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OYUN TANITIMINDA KULLANILAN GRAFIK TASARIM
UYGULAMALARININ OYUN TERCIiHI UZERINDEKI ETKILERI

OZET

Bir amag tizerinde gekillenen eylemler biitiinii ve bu eylemler igin harcanan zaman ve
sire¢ olarak tamimlanan is; zorunluluk, baglayicilik ve disiplin gibi kavramlarla
iliskilendirilebildigi i¢in bos zaman tamimini da beraberinde getirir. ‘Isten geriye kalan
zaman’ olarak temellendirilen bos zaman, modern donemde, ‘zorunluluk ve
baglayiciligin olmadigi, anlam: degigkenlik gosteren ve ozgiir irade ile bigimlendirilen’
gibi agiklamalar ile tamimim zenginlestirmistir. Oyun, caglar boyunca bos zamam
‘anlamlandiran’ en 6nemli uygulamalardan biri olmusgtur. Gegmisten guniimiize oyun
kavrami, kiltiirel ve sosyal simiflar ve jenerasyon farkliliklan ile gekil, bi¢im, oynanan
ortam ve oyun sirasinda kullamlan arag geregler bakimindan degisime ugramistir.
Degisen ve gelisen teknoloji, giinimtizde bir gok sektort etkiledigi gibi oyun kavramini
da sanal ortama tagimig ve dijital oyun sektoriiniin temelleri atilmigtir. Merak giderme,
meydan okuma, sosyallesme, eglenme gibi oyunun temelinde yatan duygular ve amaglar,
dijital oyun kavrami ile oyuncu ve ekran arasinda veya ekran basindaki birden fazla
oyuncu arasinda dolayli olarak yasanmaya baslamistir. Bir diger yandan dretimin ve
beraberinde tiikketimin giiniimiizdeki hizi, toplum tzerindeki etkisi ve iletisim kavramu,
mobil cihazlarn hayatimizin vazgecilmez pargasi haline getirmis beraberinde oyun
kavrami da mobil platforma tasinmayi basarmis ve kisa stirede meta haline gelmistir. Bu
makalede, mobil oyunlarin tanitiminda kullanilan grafik uygulamalarin oyun tercihi
tizerine etkileri incelenmis ve hipotez 20 kisiden olusan bir oyun tiketicisi grubuna

yapilan anket ve mobil oyun tasarimcisti ile yapilan gorisme ile desteklenmistir.

Anahtar kelimeler: Bos zaman, dijital oyun, mobil oyun, oyun tercihi, oyun sektori,

oyun tanitimu, grafik tasarim, eglence



THE EFFICIENCY OF GRAPHICAL PRACTICES IN MOBILE GAMES
ADVERTISEMENT ON GAME PREFERENCES

ABSTRACT

The concept of work, which could be defined as ‘set of actions formed around an
objective, and time and process committed to these actions’, might be related with the
terms ‘obligation, binding nature and discipline’; therefore it brings the definition of
‘spare time’. In modern day, spare time; as grounded in ‘remaining time before and after
work’, enriched its definition by phrases ‘without any obligations or binding ground’,
‘varying in terms of meaining’ and ‘shaped by free will’. In this regard; for centuries,
game has been one of the most crucial activites when it comes to worthwile use of spare

time. In the course of time, the concept of the game has been changed in terms of

cultural and social class, and differences between generations; as well as shape, form,
gaming environment and gaming tools. As it affects many different industries; changing
and developing technology has moved the concept of game into virtual platform as well;
therefore laid the foundation of digital gaming industry. Under the concept of digital
gaming; characteristic aspects of a game such as satisfaction of curiosity, having a
challenge, socializing and having fun have been started to experienced by players
individually and interactively. Besides, current production and consumption rate; their
effect on society and concept of communication has resulted mobile devices becoming
an irreplaceable part of our lives. Consequently, the concept of game has been moved to
mobile platform, and turned out to be a meta in no time. In the article, effects of graphic
practices, which applied for advertising of mobile games, on preference for game has
been examined. The hypothesis is supported by a survey, targeting a group of 20 gamers

and an interview with a game designer.

Keywords: Spare time, Digital games, Mobile games, Game Preferences, Game

industry, Graphic Design, Entertainment



ONSOZ

Yiksek lisans tez galismamin konusunu grafik tasarim, mobil oyun ve oyuncu tggeni
icerisinde sekillendirmemin ardindaki temel sebep, bir tasarimci olarak uzun siredir
mobil oyun endiistrisi igerisinde yer almam, ¢zellikle grafik tasarim ile oyun arasindaki
bagin ve birlikteligin akademik boyutta sektor icerisinde hissedildigi ve kabullenildigi
kadar giiglii olmadigin1 savunmam ve grafik tasarimciya ginbegiin degisen ve gelisen
yaratict endustri igerisinde farkli bir bakis agist kazandirma sanst bulacagima

inanmamdir.

Yiksek lisans tez ¢calismamda, tez konumun sekillenmesinden tezimin sonuglanmasina
kadar bilgisi, samimiyeti, sabr1 ve tecriibesi ile bana yon vererek hi¢ bir destegini
esirgemeyen sevgili danigman hocam Dog¢. Dr. Esra Saglik’a en igten tesekkiirlerimi

sunarim.

Tezime buyiik katki saglayan ve varhigi, fikirleri ve bilgisi ile bana her daim destek olan
sevgili kardesim Karya Ege Demirel’e ve zor ¢aligma sartlan igerisinde dahi nese ve
sevk ile yazmaya ve arastirmaya devam etmemi saglayan sevgili esim Gokge Demirel’e,
hayatim boyunca desteklerini bir an olsun eksik hissetmedigim, maddi ve manevi her
turli yanimda olan sevgili annem Gonial Demirel’e ve babam Huseyin Demirel’e

tesekkiir ederim.

Son olarak, tezimin tohumlarin1 atmamda buyuk katkisi olan Dr. Zeynep Guney Celebi
hocama ve birlikte gecirdigimiz kisa zaman igerisinde daha 6nce hi¢ yapmadigim kadar
disiinmeme, sorgulamama ve arasgtirmama Onayak olarak hayatima yon veren sevgili

hocam Prof. Dr. Enis Timugin Tan’a tesekkiirii borg bilirim.
Ekin Demirel

Ocak 2021
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GIRIS

Oyun, giunimizde calisma disinda kalan, zorunluluk ve baglayiciligin bulunmadigi,
kisinin ozgiir iradesi ile bigimlendirebildigi vakit araligi olarak tamimlanan bog zaman
kavramini anlamlandiran en Onemli uygulama alanlarindan biridir. Oyun kavrami,
gegmisten giiniimiize kiilttrel, sosyolojik ve teknolojik gelisimler sonucu evrilmis ve

oyunun yapisini olusturan form, sekil, amag ve mekan da beraberinde farklilasmistir.

Gelisen teknoloji; stiphesiz, merak giderme, meydan okuma, sosyallesme, eglenme gibi
oyunun temelini olusturan haz ve duygular sanal ortama tasgimistir. Uretim ve tiiketim
hizindaki artis ve iletisim ihtiyaci, cep telefonlarim hayatin vazgegilmez bir pargasi
haline getirmis ve kisa zaman igerisinde oyun da mobil platformda yerini alarak

metalagmistir.

Oyun sektoriindeki ve oyun ile dogrudan iligkili diger sektorlerdeki tiretim hizi ve
rekabet, 6ne ¢ikma ve tercih edilme gibi kriterleri en az Grintn kendisi kadar énemli
hale getirmig ve grafik tasarim alani igerisinde degerlendirilebilecek ve oyunun igerigini
olusturarak tamtiminda kullanilan grafik stil, renk, doku, arayiiz, afis, ikon gibi gorsel

elemanlar, oyunun pazarlanmasinda kilit rol oynamaya baslamistir.

Aragtirmanin birinci boélimiinde oyunun tanimi ve yapisi, bos zaman algisi ve oyunun
bos zaman igerisindeki konumlandirilmas: tizerine temel bilgilere deginilmig ve neden
oyun oynadigimiz sorusuna cevap aranarak oyunun hayatimizdaki yeri belirlenmeye
calistimistir. Ikinci bolimde detayli olarak oyunun tarih igerisindeki degisimi, gelisimi
ve bu gelisime etki eden teknoloji ve sosyal yap: gibi faktorler sonucu ortaya gikan
dijital oyun kavrami, oyun ve oyuncu tipolojileri tizerinde incelemeler yapilmigtir. Mobil
oyunun oyun piyasasi uzerindeki etkilerinin ve sektore kazandirdiklarinin incelendigi
tgunci bolimde mobil oyun ve mobil oyuncu tanimlanmig ve mobil oyun, tiketim ve

reklam iligkisi irdelenmigtir.



Dordiincii ve son boliimde mobil oyunu olusturan ve oyunun tanmitiminda buyik rol
oynayan grafik tasarim uygulamalar1 tamimlanmig, kategorize edilmis ve bu
uygulamalarin oyuncularin oyun seg¢imleri sirasinda tzerilerinde olusturduklar etki
alanlart detayll aragtirlmigtir. Bulgular, yapilan roéportaj ve anket galigmasi ile

desteklenmistir.

Grafik tasarim temellerini olusturan boyut, renk, form, fonksiyon, kompozisyon gibi
gorsel algilamaya yonelik igeriklerin neredeyse tamamimi biinyesinde barindiran ve
neden-sonug iligkisi ve problem ¢oziimii séz konusu oldugunda diger grafik tasarim
tranleri ile ayn1 kaygilan tasiyan mobil oyunlarin ve dijital eglence sektoriinde yer alan
benzeri uygulamalarin kultiirel ve sosyal hayatlarimizdaki yeri yadsinamaz derecede
onemli bir seviyeye gelmistir Mobil oyun, akademik egitim siiresince edinilen
ogretilerin uygulama alanlarindan biri olarak goriilmeye baslamigtir. Nitekim mobil
oyunun, akademik diizeyde grafik tasarim disiplini i¢erisindeki yeri ve 6nemi, benzer
grafik tasarim uygulama alanlarina nazaran belirgin degildir. Aragtirmanin temel amaci;
sektor ile akademi arasinda kopri kurabilmek, bir diger deyisle akademik egitim ve
mobil oyun uygulama alani arasindaki vazgegilmez ve inkar edilemez butinligi daha
goruniir kilmak ve sektoriin konu olan alaninda ¢alismaya hevesli grafik tasarimcilar

tarafindan mobil oyun ve grafik tasarim iligkisinin anlagilabilirligini saglamaktir.



BIRINCi BOLUM

BOS ZAMAN VE OYUN

1.1. Bos Zaman Kavrami ve Bos Zamanmn Tarih i¢indeki Gelisimi

Insanin hayati ihtiyaglarini kargilamak amaciyla ¢aliymay1 merkezi rol haline getirmisg
olmasinin tarihi olduk¢a eskiye dayanir. Her ne kadar ¢alisma ve bos zaman kavramlan
iginde bulundugu zaman dilimine gore farkh sekillerde tanimlansa da, zorunluluk ve
baglayiciliga dayali bir dizi eylemler biitini olan is, beraberinde rahatlama ve
dinlenmeyi kaginilmaz olarak getirdigi igin, bos zaman kavramu ile aralarindaki ‘dogal
bagi’ goz ardi etmek ya da is ve bos zaman kavramlarini birbirinden bagimsiz olarak

tanimlamaya g¢aligmak miimkiin degildir.

Arkaik toplumlardan itibaren ele alinacak olunursa bos zaman kavrami, en yalin gekli
ile, sarf edilen efor sonucu kisinin dinlenme, rahatlama ve beraberinde eglenme
eylemlerini gergeklestirdigi sureg ile iligkilendirilir. S6zii edilen efor; avlanma, pigirme,
toplama, dikis ve orgii gibi kisinin bagh oldugu toplulugun temel ihtiyaglarini
karsilamak ig¢in zorunlu olarak yapmasi gereken bilumum islerden ibarettir.
Biriktirmenin, tiretim fazlasinin ve lilkks hayatin olmadigi bu topluluklarda bog zaman da
tipki ¢aligma kavrami gibi arkaiktir ve dinlenme, rahatlama, ziyafet, ibadet, miizik ve
dans gibi fiziksel ve ruhsal ihtiyaglar ile en temel bi¢gimde degerlendirilmistir (Clastres,

1991: 177-180).

Yunan ve Roma doénemlerinde simifsal aynimlarin ortaya ¢ikisi direkt olarak is ve bog
zamanin da sinifsal ayrim igerisine girmesine sebep olmustur. Ozellikle Eski Yunan’da
bos zaman simifsal bir hak olarak gorilmiis ve segkinler tarafindan elde edilmistir.
Onlara bu ayricalig1 bahseden kole sinifin gerekli olan tim ¢aligma yukini tzerinde

tutmasinin sonucu olarak segkin kesim, bog zamani rahatlama ve dinlenme olarak



degerlendirmemistir; onun yerine, digiinme, segkin olma, estetik hazcilik, begeni
olusturma gibi eylemler ile, derin distunumsellik yukli bir zaman dilimi olarak
gormuslerdir. Koleler i¢in ise, neredeyse yok denecek kadar az elde edilen bog zaman,
iki ig arasi soluklanma ve kaslarin gevsetilmesi igin kullanilan zorunlu - sinirli harcanan
zaman olarak kabul edilmistir (Aytag, 2002: 235). Dolayisiyla is ve bos zaman algisi,
‘bos zaman simflar’nin egemenliginin’® s6z konusu oldugu Eski Yunan’da sinifsal

diizeyde farkl: algilar ile anlagilmigtir.

Roma déneminde ise bos zaman;, ‘Uretici aktivitelerden sonraki zaman’ olarak
tammlanmis ve yeniden tretimin daha verimli olmasi i¢in ig kavraminmi ve calismay1
destekleyici nitelik tasimistir ve yonetim tarafindan da desteklenmistir. Oyun, spor,
eglence amagl savas (gladyator dovisleri) gibi eylemlerin temeli de bu donemde
atilmigtir. ‘Isi tamamlayici’ olarak goriilmiis olan Roma dénemi bos zaman algist, orta
donemde gosteris, lilkks, haz ve israfa donismeye baslamis ve geldigi bu nokta, modern

zamanlara kadar etkisini sirdirmustir (Aytag, 2002: 236).

1.2. Oyunun Bos Zaman Icerisindeki Konumlanmasi

Siyasal, iktisadi, kilturel ve sanatsal donistimlerin modernligi olusturdugu donemde,
modernizme basamak atlatan hi¢ siiphesiz ¢alisma yontemleri ve is etiginde meydana
gelen doniigiim olmugtur. Is ve ¢alisma alanindaki ivme 18. yiizyilda en yiiksek seviyeye
ulasmis ve bos zaman kavrami bu donemde basibosluk ve zaman israfi olarak
nitelendirilmistir (Lafargue, 2015: 31-40). 19. yizyil ortalarina dogru, artan g¢alisma
saatleri ve yogun is temposu, ¢alisan halkin 6znel zevklerinden yararlanmalarina engel
olmus ve bireyin serbest ve ozgir devinimini devre digt birakmigtir Bunun sonucu
olarak bos zaman, her ne kadar elde edilemese de kisinin 6zgur iradesi ile kullanacagi ve
baglayiciligin olmadigi ve yine ozgir irade ile sekillenen bir zaman dilimi olarak

tanimlanmaya baglanmig ve deger kazanmigtir.



Modern ig kavrami ve i dlizeni Uzerine elegtiriler yapan Gorz, calisma merkezli
toplumun tretim sirecinde sahip oldugu kimliklerin, is disi alanlarda farkli bigimlerde
yapilanma yoluna gittiginden bahseder. Yeni soluklanma arayislar, kisisel agilim
imkanlart ve sayginlik kazanabilecekleri ya da kendilerine saygi duyabilecekleri ve
bireysel olarak anlamlandirabilecekleri yeni platform arayiglar i¢ine girmelerine sebep
olan faktoér, kuskusuz ¢alisma ve is hayatinin, bireyin tim 6zgurliklerini elinden alarak

bireyi ideal hayatindan uzaklastirmasi ile ilintilidir (Gorz, 1995: 127).

Baudrillard da yine ayni sekilde, glinimiizde ortalama bireyin istedigi tek seyin, bos
vakit aracihigiyla ‘kendini gergeklestirme ozgiirligiine’ kavusmak oldugundan bahseder.
Tiketim ile iliskilendirdigi bos vakit aktivitelerinin, kitlelerin ¢aligma ve i hayatlarinin
oniine gecerek birinci siraytr aldigini ve toplumsal birer kimlik 6gesi ve statiisel temsil

alani olarak kurumsallastigim distintir (Baudrillard, 1997: 53-60).

Yillar boyunca bos zaman kavrami igerisinde saf eglence amaciyla yerini almis oyun,
modern zamanlar iginde ulagtigr yapi itibariyle, ginimiizde ¢alisma ve is diginda kiginin
bahsedilen ozglr ve statiisel temsil alanimi olusturabildigi en onemli uygulama

alanlarindan biri haline gelmistir.
1.3. Oyun Kavram

Oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglencelerin butiinine verilen addir. (TDK, 2018) Sahra ¢oliinde bulunan 5000 yillik
Mancala kalintilari, M.O. 2000’1i yillara uzanan GO, Mezopotamyada 4500 yillik UR
oyunu kalintilart ve Antik Yunan ve Roma dénemi oyunlari, oyun kavraminin bilinen

insanlik tarihi kadar eski oldugunu gostermektedir (Fox, 2002: 1).

Oyunun bu denli eski olmasi ve kavramin giictini hi¢ bir donemde kaybetmemis olmasi
Huizinga’nin oyun kuramina bakigi ile daha net anlagilabilir. Huizinga’ya gore oyun,

insanin yasami ve dogayr ogrenmekte kullandigr ilk etkinliktir ve insan, dogustan



oynayan insandir. (GO oyununun, ¢aglar boyunca oynanmasinin temel amaglarindan biri

insanin kargisindakini tanima konusunda en etkili yontemlerden biri olmasidir.) (Laird,

2012).

Sekil 1: GO, Mancala ve UR Oyunlan (replika)

Ciddiyet (gerc¢ek) karsiti olarak da tanimlanan oyun, ‘gtindelik’ veya “asil hayat’ degildir.
Oyun, iginde bulunulan hayattan kagarak, kendine has egilimleri olan ve stirekli olmayan
faaliyet alanina girme eylemidir ve goniilli bir eylemdir (Huizinga 1995: 25). Bu
baglamda oyun, bigim ag¢isindan, 6zgir, ‘kurmaca’ ve olagan calisma hayatinin disinda
yer aldig1 hissedilen ve ayni zamanda oyuncuyu tamamen Oziimleyebilen bir eylem

olarak tanimlanabilir.

Platon’a gore oyun, antik site devletlerinde, bireysel ve toplumsal islev yiiklenen bir
insansal etkinlik alanidir; bu anlamda kamusal alan disinda 6zel toplumsal alan iginde
gerceklegtirilen bir bog zaman etkinligi degil, tersine etik ve politik anlam ve iglevi olan
ve bu nedenle de toplumun ortak alaninda yer alan etkinliktir. Ctinkii oyun, bir eylem ya
da duyguyu, toplumun huzuruna gikarmak, gorinir kilmak ve bu sayede toplumun bu

eylem ya da duyguyla karsilagmasin saglama etkinligidir (Yengin, 2012: 90).

Sennett’e gore ise oyun, ‘gonilli, ¢ikar gozetilmeyen, yalitilmis ve simirli etkinlikler
butini’ olarak tamimlanir (Sennett, 1996: 398). Anlik isteklerden ya da doyumlardan
uzak durmak olarak da tanimi pekistirilen oyun kavrami, Sennett tarafindan ‘toplumsal
bir so6zlesme bigimi’ olarak goriliir. Sennett’in gortisiine gore oyun sirasinda kazanmak

salt bir amag¢ degildir. Kurallar koyarak oyun uzatilir ve uzayan oyun, oyuncunun



kendini ozgiir hissetme siiresini de uzatir. Uygulama metodlari agisindan ‘asil ve gergek
hayat’ ile ortak oOzellikler tasiyan oyun, Sennett’in tanimindan yola ¢ikilarak ‘hayat

icinde hayat’ olarak da dagtintlebilir.

Sennett ve Huizinga’nin oyun kavramu igin kullandiklart benzer ifadeler sentezlenecek
olunursa oyunun; gontillii, ¢ikar gozetmeyen, 6zel bir mekan ve zaman diliminde yapilan

yalitilmis ve sinirli bir etkinlik oldugu soylenebilir.

Oyun ve gergek hayat arasi iligkiyi daha iyi kavramak igin yine Sennett’in oyun
hakkindaki genis literatiirde soyledigi iki temel yaklasima bakilmalidir. Ilki; oyunun
bilme faaliyetinin bir bigimi olmasidir ve bu yaklagim, daha ¢ok ¢ocuklarin oyunlarda
nasil simgeler ftrettiklerini ve buyudik¢e bu simgelerin gergek hayatlarindaki
izdiisimlerini inceler. Ikinci yaklagim; oyunun bir davranig oldugu iizerinedir ve daha
cok oyundaki igbirligi, saldirganligin ifade edilis bigimleri, yenilgi ve zafer kargisinda
alinan tutumlar gibi gergek hayatin oyun iizerindeki iz distmlerini inceler (Sennett,
1996: 395-396). Buradan yola gikilarak, oyun kavraminin daha iyi anlagilmasi igin, bir
onceki bolimde ele alinan bog zaman ve oyun iligkisine ek olarak, oyun ve ‘oyun dis1

hayat' arasi iligkinin de irdelenmesi gerekir.

Art of Game Design adli kitabinda Schell, oyun kavramini tanimlamaya g¢aligmadan
once oyunu anlatmak i¢in kullanilan ifadeleri irdeleyerek 6zelden genele bir yol izler.
Bilingli ve istenilerek eyleme gecilen, amaglan olan, ¢catisma ve ¢ekisme barindiran,
kendi igerisinde kurallan olan, kazanilan veya kaybedilen, interaktif, biinyesinde
sentezledigi yeni degerler ile oyuncuyu kendine baglayan bigimsel sistemler olarak ifade
edilmeye c¢aligilan oyun kavraminin kilit noktalarindan belki de en Onemlisinin,
icerisinde mutluluk, rekabet, tiziintii, hirs gibi strprizler barindiran hazlar ve bu hazlarin
dolayli olarak beraberinde getirdigi eglence anlayist oldugunu belirtir. Schell, islevsellik,
fiziksel yap1 gibi bireyden ayn distnilebilecek unsurlar digarida tutarak oyunu; meraki

tetikleyen manipulasyonlar bitiini olarak tanimlamaya ¢aligir. Nitekim insan hayati ile



ilgili tim gergeklerin anlagilmadan oyunun net bir sekilde tanimlanmasinin mimkin

olmadigim disiiniir (Schell, 2008: 26-38)

Crawford da Schell gibi oyunu kisa ve 6z olarak tanimlamaktan ziyade oyunun
cekirdegini olugturan dort temel olguya odaklanir. Crawford’a goére bu olgular; temsil
(representation), etkilesim (interaction), catisma (conflict) ve giivenliktir (safety).
Temsil, oyunun duygusal gergeklik igerisinde basitlestirilmis 6z olarak ele
alinabilecegini ifade eder. Yapisal olarak oyun, digsa bagimli olmadan, kendi igerisinde
yeterlidir, buttindur. Etki ve tepki prensibi ile iligkilendirilebilecek etkilesim kavrami,
oyuncunun, oyunun karmasik i¢ yapisinda karsilastigi durumlar, nedenler, tepkiler,
iliskiler ve ¢oziimlemeler ile gergeklik olgusunu pekistirmesi olarak da ifade edilebilir.
Catigma, etkilesimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan dogal bir haldir. Aktif olarak amaca
ulagmaya ¢aligan oyuncunun yolundaki igi zorlagtirici engeller formunda oyuncunun
karsisina ¢ikan problemler olarak da ifade edilen ¢atisma 6geleri; dolayh ya da dolaysiz,
siddet igerikli ya da siddet icermeyen bigimlerde her oyunun vazge¢ilmez asil
pargalarindan biridir. Catigma, beraberinde tehlikeyi getirir. Son olgu olarak ele alinan
givenlik, oyun icerisinde karsilasilan tehlikeli durumlan sanal ortamda oyuncuya
yasatarak, oyunun ger¢ek hayati deneyimlemenin sanal ve giivenli bir yolu olarak

gorilebilmesine imkan saglar. (Crawford, 1984: 4-12)
1.4. Oyunun Kategorizasyonu

Crawford’a gore oyun; masa oyunlari, kart oyunlari, atletik oyunlar ve bilgisayar

oyunlar olmak tizere dort ana baglik altinda degerlendirilir,

Oyuncunun kontroliinden bagimsiz kurgulanmig, oyunun sinirlarini belirleyici bir oyun
yiizeyi ve oyuncu tarafindan hareket ettirilen yardimci pargalardan olusan masa oyunlart,
genellikle diger oyuncularin pargalarini ele gecirmek, gorev tamamlamak, bolge

fethetmek veya oyun iginde degere sahip metalar: toplamak gibi amaglar dogrultusunda



kurgulanmig oyunlardir. Tavla, satrang ve Monopoly, masa oyunlarina verilebilecek

poptler ornekler arasinda gosterilebilir.

Crawford’un bir diger kategorisi olan kart oyunlari, ytzeyindeki 13 say1 ve 4 semboliin
kombinasyonlar ile farklilagmig 52 karttan olugan bir deste ile oynanan, kurallarinin ise
tanimlanmig say1 ve semboller arasindaki baglantilar ile iligkilendirilerek belirlendigi ve
oynamak i¢in analiz yapabilme kabiliyeti gereken oyun grubudur. Poker, king ve brig,

kart oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir.

Ugiincii kategoride yer alan atletik oyunlar; zihinsel g¢abadan ziyade fiziksel gabanin
daha on planda oldugu ve oyuncularnn birbiri ile dogrudan iletisiminin s6z konusu

oldugu basketbol, saklambag ve seksek gibi oyunlardir.

Daérduncii ve son kategori olan bilgisayar oyunlari, oyun kurallaninin genellikle oyunun
kendisi tarafindan belirlendigi ve denetlendigi, kisisel bilgisayarlar, konsollar ya da oyun
makinesi (arcade) gibi cihazlarda oynanmak tizere tasarlanmis ve kodlanmis, oyuncu ile
iligkinin ve oynama eyleminin araylizler ve yardimci kontrol ara cihazlar vasitas ile

saglandig sanal kurgulardir (Crawford, 1984: 3)

Crawford’un Kkategorizasyonunun her ne kadar kendi igerisinde mantikli oldugu
dusunilebilirse de gruplandirma sirasinda objektifinde oyuncudan ziyade oyunun
kendisine daha biiyiik yer ayirmasi, bir diger deyisle oyuncuyu ve oyuncunun algisini
goz ardi ederek taksonomiyi sadece oyunlarin nicel ve nitel 6zelliklerine dayali tutmasi;
kategorizasyonun gegerliligini ve anlamliligini korumasini, sardarilebilirligini

saglamasini imkansiz kilmaktadir.

LeBlanc, Eglencenin Sekiz Tuirti adli galigmasi ile oyunu objeden ziyade subje olarak ele
alarak ve form, platform gibi bigimsel kriterlerden bagimsiz degerlendirerek,
merkezinde insanin ve insani duygularin yer aldigi bigimde gruplandirmistir. Zamandan

ve evrimsel degisimlerden bagimsiz sabitler ile kurgulandig: igin ideal kategorizasyon



olarak da varsayilabilecek bu gruplandirmaya gore oyunlar, duygusal oyunlar, fantezi
oyunlari, hikaye oyunlari, meydan okuma oyunlar, sosyal oyunlar, kesif oyunlari,

disavurumcu oyunlar ve itaatkarlik oyunlari olmak tzere sekiz ayn baslikta

incelenmektedir (LeBlanc, 2004).

'Y Rl

Sekil 2: Candy Crush Saga ve Silent Hill Oyunlarindan Kesitler

Duygusal oyunlar, adindan da anlasildigi tizere oyuncuya gorinti, ses, fiziksel efor gibi
tarli 6geler araciligr ile duygu asilamak amaciyla oynanan oyunlardir. Silent Hill ve
Dead Space gibi korku oyunlar1 ve Candy Crush Saga, duygusal oyunlara verilecek

popiiler 6rnekler igerisindedir.
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Sekil 3: Final Fantasy 12 Oyunundan Kesit ve Legend of Zelda Oyun Kapagi

Fantezi oyunlari, kendi igerisinde egsiz bir kurgusu olan ve oyuncuya yeni bir diinyanin

icerisine girme firsati sunan ve bu yizden kimi oyuncular tarafindan ‘kagis’ olarak da
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nitelendirilen oyun tiridir. Final Fantasy serileri, Witcher serileri ve The Legend of

Zelda fantezi tirtine 6rnek olabilecek énemli oyunlar arasindadir.

Sekil 4: It’s Luch Time Adl Interaktif Cocuk Kitabi

Bir diger kategori olan hikaye oyunlari, bir takim heyecanli olaylar dizisi aracilig: ile
oyuncuyu bir hikayenin i¢ine sokma temeline dayanan oyunlardir. Hikaye oyunlarinda
oyuncu, hikayenin digiimiinii ¢6zmek i¢in oyunu oynamak bir yana, kendi hikayesini
olusturma ya da karmagik hikayeler zinciri i¢erisinde segtigi hikayeyinin pesinden gitme

gibi segeneklerle de amaclandinlabilir.

Sekil 5: Bastion Oyunu Tanitim Kapagi
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Bu grupta hikaye, gogunlukla oyunun temel amaci olarak ele alinir. interaktif gocuk
kitaplari, Bastion, Persona 3 ve Walking Dead hikaye oyunlarina ornek olarak

gosterilebilir.

Sekil 6: Tetris ve Monument Valley Oyununlarindan Kesitler

Meydan okuma oyunlari, belirlenmig zorluklar iizerine kurulmus, oyuncuyu kendi
icerisinde ya da diger oyunculara karsi rekabetgi bir tutuma sokan ve bu belirli
engellerin 6ngorilmis metodlarla tistesinden gelinmesinin bagari ve motivasyon olarak
tanimlandig oyun grubudur. Bulmaca oyunlan (puzzle games), Dark Souls serileri ve

Tetris, meydan okuma grubunda énemli sayilabilecek orneklerdendir.

Sekil 7: Monopoly ve Reign of Cthulhu Oyunlar

Sosyal oyunlar, ¢oklu oyuncu segenegi bulunan, oyun ig¢i iletisimin temel yapi tasi
oldugu ve oyunun iletisim ile sireglendirildigi gruptur. Pandemic Reign of Cthulhu

(boardgame), Monopoly (boardgame) League of Legends, World of Warcraft ve Destiny,

sosyal oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.
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Sosyal oyunlarda yapay zekanin destegi ile oyuncu, oyun igerisinde bireysel olarak da

oynasa, sosyal bir siireg izleyebilmektedir.

Kesif oyunlari, oyun sirasinda oyuncunun i¢inde bulundugu dinyanin kesfi ve

bilinmeyeni aydinlatma gibi eylemlerine ek olarak kendi kisiligine ve zevklerine dair

yeni bulgular elde etmesine de olanak tantyan oyun grubudur.

Sekil 9: Tomb Raider ve Assassin’s Creed Odyssey Oyunlarindan Kesit

Assassin’s Creed, Tomb Raider, Uncharted serileri bu grubun igerisinde yer alan popiiler

orneklerdendir.
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Insan dogasinin 6nemli bir pargasi olan ‘kendini ifade etme’ diirtiisiiniin temel olarak
alindigr bir diger oyun grubu disavurumcu oyunlardir. Oyuncunun aym zamanda
kendisini de kesfettigi bu grupta disavurum eylemi, oyunun basitge kurali ve

dinamigidir. Minecraft ve LEGO, disavurum oyunlarina verilebilecek en onemli

oyunlardan kabul edilmektedir.

Sekil 10: Minecraft Oyunundan Kesit ve LEGO

Itaatkarlik oyunlari, karmastk kurgu ve kuraldan arindirilmis, meydan okuma
oyunlarinin aksine oyuncunun aklimi ve fiziksel giictinii fazla zorlamadan oynayabildigi
‘zaman gegirme’ lizerine temellendirilmig ve belirli eylemler sonucu toplama, biriktirme
ve seviyelenme prensibi ile ¢alisan oyunlardir. FarmVille, One Piece Treasure Cruise

(mobile) bu gruba verilebilecek poptler 6rnekler arasindadir (Ryan, 2008).
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Sekil 12: FarmVille Oyunu Tanitim Ekrani
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IKINCIi BOLUM
OYUN SEKTORU
2.1. Oyunun Tarih I¢erisindeki Gelisimi

Oyun ¢aglar boyunca farkli sekillerle ve farkli amaglarla oynanarak her daim degisen
kiltiriin 6nemli bir pargast olmugtur. Yaklagik 5000 yi1l 6ncesine dayanan Mancala,
insanlarin birbirini tanimak igin oynadig1 dasiniilen 2000 yillik GO, Mezopotamya’da
bulunan 4500 yillik UR, Pers uygarliginda yaklagik 5000 yildir oynanan Zavia oyunu ve
Hindistan’da 2600 yil 6nce oynanan eski versiyon Safrang, dijital ve analog oyun
kavramlarinin atalart olarak kabul gormektedirler. Oyun kavraminin yizyillar boyunca
anlami sorgulanmis ve giinimiiz halini alana kadar tirlt disiplinler ve kultiirel degerler

ile yogrularak giiniimiiz modeline ulagmigtir.

Platon, M.O. 345’te Yasalar’da oyunu bir ibadet gesidi olarak tanimlamis, Thomas More,

1516°da Utopya adli eserinde ahlaki ogretiler igeren bir oyundan bahsetmistir.

20. yuzyilin ilk yansinda sanatsal, kiltiirel ve politik geligmeler, oyun kavramini da
etkilemis olup, Nintendo, Mattel, Hasbro, Parker Brothers, SEGA, Marvel gibi oyun ve
eglence sektoriine 6nemli imzalar atan ve giliniimiiz oyun olgusunun temellerini atan

sirketler kurulmustur.

Yaklagik 70 yil once ilk bilgisayarlarin ve oyunlarin dijital uyarlamalarinin ortaya
¢ikmasi ile oyun kavrami yeni anlamlar kazanmaya baslamistir. 60’11 ve 70°li yillarda
dijital oyunlar ¢ogunlukla insan - bilgisayar arasi etkilesimi incelemek ve yapay zeka
arastirmalarinda yararlanilan bilimsel deney niteligi tagirken, 80°li yillarda dijital oyun
kavraminin teknolojik ve kiiltirel bilesenlere doniismiis oldugu gozlemlenebilir. 90’11
yillarda dijital oyunlarin sektorlesmesi, oyun kavramini ticari olgunluga kavusturmus

olup, 2000’li yillardan giinimiize kadar ise ticaret, kultir, egitim ve politika gibi
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alanlarda da oyuna yeni degerler katarak oyunu geligsmis bir olguya donustirmustiir

(Sezen ve Sezen, 2011: 249-250).

1948 yilinda, 2. Dinya Savagi’nin gostergelerinden yola ¢ikilarak tasarlanan Cathode
Ray Tube Amusement Device (Katot Isin Tuplii Eglence Aygit1), dijital oyun olarak
kabul edilmese de tiretilen ilk etkilesimli elektronik oyundur. Sekiz vakum tiipi ile
calisan ve fiize atarak hedef vurmayi simille etmek tzere tasarlanmis olan cihaz,
doneminin bilgisayarlar1 elektronik olarak gorsellik olusturamadigr igin hedeflerin

ekrana yerlestirilen kaplamalarla temsil edildigi bir formatta oynanmugtir.

1958 yilinda tiretilen Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) elektronik olarak gelistirilen ilk

bilgisayar oyunu olarak kabul edilmektedir.

1960 yilinda Digital Equipment Sirketi, PDP-1 (Programmed Data Processor-1)
bilgisayarini gelistirerek hacker kiiltiriiniin ve dijital oyunlarin tasarlanmasinda énemli

rol oynayan donanimlardan biri olmustur.

1967°de Ralph Baer, televizyonlara baglanarak oynanan elektronik oyunlar geligtirme
fikriyle tasarladigit Brown Box adli ilk ev oyun konsolu prototipini test ederek dijital

oyun kavramini halkin da rahatlikla edinebilecegi bir ucuzluga erigtirmistir.

1972’de Ralph Baer’in tasarladigi Brown Box’tan yola ¢ikarak Magnavox sirketi
tarafindan geligtirilen, hokey, tenis ve labirent oyunlann oynanabilen ve ilk ev oyun
konsolu olan Odyssey 100 piyasaya ¢ikmistir. Aym yil igerisinde Nolan Bushnell ve Ted
Dabney, Atari sirketini kurmus ve oyun makinelerinde oynanmak tizere bir tenis
uyarlamasi: olan Pong tasarlanmigtir. 70’11 yillarin en bagarili oyunlarindan biri olan

Pong daha sonra farkli platformlara da aktarilmigtir.
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1974’te Gary Gygax ilk masaiistii rol yapma oyunu olan ve yillar sonra modern oyun
tarihinin en etkili oyunlarindan birine donusecek olan Dungeons & Dragons’un ilk
versiyonunu yayinlamistir. D&D, guniimiiziin analog ve dijital rol yapma - macera

oyunlar i¢in yapisal olarak énemli bir ilham kaynag: olmustur.

Sekil 13: Pong Oyunundan Kesit

Sekil 14: Dungeons and Dragons Masa Oyunu
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1980 yilinda Namco tarafindan piyasaya sirilen Pacman, siddet ve tehdit igerikli
oyunlarin artmasina tepki olarak mizah ve dostluk temalarnin isleyen ilk biyik oyun
olmustur. Oyunculara kendileri ile 6zdeslestirebilecekleri bir karakter sunan Pacman,
cekici renkleri, eglenceli digsmanlan ve arka fon muzigi ile kiz gocuklarini ve kadinlari
da atari salonlarina g¢ekerek oyunun pazar payimm yiikseltmis ve bir ilke daha imza

atmustir (Kizilkaya, 2010: 69).

READY”

Sekil 15: Pacman Oyunundan Kesit

1986’da internetin ticarete acilmasi, Nintendo, Activision, Ubisoft, ID Software,
Capcom, Bioware, Blizzard gibi oyun sirketlerinin piyasaya siirdigt oyunlar, oyunun
dijital diinyadaki varligini giglendirerek rekabeti artirmigtir ve 20. yiizyilin son
ceyreginde Super Mario, Wolfenstein, Doom, Quake, Street Fighter, Diablo, GTA,
Baldur’s Gate, StarCraft, Half-Life, The Sims gibi ginimuz dijital oyunlarinin

temellerini olusturacak projelere imza atilmigtir (Sezen ve Sezen, 2011: 266-267).
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2000li yillardan sonra teknolojik ilerlemeler sonucu gelismig bilgisayarlar, Play Station
ve Xbox gibi yeni oyun konsollar sayesinde oyun sektorii, eglence sektoriinde onemli

bir noktaya erigmistir.

ACTiVEion SEGA @intendo)
CARCOMY namco

Bioware BI[7/ARD) macnavox

ENTERTAINMENT

N @ id

\ :
S MARVEL
i

Sekil 16: Oyun Sektoriiniin Temellerini Atan Biiyiik Firmalar

1989°da Nintendo’'nun Gameboy’u tasarlamasi ve 2004’te PlayStation Portable ve
Nintendo DS gibi oyun konsollarinin gelismis tasinabilir oyun konsollart olarak
kullanilmaya baslanmasi, 1994’te Hagenuk MT-2000 marka telefonun Scramble oyunu
ve 1998 yilinda Nokia’nin Snake adli oyunu onciiler olmak tizere cep telefonlarinda da
oynanmaya baglayan oyunlar ile ile oyunun insan hayatindaki yeri farkli bir boyutta

degerlendirilmeye baslanmistir.
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Sekil 18: Nokia, Hagenuk ve 11k Mobil Oyunlar
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2.2. Oyuncu Tiirleri

Oyuncu, farkli kriterler ¢er¢evesinde farkli kategorilere ayrilarak tanimlanmaktadir. Bu
kriterler, oyuna harcanan zaman, oyuncu tarafindan oyuna yiiklenen anlam ve oyunun

oyuncuya edindirdigi tecriibe gibi ayirici kavramlardir.

Oyuna harcanan zaman s6z konusu oldugunda oyuncular Gi¢ grupta incelenir; giindelik
oyuncular (casual gamers), oyun meraklilari (pro gamers) ve siki oyuncular (hardcore

gamers).

Giindelik oyuncular, sadece bos zamani degerlendirmek igin oyun oynayan, oyunu
diizenli olarak oynamayan ve oyun tercihlerini kisa zamanda sonuglandirabilecekleri

basit ve oynamasi kolay oyunlardan yana yapan oyunculardir.

Oyun meraklilan, gindelik oyunculardan farkli olarak oyunu glndelik rutinlerinin
icerisinde degerlendiren gruptur ve oyuna harcadiklart zaman giindelik oyunculara gore

daha fazladir ve oyunda segicilik, grubun en 6nemli 6zelligidir.

Siki oyuncular ise oyuna, bog zaman aktivitesi olmasinin otesinde gesitli anlamlar
yiikleyen ve oyuna diger iki gruba kiyasla daha fazla zaman harcayan oyunculardir, oyun

meraklilan gibi siki oyuncular da segicidir (Binark ve Bayraktutan, 2011: 14).

Oyuncu tarlerinin belirlenmesi siirecinde bir diger 6nemli kabul edilebilecek nokta,
Bartle’in hi¢ bir oyuncunun net bir kategori altinda degerlendirilmemesi gerektigi ve
oyuncularin bir oyun tasarimi igerisinde farkli oranlarda farkli oyuncu kisiliklerine sahip
olabilecegi gorusudiur (Bartle, 2003: 770). Bartle, oyuncu tiirleri taksonomisinde
oyunculart dort ana tip etrafinda sekillendirmigtir. Bunlar; bagaranlar (Achievers),

sosyallesenler (socializers), kasifler (explorers) ve katillerdir (killers).

Basaranlar, sadece hedefleri gergeklestirmeye veya kazanmaya degil, aym zamanda iyi

performans gostermeye odakli, oyun i¢i odalleri, amaglan gerceklestirmeyi, gorevleri
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tamamlamay1 ve lider cetvellerini seven oyuncu tipidir. Kasiflik, basaranlarin sadece
daha ¢ok puan elde etmesi ve biiyilk hazineye daha ¢ok yaklagmasi i¢in gerekli bir
eylemdir. Sosyalligi, kendilerini diger oyuncularla kiyaslamak i¢in kullanirlar ve
oldirme eylemine ancak oOldurdikleri oyuncu karsiliginda buyik basari puam elde
edecekleri durumlarda ya da ulagmak istedikleri hedef yolunda kendilerine zorluk

cikarabilecek oyunculara karsi gegerler (Bozkurt ve Kumtepe, 2014: 151).
Basaranlarin giindelik soylemlerine drnekler:

‘Mesguliim.’

‘Tabii ki sana yardim ederim, peki karsiliginda ne alacagim?’

‘O canavari tam olarak nasil alt ettin?’

‘Kazanmam gereken 578 puan daha kaldi.” olarak verilebilir.

Sosyallesenler, diger oyuncularla etkilesime gegcmeye odakli, igbirligi ve takim g¢aligmasi
gerektiren oyunlari tercih eden oyuncu tipidir. Diger oyuncularin oyun i¢i eylemlerinden
ziyade soyleyecekleri, bu grup igin daha énemlidir. Sosyaller i¢in oyun, lizerinde iletigim
kurulan bir zemindir. Bu grup, kasifligi iletisimi giiglendirmek igin kullamir. Oldiirmeye
ise ancak intikam, daha fazla oyuncu ile iletisime 6n ayak olacak sohret ve benzeri

duygulan harekete gegtiginde bagvururlar.
‘Merhabalar!’
‘Ne oldu, ne kacirdim?’

‘Cidden mi? Olamaz, bu ¢ok kotii..." sosyal oyuncularin giindelik soylemlerine 6rnek

olarak verilebilir,
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Kasifler, oyunun kendilerine sundugu hikaye, kesfedilecek alan gibi formal ve
fonksiyonel verileri deneyimlemekten haz alan gruptur. Oyun igerisinde diger
oyuncularin izlemedigi yollar izlemek, hikaye ile ilgili gozden kagan detaylar iginde
kaybolmak, oyuna dair enteresan bilgiler edinmek, kasif grubun mutluluk kaynagidir.
Sosyallesmek, bu grup i¢in bilgilendirici nitelik tasir, kesifleri i¢in daha ¢ok veri elde

etmek amaciyla iletisime gecerler.

Kagiflerin giindelik soylemlerine 6rnek olarak:
‘Hmm ... '(diisiinceli ses tonu)

‘Oraya nasil gidebilecegimi soyleyebilir misiniz?’
‘Bunu hi¢ denememistim, nasi yapiliyor?’

‘Nasil oluyor da bir ¢anta uranyumu yerde 20 saniye bekletip sirtimiza alirsak

radyasyon almiyoruz? ’verilebilir.

Katiller, oyun igerisinde motivasyonlarini diger oyunculara ya da oyunun elementlerine
karst kurduklart siddete yonelik Ustiinliikten alan gruptur. Katil oyuncu, ¢ok kisili
oyunlarda rekabet duygusu ile koriiklenen oldiirme ve tstiin gelme guidiisii ile hareket
ederek azami hazzina erigirken, tek kisili oyunlarda yapay zekaya karsi tstinlik
kurmaya ¢aligarak ve ¢evresine karsi yikimer bir tavir sergileyerek tatmin olur. Katiller
sosyalliginin temelinde diger oyunculara kargi kurulacak stratejiler ve benzeri tstiinliik

saglayici durumlarin tartisilmasi gibi sebepler bulunur.
‘Ha ha ha!’ (kiigiimseyici kahkaha)
‘Korkak, gelsene!’

‘Geber!’ gibi soylemler, katil oyuncu grubunun giindelik soylemlerine ornek olarak

gosterilebilir (Bartle, 2003: 772).
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Tablo 1°deki grafikte, Bartle oyuncu gruplar, oyuncularin eylemleri ve eylemleri ile

iligkili nesnelerinin x ve y eksenlerine dizilimi ile daha kolay degerlendirilebilmektedir.

ACTING

Killers | Achievers
I
|
|
|
|

PLAYERS —----=-==—=——————— e e e L e et WORLD

|
I
|
I
|

Socialisers | Explorers

INTERACTING

Tablo: 1 Bartle Oyuncu Gruplar1 Eylem ve Etkilesim Grafigi

Grafige gore Basaranlar (Achievers), oyun igerisinde oyunun icerigine karsi dolaysiz
eyleme gegerek basariya ulasmayi amaglayan oyunculardir. Kasifler, oyun dinyasi ile
etkilesim igerisinde olan gruptur. Sosyaller, oyun diinyasinin tersine diger oyuncular ile
etkilesim igerisinde grup olarak tanimlanirken katiller, oyun alani ve etkilesim bicimleri

nasil olursa olsun diger oyunculara yonelik dogrudan eyleme gegen gruptur.
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2.3. Dijital Oyun Sektorii

Dijital oyun, oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu iletisim sonucu
olugan ve ‘ekran ve benzeri goriinta ileticileri ile veri aktarimi’ temel alinarak oynanan
oyunlarin butiinii olarak tamimlanabilir (Kamisah, 2018: 3249). Frasca’ya gore dijital
oyun; teknoloji destekli, yazi ve goriintiiler tizerine kurulmus, bilgisayar, oyun konsollar
gibi elektronik cihazlar kullanimi ile oyuncularn tek baslanina ya da diger oyuncular ile
etkilesim igerisine girdikleri bir bog zaman aktivitesi, yazilimdir (Frasca, 2001: 168). 1G]

Global tanimlarina gore ise dijital oyun kavrami agagidaki gibi agiklanmaktadir:

-Gelismis bilgisayar ve internet teknolojilerini esas alan ve sanal platform tizerinde
yapilandirilmig, kullamcilarin tekil veya ¢oklu etkilesimi sonucunda daha aktif bireyler

olmalarin1 saglayan yapilardir.

-Televizyon, bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi elektronik cihazlar aracilig ile oynanan

oyunlarin genelidir.

-Yapay zeka, animasyon, grafik ve oyun motoru yazilimlarn kullanilarak olugturulmusg

oyunlarin biitiintiduir.

-Belirli kurallara dayandinlarak cesitlendirilebilir ya da olgtlebilir bir dizi sirali

sonuglar olan ve dijital ara¢ tizerinde sekillendirilmis etkilesimli sistemlerdir.
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Oyunun Tarih Igindeki Gelisimi adli kissmda detayli agiklandigi tizere, tarihi 1970l

yillara dayanan dijital oyunlar, giinimiz dinyasinda hizla degisen kullanict kitlesi, is

modelleri, 6deme bigimleri, teknoloji, etkilesim gibi faktorler ile birlikte degismis ve

yazilim, donanim, yayincilik, etkilesimli medya ve bilgi iletisim teknolojileri gibi buytik

bir ekosistem igerisinde yer alan bir endistri kolu haline gelmistir (Misuraca ve Stewart,

2013 21).

20.yy

21yy

Kullanici Kitlesi

Is Modelleri

Odeme

Digital Oyun Platformlari

Etkilesim

Surekli Oyuncular

Kurulu Satis

Nakit ve Kredi Karti

PC ve Oyun Konsollari

Tek Oyuncu ve Sinirl Alanda Cok
Oyuncu

Cocuklar, Ebeveynler, Yaslilar ve
Surekli Oyuncular

Kurulu Satig, Dijital Kopyalar, Uyelik
Tabanll Oyunlar, Oyun ici Reklamlar
ve e-ticaret

Nakit, Kredi Karti, Mobil Odemeler,
e-clizdanlar

PC, Oyun Konsollari, internet
Tarayicilari, Tablet ve Telefonlar

Tek Oyuncu ve Tum Dunya ile
Etkilesim

Tablo 2: Digital Oyun Sektortint Etkileyen Egilim Degisiklikleri

Is modelleri, oyunlarin satis kanallar, 6deme kanallari ve dijital oyun platformlarindaki

bu degisimler, tretim ve dagitim maliyetlerini ciddi derecede dusiirerek daha fazla

oyuncuya daha kolay ulagim imkani saglamig ve dijital oyun oOnemli derecede

yapilanarak sektorde yerini almistir.
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Dijital oyun sektérii, son 10 yil igerisinde kiiresel 6lgekte en hizli biiyliyen sektorlerden
biridir. Statista’nin e-sports verilerine gore 2016 yilinda yillik kazanci ile Hollywood’u
geride birakan dijital oyun sektorinin bu denli hizli buytimesinin sebepleri arasinda
akilli telefon ve tablet kullaniminin yayginlagmasi, bilgisayar ve teknik donanmim
maliyetlerinin ucuzlamasi, internet erisilebilirligi ve kolay yayincilik gosterilmektedir

(Gough, 2020).

I Fiziksel Kopya W Dijital Kopya
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2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Tablo 3: 2009-2018 Yillari Arast A.B.D Dijital Oyun Satig Degisim Grafigi
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Tablo 4 ve Tablo S birlikte degerlendirildiginde, uzak dogu onde olmak tizere geligmis
tilkelerin son 10 yil igerisinde teknolojiye ve akilli telefon, tablet gibi elektronik
cihazlara yaptiklart yatirimlar sonucu oyun pazarimin ulastigi nokta ve bahsedilen
yatinmlarin zaman igersinde oyun pazart ile arasindaki etkilesimi daha 1iyi

anlagilabilmektedir.

EUROPE,
MIDDLE EAST & AFRICA

$28.7Bn r,
+8.8% YoY '

LATIN AMERICA

201 T
$5.0Bn 51"3‘37’.09‘;'1 v’a $71.4Bn

+13.5% YoY H132.3% +16.8% YoY

ASIA-PACIFIC

NORTH AMERICA

$32.7Bn
+10.0% YoY .*

Tablo 4: 2018 Yili Kitalar Geneli Kiiresel Pazar Biytiklik Grafigi

*Bn = Milyar Dolor

® Mobil Oyuniar
® PC Oyuniar

TOTAL

X +11.0%
® Konsol Oyunian $180.18n
$165.98n
$151.98n
$137.98n
OB
$106.58n ey +26.8%
$93.1Bn
26.58n $84.8Bn
s70.68n °
[
+3.1%
CONSOLE
+2.3%

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Tablo 5: Oyun Platformlari Pazar Paylar Degisim Grafigi
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Pong oyunu ve Odyssey gibi oyun konsollar ile baglayan ve 1970’ten bu yana tretimi
durmaksizin devam ederek sektorel degere sahip olan oyun endistrisinin 40 yili askin
bir sure i¢erisinde 35 milyar dolara yakin kazancinin yaninda, sadece 2018 yilinda oyun
sektoriinden elde edilen yillik kazancin 138 milyar dolar olmasinin arkasinda yatan

sebeplere, Newzoo’nun 2018 Global Oyun Market Raporlarina gore asagidaki tablo ile

aciklik getirilmektedir.
5. STREAMING &

ESPORTS 8. GAMING LEADS

2. MOBILE o s SRUPTI
GAMING BOOM P GAGEENT sy
STARTS NEW CONSUMER MARKETS
GROWTH PHASE
3. GAAS IS THE = 7. IMMERSION &

NEW NORMAL
ALSO FOR
CONSOLES

COMPETITION
BRING THE CORE GAMING
EXFEQENCE TO MOBALE

2005 1. GAME AS 1P 8. CLOUD 2025

Sy poririd - ----------- - e o PRI
BGGER GETS A NEW CHANCE
o
4, EMPOWERING
ENTERTAINMENT
PUTS COMMUNTIES AT THC
HEART OF INNOVATION 10. THE NEXT
6. INSTANT BIG THING
GAMING HOW GAMING WILL BRING

CHANGES THE SLLS BALANCE 1O THE WORLD
OF DISTRIBUTION

Tablo 6: Oyun Endiistrisinin Gelisimini Hizlandiran Kilometre Taglar

Gunumiiz ve yakin gelecekteki egilimleri daha iyi tanimlayabilmek adina son yillarda
one cikan temel degisimlere bakildiginda (tablo 6) oyun sektoriintin, bireysel oyun
mekaniklerini  ‘yeni’ olarak tanimlanabilecek edinimler ve olusumlar ile kullanarak
geleneksel endustriyi etkili bir bigimde bozup yeniden sekillendirdigi

gozlemlenmektedir.

Bir diger deyisle, son 15 yil igerisinde oyunun ve oyunu olusturan nicel ve nitel
ozelliklerin entelektiiel bir milk olarak kabul goérmeye baglamasi (IP)!, taginabilir

elektroniklerin gelismesi sonucu mobil oyunlarin teknik ve estetik agidan seviye

1 Intellectual Property: Genig anlamn ile, bilimsel, endiistrivel, edebi ve sanatsal alanlardaki aktiviteler ile elde edilen
tiriin ya da yapilarin yasal haklarinin biitiiniine verilen ad. (WIPO, 2004)
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atlamasi, GaaS? modelinin ortaya ¢ikigi, kullanici odakli iiretimin baglamasi ve
kullanicinin / oyuncunun tretime dahil edilerek sektoriin merkezinde yerini almasi, oyun
i¢i yayimncih@in (streaming)® yayginlasmasi ve oyunun elektronik spor (esport)* olarak
kabul gormeye baslamasi, oyun igi gekisme ve rekabet gibi kavramlarin genis kitlelerce
deneyimlenmeye baglamasi ve cloud gaming® kavraminin uygulanabilirliginin giindeme
gelmesi; oyun sektortiniin gelisiminin ve sektoriin farkli endistriler arasi iliskilerinin
anlagilmasina yardimer olacak kilometre taglart olarak kabul edilmektedir (Kooistra,

2018).

Zamanla gelisen ve etkilesim alanim genisleten oyun sektorinin ‘gamer’(oyuncu) ile
birlikte ‘game enthusiast’ (oyun heveslisi)®ni de kapsamina almasi séz konusu
olmaktadir. Teknolojik cihazlarin maliyetinin digsmesi ve akilli telefonlarin
yayginlagmasi, ‘One egilerek oynayan’ ile birlikte ‘arkaya yaslanarak oynayan’
oyuncularin sayisinda da artisi beraberinde getirmistir. Aktif olmadan da gesitli oyun
igeriklerini deneyimleyebilen ve bu deneyimi giindelik hayatin igerisine homojen
bigimde dahil edebilen bu yeni oyuncu kitlesi, oyun sektoriintin kiresel bir egilim olarak

kabul gormesinin temel sebeplerinden biridir.

2 Games as a service: Biiviik ¢ok oyunculu gevrimigi oyunlar (MMORPG) ile ortaya gikan, oynanan zaman igerisinde
oyun icerigi satislar: veya ayhk tyelik gibi uygulamalarla oyunun ilk satisindan sonra oyuna gelir saglamaya devam
ettiren va da ticretsiz oyun modellerine destek saglayan metodtur (Cook, A. 2018).

3 Streaming: Es zamanh génderici, es zamanh alici, ven ve verinin génderildigi sanal sunucu olmak iizere dort
bilesenden olusan bir dijital yaymcilik metodu (Zhu, C. 2010).

Bilgisayarmin baginda tetris oynayan bir oyuncunun internet araciligs ile canli olarak oyununu izleyicilerle paylagmasi
bir streaming 6megi olarak gosterilebilir.

4 eSport: Organize edilmis video oyunu milsabakalar1 olarak genellenen ve takimlar halinde ya da birey olarak farkli
alanlarda oynanan ve refleks. el g6z koordinasyonu, hizl karar alma gibi yeteneklere davanan ve geleneksel sporda
oldugu gibi biinyesinde oyunculan, takimlan, yéneticiler, ligleri, s6zlesmeleri ve transfer ticretleri olan, dijital oyun
enduistrisi gatisidir (Pizzo, A. D. 2018).

5 Cloud Gaming: Talep tizerine oyun olarak da tanimlanan ve oyuncuya; bir ana sunucu, ana oyun motoru ve yayn
araci vasitalan ile piirtizsiiz ve dolaysiz bir oynanabilirlik imkam sunan bir ¢cevrimici oyun tipidir (Li, K. 2014).

# Newzoo nun 2018 raporuna gére ‘gamer’, oyuna yogun bir bigimde ya da iistiinkorit mesai harcayan kigi olarak
tanimlanmaktadir. *Game enthusiast” ise etkilesim, paylasin ve sosyallesme anlayisinin da oyuna dahil edilerek,
eglencenin ovunu oynayan Kisi ya da Kisiler ile smmrh kalmadigi bir senarvodaki “Kisi™ olarak tammlanmakiadir
(Kooistra, 2018).
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UCUNCU BOLUM
MOBIL OYUN
3.1. Mobil Oyun ve Mobil Oyuncu

Oyunun tarih igindeki gelisimi kisminda belirtildigi gibi 90’11 yillarin sonunda ilk telefon
oyunlan ile baslayan ve 2007 yilinda Apple firmasinin gelistirdigi iPhone akilli telefon
ve AppStore hizmeti ile ginimiizdeki seklini alan mobil oyun, IGI Global’e gore; mobil
cihaz tizerinden oynanan ve mobil operator veya dagitimet bir ag lizerinden kullaniciya

eritirilen dijital oyunlar olarak tanimlanir,

Sekil 19: Giniimiiz Mobil Oyun Ornekleri

Nokia’nin cihaza gomuli oyunlanyla ¢agdas mobil oyun pazarinin temellerini
atmasindan sonra Apple’in gok amagli ve ¢oklu iletigim aglarina sahip, dagitim ve yayin
giicti yiksek cihazlari; sahip olduklarn dokunmatik ekranlar, hareket sensorleri, konum
saptama sistemleri, genisletilmis ekran, gelistirilmis bellek, ses sitemi, gorunti kaydi ve
her yerde birden bulunan internete baglanma ozellikleri ile mobil oyunda bir gok

yenilige olanak saglamistir.
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Hareket halinde ¢evrimigi oynama’, ¢oklu oyunculu oyunlar, sosyal ag kullanimi ile gok
platformlu oynama, cihaz hareketi ile bitinlesik oyunlar®, konum tabanli oyunlar®,
artinllmis gergeklik gibi ozelliklerle mobil oyun sektorii milyonlarca yeni oyuncuyu
biinyesine g¢ekmeyi bagarmigtir. 2008’den itibaren buyik oyun firmalarinin mobil
oyunlart da biinyelerine dahil etmeleri ve sadece mobil oyun tireten oyun firmalarinin
sayilarinin artmasi ile market hizla bayamis ve ‘intellectual property’ kavrami deger

olarak zirveye ¢ikmigtir (Misuraca ve Stewart, 2013: 22).

Akilli telefon dretiminin ve kullaniminin yayginlagmasi, buyuk ihracat tlkelerinin
tretime ve urin gelistirmeye olan destekleri ve treticilerin ekonomik olarak tolere
edilebilir trinlerle daha ¢ok kullaniciya ulagmalart sonucu, mobil oyuncu sayisi
artmigtir ancak Cin basta olmak tizere bir ¢ok tilkedeki ekonomik yapi, oyuncularin
oyuna harcadig: para ortalamasim dugiirmiistiir. Genellikle ‘harcanan zaman’ ile 6deme
yapilan bu sistemin sonucu olarak ortaya ¢ikan GaaS modeli ve In-App Advertising'”
modelleri, mobil oyunlarin ve mobil oyun ireticilerinin en temel gelir kaynaklan

olmuslardir.

Mobil oyun kavrami, endistri gelistikce daha ‘sosyal’ bir teknoloji olarak
degerlendirilmeye baslamistir. Mobil oyunlar; oyunun oyuncuya sundugu ‘iletisim ve
rekabet gibi temel eylem ve deneyimler gergevesinde gelismekte olup, oyuncularin
sectikleri ya da benimsedikleri bu temel motivasyonlar esas alindiginda hardcore,

giindelik ve sosyal olmak tizere ti¢ farkli grupta toplanabilir.

7 Omek: Turkiyve den Amerikaya seyahat eden bir oyuncunun yol boyunca baglantisimin kesilmeden ¢ok oyunculu
oyunda faaliyet géstermesi.

¢ Omek: araba yarist oyunlarmda araca yon vermek i¢in cihazin rotasyonel hareketler ile direksiyon gibi kullanilmas:
veya dijital beyzbol oyununda topa vurmak icin cihazin top yoéniinde beyzbol sopast gibi sallanmasi sonucu skor elde
edilmesi.

® Navigasyon, uydu ve internet sistemleri aracihi1 ile oyun alanmm ve iceriginin ger¢ek dinya ile iligkilendirilmesi.
Bkz: Pokemon GO

10 In-App Advertising: Uygulama i¢i reklam anlamina gelen terim, mobil uygulamalarda kullanicinin karsisma ¢ikan

ve kullameilan dogrudan reklamin ilgili oldugu sanal ortama va da uygulamaya yonlendiren reklam gruplan olarak
tammlanmaktadir (Hoelzel, M.).
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Genellikle geng¢ yas erkek oyunculardan olusan hardcore grup, mobil oyun kavrami
ortaya ¢ikmadan once konsol veya bilgisayar gibi platformlarda dijital oyun gegmisine
sahip oyunculardan olusan, oyun igerisinde karmagik yapilarnn, etkileyici hikayelerin ve

zorlu muisabakalarin tercih edildigi gruptur.

Mobil marketin en biiyiik payim olusturan giindelik oyunlar, yag ve cinsiyet olarak en
genis oyuncu kitlesine ve oyunlar baz alindiginda en genis skalaya sahip gruptur. Bu
grup igerisinde yer alan oyunculara gore mobil oyun; gegici, kolay oynanabilen ve
karmagsik yapilardan uzak, eglenceli bir “zaman gegirme’ aktivitesi olarak
degerlendirilmektedir. (Au, 2006) Turkle’a gére bu grup oyuncular igin oyun, giindelik
stresten, toplumsal kimlikten ve sorumluluktan kisith bir stre uzaklagmay: saglayan
dijital teknoloji urtniadiur (Turkle, 1997: 322). Huizinga ise oyun kavramina
‘taginabilirlik’ eyleminin dahil edilmesinin oynayan insan igin yeni ve essiz deneyimler

elde etme firsati oldugunu disinmektedir (Huizinga, 1995: 84-97).

Nitekim giindelik oyun, konsol oyunculugu ve bilgisayar oyunlarinin sentezi olarak
sonradan ortaya ¢ikan ve yeni iletisim yollarindan biri olarak kabul gérmeye baslayan
sosyal oyunlar ve sosyal oyuncular, ti¢iincii ve son grup olarak mobil oyun tipolojileri
arasinda yerini almaktadir. Giindelik oyunlardan sonra oyun pazarnnda en ytksek ikinci
yuzde ile yerini alan sosyal oyunlar, oyunculan biyik oranda kadinlardan olusan ve
baglanti kurma, iletisim, ve ¢evrimici ya da gevrimdisi olarak kominitenin bir pargasi
olma gibi mekanikler tizerine kurulu oyunlardir. Sosyal oyunlarin, miicadele, eglence ve
zaman gegirme gibi temel oyun motivasyonlarinin yani sira, oyunun ayni zamanda
taginabilir sistemler tizerinde oynanabilirliginin de etkisi ile oyuncuya gevresel ve oyun
i¢i yeni etkilesim modelleri sunarak yeni sosyal materyal olarak kabul gortlebilecegini

soylemek yanlis olmayacaktir (Katz ve Acord, 2008: 405-408).
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3.2. Mobil Oyunun Sektordeki Yeri

Newzoo nun 2019 Kiiresel Oyun Raporu’na gore mobil oyunlar 2019 yilinda toplam 68
milyar dolarlik gelir ile bilgisayar ve konsol oyunlarimi geride birakmistir. Tablo 5’te
detayli gorilebilecegi gibi, 2019 yili toplam gelirin %54’ini olusturan mobil oyun
endistrisinin gelecek bir kag yil igerisinde daha da deger kazanarak sektoriin ekonomik

olarak %60’lik bir kismini olusturacagi tahmin edilmektedir (Wijman, 2019).

Sensor Tower’in 2019 raporuna gore App Store!! ve Google Play!? lizerinde satig ve

dagitim yapan yayimcilarin %15°1 mobil oyun alaninda galigmaktadir,

2019 yilindan bu yana mobil cihazlann isletim sistemlerine tcretli veya ucretsiz

indirilen tim mobil uygulamalarin %33 tini mobil oyunlar olusturmaktadir (Luz, 2019).

Mobil uygulamalar1 kullanan popiilasyonun %50’si mobil oyun oynamaktadir ve bu

yiizde, 2. 4 milyar insan ile diinya tizerindeki toplam niifusun tigte birini olugturmaktadir

(Wijman, 2019).

1 Apple firmas tarafindan 2008 yilinda gelistirilen, Apple marka mobil tiriinlerin isletim sistemlerinde kullanilmak
tizere Gcretli ya da tcretsiz mobil uygulamalarn taranmasi ve indirilmesine yardimer olan ¢evrimici magaza. (hitps://
support.apple.com/en-us/HT204266)

12 Google firmasi tarafindan 2008 yilinda Android Market adu ile piyasaya siiriilen ve 2012 yilindan itibaren Google

Play olarak bilinen, firmanin mobil cihazlarda kullamlan Android igletim sistemi igin gelistirdigi paket voneticisi ve
clektronik medya satis ve dagitun platformu. (Rosenberg, 2012)
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Asagidaki grafikte, 2014-2016 yillant arasinda Amerika Birlesik Devletleri sinirlan
icerisinde mobil oyuncularin mobil oyunlar i¢in harcadigi yillik ortalama miktar

goriulmektedir.
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Tablo 7: 2014-2016 Mobil Oyuna Harcanan Yillik Ortalama Miktar Grafigi (ABD)

Mobil oyunun sektérde 6nemli derecede deger kazanmasini saglayan ve rettikleri
oyunlar ile sektoriin daha da ileriye gitmesine 6n ayak olmaya devam eden 6nemli mobil

oyun firmalar arasinda;

- 2004’te Electronic Arts’in mobil oyun igin ozellestirdigi ve Fifa Mobile, NBA Live
Mobile, Sims Mobile, Star Wars Galaxy of Heroes, Need for Speed No Limits gibi

oyunlarla 6ne ¢ikan EA Mobile Inc,
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1998’de Cin’de kurulan, 2018’den bu yana Asya’nin en degerli oyun ve sosyal medya
sirketi olan ve Arena of Valor, Player’s Unknown Battlegrounds oyunlariyla taninan

Tencent,

2015’ten bu yana mobil oyun sektoriinde de yerini alan ve Super Mario Run, Mario

Kart Tour ve Dragalia Lost gibi oyunlarla adin1 duyuran Nintendo,

2006’da kurulan ve One Piece, Naruto, Sword Art Online, Dragon Ball gibi IP’leri

mobil oyunlara uyarlayan Bandai Namco Entertainment,

1999’dan bu yana mobil platformlar igin oyun gelistirerek en eski oyun firmalarindan
biri olan ve Prince of Persia, Tom Clancy’s Splinter Cell, Asphalt, Dungeon Hunter

gibi IPler ile taninan Gameloft,

2010’da kurulan ve Clash of Clans, Clash Royale, Brawl Stars oyunlanyla kisa

zamanda oldukga genis bir oyuncu kitlesine ulagmay1 basaran Supercell,

2003’te Isvigre’de kurulup 2016’da Activision Blizzard’a satilan ve Candy Crush, Pet
Rescue, Farm Heroes ve Bubble Witch oyunlariyla taninan, 2019 yili verilerine gore
ayda ortalama 249 milyon aktif oyuncusu bulunan ve sektoriin devlerinden biri olan

King Digital Entertainment,

2006’da Singapur’da kurulan, Castle Crash ve Lords Mobile oyunlar ile taninan IGG
(I Got Games),
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- 2003 yilinda Finlandiya’da ti¢ 6grenci tarafindan kurulan ve giinimiize kadar 50’den
fazla oyun gelistiren, Angry Birds ve Sugar Blast gibi IP’leri ile 2017 yilinda 297
milyon euro cirolaniyla guinimiiz sektoriinde devler arasinda sayilan Rovio yer

almaktadir,

Tenceni®i (Nintendo)

SUP
ERC
cameLorr P ELL

(C g‘:

Sekil 20: 2019 Yili Sektordeki Onemli Oyun Sirketleri

Mobil oyun alaninda uluslararas: diizlemde taninan basarili yerli firmalar arasinda ise
2015’te kurulan ve 2019°da hisselerini Miniclip’e satarak blyumeye devam eden
Masomo, 2012°de ii¢ kisi ile kurulan ve 2018’de Zynga’'ya satilarak basarili oyunlar
tretmeye devam eden Gram Games, 2010 ‘da kurulan ve oyunlann 150’den fazla tilkede

oynanan ve 2020°nin ilk ¢eyreginde Zynga’ya satilan Peak Games ornek gosterilebilir.
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3.3. Mobil Oyun, Tiiketim ve Reklam

Yaklagik 2.3 milyar oyuncudan olusan ve oynayan Kitlenin %95’inin mobil oyun
oynadigi sektorde reklamcilik, biyik yizdede gindelik ve tcretsiz ulasilabilen
oyunlarin gelirlerini saglayan bir strateji iken, gegtigimiz son 5 yil igerisinde buiylik
hasilat yapan firmalarin da bu metodu oyunlarina entegre etmeleriyle hizla

yayginlagsarak mobil oyunlar igin vazgegilmez bir uygulama haline gelmistir.

Reklamcilik alaninda yeni sayilabilecek oyun-reklam iligkisi, oyun-igi-reklamcilik (in-
game-advertising) ve oyunreklamcilik (advergaming) olarak iki ana baglik altinda
incelenmektedir. Maliyetlerin uygunlugu, kisa zamanda kuigik ugrasilar ile biytk
kitlelere ulasabilme ve oyuncunun reklam ile aktif, odakli ve bilingli bir iligki igerisinde
olma durumu, markalarin oyun mecralarini siklikla kullanmalarinin ve bunun sonucu
olarak oyun reklam iligkisinin hizla giiglenmesinin ardinda yatan temel sebeplerdendir

(Yilmaz, 2018: 241-242).
3.3.1. Oyun i¢i Reklamcilik

Oyun igi reklamcilik, adindan da anlagilabilecegi gibi, basitge trtin yerlestirme olarak
tammlanabilir. Oyun deneyimi ile butiinlesik olarak sunulan oyun ig¢i reklamlarin,
kitlenin eglenceli ve aktif bir sekilde reklamla etkilesimi séz konusu oldugundan
televizyon sektoriinde uygulanan reklamciliktan farkli oldugunu soylemek yanlig

olmayacaktir (Karci, 2011).

Ekrana yerlestirme, senaryoya yerlestirme ve markayr kurgu igerisine yedirme gibi
yontemlerin kullanildigr uygulama; video oyunlarinin sagladigi gergeklik hissiyatini
kullanmasindan, markanin drininin oyuncu tarafindan kullanilarak sanal bir
deneyimleme saglanmasindan ve ozellikle ekrana yerlestirme tipi reklamlar igin

oyuncuya reklamla iletisime gectigi takdirde oyun tarafindan sunulan ekstra can, ekstra
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oynama hakki, ekstra puan ve benzeri oyun i¢i kazanimlar gibi tegvik odiillerinden otirt

markalarin en ¢ok tercih ettigi reklam metodudur.

GameAnalytics igerik ureticilerinden J. Zenn, oyun i¢i reklamciligi; dinamik afisler,
statik afigler, gecis reklamlari, baglamsal reklamlar, 6dil reklamlari, genigletilebilir

reklamlar ve oyun i¢i video reklamlar olarak yedi alt formatta incelemistir.

Dinamik afisler, oOzellikle internet sitelerinde hedef kitleli reklam afisleri, iiriin
ticretlendirme gibi siklikla gérmeye aligik olunan ve reklamci tarafindan kolaylikla
giincellenebilen ve esnetilebilen hemen her boyutta gortlebilen afislerdir. Oyun
eglencesini ve deneyimini bozmayacak sekilde konumlandinlan bu afisler, mobil oyun

sektoriinde en sik uygulanan metodlardan biridir.

- . TODAY!

HiGHscoReR280/10)
Sarz ©

Sekil 21: Dinamik Afis Reklam Ornegi

Statik afisler, Girin yerlestirme olarak da tanimlanan, dinamik afigler gibi kolaylikla
giincellenemeyen ve esnetilemeyen, genelde oyunun teknik kurgusu sirasinda oyuna
dahil edilen billboard ve raket reklamlari, oyunun igerisine dahil edilmis marka driin

reklamlar gibi pasif reklamlardir.
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Gegis reklamlari, bolim tabanli oyunlar igerisinde en iyi verim alinan bir diger oyun i¢i
reklam tirtidir. Oyuncunun iki bolim aras1 verdigi kisa sureli dinlenme sirasinda
kargisina ¢ikan ve oyun i¢i eglenceyi ve odagi olumsuz etkilemedigi i¢in tam ekran
olarak da oyuncuya sunulabilen ve oyuncunun kargisina kisa video, tamtim afigi ve

benzeri gekillerde ¢ikan bu reklam tipi, mobil oyun sektoriinde verimi en yiiksek

metodlardan bir digeridir.

N

Sekil 22: Statik Afis Reklam Ornegi

Baglamsal reklamlar, statik reklam tipinde oldugu gibi ancak oyuna statik reklamdan
daha dogal yerlestirilmis, oyunun bir pargasi olarak da tamimlanabilen, oyuncunun

gercek ve sanal dinya arasinda kopri kurabilmesine olanak saglayan uygulamalardir.
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Sekil 23: Odiil Reklam Ornegi
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Oyun i¢i reklamlar arasinda en az rahatsiz edici olarak kabul edilen ve oyuncularin
reklamla etkilesimleri sonucunda kazandiklari ganimet, altin, puan gibi tesviklerle
bilingli olarak vakit ayirdiklant 6diil reklam metodu, oyun igi reklamcilikta oldukga

yaygin olarak kullanilan bir diger uygulamadir.
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Sekil 24: Odil Reklam ve Gegis Reklam Ornekleri

Genigsletilebilir reklamlar, oyun igerisinde belirlenen zamanlarda ekran tizerinde beliren
ve lizerine dokunuldugunda oyuncuya yeni bir sayfa agarak oyuncuyu triinin detayli
tanitildigr sayfaya yonlendiren, nitekim bir anda belirerek oyunun akigina engel oldugu
ve oyuncunun istemsizce dokunma ihtimalinin olmasi sebebiyle 6diil reklamlar ve gegis

reklamlar kadar etkili olmayan bir diger oyun igi reklam seklidir.

GameAnalytics’in oyun i¢i reklamlar tanimlamasinda bir diger ve son grup olan oyun igi
video reklamlar, 6dul reklamlar gibi oyuncuya bir getirisi bulunmayan, oyunun akigini
bozmayacak sekilde ekrana yerlestirilmis ve oyuncunun istege bagli olarak etkilesime
gecebildigi, Gizerine basildiginda genelde 15 ile 30 saniye siireli video formatina gegerek

oyuncuya sunulan uygulamalardir (Zenn, 2017).
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3.3.2. Oyunreklamcilik

Reklam (advertisement) ve oyun (game) kavramlarimin bir araya gelmesiyle olusan
oyunreklam kavrami (advergaming), markalarin oyuncuya eglenceli zaman gegirterek
belleklerine girmesi amaci ile kurgulanan, kisa, oyunlastirilmig marka-oyunlar: olarak

tanimlanabilir (Avucan, 2020).

H. Ozlem’e gore oyunreklamcilik, bir sirketi ya da markanin bir tiriiniinii tamitmak igin
tasarlanan, reklamin video oyunu seklini alarak sunuldugu yeni bir pazarlama

yontemidir.

Sekil 25: Oyunreklam Ornekleri

G. Swan’in mobil-oyun igi reklam kategorizasyonu dahilinde yer verdigi oynanabilir
oyun reklamciligi (Playable Game Ads) kavrami da yapilan tanmimlamalara gore
oyunreklam baslig altinda degerlendirilebilir. Oyun arasinda bagka bir oyun firmas: ya
da aym oyun firmasi tarafindan tretilen bir oyunu reklam amagh, oldukga basit ve bir
kag saniye siren kisa oynanabilir bir demo formatinda oyuncuyla bulusturmasi, oyun igi

reklamcilikta oldukg¢a poptler bir uygulama olmaya baglamistir.
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GameRefinery oyun ig¢i reklam kullanimi raporuna gore oyun igi reklamcilik kisminda
deginilen sanal- somut oduller, oyun igi takviyeler, daha fazla oynama hakki gibi tesvik
odallerinin reklamlarin izlenmesinde ciddi derecede etkili oldugu, oyuncularin
izledikleri her video reklamdan sonra aldiklar1 6dilleri artirmak adina daha fazla reklam
izlemeye gonulli olduklann ve reklamlarin oyun igerisinde sergilenmesinin diger
mecralara nazaran kullanici iizerinde daha olumlu bir marka izlenimi biraktig

gozlemlenmektedir.

™ Reklam Oncesi ¥ Reklam Sonrasi
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Tablo 8: Oyun I¢i Reklamlar Sonrast Marka Bilinirligi Kargilagtirma Grafigi

Markalarin ve firmalarin oyunlar igerisinde bu denli yer almasinin baslica sebepleri;
ariniin gorsel ve isitsel bi¢cimde, eglenceli bir sekilde oyuncu ile bulusmasi, hedef
kitlenin aktif olarak marka deneyimini bire bir yasamasi ve kontrolii tizerinde
bulundurmasi, oyunun dikkat ve odak gerektiren bir eylem oldugu kabul edildiginde
reklamin da mesajinin kagirilma olasihiginin oldukga dusiik olmasi ve reklamla yiksek
dikkat seviyesinde iletisim s6z konusu oldugundan reklamin oyuncunun hafizasinda
daha derin yer edinmesi, reklamin hedefledigi kitlenin parametrelerinin televizyon ve

sinema gibi mecralara gore daha rahat analiz edilebilmesi, ve agirlikli olarak reklamin
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gonillilik esasina dayandigr igin oyuncu ve reklam arasinda eglencenin 6n planda
oldugu iligkiler kurulmasi ve reklamin oyuncuyu bunaltmamasi, oyunun viral bir yapiya
sahip olmasi ya da diger bir deyisle reklamin sadece reklamveren tarafindan yayilimi ile
sinirli kalmamasi, ayn1 zamanda oyuncularin da birbiri arasinda kurduklar iletigim yolu

ile reklamin pasif olarak da amacina ulagabilmesi olarak 6zetlenebilir (Karci, 2011).

M Oyun Tlrleri

Casual Sports&Driving  Midcore Casino

Tablo 9: Odiil Reklamlarin Oyun Tiirlerine Gore Kullanim Yiizde Grafigi

Reklam pazarinda hedef kitlelerin dikkatini aligilagelmis uygulamalar ile gekmenin giin
gectikce zorlagsmasi, pazarlamacilarin ve markalanin mesajlarini aktarmak igin farklh
alanlara yonelmelerine sebep olmus ve mobil oyun sektoriiniin hizla gelismesi ve mobil
oyuncu kitlesinin her gegen giin katlanarak buiyiimesi, mobil oyun ve reklamcilik

kavramini ortaya ¢tkarmistir.
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Teknolojinin degismesi ve gelismesi ile birlikte tiiketicinin de iletigim, etkilesim ve yeni
deneyim yasama algilari degismistir. Oyun i¢i reklamlar markalar igin giin gectikge

onemini artiran bir mecra olarak kabul gérmektedir.

B Olumlu B N& B Olumsuz

Otr

Once Sonra Once Sonra  Once Sonra  Once Sonra
Marka 1 Marka 2 Marka 3 Marka 4

Tablo 10: Oyun I¢i Reklam Sonrast Oyuncu igin Marka Algist Degisim Grafigi

Tabloda, dort markanin reklam vermeden 6nce ve reklam verdikten sonra kullanicilarin
zihinlerindeki algilarinin degisim grafigi gozlemlenmektedir. Reklamin her ne kadar
marka algisint olumlu ya da olumsuz etkilemesi, sunumunun dogru planlanmas: ile
alakali olsa da reklam kavraminin Griin ya da oyun tecriibe edilmeden kullanici veya

oyuncunun gozindeki notr algiyt degistirdigini sdylemek miimkiindiir.
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DORDUNCU BOLUM
MOBIL OYUN VE TASARIM
4.1. Grafik Stil ve Gorsellik

Grafik stil ve gorsel tasarim, mobil oyunlarin gelistirilme, pazarlanma ve oyuncu ile
etkilesimleri sirasinda en 6nemli kabul edilen parametrelerdendir. Her ne kadar oyunun
yazilimi ve kurgusundan bagimsiz disinilemese de, oyuncu ile dolaysiz bir sekilde
iletisime gegtigi ig¢in oyunu ‘eglenceli’ olarak algilattiran unsurlarin baginda gelir (Keo,

2017: 2).

Grafik kavrami, arastirmanin bu boliminde, Keo’nun tanimlamasiyla ‘oyun
platformunun arayiiz ekrani tizerinde goriinen, oyuna dair karakter, obje, mekan ve

benzeri unsurlardan olusan gorsellestirilmis oyun icerigi’ olarak ele alinacaktur.

Grafik stilin mobil oyun igin Onemi, oynamig (gameplay) ve mekanikler (game
mechanics) ile birlikte ele alindiginda daha net anlagilmaktadir. Oynanis, gorsel-isitsel
verileri digarida tutarak genel oyun deneyimini tanimlamak i¢in kullanilan kavramdir.
Mekanikler ise oyuncunun oyun igerisindeki eylemlerini kisitlayan ve oyunun kurallarini
belirleyen teknik kurgu olarak tanimlanmaktadir. Bir mobil oyunun basarili olarak kabul
edilmesi; kurallanin istenilen 6l¢iide belirlendigi bir oyunda, oynanigin oyuncu ve oyun
arasinda anlamli bir etkilesim olusturmasina baglidir. Bahsedilen bu yapinin, oyuncuyu
tam bu kisitlamalarin ve tasarinin igerisinde bogmadan, siriikleyici bir sekilde oyun
icinde tutabilmesi, gorsel algilama; ya da bir diger deyisle boyut, perspektif, renk,
sunum, tipografi ve gergeklik gibi verilerin etkin kullanimi olarak da tanimlanan grafik

stil ile gergeklesir (Masuch ve Rober, 2005: 8).

Rooney’in goriisiine gore, oyuncuyu oyuna baglayan ve oyunda tutan temel
elemanlardan biri, grafik stildir (Rooney, P. 2016: 53). Ancak Masuch ve Rober’e gore

grafik stil; oynanig ve oyuncu arasindaki etkilesimi saglayan kopri gorevi gormekten ote
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degildir. Iyi kurgulanmis bir oynanisa sahip bir oyun, kotii grafikler ile birlestiginde
basansiz olarak adlandirilmazken, iyi grafikler, oynanigi kot bir oyunu basarli kilmak

icin de yeterli degildir (Masuch ve Rober, 2005: 8).

Tanimlamalarin sonucu olarak, insanin gevresi ile etkilesiminin %70°lik kisminin gorsel
algilama ile saglandig dusiinildiginde, grafik stilin oyun ve oyuncu arasinda son
derece onemli bir bag oldugu ve oyunun pazarlanmasinda kilit noktalardan biri olarak

ele alinmasi gerektigi soylenebilir.

Mobil oyunda stil ve tasarimin, onceki boliimde bahsedilen teknolojik gelismeler ve
oyunun teknoloji ile iliskisi g6z oniinde bulunduruldugunda, bilgisayar ve konsol
oyunlan ile benzer gekilde evrildigini séylemek yanlis olmayacaktir. Pixel grafikler!?,
voxel grafikler’in!* ve cel-shade’in!> yaygin kullanimi ile bagslayip giniimiizde
fotorealistik gorsellige kadar erigebilen mobil oyun grafik stil, oynanigt miimkiin ve
algilanabilir kilan yardimer eleman iken giniimizde oyuncunun goéziinde ayni zamanda
estetik algi yaratarak oyunun biittinliiglinti saglayan, oyuna kimlik kazandiran ve oyunun

markalagmasinda biiyiik etkisi olan énemli bir faktor haline gelmistir (Space Ape, 2018).

Mobil oyun grafik stil skalasinin olduk¢a genis olmasinin temel sebebi, mobil cihazlarda
ekran boyutu, hafiza, disik gugla islemci gibi teknolojik engellerin, hedeflenen yiiksek
kaliteli oyun ile mobil oyun gelistiricilerin arasindaki en biiyiik engel olmas: ve bunun
sonucu olarak tasarimcilarin durmaksizin yaratici yeni gorsel metodlar gelistirerek
oyuncuya estetik anlamda doygun bir deneyim imkani saglama g¢abasi i¢ine girmeleri

olarak agiklanmaktadir (Openxcell Inc.).

13 Piksel, bir ekran iizerinde goriilen en kii¢tk yapili bloklardir. Piksel art, bu bloklarn diizenlenmesi ile olusturulan
ve genellikle az sayida renk ve 256x240 piksel gibi1 diisiik ¢coziintirlikkte ekranlar i¢in kullamlan bir uygulama
metodudur (Kiwi, 2010).

14 Voxel grafik, oyun igeriginin ¢ok sayvida Kiipten mevdana geldigi, piksel grafiklerin iizerine uygulandigi basit 3d
modeller olarak tamimlanmaktadir (Openxcell Inc.).

15 Toon shading olarak da bilinen cel-shade, geleneksel 2d goriintilsiini yakalamak i¢in kullanilan, ti¢ boyutlu
objelerin 151k ve golge etkisinin diiz renkler giydirilerek verildigi bir 3d teknigidir (Keo, 2017).
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Mobil oyunlarin %10’unun ortalama (¢ giin kadar Omiurlerinin olmasi, buylk
cogunlugun ortalama Ug¢ ay kadar oynanmasi ve ancak para harcatma, sikiciliktan uzak
olma ve yeni oyuncu deneyimleri sunma gibi yontemler ile oyuncunun oyuna olan
bagliliginin artirilarak bir mobil oyuna harcanan siirenin 1-2 yila kadar uzatilabilmesi
goz ontnde bulunduruldugunda, grafik stili belirlerken kolay ve ucuz iretilebilir
yontemlere basvurmak sektorin surekliligi ig¢in bir gereklilik olarak tanimlanabilir

(Bratuskins, 2018).

Sekil 26: Piksel (sol tist), Voxel (sag iist) ve Cell-Shade (alt) Grafik Stil Ornekleri

Teknik agidan kolaylikla tretilebilen grafik stillerin tek faydasinin hizli Giretime olan
uygunlugu soylemek dogru olmaz. Rober tarafindan fotorealistik olmayan grafikler
(non-photorealistic graphics) olarak da nitelendirilen bu tir, oyuna belirli bir estetik
gorunim saglamasiyla, oyun akisim1 ve hikayesini gorsel olarak destekleyerek

oyuncunun oyunun igine girmesini kolaylagtirmasiyla oldukc¢a onemli bir igleve sahiptir.

Magdeburg Universitesi’nde konu ile alakali yapilan bir konferansta realistik olmayan

grafiklerle yorumlanan oyunlarin veya igerigin oyuncunun goziinde daha dogal oldugu
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ve oyuncu tarafindan karmagik, realistik yorumlara kiyasla daha rahat ve kolay

algilandigr gergegi tartisilmistir (Halper, Herrmann, Linneweber, Strothotte, 2003).

Sekil 27: Soyut, Stilize ve Gergekgi Grafik Stil Ornekleri

Jarvinen (2002), McLaughlin, Smith & Brown (2010) ve Egenfield-Nielsen, Smith &
Tosca (2016) modern oyun sektoriinde goriilen grafik stilleri; soyut (abstract), stilize

(stylized) ve gergekgi (realistic) olmak (izere (i¢ ana gruba ayirmigtir.

Soyut grafik stil, oyun igeriginin dogrudan realistik diinya tasvirlerinden ziyade
geometrik sekiller, ¢izgiler ve renklerin kendi iglerinde uyumlu birlikteligi ile meydana

getirildigi stil olarak tanimlanmaktadir.
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Bir diger kategori olan stilize, oyun igerisindeki karakterler, objeler ya da mekanlarin en
belirgin ozelliklerinin abartili bir dil kullamlarak tasvir edildigi (Egenfield-Nielsen,
2016), realizmin karmagik yapisindan sadece en belirgin 6zelliklerin kaldig: basit yapiya
indirgenme olarak da tanimlanan (Jarvinen, 2002: 121), skalas: ti¢ kategori igerisinde en
genig olan grafik stilidir. Stilize stil, esnek yapisi ile gercek diinya fiziginin
kisitlamalarindan etkilenmeden oyuncunun sadece oynanmisa odaklanmasi ve oyun
atmosferi igerisine girebilmesinde ve oyun atmosferinin g¢arpitilmadan ve bozulmadan
belirli igeriklere daha kolay vurgu yapilabilmesinde oldukga etkili bir metodtur (Masuch
ve Rober, 2005: 9).

Sekil 28: Stilize Gergekgilige Ornek: Final Fantasy XV

Gergekei oyun stili ise, adindan da anlasilacagi tizere i¢erigin ger¢ek diinyada algilanana
en yakin olacak sekilde gorsellestirildigi; doku, renk, 11k, perspektif ve hareket gibi
kavramlarin dogrudan giiniimiiz diinyas: ile 6zdeslestirilebilecek seviyede kullanmildigi,
teknoloji ile birlikte gelisme gostermek durumunda olan ve Jarvinen’e gore bu sebepten
oturt sturekliliginin ve popileritesinin ancak yazilimsal ve donanimsal geligmelere ayak

uydurabildigi derecede iyi olarak kabul edildigi bir diger grafik stildir.

Nitekim Keo’nun bu kategorizasyona ekledigi bir diger stil olan stilize gercekgilik'®

(stylized realism), oyun diinyasinda her gegen giin degisen yonelimlerin ve teknolojik

16 Stilize gercekgilik (Stylized realism) ya da yari-gercekeilik (semi-realism) olarak adlandirilan stil, oyun i¢eriklerinin
foto-realistik seviyede doku, 151k, perspektif gibi elementler kullanilarak uygulandig ve ayni zamanda belirgin
ozelliklerin abartih bir dille ifade edildigi, gergekei stil ve stilize stilin karisum bir stildir. (Stylized Realism, 2016)
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geligmelerin, gorsel boyutta yeni algilara ve yeni tanimlamalara kapilar agabildigini

gostermektedir (Keo, 2017: 13).
4.2. Mobil Oyun Tamtiminda Kullamilan Grafik Tasarim Elemanlar:

Mobil oyunlar akilli telefon, tablet, bilgisayar gibi cihazlar tizerinde oynanan yazilimsal
arinlerdir. Oynandiklart bu cihazlarin markasal ¢esitliligi, bu oyunlara ve beraberinde
diger tim benzer uygulamalara erisimin saglanabildigi ¢evrim igi yazilimsal sanal

market olarak da tanimlanabilen (online software store) platformlari dogurmustur.

Oldukga buiytik bir oyun/uygulama havuzu olarak da nitelendirilebilecek bu platformlara
baslica ornekler olarak Google Play, AppStore (IOS), Amazon Appstore, Samsung
Galaxy Apps, Blackberry World, Firefox Marketplace ve Windows Store verilebilir
(AddonSolutions, 2018).
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Sekil 29: AppStore (I0S) Oyunlar Anasayfasi

Cevrimici sanal marketler her ne kadar oyunun erisilebilirligi igin tek ¢oziim olmasa

dahi, mobil oyuncularin %98 oraninda yukarida bahsedilen kanallann kullaniyor olmast,
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arastirmada sanal marketlerin oyunun sunuldugu temel platformlar olarak

tanimlanmalarini agiklamaktadir.

Yaklagik 800.000°den fazla mobil oyuna erigimin saglanabildigi ve eklenen oyun
sayisinin her gegen giin katlanarak arttigi bu platformlarda ve oyunun tamtildig: sosyal
medya, televizyon, internet gibi diger platformlarda, markalarin tirtinlerini oyuncu kitlesi

ile bulusturmalan tizerine ciddi stratejiler uyguladiklarini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Sekil 30: Oyun Afisi, Ikon, Logo ve Oyun Igi Gorsel Ornekleri

Reklam sektoriinde sikga rastlanan ve mobil oyun endiistrisinde de ¢ok farkli olmayan
bu stratejilerin temelinde oyunun rakiplerinin arasindan kolayca ve hizlica siyrilarak 6n
plana ¢ikmasini saglamak yatmaktadir (Dobrilova, 2020). Oyun afisleri, ikonlar, logolar,
oyun i¢i gorselleri, oyun igi arayuzleri, kisa oynanig videolari, sayisiz rakipleri arasinda
oyunu On plana g¢ikaracak potansiyele sahip baslica grafik elemanlar arasinda

gosterilebilir.
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Soylugicek, oyunun onemli bir pargast olan bu grafik elemanlarin 6nemini su sekilde
ifade etmektedir: Bilgisayar oyunlarmnda kullamcinin karsilastig ilk sey, oyunun arayiiz
tasarimlaridir, ancak ¢ogu oyun gelistiricilerinin diisiindiikleri en son sey oyunun gorsel
tasarimlart olabilmektedir. Oyunlarm gorsel tasarim yoniinden yeterince nitelikli
olmamasi, iiretilen oyunun taslak halinde kalmasina ve kullamciya ulasamamasina
sebep olabilmektedir. Kullanicilarin oyun igerisinde daha ¢ok zaman harcamasini
saglamak igin oyun sekioriinde onemli bir rekabet baslamistir. Bu rekabet sayesinde,
oyunun gorsel kimligiyle kullanicinin estetik yonden doyuma ulasmasi onem kazanmigtir.
Bunun i¢in de oyunun gorsel ve isitsel ogelerinin hem kendi icinde hem de birlikteligi
agisimdan iist deger niteligi onem kazanmagstir. Gorsel, isitsel ve devinimsel (hareketli)
ogelerin nitelikli olmasi, kullanicinin oyunla daha ¢ok etkilesimde bulunmasimni

saglayabilmektedir (Soylugigek, 2010: 82).

Oyuncuyu oyuna 6zendirmek, oyuna dair kisa stirede etkili bilgi akisi saglamak, oyunu
oynamadan oyuncuyu hikaye igerisine ¢ekebilmek gibi islevleri olan bu grafik
elemanlarin 6nemi, oyuncular uzerinde yapilan arastirma verileri gz Oniinde

bulunduruldugunda daha net anlagilmaktadir.

Friends or family

Review / Game sites

Online video channels

Social network updates/news
Online advertising
Acquaintances or colleagues
Rankings in the app store

TV commercial

Magazines

Other

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Tablo 11: Oyuncularin Oyun Segerken Etkilendikleri Kaynaklar Grafigi
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2018°’de Amerika’da Facebook IQ ekibinin yaptigi bir arastirmaya gore oyuncularin
%3540 yeni oyun hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in sosyal medyayr kullanmaktadir ve
kitlenin %53’0 fazla arastirma yapmadan, sadece ilging ve ¢ekici goziiktiga ig¢in oyunu

cihazlarina yuklediklerini belirtmektedir.

Amazon Appstore aragtirmasina gore, Tablo 11°de goriilebilecegi tizere sosyal medya,
internet reklamlari, sanal market tanitimlari basin reklamlari ve televizyon reklamlarinin,

oyunun tanittminda oldukga etkili birer 6ge oldugu agik¢a goriilmektedir.
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Sekil 31: Genshin Impact Oyunu Cevrimigi Market Afig Gorseli

Reklamciligin en eski formlarindan biri olarak kabul edilen afis, etkisini mobil sektorde
de gostermeye devam etmektedir.  Statik ya da interaktif formlara sahip, tzerine
dokunuldugunda markanin ya da igerigin detayli sunumunun veya satisinin yapildig
kanala yonlendiren ya da sadece ilgi ¢ekip akilda kalicilik saglamak amaciyla tasarlanan
gorsel kompozisyonlar olarak da tamimlanan oyun afisleri; oyuncu tzerinde anlik
yarattig etkiler, oyuna buiylk olgiide rakipleri arasinda gortnurlik ve fark edilebilirlik

saglama, oyunu oynamadan oyuncuya oyun hakkinda olabildigince veri sunma
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potansiyeline sahip olmasi gibi &zelliklerinden otiiri oyun tanitiminda kullanilan en

etkili grafik elemanlardan biridir (Tokareva, 2019).

Sekil 32: War Robots Oyunu Cevrimici Market Afig Gorseli

Oyun uygulamalarinin tanittiminda kullanilan bir diger 6énemli faktor, ikonlardir. Oyun
ve teknoloji endustrisi igin ikon kavrami, bilgisayar ve teknik cihazlardaki arayuizler
tizerinde, uygulama, cihaz kapasitesi dahilindeki eylemler ve kullanici i¢in anlam ifade
eden benzeri konseptler ya da sanal verileri temsil eden gorseller olarak

tanmimlanmaktadir (Rouse, 2005).

E
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Sekil 33: Temple Run 2, Prune ve Asphalt 9 Oyun konlar

Oyuncularin oyun marketi arayiiziinde karsilastiklan ilk gorsellerden biri olarak kabul

edilen ikonun sektordeki yeri ve énemini Kathirvel su sekilde ifade eder:

Oyun ikonlart oyuncunun karsisina ¢ikan ve oyun ile ilk etkilesime vesile olan
imajlardir. Oyuncuyu ilk bakista yakalamak ve ¢ekiciligiyle oyuncuya baska secenekleri

aramasinin gereginin kalmadigimm hissettirebilmek, sayisiz mobil uygulama arasindan
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basari ile styrilma konusunda ikonun baslica gorevlerindendir. Oyunun yiizii olmasimin
yant sira ikonlar oyunun dogasi ve icerigi hakkinda da oyuncuya bilgi akist saglayabilir

(Kathirvel, 2017).

Sekil 34: Monument Valley, Brawl Stars ve Illusion Connect Oyun Ikonlari

Hanicar’a gore ikon ayni zamanda oyuncularin her giin gordiikleri gorseller olarak bir
anlamda cihazlarinin bir pargasi olarak da dasiinilebilir. Cevrimici marketteki etkili bir
ikon, igerigin detayli goriintilenmesi ya da indirme ve yikleme gibi, temsil ettigi oyun
ile oyuncu etkilesimini %11-18 oraninda artirmaktadir (Hanicar, 2020). Oyuncunun
ilgisini ¢eken ve oyunu cihaza yuklenmesinde rolii biyiik olan ikon, gunlik kullamm
sirasinda da iletisim oranin1 %30°a kadar artiracak potansiyele sahiptir. Iletisimdeki artig
ile anlatilmak istenen, ikonun diger ikonlar arasinda 6ne ¢tkmasi durumunu siirekli hale
getirerek oyuncunun oyunu yeniden a¢gmasini saglamak igin oyuncuya gorsel olarak

verdigi motivasyon olarak agiklanabilir.

Oyunun sunumunda 6nemli rol oynayan logo, mobil oyun sektoriinde ikon, afig gibi
tanmitim elemanlar1 ile butiinlesik olarak oyuncunun karsisina ¢ikan bir diger grafik
ogedir (Kenton, 2019). Sektorel olarak oyunu, triinii, markayi ya da organizasyonu anlik
ifade etmek icin kullanilan grafik isaretler, amblemler, semboller ve benzeri tipografik
yaklagimlar butiini olarak tanimlanan logo kavrami, temsil ettigi subjelere dair tagidig
mesajlar ve gorsel veriler dogrultusunda ayni zamanda entelektiiel milk (IP) olarak

kabul gormektedir.
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Space Ape arastirma raporuna gore logo ve oyun igi tipografi; okunabilirlik ve etkilesim,
sanatsal ve estetik butiinlik ve markalasma gibi oyuncu-oyun iletisimine deger katan

unsurlar i¢in buyiik 6nem teskil etmektedir.

Sekil 36: Hearthstone Oyun Logosu

Rapora gore logo, kolay okunurlugu ve bir bakigta minimum efor sarfedilerek
anlagabilirligi agisindan oyunun benzerleri arasindan rahatlikla segilebilmesine ve
oyuncunun aklinda kalabilmesine olanak tanir. Logonun oyunun i¢inde gegtigi zaman
dilimi, hikayesi, karakterleri, mekani, atmosferi gibi verileri ile biitiinlesik ve birbirini
destekler nitelikte ifadesi, oyuncunun oyuna baslamadan oyun ile ilgili bu veriler
hakkinda fikir sahibi olmasinda, oyuncunun oyunu konsept olarak tutarli algilamasinda
ve anlik etkilesime ek olarak oyuncunun oyun ile arasinda duygusal bir bag kurmasinda

oldukga etkilidir.
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Logo ayni zamanda oyunun basarisina paralel olarak, tanitici, tamamlayict ve
destekleyici rolden evrilerek oyunu tek basina ifade edebilecek, hatirlatici ve animsatici

gorsellere dontugebilmektedir (Space Ape, 2018).

TEtn [OREM IPSUM

Sekil 37: Grand Theft Auto ve Angry Birds Logo Yaziyiizleri

Sekil 37°de gorlilen ve arastirmaci tarafindan hazirlanan ornekteki logolarin, temsil
ettikleri oyunun ismi ve gorselleri olmadan dahi oyuncu ile iletisime gegebilecek

potansiyele sahip olduklan goriilmektedir.

App Units / Downloads

Date

Tablo 12: Cevrimi¢i Markete Konulan Oyunun Aylik Indirilme Grafigi
Etkili bir kurguya ve oynaniga sahip oyunun tanitici grafik elemanlar: ile oyuncunun
ilgisini ¢ekmesinde ¢evrimi¢i marketlerin ve reklam tzerinden devamhilik saglayan

yardimci kanallarin da etkisinin oldugunu soylemek yanlis olmayacaktir. Bahsedilen

platformlarin kalite ve basan kriterlerine uygun olarak kurgulanmig, diizenleyiciler
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tarafindan potansiyele sahip oldugu distnilen oyun ve uygulamalarin 6n plana
cikarilmasi (featured), oyunun tamitiminda kullanilan bu elemanlarin dolayli olarak

oyuna sagladigi katma degeri sayisal verilerle ortaya koymaktadir (Ngai, 2019).

Tablo 12’de gorillen mavi grafik, ornek bir uygulamanin giinbegiin indirilme sayisini
temsil etmektedir. Yesil alanin temsil ettigi, kanal tarafindan uygulamanin 6ne ¢ikanldig
periyot ve grafigin ani yiikselisi, uygulamanin bu siire¢ icerisinde etkilesime girdigi

oyuncu sayisindaki ciddi artig: gostermektedir.

Yiksek satig rakamlarina ulagan ve oyuncularin ilk bakista tercih ettikleri bir mobil
oyunun tiim kredisini sunumda kullanilan elemanlara ve etkili oyun i¢i kurguya vermek
dogru olmaz. Mobil oyunlar ile dolayli ya da dolaysiz etkilesim igerisinde olan
toplumsal ve kiltirel egilimler, toplum igerisindeki sosyolojik degisimler ve eglence
sektoriinden bagimsiz diigiinilemeyecek olan sinema, teknoloji, edebiyat ve benzeri
disiplinler de mobil oyunun igeriginin kurgulanmasindan grafik stilinin belirlenmesine,

sunumda kullanilan tsluptan reklam stratejilerine kadar oldukga genis bir alanda etkili

olmaktadir.

Top 200 Grossing

China

® Realistic - Historic ™ Realistic - Modern ~ mFantasy Scifi ™ Hybrid mOther

Tablo 13: Amerika, Cin ve Japonya’da Top 200 Oyunun Stil Yiizde Grafigi
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Tablo 13 verilerine gore Amerika marketinde realistik ve modern temalarin Asya’ya gore
daha popiiler olmasi ve Asya’daki fantezi tiire olan egilimin Amerika’dan fazla olmasi,
Asya’da ozellikle Ug Krallik ve Japon Edo Donemi gibi tarih temali oyunlarin,
Amerikanlara kiyasla daha ¢ok tercih edilmesi ve hibrit oyunlarin Asya pazarindaki
popiilerligi agikca goriilmektedir.

Top 200 Grossing

us China Japan

® Realistic @ Cartoon Manga

Tablo 14: Amerika, Cin ve Japonya’da Top 200 Oyunun Grafik Stil Yiizdesi Grafigi

US Top 200 Grossing

Numbder of Gamos

0%
0%

Casual Mid-Core Sports & Racing Casino

® Realistic  mCartoon Manga

Tablo 15: A.B.D Top 200 Oyunun Grafik Stillerinin Oyun Tirlerine Dagilim Grafigi

Grafik stil s6z konusu oldugunda Amerika ve bati kultlirinin etkisi altindaki

oyuncularin realistik ve stilize tlrlere daha ¢ok ilgi gosterdigi soylenebilir. Mangal”

17 Japonca’da dogaglama resim anlamma gelen ve ¢izgifilm, ¢izgiroman ve animasyonun temeli sayilabilecek bir ¢izgi
tiretim sekli olan ve bat1 killtiirii tarafindan “6zellesmis japon ¢izgiromani™ olarak tanimlanmuis bir stildir (Brenner,
2007).
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stilinin Japonya’da en ¢ok tercih edilen tiir olmas: ile birlikte Cin’de de etkisini
gosterdigi ancak bati kiltirlerinde stilize ve realistik stiller kadar ilgi gérmedigi agik¢a

goriulmektedir.

Tablo 15 incelendiginde mid-core'3, hardcore!®, sportif miisabaka ve gans oyunlarinda

]20

realistik stilin baskinligi, casual (giindelik) ve hyper-casual®’ oyunlarda ise stilize ve

abstract stilin yaygin olarak kullanildigi 6ne siirtilebilir,

Sekil 38: This Means War, Clash of Lords 2, Battle Nations ve Clash of Clans Ikonlari

(Saat yonii)

18 Mid-core oyunlar, giindelik oyunlara gére daha karmasik vapiya sahip, oyuncunun yetenek ve stratejisini
kullanmasm ve ilerleme katedebilmek i¢in zaman ayirmasim gerektiren: ¢oklu oyuncu segenekleri, yan gérevler ve
Kaynak yonetimi gibi girdilere sahip oyun tipi anlamina gelir (Applovin, 2020).

12 Hardcore oyunlar, oyuncunun hakimivet kazanmasi ve ilerleme kaydedebilmesi igin tiirler arasinda en fazla
zamanin ve zihinsel ve el becerisinin kullanildigi ve bu sayede oyuncu-oyun iliskisinin en yogun olarak
gézlemlenebilecegdi, biinyesinde mid-core oyunlarm icerigiklerine ek olarak ¢evrimici oyuncular ile miicadeleler,
basar1 rozetleri, oyun-dig1 aktif bilgi kanallar1 gibi se¢enekleri barindiran oyun tipidir (Applovin, 2020).

20 Hyper Casual oyunlar, basit eylemler ile oynanabilen, gosterigsiz mekaniklere sahip, minimalist ve abstract stilin

yaygm olarak kullanildigi, oyuncu ile diger tiirlere gore oldukga hizli bir sekilde etkilesime giren ve oyuncuya anlik
hazlar yasatarak oyuncuyu zihinsel ve fiziksel zorlamayvan diisiik biitgeli oyunlardir (OpenBack, 2020).
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Toplumsal ve kiiltirel yapilardaki farkliliklar ve egilimlerin degiskenligi kadar renk,
form, kompozisyon ve insanin estetik ve psikolojik algisi ile iliskilendirilebilecek
benzeri temel kavramlar ve bu kavramlarin toplumlar tizerindeki izdiigimleri konusunda
bilgi sahibi olmak da oyunun tasarimi ve sunumu sirasinda oyuncunun segiciligini

etkilemek adina dogru ve etkili kararlar alinmasini kolaylagtirmaktadir (Keo, 2017: 33).

Sekil 38’de orneklendirildigi gibi oyun ikonlarinda insan yuizlerinin siklikla kullanimu,
insan yulzi ifadelerinin geri bildiriminin diger tiim objelere gore daha etkili ve hizl
olmasindan kaynaklanir. Rapora gore bir subjenin (oyunun ve oyunu temsil eden
ikonun) akilda kalicihgi, hareketsiz objeler kullanmaktansa duygu yiikli bir ifade ile

izleyiciye bakan bir insan yiizii kullanimi ile en st seviyeye yikselmektedir.

Sanat¢1 ve yazar Stephen Kleckner, ikon tasariminda insan yiizi kullammini su sekilde

ifade etmektedir:

“Cevrimigi market ikonlarmm kompozisyon boyutu olarak kisitliligi ve bu ikonlarin
marketteki yiizlerce benzerinin arasindan swyrilmak icin en onemli firsatlardan biri
olmasi, tasarimcilarm her ne kadar kolay ve ucuz bir yol olsa da duyguyu ve ana fikri
verebilmek icin insan yiizii kullanmalarim agiklar. Kullanilan karakterler genelde
bagiran ya da kizginlik, ozgiiven, heyecan ve korku gibi yogun duygularla bakan
tiplerden olusur ve oyuncu ikon ile anlik karsilasmasi sonucu duraksayarak, karakterin

gizemini ¢ozme ve olay akisint anlama arzusu icerisine girer” (Chartboost, 2015).

Renk kullanimi, oyun sunumunda istenen etkiyi verebilecek ve segimi sirasinda
oyuncuyu yonlendirebilecek bir diger onemli faktérdir. Renk teorisinde yer alan aktif,
pasif, tamamlayici ve yiiksek kontrast renklerin etkin kullanimi ile vurgulanmak istenen
artn, bashik ve benzeri igerikler one ¢ikarilarak oyuncunun dikkati gekilebilir ya da
renkler oyuncuyu atmosferine ¢ekmeyi amaglayan ig¢erik sunumunu destekleyebilir.

Farkli dalga boylarinda oyuncuyu farkli sekillerde uyarabilmek gibi nesnel girdilere
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sahip renkler ayn1 zamanda toplumsal ve kultiirel degerlerdeki farkliliklara gore de

oyuncular tizerinde farkl etkiler birakabilir.

Sekil 39: Big Slots Oyunu Tamtim Afisi ve Kontrast Renklerin Kullanim1

Zynga firmasi tasarimcilarindan Sharpe ve Bochenek, tanitim igin olusturulan
kompozisyonlara silah yerlestirmenin de yiiz kullanimi1 kadar etkili bir yéntem oldugunu

belirtmektedir (Chartboost, 2015).

Samurai Siege (Sekil 40) oyununun tanittiminda kullandigr sunum tasarimi,
komposizyon olarak basarili bir 6rnek sayilabilir. ifade yiiklii bir grup karakterin dizimi,
oyunun heyecan ve aksiyon dolu oldugunu anlatmanin yam sira oyuncunun odagim da

logo etrafinda toplamaktadir.
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Mavi rengin kontrast olusturdugu rozet ile aciliyet hissi olusturulmaya caligilmis ve
indirme yitizdelerinde artis hedeflenmistir. Oyunu indirecek oyuncunun ne ile
kargilasacagi konusunda tereddiit etmemesi ve karar degistirmemesi i¢in yine

karakterlerin baktig1 alan igerisine oyun igi gorsel yerlestirilmigtir.
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Sekil 40: Samurai Siege Oyunu Tamtim Afisi

Smash Monsters (Sekil 41) oyunu tanitim afisi, renk ve kompozisyon kullanimi olarak
dusunuldiginde basanli sayilabilecek bir diger 6rnek olarak gosterilebilir. Tamamlayici
renklerin kullanimi ile harmoni yaratilmis afiste, oyuncunun hikaye tizerinden gidilerek

ilgisi ¢ekilmesi amaglanmigtir.
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Dwarfs and Dragons (Sekil 42), bagiran insanlarin, silahlarin, tamamlayici renklerin ve
detayin oldukca fazla kullamlarak oyuncuyu afis igerisinde tutabilen bir diger afis

ornegidir.

& L SmASH

MONSTERS

0 ¢

Sekil 42: Dwarfs and Dragons Oyun Tamtim Afigi
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4.3. Roportaj

Aragtirma suresince elde edilen bulgularin ve hipotezlerin giiniimtiz mobil oyun sektort
standartlar1 igerisindeki degerlendirmesinin daha saglikli ve somut yapilabilmesi,
dogruluk olgitlerinin belirlenmesi ve bu bilgi ve hipotezlerin sektordeki gecerlilik

yiizdelerine erisebilmek adina sektérde uzun yillar ¢alisarak 6nemli ¢aligmalara imza

atmig tasarimcilardan Burg Pulathaneli ile 22 Kasim 2020 tarihinde yiiz yiize gorigme

yapilmigtir.

Pulathaneli, grafik tasarimci olarak galistigi yillardan sonra mobil oyun endistrisine

girmig ve kisa zamanda ulusal ve uluslararasi boyutta taninir hale gelmisgtir.

Sekil 43: Burg Pulathaneli Tasarimi Oyun Afis ve Logolarina Ornekler

Diello Games sirketinde galistigi yillarda gorsellerini Osman Can Karaci ile beraber

hazirladiklan iSlash ve TripTrap oyunlann Amerika’da editoriin segimi olarak gevrimigi
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sanal markette ilk siralarda yer almigtir. 2011°den bu yana bir ¢ok oyunda art direktor,
tasarimci ve illustrator olarak yer almig Pulathaneli, ginimizde hala mobil oyun

endastrisi i¢in ¢alismalarina devam etmektedir.

Gortismede, caligmalari ile onem arz edecek seviyede sektore katkida bulunmug bir
tasarimcinin ve ayni zamanda bir oyuncunun goziinden mobil oyun sektortiniin giincel
konumlandiriimasi, sektorel ihtiyaglar, degisen ve evrilen egilimler, grafik tasarim
egitiminin sektor lizerindeki etkisi gibi bilgilerin edinilmesi amaglanmigtir ve sorular,
oncesinde arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Goriigme sirasinda sorulan sorulara
verilen cevaplann analizleri dogrultusunda tez arastirmasinin temel problemi olan
akademi ve oyun sektort iligkisizligine dair ayrintilar ve bu probleme ¢éziim olabilecek
fikirler elde edilmesi hedeflenmistir. Gorligme ayni zamanda aragtirmacinin hipotezini
desteklemek adina kullanacagi giincel ve profesyonel bir kaynak olmasindan otiirt

arastirma igin biyik onem teskil etmektedir.

Gorusme sirasinda tasarimciya sorulan sorular ve alinan cevaplar agagida belirtildigi

gibidir:
1- Burg¢ Pulathaneli kimdir?

1998 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sahne Dekor ve Kostiim Tasarim Boliimiine
girdim. 2006 yilmda mezun oldum. Universite girdigim yil ¢alisma hayatina da
basladigim yil oldu. Kariyerime duvar resimleri yaparak basladim. Daha sonra farkli
reklam ajanslarinda grafik tasarimci ve illiistrator olarak gorev aldim. Kurumsal kimlik
ve ambalaj tasarimi iizerinde uzun yillar ¢alistim. 2011 yilindan bu yana sadece mobil

oyun endiistrisi i¢in tasarim yapiyorum.

2- Uzun suredir mobil oyun endistrisi igin galisiyorsunuz, yillar igerisinde mobil

oyunlardaki gorsel degisim ve gelismeler hakkinda ne distiniiyorsunuz?
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Teknoloji ile birlikte pek ¢ok sey degisse de oyun sektoriiniin bir agidan bakarsak fazla
degisim gecirmedigini soyleyebilirim. Tasarimct olarak tasarim kaygilarinin her zaman
aynt  kaldigm  diisiiniiyorum.  Teknoloji, farkli disiplinler ve oyun sektorii arasi
baglantilar: gii¢lendiriyor. Bu da her giin yeni tasarimcilar ve farklt stiller gormemizi
sagliyor. Mobil oyun sektoriiniin ekonomik dinamikleri de oyunlardaki gorsel degisimi
etkiliyor bir yandan, genelleme yapmak gerekirse bu bahsedilen degisim agurliklt olarak
sektore hakim olan ya da popiiler olan gorsellikler ve oyunlar etrafinda gergeklesiyor.
Birbirine her gegen giin yaklasan bu benzerlikler, sektorde ozgiin oyun gérme ihtimalini

azaltiyor.

3- Marketteki oyun sayisi her gegen giin artiyor. Tasarlanan bir oyun rakiplerinin
arasindan nasil siyrilabilir? Oyuncuyu oyuna g¢ekmek igin nasil bir strateji

uyguluyorsunuz?

Bu sorunun pek ¢ok cevabi ve cevaplart verebilecek farkii disiplinden ¢ok fazla uzman
kisi var. lasarimct olarak benim gorevim oyunun sunum ve icerikte kullanilan
gorselligiyle oyuncuyn 2-3 saniye icerisinde yakalayabilecek bir kalitesi olmasini
saglamaktr. Oyuncu market icinde dolasirken bir kag gorsel ve video ile oyun ile ilgili
hizlica karara varw. Bu karar verme kismint daha ¢ok tasarimcinin ya da tasarim
ekibinin ortaya koydugu performans belirler. Oyuncunun oyuna ¢ekilmesi ya da oyunda
kalmasi ise tasarimct ile birlikte pazarlama, game designer (oyun igi akis ve oynants

tasarimeist da denebilir) ortak ¢alismast ile miimkiindiir.
4- Bir oyunun gorsel dili oyuncuyu nasil etkiler?

Gorsel dilin oyunu oyun yapan en onemli faktor oldugunu soylersem yanlis olmaz.
Oynanis siiresi boyunca oyuncu ekrana bakarak kendisini mutlu edecek ya da farkli
duygular hissettirecek bir seyler arar, bu eylem aktif ve bilingli olmasa bile beyin ve goz
iyiyi, giizeli gérmek ister. Farkli tiirden pek ¢cok oyun var ve kullandiklar: gorsel diller,

oyunlarin hikayelerini, amacin ve oyuncuya sunduklari eglence fakioriinmi destekler
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nitelikte farklilik gosteriyor. Zaten gorsel dilin gorevi oyun igerisinde gegirilen siire
boyunca hikayeyi ve duyguyu oyuncuya dogru ve etkili bir bir sekilde aktarmakti. Bu
gorevi gorsel dilin tek basma iistlenmedigini de goz ardi etmemek gerekir, oyunun
akiciligi, oyun igi dengeleri, sesleri gibi oyunu biitiin olarak algilamamizi saglayan
diger parcalarin da birbiri arasidaki wuyum, oyuncunun oynadigi oyundan keyif

almasmnt sagliyor.

5- Oyunlarin tanittminda kullanilan afig, agilis sayfast gorselleri, logo, uygulama ikonlari
ve benzeri elemanlar oyun igin ne derece onemlidir? Oyun tercihlerini ve oyunun

basarisim etkiler mi?

Oyunun onemli parcalart oldugunu net bir sekilde soyleyebilirim. Oyuncu ilk goz
temasmit bu elemanlar ile kuruyor. Ve bu elemanlarin sunumunun yapildigi
platformlarda oyuncuyu etkilemek icin fazla zaman olmuyor. Oyun tercihlerini elbette
olumlu yonde etkiler, basarisint nasil etkiledigi tartismaya agik bir konudur diyebilirim.
Olumlu yonde etkiledigi kesindir ancak tek basmna da yeterli degildir. Ozellikle yeni
donem mobil oyunlarda analiz, pazarlama gibi alanlarda yapilacak hazirliklar da
gorsellik kadar etkilivor bu basariyi. Sahsen gelenenekselci bir tavrim oldugu igin
grafikler benim i¢in oyunun en énemli kismi diyebilirim. Sadece kapagindaki gorselden

etkilenip oyun satin almisligim vardir.

6- Tasarimini sizin yaptigimz ve AppStore, GooglePlay gibi marketler tarafindan one
cikarilmis oyunlarimz var. Tasarimda kullandigimz grafik ve gorsel dil bu one

cikarilmaya etkili oldu mu?

Evet oldu. Ambalaj tasarimma benzetiyorum bu oyunlardaki gorsel tasarimi ve
sunumunu, oyuncunun neyi gormek istedigini ve nelerden etkilendigini bilirseniz hem
one ¢tkarilma hem de oyuncu tarafindan tercih edilme olarak sansiniz bir hayli artiyor:
Araba ile seyir halinde disart baktiginizi diisiiniin, siklikla gordiigiiniiz rutin goriintiiler

arasmda yammizdan gegen oldukca bakimli klasik bir araba dikkatinizi geker, gegip
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gittiginde bile aynadan bakmaya devam edersiniz, bir seyler hissedersiniz, ya da kasada
odeme swrast beklerken ambalaji ¢ok hosunuza giden bir iiriin goziiniize takilir ve
yanmndaki benzerlerine bakmaksizin alip denemek istersiniz. Mobil oyun icin de benzer
seyleri soylemek dogru olur. One ¢ikarilmayi bekleyen sayisiz oyun arasmnda oyuncuyu
bir anlik duraklatarak ilgisini ¢ekebilecek, arzu ve merak uyandiracak potansiyele sahip
oyun aym zamanda marketi diizenleyen birimler tarafindan da ilgi goriir ve oyununuz

one ¢tkartlr:

7- Gorsel tanittiminin iyi yapildigini diigtindiigiiniiz kotii bir oyun ile gorsel tanitiminin
koti yapildigim disiindiigiiniiz iyi bir oyun var. Oyuncu ve tasarimci olarak bu iki

oyunu nastl degerlendirirsiniz?

Ik segenekteki gibi ¢ok fazla oyun var, gérsel anlamda tatmin eden ancak icinin pek
dolu olmadigr. Oyuncu olarak ne kadar koétii bir durum oldugunun farkinda olsam da
tasarmmet ve firma igin onemli olamn tasarmmun ve sunumun oyunu sattirdig gercegi
oldugunu inkar edemem. Ikinci segenek olan tamitim kotii - oyun iyi senaryosu, oyunun
‘kesfedilme’ olasiligint her ne kadar zorlastirsa da ilk segenege gore oyuncu goziinde
daha olumlu bir iz birakir. Belki ikinci senaryoda tasarimct bir nebze tatminsizlik yasar,

o kadar:

Gorlisme sirasinda alinan cevaplardan yola ¢ikilarak mobil oyunun tanitiminda ve
igeriginde kullanilan grafik tasarim elemanlarinin oyuncu tzerinde biyik etkisi oldugu
sonucuna varilmistir. Pulathaneli bu elemanlarin oyunu olusturan en énemli unsurlarin
basinda siralandigim belirtmis ve ayni zamanda gevrimigi sanal market diizenleyicileri
tarafindan da fark edildigini ve Onemsendigini belirterek Ngai’nin hipotezini

dogrulamustir.
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4.4. Anket Calismasi

Mobil oyun se¢imlerinde oyunun tanmitimi igin kullanilan gorsel elemanlarin casual,
midcore ve hardcore oyuncu turleri Gizerindeki etkilerini arastirmak ve tez metnindeki
aragtirmalar sonucu elde edilen bilgilerin dogrulugunun saptanmas: amaciyla anket
caligmast yapilmigtir. Anket; farkli yas araliklari, cinsiyet ve meslek gruplan arasindan

arastirmaci tarafindan belirlenmis 20 kisilik bir test ekibi tizerinde yapilmistir.

Ankette yas ve cinsiyet gibi belirleyici 6zelliklerin yani sira, harcanan zaman, gevrim igi
sanal marketin kullanim sikligt ve mobil oyuna olan bagliliklart hakkinda bilgi
alinabilecek sorularla da katilimcilanin oyuncu tirleri analiz edilmis ve farkli oyuncu

tipolojilerinin mobil oyun tercihleri sirasindaki etkilesimleri irdelenmistir.

‘Mobil Oyun Tercihleriniz Sirasinda Sizi Etkileyen Faktorler’ bagliklt 20.08.2020
tarihinde olusturulan caligmada katilimcilara sorulan sorular ve cevap secenekleri
asagida belirtildigi gibidir:

1- Yas araliginiz:

a- 6-12

b- 12-25

c- 25-40

d- 40-55

e- 55 ve uizeri

2- Cinsiyetiniz:
a- Kadin
b- Erkek

c- Diger
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3- Cep telefonunuzda ne siklikla oyun oynarsiniz?
a- Giinde 5-10 dakika

b- Giinde 10-30 dakika aras

c- Giinde maksimum 1 saat

d- Giinde 1 saatten fazla

4- Oyun segimlerinizi yaparken sizi etkileyen faktorler nelerdir? (Birden fazla segenek
isaretleyebilirsiniz.)

a- Arkadag tavsiyesi

b- Televizyon ve sosyal medya reklamlan

c- Indirilme say1st ve begeni yiizdesi

d- Sanal marketlerdeki sayfa bagi afisleri (ana sayfanin aist kisminda yer alan buytk
gorseller)

e- Sanal market editor segimleri

f- Oyunun tiiriine olan bagliligim

5- Oyun segimleriniz sirasinda sizi yansittigini distiindiigiintiz ciimleleri isaretleyiniz.
a- Televizyon ve sosyal medya reklamlarinda tanitilan oyunlart denemek igin indiririm.
b- Indirilme sayis1 ve begeni sayisi ¢ok fazla ise oyunu indiririm.

c- Sanal markette 6ne ¢ikan oyunlarin gorsellerini begenirsem indirir bakarim.

d- Oynamak istedigim oyunun tirini ara butonunda aratip se¢imlerimi daraltirim.

e- Oyunu indirmeden once mutlaka oyun i¢i gorsellerine ve oyunu tanitan yardimci

gorsellere bakarim.

f- Oyunun tirtini bilmesem ve sevmesem de ikonu, ismi ve tamtim gorselleri beni

etkilediyse bir sans verir indiririm.
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g- Indirecegim oyunun, her ne kadar oynamak istedigim bir oyun dahi olsa, tanitim
gorsellerini begenmemissem ve cep telefonu menimde gormek istemeyecegim bir ikonu
varsa indirmem.

h- Oynamak istedigim oyun sanal g¢evrimi¢i marketi agmadan bellidir, fazla
oyalanmadan oyunu bulur indiririm.

i- Indirmek istedigim oyunu aratirken “buna benzer diger oyunlar” kismina bakip;
gorselleri, ikonu ve benzeri tanmitim elemanlarindan etkilenip indirdigim bagka oyunlar
olmustur.

j- Arkadas tavsiyesi ile indirmeye karar verdigim ya da indirme sayist ¢ok yuksek bir
oyunu, gorselleri ve tanitim afigleri ile beni tatmin etmezse indirmekten vazgecebilirim.
k- Oynadigim, sonrasinda oynamay1 biraktigim bir oyunun ikonunu basarili bulmugsam,

oyunu silmeyebilirim, ikon meniimde kalabilir.

6- Ne siklikla oyun indirirsiniz?
a- Yilda 1-2 oyun indiririm.

b- Ayda 1-2 oyun indiririm.

c- Ayda 3-4 oyun indiririm

d- Ayda 5 oyundan fazlasini indiririm.

7- Indirdiginiz bir oyunu ne kadar oynarsiniz?

a- Oynadigim en fazla bir kag¢ oyun vardir, oyuna baglanirsam, uzun yilar oynarim.
b- Indirdigim oyunu bir kag¢ ay boyunca sikilana kadar oynar birakirim.

c- Oyuna fazla zaman harcamam, kisa bir siire keyfini alir, 1-2 ay iginde silerim.

d- Her hafta editoriin se¢imlerini ve yeni ¢ikan oyunlar takip ederim, begendigim bir
kag tanesini indiririm, oynayip begenmediklerimi siler, begendiklerimi bir iki hafta

oynar birakirim.
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e- Oyununa gore degisir, telefonumda yillardir oynadigim oyun da vardir, indirip bir kag
ay icinde sikilip sildigim oyunlar ve 1-2 gin iginde sikilip biraktiim oyunlar da
olmustur.

Ankette verilen cevaplar dogrultusunda elde edilen veriler, tablo ve grafikler
olusturularak analiz edilmis ve simirli katihhmcilar arasinda yapilan galigma sonucu
olarak arastirmanin hipotezi dogrulanmigtir. Veriler ve agiklamalar Tablo 16- 22’de

belirtildigi gibidir.

-
AN V.

(o]

e -
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Tablo 16: Anket Katilimcilan Yas Ortalamasi Grafigi (1. soru)

Ankete katilan test grubunda yas ortalamasi 25 - 40 arasi yogunlagirken, katilimcilar

arasindaki kadin ve erkek orani birbirine oldukg¢a yakindur.
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Anket verilerine gore katilimcilarin %85°1 oyuna ayrilan zaman baz alindiginda midcore
ve hardcore mobil oyunculardan olugmaktadir. %15lik kisim i¢in mobil oyun, kafa

dagitici, anlik eglence araci olarak tanimlanmaktadir.
a _
b _

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Tablo 17: Anket Katilimeilari Cinsiyet Grafigi (2. soru)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

Tablo 18: Anket Katilimcilarinin Mobil Oyuna Ayirdigi Siire Ortalamalari (3. soru)
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Tablo 19°dan yola ¢ikarak sosyal insan faktoriiniin mobil oyun igin en énemli reklam
kaynaklarindan biri oldugunu soylemek yanlhs olmayacaktir. Grubun %37 sinin
indirilme yiizdesi yitksek olan ve oyuncular tarafindan begeni almis oyunlar tercih
etmesi, hipotezi destekler niteliktedir. Katilimcilarin %32’si oyun afislerinden ve
cevrimigi market afislerinden etkilenerek secimlerini yapmakta ve %42’lik kesim igin
one ¢ikarilan oyunlar, tercihler sirasinda segiciligi etkileyen bir diger énemli unsur

olarak gorilmektedir.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Tablo 19: Anket Katilimcilarinin Oyun Segerken Etkilendigi Faktorler Grafigi (4. soru)

Tablo 20’ye gore katilimcilarin %75°1, oyunu indirmeden 6nce oyunu tanitan yardimci
gorsellere baktiklarini dile getirmektedir ve %60°1 indirmek istedigi oyunu aratirken
hedef oyuna benzeyen diger oyunlarin tanitim elemanlarindan etkilenerek tercihlerini

degistirebilmektedir.
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Grafige gore begeni sayisi, indirilme sayisi, 6ne gikan gorseller de mobil oyun tercihleri

sirasinda oyuncuyu etkileyebilen énemli unsurlardandir.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Tablo 20: Katilimcilarin Oyun Segimleri Sirasinda Sergiledikleri Tutumlar (5. soru)

Indirilmesi hedeflenen oyunun gorsellerinin yeterli bulunmamasi sonucu oyunun
indirilmekten vazgeg¢ilmesi, indirilmesi hedeflenmemis bir oyunun gorselleri araciligiyla
oyuncunun dikkatini ¢ekerek indirilmesinin saglanmast ve oyunun oynandiktan sonra
dahi ikon ve benzeri gorsel elemanlari ile oyuncuyu etkilemesi sonucu g6z oniinden
kaldinlmak istenmemesi gibi eylemler de anket verilerine gére oyuncularin mobil oyun

seg¢imleri sirasinda siklikla sergiledikleri tavirlar arasindadir.

Sanal g¢evrimi¢i markette sergilenen oyun sayist ve buyilyen endustri ile birlikte her
gegen giin markete yeni oyunlarin eklenmeye devam ettigi gercegi, Tablo 21 ve Tablo

22’deki veriler ile birlikte degerlendirilecek olundugunda, tez metninde agiklanan oyunu
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tanitict gorsel elemanlarin satig, oyun-oyuncu etkilesimi ve basan gibi kavramlar

cergevesinde son derece buyiik 6nem arz ettigini soylemek yanlig olmayacaktir.

0% 10% 20% 30% 40%  50% 60% 70%  80% 90% 100%

Tablo 21: Anket Katilimeilarinin Oyun Indirme Sikliklar (6. soru)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

Tablo: 22 Anket Katilimcilarinin Indirdikleri Oyunu Oynama Siireleri (7. soru)
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4.5. Sorunlar ve Coziim Onerileri

Aragtirmanin ikinci bolimiinde tizerinde durulan teknolojideki gelisimin oyun kavrami
tizerindeki etkileri, Gglincii bolimde incelenen mobil oyunun sektoérdeki ciddi yer
edinimi, mobil oyunun beraberinde yeni oyun ve oyuncu aligkanliklarin1 getirmesi,
dordinci boliimde agiklanan tiketicinin talepleri ve bu talepler dogrultusunda artan
oyun say1si ve rekabet stratejileri agik¢a gostermektedir ki mobil oyun sektord, iginde
bulundugumuz gosteri, nesne ve teknoloji ¢aginda farkindalik yaratmay: bagaran en

onemli sektorlerden biri haline gelmistir.

Insam tanimak, insanin ihtiyaglarim anlamak ve hatta ihtiyag yaratmak, problemlere
etkili ¢oziimler tiretmek ve iyi bir iletisimci ve Schell’in deyigiyle belki de en 6nemlisi;
iyi bir dinleyici olmak gibi becerilere sahip tasarimcilar ve tireticiler, her sektorde
oldugu gibi mobil oyun sektorinde de etkin bir sekilde rol almakta ve sektorii

biyitmeye devam etmektedirler.

Akademi, tasarimcinin bu becerilere sahip olmaya basladigi ve bu becerileri galigma
hayatinda basarili olmak ig¢in nasil kullanabilecegi tizerine arastirmalar ve calismalar
yapabildigi, elde ettigi bulgulan tartisma ve ¢atisma ortaminda yorumlayabildigi ve
yogurabildigi en ideal ¢atidir. Disiplinler arasi kollektif ¢aligma becerisi, takim
caligmasi, gorsel ve fonksiyonel algilama kabiliyeti gibi beceriler de akademide edinilen

kazanimlardir.

Crawford’un oyun kuraminin g¢ekirdeklerinden biri olarak gordigi ‘giivenlik™ kavrami,
sektorel perspektiften bakildiginda akademi kavrami ile ozdeglestirilebilir. Birey,
sektorde aktif rol almaya basglamadan once hedefleri dogrultusunda akademide
‘denemeler’ yapabilir, sektorel egilimler ve teknolojik yeterlilikler ile dolayli ya da
dolaysiz yapay deneyimler elde ederek kendisini sektore hazirlamayi ya da genel bir

deyisle tiretim ve faaliyet so6z konusu ise ‘kendini en etkin bigimde ifade edebilmeyi’
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ogrenmeyi amaglayabilir. Bu; bireyin egitim hayatindaki en dogal hakki, ayn1 zamanda

akademinin de yegane gorevidir.

Tam da bu noktada, akademideki grafik tasarim egitiminin, bireyin yeni ve gincel
alanlarda faaliyet gosterebilmesi igin bahsedilen ‘denemeleri’ yapmasina olanak
saglamadigi, bununla kalmayip biinyesindeki bir turlii glncellemedigi teori ve
pratiklerle bireyin seg¢imleri sirasinda skalasini daralttigini soylemek yanlis

olmayacaktir.

Akademi giincel olani takip etmediginde, egitimini tamamlamig olan birey bu giincel
alana ayak basmaktan kacar, lisans donemi boyunca 6grendigi temel tasarim ilkelerini
pratige donustirmekte zorlanir, iliski kuramaz ve sonunda ¢ekimser bir tutum
sergileyerek giivenli sularini terk etmek istemez. Giivenli sulardan kastedilen; egitimi
boyunca akademinin 6grenciye sundugu yapay deneyim ortamidir. Bunun sonucu olarak
da birey almis oldugu temel egitimi etkili ve genis bir skala dahilinde kullanma becerisi
elde edemedigi icin sektor nitelikli vizyon sahibi eleman bulmakta sikint1 ¢eker, yetersiz
ve gligsiiz kalir. Nitekim aragtirmanin roportaj bolimii dikkatli incelenecek ve mobil
oyun sektorti ile ilgili kiiresel atilimlarda bulunmayi1 hedefleyen yerel yatinmci ve
treticilerin yorumlarina dikkat verilecek olundugunda sektérin daha fazla elemana

ihtiyaci oldugu agik¢a ortadadir.

Akademi bu probleme ¢oziim bulmak igin mevcut eski yapisim degistirmek ve
gelistirmek yerine yeni fakulteler, yeni tiniversiteler, yeni boliimler agmak gibi sifirdan
alan ve ortam yaratmay: tercih etmektedir. Bu ¢oziimleme iki agidan bakildiginda sektor
ve birey igin tehlike arz etmektedir. Birincisi, yeni bolimler agildigi ve yeni egitim
modelleri olusturuldugu zaman eskisine dokunulmadig1 ancak islemeye devam ettirildigi
i¢in egitimini tamamlamis kitlede y1@ilma meydana gelmektedir. Ikinci problem ise;
akademinin, degisen egilimler ve teknolojiler dogrultusunda ciddi talep ve ihtiyag olarak

algilanmaya baslanmis yeni sektorlerin biinyesindeki homojen ¢oklu disiplinli yapiyi
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gbz ardi etmeleri ve ¢oziim olarak tek ¢ati altinda ve tek metodoloji ile hedeflenen
sektore etki edebilecegine inamyor olmasindan kaynaklanir. Yeni olusturulan model
icerisinde egitime maruz kalan bireye sektoriin ya da hedeflenen metanin iskeletini
olugturan tim alt bilginin verilmeye g¢aligilmasi, bireyin sektor igerisindeki etkinligini
zorlagtirmaktadir. Ciinkii ideal sistemde bir sektoriin basarisi, ancak dahilinde oldugu

kabul edilen farkli disiplinlerin basanli bir sekilde sentezi ile agiklanabilir.

Bu problemleri en alt seviyeye indirmek adina akademiye diigen gorev, mobil oyun
kavramini iyi incelemek, mobil oyun sektoriinii olusturan ¢oklu disiplinli yapiyi
irdelemek ve elde edilen bulgulart mevcut boliimlerin igerisine etkili bir sekilde dahil

etmek olmalidir.

Grafik tasarim egitiminde kazanilan temel tasarim bilgisinin mobil oyun sektoriindeki
gegerliligi ve sektoriin, bu teorilerin pratige dokiilmesine olan ihtiyaci fark edilmelidir.
Egitim kapsamindaki mevcut teknikler ve eski usiil Gretim yontemleri yerini giincel
olanlara birakmali ve miifredat bu dogrultuda yeniden gozden gegirilmelidir. Grafik
tasannmin diger disiplinlerden bagimsiz tek ve biricik olduguna dair algt yikilmali,
akademi icerisindeki farkli disiplinlerin birbiri ile daha kollektif ve takim ruhu ile

calismalarina tegvik edici yeni motivasyonlar olusturulmalidir.

Onerilen ¢oziim 6nerilerinin uygulanabilirligi ve soruna etkili birer ¢oziim olabilmeleri
her ne kadar tartismaya acik olsa da degismeyen tek gergegin, tilkede mobil oyun
sektortindeki egitimli birey eksikligi ve temel grafik tasarim ilkelerinin, mobil oyununun
bagarisimin ardindaki gorsel parcalarin olusturulmas: i¢in en ideal kaynaklardan biri

oldugunu soylemek yerinde olacaktir.
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4.6. Ornek Oyunlar Uzerine Uygulama Cahsmalar

Bu bolumde, tezin dordiincti boliimiinde incelenen mobil oyunun tanitiminda kullanilan
grafik tasarim elemanlari ve bu elemanlarin kullanici tizerindeki etkilerini daha iyi

kavramak adina uygulama caligmalari yapilmigtir.

Cevrimici markette yer alan ve arastirmaci tarafindan segilen iki mobil oyunun mevcut
tanitim elemanlari, temel grafik tasarim kaygilari ve lisans egitimi siiresince elde edilmis
bilgiler kullanilarak yeniden tasarlanmig ve oyunlarin yeni tanitim elemanlar ile oyuncu
goziinde daha etkili yer edinmelerinin saglanmasi amaglanmigtir. Ek olarak Atari
firmasinin 1977’de piyasaya stiirmiis oldugu Canyon Bomber oyunu igin, ¢evrimigi sanal
markette oyuncu ile bulusturulmak tizere tanitici grafik tasarim elemanlar tasarlanmistir
ve gorseller oyun igi ara yuzlerle ve oyun ici gorseli ile butiinlik olusturmas: adina

desteklenmistir.

Uygulama calismasi ile ayni zamanda, akademide verilen tasarim egitimi ve temel
tasarim ilkeleri dogrultusunda hareket eden tasarmmcinin mobil oyun ve eglence
sektoriindeki problemleri kolayca ¢ozebilme ve sektorii ileri tagiyabilme kabiliyetine

sahip oldugu vurgulanmak istenmistir.

Crowd City, Voodoo firmasi tarafindan tretilmig, ele gegirme ve fethetme gibi eylemleri
temel alan bir glindelik oyundur. $ekil 44’te gortilecegi lizere, oyunun mevcut tanitici
elemanlari igerisinde ve oyun igeriginde beyaz, gri ve mavinin soguk tonlar agirlikh
olarak kullanilmistir (Sekil 44, soldaki gorsel). Daha fazla dikkat ¢ekmek ve kullanici
tizerinde daha kalict bir iz birakmak adina aragtirmaci tarafindan yeniden tasarlanan ara
yizde, mavi ve turuncu, sar ve mor gibi kontrast renkler kullamlmigtir (Sekil 44,

sagdaki gorsel).
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Mavi arka plan lizerinde konumlandirilan turuncu ‘oyna’ butonunun, iizerindeki
gorselden sonra oyuncunun dikkatini ¢ekebilecek en oOnemli eleman olarak

distnalmustir.

Sekil 44: Crowd City Adli Oyunun Ana Menii Degisim Onerisi

Oyunun kendini oynatmasi ve oyuncunun oyuna girdigi an ile oynama eylemine gegisi
arasindaki stire¢ soz konusu oldugunda ilk haline gore daha tegvik edici, heyecan verici

ve kolay algilanabilir oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir.
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Pool, Vintolo Ltd Sirketi tarafindan gelistirilmis, tekli ve ¢oklu oyuncu segenekleri
bulunan bir sekiz top bilardo mobil oyunudur. Cevrimig¢i sanal markette oyunu temsil

eden ikon Sekil 45°te goraldugn gibidir.

Sekil 45: Pool Oyunu Ikonu

Ikon, sekiz top oyun kurallarina gore deliklere disiiriilmesi amaglanan toplarin oyun
basinda masaya dizilimlerini sembolize etmektedir Tum toplarin bir arada ortografik
agidan konumlandinlmasimin, arka fon ile butiinlesik ve ilgi ¢ekici bir kompozisyon

olusturulmasina imkan vermemektedir.

Sekil 46: Pool Oyunu Ikon Degisim Onerileri

Onerilen tasarim orneklerinde (Sekil 46), oyun igin ikonik degere sahip tek bir top
kullanilmasi éngortlmis ve ikon igin ayrilan alan daha verimli kullanilmistir. Topun

kendi igerisindeki ve arka plan ile aralarindaki ton kontrast: ve topu one ¢ikaracak
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yardime1 151k ve golgeler, oyuncunun dikkatini benzerleri arasindan tizerine gekebilmek
icin uygulanmigtir. Logolu versiyonda, dalga boyu yiiksek kirmizi fon kullaniminin,
logonun top ile aralarinda renk kontrasti ve logonun kendi igerisinde barindirdig ton

kontrastinin, ikonun éne ¢ikarilmasinda énemli rol oynayan kararlar oldugu sdylenebilir.

Sekil 47: Canyon Bomber Oyunu Tanitim Afigi ve Oyun Igi Gorseli

Sekil 47 de, Atari firmasinin 1977 yilinda piyasaya sirdiigic Canyon Bomber oyununun
tanitim afisi ve oyun igi gorseli goriilmektedir. Oyun, yatay diizlemde hareket eden ve
oyuncunun kontrol ettigi ugak ile, ugagin Uzerinden ugtugu platformdaki hedefleri
vurmasini amaglayan bir ya da iki kisilik versiyonlarn bulunan bir giindelik oyun olarak

tanimlanabilir.
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Sekil 48’de, giinimiiz mobil oyun egilimleri ve teknolojisine paralel olacak sekilde
yeniden tasarlanmig ikonu gortlmektedir. Mavi zemin tizerinde yer alan ve doénemin
ucaklarinin en belirgin pargalarindan biri olan pervane, algi kolayligi amaciyla
basitlestirilmig ve sar1, turuncu, kirmizi gibi sicak renklerle, kontrast olusturarak ikonu

one ¢ikarmaktadir.

Sekil 48: Canyon Bomber Oyunu Ikon Onerisi

Basit ve az detay igererek akilda kaliciligin artinlmasi, ikonun oyun ile ilgili ana fikri
vermesine engel olmamaktadir. Oyuncu, oyunun ikinci diinya savasi ugaklariyla ilgili

oldugunu kestirebilmektedir.
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Oyunun c¢evrimi¢i sanal marketlerde ve basili reklam araglarinda kullanilmasi
hedeflenen afis onerisi, Sekil 49’daki gibidir. Oyunun i¢inde ge¢gmesi planlanan Ikinci
Diinya Savasi zamanlarinda popiiler olan yazi yiizlerine benzer olacak sekilde secilmis
Logoform fontu, maskiiler yapisi ile oyunu ve oyun igerigini oldukga agik bir sekilde

ifade etmekte ve i¢inde bulunan kontrast tonlar ile logoyu 6n plana gikarmaktadir.

# Available on the

L] App Store

Sekil 49: Canyon Bomber Oyunu Afig Onerisi

Arka planda yer alan bulutlar, 151k ve parlamalar, ugaklarin yonii ve geride biraktiklan
izler, afisteki enerji akisini logoya yonelterek bakan kisinin odagini logoda tutmak tizere
planlanmis ve yerlestirilmistir. Indirilme yiizdelerindeki artisin hedeflenerek afise
yerlestirilecek, oyuncu tesvigi niteligi tasiyan ikincil bilgi gubuklart ve diigmeler,

afisteki akigi ve kompozisyonu zedelemeyecek sekilde konumlandirimistir.

Oyun igerikleri olusturulurken, Sekil 50 ve 51°de gortuldiagii gibi, dénemi yansitan

gorseller, serifli yazi yiizleri, renkler ve benzeri tamamlayici 6geler kullamilarak
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oyuncunun oyunu kendi iginde tutarl: bir biitiin olarak gérmesi ve oyun hikayesinin ve

atmosferinin i¢ine daha rahat girebilmesi amaglanmistir.

CONGRATULATIONS

Duls bibendim condimentum nunc, Prassent ut dolor tncidunt
saplen Juctus ultricies. Pellentesque ut liguls vitas augue ultricles.

Sekil 51: Canyon Bomber Oyunu Oyun I¢i Arayiiz Calismasi (2)

Oyun, giinimiiz egilimleri ve grafik stilleri géz 6ntiinde bulunduruldugunda gergekgi ve

stilistik arasinda konumlandinlabilir. Sekil 52°de goriilecegi tizere, temanin agirhg:
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ciddiyeti sebebiyle gercekgi olgiilendirme kullanilmig ancak giindelik oyun standartlar
kapsaminda algida kolaylik saglanmasi amaciyla kismi olarak basitlestirme ve

soyutlama gibi stilistik yaklagimlarda bulunulmustur.

Sekil 52: Canyon Bomber Oyunu Oyun I¢i Goriintii Onerisi
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SONUC

Huizinga’nin ‘oynayan insan’ tamimi, Aytag’in ‘bos zaman’ tanimi ve Baudrillard’in
‘kendini gerceklestirme ozgurlugu’ ile ilgili dustnceleri bir arada degerlendirilecek

oldugunda oyun kavraminin toplum igerisindeki konumu daha net anlasilabilmektedir.

Huzinga i¢in oyun, kisinin dogast geregi rutinlerinden uzaklagmak ve giindelik ¢aligma
hayatinin disinda yer aldigim hissetmesi amaciyla arzuladigi, kendine has eylemleri
olan, bigim agisindan 6zgiir géniillii eylemler biitiinii olarak agiklanmaktadir. Insan;

Huizinga’nin literatiiriine gore “homo ludens’, oynayan insan olarak tanimlanr.

Aytag, uretici aktivitelerden arda kalan zaman kavraminindan bahsetmis ve oyunu,
tretimin daha verimli olmasi i¢in i ve ¢aligma olgusunu gelistirmek amaciyla yonetim

tarafindan da desteklenmis bir takim aktiviteler igerisinde tammlamigtir.

Baudrillard’a gore giniimiiz endiistrisinde kitleler kimliklerini kaybetmekte ya da
giniimiiz ¢alisma sistemi igerisinde standartlastirllmaktadirlar. Tiketim faaliyetleri ve
tuketim ile iligkilendirilecek bog zaman aktivitelerinden biri olarak gortilen oyun, kiginin
kaybettigi kimligini yeniden tamimlamasi ve kendini gerceklestirme Ozgirliigiine

kavugmasi i¢in var olan bir asil kimlik 6gesi ya da statiisel bir temsil alamdir.

Bog zaman ve oyun kavrami ile ilgili bu tanimlamalar birlestirilecek oldugunda, oyunun;
eglence, merak, heyecan, haz, 6grenme ve deneyimleme gibi temel dirtiilerin yogun
olarak kullanildigi ve modern zaman igerisinde bireyin Ozgur temsil alanim
olusturabildigi ©onemli uygulama alanlarindan biri oldugunu soéylemek yanlis

olmayacaktir.

Oyunun her daim toplum ile biitiinlesik yapida olmasi; kiltir, toplumsal yapt ve
teknolojideki degisimlerin oyun uzerinde de dolayli etkilerinin oldugunu
soyleyebilecegimiz anlamina gelmektedir. Nitekim oyun, 20. yizyilin son ¢eyreginde

teknolojik gelismeler sonucu sektorlesmis ve ticari bir olgunluga kavugmustur.
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Gunumiuzde cep telefonlarinda dahi oynanabilecek standartlara erigen oyun, kavram
olarak varligina ve insan hayatindaki konumuna farkli bir deger katmistir. Oyunlar ve
oyun igerikleri, entelektiiel mulk olarak kabul edilmeye baslanmis, oyuncu odakli tiretim
hizlanmig, gerek oyuncular gerekse oyun dureticileri arasinda gekisme rekabet ciddi
seviyelere ulagmig ve oyun sektoriiniin farkli endstriler ile arasinda kurdugu bag ile
oyunlar hayatin olduk¢a buiytik ve vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir. Oyun; artik

kiiresel bir egilim olarak disgtiniilmeye baglanmigtir.

Oyuncunun sektoriin temel merkezi haline gelmesi, oyun i¢i yayincilik kavraminin
yayginlagmasi, oyunun ve miisabakanin elektronik spor olarak kabul gormeye baglamasi,
oyuncunun aktif olmadan da oyunu deneyimleyebilmesi, bir diger deyisle; ‘otobiis
beklerken oynamak’, ‘istirahat esnasinda oynamak’, ‘tuvalet ihtiyaci sirasinda
oynamak’, ‘yemek piserken oynamak’ gibi oynama eylemini giindelik hayatin igerisine
homojen bir sekilde dagitabilen yeni oyun algisi, oyun sektoriiniin gelisiminin,
degisiminin ve farkli endustriler aras: iligkilerinin toplum tzerindeki somut etkilerine

ornekler olarak gosterilebilmektedir.

Oyun endistrisinin 2017 yilindan bu yana yillik cirosunun film endistrisinden fazla
olmasi, 2019 yili itibariyle mobil oyun endustrisinin konsol ve bilgisayar oyunlarini
yillik gelir bazinda geride birakmig olmas: ve 2.3 milyar oyuncunun %95’inin mobil
oyun oynadigr gercegi, mobil oyun endistrisi igerisindeki iretim ve tiketim

faaliyetlerinin boyutunun anlasilmasinda dikkate alinmasi gereken veriler arasindadir.

Uretim ve tiiketimdeki bu aktif yapi ve rekabet; iiriintin, hedef kitlenin arzularina cevap
verecek nitelikte basanli ve etkili bir bigimde tasarlanmasi ile sinirli kalmayip reklam ve
tanitima gereken o6nemin verilmesinin bir sonucu olarak varhigini strdirebilmektedir.
Oyun-i¢i-reklamciligin, oyun-reklamciligin ve mobil oyunun tanmitimi sirasinda
kullanilan afis, poster, ikon ve benzeri gorsel 6gelerin etkili kullanimi ile uluslararas:

diizeyde taninmak ve rakiplerin arasindan siyrilarak mobil oyun sektoriiniin yiizlerinden
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biri olmak, oyun tretici firmalarin tretim siireci sirasinda ve sonrasinda kullandig

onemli metodlar arasindadir.

Keo, grafik kavramini teknoloji ve oyun sektorii igerisinde; oyun platformu ara yiizleri
tizerinde goriinen, oyun ile ilgili karakter, obje, mekan ve benzeri 6gelerden olusan
gorsellestirilmis oyun igerigi olarak tanimlar (Keo, 2017: 2). Bu tamim, insanin ¢evresi
ile etkilesiminin %70 oraninda gorsel algilama ile saglandigi gergegi ile bir arada
degerlendirildiginde, arastirmada irdelenen grafik stilin ve gorsel tanitict Ggelerin,

oyunun pazarlanmasinda kilit gérevlerden birini tstlendigini séylemek dogru olacaktir.

Temel amaglarinin oyuncuyu 6zendirmek, oyuncuya oyun ile ilgili veri akigi saglamak,
oynamaya baglamadan oyuncuyu oyuna ¢ekebilmek gibi islevleri olan yardimci ve
tanmitict grafik elemanlarin etkisinin; yapilan aragtirmalar, oyuncular lizerinde yapilan
anketler, veri grafikleri ve tasarimc - uretici firma gorigleri sonucunda 6nemli bir pay1

bulundugu soylenebilir.

Aragtirmaya gore mobil oyun tanitiminda kullanilan grafik elemanlar; okunabilirlik ve
etkilesim, sanatsal ve estetik biitiinliikk, markalasma, algilanabilirlik, tamamlayicilik ve
destekleyicilik gibi oyun-oyuncu iletisimine deger katan unsurlar olarak biiyiikk énem arz
etmektedir. Renk, kompozisyon, harmoni, form gibi temel tasanim ilkeleri dogrultusunda
gelistirilen bu igerikler, oyuncunun oyun ile ilk kargilagmasindan oynama eylemine
gegmesine kadar devam eden strecte ve hatta oynama sonrasinda dahi verdigi hisler ve
hazlar aracilig ile oyuncunun segiciligini etkilemekte ve oyuncunun kisisel etkili

kararlarin1 almasina yardimei olmaktadir.

Oyun egilimleri, teknolojik gapta tretim ve uygulanabilirlik seviyeleri yillar boyunca
degismistir ve degismeye devam edecektir. Arastirmada irdelenen temeller ve amaglar
dogrultusunda sekillenen, sektorel varolusun vazgegilmezlerinden biri olarak gorilen
tanitim ve reklam, bu degisimlere paralel olarak oyuna her daim uyum saglayacak ve

oyuncu-oyun iletisimi i¢erisinde en etkili parametrelerden biri olmaya devam edecektir.
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Sekil 20: 2019 Yili Sektordeki Onemli Oyun Sirketleri
https://www.rovio.com/news/q1-2019-interim-report-published (erisim tarihi:
10.08.2019)

https://www.pngkit.com/downpic/u2q8u2q8a9e6a%il i-got-games-or-igg-is-a-renowned/
(erigim tarihi: 10.08.2019)

https://seeklogo.net (erisim tarihi: 10.08.2019)

Sekil 21: Dinamik Afis Reklam Ornegi
https://tinuiti.com/blog/app-marketing/mobile-game-ads/ (erigim tarihi: 17.10.2020)

Sekil 22: Statik Afis Reklam Ornegi

https://www.neogaf.com/threads/memorable-in-game-advertising.465286/ (erigim tarihi:

17.10.2020)
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https://gameanalytics.com/blog/popular-mobile-game-ad-formats.html (erigim tarihi:

17.10.2020)

Sekil 23: Odiil Reklam Ornegi
https://www.the-next-tech.com/gadgets/for-mobile-game-developers-rewarded-video-

immense-vital-in-mobile-app-add-types/ (erisim tarihi: 17.10.2020)

Sekil 24: Odiil Reklam ve Gegis Reklam Ornekleri
https://www.upsight.com/adOptimization/ (erigim tarihi: 17.10.2020)

Sekil 25: Oyunreklam Ornekleri

https://www.youtube.com/watch? (erigim tarihi: 17.10.2020)

v=Gkqo05r FmQ&ab channel=JoshAnimatesandPlayGames2008
https://www.businessofapps.com/news/playable-ads-successfully-engage-gamers-but-

also-brand-customers/ (erigim tarihi: 17.10.2020)

Sekil 26: Piksel (sol iist), Voxel (sag iist) ve Cell-Shade (alt) Grafik Stil Ornekleri
https://www.slant.co/topics/6128/~pixel-art-games (erigim tarihi: 01.11.2020)
https://www.deviantart.com/pandemictyler/art/Goblin-Mischief-562934543 (erigim
tarihi: 01.11.2020)
https://www.rpgsite.net/feature/9664-persona-5-scramble-the-phantom-strikers-import-
impressions (erigim tarihi: 01.11.2020)
https://playcrazygame.com/2019/08/07/borderlands-3-will-support-two-graphics-modes-
on-the-ps4-pro/ (erisim tarihi: 01.11.2020)

Sekil 27: Soyut, Stilize ve Gergekgi Grafik Stil Ornekleri
https://store.steampowered.com/app/221640/Super Hexagon/ (erisim tarihi: 01.11.2020)
https://www.pocketgamer.com/articles/065600/7-top-developers-share-the-secrets-of-

selling-games-on-android/ (erigim tarihi: 01.11.2020)
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https://www.game.tv/tr/find-tournaments/clash-royale-tournaments (erigim tarihi:
01.11.2020)

https://www.pixieland.org.uk/2014/bastion-speedrun/bastion-banner/ (erigim tarihi:
01.11.2020)
https://www.applegazette.com/games/top-10-geometric-puzzle-games-for-ios/ (erigim
tarihi: 01.11.2020)
http://pixelbedlam.co.uk/grid-2-xbox-360-ps3-pc-review/grid-2-car-game-review-crash-
xbox-360-ps3-pc-5/ (erigim tarihi: 01.11.2020)
https://www.phonearena.com/news/best-mobile-sports-games-Android-iOS 1d123123
(erigim tarihi: 01.11.2020)

https://blog. mustafaergec.com.tr/limbo-oyun-incelemesi-ve-oyun-sonu-bilgileri.html
(erigim tarihi: 01.11.2020)
https://apkpure.com/2048-cute-monsters/com.inflamestudio.monsters2048 (erisim tarihi:
01.11.2020)

https:/tr.pinterest.com/pin/812055376542567899/ (01.11.2020)
https://www.vibgyorclub.org/pubg-mobile-reveals-an-all-new-anti-cheat-system-with-

real-time-detection-technology/ (erisim tarihi: 01.11.2020)

Sekil 28: Stilize Gergekgilige Ornek: Final Fantasy XV
https://gamepur.com/guides/where-to-get-spiked-armor-in-final-fantasy-xv (erisim

tarihi: 01.11.2020)

Sekil 29: AppStore (I0S) Oyunlar Anasayfasi
https://www.macworld.com/article/3336487/apples-subscription-service-games.html

(erisim tarihi: 12.11.2020)

Sekil 30: Oyun Afisi, Ikon, Logo ve Oyun Igi Gorsel Ornekleri
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/tvos/overview/apps/

(erisim tarihi: 12.11.2020)
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http://toappdevelop.com/screenshot-localizations-for-mobile-games/ (erigim tarihi:
12.11.2020)

https://www .king.com/ (erigim tarihi: 12.11.2020)
https://www.logolynx.com/topic/candy (erigim tarihi; 12.11.2020)

https://sensortower.com/blog/number-one-apps (erigim tarihi: 12.11.2020)

Sekil 31: Genshin Impact Oyunu Cevrimigi Market Afisi Gorseli
https://www.vitalthrills.com/genshin-impact-release-date-set-for-september-28/ (erigim

tarihi: 12.11.2020)

Sekil 32: War Robots Oyunu Cevrimigi Market Afisi Gorseli
https://sensortower.com/ios/us/pixonic-games-ltd/app/war-robots-multiplayer-battles/

806077016/overview (erigim tarihi: 14.11.2020)

Sekil 33: Temple Run 2, Prune ve Asphalt 9 Oyun Ikonlar
https://mdmdeals.com/2018/12/19/prune-12-19-18/ (erisim tarihi: 14.11.2020)
https://www.nairaland.com/1173978/temple-run-2-android-out (erigim tarihi:
14.11.2020)

https://apps.apple.com/kh/app/asphalt-9-legends/id805603214 (erisim tarihi:
14.11.2020)

Sekil 34: Monument Valley, Brawl Stars ve Illusion Connect Oyun Ikonlari
https://appsamurai.com/mobile-app-success-story-how-monument-valley-did-it/ (erigsim
tarihi: 14.11.2020)

https://www.pocketgamer.com/games/028660/brawl-stars/ (erigim tarihi: 14.11.2020)
https://apps.qoo-app.com/en/app/9876 (erigim tarihi: 14.11.2020)

Sekil 35: Toy Blast ve Patch Words Oyun Logolan
https://www.behance.net/gallery/34257357/iSlash-Heroes (erisim tarihi: 14.11.2020)
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https://www.stickpng.com/img/icons-logos-emojis/tech-companies/live-streaming-icon

(erigim tarihi: 14.11.2020)

Sekil 36: Hearthstone Oyun Logosu
https://www.pngegg.com/tr/png-eoold (erigim tarihi: 15.11.2020)

Sekil 37: Grand Theft Auto ve Angry Birds Logo Yaziytizleri

Tez sahibinin ¢alismasidir.

Sekil 38: This Means War, Clash of Lords 2, Battle Nations ve Clash of Clans Ikonlar
(Saat Yonu)
https://www.chartboost.com/blog/why-do-strategy-game-app-store-icons-all-look-the-

same/ (erigim tarthi: 15.11.2020)

Sekil 39: Big Slots Oyunu Tanitim Afisi ve Kontrast Renklerin Kullanimi
https://www.shutterstock.com/image-vector/online-big-slots-casino-marketing-

banner-565005130 (erisim tarihi: 15.11.2020)

Sekil 40: Samurai Siege Oyunu Tanitim Afisi
https://www.chartboost.com/blog/strategy-games-powerup-report/ (erisim tarihi:

22.11.2020)

Sekil 41: Smash Monsters Oyunu Tanitim Afisi
https://www.chartboost.com/blog/strategy-games-powerup-report/ (erisim tarihi:

22.11.2020)

Sekil 42: Dwarfs and Dragons Oyun Tanitim Afisi
https://www.chartboost.com/blog/strategy-games-powerup-report/ (erigim tarihi:

22.11.2020)

Sekil 43: Burg Pulathaneli Tasarimi Oyun Afis ve Logolarina Ornekler
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https://www.behance.net/burcpulathaneli?tracking source=search users recommended

%7Cbur%C3%A7+pulathaneli (erisim tarihi: 21.02.2021)

Sekil 44: Crowd City Adli Oyunun Ana Menii Degisim Onerisi

Tez sahibinin galigmasidir.

Sekil 45: Pool Oyun Ikonu
https://apps.apple.com/us/app/pool/id332184886 (erisim tarihi: 27.11.2020)

Sekil 46: Pool Oyun Tkonu Degigim Onerisi

Tez sahibinin galigmasidir.

Sekil 47: Canyon Bomber Oyunu Tamtim Afisi ve Oyun I¢i Gorseli
https://thegamehoard.com/2018/06/30/canyon-bomber-atari-2600/ (erisim tarihi:
27.11.2020)

Sekil 48: Canyon Bomber Oyun Tkon Onerisi

Tez sahibinin ¢aligmasidir.

Sekil 49: Canyon Bomber Oyunu Afig Onerisi

Tez sahibinin galigmasidir.

Sekil 50: Canyon Bomber Oyunu Oyun I¢i Arayiiz Calismasi

Tez sahibinin ¢aligmasidir.

Sekil 51: Canyon Bomber Oyunu Oyun Igi Arayiiz Calismast (2)

Tez sahibinin ¢alismasidir.

Sekil 52: Canyon Bomber Oyunu Oyun I¢i Goriintii Onerisi

Tez sahibinin ¢aligmasidir.
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https://www.statista.com/statistics/246738/average-spend-on-mobile-games/
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Tablo 8: Oyun Igi Reklamlar Sonrasi Marka Bilinirligi Karsilastinilma Grafigi
https://webrazzi.com/2012/02/02/oyun-ici-reklam-marka-algisi/ (17.10.2020)

Tablo 9: Odiil Reklamlarin Oyun Tiirlerine Gére Kullanim Yiizde Grafigi
https://www.gamerefinery.com/in-app-ads-snapshot-report-april-2020/ (17.10.2020)

Tablo 10: Oyun I¢i Reklam Sonrasi Oyuncu Igin Marka Algisi Degisim Grafigi

of
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https://webrazzi.com/2012/02/02/oyun-ici-reklam-marka-algisi/ (17.10.2020)

Tablo 11: Oyuncularin Oyun Secerken Etkilendigi Kaynaklar Grafigi
https://developer.amazon.com/blogs/appstore/post/
87f72329-267f-47d0-944b-4d0bee78bac6/how-players-pick-their-favorite-mobile-games
(erigim tarihi: 23.02.2019)

Tablo 12: Cevrim Igi Markete Konulan Oyunun Aylik Indirilme Grafigi
https://developer.amazon.com/blogs/appstore/post/
8772329-267f-47d0-944b-4d0bee78bac6/how-players-pick-their-favorite-mobile-games
(erisim tarihi: 23.02.2019)

Tablo 13: Amerika, Cin ve Japonya’da Top 200 Oyunun Stil Yizde Grafigi
https://www.gamerefinery.com/popularity-mobile-game-art-styles-genres/ (erisim tarihi:

23.02.2019)

Tablo 14: Amerika, Cin ve Japonya’da Top 200 Oyunun Grafik Stil Yuzdesi Grafigi
https://www.gamerefinery.com/popularity-mobile-game-art-styles-genres/ (erisim tarihi:

23.02.2019)

Tablo 15: Amerika Top 200 Oyunun Grafik Stillerinin Oyun Tirlerine Dagilim Grafigi
https://www.gamerefinery.com/popularity-mobile-game-art-styles-genres/ (erisim tarihi:

23.02.2019)

Tablo 16: Anket Katilimcilart Yas Ortalamasi Grafigi (1. soru)

Tez sahibinin ¢alismasidir.

Tablo 17: Anket Katilimcilart Cinsiyet Grafigi (2. soru)

Tez sahibinin galigmasidir.

Tablo 18: Anket Katilimcilarinin Mobil Oyuna Ayirdigr Siire Ortalamalari (3. soru)

Tez sahibinin ¢aligmasidir.
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Tablo 19: Anket Katilimcilarinin Oyun Segerken Etkilendigi Faktorler Grafigi (4.soru)

Tez sahibinin ¢alismasidir.

Tablo 20: Katilimeilarin Oyun Se¢imleri Sirasinda Sergiledikleri Tutumlar (5. soru)

Tez sahibinin galigmasidir.

Tablo 21: Anket Katilimcilarinin Oyun Indirme Sikliklar (6. soru)

Tez sahibinin ¢alismasidir.

Tablo 22: Anket Katilimcilarinin Indirdikleri Oyunu Oynama Siireleri (7. soru)

Tez sahibinin galigmasidir.
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