VIDEO OYUN TASARIMININ TEMELI OLARAK ANGAJMAN PLANI

Tablo 1 | Bir video oyununa angajman modeli yazmak icin 6rnek bir sablon

Bu oyunun uyandiracagi birincil duygu nedir? Bu duyguyu gecirmek icin ne tir tasarim ogeleri
kullanilacak?

Bu oyunun kontrol temasi nedir? Bu tema nasil daha basitlestirilebilir ve sezgisel hale getirilebilir?

Bu oyun birincil olarak hangi oyuncu kitlesine (kitlelerine) hitap edecek?

[ 1 oyunun icerigini altetmek / tiketmek isteyenler
Oyunun icerigi ne kadar buylk olmali ve bu icerigin tiiketilmesi icin 6ngorilen zaman
hesaplanabilir mi?

Oyunun icerigi ne sekilde gelisime acik, ileride nasil buydtulebilir?

[ ] kesfetmek isteyenler, karakter ya da hikayeye dalmak isteyenler

Karakter(ler)

[ 1 karakter(ler)i oyuncular yaratir ve gelistirir

[ 1 oyuncular 6nceden yaratiimis karakter(ler)i yéneteceklerdir

Karakterlerin arka plani ne kadar derin anlatilacak? Bu arka plan
oyunculara nasil ve ne zaman sunulacak?

Hikaye

Oyuncunun hikaye Uzerindeki otonomisi (ya da kontrol algisi) nasil
kurulacak?

Kesif

Kesfedilen icerige geri donmek ve buralari yeniden oynamak mimkiin
olacak mi? Bunun bir degeri olacak mi?

[ 1 sikintidan kagmak isteyenler (kisa slireli angajman arayanlar)
Oyun ne sekilde hizli aksiyon/reaksiyon Akis Durumunu yaratacak?

[ 1diger oyuncularla etkilesimde olmak isteyenler
[ 1diger oyunculari yenmek isteyenler
Rekabetcilik ve pozitif ilisiklilik ayni anda nasil saglanabilir?

[ 1diger oyuncularla baglar kurmak isteyenler
Bu amacta oyunculara hangi araglar saglanacak?

Optimum yetenek / zorluk dengesi nasil saglanacak? Oyuncunun yeteneklerinin gelisme patikalari
nedir?

Bir oyun oturumum anlik geri donist nedir ve oyuncu yeterliligi icin nasil 6dillendirilecek?




