarima dahil
edilmeyebiliyor. Ancak bu iki alanin bir biitiin oldugunu unutmamak gerekiyor. Ses
tasarimi, herkesin kolayca yapabilecegi bir is degil ve Red Dead Redemption gibi
oyunlarda bu c¢ok net bir sekilde ortaya cikiyor. Oyunda, Meksika siirmi ilk kez
gectiginiz bir sahne var. Normalde oyunda miizik ¢ok sik kullanilmamis; uzun, genis
diizliiklerde at siirerken yalnizlik duygusu belirgin bir sekilde hissediliyor. Bu sahnede,
bilmediginiz ve tehlikeye acik bir yere adim atiyorsunuz ve tam bu anda bir miizik devreye
giriyor. Bu miizik, yalnizlik hissini o kadar gii¢lii bir sekilde vurguluyor ki, oyuncuya
derin bir etki birakiyor. Miizik ve ses tasarimi, oyunun duygusal etkisini derinlestiriyor ve
oyuncuyu oyunun i¢ine ¢ekiyor. Simdi bile tiiylerim diken diken oldu.’” (Ozan Atak, [Ses-
Gorsel Tasarimcei] kisisel goriisme, Ocak 2024)

Sekil 3.2 Red Dead Redemption 2 oyun i¢i goriintiisii (https://press-
start.com.au/features/2018/05/04/red-dead-redemption-gameplay-details-preview/,
2024)

Red Dead Redemption'in gelistirilmesine baslandiginda; oyun i¢in otantik bir vahsi bati
deneyimi yaratilmasi hedeflenildigini, bu dogrultuda ses ekibinin diger departmanlarla
stk1 bir isbirligi i¢inde galistigini ve oyunun sanat departmaninin sagladigi detayl

bilgilerle, ses tasariminin daha fazla gelistigi belirtiliyor. Ses ekibi, oyuncuya daha tatmin
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edici ve immerse bir deneyim sunmak i¢in oyun igerisinde bulunun ii¢ ana bolge i¢in de
hayvan sesleri dahil olmak icerisinde bulunulan bdlgenin hava durumu ve giiniin saati gibi

faktorlere gore birbirinden farkli sesler tasarladigindan bahsediyor. (Isaza, 2010)

“Benim i¢in kesinlikle Silent Hill serisi ¢linkii ses tasarimi ve miizikleriyle yarattigi
atmosfer gergekten korkung. Hatta bircok oyunda Akira Yamaoka diye bir besteciyle
caligtilar adam sadece miizikleriyle degil, ayn1 zamanda oyunun ambiyans sesleriyle de
oyuncularin psikolojik olarak etkilenmesini sagliyor. Ozellikle rock miizik tarzinda
soundtrackler yapiyordu ve bunlar oyuncularin yagsadigi gerilim ve korkuyu
hissetmelerine katkida bulunuyor. Korku unsurlariin etkili olmasi i¢in seslerin dogru bir
sekilde tasarlanmasi sart bence bu seride de ¢ok giizel islenmis hani hatirladigim kadartyla
hi¢ eksi hatirlamiyorum. Oyun boyunca ses oyuncularin bilingaltinda stirekli olarak diken
iistiinde tutmay1 basariyor, kaygi diizeyini artirtyor ve bu da caresizlik hissini daha da
giiclendiriyor ve bu sesler, oyunculara sadece korku hissi vermekle kalmiyor, ayni
zamanda onlar caresizlik i¢cinde birakiyor. Bu bir yandan biiyiik Slgiide seslerin ve
miizigin dogru yerlerde, dogru tonlarda kullanilmasiyla ilgili.©> (Merve Sayar, [Mobil

oyun sektoriinde Genel Uzman], kisisel goriisme, Ocak 2024)

Sekil 3.3 Silent Hill oyun i¢i goriintiisii (https://www.cbr.com/ways-silent-hill-mastered-
horror-genre/, 2024)
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Silent Hill serisi, oyuncularin Amerikan kasabasi olan Silent Hill'i ziyaret ederken
yasadiklar1 gerginlik, huzursuzluk, kasvet, yalnizlik ve kaygi gibi duygularla ¢ok az
oyunun yakalayabildigi bir deneyim sunuyor. Serinin ana temalar1 olan yanilsama,
depresyon, umutsuzluk, izolasyon, yalnizlik ve kurtulus gibi unsurlar, 6zellikle oyunun
ikonik miizikleri aracilifiyla miikemmel bir sekilde aktariliyor. Silent Hill temas1 boyunca
mandolinler belirgin bir sekilde yer alirken, gitarlar geri planda kaliyor ve sadece belirli
anlarda temiz notalarla 6ne ¢ikiyor. Keman ve piyanonun katkisiyla olusan melodi, bir
umut hissini kapsayan canli bir uyum yaratiyor ve oyun miizikleri oyuncularin oyun
diinyasina derinlemesine katilimini saglayarak serinin basarisinda biiytik bir rol oynuyor.

(Hasan, 2022)
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4. ARASTIRMA SURECI VE VERI YONETIMI

4.1.Arastirma yontemi

Bu tez ¢aligmasi karma arastirma yontemi kullanarak bilgi toplamay1 amaglamaktadir ve
arastirma siireci ii¢ farkli asamadan olusmaktadir. Oncelikli olarak kullanilan yéntemler

uygulamali deney ¢alismasi ve veri toplama asamasinda anket uygulamasidir.

4.2.Veri Toplama Materyallerinin Hazirlanmasi

Arastirma i¢in hazirlanan materyaller Adam Pype ve Viktor Kraus tarafindan yaratilmis
DREAMDISC isimli oyunun iizerinden tasarlanmistir. Bahsi gegen deney materyali
olarak kullanilan oyun gizlilik s6zlesmesi dahilinde gerekli izinler alinarak kullanilmistir.
Tercih edilen oyun, oyun tasarimcisinin riiya derlemelerini icermekte ve oyuncuya

interaktif alanlar tanimamaktadir.

Tez calismasi igin toplamda alt1 farkli materyal hazirlanmistir ve iki farkli deney
planlanmistir. Hazirlanan materyallerin ilki oyuncu deneyimi iizerinden elde edilen
verinin analizi lizerine yogunlasirken ikinci materyal izleyici tizerinden edinim saglamak

icin tasarlanmustir.

Oyuncular i¢in oynanilan oyundaki seviyelendirmeler ve asamalarin zorlugunun
degisebilir olmas1 deneyim diizeyi yiiksek ve diisiik olan deneye katilim saglayacak
katilimce1 oyuncular {izerinde farkli etkilere sahip olacagindan tercih edilen oyunun sinirlt
hareket kabiliyeti ile oynamas1 miimkiin ve aksiyon diizeyi az olan bir oyun olmas tercih
edilmis ve bahsi gecen oyun bu kriterleri sagladigi i¢in uygun goriilmiistiir. Oyun bes
farkli alanda sadece yiiriiyerek bulunulan odadan ¢ikmayi hedeflemektedir. Baslangi¢
odasina geri doniildiiglinde oyun sona erer. Oyunu oynamak icin klavye tizerindeki
W,A,S,D ile sag, sol yon tuslar1 kullanilir. W tusu ileri A tusu sola, S tusu geriye ve D
tusu oyuncunun saga yonelmesini saglarken sag yon tusu oyuncunun saga yonelmesini sol

yOn tusu ise oyuncunun sola yonelmesini saglamaktadir.
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Sekil 4.1 Oyun Kontrol Tuslari, Adali, K., 2024

Bu oyunun tercih edilme nedeni oyuncularin ses ile gii¢lenen deneyimlerinin potansiyelini
daha rahat incelemektir. Verinin uygulanmasi konusunda ayni oyun iizerinde ii¢ farkli ses
tasarimi ¢aligmasi yapilmistir ve ses 6geleri farkli olan ayni grafiklere sahip ii¢ oyun
ortaya koyulmustur. Uygulamanin aynm1 oyun lizerinde gerg¢eklesmesinin deney ig¢in
kullanigl bulunmasi bazi nedenlerle sabitlenir. Tek bir oyunu ti¢ farkli boliime ayirarak
hazirlanacak materyal icin engellenemeyecegi varsayilan dezavantajlarin  varligi
ongoriilmiistiir. Oyunu oynarken oynanilan asama mi yoksa yaratilan ses tasarim
calismast m1 etkili olunacagi bilinmemektedir, ¢linkii farkli alanlarin ve zorluk
seviyelerinin birbiriyle karsilastirilmasi beklentisi stabil sonuclar elde edilememesine
neden olabilir. Bu sekilde oyunun kendisindeki farkliliklar ses tasariminin etkilerini
azaltabilir. Bu yiizden ayn1 oyunun {i¢ tekrarda oynatilmasi ile gerceklesecek bir deney
materyali hazirlanmigtir. Bu deney i¢in se¢ilen yontemin sorunsali oyunlarin lineerligi ve
isleyisinin her tekrarda ayni olmasindan kaynaklanir. Ancak veri i¢in bagh kalinan bu

uygulamali yontem bazi noktalardan pek kullaniligh olmayabilir.

Bu oyunun isleyisinde bir degisiklik olmadan oynandiginda oyuncular isleyisin nasil
ilerlediginin bilincinde olacagindan kisilerin 3 materyali karsilagtirmasi sikintili olabilir.
Ciinkii deney esnasinda katilimcilar ayni oyunu oynadik¢a materyalden sikilabilir ve
oyunun dinamigine alisarak yeni girdilere verecekleri tepkilerde bir diisiis yasama ihtimali
olusabilir. Artik bir seyler biliniyor hale gelecek ve bu etmenler ses tasariminin disinda da
oyun deneyimini etkileyebileceginden konu {iizerinde kisisel bir yarar, zarar tartigmasi

yapilmis olup, 6n deney sirasinda katilimcilardan goriis alinmis fakat deney asamasina
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gecildiginde katilan katilimcilardan goriis alinmanustir. On deney sirasinda gézlemlenen
bu sorunun giderilebilmesi ve sadece ses tasarimlarinin farkini1 daha saglikli bir sekilde
inceleyebilmek ve biitiin kosullar1 ayn1 duruma getirebilmek adina deney materyali olan
ses diizenlemeleri farkli {i¢ materyalin oynanis sirasi degisecek sekilde dort gruba ayrilmis
ve her bir grup dort farkli katilimer tarafindan oynanmistir. Bu sayede oyunun oynama
stiresi, oyun hakkindaki bilgi, goérdiigii seyi tekrar yapiyor olmak gibi degiskenlerin
ortadan kaldirilmasi hedeflenmistir ve farkl kisilere farkli sekillerde saglanan oyun veri
setini tek bir kisi veya tek bir grup gibi degerlendirileceginden kolektif sonug iizerinden

degerlendirme yapilmasi uygun goriilmiistiir.

Katilimeilardan oyunu oynayan grup i¢in deneyimleri sirasinda farkli cihazlardan oyunu
oynamalar1 hatal1 veri toplamaya neden olabileceginden tiim oyuncular tek bir ekipmanla
oyunu deneyimlemistir. Ger¢ek verimliligi analiz edebilmek adina tiim katilimcilar deney
materyalini deneyimledikleri sirada dikkat dagitici bir unsurla karsilagmamasi adina oyun
oynanilan alandaki kullanilan sistem disindaki elektronik esyalar kapali tutulmus ve
katilimeilar odada tek baslarina birakilarak oyunu oynamalari saglanmistir. izleyici grup
icin hazirbulunusluk g6z 6nilinde bulundurularak kisilerin giindelik hayatlarinda izleyici
olarak multimedya i¢in kullandiklari ekran ve kulaklik ile deneye katilmalar1 beklenmistir.
Izleyici grup igin kaydedilen videolar mekanik bir isleyise sahip olmamasi adina oyunu
on deney sirasinda deneyimleyen ii¢ farkli oyuncunun oyunu ilk kez deneyimledikleri

sirada kaydedilmistir.

Veri toplamak i¢in, deneklerden mevcut olan ii¢ versiyonu atanmis olduklari grubun
sirastyla oynamalari/izlemeleri saglanmistir. Oyuncu grup i¢in oynamadan 6nce oyunun
nasil oynanacagi hakkinda bilgi verilerek baslangi¢ odasina geri dondiigii zaman oynadigi
versiyonun bitmis oldugu ve bir sonraki oyunu agmalar1 beklenmistir. Deneye katilan her
iki grup i¢in de kisilere 6n bilgi saglamamasi adina 1, 2 ve 3 olarak adlandirilmistir. Oyunu
oynayan gruplar sirastyla 1-2-3, 3-2-1, 2-3-1 ve 3-1-2 seklindedir. Denek, {i¢ versiyonu
olan oyunu oynadiktan veya izledikten sonra dort boliime ayrilmis olan anket sorularini
cevaplar. Anket ilizerinde oyunlar 2A: Sessiz Oyun, 2B: Ger¢ek¢i Ses Tasarimi Oyunu,

2C: Absiirt Ses Tasarimi oyunu olarak adlandirilmigtir.
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Materyal i¢in yaratilan ses tasarim unsurlari i¢in Logic Pro ve Studio One 6 isimli dijital
ses igleme istasyonlar1 kullanilmistir ve oyun i¢ine sesleri entegre etmek i¢in Unity isimli

uygulama kullanilmistir. Materyalin hazirhigi asamasinda kullanilan ekipmanlar su

sekildedir;

Ekran: ViewSonic VX2718

MIDI: Novation Launchkey Mini

Mikrofon: Steinberg st-m01 ve iPhone 14 Pro Max yerlesik mikrofonu.
Ses kart1: Steinberg ur22 mk?2

Kulaklik: Steinberg st-h01

Monitor: Presouns Eris E4.5

2C: Absiirt Ses Tasarimi olarak adlandirilan oyun, oyun yapimcilarinin hazirlamis oldugu
oyun lizerinde baz1 seslerin degistirilmesi ile elde edilmis bir materyaldir. Oyun orijinal
sesleri ve belirtilen degistirilmis sesleri igermektedir. Yiirliylis sesleri ortam zemininden
bagimsiz ve rastgele patlama seslerine yakin sekilde diizenlenmistir. Tren sesi fermuar
sesi lizerinde oynanarak hazirlanmis ve kapi agilma sesleri sakiz ¢igneme sesi islenerek
hazirlanmistir. 2A: Sessiz Oyun olarak bahsi gecen oyun tam anlamiyla sesiz bir oyun
degildir. Oyun igerisinde sessizlik, bir ses tasarimi1 unsuru olarak kullanilmis ve orijinal
oyun sesleri tizerinden sesler eksiltilerek hazirlanmigtir. 2B: Gergekgi Ses Tasarimi olarak
adlandirilan oyun i¢in ise kullanilan sesler i¢in iki farkli mikrofon ile kayit alinarak sesler
islenerek oyuna entegre edilmis seslerdir. Bu sesler oyun igindeki grafik alanlara uyum
saglar nitelikte doga sesleri, hayvan sesleri ve grafik {lizerindeki zemin gorselleriyle
benzesecek sekilde adim sesleri ve oyunu oynayan katilimeilarin énemli ¢ogunlugunun
anadili Tiirk¢e oldugu i¢in konugma igeren kisimlarda lokalizasyon yapilmaya caligilarak
konusmalar Tiirk¢elestirilmistir. Tercih edilen video oyunun grafik tarzi nedeniyle siireg
icerisinde bazi sesler gergeklige yakinlagtirllamamistir. Ayak sesleri oyunu tarzindan
dolay1 gorsel stiller arasinda ve bir oyunun tamami boyunca degisen ortam ve oyuncu

etkilesimini uyumlu hale getirmelidir.
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Sekil 4.2. Oyun Birinci Seviyesi Oda (PYPE A., DREAMDISC,
https://papercookies.itch.io/dreamdisc)

Sekil 4.3. Oyun Birinci Seviyesi Ayna (PYPE A., DREAMDISC,

https://papercookies.itch.io/dreamdisc)
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Sekil 4.4. Oyun Ikinci Seviye Telefon Kuliibesi ve Gizli Bahce (PYPE A.,
DREAMDISC, https://papercookies.itch.io/dreamdisc)

Sekil 4.5. Oyun Ugiincii Seviye Orman ve Arabalar (PYPE A., DREAMDISC,

https://papercookies.itch.io/dreamdisc)
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Sekil 4.6. Oyun Dérdiincii Seviye Tren (PYPE A., DREAMDISC,
https://papercookies.itch.io/dreamdisc)

Sekil 4.7. Oyun Besinci Seviye Tsunami (PYPE A., DREAMDISC,

https://papercookies.itch.io/dreamdisc)

4.3.Sunum ve Verilerin Analizi

Oyunu oynayan kisiler i¢in materyalin sunumu sirasinda kullanilan diizen ve ekipman
Sekil 11°de goriildiigii gibidir. izleyici grup icin sabit bir diizenek bulunmamaktadir.
Deneye katilan kisiler oyuncu veya izleyici olmalar1 fark etmeksizin materyalleri

deneyimledikten sonra gonderilen anketleri cevaplandirmistir.
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Sekil 4.8. Oyuncu Deneyim Diizenegi, Adali, K., 2024

Anket sonuglar1 6nce oyuncu grubun ardindan izleyici grubun verdigi cevaplar iizerinden

islenecek olup sonuglar su sekildedir.

4.3.1. Materyal 1 (oyuncu anketi verileri analizi)

Katilimeilar iizerinden demografik bilgiler;

Yas
16 yanit
@® 19-24
® 25-31
@ 32-38
@ Daha yash

Sekil 4.9. Oyucu Yas Grafigi
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Cinsiyet
16 yanit

@ Erkek
® Kadin
@ Diger

Sekil 4.10. Oyuncu Cinsiyet Grafigi

Oyun Deneyimi
16 yanit

@ Baslangig Seviyesinde 1-5 oyun
@ Orta Seviyede 6-11 oyun
@ Orta Ust Seviyede 12 - 17

@ Yiiksek Deneyim 18 ve istii oyun
18,8%

Sekil 4.11. Oyuncu Oyun Deneyim Grafigi

35



Sik Tercih Edilen Oyun Tiri

16 yanit
@ Aksiyon-Oyunlari
@ Moba (Gok Oyunculu Gevrimigi Savas...
@ Rol Yapma-Oyunlari
@ Strateji-Oyunlari
‘ @ Simiilasyon-Oyunlari

@ Savas-Oyunlari
® Kasiflik ve Hayatta Kalma-Oyunlari
® Korku-Oyunlari

12V

Sekil 4.12. Oyuncu Tercih Edilen Oyun Grafigi

2A, Sessiz Oyun isimli versiyon oynandigi sirada;

Sesin eksikligi, karakterinizi kontrol etme ve eylemler gerceklestirme yeteneginizi ne dlglide

etkiledi?
16 yanit

8 8 (%50)

3(%18,8)

2 (%12,5) 2 (%12,5)

1(%6,3)

Sekil 4.13. Oyuncu Anket 2A Ilk Soru

Soru 1°de dogrusal dlgek iizerinde yapilan secimlerde 1 ‘Onemli &lgiide zayiflatt:" 5

"Higbir etkisi olmad1” olarak degerlendirmeye alinmistir.
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(Lutfen 1 ile 5 arasinda bir degerlendirme segin, 1 "Katilmiyorum® 5 “Tamamen katiliyorum"

I Katimiyorum [l Kismen Katiimiyorum Notr M Kismen Katiliyorum [l Tamamen Katiliyorum

J.JlJJ.J.JLL ol

Den yml erken daha fazla  ligimi un  Den: ymmh ni tatmin etti.  Deneyimim sirasinda zevk  Deneyimim beni rahatsiz
efor r(lmmg ekiig edebildim. bedh'\p ‘;kl parcas Imk almadim. etti.
ne kapildim. i daha fazia tatmin et

Sekil 4.14. Oyuncu Anket 2A Ikinci Soru

Soru 2 ¢oktan se¢meli tablosu iizerinden cevaplandirilmistir.

Soru 4’e verilen cevaplar 16 kisi tizerinden 2 kisinin cevabi hatal1 veri olarak belirlenmis.

Katilimeilar soruyu anlamadiklar varsayilarak analize dahil edilmemistir.

Soru 2'ye verilen cevaplara bakildiginda ve 3 ile 4 numarali sorulara verilen acik uglu
cevaplarla karsilagtirildigit zaman oyunu deneyimleyen kisiler sessiz oyunu
deneyimlerken daha fazla efor sarf etmeleri gerektigini belirtiyor. Ozellikle araba ve
dalgalar gibi tehlikelerin seslerinin olmayisi, deneyimleyen kisiler arasinda panik ve
korku duygularina yol agmis; araba seslerinin duyulmamasi, yiirlirken stirekli arkaya
bakma ihtiyacin1 artirmis, dalgalarin gelisini fark edememek de tehlikeleri gérmeden
deneyimlemeye neden olmustur. Bu durumun agik uglu cevaplarla katilimeinin tetikte
olma diirtiisii ve ani bir uyaranla karsilasma hissini giiclendirerek kisiyi her an bir
tehlikeyle karsilasabilecegi hissiyle bas basa biraktigini gosteriyor fakat oyuncular
kendilerini neyin bekledigini bilmedikleri i¢in anketin devaminda deneyimlenen
versiyonun deneyimlerini zayiflattigindan ve yeterince kapsayici bir oyun olmadigindan
bahsediyor. Oyuncularin beklentileri bu kisimda o6nemli rol oynuyor, bu durum
katilimcilarin oyun stratejilerini olumsuz etkilemistir, bazi katilimcilar sesin yoklugunda
belirli bir hedefe odaklanmak yerine, sadece ilerlemeyi tercih ettigini seslerin yoklugunda
bulundugu zeminin ne oldugunu ve nerede oldugunu anlamakta zorlandigini
vurgulamistir. Farkindaligi azalan oyuncular tehlikelere daha duyarli bir hale geldiklerini
ve daha odak oynamalari gerektigini hissetmiglerdir. Ayni zamanda, oyuncular tarafindan
sessiz bir oyun ortami alternatif ipuglarina ihtiyag duyulmasina neden olmustur.

Oyuncular, sesin olmadigi durumlarda oyun diinyasinda farkli etkilesim yollar
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gelistirmelerine sebep olacak daha fazla gezinme, cevreyi kesfetme ve normalde
denemeyecekleri yollar1 yeniden deneme egiliminde olduklarini belirtmiglerdir. Cevaplar
arasinda bazi katilimcilar, sessiz aksiyonlarin belirli nesnelerle etkilesim kurmayi
zorlastigini, bu nedenle oyunu sezgisel olarak oynamak zorunda kaldiklarini
belirtmislerdir. Bu kisimda agik uc¢lu sorular dogrultusunda incelenen 30 yanitin 13’1
oyunda bulunan sessiz unsurlarin oyunun hissiyatin1 giiclendirerek olumlu bir etki
yarattigini, 16's1 ise olumsuz bir etki yarattigini ve 1 kisi ndtr oldugunu belirtti. Son haliyle
ses eksikligi yliziinden alternatif ipuglarina ihtiya¢ duyma durumu yiizdelik hesapta
%43.33'liikk bir oranla olumlu yanit olarak kaydedilirken, olumsuz yanitlar cevaplarin

%53.33'liikk bir kismini olusturuyor.

2B, Gergekei Ses Tasarimi isimli versiyon oynandigi sirada;

Ses tasarimi, oyun igindeki durumlara karg! etkili bir sekilde tepki vermenize ne dlgiide yardimci

oldu?
16 yanit

100 10 (%62,5)

7,5

5,0

2,5

2 (%12,5)

2 (%12,5)

1(%6,3) 1 (%6,3)

0,0

Sekil 4.15. Oyuncu Anket 2B ilk Soru

Soru 1°de dogrusal 6l¢ek tlizerinde yapilan segimlerde 1 ‘Higbir etkisi olmadi" 5 "Cok

yardimct oldu” olarak degerlendirmeye alinmigstir.
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(Litfen 1 ile 5 arasinda bir degerlendirme segin, 1 "Katilmiyorum" 5 “Tamamen katiliyorum")

B Katimiyorum [ Kismen Katiimiyorum Notr WM Kismen Katiyorum [l Tamamen Katiliyorum

e dd o al L

Deneyimlerken daha fazla  ligimi un  Deneyimim beni tatmin etti. Deneyimim sirasinda zevk D ymmb
efor n lmemg ekligi edebildim. beni daha fazla igine gekti pargas ulasmak almadim
ne kapildim. por daha fazia tatmin el

Sekil 4.16. Oyuncu Anket 2B Ikinci Soru

Soru 2 ¢oktan se¢meli tablosu tizerinden cevaplandirilmistir.

Soru 2'ye verilen cevaplara bakildiginda ve 3 ile 4 numarali sorulara verilen acik uglu
cevaplarla karsilastirildigi zaman ses efektleri ve efektlerin sagladigi ipuglar kisilerin
deneyimi sirasinda oynanisi kolaylastirmis ve efor hissi azaltmistir fakat deneyimin tatmin
hissini gili¢lendirerek oyunculart oyunun daha fazla i¢ine c¢ekmistir. Kisiler kapilarin
acilmast gibi sesleri duyduklart zaman nereye yoOnlenmesi gerektigini daha rahat
saptayarak oyunda daha bilingli bir sekilde ilerlemistir. Ayni zamanda oyuncularin medya
ile daha ¢ok etkilesime girme istegini artmistir. Kisiler deneyimlenen seslerin tanmirligi
karsisinda oyun icindeki gerilimin énemli 6l¢iide arttigini belirtmis daha fazla geriliyor
ve kendilerini daha fazla oyunun iginde hissettiginden bahsetmistir. Ozellikle araba
sesleri, telefon kuliibesi ve diger gerilimli ses efektleri, oyuncularin dikkatini ¢ekmis ve
siirekli bir tehlike beklentisi olusturarak gerilimi artirmistir. Uzerinde yiiriinen zeminin
sesi degistikce bu unsurun oyuna doku kattig1 ve aidiyet hissini gili¢lendirdigi kayda
gecirilmistir. Sessiz oyunda telefon kuliibesi bir kagis noktasi olarak hissettirmisken bu
oyunda Tiirkce kullaniliyor olmasi kisilerin anlamasini kolaylastirarak kisileri bir tuzagin
icerisindeymig gibi hissettirmistir. Oyucular oyunu oynadiklar1 sirada ¢evreyi daha iyi

anlamlandirabilmis ve oyunun temposuna uygun bir sekilde yanit verebilmislerdir.

Cevaplar arasinda bazi katilimcilar, oyun deneyiminde gercek¢i ve yerellestirilmis ses
tasariminin roliinii biiytlik 6l¢lide olumlu bulduklarini belirtmislerdir. Bu kisimda agik u¢lu
sorular dogrultusunda incelenen 32 yanitin 25’inin oyunda bulunan ses tasarimi unsurlarin
oyunun hissiyatin1 gii¢clendirerek olumlu bir etki yarattigini, 7'si ise olumsuz bir etki

yarattigini belirtmistir. Son haliyle Tiirk¢elestirilmis bildirimlere sahip daha gergekei bir
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diinyevi ses tasarimima sahip olan oyunda %78.1'liik bir oranla olumlu yanit

kaydedilirken, olumsuz yanitlar cevaplarin %21.9'liikk bir kismin1 olusturuyor.

2C: Absiirt Ses Tasarimi isimli versiyon oynandigi sirada;

Sesler sizi oyun hedeflerinizden ne élglide uzaklastirdi?
14 yanit

4 (%28,6) 4 (%28,6)

2 (%14,3) 2 (%14,3) 2 (%14,3)

Sekil 4.17. Oyuncu Anket 2C ilk Soru

Soru 1°de dogrusal 6l¢cek ilizerinde yapilan se¢imlerde 1 ‘Higbir etkisi olmadi" 5 "Cok

etkisi oldu” olarak degerlendirmeye alinmistir.

(Lutfen 1 ile 5 arasinda bir degerlendirme segin, 1 "Katilmiyorum" 5 “Tamamen katiliyorum")

5 M Katimyoum W Kismen Katimiyorum [ Notr I Kismen Katiiyorum Il Tamamen Katilyorum

ub b L b s b

Deneyimlerken daha fazla ligimi devam igim siirede igimoyun  Deneyimim beni tatmin etti.  Deneyimim sirasinda zevk Deneylmlm benl rahatsiz
efor sarf etmem gerektigi edebildim. beni daha fazla igine gekti  pargasinin sonuna ulasmak almadim.
hissine kapildim. beni daha fazla tatmin etti.

IN

Sekil 4.18. Oyuncu Anket 2C Ikinci Soru

Soru 2 ¢oktan segmeli tablosu tizerinden cevaplandirilmistir.

Soru 2'ye verilen cevaplara bakildiginda ve 3 ile 4 numarali sorulara verilen acik uglu
cevaplarla karsilastirildigt zaman oyuncu deneyimlerinin arasindaki en zorlayici
versiyonun abslirt ses tasarimli versiyon oldugu ortaya ¢ikiyor. Deneyimlenen siirede

oyun kisileri daha fazla icine ¢ekmis fakat bu tatmin hissi konusunda bir gelisme
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yaratmamistir. Bu versiyon i¢in oyuncularin oynamis olduklari ses tasarim versiyonunun
kendilerini tatmin etmesi konusunda daha ndtr gorlis belirtiyorlar ve beklenti bazli
goriigler degisiyor. Bu versiyonu oynayan kisiler oyunun genel atmosferiyle celisen ses
efektlerinin, etaplari ve ilerleyisi sorgulamasina ve zaman zaman oyundan kopmalara ve
kafa kanigikliklarina sebebiyet verdiginden bahsetmistir. Katilimcilarin ¢ogu, ses
tasariminda kullanilan tuhaf ve anlamsiz seslerin oyun deneyimini olumsuz etkiledigini
ve oyunun gerilim ve gizem atmosferini zayiflattigini, dolayistyla oyunculart oyundan
kopardigimi belirtmistir. Fakat, diger bir tarafta azinlikta olan katilimcilar absiirt ses
tasarimimin oyunun havasini gizemli bir sekilde etkiledigini ve deneyimlerini daha
etkileyici hale getirdigini belirtiyor. Ses tasariminin oyun atmosferini daha zengin hale
getirdigini, daha fazla gerilim ve korku hissi yarattigim1 ifade ederek beklenmedik
efektlerle karsilagilmasinin diger versiyonlardaki korku ve gerilim havasindan g¢ikarak
daha gevsek oriilii bir kurmaca i¢inde olundugunu hissettirdigini ve bu sekilde beklentinin
oyunun verdiginden daha farkli yerlere odaklandigini belirtmistir. Cisimler son derece
olagan olsa da oyuncular mekanin gercekligini sorguladiklarini belirtiyorlar fakat bu
deneyimin oyunun deneyimini azaltmak yerine kisileri gererek oyunun i¢ine cektigi

belirtilmistir.

Fakat ses tasariminin oyun deneyimi {izerindeki etkisi genel anlamda katilimcilarin ¢ogu
icin olumsuz yonde ilerlemistir. Gorsel dgelerle ¢elisen seslerin, oyun i¢indeki dikkat ve
gerilim hissini bozuyor oldugu ve bu yiizden bir kisim oyuncunun deneyimleri olumsuz
etkilenirken bununla birlikte diger taraftan durumun oyunun atmosferini gii¢lendirmis ve
daha ilgi ¢ekici bir deneyim sagladigi da belirtiliyor. Bu sonuglar, ses tasariminin oyun
deneyimindeki roliiniin, bu versiyon i¢in kisilerin bireysel farkliliklar1 dogrultusunda da

yonlendigini vurgulamistir.

Agik uglu sorulara verilen 31 yanitin 19°u oyunda bulunan ses tasarimi unsurlarin oyunun
gorsel icerigiyle uyum saglamadigini gostermistir, bu yiizden immersion hissinin azalarak
kafa karigikligi ve rahatsizlik yarattigi sonucunu ortaya cikartmistir, katilimeilarin
cevaplarinin geri kalan 10'u ise olumlu bir etki yarattifini belirtmistir. Son haliyle
%33.33'liikk bir oranla olumlu yanit olarak kaydedilirken, olumsuz yanitlar cevaplarin

%66.67'lik bir kismin1 olusturuyor.
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Hangi ses tasarimi yaklagimi (2A, 2B, 2C) oyun sirasinda performansinizi ve karar verme

yeteneginizi en iyi sekilde destekledi? Neden?

Oyuncularin vermis oldugu yanitlar 2B: Gergekgi Ses Tasarimi olan oyunu net bir sekilde
one ¢ikartmistir. Verilen 16 cevaptan yalnizca 1 tanesinin absiirt ses tasarimini gergek
hayatta olmasini beklenmeyen seyler oldugu icin daha ¢ok gerdigini ve bu dogrultuda en
iyi performansini sagladigini belirtse de geriye kalan 15 cevapla beraber deneye katilan
katilimcilar 2B tasariminin atmosferinin oldukca dikkat c¢ekici oldugunu belirtmistir.
Katilimeilar bireysel oyunculuk deneyimleri fark etmeksizin karar mekanizmalarina
olumlu katkida bulundugundan ve efektleri ger¢ek diinyayla iligkilendirebildikleri igin

oyunun bir an dnce bitmesini degil sonuna ulasmay1 hedeflediklerinden bahsetmislerdir.

Farkli ses tasarimlari, oyun i¢inde sunulan zorluklar ve &diiller karsisinda duygusal

tepkinizi nasil etkiledi?

Katilimeilarin verdikleri cevaplara gore farkli ses tasarimlart oyun i¢i zorluklara ve
odiillere verilen duygusal tepkiler {izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Cogunlukla verilen
cevap lizerinden oynanan versiyondaki sesler oyunla senkronize oldugunda, deneyimin
daha keyifli hale geldiginden ve oyuncularin ilerlemelerini daha fazla takdir etmelerine

yol actigindan bahsedilmistir. Verilen cevaplar iizerinden versiyonlar i¢in;

2B: Gergekgi Ses Tasarimi 6zellikle katilimeilar i¢in oyunun atmosferini gelistirdigi i¢in
onem tagimaktadir. Zorluklar sirasinda gergek diinyayla baglantili sesler kisiler i¢in
gerilimi arttirmis ve Odiillere ulagildiginda memnuniyeti derinlestirmistir. Oyuncular bu
tiir ses tasariminin geribildirimlerinin daha gercekgei hissettirdigini ve genel deneyimlerini
gelistirdigini belirtmistir.

Diger yandan, absiirt ses tasarimi karigik geri bildirimler almistir. Bazi katilimcilar bunu
eglenceli ve benzersiz bulurken, ayni zamanda siiriikleyiciligi bozabildigini ve
rahatsizlifa neden olabildigini belirtmislerdir. Ozellikle bazilar1 absiirt seslerin zorluk

hissini artirdigini ve sinir bozucu olabilecegini belirtmistir.

Sessiz ses tasarimi ise ili¢ versiyon arasinda en olumsuz etkileri alan versiyon oldu.
Katilimeilar bunu daha gergin ve tedirgin edici bir deneyim olarak tanimlamigslardir, bu
durumun kisilerin modunu diisiirdiigii belirtilmis ve oyun i¢i zorluklarla basa ¢ikmayi

zorlagtirmistir.
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4.3.2. Materyal 2 (izleyici anketi verileri analizi)

Katilimeilar iizerinden demografik bilgiler;

Yas
14 yanit
@ 19-24
® 25-31
©32-38
@ Daha yaslh
42,9%
Sekil 4.19. izleyici Yas Grafigi
Cinsiyet
14 yanit
@ Erkek
® Kadin
@ Diger

&

Sekil 4.20. izleyici Cinsiyet Grafigi
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Oyun Deneyimi
14 yanit

@ Baslangig Seviyesinde 1-5 oyun
28,6% @ Orta Seviyede 6-11 oyun
@ Orta Ust Seviyede 12 - 17

m @ Yiiksek Deneyim 18 ve istii oyun

Sekil 4.21. izleyici Oyun Deneyimi Grafigi

Sik Tercih Edilen Oyun Tiri
14 yanit

@ Aksiyon-Oyunlari

@ Moba (Gok Oyunculu Gevrimigi Savas...
@ Rol Yapma-Oyunlari

@ Strateji-Oyunlari

@ Simiilasyon-Oyunlari

@ Savas-Oyunlari

® Kasiflik ve Hayatta Kalma-Oyunlari

® Korku-Oyunlari

12V

Sekil 4.22. izleyici Tercih Edilen Oyun Tiirii Grafigi

Sik tercih edilen oyun tiirleri izleyici ve oyuncu grup i¢indeki popiilerlik diizeyi aym

siralamadadir.
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2A, Sessiz Video isimli versiyon izlendigi sirada;

Sesin olmamasi, ortamin genel gercekgiligine ne olgiide katkida bulundu?
14 yanit

8

7 (%50)

3 (%21,4) 3 (%21,4)

0 ("‘A;O)

5

1(%7,1)

Sekil 4.23. izleyici Anket 2A Ik Soru

Soru 1°de dogrusal 6l¢ek ilizerinde yapilan segimlerde 1 ‘Higbir etkisi olmadi" 5 "Cok

katkis1 bulundu” olarak degerlendirmeye alinmistir.

Sesin eksikligi, videoya olan duygusal baglaniminizi nasil etkiledi?
14 yanit

@ Artti
® Azaldi
@ Hig bir etkisi olmadi

)
G

Sekil 4.24. izleyici Anket 2A Ikinci Soru

Soru 3: Soldan saga olacak sekilde (Ilgimi kaybetmeden devam edebildim, Deneyimimi
giiclendirdi, Deneyimledigim siirede beni daha fazla igine ¢ekti, Oyuncunun
deneyimledigi oyun bdliimiiniin sonuna ulasasi durumu beni daha fazla tatmin etti,
Deneyimim beni tatmin etti, Deneyimim sirasinda zevk almadim, Deneyimim beni

rahatsiz etti.)
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(Lutfen 1 ile 5 arasinda bir degerlendirme segin, 1 "Katilmiyorum" 5 “Tamamen katiliyorum"

8 I Katimiyorum [l Kismen Katilmiyorum Notr Il Kismen K:
| JI_II_II_II II_II_II_I IJ
d II IIL
2
0
o N \e o & ’ <
N @i i o o i o
\\g‘“ o Oe‘\e* o™ o o o

Sekil 4.25. Izleyici Anket 2A Ugiincii Soru

Soru 4: Sessizligi doldurmak i¢in ses hayal ettiginiz oldu mu? Eger ettiyseniz, liitfen

hayal ettiginiz seslerden bazilarini betimleyin.

Soruya cevap veren katilimcilarin neredeyse hepsi ayni cevabi vermistir, sessizligi
doldurmak i¢in hayal edilen ¢esitli sesler cogunlukla telefon kuliibesini gordiiklerinde bir
arama sesi, riizgar sesi ve araba gordiikleri sahnelerde arabalar icin motor sesleri gibi
sesler oldugu belirtilmistir. Ozellikle, araba veya su sesi gibi doga seslerinin eksikligi

katilimcilar tarafindan fark edildigi ve hayal edildigi belirtilmistir.

Katilimeilarin neredeyse 1/5°i ise herhangi bir ses hayal etmediklerini ve daha ¢ok
gorsellere odaklandiklarini veya sessizligi kendilerinin oyun deneyiminin bir parcasi
olarak kabul ederek, bu durumu hayal giicleriyle doldurma ihtiyaci hissetmediklerini bu
sekilde oyun deneyiminin daha fazla merak unsuruyla dolarak giiclendigini

belirtmislerdir..

Sessiz oyunun oynanis videosunu izleyenlerin verdikleri cevaplarin %19,2'si olumlu,
%80,8'1 ise olumsuzdur. Bu sonug, oyuncu katilimcilardan farkli olarak izleyicilerin sesin

eksikligi konusunda daha olumsuz bir deneyim yasadigini gostermistir.
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2B, Gergekci Sesli Video isimli versiyon izlendigi sirada;

Ses tasarimi, ortami ve gergeklesen eylemleri anlamanizi ne dlgiide etkiledi?
14 yanit

8
7 (%50)
6
5 (%35,7)
4
2 2 (%14,3)
0 (%0) 0 (%0)

o | |

1 2

Sekil 4.26. izleyici Anket 2B Ilk Soru

Soru 1°de dogrusal 6l¢ek ilizerinde yapilan segimlerde 1 ‘Higbir etkisi olmadi" 5 "Cok

etkiledi” olarak degerlendirmeye alinmustir.

(Lutfen 1 ile 5 arasinda bir degerlendirme segin, 1 "Katilmiyorum" 5 “Tamamen katiliyorum")

I Katimiyorum [l Kismen Katilmiyorum Notr Ml Kismen
& e o & & o
" 6\ 09‘@\\ Oe‘\eq\ of o ‘\z‘! 00‘\@‘! 09‘\2.‘!

Sekil 4.27. izleyici Anket 2B Ikinci Soru

Soru 3: Soldan saga olacak sekilde (Ilgimi kaybetmeden devam edebildim, Deneyimimi
giiclendirdi, Deneyimledigim siirede beni daha fazla igine ¢ekti, Oyuncunun
deneyimledigi oyun bdliimiiniin sonuna ulasasi durumu beni daha fazla tatmin etti,
Deneyimim beni tatmin etti, Deneyimim sirasinda zevk almadim, Deneyimim beni

rahatsiz etti.)
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Soru 1 ve 2 g6z Oniinde bulundurularak 3. 4 ve 5. Sorularla beraber bakildiginda deneye
katilan kisiler seslerin oyunu daha net ve tatmin edici hale getirdigini ve oyunculari

oyunun i¢ine daha fazla ¢ektigini belirtmistir.

Gergekgi ses efektleri verilen cevaplar dogrultusunda izleyici katilimcilarin oyunu
izledikleri esnada medyuma kars1 olan ilgisini arttirmistir. Katilimeilar belirli boliimlerde
duyulan ayak sesleri, riizgar ve deniz dalgalar1 gibi tasarlanan doga seslerinin, izledikleri
oyun oynanis videosundaki oyun diinyasiyla daha iyi biitiinlesmesini sagladigin1 ve
seslerin belirli olaylari daha yogun hissettirdigini, bu sayede oyunun daha gergek¢i ve
etkileyici hale geldigini vurgulamistir. Oyun icerisindeki kapali alanlardaki florasan
lamba cizirtis1 gibi sesler ise kisilerde bulunduklar1 odada yalmiz olduklar1 gibi
geribildirimlerde bulunmustur ve kisilerdeki gerilim hissini arttirmigtir. Ambiyans
olusturulurken sahilde gecen kisimlara marti gibi kus seslerinin oyuna
eklenmesi/eklenmis olmasi izleyiciler tarafindan cevaplara bu seslerin oyunun atmosferini
zenginlestirdigi ve deneyimi daha gercek¢i hale getirdi seklinde yansimistir. Oyunu
izleyen kisilerin dikkatini en ¢ok, ayak sesleri cekmistir; goriintii ve sesin paralel degisimi
rahatlama hissi vermekte ve oyunun igine daha fazla girebilmeyi saglamaktadir. Kisiler
Tiirk¢e kullaniginin oyunun havasini degistirdigini, bir siire sesin bulundugu konumdan
dolay1 gerginligi diisiiriip sdylenen replik yliziinden tekrar gerilim hissi yarattigini
belirtmistir.

Verilen cevaplarin %72.75'1 olumlu, %27.25'1 ise olumsuzdur. Bu sonug, gercekgi sesli
video isimli versiyon izlendigi sirada ses tasariminin genel olarak olumlu bir etki

yarattigini, ancak bazi durumlarda katilimcilar {izerinde kisilerin oyunun igerisinde

hissetmeleri agisindan olumsuz bir izlenim biraktigini géstermektedir.
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2C, Absiirt Sesli Video isimli versiyon izlendigi sirada;

Sesler sizi oyun hedeflerinizden ne 6lgiide uzaklastirdi?
14 yanit

6

5 (%35,7)

4 (%28,6)

2 (%14,3) 2 (%14,3)

1(%7,1)

Sekil 4.28. izleyici Anket 2C Ilk Soru

Soru 1°de dogrusal 6l¢ek tlizerinde yapilan se¢imlerde 1 ‘Higbir etkisi olmadi" 5 "Cok

etkiledi” olarak degerlendirmeye alinmustir.

(Lutfen 1 ile 5 arasinda bir degerlendirme segin, 1 "Katilmiyorum" 5 “Tamamen katiliyorum")

8
I Katimiyorum [l Kismen Katilmiyorum Notr [l Kismen - Katilly

Sl

. & e o o & G
W o o o o o =

Sekil 4.29. izleyici Anket 2C Ikinci Soru

Soru 3: Soldan saga olacak sekilde (Ilgimi kaybetmeden devam edebildim, Deneyimimi
giiclendirdi, Deneyimledigim siirede beni daha fazla igine ¢ekti, Oyuncunun
deneyimledigi oyun bdliimiiniin sonuna ulasasi durumu beni daha fazla tatmin etti,
Deneyimim beni tatmin etti, Deneyimim sirasinda zevk almadim, Deneyimim beni
rahatsiz etti.) 3. Soru icin hatali veri girisi bulundugundan cevaplardan bir tanesi

degerlendirilmeye alinmadi.
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Soru 3 ve 4 i¢in katilimcilar arasinda ses tasariminin oyunun atmosferini ne derece
etkiledigi konusunda verilen cevaplarda cesitlilik gozlemlenmistir. Oyuncular ve
izleyiciler arasinda en c¢ok oransal degisiklik Absiirt Ses Tasarimi versiyonlarinda
bulunmaktadir. Oyuncu katilimeilarin birgogu oyunun bu versiyonu konusunda olumsuz
doniit verirken izleyicilerde goriisler neredeyse yar1 yariya olarak sekillenmistir. Bazi
izleyiciler, ses tasariminin diger iki videoya gore etkileyiciliginin daha az oldugunu,
beklenmedik sesler ve alakasiz seslerin immersion hissini azalttigini belirtmistir. Fakat bu
noktada neredeyse izleyici katilimcilarin diger yaris1 ses tasariminin oyunun atmosferini
giiclendirdigini ve heyecani artirdigini, sahneler degistikce seslerin farkli duygulari,
korkuyu, meraki ve heyecani yansittigini ve karakterin durumunu iyi bir sekilde
aktardigin1 vurgulayarak kendilerinin oyunu daha karmasik ve ¢ok boyutlu olarak
deneyimlendigini belirtmislerdir. Bu grup i¢in seslerin varligi tamamen gercekg¢i olmayan
oyunun grafikleriyle ile uyum saglamis ve oyunun anlatisimi giiclendirmistir. izleyiciler
oynanan karakterin i¢inde bulundugu bir tehlike oldugunu diisiinerek gerilim duygusu
icerisinde beklentilerinin arttiini, seslerin karakterin i¢sel durumunu, yasadigi an1 daha
etkili bir sekilde yansittig1 bir hikaye yarattigini ve oyun igerisindeki karakterle bag
kurarak oyunun igerisinde gibi hissettiklerini belirtmislerdir. Soru bazli olumlu cevaplarin

yiizdelik orani %52.17, olumsuz %47.83 tiir.

Soru: Hangi ses tasarimi yaklagimi (2A, 2B, 2C) video oyun diinyasindaki varliginizi en

iyi sekilde hissettirdi? Neden?

Izleyici katilimcilarin yorumlarina gére, video oyun diinyasinda varligi en iyi sekilde
hissettiren ses tasarimi yaklasimi 2C olarak 6ne ¢ikmistir. Verilen cevaplar dogrultusunda
katilimcilar 2C'nin oyun diinyasiyla daha derin bir bag kurduklarimi belirtmislerdir.
Gergekgi seslerin yaninda katilan absiirt olusumlarin, kendilerinde motivasyon ve
kararlilik hissi uyandirdigindan bahsetmislerdir. Bu sekilde katilimcilar oyun
diinyasindaki varliklarini daha iyi hissetmelerine yardimer oldugunu belirtmislerdir. 2A
sessiz tasarimda ise kisiler seslerin net ve anlasilir oldugunu ama ayni zamanda
kendilerinin hayal giiciine birakilan kisimla gerilim hissini daha fazla hissettiklerini
belirtmislerdir. 2B, gercekei ses efektleri kullanilan oyunda ise izleyicilerin en ¢ok
begendikleri nokta tutarli ses efektleri ve gergekeilik olarak belirtilmistir. 2C, Absiirt ses

tasarimin1 se¢en oyuncularin bazilar1 da gergek¢i ve absiirt arasinda kaldiklarini
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belirtmislerdir. 2B'yi tercih eden izleyiciler Ozellikle seslerin hareket yoniine gore
degismesi gibi detaylarin, kendilerinin medyuma daha iyi adapte olmalarini sagladigindan
fakat bazi noktalarda 2B'nin tahmin edilebilir olusundan dolay1 oyundan kopmalara neden
oldugunu belirtmislerdir. Cevaplarda ger¢ekgeilik ve tutarlilik agisindan 2B miikemmel bir
secim olarak belirtilmis olsa da bir¢ok oyuncu 2C'nin duygusal yogunlugunun ve

baglantisinin daha basarili oldugunu belirtmistir.

Soru: Farkli ses tasarimlari, videonun genel temasi ve mesaji hakkindaki yorumunuzu

nasil etkiledi?

Deneye katilan izleyiciler, gergekei ses tasarimi i¢in oyunun bulmacalarini ve gorevlerini
daha net hale getirdigini, oyunun ciddiyetini ve ¢oziilmesi gereken noktalar1 daha anlasilir
sagladigini belirtmistir. Sessiz tasarim ise bazi boliimlerde gerilim ve gizem katmistir. Bu
durum bazi izleyicileri gorsellere daha fazla odaklanmaya itmistir, bu yiizden katilimcilar
sessiz tasarimin oyunun temasint ve mesajini iletmede yeterince etkili olmadigini
diistinmektedirler. Sessizlik, bazi sahnelerde gerilim yaratsa da, bazi noktalarda da oyunun
etkisini azaltmigtir. Absiirt ses tasarimi i¢in katilimcilar bu versiyonunun duygusal
tepkileri giiclendirdigini ve oyun diinyasin1 daha soyut bir sekilde yorumlamaya neden
oldugunu belirtmistir. Bu versiyon neler oldugunu anlamay1 zorlagtirarak korku ve gerilim
unsurlarini daha belirgin, yogun ve karmagik hale getirmis, ancak digerleri i¢in oyunun

mesajini anlamay1 zorlagtirmistir.
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5. SONUC

Video oyunlarinda oyuncunun veya izleyicinin kisiligi ile oyun diinyas: arasindaki
etkilesime oyun kontrolii ve ekran aracilik eder. Oyuncu hedeflere ulagmak icin oyun ile
etkilesime girerken izleyici ekran ve monitor lizerinden oyuncunun karakteri ile bag
kurarak oyun diinyasindan gorsel ve ses bilesenleri lizerinden geribildirim alirlar. Oyun
oynarken, oyun i¢indeki olaylar1 nasil degerlendirdigimiz duygularimizi etkiler. Ancak,
bu degerlendirme siireci oyunlarin gercekligi koruma sekliyle de ilgilidir. Filmlerde,
empati yani duygusal bag kurma genellikle izleyicinin pasif olarak ekrandaki olaylari
izlemesiyle saglanir. Oyunlarda ise genellikle bir hikaye etrafinda donen ve birbirine baglh
tekrarlayan gorevler vardir bu ylizden farklidir ¢linkii oyuncular sadece izleyici degil, aktif
katilimcilardir. Oyunlarda bu yapi, empati kurmay1 bazen zorlastirabilse de, oyunlarin
duygusal etkileri aciklama bi¢imi olduk¢a basarilidir. (Ekman, 2008) Farkli ses tasarim
unsurlari sagladig1 ipuglariyla oyuncu ve izleyicinin duygularini manipiile edebilir. Anket
tizerinden elde edilen verileri analiz ederek bu gibi farkl ses tasarim ¢aligmalarinin oyun
deneyimi lizerindeki etkilerini alg1 diizeyinde karsilastirarak hangi tasarimin kisilerde
daha olumlu veya olumsuz bir etki yaratigini, yorumlardaki benzerlik ve farkliliklar1 genel

hatlariyla tartigir.

Sessiz ses tasariminin oyuncu ve izleyici deneyimi lizerindeki etkileri, tutarli bir sekilde
paralel ilerlemistir. Verilen cevaplar oyuncularin oyunu deneyimledikleri sirada oyunu
oynayabilmek i¢in daha fazla efor sarf ettiklerini ve isitsel ipug¢larina sahip olmadiklari
icin ¢evresel tehlikelere karsi daha tetikte olduklarini gostermektedir. Oyuncular igin
farkindaligin azalmasi kisileri ekrana kilitlese de oyuncular deneyimledikleri versiyonun
diger iki versiyondan daha sikici ve oyunu oynamasi daha giic bir hale getirdigini
belirtmislerdir. Sessizlik ayni sekilde izleyicilerin de deneyimlerini giiclendirmemis,
aksine onlar1 daha tedirgin ve rahatsiz hissettirmistir. Ses eksikligi 6zellikle araba ve
dalgalar gibi tehlikeli unsurlarin geribildirimini vermedigi i¢in sezgisel olarak oynamak
zorunda olmak oyuncular arasinda panik ve korku duygularina yol agmistir. Bu durum
oyuncularin yalnizca ilerlemeye odaklanmalarina ve oyunun mekanik 6zelliklerine dair

farkindaliklarinin azalmasina neden olmustur.
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Izleyiciler, izledikleri medium karsisinda eksikligini hissettikleri seslerin yerini hayal
giicleriyle doldurma ihtiyact duymus; takip edilmek istenen soru sessizlik karsisinda
katilimcilarin oyuna kars1 dikkatlerinin artmasi, tehlike aninda zor durumda kalmamalari
icin oyuna daha odak olarak immerse hissinin olusup olusmayacagiyken bu versiyon
beklenen sonucu vermemistir. Oyunu deneyimleyen kisiler, ¢ogu zaman sessizligi oyunun
bir pargasi olarak kabul etmeyerek, merak unsuruna ulagsmakta zorluk ¢cekmis, dikkatli bir

sekilde odaklansalar da oyunun i¢ine tam anlamiyla girememislerdir.

Gergekgi ses tasarimi, katilimcilarin oyun deneyimlerini 6nemli 6l¢iide olumlu yonde
etkilemigtir. Gergek¢i ses tasarimi isimli versiyonun ger¢ek diinyaya ait sesler
barindirmasi ve gercekei bir atmosfer yaratmasi oyuncunun ve izleyicinin oyunun i¢indeki
nesneleri ve tehlikeleri daha iyi anlamalarina yardimci olmus, oyun igi etkilesimleri
kolaylastirmistir. Zemin sesleri ve ¢evresel sesler, oyuncularin ve izleyicilerin oyun
diinyasinda daha fazla aidiyet hissetmelerini saglamis, bilinir sesler oyuncularin gerilim
diizeyini artirarak ve oyunun igine daha fazla c¢ekilmelerini saglayarak 6diil ve zorluk
anlarini daha tatmin edici hale getirmistir. Takip edilmek istenen soru bilinir seslerin sikici
olacagi ve oyunun igerisinde gectigi sade gerceklik yiiziinden oyuna odaklanmanin
zorlasacagl, katilimcilara basit gelecek her gilin duyulabilecek seslerin karar
mekanizmalarin1  zayiflatip ve genel tatmin hissini azaltip azaltmayacagiyken
gozlemlenen bu tasarimin, izleyicilerin medyaya olan ilgilerini ve oyunun igerigini
anlamalarin1 giiclendirdigidir. Tasarim icerisinde bulunan yerellestirilmis sesler tanidik
olusundan dolay1 kisilere daha heyecan verici gelmis ve katilimcilar kendilerini daha ¢ok

oyunun i¢inde hissederek immerse hissini yagamiglardir.

Absiirt ses tasarimi, gerceklikten tam anlamiyla kopmayan gorsellerin altina stirreal bir
baz olusturmus ve bu katilimci kitle tarafindan deneyim sirasinda i¢inde bulunduklari
atmosfer sebebiyle karmasik duygular hissetmelerine neden olmustur. Tasarimin gorsel
unsurlardan farklilig1 karmasa yaratsa da beklenti bazli deneyim degisiyor ve abslirt ses
tasarimi izleyici ve oyuncu anketinde de {i¢ tasarim arasinda neredeyse esit sayida olumlu
ve olumsuz geribildirim almis oluyor. Bu karmasik yapiy1 genel hatlartyla etkileyici bulan
ve deneyimini giiclendirdigini sdylen katilimcilar olsa da bazi katilimcilar karmasanin
kafa karigtirdigini ve bu tasarim oyunun atmosferi ile uyum saglamadig: ve dikkat, gerilim

gibi hisleri bozdugu belirtilmistir. Takip edilmek istenen soru kisilerin bir multimedyada
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gorsel unsurdan bagimsiz gercekligi bozan seslerin kullanildigr senaryoda gergek
diinyadan koparak yeni bir diinyaya giris yaptiklarini ve bu diinyada dis diinyadan farkli
geribildirimler alacaklarini hissettirerek kisilerin immerse hissini daha fazla yasamasi ve
oyunun icerisinde dalisinin kolaylasip, kolaylasmadigiyken, absiirt seslerin oyunun
duygusal gecislerini daha belirgin hale getirdigi, mistik bir ambiyans yarattig1 kimi zaman
oyuncularin dikkatini ¢ekse de immerse hissi i¢in yeterli olamayarak oyuncularin bir
noktada oyunun icine girmesine engel olup oyundan koptugu ve bu durumdan rahatsiz

oldugu gozlemlenmistir.

Duygular, genellikle karmasik ve anlasilmasi zor olabilir ¢ilinkii her birimizin duygulari
nasil hissettigi ve tanimladigi kisisel ve kiiltiirel olarak farklilik gosterebilir. Ancak,
genellikle "duygu" kelimesinin hangi tiir deneyimleri ifade ettigini sezgilerimizle

anlayabiliriz.

Oatley ve Jenkins, duygular1 anlamak i¢in bazi 6zellikler tanimlamiglardir. Duygular
genellikle bir olayn, kisinin hedefleri veya mevcut durumu agisindan énemli oldugunu
diisiindiigiinde ortaya c¢ikar. Bu degerlendirme, kisinin harekete ge¢cmeye hazir hale
gelmesini saglar ve duygular, belirli eylem tiirlerine hazirlanarak ve bir aciliyet duygusu

yaratarak eylemleri etkiler.

Bir duygu, genellikle bedensel degisiklikler, ifadeler veya eylemlerle birlikte veya bunlari
takiben deneyimlenen belirgin bir zihinsel durum olarak ortaya ¢ikar. Duygular, algilayan
kisi i¢in kritik 6neme ve alakaya sahip olaylar isaret eden belirli tiirdeki i¢giidiisel ve acil
degerlendirmelerdir. Bu degerlendirmeler, algilayan kisiye olayimn bir degerlendirmesini
saglar ve genellikle olumlu veya olumsuz bir his iiretir. (Oatley ve Jenkins, akt. Ekman,

2008)

Oyuncu/izleyici gruplarinin ses tasarimi ile ilgili gorlislerinde goézlemlenen bazi
benzerlikler ve farkliliklar ise kisilerin algisal farkliliklarini tanimlarla oOrtiistiiriiyor.
Deneyimlenen gerceklik sonucunda her iki grup i¢in gercekei ses tasariminin deneyimi
olumlu yonde etkiledigi konusunda hemfikirken: bu yapilan tasarimin, hem oyuncular
hem de izleyiciler i¢in oyunun atmosferini giiclendirdigi ve belirtilenler 1s181nda kisilerin
gercek diinyayla bag kurabildikleri gerekgeleriyle kendilerini deneyimledikleri bu yeni

diinyada var edebildiklerini gosteriyor.
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Bu calisma ile elde edilen bulgular ise belirtilen hipotezlerin ilkini net bir sekilde
dogrularken ikinci hipotezin tam anlamiyla yalanlanmadigin1 gdstermektedir. Kisilerin
oyundan beklentileri dogrultusunda verdikleri yanitlar, aslinda beklenen olumsuz
sonuclarin aksine arastirmanin amacina ulagmasina katki saglayan ipuglari sunmaktadir.
Katilimeilarin deneyimleri ve algilari, ses tasarimimin etkilerine dair 6nemli bilgiler

vermekte, bu da elde edilmek istenen sonuglara yaklagmamiza yardimci olmaktadir.

Sessiz oyun, oyuncunun oyuna olan odagini artirirken gerilim yaratma potansiyeli
tastyor; absiirt oyun ise, ses unsurlarini kisilere bir kurmaca i¢inde hissettirerek
gercekligi bulandirma islevi gorebiliyor. Bu iki tasarim, uygulanacagi oyun tiiriine 6zgi
beklentileri karsilayabilecegine dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. Sonug olarak
beklenmedik sekilde olumlu yanitlar, ses tasariminin oyuncu deneyimi iizerindeki
etkilerini daha iyi anlamamiza olanak tanimaktadir. Bu bulgular, ses tasariminin oyun
atmosferini nasil sekillendirdigini ve oyuncularin beklentileri ile deneyimleri arasindaki

iliskiyi incelemeye tesvik etmektedir.
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6. ONERILER

Sessiz ses tasariminin gelistirmek ve sessizligin etkinligini artirmak amaciyla, minimal ve
stratejik olarak yerlestirilmis ses ipuclarmin entegrasyonu yapilabilir. Bu baglamda
tehlikeleri ve dnemli olaylari isaret eden diisiik seviyeli ses sinyalleri kullanilabilir. Bu tiir
ses sinyalleri oyunculara anlik geri bildirim saglarken, ayn1 zamanda sessizligi bir ses
tasarim unsuru olarak etkili bir sekilde koruma firsati sunabilir. Bdylece sessizlik, oyunun
atmosferine katki saglayarak gerilim ve beklenti olusturabilir. Bu sekilde oyuncunun

dikkatini yonlendirirken ayni zamanda oyun deneyimi derinlestirilebilir.

Absiirt ses tasarimini gelistirmek icin belirli bir yapt ve motifin olusturulmasi énemli bir
rol oynayabilir. Bu yap1 ile seslerin belirli bir baglam i¢inde kullanilmasi
desteklenmelidir. Onerilen yaklasim, belirlenen motifin icerisinde yer alan seslerin
oyuncunun yeni gerceklige adaptasyonunu kolaylastiracak sekilde diizenlenmesidir. Bu
sekilde ses tasarimindaki tutarsiz sesler arasindaki tutarlilik, oyuncunun deneyimi ile
hikaye arasindaki baglantiy1 gii¢lendirir ve onlar1 daha etkileyici bir deneyime yonlendirir.
Boylece absiirt ses tasariminin sundugu soyutluk, oyunculara yeni ve farkli bir gergeklik

deneyimleme imkani1 tanir.
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