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ABSTRACT

USAGE OF MVP TECHNIQUES IN GAME DEVELOPMENT PROCESSES:
EXAMPLE OF HYPER-CASUAL MOBILE GAMES

KOCAK, Abdurrahman
M.Sc. in Product Development and Design Engineering
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ziileyha DEGIRMENCI
February 2022
88 pages

While the interest in mobile games today increases the growth rate of the game market,
the global game market, which was 175 billion in 2020, is expected to increase to
approximately 365 billion dollars by 2025. Due to this competitive environment, small
and medium-sized mobile game companies develop products before entering the
production process without being completely sure whether the games they will
produce will hold up in the market. Product development methodologies need to be
adapted to the scope, size, complexity of a project and to the changing needs of start-
ups. However, there is a lack of guidance on how software start-ups can adapt their
processes to product development methodology. Start-ups carry out experimental
studies in the field of problem-solving. This often results in the launch of a product
that differs greatly from the original idea. Minimum Viable Product (MVP) is used to
communicate the technical detail and business idea often seen in early stage startups.
As a rapid prototype, the MVP is more important than the idealization stage, as it
strikes the balance between realistic and futuristic design. When they develop their
products without using MVP techniques, they are too late to test the interest of users.
This late feedback can put small and medium mobile game studios in a difficult
position financially. In this study, these game studios will use MVP techniques to test
users' interest in the game concept and game mechanics before they go to the market,
how they can get feedback from users at an earlier stage, how they can change the in-
game mechanics or game concept with this feedback, and most importantly, how they
can develop their games more cost-effectively. aims to provide benefits by marketing
and attracting users to its games. Within the scope of this study, a decision algorithm
has been developed for the implementation of the MVP procedure in the publishing
process of a game. With the developed algorithm, the performances of the hyper-casual
game samples regarding the killing and survival situations were evaluated. As a result
of the evaluation, it will be beneficial for the algorithm to be used by hyper-casual
game developers with high performance.

Key Words: Hyper Casual Mobile Game, Software Start-Up, Minimum Viable
Product (MVP), Decision Algorithm, Key/Key Performance Indicator



OZET

OYUN GELISTIRME SURECLERINDE MVP TEKNIKLERINIiN
KULLANIMI: HYPER-CASUAL MOBIL OYUNLAR ORNEGI

KOCAK, Abdurrahman

Yiiksek Lisans Tezi, Uriin Gelistirme Ve Tasarim Miihendisligi
Damsman: Dog. Dr. Ziileyha DEGIRMENCI
Subat 2022
88 sayfa

Gilinlimiizde mobil oyunlara olan ilgi, oyun pazarinin biiytime hizini artirirken, 2020'de
175 milyar olan kiiresel oyun pazarinin 2025 yilina kadar yaklasik 365 milyar dolara
yiikselmesi beklenmektedir. Bu rekabetci ortamdan dolayi kiiciik ve orta 6l¢ekli mobil
oyun sirketleri, iiretecekleri oyunlarin pazarda tutunup tutunamayacagindan tam emin
olmadan iiretim siirecine girmeden &nce {iriin gelistirmesi yapmaktadir. Uriin
gelistirme metodolojilerinin bir projenin kapsamina, biiyilikliigline, karmagikligina ve
start-up’larin degisen gereksinimlerine uyarlanmasi gerekmektedir. Ancak yazilim
start-up’larinin siireglerini {iriin gelistirme metodolojisine nasil uyarlayabilecekleri
konusunda rehberlik eksikligi bulunmaktadir. Start-up’lar problem-¢6ziim alaninda
deneysel calismalar gerceklestirmektedir. Minimum Viable Product (MVP), genellikle
erken asamadaki girisimlerde goriilen teknik ayrintt ve is fikri hakkinda iletisim
kurmak i¢in kullanilmaktadir. Hizl1 bir prototip olarak MVP, gercekei ve fiitiiristik
tasarim arasindaki dengeyi sagladigi i¢in ideallestirme asamasindan daha 6nemlidir.
Uriinlerini MVP teknikleri kullanmadan gelistirdiklerinde, kullanicilarm ilgisini test
etmede bir hayli ge¢ kalmaktadirlar. Bu geg geribildirim finansal olarak kiigiik ve orta
Olcekli mobil oyun stiidyolarin1 zor durumda birakabilmektedir. Bu ¢aligmada, bu
oyun stiidyolarina MVP tekniklerini kullanarak, pazara a¢ilmadan kullanicilarin oyun
konseptine ve oyun mekaniklerine ilgisini test ederek kullanicilardan nasil daha erken
asamada geribildirim alabileceklerini, bu aldiklar1 geribildirim ile oyun i¢i mekanikleri
ya da oyun konseptini nasil degistirebilecekleri ve en Onemlisi nasil daha uygun
maliyetlerle oyunlarim1 pazarlayip oyunlarina kullanici c¢ekebilecekleri konusunda
fayda saglamay1 amaclamaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda, bir oyunun yayimnlama
stirecinde MVP prosediiriiniin uygulanmas: i¢in karar algoritmasi gelistirilmistir.
Gelistirilen algoritma ile hyper-casual oyun Orneklerinin Oldiiriilme ve yasama
durumlan ile ilgili performanslar1 degerlendirilmistir. Degerlendirme neticesinde
algoritmanin performansinin yiliksek oldugu ve hyper-casual oyun gelistiricileri
tarafindan kullanilmasi faydali olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Hyper Casual Mobil Oyun, Yazilim Start-Up, Minimum
Uygulanabilir Uriin (MVP), Karar Algoritmasi, Anahtar/Temel
Performans Gostergesi.
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BOLUM I

GIRIS

1.1 Giris

Mobil oyun pazari, operatorler kullanicilarin kendi portallarindan oyun indirmelerine
olanak taniyan telefonlar1 liretmeye baslamistir. Ticarilestirmeye basladiklar1 2002
yilinda uluslararast anlamda mobil oyun pazarmin baslangicidir. Baz1 mobil cihaz
modelleri i¢in, liglincii taraf bir web sitesi araciligtyla bir bilgisayara indirilmistir.
Ardindan oyunlar kendi telefonlarinda indirilebilmeye baslanmistir [1]. Oyun
oyuncularinin ¢ogu telefon kullanicilarindan olusmaktadir. Baslangigta, telefonun
yetenekleri sadece diisiik pikselli kamera, takvim ve ajanda gibi birkag diger islevlerle
birlikte konusma ve mesajlagmadir. Mobil cihazlarin sinirlt grafiklerinin ve kullanim
giicii yeteneklerinin bir sonucu olarak, mobil oyunlar oldukga basit ve sikicidir. Bunun
tizerine en popiiler telefon oyunlar1 yalnizca tek oyunculu mod oyunlari, kelime

oyunlar1 ve farkl tlirlerdeki bulmacalarla kisitlanmistir [2].

Sayisiz sektorii olumsuz etkileyen pandemi, 2020 yilinda mobil oyun pazarina
inanilmaz bir basar1 getirdi. Mobil oyun pazari, 2020 nin {igiincii ¢eyreginde diinya
genelinde %15 biiylime sagladi ve haftalik oyun indirme sayist 1 milyara ulasti. Mobil
oyunlara olan ilgi, oyun pazarinin biiylime hizini artirirken, 2020'de 175 milyar olan
kiiresel oyun pazarinin 2025 yilina kadar yaklasik 365 milyar dolara yiikselmesi
bekleniyor. Yam sira 2020 itibariyla 2,7 milyar olarak belirlenen mobil oyuncu
sayisinin ise 2023'te 3 milyar1 gegecegi ongoriiliiyor [3]. Tirkiye’de 24 milyonun
tizerinde mobil oyuncu bulunmaktadir. Tiirkiye’deki 15-17 yas araligindaki bireylerin
%90,1°1, 18-24 yas araligindaki bireylerin %67,1’1, 25-34 yas aralifindaki bireylerin
%431, 35-44 yas araligindaki bireylerin %60,6’s1 ve 45 yas ve lizeri bireylerin %78’

mobil oyun oynamaktadir.

Mobil oyun pazarinda, oyun i¢i satin alma ve oyun i¢i reklam ile gelir elde edilen is

modeline sahip “Casual Games” olarak anilan “Giinliik Oyunlar”in “Indirme Bas1



Maliyet”lerinin (CPI - Cost Per Install) rekabete paralel olarak artmistir. Bundan
dolay1 bu tiiriin icinde “Hiper Giinlik Oyunlar” (Hyper-Casual Games) adi verilen
yeni bir tiirlin son 4-5 yil iginde dogal olarak olustugu sdylenebilir. Hyper-Casual
Oyunlarin, uzun yapim siireleri gerektirmeyen, oyun i¢i hikaye, gorsel zenginlik ve
derinlik unsurlarinin detayli olarak barindirilmadigi, prototip olarak kabul
edilebilecek; oyuncunun kisa siire i¢inde oyuna adapte olup keyifli zaman
gecirebildigi, derin odaklanmaya gerek duymadan oynayabildigi, kisa oyun
dongiilerine sahip, oyun i¢i ekonominin oyun i¢i satinalmaya dayali oldugu degil de
oyun i¢i reklamlara dayandig1 bir model olarak kisa siire i¢inde mobil oyun pazarinda

onemli bir noktaya geldigini s6ylemek miimkiindiir.

Hyper-casual oyunlarda basar1 kriterleri olarak inovatiflik, anlasilabilirlik, affedicilik,
atistirilabilirlik, kolaylik, duygusallik, dengelilik, sakinlik, feminenlik, gorsel
ayristirilabilirlik, tek elle oynanabilirlik, 6diillendiricilik, tekrar oynanabilirlik, kontrol
sadeligi ve isabetliligi, yormayan tempo incelemeye dahil edilmektedir. Bu kriterler

temelinde oyunlarin basarili olup olmamasi degerlendirilmektedir.

Hyper Casual oyunlarin atasi olarak sayilabilecek “Flappy Bird” isimli oyunun 3-4
saat gibi kisa bir siirede gelistirilip yayinlanmistir. Sonrasinda 1-2 hafta igerisinde viral
olarak tiim diinyada popiiler olmasiyla mobil oyun sektoriinde farkli bir bakis agisi
gelismis olmustur. 5-6 ay gibi uzun gelistirme siirelerine gerek duyulmadan, prototip
sayilabilecek oyunlarin da bu pazarda ¢ok kolay yer alabilecegi, oyuncularin gorsel
zenginlige, derinlige ya da hikayeye gerek duymadan oyundan zevk alip
baglanabilecegi kanitlanmis sayilmistir. Bu, hem biiyiik oyun gelistirici stiidyolarin,
hem bagimsiz kii¢lik stiidyolarin hem de oyun sektdriine ilgi duyan ama teknik
yeterliligi yliksek olmayan bireysel gelistiricilerin dikkatini ¢ekerken, oyuncularin da
oyuna ¢ok baglanmadan giinliik rutin islerinin arasinda kisa oyun dongiilerinde oyun
oynayip stres atabilecekleri yeni bir tiirle tanigsmasi anlamina gelmektedir. Yani detayli
biiylik bir oyun gelistirilmedigi icin gelistiricilerin maliyetleri diiserken oyunlarin
biiylik kitleye ulastiginda oyun i¢i reklam gosterimlerinden elde edilen gelir
gelistiricileri tatmin eder diizeye geldigi kabul edilmistir. Dolayisiyla bu yeni tiirde
“stirimden kazanma” sayilabilecek sekilde ¢ok az oyun oynayan ya da hi¢ oyun
oynamayan kitle de mobil oyun diinyasina kolayca ¢ekilmistir. Yani gelistirenin de
memnun oldugu, reklam yayinlayan platformlarin da memnun oldugu ve oyuncularin

da memnun oldugu bu yeni model kisa siire i¢inde biliylimiistiir.

2



Bu sebeple bir ¢ok gelistiricinin de bu alana yonelmesi yillar i¢inde bu alandaki
rekabeti de artirmistir. Kiigiik stiidyolar ya da bireysel gelistiriciler gelistirdikleri
hyper-casual oyunlarin viral olarak yayilmadigi durumda oyunlarina reklamlarla
oyuncu ¢ekmeye calistigt durumlarda sermayelerinin yetersiz olmasindan kaynakli
olarak oyunlarini diledikleri 6l¢lide biiylitememislerdir. Bu durum, “Yayinc1” olarak

tabir edilen biiyiik stiidyolarin kurulmasini tetiklemistir.

Yayincilar iliski sermayelerinin giiclii olmasinin etkisiyle reklam platformlariyla
biliyiik anlagsmalar yapabilir ve kisa siire i¢inde bir oyunu milyonlarca kisiye
ulagtirabilecek sekilde reklam yapabilme olanaklarina sahip olabilirler. Sahip olduklar1
olanaklardan dolay1 kiiciik stiidyolardan ve bireysel gelistiricilerden oyunlart alip
kendi hesaplarindan yayinlayarak modasi ge¢cmekte olan diger oyunlarinin i¢inden
yeni oyunlarmin reklamini yaparak oyunculari hizli bir sekilde yeni oyunlarina
toparlayabiliyorlar. Bunun yaninda kisa siire i¢inde ¢ok fazla reklam yaparak baska
stiidyolardan aldiklari oyunlar1 “Top Chart” ad1 verilen “En Popiiler Uygulamalar”
listesinde yliksek siralara cikarabilme kabiliyetine sahiptirler. Oyun i¢inden elde
edilen gelirlerin paylasimi ilkesine dayanan bu proje bazli ortakliklar, aslinda yeni bir
is modelini de ortaya ¢ikarmis olur. Bazi yayincilar “Exclusive Partnership” adi verilen
“Ayricalikli Ortaklik™ sistemi olusturmus ve bu yayincilar kiiclik stiidyolarla her ay
belirli bir prototip sayist karsiliginda bu kiigiik stiidyolarin aylik masraflarini
karsilayacak sekilde sabit bir licret gdnderecegi, oyunlarinin “hit” adi verilen yiiksek
indirme sayilarina ulasip ulasmamasini 6nemsemeden risk alarak ¢ok daha fazla
sayida oyun deneyip pazarla ilgili degerli veriler elde edebilir. Bunun yaninda ¢ok
fazla sayida stiidyoyu bir havuz olusturacak sekilde degerlendirip siirimden kazanma
modeli dahi gelistirmistir. Yani yiizlerce stiidyo ile ylizlerce ¢alisan1 varmig gibi
hareket ederek, yiizlerce fikrin iiretilebilecegi, yiizlerce oyunun pazarda tutunabilmesi
ile ilgili veriler elde ederek “hit” bulma sanslarini artirmislardir. Halen de bu modelle

calisan uluslararasi onlarca yayinci stiidyo bulunmaktadir.

1.2 Tezin Amaci

MVP'lerin oyun gelistirmede kullanilmasiyla ilgili akademik arastirma eksikligi
vardir. Bu eksikligin giderilmesi tezin temelini olusturmaktadir. Tezin amaci bir
hyper-casual’da MVP yontemleri kullaniniminin incelenmesi ve buna 6zel bir karar
algoritmasi olusturulmasi, bunun sonucu olarak da uygulanan bu yontemin casual

mobil oyunlarda uygulanabileceginin tartisilmasidir. Ek olarak, hyper-casual
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oyunlarin gelistirilip, piyasaya siiriilmeden ©once oyuncular tarafindan begenilip
begenilmeyecegi, oyun i¢in iicret Odeyip Odemeyecekleri gibi durumlarin
ongoriilmesidir. Bu 0ngodriiniin temellendirilmesi icin MVP prosediiriiniin hyper-
casual oyun sektdriine uygulanmasi gereklidir. Bunun i¢in bu tez kapsaminda bir karar
algoritmas1 gelistirilmistir. Gelistirilen karar algoritmasinda bazi1 anahtar/temel
performans gdostergelerine ihtiyag duymaktadir. Baz1 gostergeler yardimiyla farkl
MVP’ler kullanilarak hyper-casual oyunun oSldiiriilmesi veya piyasaya siiriilmesi
karar1 verilmektedir. MVP’ler kullanilarak gostergeler sayesinde gelistirilen algoritma

piyasaya siirme veya oldiirme karar1 vermektedir.



BOLUM 11

TEORIK ARKAPLAN

Teorik arkaplan olarak Mobil Oyun, Pazar Arastirmasi, Bagimsiz Oyun Gelistirici
Stiidyo kavrami ve gelistirme asamalari, hyper casual oyun kavrami ve endiistrisi,
geleneksel oyun gelistirme siireci, yenilik¢i yaklasim olarak MVP, hyper-casual
oyunlarda basar1 kriterleri ve anahtar/temel gostergeler konular1 detayli olarak
incelenmektedir. Bu incelemenin tezin daha anlasilir olmasma katkis1 olacag:

diistinilmektedir.

2.1 Mobil Oyun

Mobil oyunlar ilk olarak 1997'de, bir grup Nokia miihendisinin telefon platformunun
oyunu destekleyebileceginin farkinda olduklarinda ve Nokia 6110'a "yilan" adl1 basit
bir video oyunu yerlestirdiklerinde oyuncular i¢in mevcut olmustur. "Yilan" oyunu
cok 1yi, basit ve oyunun misyonu yilana yon vermek ve yilanin biliylimesini saglayan
atistirmaliklar yemeye ¢alismaktir. Bu oyun, cep telefonu oyununun baslangici haline
gelen el cihazlarinda gerceklestirilmistir. Daha sonra, Nokia ekibi grubu asagidaki
telefonlarda bir dizi mobil oyun gelistirmeye devam etmis ve Tetris, Pong ve Breakout

gibi stirekli iyilestirmeler yapmustir.

Bu siire zarfinda tiim oyunlar iki renkli olarak tasarlanmistir. Ayni1 zamanda, yaklasan
gelistirmede WAP mobil oyun olusturulmustur. Ilk renkli ekranli cep telefonu
Ericsson T68i'nin 2002'de pazara girmesinden bu yana, siyah beyaz oyunlarin ¢agi
yavag yavas renkli ekran ¢agina girmistir. Mobil oyun, telefon renk evrimiyle yeni bir
sezona taginmis ve oyunlar ¢esitlenmistir. Renk devrimi basarili olduktan sonra, bir
miktar oyun treticisi mobil platform oyun gelistirmeye dikkat etmeye baglamistir.
Aslinda Nokia, 2003 yilinda bir¢ok oyun 6zelligi iceren yeni bir cep telefonu modeli
(N-Gage) baslatmaya calismistir N-Gage modeli, Atari Lynx ve Sega Game Gear gibi

1990'lardan kalma oyun cihazlarin1 animsatmustir.



Ancak Nokia pazarlarda basarili olamamistir ve daha sonra Nokias akilli telefon

serilerinden birinin temeli olacak sekilde degistirilmistir [2].

Sekil 2.1 Nokia 6110'daki ilk yerlesik oyun

Mobil oyun pazari, operatorler kullanicilarin kendi portallarindan oyun indirmelerine
olanak taniyan telefonlar: ticarilestirmeye basladiklar1 2002 yili civarinda gergekten
uluslararas1 bir baslangigtir. Bazi mobil cihaz modelleri igin, ti¢lincii taraf bir web
sitesi araciligiyla bir bilgisayara indirilebilen oyunlar ve sonra kendi telefonlarina
yerlestirilmistir. Ya da oyunlara, kullanici premium bir SMS ile para 6dediginde
yalnizca operatoriin portallart veya {igiincii taraf paneli aracilifiyla indirilmistir [1].
Oyun oyuncularinin ¢ogu telefon kullanicilarindan olusmaktadir. Baslangigta, onceki
telefonun yetenekleri sadece diisiik pikselli kamera, takvim ve ajanda gibi birkag diger
islevle birlikte konusma, mesajlagsma-mesajlasma icermistir. El cihazlarinin ¢ok sinirl
grafikleri ve kullanim giicii yeteneklerinin bir sonucu olarak, telefon oyunlar1 oldukca
basit ve sikicidir. Bunun iizerine en popiiler telefon oyunlar1 yalnizca tek oyunculu
mod oyunlari, kelime oyunlar1 ve farkli tiirlerdeki bulmacalarla kisitlanmistir [2].
Sayisiz sektorii olumsuz etkileyen pandemi, 2020 yilinda mobil oyun pazarina
inanilmaz bir bagar1 getirdi. Mobil oyun pazari, 2020’nin tgiincii ¢eyreginde diinya
genelinde %15 biiylime sagladi ve haftalik oyun indirme sayist 1 milyara ulasti. Mobil
oyunlara olan ilgi, oyun pazarinin biiyiime hizini artirirken, 2020'de 175 milyar olan
kiiresel oyun pazarmin 2025 yilina kadar yaklasik 365 milyar dolara yiikselmesi
bekleniyor. Yam sira 2020 itibariyla 2,7 milyar olarak belirlenen mobil oyuncu

sayisinin ise 2023'te 3 milyar1 gececegi Ongoriiliiyor [3].

Mobil oyun endiistrisinin gelismesiyle birlikte teknoloji platformunda daha muhtesem

bir etkiye sahip olma ihtiyact dogmustur. Mobil oyun teknolojisi platformu tipik olarak
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bir sunucuyu ve ¢ok sayida istemciyi (mobil cihazlar) birbirine baglayan bir ag
icermektedir. Mobil pazarlama heniiz ilk asamalarindayken ve mobil pazarlama
uygulamalari, teknoloji gelismeye devam ettikce biiyiikk olasilikla Onemli
degisikliklerden ge¢mistir [2]. Mobil oyun pazarinin gelismesiyle birlikte oyunlarin

gelisimi i¢in teknoloji platformlari olugturulmaktadir.

Sektorde J2ME, Symbian C++ ve BREW gibi en 6nde gelen teknoloji platformlar
kullanilmistir. Bu platformlar gelismis bir kullanic1 arayiizli, kiigiik ekranlarda
gelismis uygulama kullanilabilirligi ve c¢evrimdisi modda calistirilabilen oyunlar
olusturma yetenegi ile ortadan kaldirilmistir. Ayrica, teknoloji platformunun islevi,
mevcut mobil oyunlarin ortak platformlara esnek ve hizli bir sekilde uyarlanmasini da
icermektedir. Teknoloji  platformunun yakinsamasi, mobil oyun igerigi
gelistiricilerinin diinya ¢capindaki pazari bile daha genis pazarlari hedeflemeleri i¢in iyi
bir firsat olusturmaktadir. Cesitli akilli telefon platformlarinin ortaya ¢ikmasi, oyun
gelistiricilerin mevcut platformlarin her biri ile uyumlulugu saglamak i¢in ayni oyun

icerigini tekrar tekrar gelistirmelerini kolaylastirmistir [5].

Gliniimiizde mobil oyunun islevleri giderek daha giiglii hale gelmeye devam
etmektedir. Bu oyun sektoriinde J2ME, Symbian C++, Android, Windows Mobile ve
i0S platformlar1 gibi pek c¢ok mobil oyun platformu gelistirilmektedir. Tim
platformlar nispeten ortak bir yapiya sahiptir.

Akilli telefonlarin ilk dalgasimin yiikselisi ve diiz veri {lcretleriyle genis bant
baglantisinin erisilebilirligi ile 2006 ile 2007 yillar1 arasinda mobil oyun olanaklari
degismistir. Bunlar; dokunmatik ekran, hareket sensorii, dogru konum sistemi,
gelismis ekran, gii¢lii depolama, yiiksek kaliteli ses ve gomiilii kamera iceren akill

telefonlarda yeni olasiliklarin entegrasyonudur.

Dahasi, gelismis ag teknolojisi, hareket halindeyken ¢evrimici oynama, ¢ok oyunculu
oyunlar, sosyal aglar1 kullanarak birka¢ medyada oynama, cihaz hareketiyle baglantil
oyunlar ve konuma dayali oyun oynama gibi birgok yenilige olanak tanimaktadir.
Akilli telefonun hareketi lansman, yalnizca teknik performans: i¢in degil, ayni
zamanda mobil oyun pazarindaki pazar giicliniin tasiyicilardan telefon tedarikgilerine
ve uygulama saglayicilarina kaymasi i¢in bir baslangi¢ noktasi olarak da énemlidir.
Akilli telefonun piyasaya siiriilmesi, mobil oyun gelistirme i¢in biiylik bir destek

sunmaktadir. Ornegin, birgok sirket sosyal ag sitesi (6r. Facebook) araciligryla mobil



oyunculara oyun tanitilmakta ve oyunlara ulagsmalar1 saglanmaktadir. Hatta bir¢cok
mobil oyun cep telefonlarina indirilebilmektedir. Nitekim oyun tiiketicileri, bircok
pratik ve eglence uygulamalar1 i¢in ve taleplerine o6zel eklenti Ozellikleri ve
uygulamalar: ile cihazlara bireysel olarak erisebildikleri i¢in akilli telefonlara ilgi
duymaktadir [6]. 2007'den itibaren, bir dizi oyun igerigi gelistiricisi, mevcut konsol

veya PC oyunlarindan ziyade yalnizca mobil cihazlara odaklanmaya karar vermistir.

2.2 Pazar Arastirmasi

Mobil oyun pazar1 kokten degisirken, Apple 6zellikle gelistiricilere biiyiik bir destek
sunan ve pazari neredeyse her akilli telefon sahibinin miimkiin kildig1 yeni bir dijital
caga dogru genisleten App Store'u baslatmistir. Mobil oyunlarin indirilmesi ve son
kullanicilar mobil oyunlart indirmek i¢in daha biiyiik bir alternatif platform elde
etmektedir (6rn. uygulama magazalarindan, operatdr magazalarindan, ti¢lincii taraf
magazalardan). Mobil cihaziyla birlikte gelen siki bir sekilde entegre edilmis App
Store, bir¢ok tiiketiciyi uygulamalari denemeye tesvik etmis ve bu nedenle mobil oyun
endiistrisi 6nemli &lgiide benzeri goriilmemis beklentiler almistir. Ozellikle belirli
mobil oyunlar, en popiiler oyun kategorisindeki uygulamalar araciligiyla kolayca
aranabilmektedir. Bunun bir bagka olumlu yanm1 da oyun gelistiricilerinin, App
Store'daki tiiketicilerin davraniglart olan sayilar1 indirerek dogrudan tiiketiciye
gidebilmeleri olmustur [7]. 2008'den bu yana, App Store'un piyasaya siiriilmesi, mobil
pazarin gercekten hizli bliylimesini saglayan bir yuvarlanma tasi olmustur ve mobil
oyun pazar1 6nemli bir itici gii¢ elde etmistir. Information Solutions Group [8], mobil
cihazlardan gezinmenin ve uygulama magazalarindan indirmenin, mobil oyunlar1 satin
almanin ve tiiketmenin standart yolu haline geldigini gostermektedir. Mobil cihazlarin
yayginlagsmasi ve mobil veri planlarinin artan uygun fiyatta olmasindan bu yana, mobil
platform her zamankinden daha genis bir demografiye ulasmis ve mevcut oyunlarin
uyarlanmasi ve yeni oyun tiirlerinin gelistirilmesi i¢in genis alan sunmaktadir. Mobil

cihazlar zaten diger oyun platformlarina uygun bir alternatif olmaktadir.
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GMGC [9]’un raporuna gore, kiiresel mobil pazarin 2014 yilinda 24,5 milyar dolara
ulastigini ve (akill) telefon ve tabletlerin etkileyici biiylime oranlarinin sirasiyla % 33

ve% 57 arttigini belirtmistir.

DFC Intelligence [10]’in bir raporuna gore, video oyun pazariin tamami 67 milyar
dolar degerinde olmustur. Pazar, 2017'de 82 milyar dolara ¢ikmistir. Konsol oyun
pazarinda satislar diigmesine ragmen, DFC Intelligence analisti David Cole, Microsoft,
Sony ve Nintendo gibi konsol segmentinin ivme kazanmistir 2014 ve 2015 zaman

araliginda yeni konsol sistemleri ortaya ¢cikmistir [7].

2.3 Bagimsiz Oyun Gelistirici Stildyo Kavrami ve Gelistirme Asamalari

Bu baslik altinda bagimsiz oyun gelistirici stiidyo kavrami ile stiidyo gelistirme

asamalar1 detayl sekilde agiklanmaktadir.

2.3.1 Bagimsiz Oyun Gelistirici Stiidyo Kavrami

Bilgisayar oyunlar1 yaratmaktan bahsedince ¢ogu kisinin aklina yiizlerce kisinin
calistigt Sony veya Electronic Arts gibi dev stiidyolar gelir. Fakat bagimsiz
gelistiriciler yani 'indie'ler de biiylik oyunlar yaratabilir. Genelde miitevaz1 biitcelere
sahip bu kiigiik gruplar, yaraticiliklarini yatirimcr baskisindan uzak bir sekilde
sergileyebiliyor. Popiiler ¢iftlik simiilatorii Stardew Vallery ve kaotik isbirligi oyunu
Overcooked yatak odalarinda gelistirilen oyunlarin da BAFTA ddiilleri

kazanabilecegine birer 6rnektir [9].



Gilinlimiizde biiytiik sirketler ¢ok biiyiik biitcelerle cok giizel isler ¢ikartabiliyor. Ancak
bu durum her zaman bdyle olmuyor. Oyun yaparken ¢ok fazla biitceye ve ¢ok fazla is
giicline sahip olmak yeterli olmayabiliyor. Diisilik biitce ve diisiik is giicii ile biiyiik

sirketler ile yarigsan bazi bagimsiz oyun yapimcilari asagida listenlenmistir.
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2.3.2 Bagimsiz Oyun Gelistirici Stiidyo Gelistirme Asamalari

Kiiciik oyunlarla baslamak: BBC Newsbeat'e konusan Mark Backler "Gelistirici
olmak isteyen oyuncular genelde World of Warcraft veya Final Fantasy gibi oyunlar
yapmak istiyor" diyor ve ekliyor: "Ama bu tiir oyunlar1 yapmak i¢in yiizlerce, bazen
binlerce kisilik ekipler ve yillara yayilan bir zaman gerekir. "Bu yiizden kii¢lik
oyunlarla baslamaniz gerek." Yarattig1 Lost Words oyunu, giinliiglinlin sayfalarinda

hayal diinyasina dalan bir kizin hikayesi.

Oyunu gelistirmeye tek basina baslayan Mark, siire¢ icerisinde yetenekli yazarlar,
tasarimcilar ve programcilardan olusan saglam bir ekip kurdu. Ekibe Tomb Raider'in
yeni oyunlarindan birinin yazarlarindan Rhianna Pratchett de dahil oldu. Spiral Circus
gibi baz1 indie stiidyolar ise daha da kiictlik ekiplerle ¢alisiyor. Bilim adami Dominic
Clarke ve sanat¢1 Tom Mead, Ekim ayinda islerini birakarak ilk oyunlarini gelistirmek
icin bir araya geldi. Dominic, oyun gelistiriciliginin temellerini 6grenme siirecinde

olan insanlara eglenmek igin "bir seyler yapmasim" tavsiye ediyor: "Insanlarmn hayran
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kalacagi multiplayer oyunlar yapmak zorunda degilsiniz. "Toplar etrafa iteceginiz

sacma oyunlar yaratarak baslaym. Pratik yaptik¢a 6greneceksiniz." [11].

Oyun motorunu secmek: Biiyiik stiidyolarla iki kisilik ekiplerin ortak noktasi, ikisinin

de oyun motoru kullanmasi. Oyun motoru, oyunun oynanabilmesini saglayan ana
yazilimdir. Bir Lego seti gibi diisiiniin. Piyasada farkli setler var ve her setle cesitli
yapilar yaratilabiliyor. Oyun motorunun ic¢inde bir oyunu yaratmak igin gereken
grafikler, animasyonlar, programlar, yapay zeka gibi araglar bulunur. Dominic oyun
gelistiriciligine baglayanlarin 6nce Scratch, Sencyl veya Twine gibi basit motorlara
yonelmesini Oneriyor: "Birka¢ oyun yaptiktan sonra Unity veya Unreal gibi daha
gelismis motorlara yonelebilirler. "GameMaker da giizel bir motor ve iki kategorinin

arasinda yer aliyor, bu da iyi bir se¢im olabilir."

Baska bir sey lizerine egitim almaktan korkmamak: Oyun gelistiriciliginde siki bir

oyuncu olmamak bir avantaj olabilir. New York Times'a konusan efsanevi oyun
gelistiricisi, Super Mario'nun yaraticis1 Sigeru Miyamoto sadece oyuncu olmanin
otesinde Ozelliklere sahip kisilerle ¢alismaktan hoslandigini, "farkl ilgi alanlar1 ve
yeteneklere sahip tasarimcilarla ¢aligmay1" tercih ettigini sOylemisti. Bunun
arkasindaki neden ise en iyi sanatin eskilerin kopyasini yapan degil yeni seyler ortaya

cikaran sanat olmasi.

Cadilik tlizerine Grimoire adli bir oyun tasarlayan bagimsiz olun gelistiricisi Emily
Mulgrue, "Eger iki oyundan 6geleri alip yeni bir oyunda birlestirirseniz ortada sinirl
fikirler ve vasat alt1 bir oyun olur" diyor ve ekliyor: "Basarili oyunlardan pargalar
almak yerine gelistiriciler kiiltlir, sinema, bilim ve dogadan ilham almali. "Oyun
gelistiricisi olmak i¢in oyun {lizerine egitim almaniza gerek yok. Hatta gelistirici
olmaniza bile gerek yok. "Gergi teknik olarak oyun gelistirmeye basladiktan sonra size

gelistirici deniyor!"[11].

Destek almak: Bagimsiz gelistiriciler genellikle izolasyon i¢inde ¢alisir. Fakat benzer
fikirlere sahip insanlarla ayn1 mekanda ¢alismak da miimkiindiir. Cevrimigi gruplar
duygusal ve teknik destek sunarken Stugan tiirii programlar da diinyanin farklh
bolgelerinden insanlar1 bir araya getirerek gercek diinyada dostluklar kurmalarini
saglar. Dominic, "Eger oyun gelistiriciligiyle ilgileniyorsaniz yasadiginiz sehirde
topluluklar ve onlarin diizenledigi bulusmalar olabilir" diyor ve ekliyor: "Oyun

topluluklar1 ¢ok sevecen ve kucaklayicidir. Kimse sizi diglamaz."
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Bazi iilkelerde oyun gelistiricilerine maddi tesvik de veriliyor. Ornegin Ingiltere'de
UK Games Fund 25 bin sterline kadar hibe veriyor. Gelistiricilerin iiretim
maliyetlerinin yiizde 20'si de devlet tarafindan geri 6deniyor. "Oyun gelistirmek
sadece dahi insanlarin yapabildigi bir sey veya bir sihir degil" diyor Dominic: "Zor
olsa da gelistirebileceginiz bir yetenek. Herkes yapabilir, yeter ki nasil yapilacagim

ogrenin." [11].
2.4 Hyper Casual Oyun Kavrami ve Endiistrisi

Bu baglik altinda hyper casual oyun kavrami, oyun endiistrisi ve yeni trendler ele

alinmaktadir.

2.4.1 Hyper Casual Oyun Kavramm

2013 yilinin Mayis ayinda Flappy Bird'iin piyasaya siiriilmesiyle, hyper casual oyun,
mobil oyun sahnesine biiylik bir giris yapmustir. Birka¢ hafta i¢inde Flappy Bird
kiiresel bir fenomen haline gelmistir. Oyun, Vietnamli bir oyun gelistiricisi olan Dong
Nguyen tarafindan gelistirildi. Flappy Bird'l tasarladiktan sonra inanilmaz popiiler
olmustur. Hyper casual oyunlar, basit oyun mekanigi ile karakterize edilir. Cekirdek
oyunlarin aksine ¢ok az ozelliklere sahiptirler. Eski Rovio bagkan yardimcist Eric

Seufert'in dedigi gibi, "ekran goriintiisiinde aciklanabilecek" kadar basit oyunlardir.

Ik hyper casual oyun ile birlikte bir mobil oyun gelistirmek icin ¢ok fazla kaynaga ve
zamana ihtiya¢ olmadig1 anlasildi. Flappy bird 2014 yilinin Ocak aymna kadar 50
milyon kez indirildi ve onu Android ve iOS App Store'daki en iyi licretsiz oyunlardan
biri haline getirdi. Bundan 6nce oyunlar 6zellikler agisindan zengindi ve kullanicilarin
oyuna dalmadan 6nce biraz zaman gegirmesi gerekiyordu. Flappy Bird'iin bagarisindan
ve bu oyunun viral olmasindan sonra diinya, daha biiyiik olanin her zaman daha iyi
olmadigini anladi. Gelistirici, tasarimi nedeniyle elestirilen oyunu hizla kaldirsa da,

uygulama i¢i reklamlardan giinde yaklasik 50.000 dolar gelir elde etti [8].

Sadece birkac yil icinde, hyper casual oyunlar uygulama magazalarinda tam olarak
kurulmaya baslandi. Ust siralarda yer alan hyper giinliik oyunlarin sayisi siirekli
artiyor. "Hyper-casual" terimi, mobil pazarlama diinyasinda yerlesmistir, ancak
kategori App Store ve Google Play Store'da hala mevcut degildir. Hatta bazilar1 bunun
bir mobil oyun tiiriinden ziyade bir i modeli oldugunu sdylemektedir. Durum ne
olursa olsun, hyper casual oyunlarin basaris1 yadsinamaz ve mobil oyun endiistrisini
sonsuza dek degistirdiler.
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Hyper casual oyun, minimal tasarima sahip hafif bir oyunu ifade eder. Uretilmeleri
nispeten kolaydir, ancak yiiksek diizeyde eglence ve tekrar oynanabilirlik sunmay1
garanti ederler. Hyper casual oyunlar, en fazla sayida oyuncu tarafindan ulasilabilir ve

eglenceli olacak sekilde iiretilir.

Hyper casual oyun, ¢ogunlukla uygulama i¢i satin almalardan ziyade uygulama ici
reklamlardan gelir elde etmektedir. Hyper casual tiirde ¢alisan yayincilarin is stratejisi
genellikle oyunu hizli bir sekilde tasarlamak ve yayinlamaktir. Yayinlandiktan sonra
ama¢ miimkiin oldugunca ¢ok kullanici edinmektir. Genellikle ticretli kullanici edinme
yoluyla yapilir. Onemli bir kullanici kitlesi elde edildikten sonra oyunda gériintiilenen

ticretli reklamlar araciligiyla gelir elde edilir.

Facebook'un hyper giinliik oyunlar raporuna gore, insanlarin hyper giinliik oyunlar

oynamasinin 7 ana nedeni:

e Stresi azaltmak igin

e Zaman gec¢irmek i¢in

¢ Bir meydan okumay1 tamamladiktan sonra basar1 hissiyle tatmin olmak i¢in
e Bagka bir diinyaya veya karaktere dalmak igin

e [Essiz bir seyden hipnotik olarak etkilendikleri i¢in

e Tatmin hissi ya da kendileri i¢in benzersiz duyguyu beslemek i¢in

Tam olarak gelistiricilerin bir hyper-casual bir oyun yaratirken ilham aldig1

motivasyon bu gibi seylerdir [10].
2.4.2 Hyper Casual Oyun Endiistrisi ve Yeni Trendler

Giinliik hayatta bilgisayar veya mobil oyun oyuncusu sayist 24 milyon civaridir.
Gorildiigii lizere Tiirkiye’deki bireylerin ¢ogu oyun deneyimi bir sekilde
bulunmaktadir. ilk video oyunu giinliik hayata girdiginden beri iiriinler biiyiik degisim
yasamistir. Oyun oynanan grafikler, tasarimlar, kullanic1 arayiizii (UI), kullanici
deneyimi (UX) ve cihazlar o kadar gelisti ki bazen oyunlar ile gercek hayat arasindaki
farki sOylemek kolay degildir. Pazar biiylikliigline bakildiginda, arastirmalar video
oyunlart endiistrisinin son sekiz yilda her yil film ve miizik endstrilerinin
toplamindan daha fazla gelir elde ettigi goriilmektedir. Daha 6nemli olan, biiylimek ve

gelismek igin hala biiyiik bir potansiyele sahip olmasidir. Ornek olarak, diinya daha
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hizl1 ve mobil hale geldik¢e ¢ok daha minimalist ve basit olan oyun trendi hyper-casual

oyunlar olarak ifade edilmektedir (RGDA, 2020).

Hyper-casual oyunlarin son yillarda en iyi uygulama listelerinin st siralarinda yer
almaktadir. Sosyal medyanin biiyiik etkisiyle baglantili olarak, kullanicilarin onlar1 bu
kadar sevmesinin birka¢ nedeni vardir. Her seyden 6nce kolayca kontrol edilebilir ve
bu da onu oyuncular i¢in ¢ok rahat hale gelir [12]. Oyuncularin karmasik stratejiler
olusturmasi ve oyunun yapisim1i anlamak i¢in fazladan c¢aba harcamasi
gerekmemektedir. Ayrica oyunun hedefleri agik ve basittir. Oyun siireleri o kadar
kisadir ki, kullanicilar onlar1 otobiiste, metroda veya bir kafede bir arkadasini
beklerken oynayabilir ve oyuna geri donmek gibi bir zorunlulugu bulunmamaktadir.
Insanlar her giin ayn1 seyleri yapmaktan kolayca sikilabilir ve her seyi olabildigince
hizl1 tiiketmeyi tercih edebilir. Ve sahip oldugu ilkel i¢giidiiyle, kiigiik hedeflerle ve
basarilarla tatmin olabilir. Hyper-casual oyunlar, rahatlatici tasarimlar1 ve yapilar ile
bu tatmin duygusunu daha da ileriye tasir. Buradaki temel amag, stresi ve hayal
kirikligin1 6nlemek, bdylece kullanicinin kisa seanslarda eglenmesini saglamaktir.
Hyper-casual oyun pazari, her gegen giin daha rekabetgi hale gelmekte ve bu rekabete
ayak uydurmak i¢in, sirketlerin tiim kurallar1 bilmesi ve bu tiirlin 6zelliklerini anlamas1

gerekir.

Oyunun iiretim Oncesi genellikle ¢alisma prototipleri yer almaktadir. Fullerton [13],
iiretim Oncesi sirasinda ¢aligan bir prototip yapilmasi gerektigini ve diizgiin bir sekilde
oynanarak test edilmesi gerektigini tavsiye etmistir. Projede herhangi bir yeni
teknolojinin yer almasinin 6zellikle 6nemli oldugunu ve tasarimlarda olasi kusurlar
bulmak icin bu fikirlerin test edilmesinin gerekli oldugunu ifade etmistir. Uretim
oncesinin sonunda, iiriine ilgi uyandirmak i¢in yayincilar gibi olas1 yatirimcilara erken

prototipler gdstermek de miimkiindiir. Ardindan {iretim siirecine ge¢ilmektedir.

Artik magazadaki her hyper-casual oyunun, yaymlanmadan dnce bir test siirecinden
gecmektedir. Oyun gelistirme siirecinde testleri énemli bir agama haline getiren
avantajlar1 bulunmaktadir. Ilk olarak, test etmek icin tiim oyunu gelistirmeye gerek
yoktur, sadece basit bir video oyuncuya oyun mekanigini ve oyunun konseptini
aciklamak yeterli olabilir. Ardindan, bircok oyun fikri ayni1 anda test edilebilir,
oyuncularin kendi baslarina en iyi fikri se¢gmelerine izin verilir. Son olarak, oyunun

basarili olma potansiyeline (CTR) sahip olup olmadigini, oyunun karli olup
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olmayacagimmi (CPI) ve oyuncularin oyunu ne kadar siireyle oynamaya devam
edecegini (baghlik-retetion) Ogrenmek miimkiindiir. Tim bu siiregler MVP

yaklagiminda ele alinmaktadir [12].

2.5 Geleneksel Oyun Gelistirme Siireci

Geleneksel oyun gelistirme siireci iki bashiga ayrilmistir. Bunlar {iretim Oncesi ve
iretimdir. Geleneksel oyun siirecinin anlagilmasiyla birlikte bagimsiz oyunlar daha

kolay sekilde anlasilacaktir.

2.5.1 Uretim Oncesi

Gelistirme siirecinin ilk boliimii tiretim Oncesidir. Kavramsallastirma, kaynak bulma,
motor se¢gme ve Oyun Tasarimi belgesi (OTB), prototipleme gibi 6n gelisimin temel

alanlar incelenmektedir.

2.5.1.1 Kavramsallastirma

Uretim 6ncesinde ilk olarak oyunun kavramsallagtirilmas: bulunmaktadir.
Kavramsallagtirma i¢in oyun tiiriinii belirleme, hedef kitle, agiklama ve biiyiileme ve

fikir olugturma adimlar1 hayata gegirilmektedir.
2.5.1.1.1 Oyun Tiiriinii Belirleme

Adams [14]’a gore kavramsallastirma siireci, projenin geri kalani i¢in birlikte yasamak
zorunda kalinan ve Kkararlarin ortak sekilde wverildigi stirecin ilk kismidir.
Kavramsallagtirmanin ilk biiylik adimi, oyunun tiiriinii tanimlamaktir. Vuorela [15],
tiirlerin tiim oyun tiirleriyle iligkisinin her zaman net olmadigini belirtmistir. Tiir, oyun
oynayan kisiye yaratici bir ¢cergeve vermektedir. Ayrica tiiriin her seyden dnce empati
kurmay1 desteklemesi gerektigi sonucuna varmaktadir. Tanimlamasimi yapmak
oldukc¢a miiskiil olsa da her oyunun en azindan oynanma seklinden kaynaklanan bir
tirti vardir. Bu konuda, Adams [14], oyunun oynanisinin kendi tilirlinii tanimladigini
ve oyunlarin en sonunda ¢ok benzer ayarlara sahip olabilecegini ve yine de farkl

tiirlere ait olabilecegini belirtmistir.

Bununla birlikte Fullerton [13], bir¢ok oyun tasarimcisinin bir oyun konseptini
olustururken bunun i¢in en iyi yolun mevcut bir mekanik setiyle baglamak ya da onu
bir "oyun tiirii" olarak tanimlamasiyla baslayarak kestirme bir yolu bulmaya calistigini

iddia etmistir. Fullerton, mevcut mekanik veya tiir setini segcmek yerine, oyun
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gelistiricilerini yeni oyun yonlerini kesfetmek i¢cin oyun mekanigini denemeye tesvik
ettigini ifade etmistir. Bunun gerekgesini ise "¢Oziilmiis sorunlar”" olarak gordigi
bir¢cok oyun tiirli oldugunu ve gelistiricinin tiir hakkinda yeni sorular soramadigini

sOyleyerek aciklamistir.

Literatiirde oyun ve tiirleri hakkinda verilen ¢ok sayidaki bilgi ve diisiinceden yola
cikarak once oyunun oynanigini ele almak ¢ok daha mantikli olmaktadir. Ve daha
sonra tiir, oyunun ve mekaniklerin kavramsallastirilmasiyla yavas yavas sekillenmeye
baglamaktadir. Tiirlin bu denli olmasi ise piyasadaki pazarlama nedenlerinden

kaynaklanmaktadir.
2.5.1.1.2 Hedef Kitle

Adams [14], tasarimcilarin ¢ogu zaman tiim oyuncularin tasarimcinin zevk aldigi her
seyden keyif aldigin1 diistinme hatast yaptiklarini belirtmistir. Ayrica bu durumun
tehlikeli kibiri de olusturdugunu dile getirmistir. Bir arastirmacinin oyun gelistiriciye
oncelikle ‘Bu oyunu kimler satin almak ister?” sorusudur. Adams, bir oyun konseptinin

hedef kitlesini yeteri derecede taniminin yapilamadigini dile getirmistir.

Hedef gruplar, ti¢ gruba ayrilmaktadir. Bunlar; siradan oyuncular, ¢ekirdek oyuncular
ve sert oyunculardir. Adams, ¢ekirdek oyunculari onlar i¢in hafif eglenceden daha
fazlas1 olan c¢ok sayida oyun oynamaktan hoslananlar olarak tanimlamaktadir.
Cekirdek oyuncular, bir toplulugun pargasi olarak oyunlar hakkinda bilgi edinmek igin
olduk¢a ¢ok zaman harcamaktadir ve oyunlar1 bitene kadar oynamaktan zevk
almaktadirlar. Daha sonra siradan oyuncularin gercek deneyim icin oynadiklarim
belirtmistir. Devaminda oyunun siradan oyuncular ic¢in eglenceli gelmedigi
durumlarda veya sinirlendiklerinde oynamay1 biraktiklarin1 sdyleyerek temel

oyunculari ile siradan oyuncular1 karsilastirmistir [16].

Wikipedia, sert oyunlart1 seven oyuncularin aksiyonu, rekabeti, karmasiklig
vurgulayan ve ayrica donanim ve yazilimla ilgilenen oyuncular oldugunu
tanimlamaktadir. Ancak Lawrence [17], bir platformun sert ¢ekirdekli bir oyuncuyu
belirleyecegine dair bir yanilgi oldugunu dile getirmistir. Bunun aksine oyunlara olan
tutum, ilgi derinligi ve oyunlar1 ¢evreleyen her sey ve oyun oynamak i¢in harcanan

saatler, onu belirleyecek temel faktorlerdir.
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Yukarida bahsedilen ii¢ tiir oyuncu fikri konuya dair bir baslangici olusturmaktadir.
Bu alanda Adams'tan sonra Bartle''n da olusturdugu oyuncu tipleri bulunmaktadir.

Sekil 2.3’te Bartle’in oyuncu tipleri verilmistir.

Harelcet etmel

Katiller Odiil aver1

Sosyal

Sekil 2.3 Bartle’in oyuncu tiirii eksenleri

Hamari ve Tuunanen [ 18], Bartle’in oyuncu tiplerini ¢cok basitlestirdigini ve bu sebeple
oldukea ¢ok elestiriye maruz kaldigini belirtmekle birlikte, bunun tasarim amaglarinin
olusturulmasi i¢in iyi bir ara¢ oldugunu diisiindiiklerini belirtmislerdir. Sekil 2.3’
gore oynamanin iki boyutu vardir. Bunlar; aksiyona karsi etkilesim ve oyuncu
yonelimine karsi diinya yonelimidir. Ne tiir bir oyuncu oldugunu tanimlamak igin,
eksenlerde bulundugu konumu tanimlamasi gerekmektedir. Sosyallesenler
oyuncularla, kasifler diinyayla vb. etkilesimde bulunmay1 sevdigi anlamina geldigi

savunulmaktadir.

Sert ¢ekirdekli oyuncular gibi hedef gruplarin zaman zaman farkli tanimlart vardir ve
bu farkli oyuncu tiirlerini tanimlamanin ne kadar énemli oldugu da tartisilan konular
arasinda yer almaktadir. Adams, hedef kitleyi tanimlamanin esas olarak énemli oldugu
fikrini 6ne ¢ikarmistir. Ciinkii bu durumda tasarimcilar, hedef kitleleri ile ilgili uygun
sorulart kendilerine sorabilmektedirler. Oyun siradan oyuncular i¢in tasarlanmissa,
oyun i¢in gereken zorluk tiirleri ve seviyesi, siradan oyuncularin oyun oynama
egilimine bagl olarak degisecektir. Benzer sekilde, sert c¢ekirdekli oyuncular igin
kontrol semalar1 daha zorlu olabilmekte ve bdylece genel zorluk seviyesi

olabilmektedir [16].
2.5.1.1.3 Aciklama ve Biiyiileme

Vuorela [15] ilk olarak konuyla ilgili kavramlarin asir1 biytitiildiigii belirtmistir.

Bunun sebebi ise oyun gelistiricilerinin bir oyunun ne kadar biiyiileyici unsurlara
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sahipse oyunun daha iyi olacagini diisiinmesinden kaynaklamaktadir. Tek bir biiyiik
biiylileyici unsuru olan bir oyunun, on kotii oyundan daha iyi oldugu ifade etmislerdir.
Ancak bir ila ii¢c 6nemli unsuru diigiinmeye ve onlar1 iyi tasarlamak gerektigini ifade
etmigstir. Oyun testi sirasinda ¢ogu zaman oyuncu geri bildirimi yoluyla daha fazla
unsur bulundugunu da savunmustur. Vuorela ayrica, oyunun 6zellikleriyle biiyiileyici

unsurlarin karistirilmamasini da tavsiye etmistir.

Fullerton [13], oyuncu deneyimi hedeflerini, tasarimcinin, oyuncularin oyun sirasinda
sahip olmasi gereken deneyim tiirli i¢in belirledigi hedefler olarak tanimlamaktadir.
Vuorela gibi, Fullerton da bunlar1 oyunun ozellikleriyle karigtirmamay1 tavsiye

etmistir.

Arrasvuori ve digerleri [19]’a gore Playful User Experience (PLEX) teorik ¢cergevesi,
zevkli deneyimler, oyun deneyimleri, duygular, oyun unsurlar1 ve insanlarin neden
oynadig1 {lizerine Onceki teorik caligmalardan gelen eglenceli deneyimlerin bir
siiflandirmasini olusturmaktadir. Fullerton ayrica, oyuncunun deneyim hedeflerini
derinlemesine anlamadan iiretime baslanmamasi gerektigini dne siirmiistiir. Uretim
gercekten bagladiginda, yazilim tasariminit degistirmenin giderek daha zor hale

geldigini agiklamistir.

Literatiiriin oyuncu deneyimini isleme bigimi yillar icinde degismistir. Ornegin Ernest
Adams, oyuncu deneyimi hakkinda yalnizca birkag durumdan bahsetmistir.
Fullerton’1n {iretim baglamadan 6nce oyuncu deneyimi hedeflerini anlamay1 tavsiye
etmesi oyunu gelistirmenin neresinde yanlisliklar yapilacaginin oniine gegilecegini
sOylemistir. Diger yeni makalelerde PLEX c¢ercevesine olduk¢a c¢ok atifta
bulunulmustur. Bu noktada gelistirme ve kavramsallastirmanin oyuncu deneyiminin

ne kadar 6nemli bir parcas1 oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
2.5.1.1.4 Fikir Olusturma

Adams [14], fikir tiretmek i¢in her seyin ilham olabilecegini ancak bunun i¢in yalnizca
odaklanilmas1 gerektigini ifade etmistir. Bu siirecin goriindiigiiniin aksine pasif degil
aktif bir slire¢ oldugunu da eklemistir. Hatta diisiincelerine 2006 yilinda Rare
tarafindan Xbox 360 i¢in piyasaya siirilen Viva Pifata adli bir oyunun hi¢

beklenmeyen bir zamanda olustugunu eklemistir.
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Fikirlerin nereden geldigine dair 6rneklerden biri, Ryan Green tarafindan gelistirilen
"That Dragon, Cancer" adli bir oyundur. Oyunu gelistirme hikayesi, 2016 yilinda
Wired tarafindan “A Father, a Dying Boy and the Quest to Make the Most Profound
Videogame” adli makalede yayinlanmistir. Makalede Grenn, oglunun 2012'de teshis
edilen beyin kanserinden gegen siirecinden bahsetmistir. Wikipedia’da, oyunun
Ryan'm ve karisinin ogullar1 Joel ile olan deneyimleriyle ilgili oldugunu ifade etmistir.
Ogullar1 2014'te oldiikten sonra Ryan ve karisinin deneyimlerini ve etkilesimlerini
hatirlamak ve kisisellestirmek i¢in oyun iizerinde c¢ok fazla calisma yaptiginm
aciklamistir. Oyun biiytik bir kitle tarafindan begenilmis ve kabul edilmistir. Oyun, ses
ve anlati Odiillerinde 2016 Bagimsiz Oyunlar Festivali miikemmelligine aday

gosterilmistir.

Rouse [20], oyun diinyasinda fikir sikintis1 bulunmadigini sdylemistir. Oyun
gelistirmenin zorlugunun iyi fikirlerle ortaya ¢ikmakla ilgili olmadigint belirtmistir
ancak bu fikri takip etme ve bu fikir etrafinda zorlayic1 bir oyun olusturabilme
becerisiyle ilgili oldugunu sdylemistir. Adams [14], harika bir oyun fikrinin {ireticiye
bir servet kazandirabilecegi fikrinin yaygin bir yanilgi oldugunu sdylemis ve bunun
cok nadir gerceklesebilecegini dile getirmistir. Adams, bilgisayarlarin hayal
edebilecegi neredeyse her tiirlii gérsel deneyimi ve hatta gercek diinyada fiziksel
olarak miimkiin olmayan deneyimleri yaratabilecegini sOylemistir. Adams, bilgisayar
oyunlarmin tasarimimin “Hangi hayali gergeklestirecegim?” sorusuyla basladiginm

sOylemistir.
2.5.1.2 Kaynak Bulma

Vuorela [15], kaynaklarin bir oyun yapma siirecine yatirilabilecek her tiirlii fiziksel
veya zihinsel kaynak oldugunu ifade etmektedir. Kavramsallastirma yapildiktan sonra,
gelistiriciler hali hazirda hangi kaynaklara sahip olduklarimi bilmeli, boylece kavram
ve kaynaklar artik birbirine karsilik gelecek sekilde yapilmalidir. Vuorela, ideal bir
durumda  kaynaklarin  smirlamalarimin = zaten  dikkate  alindigini,  ancak
kavramsallastirma sirasinda kavramin agir1 biiyiilk olma ihtimali oldugunu da ifade

etmistir [15].

Cohen ve Bustamante [21], oyun {ireticilerinin isinin, kac¢ ekip iiyesine ihtiyag
duyulacagi, ekipman, araglar ve diger gerekli kaynaklar hakkinda yeterli bilgi

saglamak oldugunu agiklamiglardir. Oyunu insa etmek icin gercekten ihtiya¢ duyulan
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kaynaklarda oldugu gibi bunlarin ¢izgi alti maliyetler olarak kabul edilmesi de olagan
stire¢ igerisindedir. Seslendirme yetenegi veya besteciler gibi diger tiim uzmanlar,
genellikle yayinci tarafindan ele alinan hat maliyetlerinin {izerindedir. Her ikisi de,
sonugta kaynaklarin biiyiikk ya da kiiglik olmasmin 6nemli olmadigini, eldeki
kaynaklar1 nasil kullanildigin1 ve ekibi tam potansiyeline goére nasil kullanildigini
sOylemektedir. Bununla birlikte, Cohen ve Bustamante, bir {iretim dongiisiiniin ¢ok
kisa olmasinin projeye kaginilmaz zararlar verebilecegini ve kaynaklarin en verimli
kullanimimin bile oyunu ondan kurtaramayacagini hatirlatmislardir.  Cohen ve
Bustamante, biiylik takimlara sahip olmanin her disiplinin tam bir dikkatle ele
alinmasina izin verdigini, ¢iinkii takim {yelerinin farkli disiplinlerden birden fazla

gorevle ilgilenmek zorunda olmadiklarini agiklamiglardir [21].

Bununla birlikte, yaraticilik, oyun, iletisim ve takim ¢aligmasi s6z konusu oldugunda
daha biiyiik olmanin her zaman avantaj olmadigin1 da agiklamiglardir. Asir1 biiyiik
personel, iletisim kesintilerine ve ekip icinde genel birlik eksikligine neden
olabilmektedir. Cohen ve Bustamante'ye gore kiigiik bir ekibin karsilasacagi en biiyiik
zorluk bant genisligidir. Ekip tiyeleri, biiyiik bir ekipte sahip olacaklar1 ek gorevler
almalar1  gerektiginden, daha uzun saatlerle daha c¢ok c¢alismak zorunda
kalabilmektedirler ve bu da odak eksikligine neden olabilmektedir. Bununla birlikte,
daha kiiciik takimlarin sdyledikleri gibi avantajlar1 vardir. Ekip iiyeleriyle aginalik
daha iyidir ve ekip daha birlesik olma egilimindedir. Ayrica, ekip tiyeleri genellikle
daha yakin calistiklar1 ve farkli bir kat veya bina ile ayrilmadiklari i¢in iletisim daha
kolay olacaktir [21].

Bethke [22], cogu oyun projesinin, beklentilerinin ne oldugunu agikca ifade
edememeleri nedeniyle finansal beklentilerini kargilayamama egiliminde oldugundan
bahsetmistir. Yeterli kaynaga sahip olunmadiginda, eldeki kaynaklarla yapabilecek en
iyi oyunun ne oldugunu diislinmenin zarara ugramamak adina ¢ok daha iyi

olabilecegini de eklemektedir [22].
2.5.1.3 Motoru Se¢me

Oyun gelistirme ve tasarim literatiiriine gelince, oyun motorlar1 konusu, her zaman en
cok islenen konulardan birisi degildir. Bununla birlikte, proje i¢in motor se¢imi, iiretim

oncesi agamada onemli bir asamadir ve dogrudan kavramsallagtirmadan gelmektedir.
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Gregory [23] en popiiler ii¢ licretsiz oyun motorunu listelemistir. Bunlar; Unreal
Engine, Unity ve GameMaker’dir. Unreal Engine ve Epic Games tarafindan
gelistirilmistir. Motor, Mass Effect serisi, Bioshock, Gears of War ve Batman,
Arkham serisi gibi 6nemli oyunlar1 gelistirmek i¢in kullanilmistir. Yine Unity de ¢cok
popiiler olmasa da bugiine kadarki en popiiler iicretsiz oyun motorlarindan biridir.
Unity, yillar boyunca Pillar of Eternity, Blizzard's Hearthstone ve digerleri gibi bircok
basarili oyun gelistirmek icin kullanilmistir. Ayrica GameMaker, Hyper Light Drifter,
Hotline Miami ve Undertale gibi hitlerden sonra ¢ok yetenekli bir motor oldugunu

kanitlamistir[23].

Moran [24] en iyi bes oyun motoru hakkindaki kendi kaleme almis oldugu
makalesinde bu motorlar1 anlatmigtir. Hemen hemen her tiir oyun i¢in Unity kullanan
gelistiricilerden bahsetmistir. Unity hem 2D hem de 3D oyunlarin olusturulmasina izin
veren ¢ok platformlu bir oyun motorudur. Unreal Engine'in ¢ok benzer nitelikleri
vardir ve hem 2D hem de 3D oyunlar yapmak icin kullanilabilmektedir ancak
GameMaker neredeyse yalnizca 3D yerine 2D oyunlar olusturmak igin

kullanilmaktadir [24].

Kissner [25], oyun iiretmeye ilgisi olan insanlarin kendi oyun motorlarini gelistirme
ihtimallerinin oldugunu belirtmistir. Unity ve Unreal Engine'in miikemmel se¢imler
oldugunu ve hemen hemen istenilen herhangi bir oyunu yapmak i¢in yeterince esnek
yapilarda oldugunu da eklemistir. Ilgili kisinin kendi motorunu {iretmesinin bazi
nedenlerinden bahsetmistir. Mevcut olmayan belirli islevlere ihtiya¢ oldugu
durumlarda veya bu motorlarda sunulan ¢oziimler kararli olmadiginda, kisi daha iyi

bir motor olusturabilmektedir [25].

Belirli islevlere veya kararsiz ¢oziimlere sahip olmamak, muhtemelen proje igin
kisinin kendi motorunu yapmasinin en biiyilik nedenlerinden biridir. Darkest Dungeon
adli1 2D gotik korku tarzi oyunuyla taninan Redhook Studios adli bir Indie oyun
stiildyosunun 2014 yilinda reddit web sitesinde bir Ask Me Anything (AMA- bana
herhangi bir sey sor) bulunmaktadir [25].

Unity 3D ve Unreal Engine karsilastirildigi zaman, her ikisinin de kendi avantajlarinin
oldugu goriilmektedir. Deetman [26], bu motorlar arasindaki farkliliklar hakkindaki
makalelerinde en biiylik faktorlerden biri olan varlik deposunu ortaya ¢ikarmistir.

Unity varlik deposu ¢ok daha uzun siiredir bulundugu i¢in Unreal magazasi, 2D ve 3D
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varliklar ve eklentilerle ¢ok dolu hale gelmistir. Ayn1 zamanda birkag yi1l sonra dahi
Unity magazasinin doluluk oraninin yiiksek seviyelerde olacagi diisiiniilmektedir. Ve
icerigi olmayan Unreal magazasindan daha kullanigh olarak kabul edilmektedir.
Deetman, Unreal'in motorlara yonelik ii¢lincii taraf yazilim diizeltmelerine daha az
bagimli olduguna isaret etmis olsa da Unity daha genis bir yaklagim benimsemistir ve
gelistiricilere daha genis oyun yapma becerisi saglamak i¢in ¢ok daha fazla arag

saglamistir [26].

Gregory [23], oyun motoru mimarisi hakkinda daha ¢ok fikir sunmustur ve oyun
motorunun yeniden kullanilabilirlik gamindan bahsetmistir. Bu oyun gaminda, birden
fazla oyun olusturak i¢in kullanilamaz oyunlardan baslayarak akla gelebilecek
herhangi bir oyunu olusturmak i¢in kullanilabilir oyunlara kadar derecelendirilmistir.
Cok benzer oyunlar yapmak i¢in 6zellestirilebilir, belirli bir tiirde herhangi bir oyun
olusturmak i¢in “modlanabilir” gibi derecelerde mevcuttur. PacMan oyunu daha ¢ok
birden fazla oyun olusturmak i¢in kullanilamaz derecesindedir. Fakat Unity, Unreal
Engine 4 ve Source Engine gibi oyunlar akla gelebilecek herhangi bir oyunu

olusturmak i¢in kullanilabilir derecesindedir.

birden fazla oyun col: benzer oyunlar belirli bir tiirde herhangi alda gelebilecek herhangi
olusturmal icin yapmalk icin bir oyun olusturmalk icin bir oyunu olusturmal icin
lullanilamaz orellestirilebilir "modlanabilir” lullamlabilir

T ] o, T4

; ) Unity,
Hydo T_Trunde/ Engine Unreal Engine 4, muhtemelen
Engine Source Engine, .. imkansu

Sekil 2.4 Game Engine’in yeniden kullanilabilirligi

Gregory, bir oyun ile motoru arasindaki ¢izginin bazen bulanik oldugunu ve bazi
motorlarin olduk¢a net bir ayrim yaptigini ve digerlerinin ikisini birbirinden ayirmak
icin neredeyse hi¢ girisimde bulunmadigini ifade etmistir. Hicbir stiidyonun esasen
oyun ile motor arasinda miikemmel bir ayrim olusturmadigini; bu iki bilesenin
tanimlarinin genellikle oyun tasarimi saglamlastik¢a degistigi goz Oniine alindiginda
anlasilabilir oldugunu dile getirmistir. Daha sonra, oyun sabit kodlanmis mantik veya
oyun kurallar1 icerdiginde veya belirli oyun nesnelerini kullanmak veya islemek igin
0zel durum koduna sahip oldugunda, yazilimi farkli bir oyun stili yapmak i¢in yeniden

kullanmanin zorlagtigim1 eklemistir. Oyun motoru teriminin muhtemelen biiyiik
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degisiklikler gerektirmeden farkli oyun tiirleri i¢in bir temel olarak genisletilebilen ve

kullanilabilen bir yazilim i¢in ayrilmasi gerektigini de ilave etmistir [23].

Gregory, yukaridaki resme atifta bulunarak, oyun motorunun hemen hemen
diistintilebilecek tiim oyun i¢erigini oynayabilecek bir yazilimin yapilabilme fikrinden
s0z etmistir. Gregory, en genel amagli coklu platform motorlarinin bile, yaris oyunlari
veya birinci sahis nisanci gibi belirli bir tiirde oyun olusturmak i¢in gercekten uygun
oldugunu belirtmistir. Bir oyun motoru ne kadar genel amaclh olursa, belirli bir
platformda belirli bir oyunu ¢alistirmak i¢in daha az optimal hale gelecegini ifade

etmistir [23].

Kavramsallagtirma, oyunun oynanisinin ve oyunun hissinin diisiiniildiigli agsamadir.
Ancak ¢ogu zaman motorun Onemi ortaya c¢ikmamaktadir. Farkli oyun tiirleri
gelistirmek, kendi 6zelliklerini ve gereksinimlerini masaya getirmektedir. Unity ve
Unreal Engine, Sekil 2.4’teki parcaya uymaktadir. Burada motorda yapilan
degisiklikler hemen hemen her tiir oyunu olusturmaya izin vermektedir ancak bu ya
varlik deposunun olusturulmasi ya da bu eklentileri iireticinin gelistirmesiyle miimkiin
olmaktadir. Oyun konseptleri olustururken, oyun motorlarinin bu siirecte kiiclik bir
odas1 olmali ve olusturulmak iizere olan oyun ve proje tiiriine en uygun motorun
hangisi oldugunu sorgulanmalidir. Unity, potansiyel olarak farkli projelere c¢ok
yardimci olabilecek bazi eklentileri iicretsiz olarak satin almak icin bir magazaya izin
vermistir. Bu durum da motoru, bir¢ok oyun tiirii i¢in oldukca faydali kilmaktadir.
Bununla birlikte, potansiyel olarak proje i¢in ne kadar iyi olduklar1 da sorgulanabilen

eklenti bagimliliklar1 olusturabilmektedir [23].

2.5.1.4 Oyun Tasarim Dékiimam (OTD)

Adams [14], gelistiricilerin ve 6zellikle oyun tasarimcilarinin tasarimlarini bagkalarina
anlatmak icin belgelere ihtiyag duyduklarmi dile getirmistir. Uretilen belgelerin
tiiriiniin projeden projeye degistigini, ancak sonunda ortak bir konu izlediklerini
sOylemistir. Adams, programcilarin genellikle bir oyunu diisiinme hatas1 yaptiklarim
ve ardindan hemen programlamaya daldiklarin1 ve programlamaya basladiklarini,
ticari oyun gelistirmede bu tiir bir yaklasimin felaket olabilecegini ve projenin farkl

derecelerde formaliteler gerektirdigini de ifade etmistir.

Adams, dokiimantasyonun anahtar kisminin tasarimi ekibin diger iiyelerine iletmek

oldugunu soylemistir. Uygulamada iletisim dokiimantasyon yoluyla degil, ekip
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toplantilar1 ve genel gorliigmeler sirasinda gerceklesmektedir. Dokiimantasyonun
onemli oldugunu, ancak daha ¢ok ekip i¢inde sozlii olarak kararlastirilanlarin bir kagit
izini birakmakla ilgili oldugunu sdylemistir. Belge yazma siirecinin belirsiz bir fikri
acik bir plana doniistiirme egiliminde oldugunu dile getirmistir. Bir oyun 6zelligi yazil
olarak aciklanmadiysa, birisinin bunu hizli bir sekilde telafi etmesi i¢in bir sans
bulunmaktadir. Daha kétii bir durum s6z konusu oldugu zaman her ekip iiyesinin ne
yapmak istediklerine dair ayr1 fikirleri olabilmektedir. Rouse [20], projeye
odaklanmak i¢in tasarim dokiimantasyonunun olabildigince erken baglatiimasi
gerektigini soylemektedir ve oyunun en merkezi olan kavramlarin odak noktasi olmasi
gerektigini eklemistir. Rouse, odaklanmanin kisiyi biiyiik 6l¢iide heyecanlandiran ve
yaraticilig1 besleyen bir sey olmasi gerektigini, ¢linkii bu duygular olmadan gelisim

sirasinda zor zamanlari atlatmanin zor olacagini da eklemistir.

Adams [14], bir tasarimcinin olusturmak isteyebilecegi birkac¢ farkli belge tiiriinii
aciklamistir. Bunlar; yiiksek konsept, oyun incelemesi, karakter tasarimi, diinya
tasarimi, hikaye veya seviye ilerleme belgesi ve oyun senaryosudur. Bunun belirli bir
liste olmadigin1 ve her projede bulunmadigini hatirlatmaktadir. Ancak bunlarin en
yaygin olarak yapilabilecekler oldugunu da diistinmektedir. Adams, konseptin olas1
yayincilara iletilmesi i¢in yliksek konsept ve oyun degerlendirme belgelerinin

genellikle satig amacli oldugunu dile getirmistir.

Adams'a gore karakter tasarim belgesi, 0zellikle oyunda goriinen bir karakterin
tasarimini belgelemekle ilgilidir ve birincil anlami, karakterin goriiniimiinii, karakteri
farkli pozlarda ve farkli yiiz ifadeleriyle sunan yiiksek miktarda konsept sanatiyla
iletmektir. Daha da 6nemlisi, belge, karakterin nasil hareket ettigini belirtmek i¢in bir
animasyon listesinde oldugu gibi hareket eden karakterleri icermelidir. Ek olarak,
belge karakter gibi degerler, hoslananlar ve hoslanmayanlar, tarih ve diger 6nemli

unsurlar hakkinda bilgiler de igermelidir [14].

Adams, oyun diinyasini tasvir etme aract olan diinya tasarim belgesini agiklamaya
devam etmektedir. Cok 6zel bir liste degil, dliinyanin neleri igerecegine dair uygun bir
arka plan bilgisi olmas1 gerekmektedir. Manzaralar veya sehir manzaralar gibi farkli
manzaralar varsa, belgenin bir harita icermesi gerektigini eklemistir. Belge, ayni
zamanda diinyanin duygusu, estetigi ve diinyanin duygusal tonunu belirleme ile ilgili

olmalidir.
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Adams, hikaye ve seviye ilerleme dokiimantasyonunun, eger varsa, oyunun biiyiik
olgekli hikayesini kaydetmesi gerektigini sdylemistir. Belgenin amaci, oyunun i¢inde
olabilecek her seyi 6zetlemek degil, oyuncularin deneyimini bastan sona 6zetlemektir.
Bu belgede, oyuncunun hikayeyi nasil deneyimledigini de belirtilmesi gerekmektedir.
Hikayenin esasen nasil anlatildig1 ara sahneleri, brifingleri, diyaloglar1 veya diger

anlati unsurlarinin belirtilmesi de gerekmektedir [14].

Adams, endiistrinin ilk zamanlarinda, dnceki paragraflarda tartisilan her belgeyi igeren
temelde biiyiik bir cilt olan oyun senaryosundan bahsetmistir. Oziinde oyun senaryosu,
oyunun kurallarini ve temel mekaniklerini icermelidir ve Adams, belgenin en azindan
teoride tiim kurallar1 anlayarak oyunu oynamayir miimkiin kilmasi gerektigini ifade
etmigtir. Oyun kodlarmin teknik tasarim igcermemesi gerekmektedir. Ancak hedef
platform ve minimum teknik 6zellikler gibi ayrintilar igerebilmektedir. Adams, teknik
bir tasarim belgesi varsa, bunun genellikle oyun senaryosuna dayandigin1 ve bir bag

programci veya teknik yonetmen tarafindan yazildigini da belirtmistir [14].

Modern Oyun Tasarim Dokimanm

Fullerton [13], bir tasarim belgesinin genel i¢erigini listeleyerek baslamistir. Yaygin

OTD igeriklerinin listesi asagidaki gibidir.

e Genel bakis ve vizyon beyani
e Kitle, platform ve pazarlama
e Oynanig

e Karakterler (eger varsa)

e Oykii (eger varsa)

e Diinya (eger varsa)

e Medya listesi

Fullerton, tasarim belgeleri siirekli olarak degisme egiliminde oldugundan, ekipteki
herkesin belgeyi her degisiklik yapildiginda tekrar okumaya vakti olmadigini, bu
nedenle siirim ge¢misinin herkes i¢in daha kolay okunabilmesi i¢in yapilmasi
gerektigini belirtmistir. Yukarida listelenenlerin her proje ve oyun igin gecerli

olmayabilecegine dikkat etmek gerekmektedir [13].

Oyunun vizyon ifadesi, okuyucuya oyunun 6ziinii miimkiin oldugunca ilgi ¢ekici hale

getirmek i¢in yakalamakla ilgilidir. Kullanici deneyiminin ve oyunun nasil
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oynanacaginin zihinsel bir goriintiisiinii olusturmak i¢in oyunu, oyunun Ozetini
aciklayan cok kisa bir kayit hattina sahip olmalidir. Fullerton, oyunu neyin benzersiz
kildigini, temel mekaniklerin neler oldugunu ve oyunun goriiniimii ve hissinin bir
Ozetini kisaca aciklamayi Onermektedir. Bahsi gecen hedef kitle, platform ve
pazarlama agiklanmalidir. Bir platform segmek ¢ok dnemlidir ve 6zellikle neden ilk
etapta belirli platformlarin segildigini sormak gerekmektedir. Sistem gereksinimleri,
ozellikle hedef kitle s6z konusu oldugunda, oyunun gereksinimler agisindan ne tiir
smirlara sahip oldugu ile ilgilidir. Fullerton, oyunu oynamak i¢in neyin gerekli
oldugunu ve gereksinimler i¢in bu secimlerin neden yapildigini acgiklamay1

onermektedir [13].

Fullerton, projenin neyle kars1 karsiya oldugunu daha iyi anlamak i¢in, belgede en iyi
performans gosterenlerin bir listesi ve 6zellik karsilastirmasinin olmasi gerektiginden
bahsetmistir. En iyi performans gosterenlerin satis rakamlarini karsilastirmak igin
yayin tarihlerinin ve baglikla ilgili diger 6nemli bilgilerin dahil edilmesi gerektigini
onermistir. Ek olarak, oyunun listelenen rekabetle karsilastirilmasi ve tiliketicinin
neden oyunu digerlerine gore satin alacagini diisiiniilmesi gerektigini dnermistir. Ek
olarak o6zellikle Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri veya daha fazla iilke gibi kilit

pazarlarda satisg beklentileri saglamay1 da onermistir [13].

Oyun boliimii, temel oyunun agiklandig1 yerdir ve Fullerton'a gére prototipin nasil
calistigina genel bir bakis saglayan bir prototipe baglanmalidir. Kontroller, kontrol
tablolar1 veya akis semalar1 kullanilarak tanimlanmali ve gorsellestirilmelidir.
Sanatgilar icin araylizlerin tel kafesleri ve her arayliziin nasil calistigi ve cesitli
araylizler arasinda gecisler hakkinda bir aciklama dahil edilmelidir. Fullerton, bir
prototip zaten yapilmigsa, oyunun kurallarini tanimlamanin, oyun nesnelerini,
kavramlarinit ve davranislarin1 ve bunlarin iligkilerini tanimlamay1 igeren kolay bir
gorev olmasi gerektigini belirtmistir. Puanlama ve kazanma kosullar1 da kurallar

boliimiine dahil edilmelidir [13].

Fullerton [13], daha once listelenen bilgilerin ¢ogu ekip i¢in sindirilmesi gereken ¢ok
fazla oldugunu, ancak farkli gelistirme noktalarinda 6zel bilgi tiirlerinin gerekli
olacagini kabul etmektedir. Fullerton, kisinin yeterli olan dokiimantasyon olusturmasi
gerektigini ve herhangi bir zamanda neye ihtiya¢ duyuldugunu bulmak i¢in ekip

iiyelerini dinlemenin ve anlamanin 6nemli oldugunu belirtmistir. Uncharted 2,
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Between Thieves adli oyunlart i¢in Naughty Dog adli bir sirket tarafindan gelistirilen
oyunun Ust diizey bir gorlinlimiinii diizenlemenin bir yolu olarak bir grafik
sunmaktadir. Elektronik tablo, ekibin olusturmay1 planladig: tiim hikaye vuruslarini,
karakter hedeflerini ve oynanis anlarin1 icermektedir. Bilgiler toplantilarda ¢aligilmis
ve ardindan bir makro tasarim elektronik tablosuna minimalize edilmistir. Kisa olmasi
nedeniyle, tasarim zaman i¢inde degistiginde ve ilerlediginde elektronik tabloda
hareket ettirilmesi olduk¢a kolaydir. Elbette, onlar i¢in daha fazla ayrinti
olabilmektedir. Ancak bu tiir bir elektronik tablo ile tiim ekip vizyonu bir biitlin olarak

daha kolay diisiinebilmektedir.

Oyun tasarim dokiimantasyonunun iiretim Oncesi onemli bir ara¢ oldugu ortaya
cikmaktadir ancak dogru sekilde insa edilmedigi takdirde ekip i¢in de bir sikint1 haline
gelebilmektedir. Fullerton'in da belirttigi gibi, uzun dokiimantasyon herkesin i¢inden
gegmesi gereken sikici bir gorev olabilmektedir. Bu nedenle yalnizca gerekli olani ve
esasen ekibin farkli iiyelerinin gérmesi ve anlamasi igin yeterli olani dahil etmek
zorunlu hale gelmektedir. Sayenko [27], gelistiricilerin OTD ile yaptig1 yaygin
hatalardan birinin ¢ok erken ve ayrintilara dalmaya ¢alismalar1 oldugunu sdylemistir.
OTD yazimimin asamalar halinde yapilmasi gerektigini ve nihayetinde bu daha
kavramsallastirilmis belgenin herkesin yardimiyla uygun bir kilavuz belgesine

kaydirilmasi gerektigini ifade etmistir.

Oyun tasarim dokiimani, Oziinde daha Once yapim Oncesi yapilan
kavramsallastirmanin doruk noktasidir. Genel fikirden hedef kitleye, tiire ve oynanisa,
oyuncu deneyiminden kaynaklara kadar her sey dahil edilmeli, sadece ekip igin degil
potansiyel bir yayinci i¢in de gerekli bilgileri ve odaklanmay1 saglayacak 6zl bir
belgeye doniistiiriilmelidir. Fullerton, zaman i¢inde Oyun tasarim belgelerinin bu
fiziksel belgelerden daha dijitallestirilmis ve 0zlii paketlere tasindigini agiklamistir.
Ozellikle ekiplerin kendi web siteleri veya wiki'leri oldugunda OTD’lerin esas olarak
ayr1 Wikipedia sayfalar1 olarak uygulandigini belirtmistir. Tasarim makro elektronik
tablosu, {retim Oncesinin Oziinii yakalayan tek bir sayfa sunarak biiyilik
dokiimantasyon yiikii sorununu ¢ézmenin ilging bir yolunu olustur ancak bu durum
belirli bir dokiimantasyona sahip olma gerekliligini ortadan kaldiramamaktadir.
Dokiimantasyon her zaman gereklidir, odak olusturmaktadir. Ekip {iyelerinin neyin

inga edildigini ve oyunun ne olmasi gerektigini takip etmesine yardimci olmaktadir ve
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oyun tasarim dokiimantasyonu, 6n prodiiksiyonun 6nemli bir pargasi olmaya devam

etmektedir [27].

2.5.1.5 Rolleri Tanimlama

Vuorela [15], rolleri tanimlamanin 6n prodiiksiyonun son kismi olmasi gerektigini
sOylemektedir. Cogu zaman oyunlarin tek basina yapilmadigini ve hatta hobi oyunlari
icin bile, ornegin grafik stiline yardimci olabilecek bir veya iki kisiyi daha
icerebileceginden bahsetmistir. Ancak daha biiylik takimlar i¢in, konseptte belirtilen

her sey herkes i¢in esit olarak veya mevcut becerilerine gére gorevlendirilmelidir.

Fullerton [13], genellikle daha kiigiik sirketlerin aslinda birlikte calismaktan zevk alan
bir grup arkadas oldugunu ve bu sirketlerin basinda bu kisilerin rollerinin ¢ok net
olmayabilecegini sdylemistir. Ozellikle kiigiik bagimsiz sirketler icin, herkesin her
seyi yapabilir, ancak sirketler veya projeler biiyilidilkge sorumluluklar daha net hale
gelmektedir. Genellikle daha kiiglik sirketlere ve Kickstarter gibi sitelerdeki farkli
gelistirici rollerine bakildiginda, her {iyenin {i¢ ila bes farkli sorumlulugu olabilecegini
fark etmek ¢ok olasidir. Ancak Fullerton'un dedigi gibi, kisinin sahip oldugu beceriler,

nihai olarak kisinin projede hangi sorumluluklara sahip olduguna karar vermektedir.

Oyun tasarimcisi, oyunun fikir agamasindan tamamlanmasina kadar olan oyun
deneyiminden sorumlu olan kisidir ve esasen oyunun tiim seviyelerde ¢alismasini
saglamak onun gorevidir. Oyun, oyunun nasil programlandigi, gorsellestirildigi ve
miizik gibi diger unsurlarla nasil desteklendigi ile biiyiik 6l¢iide baglantili oldugundan,
diger tyelerle yakin bir sekilde calisabilmek Onemlidir. Fullerton, sirketlerin her
zaman Ozel oyun tasarimcilarina sahip olmadigini, ancak unvanin programcilar,
sanatcilar ve yapimcilar gibi baska roller tarafindan iistlenilebilecegini belirtmistir.
Ancak Bethke [22]'nin dedigi gibi, oyun tasarimi da farkli uzmanliklara
boliinebilmektedir. Ozellikle daha biiyiik sirketler farkli tasarim parcalarina sahip
olabilmekte ve genellikle bir bas tasarimciya, mekanik / oyun tasarimcilarina, seviye /

gorev tasarimcilaria ve ardindan hikaye ve diyalog yazarlarina ayrilabilmektedirler.

Fullerton [13], yapimcinin sadece proje lideri oldugunu ve oyunu teslim etmekten
sorumlu oldugunu ifade etmistir. Zamanlama, biitceleme ve kaynak tahsisi, birincil
gorevlerden birkagidir. Yapimcilar ayrica, projede varsa, gelistirme ekibi ile

yayincinin yapimcisi arasinda calisan kisilerdir. Ureticiler genellikle daha biiyiik
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sirketlerde, yardimc1 yapimcilar, kidemli tireticiler vb. gibi farkl: iireticilere boliinmiis

durumdadir ve burada her birinin ilgilenmesi gereken farkli gérevleri vardir.

Fullerton, programcilart oyunun teknik olarak uygulanmasina dahil olan biri olarak
tanimlamigtir. Bununla birlikte, programcilar genellikle miihendisler olarak da
gorlilmektedir ve programcilar, esasen bir sirket icinde tutabilecekleri ve farkli
gorevlere sahip olabilecekleri birden gok farkli basliga sahiptir. Bu gorevler, projeye
bagli olarak, kodlama araglar1 ve motor, veritaban1i programcilari, ag kodu

programcilari gibidir.

2.5.1.6 Prototipleme

Fullerton [13], prototip olusturmanin iyi bir oyun tasariminin ¢ok énemli bir parcasi
oldugunu ve kavramsallastirilmis oyunun ¢alisan bir modelini olusturmaya ve bunun
uygulanabilirligini kolayca test edilmesine izin verdigini agiklamigtir. Oyun
prototipleri oynanabilir, ancak ilk prototipler yalnizca ¢ok temel 6zellikleri, ¢izimleri,
sesleri ve efektleri icermektedir. Kaliteli varliklar olusturmaya liizum yoktur. Ciinkii
amag sadece oyun mekanigine ve 6zelliklerine odaklanmaktir. Fullerton, bir prototip
olustururken, gelistiricilerin kendilerini miikemmellestirmekle ilgilenmemeleri,
mekanigin temelleri hakkinda endiselenmeleri gerektigini ve sonunda tasarimin

gercekte ne kadar saglam oldugunu sdyleyecegini belirtmistir.

Fullerton, fizikselden gorsel prototiplere, yazilim prototiplerine vb. prototip
olusturmanin bir¢ok yolu oldugunu aciklamistir. Farkli yontemler kullanmanin,
sorunlar1 izole etmek ve olast sorunlar1 6grenmek i¢in bu fikirleri resmilestirmekle
ilgili oldugunu hatirlamanin 6nemli oldugunu da dile getirmistir. Ona gore kagit
prototipler, prototip olusturmanin en iyi yollarindan biridir. Kagit prototipleme
yararlidir ¢linkii tasarimcilarin  teknolojiye degil oyuna odaklanmalarina izin
vermektedir. Fullerton, programcilarin genellikle ¢cok hizli bir sekilde kodlamaya
gectigini ve ardindan oyunda degisiklik yapmanin daha fazla zaman alic1 ve sorunlu
hale geldigini aciklamistir. Ancak kagit tizerinde her tiirlii yineleme hizli bir sekilde

yapilabilmektedir [13].

Fullerton, insanlarin kagit prototiplemenin bilgisayardaki gibi oyuncu deneyimini
temsil etmedigini iddia edebilecegini sdylemistir. Fiziksel prototip olusturmanin,
etkilesimi diisiinmeye ve oyunun nasil isleyecegi ve 3 boyutlu bir alanda hareket etme

hissinin oyun deneyiminin formiile edilmesine izin vererek oyunun yapisini
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olusturmaya izin verdigini sdylemistir. Fullerton, en azindan fiziksel prototiplemenin
tasarim Ogelerini diislinmeye ve tanimlamaya zorlayacagini belirtmistir. Schell [28]

gelistiricilerin prototiplere fazla baglanmamasi gerektigini de hatirlatmigtir.

Cohen ve Bustamante [21], {i¢ tip prototip oldugunu agiklamistir. Bunlar; ilk
oynanabilir, beyaz kutu ve dikey dilimdir. Ilk oynanabilirlik, pratik olarak oyunun
temel etkilesimi olan ve bagska hicbir seye sahip olmayan ilk stirimiidiir. Beyaz kutu
prototipi, ekibin oyun tasariminda ve bazen hedef platformda yinelemesine izin veren
seydir. Burada tasarimcilar ve programecilar fikirlerini test edebilmekte ve sonuglarin
ise yaraylp yaramadigin1 gorebilmektedir. Cohen ve Bustamante, beyaz kutulu
seviyelerin sadece karakter hareketi ve eylemleri icin degil, ayn1 zamanda seviye
tasarimi i¢in de oldugunu ve tasarimcilarin nesneleri hareket ettirmelerine ve diinyay1

hedeflerine daha uygun sekilde degistirmelerine izin verdigini sOylemistir.

Macklin ve Sharp [29], prototip olusturmanin énemli kisminin oyun tasarimi agisindan
ne tlir sorularin cevaplanmasi gerektigini diisiinmek oldugunu belirtmislerdir. Bu tiir
sorular, birincil aktivitenin eglenceli olup olmadigi, oyuncular oyunun temasin
anladiklar1 mi1, renk paletinin stilistik olarak ¢alisip calismadigi vb. olabilmektedir. Her
ikisi de prototiplerin daha hizli prototipler yapilabilecegi i¢in bunlara eklenmekten

kaginmak adina hizli olusturulmasi gerektigini 6ne stirmiistiir.

Macklin ve Sharp ayrica prototip olusturmanin yalnizca tasarimi test etmekle ilgili
olmadigini, ayn1 zamanda diger alanlara da yayildigimni sdylemislerdir. Oynanabilir
prototip sadece sanat i¢in basit yer tutucu sahip olsa da, gorseller etrafindaki fikirleri
kesfetmek icin sanatla birlikte gelistirilebilmektedir. Sanat prototipleri daha ¢ok genel
renk paleti, tipografi, illiistrasyon ve modelleme stiline odaklanmaktadir. Sanat

prototipleri, oyunun gorsel olarak nasil hissedecegi sorusuna cevap arayisindadir [29].

Dikey dilim, ¢ok daha parlak ve son oyunu temsil etmesi beklenen bir prototiptir. 2014
yilinda Volition, GDC'de kidemli yapimec1 Greg Donovan'in Saints Row serisini
yaparken karsilastiklart bazi zorluklardan bahsettigi bir konferans vermistir.
Konferansin 6zii, oyunlar1 tasarlama ve olusturmadaki 6grenme siiregleriyle ilgili
olmustur. Bahsetmis oldugu ana boliimlerden biri Dikey Dilimleme (VS)’dir. Bu
terim, bazen ik oynanabilir, bazen kavram kanit1 veya bazen Minimum uygulanabilir

iirlin olmak tizere baska isimlerle de uyumlu olma egilimindedir [29].

30



Sekil 2.5’te dikey dilimleme hakkinda bilgi verilmistir. Dikey dilim, nihai iiriiniin
saglam bir prototip temsilcisidir. Tam bir oyun degildir, oyuncu deneyimine
odaklanmaktadir. I¢inde yerlesik tiim ana sistemlere ve 6zelliklere sahiptir. Burada
vurgu, sanat varliklariin kaliteli varliklar ve ayn1 zamanda nihai kaliteyi temsil etmesi

gerektigi gergeginde yatmaktadir [29].
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Sekil 2.5 Volition tarafindan sunulan dikey dilim

Baska bir prototipleme tiirli, Mass Effect 2 i¢in diizeyler olusturma siirecinde Andruko
ve Everman [31] tarafindan sunulan Valve tarafindan kullanilmistir. Andruko ve
Everman, prototiplemelerinin bes farkli asamadan olustugunu sunmustur. Jacobson ve
Speyer [32] ilk oyun prototipinin Sekil 2.6'da goriilebilen turuncu haritalarda

gerceklestigini sunmustur.
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Oyun prototiplemesi icin Hapishane alam
kullanicismm turuncu haritalan.

Sekil 2.6 Prototipleme icin turuncu haritalar

Turuncu haritalar duvarlarda turuncu 1zgara dokusu, zeminlerde ve tavanlarda gri renk
kullanilmistir ve bu da gelistirmenin erken donemlerinde birka¢ sorunu ¢ézmiistiir. Bu
yontem, seviye tasarimcilarinin temel mekanikler oyun testi yoluyla dogrulanmadan
once sanata yatirim yapmalarini engellemistir. Bu, yinelemenin maliyetini biiyiik
Olciide diistirmiis ve her tiirlii erken taahhiidii 6nlemistir. Ekipteki herkesin sanati
degil, oyunu elestirmeye daha fazla odaklanmasinin Oniinii agmistir. Andruko ve
Everman [31] i¢in "Turuncu kutu" asamasi eglenceyi bulmakla ilgili olmustur ve bir
sonraki agamaya ge¢cmek i¢in eglencenin bulunmasi gerekli olmustur. Turuncu kutu
asamasindan sonra seviyelerin de gercek carpigsmalara sahip olmasi gerekmistir ancak
seviyenin geometrisi dokulu olmamistir. Ek olarak, seviye, seviyedeki diigmanlarla

savagmak icin nesnelerin arkasina siper aramak gibi temel oyunu da desteklemektedir.

Prototipleme, erken gelistirmenin ¢ok dnemli bir agamasidir. Farkl: fikirleri tamamen
prototipleme ve test etmekten daha fazla dogrudan iiretime atlamak isteyen
gelistiriciler tarafindan siklikla ihmal edilmektedir. Prototipleme, ilk oynanabilen
beyaz kutu prototipinden dikey dilim versiyonuna kadar giden bir siiregtir. Literatiirde
prototip olusturma asamasina zaman verilmesi, eglencenin bulunmasi ve deneyimin
nasil olacag1 dnerilmistir. Prototipleme yalnizca dijital prototipleme ile sinirli degildir.
Aynit zamanda kagit prototipleme, yapt ve temel tasarim sorunlarini dijital

prototiplemeden ¢ok daha kolay bulmak icin son derece yardime1 olabilmektedir [31].
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2.5.1.7 On Prodiiksiyonun Sonlandirilmasi

On prodiiksiyon, tiim oyun gelistirme siirecinin gok énemli bir kisnudir. Fullerton, bu
konuda insa etmek iizere olunan oyunun temel oyuncu deneyimlerini anlamadan 6nce
iiretime gecilmesini onermemistir. Kavramsallastirma, her seyin ¢ok hizli bir sekilde
karmagiklastig1 bir agsama olabilmektedir ve bu durumda oyunun eldeki kaynaklarla
iiretilmesi imkansiz hale gelebilmektedir. On prodiiksiyon, tipki bir ev inga edilmesi
gibi, esasen oyunun temelini olusturmaya benzemektedir. Ne tiir bir iirlin olusturmak
izere olunduguna kimi ve ne tiir tiiketicileri etkilemek istenildigine ve oyunun onlar

icin ne tiir bir deneyim olugturmasi gerektigine dair saglam bir anlayisa ihtiyag¢ vardir.

Olusan fikirlerin ekipteki farkli personellerle paylasilmasi i¢in deneyim ve konseptin
de verimli bir sekilde belgelenmesi gerekmektedir. Literatiir, dokiimantasyon
asamasinin yalnizca bilinmesi gerekenleri igermesi gerektigini gdstermistir. Literatiir,
dokiimantasyonu olusturmanin, iiretimin dncesinden {iretimin ilk kisimlarina kadar
devam eden kendi basina bir siire¢ oldugunu gdstermektedir. Erken dokiimantasyon
gereklidir, ancak yonil iletmek icin yavas calisilmasi gerekmektedir. Tasarimlar
degistiginde, diger personele uygun sekilde iletilmeleri gerekmektedir. Ilk
dokiimantasyondan itibaren siire¢, daha sonra tiim iirlinlin verimli bir sekilde insa
edilmesini saglamak i¢in oyun fikirlerini ve mimarisini sunmast beklenen daha

spesifik, yiiksek kaliteli dokiimantasyona dogru yavasea ilerlemektedir [30].

Uretim 6ncesi her zaman gerekli olan ¢alisma prototiplerini igermemektedir. Ancak
bu yaygin bir prosediirdiir. Fullerton, iiretim Oncesi sirasinda calisan bir prototip
yapilmasi gerektigini ve diizgiin bir sekilde oynanarak test edilmesi gerektigini tavsiye
etmigtir. Projede herhangi bir yeni teknolojinin yer almasinin O6zellikle 6nemli
oldugunu ve tasarimlarda olasi kusurlar1 bulmak icin bu fikirlerin test edilmesinin
gerekli oldugunu ifade etmistir. Uretim 6ncesinin sonunda, iiriine ilgi uyandirmak igin

yayincilar gibi olas1 yatirimcilara erken prototipler gostermek de miimkiindiir [31].

2.5.2 Uretim Siireci

Bu baglik altinda, oyunda eglence faktorii, oyunda baglilik olusturma, oyunda

monetizasyon konular1 detayli sekilde anlatilmaktadir.
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2.5.2.1 Oyunda Eglence Faktorii

Video oyunlar1 oynamak genellikle basmakalip bir sekilde tek basina ve sosyal olarak
izole edici bir aktivite olarak kavramsallastirilmaktadir. Ancak mevcut ve yeni
arkadaslar arasindaki ¢evrimici ve ¢cevrimdisi etkilesimleri kolaylastiran giderek daha
sosyal bir aktivitedir [33-35]. Ornegin, Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma
Oyunlar1 (MMORPG'ler) ve sosyal ag oyunlar1 (6rnegin, Farmville), oyuncular1 hem
oyun i¢inde hem de oyun aracilifiyla sosyal olarak etkilesime girmeye tesvik
etmektedir. Bu, oyuncularin tek baglarmma degil bagkalariyla oynamay1 tercih
ettiklerine dair kanitlarla tutarlidir [36,37]. Sosyal etkilesim, 6zellikle ¢ok kullanicili
ortamlarda oyunlarda hem motivasyon hem de deneyimsel bir faktdr olarak
tanimlanmistir [38,39]. Sosyal oyunun motivasyonel dogasi, asagidakiler gibi bir dizi

oyuncu tipolojisine yansimaktadir.

Bartle [40] ve Yee [34,35] tarafindan onerilenler su sekildedir. Bu ¢erceveler, sosyal
faktorlerin  oyun davramigt {izerindeki motivasyonel etkisini vurgulayarak,
"sosyallestiricileri" veya "sosyal odakli oyunculari" anahtar oyuncu tiirleri olarak
tanimlamaktadir. Kendini Belirleme Teorisi, oyun ve eglencede sosyal faktorler

arasindaki iliskinin teorik bir agiklamasini saglamaktadir [41].

Oyun zevkini tahmin etmek icin yeterlilik bulunmustur. Bu ayni zamanda sosyal
motivasyonlarin oynamaya harcanan zamanla ve ¢evrimi¢i oyun eglencesinin
yordayicilariyla iliskili oldugu bulgusuyla da tutarlidir [42]. Bu arastirmalar, oyunun
potansiyel olarak olumlu sosyal degerini ve oyun baglamlarinin aktivitenin sonuglari
tizerindeki iligkili etkisini gostermektedir. Cole ve Griffiths [42], MMORPG

oyuncularinin sosyal etkilesimlerini incelemislerdir.

Bu 6zel oyun bicimi i¢in kisilerarasi iletisim ¢ok dnemlidir [43]. Oyuncular, bir sosyal
topluluga katilimlarinin bir sonucu olarak bu tiir oyunlart oynamaktan ve online
kalarak arkadas edinmekten ve kisisel bilgileri ¢evrimi¢i paylasmaktan zevk
aldiklarin1 bildirmislerdir. Bu faktdrler ayn1 zamanda sosyal aidiyet duygularini da
artirabilmektedir [44]. Smyth [45], MMORPG oynama deneyiminin diger oyun
deneyimlerinden farkli oldugunu ve farkli psikolojik ve sosyal sonuglar1 oldugunu 6ne
siirmektedir. Ornegin, Smyth [45]’in MMORPG ve bireysel oyuncularla yaptig:
karsilagtirmalar, "geleneksel" oyuncu grubuna kiyasla MMORPG grubunda daha fazla

oyun keyfi ve daha fazla yeni arkadaslik edinme olustugunu gostermistir. Bu, oyunun
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sosyal yonlerinin oyun deneyimleri ve sonuglar1 iizerinde biiyiik 6l¢iide olumlu bir
etkiye sahip oldugunu ve dinamiklerini daha iyi anlamanin gerekliligini vurguladiginm

gostermektedir [45].

Sosyal oyunun olumlu boyutlari, ¢evrimi¢i oyunlarin motive edilmesinde ¢evrimigci
topluluklarin ve oyun klanlarinin rolii deneysel arastirmalarda da ortaya konmustur
[46,47]. Arastirmalar, baskalarina bagli hissetmenin ve c¢evrimigi arkadaglarin
oneminin farkina varmanin MMORPG oynamak i¢in kilit motivasyon faktorleri
oldugunu gostermektedir [46]. Cevrimigi "klanlar" arasindaki rekabetci oyunun, First
Person Shooter oyunlarinda eglenceli oyun deneyimlerini motive ettigi de

bulunmustur [48].

Yine sosyal temas ve baskalarna karsi rekabetin c¢ekiciligi de ¢evrimdist oyun
oyuncularint motive ettigi gosterilmistir [48]. Bu, sosyal oyunun rekabetci
boyutlarinin ayni zamanda c¢esitli farkli oyun baglamlarinda 6nemli motivasyonel ve

deneyimsel etkiler oldugunu gdstermektedir.

Bununla birlikte, hem rekabetci hem de isbirligine dayali oyunla iliskili sosyal
dinamiklerin ne Ol¢iide olumlu veya olumsuz oyun deneyimleriyle
iliskilendirilebilecegi belirsizligini korumaktadir. Ornegin, rekabet giiciiniin artmasi,
rekabetci gorevlerde artan hayal kiriklig1 veya saldirganlikla sonuglanabilmektedir

[49].

Bu, isbirlik¢i ve rekabet¢i oyun arasindaki farkliliklarin faaliyetin sonuglarini
etkiledigini 6ne siiren ilk arastirmalarla tutarhdir. Ornegin, Lim vd. [50], bir insan
oyuncuyla bir bilgisayar1 karsilastiran kosullarda, solo ve isbirlik¢i oyun kosullari
arasinda ve igbirligine dayali ve rekabet¢i oyun arasinda fizyolojik uyarilmada 6nemli
farkliliklar bulmuglardir. Bu ayni1 zamanda, bireyler diger oyuncularin fiziksel
varliginda oynadiklarinda c¢evrimici veya bilgisayar kontrollii rakiplere karsi
oynadiklarinda uyarilma, olumlu etki ve katilimin arttigin1 6ne siiren arastirmalarla
desteklenmektedir [51]. Sosyal olarak oynarken oyun deneyimlerinin duygusal
gelisiminin altinda yatan mekanizmalar bir dizi faktore baglanabilmektedir. Bunlar
arasinda 0z-yeterlik [52], oyun veya diger oyuncularla 6zdeslesme [46] ve rekabetcilik

[53] bulunmaktadir.

Mesela son bulgular, oyuncu performansinin ve oyunla ilgili 6z yeterliligin oyun keyfi

ile iliskili oldugunu gostermektedir [52]. Bu ¢aligma, sosyal oyunda 6z yeterliligin
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roliinii 6zel olarak arastirmasa da, bu faktoriin aktivitenin duygusal sonuglarini
etkiledigini one siirmektedir. Oyunda baskalarinin varliginin, bireylerin 6z-yeterlik
algilarin1 etkileyecegi ve bunun da oyuna kars1 artan duygusal tepkilerle
sonuglanabilecegi diisiiniilebilmektedir. Bu deneyimlerin, bireyin diger oyuncularin
performansin1 ve oyundaki roliinii izleme yetenegi nedeniyle, tek basina baglamlara
kiyasla sosyal ortamda oynarken artan rekabet giici veya uyarilma ile
zenginlestirilmesi de miimkiindiir [51]. Incelenen arastirmalar, sosyal oyun
deneyimlerinin ve motivasyonlarinin duygusal ve diger sonuglar tizerindeki etkisinin
incelendigini gosterse de, mevcut bulgular biiyiik 6lglide gercek hayattaki oyun

deneyimlerinin arastirilmasindan ¢ok deneysel tasarimlara dayanmaktadir.

2.5.2.2 Oyuna Baghlik Olusturma

Oyuncularin oyunda ne kadar siire kalmasi oyuna baglilik (retention) anlamina
gelmektedir. Farkli bir sekilde ifade etmek icin Ornek olarak “havuz problemi”
verilebilir. Ucretsiz bir sekilde elde edilen oyuncular oyunu sadece bir kag giin oynay1p
ardindan siliyor veya baska oyunlar1 oynamaya bagliyorsa o zaman ¢oziilmesi gereken
baska bir problemle kars1 karstya kalinmaktadir. Bagka bir ifadeyle havuzun dibindeki

musluk/delik ne kadar siirede ve hizla bosaltiyor anlasilmalidir.

Bundan 3-4 yi1l 6ncesinde rekabet az iken yliksek baglilik (retention) gelir elde etme
metriklerinden (monetization) daha az 6nemliydi. Fakat rekabetin artmasiyla birlikte
birgok oyun gelistirici “Once oyuncular1 elde tutalim, ardindan para kazanmayi

diisiinelim” anlayisin1 benimsemeye bagladi [12].

AppAnnie’nin “App Annie State of Mobile Games: Robust Growth in 2019 &
Beyond” raporuna bakildiginda (Sekil 2.7), rekabetin ne kadar yiiksek oldugu

goriilmektedir.
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Artan Rekabet

1.6M 1.1M
’ =y

2018 yilinda release olan 2018 yilinda release olan
mobil oyun sayisi : mobil oyun sayisi

Sekil 2.7 2018 yilindaki mobil oyun sayilar

2018 yilinda Google Play’de 1.6M yeni oyun piyasaya siiriilmiisken bu say1 App
Store’da 1.1M’lara ulasmis durumda. 2019 yili ile birlikte Hypercasual oyunlarin
poplilaritesini arttirmasiyla birlikte bu say1 daha da artmistir. Bu kadar fazla rekabet
varken potansiyel hedef kitlenin sizin oyununuzu gormesi, gordiikten sonra sadece

veya daha ¢ok sizin oyununuzu oynamasini saglamak c¢ok kolay bir is degildir [12].

Oyuncularin para harcamasi oncelikli olarak oyuna yaptiklar1 “zaman” yatirimindan
sonra ger¢eklesmektedir. Bu yatirimin ardindan para harcama egilimleri daha fazla
olmaktadir. Bu yiizden yliksek bagliligin yaratildig1 bir ortamda oyun i¢in dengeler

dogru ise ¢cok bu yatirim gelir olarak kisiye geri doniis yapacaktir.

Pazardaki oyunlar incelendiginde kisa, orta ve uzun vadeli olarka yiiksek baglilik

konusunu etkileyen faktorler Tablo 2.1°de verilmistir.
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Tablo 2.1 Baglilik orani ve basariy etkileyen temel faktorler [52]

Baghhk Donemi Etkileyen Faktor(ler)
Kisa Vadedeki Baghhk Oyunun ana mekanigi
(Giin 1-3) Art Style

Orta Vadedeki Baghhk Core Loop
(Giin 4-30) [lerleme Hissiyat:
Rekabet
Uzun Vadedeki Baghhk Igerik
(Giin 30+) Sosyal mekanikler
Basarmiglik Hissi
Para Yatirimi

D7 Retention - Historical Timeline

Week 16
19 Apr 2020

Sekil 2.8 i0S i¢in 7. Giin baglilik oranlar1

Bir diger 6nemli bilgi ise iOS'taki en iyi hyper casual oyunlarin yaklasik %21'1 yedi
giin baglilik oranina sahip oldugudur. Android i¢in bu sadece %14'tiir. En iyi i0S
oyunlari, yedinci glinden sonra oyunu yiikleyen oyuncularin yarisindan fazlasim

oyunu silmeden oyunu oynamaya devam ettirmeyi basarmaistir.
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Week 20
17 May 2020

Sekil 2.9 Android i¢in 7. Glin baglilik oranlari

%21 ile %14 arasindaki fark biiyiiktiir. Bu nedenle, metrikler iki platformda
karsilagtirildiginda, onlar1 ayni sekilde yargilamamak gerekir. Oyuna baglilik yerine
LTV'ye (bir oyuncunun ortalama '"yasam boyu degeri") bakmak, oyunun

performansinin daha net analiz edilmeyi saglayacaktir [12].

2.5.2.3 Oyunda Monetizasyon (Para Kazanma)

Monetizatasyon; iriiniiniin kaliteli olmasi, begenilmesi veya yayginlasmasindan
ziyade ticarilesmesi ve para elde edebilmesi olarak ifade edilmektedir. 2021'de mobil
oyundan para kazanmak icin en iyi stratejiler asagida anlatilmaktadir. Bu stratejiler
uygulama i¢i reklamlar, uygulama i¢i satin almalar, {icretli oyunlar, abonelik modeli

ve karma bir para kazanma stratejisi seklinde siralanabilir [54].

1. Uygulama I¢i Reklamlar: 2021'deki en biiyiik mobil oyun para kazanma
trendlerinden biri uygulama i¢i reklamlar olmaya devam etmektadir. Bu modelin

gelistiriciler i¢in ¢ok etkili oldugu kanitlanmistir [54].

Oyuncular bir mobil oyunun keyfini {icretsiz olarak ¢ikarirken, gelistirici oyunda
goriinen mobil reklamlardan gelir elde eder. Reklamverenler de reklamlarin
gostermekten ve yeni kullanicilar kazanmaktan mutluluk duyarlar. Aslinda,
kullanicilar uygulama i¢i reklamlari zamanin %47'sinde hatirlar. Bu onlarin etkinligini
kanitlamaktadir. Ayrica Ipsos tarafindan yapilan bir aragtirma, kullanicilarin %50'sinin
mobil reklamlar1 gorsel olarak hos buldugunu gosterdi. 2021'de kullanic1 deneyimine
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agirlik verilecegi ifade edilmistir. Kullanicilar araya giren reklamlar1 veya alakasiz
reklamlar1 gormek istememektedir. Ayrica, bir kullanici ¢ok fazla reklam
bombardimanina tutulursa, kullanici deneyimi zarar gorebilir. Bu nedenle, 2021'de
gelistiricilerin reklam sayisi ile reklamlarin kalitesi arasinda bir denge kurmasi

gerekmektedir [54].

Oyun i¢i reklamlar sdyle siniflandirilabilir:

1. Odiillii reklamlar

2. Gegis reklamlar

3. Opynanabilir reklamlar
4. Yerel banner reklamlar
5. Teklif duvan

Dogru mobil oyun reklam bi¢imini segmek, oyun tiiriine ve para kazanma hedeflerine
baglidir. Reklam gelirini en st diizeye ¢ikarmak i¢in dogru reklam agini segmek ve

reklam uyumlulagtirmasini kullanmak da énemlidir.

Odiillii video reklamlar, 2021'deki en etkili reklam bigimlerinden biridir. Ozellikle
mobil oyunlarda ise yararlar. Iste 6diillii videolarm arkasindaki konsept soyledir.
Kullanici, uygulama i¢i 6diil karsiliginda video reklami izlemeyi secer. Bu, bu reklam
bi¢imini oyuncular arasinda popiiler hale getirir. Aslinda, 6diillii videolar, diger reklam
bicimleri arasinda en yiiksek e BGBM'ye sahiptir. Sadece bu degil, genel olarak video
reklamlar harika sonuglar verir. Bir aragtirma, uygulama i¢i video reklamlarin banner
reklamlardan %56 daha iyi CTR elde ettigini gostermistir. Ayrica, arastirmalar, ¢ogu
oyuncunun, 6zellikle de uygulama i¢i satin almalara harcama yapmayanlarin, 6diil
karsiliginda bir reklam izlemeyi umursamadigimi gdstermistir. Bu reklamlar,
oyuncularin para 6demeden, daha fazla jeton, can, enerji ve hatta 6zel esya almalar

icin harika bir yoldur [54].

Mobil oyunlar i¢in 6zel olarak tasarlanmis bir baska uygulama ici reklam bi¢imi de
oynanabilir reklamlardir. Bu reklam tiirli, kullanicinin indirmeden 6nce bir oyunun
demosunu oynamasina olanak tanir. Oynanabilir reklam tiiriinii kullanan mobil
oyunlarda doniisiim oranlarinda, gelirde ve hatta kullanici elde tutmada artig

gorlilmiistiir [54].
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Emarketer''n ABD'li ajans uzmanlar1 arasinda yaptig1 ankete gore, bunlarin %28'i
oynanabilir reklamlari en etkili reklam bi¢imi olarak bulmustur. Aslinda bu reklamlar,
gecis reklamlarindan (SmartyAds) 8 kata kadar daha iyi performans gostermektedir.
Oynanabilir reklamlar daha yiliksek bir YBM ile gelir ancak degerli kullanicilara
ulagsmaya yardimci olduklart igin etkili kalirlar. Facebook ve Google da bunu fark

etmis ve reklam ag1 envanterine oynanabilir reklamlar eklemistir [54].

2. Uygulama I¢i Satin Almalar: Gelistiricinin halihazirda biiyiik bir hayran kitlesi varsa
ve sektorde yerlesikse, oyunu icin kullanicilara 6deme yapmak mantikli olabilir.
Ancak, bagimsiz bir gelistirici ise ve bu ilk projesiyse, ticretli bir oyun muhtemelen

caligmayacaktir. Ancak bu, oyundan para kazanamayacagi anlamina gelmez [54].

Mobil oyunu indirmek i¢in iicretsiz hale getirmek, ancak yine de ondan para kazanmak
istiyorsa, uygulama i¢i satin almalarin yolu budur. AppAnnie'ye gore, 2022 yilina
kadar kullanicilar uygulama magazalarinda 156,5 milyar harcama yapacaktir. Bu
sayede oyuncular oyunu iicretsiz olarak oynayabilirler. Oyuna girdiklerinde, ek icerik,
oyundaki ekstra canlar, madeni paralar, degerli taglar vb. icin 6deme yapma secenegine
sahip olurlar. Bu modeli dogru bir sekilde elde etmek i¢in 6nemli olan fiyatlandirma
konusunda stratejik olmaktir. Genellikle en iyi sonug, hem daha ucuz hem de daha
pahal1 tirtinler sunmaktir. Sinirli siireli teklifler ve paketler de oyuncular arasinda ¢ok

poptilerdir - bu sekilde paralarinin karsiligini alirlar.

Bir gelistirici olarak, oyunda ek satin almalar oldugunu da en basindan agikca
belirtmeniz gerekir. Boylece kullanicilart aldatiyormus gibi  algilanmaktan
kurtulursunuz. Ayrica, uygulama i¢i satin alimlar1 kademeli olarak tanitmali ve
oyuncularin magazanin nerede oldugunu anladigindan emin olmak gerekir. Uygulama
ici satin almalar i¢in bir bagka ilging strateji, oyuncunun seviyesine gore teklifler
olusturmaktir. Ornegin, oynamaya yeni baslayan biri bir baslangic paketi paketi teklifi
alacaktir [54].

3. Ucretli Oyunlar: Uygulama igi satin almalar genellikle iicretli oyunlardan daha iyi
sonug verse de, bu hala bahsetmeye deger bir mobil oyun para kazanma egilimidir.
Biiyiik bir hayran kitlesine sahip koklii bir mobil oyun yayincisiysaniz, ticretli oyunlar
mantiklidir. Ornegin, Minecraft {icretli bir mobil oyundur, ancak yine de uygulama

magazalarinda en ¢ok hasilat yapan oyunlar listesine girmeyi basarmistir [54].
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Ayrica, bazi oyuncular uygulama i¢i satin alimlardan hoslanmazlar. Bu kullanicilar
genellikle onceden 6deme yapmaya ve reklamlardan veya madeni paralar, degerli
taglar ve diger icerikler i¢in 6deme yapmaktan kaginmaya isteklidir. Bunun oyununuz

icin anlamli olup olmadigini 6l¢mek gereklidir [54].

4. Abonelik Modeli: Gittikge daha fazla oyun, oyunlarina abonelik eklemeye bagladi.
Oyuncular, ek oyun igerigine, 6zelliklerine ve 6gelerine erismek veya reklamsiz bir
oyun deneyimi elde etmek icin diizenli 6demeler yapar. Bazi abonelikler otomatik
olarak yenilenebilir, bazilar1 ise yenilenmez. Ancak, abonelikler en yaygin olarak ek

bir para kazanma modeli olarak kullanilir [54].

5. Karma Bir Para Kazanma Stratejisi: Dahil edilen son model olmasina ragmen, bu
belki de mobil oyunlar i¢in en biiyiik para kazanma trendlerinden biridir. Bu hibrit para
kazanma modeli, gelistiricilerin birden fazla gelir akisindan yararlanmasina olanak
tanir. 2021'deki bir¢cok oyun, uygulama i¢i reklamlar, uygulama i¢i satin almalar ve
abonelikler arasinda se¢im yapmak yerine bunlar1 birlestirmektedir. Bu en iyi sonucu
veriyor ¢linkli bazi kullanicilar 6diil almak i¢in 6diilli reklamlar1 izlemeyi tercih
ederken, bazilar1 satin almay1 tercih ederken, digerleri bir abonelik i¢in 6deme

yapmay1 tercih etmektedir. Ancak, tim bunlar mobil oyun tiiriine baglidir [54].
2.6 Yenilik¢i Yaklasim Olarak MVP

Uriin gelistirme metodolojilerinin bir proje kapsamina, biiyiikliigiine, karmasikligina
ve start-up baglamindaki degisen gereksinimlere uyarlanmasi gerekmektedir. Ancak
yazilim start-uplarinin siireglerini nasil uyarlayabilecekleri konusunda rehberlik
eksikligi  vardir  [55].  Start-up'lar  problem-¢éziim alaninda  deneyler
gergeklestirmektedir. Bu da genellikle orijinal fikirden biiyilik 6l¢iide farkli olan bir

iriiniin piyasaya siiriilmesiyle sonu¢lanmaktadir [56].
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Minimum + Uygulanabilir
Yeni baslayanlar icin ivi
iiriinler

Minimum | Uygulanabilir

T -

Knnsemnkullanmak Sizden daha ivi finanse edilen
istemedigi berbat Grtnler sirketler tarafindan iiretilen ariinler

Sekil 2.10 MVP tanim

Bu 6grenme deneyimi, yeni teknolojiyi dogrulamak veya miisteri gereksinimlerini
ortaya cikarmak i¢in her zaman nihai iiriiniin temsili bir vekili olan Minimum
Uygulanabilir Uriin (MVP) yapimu ile iliskilendirilmektedir [57]. MVP, dogrudan
nihai tiriinde gelistirilebilecek veya gelistirilemeyecek olan Lean Startup konseptinin
temelini olusturmaktadir [58]. Eric Ries, (Sekil 2.10)’da, start-up’larda yaygin olarak
kullanilan MVP tiirlerinin simiflandirmasini gostermistir [58]. Ornegin, bir MVP,
iriiniiniiziin ne yaptigin1 ve kullanicilarin neler yapmasi gerektigini agiklayan kisa bir
simiilasyon olabilmektedir. Ayn1 zamanda gercek bir calisan iiriin gibi goriinen bir

kullanicr ara yiizii olabilmektedir. Ancak asil is siireci manuel olarak yiiriitmektedir.

2.6.1 MVP'lerin ve Prototiplerin Simiflandirilmasi

Eric Ries, ilk defa uygulayicilar toplulugu arasinda tartisilan MVP tiirlerinin

siniflandirmasi yapmistir [59]. Bunlar asagida verilmistir.

« Agiklayict video: Uriiniin ne yaptigim ve kullanicilarin onu neden satin almasi
gerektigini agiklayan kisa bir animasyondur. Video genellikle basittir ve 30 saniye ile

birka¢ dakika arasinda siirmektedir [59].

* Acilis sayfasi: Ziyaretcilerin bir e-postadan veya baska bir kampanya tiiriinden bir

baglantiya tikladiktan sonra "ulastiklar1" bir web sayfasidir. Agilis sayfasi, oyuna
baglanmak i¢in yapilan teklifleri hizli bir sekilde iletmek ve ziyaretcileri harekete

gecirmek i¢in kullanilmaktadir [59].
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* Oz Biiyiiciisii: Gergek calisan bir iiriin gibi goriinen, ancak oyunun manuel olarak
stirdiiriildiigii kullanici arayiiziidiir. Bu MVP'nin amaci, iiriin tarafindan yapilan igin

tamamin1 gostermektir [59].

* Konsiyerj MVP: Kullanicilarin {iriinde gegecegi adimlarin tamamen aynisini igeren

manuel bir hizmettir [59].

* Parcali MVP: MVP'ye benzemektedir ancak gdrevlerin yiiriitiilmesi mevcut araglar

kullanilarak yapilmaktadir [59].

« Taklit MVP: Kagit prototip ve tel kafes gibi, herhangi bir iglevsellik olmaksizin iiriin

kullanict arayiiziiniin temsilcisidir [59].

» Kamu proje 6nerisi: Kickstarter ve diger kitle kaynak kullanimu siteleri, kullanicilarin
iriinii onceden satin almasina ve ilk siparisler i¢in para toplamanin yolunu saglamasina

olanak tanimaktadir [59].
« Tek dzellikli MVP: Uriiniin en énemli islevini uygulayan bir prototiptir [59].

"Prototip" terimi ayrica baslangi¢ baglaminda MVP ile degistirilebilir bir terim olarak
sikca kullanilmaktadir Bagka bir prototip tiirii, baglangicta gercek minimal iglevsellik
olusturmaya dayanan evrimsel prototip ¢esididir. Son olarak, artimli prototip, cesitli
alt sistemlerin ¢ok sayida islevsel prototipini olusturmay1 ve ardindan eksiksiz bir

sistem olusturmak i¢in mevcut tiim prototipleri entegre etmeyi ifade etmektedir [59].

2.6.2 Yazilhim Firmalarinda MVP’lerin Gelistirilmesi ve Kullanilmasi

Endiistri-akademi isbirlikleri baglaminda miisteri degeri ile deneyler yapmak, uygun
bir altyapr gerektirmektedir. Bu amagla kullanilan altyapi, Yazilim Fabrikasidir.
Yazilim Fabrikasi, Helsinki Universitesi Bilgisayar Bilimleri Boliimii'nde tasarlanmus
ve uygulanmis bir iiniversite laboratuvaridir [60,61]. Yazilim Fabrikasinin temel
benzersiz ozellikleri, mithendislik ve isletme diizeyinde deneylerin entegrasyonu,
ortak veya karsilagtirmali ¢aligmalarin yani sira deneyim aligverigini destekleyen
standartlastirilmis bir laboratuvar altyapisi, ¢alistirmaya izin veren Kiiresel Yazilim
Fabrikalar1 agidir. Daginik ortamlarda deneyler ve yilda birka¢ kez projelerin
periyodik olarak yiiriitiilmesi, bu da verimli ¢alisma kurulumuna, hizli 6grenmeye ve

boylamsal ¢aligmalar yiiriitmeye olanak tanimaktadir [60].
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Yazilim Fabrikasi laboratuvarinda, bir sirket yeni bir iiriin veya hizmetle ilgili vizyonu
ve bir baglangic deger hipotezi getirmektedir. Sirket deger hipotezini test etme
sorumluluguna sahipken, Yazilim Fabrikast MVP'yi yaratma sorumluluguna sahiptir.
Yazilim Fabrikas:1 ile sirket arasindaki etkilesim bir 6grenme dongiisii olarak
goriilebilmektedir (Sekil 2.11). Ogrenme déngiisiinde iiriin sahibi, Yazilim Fabrikasi
icin minimum uygulanabilir bir iiriin (MVP) olusturmak i¢in girdi olarak kullanilan
bir Deger Hipotezini (VH) tanimlamaktadir. MVP, bir miisteri testinde VH'yi
degerlendirmek i¢in kullanilmaktadir ve bir sonraki dongii icin VH'yi iyilestirmek
veya yeniden tanimlamak i¢in geri beslenen bir degerlendirme sonucu (ER) ile
sonuglanmaktadir [60]. Sirket, bir Yazilim Fabrikas1 projesine girdi olarak bir
baslangi¢ degeri hipotezi saglamakta ve lirlin sahibi olarak hareket etmektedir. Yazilim
Fabrikas1 daha sonra deger hipotezini test etmek i¢in deneysel bir nesne gorevi goren
bir MVP olusturmaktadir. Bu gelistirme sirasinda sirket, MVP'nin deger hipotezi ile
uyumlu olmas1 i¢in geri bildirim saglamaktadir. MVP, sirket tarafindan gercek
miisterilerle deger hipotezini test etmek i¢in kullanilmaktadir. Sirket, bu deneyin
sonuglarina dayanarak, gerekirse deger hipotezini degistirmektedir. Ardindan, Yazilim
Fabrikasi, degistirilmis deger hipotezini test etmeyi amaglayan MVPnin yeni bir
stirimiinii gelistirmektedir. Aynisi, ayn1 anda test edilecek bir dizi ¢oklu hipotez igin
de gecerlidir. Bu 6nce gelistirme ve sonrasinda test etme isleminden olusan bir siireg
olarak disiinebilir, ancak aslinda siire¢ ters siradadir. Deger hipotezi baslangicta

Yazilim Fabrikasinda neyin gelistirilmesi gerektigini tanimlamaktadir [61,62].

% Rol/'Ovuncu Define %
VH
A

. ) ' Create Yazim
Musteri % 2 - S T N A MVP Fabrikast

Sekil 2.11 Ogrenme dongiisii
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2.6.2.1 Ogrenme Déngiisiindeki Varyasyonlar

Sirket ile Yazilim Fabrikasi arasindaki etkilesim, deneysel siirecin ¢ok onemli bir
unsurudur ve etkilesimin gerceklesmesinin birkag yolu vardir. Bir sirket, projenin
baglamina ve kisitlamalarina bagl olarak, deger hipotezini test etmeyi nitel uzman geri
bildirimi ile degistirebilmektedir. Bu, 6zellikle miisterinin potansiyel olarak maliyetli
kullanic1  deneyleri yapmaya hazir olmadigi ilk yinelemelerde meydana
gelebilmektedir. Ancak iiriinii deneysel geri bildirim olmadan ¢ok fazla gelistirmemek
icin burada dikkatli olunmalidir. Diger bir seg¢enek ise, bu proje sirasinda deger
hipotezini test etmeden ilk MVP'nin olusturulmasi i¢in Yazilim Fabrikasi projesini

kullanmak olabilmektedir [63].

Bu durumda, miisterilerle deneyler proje tamamlandiktan sonra baslayacaktir. Ilk
deger hipotezinin dnemli 6l¢iide yanlis oldugu kanitlanmissa, sirketin yeni bir deger

hipotezi ve yeni bir MVP ile doniip yeniden baslamasi da miimkiin olabilmektedir.

2.6.2.2 Miisteri ile Ilgili Deneyler i¢in Teknikler

Yazilim tabanli iiriin ve hizmetlerin deger hipotezlerini dogrulamak i¢in miisteri ile
ilgili deneyler gergeklestirmek icin c¢esitli teknikler vardir. Tekniklerin uygunlugu,
yazilimin ne kadar gelistirildigine baglidir. Daha basit teknikler, siirecin baslarinda
kaba ayrintil1 i¢goriiler sunabilirken, daha olgun iiriin ve hizmetler, ayrintili analizlere
ve i§ stratejilerine baglanmaya izin veren tekniklerden yararlanabilmektedir. Bu
calisma deger hipotezinin gegerliligini kapsamazken, miisteri ile ilgili deneyler
yapmak icin ii¢ teknik 6rnegi vardir. Bunlar; kohort analizi, A/B testi ve GQM"
Stratejileridir [63].

Kohort analizi, insan gruplarin1 zaman icinde bir veya birkag¢ 6znitelikle karsilastiran
caligmalar ifade etmektedir [64]. Grup, belirli bir siire boyunca ortak bir 6zelligi
paylasan bir grup insandir. Tibbi aragtirmalarda kohort ¢aligmalari, bir hastalik risk
faktorlinlin varligr gibi bir olay ile hastalig1 gergekten gelistirme gibi baz1 sonuglar

arasindaki iligkiyi degerlendirmek i¢in kullanilmaktadir.

Bir kohort i¢indeki alt gruplarin analizi, mevcut hipotezleri dogrulayabilecek veya
yenilerini olugsturabilecek Onemli iggoriiler saglayabilmektedir. Kohort analizi,
ornegin, belirli bir zamanda bir yazilim hizmetine kaydolan farkli yas gruplarindan
kullanicilarin, hizmetin daha sik kullanicis1 olup olmadiklarini belirlemek igin
kullanilabilmektedir.
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A/B testi, deneklerin rastgele olarak farkli tedaviler alan iki gruba atandigi bir
tekniktir. Gruplar daha sonra bazi sonuglara gore karsilastirilmaktadir. Ornegin, A
grubuna bir mobil uygulamada belirli bir 6zellik gosterilebilirken, B grubuna baska bir
ozellik gosterilebilmektedir. Gruplar daha sonra hangi 6zelligin kullaniciy1 satin alma
kararini tetiklediginin daha olas1 oldugunu gérmek icin karsilastiriimaktadir. Bu tiir
bilgiler, uygulamayir bir o0zellige veya digerine odaklanma kararmi

destekleyebilmektedir [65].

Daha ayrmtili ihtiyaglar icin, GQM" Stratejileri, is diizeyindeki hedefleri sistematik
olarak alt hedeflere ve bunlar1 uygulamaya yonelik stratejilere ayirmaya ve bunlar
yazilim ol¢iimiiyle iliskilendirmeye yonelik bir yaklasimdir. GQM* Stratejileri,
sirketlerin is kararlarin1 desteklemek i¢in metrik toplamay1 kolaylastirmasina olanak

tanimaktadir [66].

Miisteri ile ilgili deneyler icin GQM™ Stratejileri, sirketlerin istenen 6l¢iim hedefini
ifade etmesine (6rnegin satislar1 artirmak i¢in), bu hedeflere ulasmak icin stratejiler
olusturmasina ve alinan eylemlerin hedeflerin gergeklestirilmesine nasil katkida

bulundugunu belirleyen 6l¢iitler tasarlamasina olanak tanimaktadir.

Bahsedilen tekniklerin yan sira, cok degiskenli testler, biiylik veri teknolojileri, canli
miisteri geri bildirim analizleri vb. gibi miisteri ile ilgili deneyler yapmak i¢in bir¢ok
baska teknik kullanilabilmektedir. Bu yontemlerin timii, uygun sekilde segcmek ve

uygulamak i¢in dnemli uzmanlik gerektirmektedir [63].

2.6.3 MVP Tiirleri

Tablo 2.2, vakalarda kullanilan farkli MVP tiirlerini 6zetlemektedir. Verilere gore,
yazilim girisimleri erken asamalarda cesitli MVP tiirlerini benimsemistir. Acilis
sayfas1 tiim vakalarda, genellikle {irlin gelistirme sirasinda veya iiriin lansmanina yakin
bir zamanda kullanilmistir. Erken asamalarda farkli tiirden 6rnekler yogun bir sekilde
kullanilmistir. Ornegin Vaka B, projelerinin basinda ana gorevler olarak JustinMind
adl1 bir tel kafes arac1 kullanmistir. vaka C'de, miisteri toplantilarinin ¢gogunda kagit
prototipler kullanilmistir. vaka C diginda tiim vakalar, {riinlerinin ilk en 6nemli
ozelligini gelistirerek erken baslamistir. Konsiyerj MVP, Wizard of Oz ve Picemeal
MVP gibi diger MVP tiirleri de bazi1 vakalarda kullanilmistir [63].
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Tablo 2.2 Vakalardaki prototipleme yaklagimlari [63]

Prototip Cesitleri

Vakalar

Agilis sayfasi
Taklit MVP

Tek 6zellik MVP
Konsiyerj MVP
Aciklayici video

lialis

R |
i italle
il

i lisliaitaliails

Oz Bilyiiciisi
2.6.3.1 Tasarim Artefakti Olarak MVP

Tablo 2.3 roportajlardan temel alinan temalar1 agiklamaktadir. Bir tasarim eseri olarak
MVP, fikirlerin gorsellestirilmesini, mimari tasarima yansimay1 ve inovasyon siirecini

kolaylastirmaktadir.

Tablo 2.3 Prototip kullanimina iligkin veri temelli temalar [63]

Firmalar

A |[B |c |D |E
Bir tasarim fikri olarak MVP
Mimari tasarim iizerine yansima X X | X
Yaraticiligin kolaylastiriimasi X X
Kullanic1 beklentisindeki uyusmazliklari netlestirme | X X | X
Sinir yayilan bir yapi olarak MVP
Is zihni ile teknik zihin arasindaki koprii X X X
Girisimci ekibi ile Son kullanici arasindaki koprii X | X
Girigimei ekibi ile Yatirimcilar arasindaki koprii X | X |[X
Yeniden kullanilabilir bir yap: olarak MVP
Dokiimantasyon X X | X
Biiytime hackleme mekanizmasi X X
Onyiikleme arac1 X X |X [X [X

Tasarim Fikrini Gorsellestirme: Hizli bir prototip olarak MVP, fikirden gergek
iiriine gitmek i¢in bir aragtir. Vaka B'de, kagit tabanli kullanici arayiizii prototipleri,
ekibin sanal olarak bulustugu beyin firtinas1 boliimlerinde kullanilmistir. Uygulama

ayn1 zamanda vaka C ve D'de de bulunmaktadir [67].

Ilk fikirler ve prototipler, degisebilmektedir. Bu nedenle prototip olusturma
asamasinda capraz kontrol genellikle gereklidir. Teknik olmayan kurucular igin,
diisiincelerini gorsellestirmek, teknik tasarima girdi saglamak agisindan onemlidir

[67].
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Mimari Tasarim Uzerine Diisiinme: MVP prototipleme siireci, iiriin tasarimimin
yansitildigr ve revize edildigi yerdir. Vaka B'de, ideallestirme asamasini yakalamak
icin CEO tarafindan taklit MVP'ler olusturulmustur. Bu arada, bir iirlinlin mimarisi
CTO tarafindan baslatilmistir. Taklit MVP ve mimari tasarim ayni anda baslatilmis ve
kademeli olarak is gereksinimlerini ve teknik anlayis1 yansitan iki ayr1 goérev haline
gelmistir. Ilk miisterilerle konustuktan sonra, MVP yeni gereksinimlere gore
giincellenmistir. Sonug olarak, MVP, nihai iirlin mimarisi i¢in bir grup yeni girdiye

dontismiistiir [67].

Yaraticih@in Kolaylastirilmasi: Hizli bir prototip olarak MVP, gercekei ve fiitiiristik
tasarim arasindaki dengeyi sagladigi i¢in ideallestirme asamasindan daha 6nemlidir.
Vaka B'de, bir {iriin fikrini sonuglandirma siireci, yeni bir {irlin gelistirme siirecinin
tipik bir yoluna sahiptir [68]. Ruh hali takibi, etkinlik planlamasi, e-makbuz ve yemek
paylasimi gibi cesitli fikirler bastan tartisilmistir. Pek ¢ok tartismadan sonra odak
noktasi, yemek paylasarak arkadaslarla bir araya gelmeyi kolaylastiran bir platform
olusturmaktir. Fikirler tim ekip iiyelerinden belirli bir kavrami aciklamak igin
gelebileceginden, CTO diger ekip iiyesini ikna etmek icin kiigiik bir prototip
olusturmustur. Bir seri girisimcinin deneyiminden, bir fikrin somut bir sekilde
gorsellestirilmesi, kendisinin ve diger ekip liyesinin lriiniin yenilik¢i 6zelliklerini

degerlendirmesini kolaylastiracaktir [68].

Prototip-Kullanic1 Beklenti Uyusmazhginin Farkina Varmak: MVP, problem-
¢Ozlim uyumunu ayarlamak i¢in Lean Startup yaklagiminin bir pargasi olarak da ortaya
cikmistir. Tek 6zellikli MVP, projenin basarisi i¢in anlagmazlik, yanlis hizalama ve

farkli bakis acilarinin uyumlu hale getirildigi en son noktadir [68].

2.6.3.2 Simir Kapsayan Nesne Olarak MVP

MVP'lerin girisimci ekip ile dis paydaslar, yani miisteriler, mentor, satici ve yatirimci

arasindaki bilgi boslugunu kapatmay1 kolaylastirdigini ortaya koymustur [68].

Is Zekasi ile Teknik Yapr Arasindaki Képrii: MVP, genellikle erken asamadaki
girisimlerde goriilen teknik ayrinti ve is fikri hakkinda iletisim kurmak igin
kullanilmaktadir. B Sirketinde, teknik terimlerin tutarli bir sekilde kullanilmamasi
nedeniyle takim olusumunun erken bir asamasinda s6z dizimsel bir sinir olusmustur.

Ortak dili kolaylastirmak i¢in bir taklit MVP kullanilmistir. Ayn1 zamanda, E
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Sirketinde anlatildig1 gibi, iiriiniin teknik olarak karmagsik olmast durumunda da ortaya

cikmaktadir [68].

Girisimci EKibi ile Son Kullanicilar Arasindaki Képrii: Blank [67]’de belirtildigi
gibi, MVP, girisimcinin fikirlerinin son kullanicinin beklentisiyle ayn1 olup olmadigini
dogrulamak i¢in kullanilmaktadir. B Sirketinde fikir, yiyecek ve gida temelli sosyal
toplantilar1 paylasmak i¢in bir platform gelistirmek olmustur. Bir MVP gdstermeden

fikirlerini insanlara sunmak oldukc¢a zor olmaktadir.

Konut kiracilarina hizmet veren Sirket C'de, CEO, mevcut calisma kiltiiri ve
stirecindeki bosluklar1 anlamak i¢in bir siire miisteri organizasyonlaria katilmistir.
Baslangigta, bir MVP olmadan CEO, miisterileri iirliniiniin faydalar1 konusunda ikna
etmekte zorlanmistir. So6zdizimsel bilgi boslugu, CEO'nun dilleri &grenmesini
engellemistir. Tek ozellikli MVP, ¢oziimiiniin pratik kullanimini goéstermek igin

kullanilmistir [68].

Girisimci EKkibi ile Yatirnmeilar Arasindaki Képrii: Yalnizca i¢ iliyeler arasinda
degil, ayn1 zamanda girisimci ekipler ile satict ve yatirimeilar gibi dig paydaglar
arasinda da bilgi bosluklar1 gozlemlenmektedir. Takim sinirlarinin 6tesinde iletisim ve
miizakereyi desteklemek icin vaka E'de MVP'ler kullanilmaktadir. C Sirketinde,
girisimci ekip ile dig kaynak saglayict arasindaki yanlis anlasilmay1 azaltmak igin
MVP'ler kullanilmigtir. B Sirketindeki yatirimci sahalarindan alinan goézlemler,
MVP'in her zaman her sahada 6nerildigini ve degerlendirme kriterlerinin bir parcasi
oldugunu gostermektedir. Yatirnmcilarin ¢ogu teknoloji ve alan hakkinda belirli
bilgilere sahipken, ortadan kaldirilabilecek sorun bilgi boslugudur. Sunum, tanitimla

daha ilging olabilmekte ve yatirimeilarin ilgisini ¢ekebilmektedir [66].

2.6.3.3 Yeniden Kullanilabilir Artefakt Olarak MVP

Bir¢cok yazilim start-up’inin Onyiikleme yaklasimlariyla uyumlu olan MVP'lerin
birgok amag i¢in yararli olmasi gerekmektedir. Bir prototip i¢in bile, daha sonra

baslangi¢ islemlerinde bagka amaglar icin kullanilabilmektedir [65].

Belgeleme: MVP, proje ilerlemesini ve teknik belgeleri belgelemenin bir yoludur. B
Sirketinde, katmanlar, yeniden kullanilabilir nesneler ve ekran senaryolar1 kavramlari
ile JustinMind kullanilarak bir tel kafes uygulanmaktadir. Ara¢ ayrica metin

aciklamalari olan html siiriimleri olusturmak i¢in bir islev saglamaktadir. C Sirketinde,
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tek 6zellikli MVP, kendinden agiklamali ve degistirilebilir bir sekilde yapilmaktadir.
Ayrica mimari kararlar1 ve daha fazla genisletme talimatin1 da igermektedir. Ayrica,
her bir prototip, pivot olusturmayr hizli bir sekilde takip etmek icin Onemli bir

kilometre tas1 isaretidir [65].

Biiyiime Hackeleme Kesfi: Prototipleme, biiyiime hacklemesinin yasanabilecegi
asamadir. Bliylime hackleme teknikleri, kullanici sayisini artirmaya yardimci olmakta
ve genellikle hem pazarlama hem de yazilim gelistirme hakkinda bilgi

gerektirmektedir [65].

Onyiikleme Mekanizmasi: MVP, yatirimcilara ve erken miisterilere gosterilebilen
ekonomik bir iiriin sahibi olma yaklasimidir. Uriiniin kalitesini ve performansini
kademeli olarak iyilestirmek i¢in birden fazla yineleme yapilmalidir. Prototip nihai

iiriin gelistirme maliyetini diistirmektedir [65].
2.6.4 MVP Ile ilgili Calismalar

Start-up'larin ¢esitli yazilim MVP tiirlerini ve MVP prototipleme uygulamalarini
yansitan yazilim tirlinlerini nasil gelistirdiklerine dair arastirmalar yapilmistir [58, 60].
MVP'lerin yazilim start-up’larindaki rollerini ve MVP yapma siirecini hizlandirmak
icin farkli yaklasimlar lizerine arastirmalar yapilmistir [60]. Yazilim start-up’larindaki
gelistiriciler, kaliteyle ilgili uygulamalar yerine tipik olarak ¢evik uygulamalarla ilgili
hiza oncelik vermektedir [59]. Paternoster vd., evrimsel bir tarzda hizla bir iiriin
olusturan ve kullanicilarin geri bildirimlerinden 6grenen yazilim start-up’larinin bir
modeli iizerine literatiir taramas1 yapmustir [67]. Giardino ve arkadaglari, start-up'larin
iirlin versiyonlarin1 miimkiin olan en kisa siirede gelistirme onceligini agiklamak i¢in
sifirdan bir model iizerinde ¢alismiglardir [69]. Erken asamada iirlin-pazar uyumunu
dogrulama yetenegi, sonraki asamalarda iirlin tarafinda teknik bor¢ icin takas

edilmektedir.

Lenarduzzi ve Taibi [69] tarafindan minimum uygulanabilir {iriin konseptinin evrimi
tizerine yapilan son sistematik haritalama ¢alismasina gore, konsept ilk olarak 2001'de
Frank Robinson tarafindan tartigilmistir. Daha sonra Eric Ries ve Steve Blank
tarafindan tekrar ¢alisilmig ve popiiler hale gelmistir. Bu terim, 1999 yilinda Goodwin

ve Ball [70] ve 2000 yilinda Junk [71] tarafindan benzer anlamla tartigilmigtir.
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Bir prototip ile bir MVP arasinda bir ayrim bulunmaktadir. Yani ikisi tam olarak ayni
sey degildir. Prototip, iirlinli organizasyon i¢inde test etmek i¢in kullanilan {iriin
versiyonunu ifade etmektedir. MVP ise potansiyel miisterilerden ve kullanicilardan
dogrulanmis Ogrenmeyi toplamak i¢in kullanilan bir {rlin versiyonunu ifade
etmektedir. Yani, MVP’de ihtiya¢ duyulan minimum ¢aba ile ger¢ek miisterilerden ve
dolayistyla pazardan 6grenmeyi en iist diizeye ¢ikarmayir amaglamaktadir. Bununla
birlikte, mevcut literatiirde, bir prototip ve bir MVP arasindaki farkliliklar ve

benzerlikler her zaman agik¢a tanimlanmamistir [69].

Literatiirde, birka¢ calisma MVPlerin farkli yonlerine odaklanmistir. Ornegin,
Hokkanen vd. [72], Minimum Uygulanabilir Kullanic1 Deneyimi (MVUX) tasarimi
icin start-up sirketlerine yonelik bir ¢erceve sunmustur. Hokkanen [73], kullanici

deneyimi tasarimini bir MVP'nin gelistirilmesiyle i¢ i¢e gecirmeyi incelemistir.

Ek olarak, Miinch vd. [63] endiistri-akademi igbirliginde MVP'lerin olusturulmasini
incelemistir. Bosch ve digerleri, Lean Startup metodolojisini birden fazla fikrin
gelistirilmesine uyum saglayacak sekilde ayarlamay1 ve test, dogrulama siireleri ¢ok
uzun oldugunda bunlar1 entegre etmek gerektigi tizerinde durmugstur [74]. Bosch vd.
[74] ve Bjork vd. [75], MVP'nin erken asamadaki start-up'larda yazilim gelistirme
modelinin bir parc¢asi olarak kullanimini tartismislardir. Dahasi, 4.000'den fazla sirket
ile yapilan genis bir ankette Wang vd. [76], erken asamadaki start-up'larin MVP'yi
temel zorluklardan biri olarak goérdiigii sonucuna varmistir. Ancak, endiistride
MVP'lerin kullanimini bildiren ampirik calismalarin sayis1 azdir. Ornegin, Duc ve
Abrahamsson [77], MVP'lerin bes yazilim start-up’inda kullanimini incelemisler ve
konseptin, bir tasarim eseri, sinirli eser ve yeniden kullanilabilir bir eser olarak faydal
gorliindiiglinii gostermistir. Khanna vd. [78], iki start-up'in MVP'leriyle test etmek
istedikleri hipotezleri nasil sectiklerine dair bir vaka caligmasi bildirmistir. Calisma,
MVP'lerde test edilen is hedefleri ve hipotezler arasindaki iligkilerin kendi vakalarinda

net olmadigini ifade etmislerdir.

Odak noktast oyun endiistrisine ve bilgisayar oyunlar1 alanina daraldiginda, yeni
sirketler ve {iriin lansmanlarindaki arastirmalar dikkate deger Olclide azdir. Yiiklenen
ve kullanilan mobil uygulamalarin ¢ogunun oyunlar oldugu diisiiniildiigiinde, bu

sasirticidir [79,80]. Dahasi, MVP'lerin oyun gelistirmede kullanilmasiyla ilgili
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akademik arastirma eksikligi vardir. Bununla birlikte, literatiirde MVP'leri kullanma

ve karakterize etmeyle ilgili az sayida ¢aligma vardir.

Omegin Tyler York (Bosch [81]), LSU metodolojisinin ve MVP'lerin oyun
endiistrisindeki uygulanabilirligi lizerine ¢aligmaktadir. Mevcut literatiirde, yalnizca
Jarvi vd. [82] ve Rosenfield Boeira [83] MVP'lerin oyun gelistirmede kullanimin
tartismislardir. Jarvi vd. [82], bir video oyunu baslatma hizlandiricist i¢in kavramsal
bir tasarim sunmus ve hizlandirict programiyla ilgili merkezi kavramlari iizerine
caligmaktadir. Minimum uygulanabilir bir oyunu, diger her seyi disarida birakarak
temel oyun mekaniklerini uygulayan bir iirlin siiriimii olarak tanimlamaktadirlar.
Ayrica MVG ve MVP konseptleri arasindaki farki vurgular ¢iinkii ikinciye yeni
ozellikler eklemek ve kaldirmak bir dncekinden daha kolaydir. MVG s6z konusu
oldugunda, arastirmacilar yapilan her degisiklikle oyunu dengede tutmanin dneminin

altin1 ¢izmektedirler.

Rosenfield Boeira [83], MVP'lerin oyun endiistrisinde nasil kullanilabilecegini
tartigmakta ve uygulayicilara tavsiyelerde bulunmaktadir. Calisma, MVP ve MVG
kavramlarini not etmekte, ancak video oyun endiistrisindeki bir MVP ile esanlaml
olarak minimum uygulanabilir bir oyun da sunmaktadir. Dahasi, Rosenfield Boeira
[83], bir MVG ile bir prototip arasinda bir ¢izgi ¢izerek, MVG'nin miisteriye deger
sunmay1 hedeflerken, bir prototipin gelistirme sirketine deger sunmay1 amagladigin
belirtmektedir. Yani, prototip teknik ve MVG ticari uygulanabilirlige

odaklanmaktadir.

Literatiirdeki ¢aligmalarda en klasik ornek, Super Mario Bros'un en minimum
uygulanabilir oyunudur. Rosenfield Boeira [83]’¢ gdre minimum uygulanabilir
versiyonu, sadece yiiriime ve deliklerin {izerinden atlama yeteneklerini igermelidir.
Temel oyun mekanizmast bu tiir bir siiriimle denenebilirken, soru, bir oyun sirketinin
ne tir dogrulanmis Ogrenme toplayabilecegidir. Yeni bir oyunun minimum
uygulanabilir stirlimii, “temel eglencenin” heyecan verici ve cazip olup olmadigini
dogrulamak icin yeterli olmalidir. Benzer sekilde, tamamen yeni bir oyun tiirii igin,
temel oyun mekanizmasi hakkindaki hipotezin gegerli olup olmadigini test etmek igin

yeterli igerik olmalidir.
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2.7 Hyper-Casual Oyunlarda Basari Kriterleri

Hyper-casual oyunlarda basar1 kriterleri olarak inovatiflik, anlagilabilirlik, affedicilik,
atistirilabilirlik, kolaylik, duygusallik, dengelilik, sakinlik, feminenlik, gorsel
ayristirilabilirlik, tek elle oynanabilirlik, 6diillendiricilik, tekrar oynanabilirlik, kontrol
sadeligi ve isabetliligi, yormayan tempo incelemeye dahil edilmektedir. Bu kriterler

temelinde oyunlarin bagarili olup olmamasi degerlendirilmektedir [84].

2.7.1 inovatiflik

Inovatif olmak, kullanictya ters kdse yapmak kullaniciy: ilk gordiigii anda sasirtir ve
mekanigi anladig1 anda akilli hissettirir (6rnegin; karakteri degil platformu hareket
ettirmek gibi). Her zaman yeni ve essiz bir oyun deneyiminin getiri potansiyeli
essizligi oraninda yiiksek olur. Trendi takip etmek diisiik risktir ve diistik 6diil getirir,
trend yaratmak ise zordur fakat getirisi yliksektir. Cesur olmak ve yeni seyler denemek

gereklidir [12].

Yeni fikirler ¢ogunlukla dogrudan hayatin iginden gelir. Bundan dolay1 yasanilan
olaylar1 ve i¢inde bulundugu durumlar1 oyunlagtirmay:1 aligkanlik edinmek gerekir.
Ozellikle yasanan olaylar1 isleyip igindeki tekrar eden unsuru soyutlayip baska bir
konsepte mekanik olarak oturtmaya g¢alismak iyi bir sekilde yapilirsa ¢ok keyifli
oyunlara giden bir yol olabilir [84].

2.7.2 Anlasilabilirlik

Oyun 4 saniye izlendiginde kendini anlatabiliyor olmalidir. Karakter temel davranigini
yapiyor olmali, kamera bunu en wuygun sekilde gorselleyecegi konuma
konumlandirilmali ve kontrol karaktere bu hareket haricinde higbir sey yaptirmiyor

olmalidir.

2.7.3 Affedicilik

Hyper casual oyunculari, genelde oyunu morallerini yilikseltmek amaciyla ve ¢cok ¢aba
gostermeden kazanmak istedigi i¢in oynar. Bunu goz oniline aldigimizda oyunlar
eglenceli ve kaybetmesi zor oyunlar olmalidir. Kullanici kaybettiginde sunu bilir ki
oyundaki tiim affedicilige ragmen kotii oynadigindan kaybetmesi kendinden
kaynakhidir. Affedici unsurlara 6rnek olarak; kullanicinin input yapabilecegi araligini
artirmak i¢in yavaglatma kullanmak, kullanicinin en azindan bir engelde takilma

hakkinin olmasi ve ikinci bir sans verilebilmesi, olumlu 6liim yani kullanici 61diiglinde
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bagska kazan¢ imkanlarinin olmasi ya da 6ldiigii durumda para kazanip bolimii
gegebilecek yetenekler ya da itemler alabilmesi, gelmesi planlanan bir engelin 6nden
kullaniciya arayiizde bildirilmesi, gelen engellerin kolayca kaginilabilecek hizda

gelmesi drnekleri verilebilir [84].

2.7.4 Atistirilabilirlik

Oyundaki bdliimlerin 30-40 saniyede gegilebilir olmasi oyunu atigtirilabilir
(snackable) yapar. Bu sayede oyuncular en ufak boslukta bile bir bolim dahi
gecebilecek kadar oyunu oynayabilir bu da toplam oynama siiresini artirdig1 i¢in

oyunun gelir potansiyelini artirir [12].
2.7.5 Kolayhk

Oyunun genel kullaniciy1 oyunda tutabilmek i¢in kolay olmasi gerekir. Ayni1 zamanda
biraz yetenekli oyuncuyu da tutabilecek kadar katmanli bir derinligi varsa bu da
potansiyelini artirir. Oyunlar beyin kullanmadan oynanabilir ve basarilabilir fakat
beyin kullanildiginda da daha yiiksek &diillerle oynanabilir olmalidir. Ornek vermek
gerekirse; seviye bazli oyunlarda kullanici en az ilk 5 levelde kaybetmemelidir. Bunu
saglayabilmek adina gerekirse oyundaki fizige gercek dis1 miidahaleler yapilabilir.
Gerekirse hedefler toplart kendine c¢ekebilir, araba takla attiginda her tiirlii tekerleri
izerine inebilir, yapay zekali karakterler aptal kararlar alabilir vs. Oyundaki eglence
faktorii korundugu miiddetge gercekei olup olmamasi 6nemli degildir. Kullanic
eglendiginde ve boliimleri basarili bir sekilde gegtiginde gercekten bir sey basardigi

hissine kapilir ve bu da oyunda daha ¢ok vakit gecirmesini saglar [12].

2.7.6 Duygusallik

Oyuncular oyunda yapilan eylemlerden etkilenen bir karakter gordiigiinde ya da
karakterde duygu emareleri gordiigiinde oyuna baglanmaya daha ¢ok egilim
gosterirler. Buna Cube Surfer oyununu 6rnek verilebilir. Oyundaki temel mekanik
kiiplerin st tste istiflenmesiyken ve oyunda karaktere hicbir ihtiya¢c yokken
karakterin eklenmesinin sebebi yapilan eylemlerin sonucunun karakter {izerinden
gozlenmesidir. Bir diger 6rnek de Sushi Roll oyunundan verilebilir. Siparisini teslim
alan karakter abartili sekillerde sevinir bdylece kullanici bir sey basardig: hissini daha
da pekismis bir sekilde hisseder. Bu gibi unsurlar CPI’a katki yaptig1 gibi kullaniciy1
icerde daha ¢ok tuttugu icin asil baghilig: yiikseltir [84].
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2.7.7 Dengelilik

Oyunlarin zorluk dengesi de yiiksek retention saglama konusunda kritik derecede
onemlidir. Oyunun ilk boliimlerinin kolay olmasi D1 baglilig1 yiikseltirken ilerleyen
boliimlere dogru zorlagma ayar1 takip edilirse kullanic1 yetenegini artirdigini
diisiinerek 7. giliniin sonunda da oyunda kalmaya devam edecektir. Kullanicinin
yetenegini artirdigl hissi oyunun basariya ulasabilmesi i¢in ¢ok degerli bir histir ve
kesinlikle oyun kullanictya bu hissi yasatacak hale getirilmelidir. Bu baglamda oyunda
rastgelelik varsa ¢ok dikkat edilmelidir. Ciinkii rastgelelik bizi dogru zorlasma
egrisinden disariya saptirabilir ve bu sebeple kullanicilar kaybedebiliriz. Kullanici
yetenegini artirirken kendi hatast olmadan oyunu kaybederse oyunu o anda silebilir.

Bu sebeple rastgelelik ¢ok kisitli oranda gergeklestirilmelidir [12].

2.7.8 Sakinlik

Oyunlarda gergin bir atmosfer varsa kullanicinin yaptigi hatalar daha belirgin bir
sekilde goze ¢arpar. Kullanici bu sebeple hatasi ile siirekli yiizlesmek durumunda kalir.
Yukaridaki maddeleri tekrar hatirlayacak olursak kullanict bu oyunu iyi vakit
gecirmek icin oynuyor dolayisiyla ona kendini kotii hissettirdigimizde oyunun tekrar

acilma oynanma sans1 azalacaktir [12].

2.7.9 Feminenlik

Cogu hit oyuna bakildiginda iki cinsiyet arasinda bir denge tutturdugu goriilmektedir.
Oyunu herkesin oynamasi isteniyorsa, kadinlara hitap eden igerikler eklemek
gerekmektedir. Kadinlarin da ilgisini ¢ekildiginde CPI otomatik olarak diismiis
olacaktir. Peki nelerden kacinmak gerekir. Siddet, patlamalar, silahlar, yikim ve kaotik
unsurlar kadinlar1 iten unsurlarin basinda gelir. Kural su sekilde ifade edilebilir.
Erkekler feminen bir oyun oynayabilir ama kadinlarin maskiilen unsurlar igeren bir
oyunu oynama ihtimali yoktur. Bahsedilen unsurlarin haricinde renkler de oyunlarin
feminenliginde ¢cok énemlidir. Koyu ve siyah tonlari oyunu daha maskiilenlestirirken
daha soft, pastel ve sicak renkler oyunu feminenlestirir. Soyut tasarimlar ve sevimli

karakterler de kadinlarin sevdigi unsurlar arasindadir [12].

2.7.10 Gorsel Aynistirilabilirlik

Oyundan alinan bir ekran goriintlisiine bakildiginda; engeller, karakter, platform ve

arka planin birbirinden kolayca ayirt edilebiliyor olmasi gerekir. Bunu renk kontrasti
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ile saglamak mimkiindiir. Oyundaki kontrasti test etmek icin oyunun ekran
goriintiisiinii alip gri tonlamaya dontistiirmek yeterli olacaktir. Yukarida bahsedilen
unsurlar birbirinden agik¢a ayrilmigsa basarili bir kontrast ayar1 yapilmis demektir

[12].
2.7.11 Tek Elle Oynanabilirlik

Hyper-casual oyunlar genellikle portrait modda ve tek elle oynanir. Kontrollerin tek

elle ve hatta sadece bas parmakla saglanabilecek sekilde basit olmasi gerekir [12].

2.7.12 Odiillendiricilik

Sik odiillendirme oyunlarin en 6nemli faktoriidiir. Kullanicinin yaptigi eylemin
sonucunu gormesi ve buna gdre gorsel ve oyunda gecerli olan deger birimi ile
odiillendirilmesi gerekir. Ayrica ddiillendirmeyi kullanicinin oyunu ne kadar basarili
oynadigina baglamak da oyuna anminda derinlik katar. Ornegin, kusursuz gegilen
boliimiin mutlaka kullaniciya ekstra 6diilii verilmelidir. Gorsel 6diile 6rnek olarak da,
kullanicinin pespese dogru hamleleri yapmasiyla oyun fever moda gegebilir. Bu
modda oyuncu ek yetenekler kazandiginda ve geri bildirimi artirict diger unsurlari

gordiigiinde odiillendirildigini hissedecektir.

Bir diger ddiillendirme yontemi de “Kartopu Etkisi” yontemidir. Kullanict her dogru
hamlesinde daha cok gii¢lenir veya aldig1 6diiliin katsayisi giderek artar. Bu sekilde
kullanic1 oyuna dogru hamleleri yaparak baslamigsa kaybetmesi neredeyse imkansiz
olur. Bu da yukarida bahsedilen diger ilkelerle ortiiglir. Bu gibi etkiler oyuna ciddi
oranlarda retention kazandirir. Tabi ki amag¢ oyunu daha fazla zorlastirmak degil, her

kalibredeki oyuncuya yetenegi ve aldigi risk dl¢iisiinde 6diil vermektir [84].

2.7.13 Tekrar Oynanabilirlik

Oyunun tekrar oynanabilir olmas1 baglilik agisindan ¢ok kritiktir. Oyuncu oyunu
oynadig1 her seferde biraz da olsa farkli bir deneyim elde edebiliyorsa oyuna donme
ihtimali daha yiiksek olur. Genellikle fizik ve ihtimal tabanli oyunlar bunu daha kolay
saglayabilir [12].

2.7.14 Kontrol Sadeligi ve Isabetliligi

Kontroller olabildigince acik ve basit olmali, izleyen de oynayan da neredeyse aninda
oyundaki kontrolleri anlayabilmelidir. Ayrica yedisinden yetmis yedisine herkesin
kontrol edebilecegi basitlikte olmak zorundadir. Kontrol tiirleri ¢ogunlukla tek,
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oyundaki temel mekanik i¢in mutlaka gerekliyse maksimum iki olmalidir (6rnegin; tap
ve swipe). Birden fazla kontrol tiirii varsa oyun fazla mental enerji gerektirmeden
oynanabilir olmaktan ¢ikabilir. Dolayisiyla gercekten eglenceyi artiran bir eklemeyse

ve oyunu zorlastirmiyorsa yapilmalidir.

Ayrica kullanicinin girdigi verinin/hareketin yiiksek isabetlilikle oyuna aktarilmasi da
kritiktir. Kullanici1 verdigi veriyle/hareketle karakterin yaptigt eylem arasinda

senkronizasyonu hissedemezse oyundan direkt uzaklagir [12].

2.7.15 Yormayan Tempo

Ozellikle runner oyunlarda tempo ¢ok &nemlidir. Oyunun hizim ve etkilesim
frekansin1 ve bundan dolay1 da oyunun zorlugunu belirler. Bu sebeple tempo ¢ok hizli
olmamal1 ve kesintisiz etkilesim gerektirmemelidir. Kullaniciya nefes alabilecegi
bosluklar (bonus levellar da buna hizmet edebilir) birakmali ki kullanici tehdit altinda
hissetmeyip daha rahat bir hissiyatla oyuna devam edebilmelidir. Ideal olan
kullanicinin oynayisina gore temponun artip azalabilmesidir. Buna 6rnek olarak Helix
Jump oyununu verilebilir. Kullanici isterse input vermeyebilir ve oyun oldugu
durumda kalmaya devam eder. Bu sekilde oyuncu istedigi zaman ¢ok kisa molalar

verebilir [84].
2.8 Anahtar/Temel Gostergeler

CPC: (Cost per Click): Tiklama bast 6deme anlamina gelmektedir. Bu reklam
modelinde reklam veren sitesine veya belirttigi adrese gelen tiklama basina 6deme
yapar. Google Adwords de en ¢ok kullanilan reklam modelidir. CPM deki gibi sadece
reklam gosterimi ile yetinmek istenmiyorsa ve hedef siteye veya sitedeki
kampanya/iiriin sayfasina girilmesini saglamak isteniyorsa en uygun modellerden biri
bu modeldir. Google Adwords de kampanya olusturuldugunda segilen anahtar

kelimelere gelen tiklamalara belirlenen bir 6deme yapilir [85].

CTR (Click Through Rate): Tiklanma orani anlamina gelir. Reklam degerlendirme
ve Olciimlerinde reklam verenler i¢in gelecek reklam stratejilerine belirlemek adina
onem arz etmektedir. CTR, reklamim almis oldugu tiklama sayisina, reklamin
gbsterilme sayismin boliinmesiyle elde edilmektedir. Ornegin 5 tiklama ve 1000
gosterim sonucu elde edilirse, CTR degeriniz % 0,5 olmus demektir. Hangi
reklamlarin ve anahtar kelimelerin basarili oldugunu ve hangilerinin gelistirilmesi
gerektigini 6l¢mek icin CTR degerlerini kullanmak yararli olmaktadir [86].
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CPI (Cost per Install): Yiikleme basina maliyet anlamina gelmektedir. Mobil
uygulamalar i¢in 6zeldir. CPI Kampanyalari, uygulama sahiplerinin yiikleme say1sini
O0demek zorunda oldugu sabit veya teklif orami esasli yerlesimlerde bilinir. Bu
kampanyalar, yalnizca, marka bilinirligi olusturmakla kalmayip uygulama
yiiklemelerini hedeflemek isteyen uygulama sahipleri tarafindan siklikla uygulanir.
Uygulamay1 yiikletip uygulama i¢i reklam kazanglar1 ve uygulama i¢i satin alma
sistemi ile harcanan giderlerin karsilanmasi taktigini uygulayan bir ¢ok program

bulunmaktadir [85].

Baglilik orani (Retention rate): Kelime kdkeni yine iktisata dayanmaktadir. Elde edilen
gelirlerin, vergi sonrasi gelire boliinmesi ile ¢ikan orandir. Fakat, pazarlama alaninda
tanim olarak; mevcut miisterileri tekrar kazanma orami seklinde yapilabilir. Oyun
sektorii 0zelinde tanim ise su sekildedir; ilgili oyuna kayitli kullanicilarin tekrar oyuna
donme (oynama) oranidir. Burada bir satis ve {iyelik takibi s6z konusu degildir. Tiim
diger metriklerden bagimsiz olarak oyuna ne kadar kisa siire oyunculari geri
dondiirmektir. Boylelikle, bir oyunun ne kadar verimli kullanicilara sahip oldugu

sOylebilir.

Oyunda oyuncularin gegirdigi ortalama siire (play time): Oyunu indiren oyuncularin
ortalama olarak oyun oynadiklar: siireyi ifade etmektedir. Onemli bir anahtar/temel

gosterge oldugu bilinmektedir [86].
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BOLUM 111

YONTEM

3.1 Materyal ve Metot

Bu baslik altinda, arastirma sorusu, arastirma tasarimi, arastirmanin amaci ve énemi

ve 6rnek uygulamalarin tanitimi yer almaktadir.

3.1.1 Arastirma Sorusu

Arastirma Sorusu 1: MVP’nin hyper casual oyunlardaki Anahtar/Temel Performans

Gostergeleri nelerdir?

Arastirma Sorusu 2: Bir uygulama ekibi, algoritmaya dayanarak bir hyper-casual

oyunu nasil hayata ge¢irmeli veya dldiirmelidir?

Arastirma Sorusu 3: Hyper-Casual’da uygulanan bu MVP yontemi, diger oyun

turlerinde de kullanilabilir mi?

3.1.2 Arastirma Tasarimi

Bu béliimde aragtirmaya iliskin gelistirilen sorular ve hyper casual oyun gelistirme
stireci icin MVP algoritmasi ele alinmistir. MVP karar algoritmasi kullanilarak hyper
casual oyun gelistirme silireci i¢in alinan kararlar degerlendirilecektir. Bu
degerlendirme neticesinde alinan Oldiirme veya gelistirme kararlarinin dogrulugu

konusunda MVP algoritmasinin performansi: degerledirilecektir.

3.1.3 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin amaci hyper-casual oyunlarin gelistirilip, piyasaya siiriilmeden 6nce
oyuncular tarafindan begenilip begenilmeyecegi, oyun ic¢in {lcret odeyip
O0demeyecekleri gibi durumlarin 6ngoriilmesi i¢in MVP prosediiriiniin hyper-casual
oyun sektoriine uygulanmasi gereklidir. Bunun i¢in bir karar algoritmasi
gelistirilmistir. Bu sayede oyun gelistirilmesi i¢in kullanilacak kaynaklar ve zaman

verimli olarak degerlendirilmektedir. Yayginlagsmayacak veya yayginlagsa da ticari
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getiri saglamayacak oyun fikirlerine yatirim yapilmayacaktir. Bu siireci tanimlayan

algortimanin etkinligi degerlendirilmistir.

3.1.4 Ornek Uygulamalarin Tanitim

Tez galigmasi kapsaminda arastirmaya konu olan oyunlar Sweet Dreams, Catwalk
Girl, Rolly Slice, Shape Man, Rainbow Sort, Catch It, Car Restoration 3D ve Water

Shooting seklindedir. Bu oyunlarin goriintiileri ve 6zet anlatimlar1 yer almistir.

1-Sweet Dreams: Oyunun core mekanik yapisi Pixar’in “Lifted” kisa animasyonundan
esinlenilmigtir. Oyunda insan kagirmaya calisan bir uzayli oynatilmakta ve gorev
telekinetik paneli kontrol ederek uyuyan bir adami uyandirmadan uzay gemisine
cekmektir. Kullanici sag, sol, yukari ve asagi oynatabildigi bir kol ve gemiye dogru
¢ekme ve gemiden uzaklagtirma tuslarina dokunarak karakteri sikisik ve kurtulmasi
zor araliklardan ¢ikarmaya calismaktadir. Karakter bez bebek yapisinda serbestce
kontrol edilebilir fakat ani hareketlerde veya bir yere sert¢e temas ettirildiginde
karakterin uyanma riski bulunmaktadir. Dolayisiyla basarisiz senaryo olarak uyanmak,

basarili senaryo olarak da karakteri gemiye ¢ekmek soylenebilir.

Oyunda parlatilan hisler, animasyonda da oldugu gibi karakterin serbest¢e hareket
etmesi ve tamamen kontrol panelinin inputuna gore yer degistirmesi kullaniciya tatmin
edici bir his vermektedir. Ayrica karakterin girdigi tuhaf sekiller de komedi unsuru
katacagindan bu his olabildigince parlatilmaktadir. Bir diger parlatilacak his de
karakteri ¢ikarilmasi zor yerlerden dogru input kombinasyonuyla g¢ikarabilme ve

sonundaki rahatlama hissidir.

Sekil 3.1 Sweet Dreams oyunundan goriintiiler
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2-Catwalk Girl: Podyumda yiiriiyen bir mankenin adimlar1 kontrol edilmektedir.
Manken daima siradaki ayagini havaya kaldirip ileriye dogru siiriimektedir. Tiklama
yapildiginda ayagini yere basmaktadir. Tiklama yapilmadiginda ayagi havada

ilerlemeye devam eder ve bacaklari fazla acilip diismesine neden olur.

Adimlar1 ne kadar dar/genis atmasi gerektigini seviyedeki engeller belirlemektedir.
Zemin az/cok ayakkabinin igine s1gdi81 boyutlarda kutucuklardan olusmaktadir. Tipki
“monopoly”deki gibi her kutunun belli bir 6zelligi olmasi gibidir. Tehlikeli, ¢ok
tehlikeli, faydali, ¢ok faydali, bos, iizerinde ¢cok beklenmemesi gereken vb. kutular

akla ilk gelenlerdir.

Sekil 3.2 Catwalk Girl oyunundan goriintiiler

Bu kisimdaki kontrol mekanikleri “Crazy Climber” oyununu akla getirmektedir.
Podyum bittiginde manken durur ve seviye sonu mekanigi aktiflesir. Manken etrafinda
aralarinda kameramanlarin da bulundugu bir kalabaligin ortasinda silindirik bir
platformun iizerinde durmaktadir. Bu esnada oyuncu mankenin baktig1 yonii sapma
mekanigiyle kontrol edebilmektedir ve amaci etraftaki kameralar bagta olmak iizere,

tiim seyircilerin impression seviyesini tavan yaptirmaktir.

Mankenin baktig1 yonde bir gorlis alani belirtilir. Bu alanin i¢indeki seyircilerin
etkilenme barlar1 dolmaya baglar. Dolanlar kalbe doniisiir ve ilgili seyircilerde ziplama
/ 1slik vb. animasyonlar devreye girer. Toplanilan kalpler multiplier veya resource
olarak kullanilir. Kalpler ¢ogaldik¢a iizerinde bulundugu platform yiikselir ve platform

yiikselirken goriiniirlesen kenarlarinda x2 - x4 - x8 gibi artan ¢arpan degerleri yazar.

Oyundaki hipnotik / ¢arpict duygular:
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v" Adimmlar basildiginda gelen topuklu ayakkab sesleri.

v' Adimmlar basildiginda zemindeki kutucuklarin tipki buton gibi hafifge zemine
girmesi.

v Bacaklar ¢ok agildiginda ¢ikan kemik ¢itirdama sesi ve bu sesle birlikte
karakterin yere diiserken hafif ¢iglik atmasi.

v Bacak agilmasi da dahil tiim diisme senaryolarindan sonra mankenin geri
kalkip aglayarak podyumu terketmesi.

v Level sonu mekaniginde kalplerin toplanmasi ve artan alkis sesleriyle birlikte

platformun yiikselmesi.

3-Rolly Slice: Oyuncu biiyiikk kilict yuvarlayarak oOniline ¢ikan her seyi
dilimlemektedir. Oyuncu dikkat etmezse, bosluklardan asag1 diisebilir. Kilic1 daha da
biiylitmek i¢in yol boyunca kiliglar1 toplamasi gerekmektedir.

-~

Sekil 3.3 Rolly Slice oyunu goriintiileri

4-Shape Man: Siiper kahraman ve kurtarici olarak oyunda Shape Man bulunmaktadir.
Shape Man'i farkli engellerin arasindan ge¢irmek gerekmektedir. Bunun yaninda sekli
dikkatlice se¢mek oOnemlidir. Sekiller yanlis secildiginde oyun basarisiz olarak

bitmektedir.
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Sekil 3.4 Shape Man oyunu goriintiileri

Rainbow Sort: Oyunda Leprikon olarak gokkusaginin pargalart diizeltilmektedir.
Gokkusagmin eksik parcalarini boyamak i¢in renkleri degistirmek ve dogru sekilde

yerlestirmek basarili olmanin sartidir.

Sekil 3.5 Rainbow Sort oyunu goriintiileri

5-Catch It: Oyunda dncelikle ates yanar ve yiikselir. Hizli olmak ve yangini sondiirmek
icin kovalar1 toplamak gerekir. Fakat baska yerde de yangim c¢ikar. Isler ¢igrindan

¢tkmadan 6nce sondiirmek i¢cin mitkemmel yolu bulmak gereklidir.
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O LEVEL 10

Sekil 3.6 Catch It oyunu goriintiileri

6-Car Restoration 3D (CR3D): Arabalar sonsuza kadar dayanacak sekilde
iretilmemistir ve restorasyon onlar1 yeni gibi gosterebilir ve caligtirabilir. Pash bir
enkaz alip, onu gilizel bir araca doniistirmek ve daha iyi bir fiyata satmak
gerekmektedir. Arabanin govdesini temizleyip, lastikleri degistirip, bolca kaporta
yapmak gereklidir. Taslama makinesi, boya tabancasi ve tork anahtar1 gibi araglari

kullanarak eglendirici olacaktir.

Sekil 3.7 CR3D oyunu goriintiileri

7-Water Shooty (WS): Diismanlar1 su silahi ile vurmak i¢in diismanin {izerine
geldigimizde o bize ates edene kadar ekrana basili tutmamiz gerekir. Sonsuz seviyeler

bulunmaktadir.
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Sekil 3.8 Water Shooty oyunu goriintiileri

3.2 Hyper Casual Oyun Gelistirme Siireci Icin MVP Prosediirii

Testler, hyper-casual oyun gelistirme siirecinin en énemli pargasidir. Heyecan verici
yeni bir oyun fikri bulunmasi durumunda, en temel sorular1 hizlica yanitlamak gerekir.

Bu sorular agagidaki gibidir.

1. Fikriniz oyuncular1 ¢ekecek kadar ¢ekici olacak mi1?
2. Kullanicilar oyunu indirip oynadiklarinda, oynamaya devam edecekler mi?

3. Oyun gelistiriciye para kazandiracak mi1?

Yukaridaki sorular1 yanitlamak ig¢in miimkiin oldugunca erken teste baglamak
gerekmektedir. Kisa siire 6nce Clap Clap Games CEO'su Gabriel Stiirmer ve
ZeptoLab'da Is Gelistirme ve Kiiresel Ortakliklar'dan Kristina Truvaleva ile birlikte
erken testler hakkinda bir web semineri diizenlemistir. Oncelikle fikrin

pazarlanabilirligini 6grenmek i¢in CTR testi yapilir [87].

Oyunun temel konseptini gosteren kisa bir video olusturulur. Bu video Facebook’ta

bir reklam olarak goriintiilenir ve kullanicilarin yiizde kacinin tikladig1 goriliir.

Diistliniilmesi gerekenler; oyun cekici olmasi ve oyun videosunun ilk bes saniyesinin

insanlarin dikkatini cekmesidir.

Clap Clap Games CEQO'su Gabriel Stiirmer tarafindan ifade edildigi tizere: “Hicbir ek
metin olmadan reklam 6gelerini olabildigince anlasilir hale getirmek dnemlidir. Temel

mekanizma ¢ekici degilse eklentiler oyunu ¢ekici hale getirmeyecektir.” [87].

ZeptoLab'da Is Gelistirme ve Kiiresel Ortakliklar'dan Kristina Truvaleva ise:

“Oynamaya odaklanan videolar yapmaya calistyoruz. Video ne kadar basitse,
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sonuglarin o kadar iyi oldugunu gordiik. Sonuglar1 etkilemedigi ve hatta bazen

olumsuz etkileyebilecegi i¢in oyunu fazla cilalamaya gerek yoktur” [87].
Clap Clap Games'te Gabriel, bu siireci kullanarak CTR testleri gergeklestirir:

. 10-15 saniye siiren dort veya bes video olusturulur.

. Bunlar1 dort veya bes giin boyunca ABD i0S'ta bir “baglant1 tiklama”
kampanyasi olarak Facebook'a yiiklenir. Glinde 50 USD harcamak gerekir.

. CTR’nin % 4 veya daha yiiksek olup olmadig1 kontrol edilir. Bu sonug elde
edinirse, oyun gelistirilmesine devam edilir. Aksi takdirde, fikrin
oldiiriilmesi ve baska bir fikre gecilmesi gerekir.

. Farkli gelistiricilerin farkli yontemleri ve farkli hedefleri olacaktir. Siireci

firmanin tarzina uyarlamak gerekmektedir.

Ornegin Kristina, ZeptoLab’da CTR testlerini biraz farkli yapar. CTR testini sadece
bir giin ¢alistirmaktadir ve sonu¢ %2,5’in iizerindeyse, bu fikir iizerinde daha fazla

caligmaya gerektigi karar1 verilir [87].

CTR testi sonuglar1 yeterince iyiyse, yiikleme basina maliyet (CPI) testi ve elde tutma
oranlarimi test etmeye gegcilir. Iyi CTR sonuglariyla, oyun konseptinin basarili olma
potansiyeline sahip oldugu kanitlaninca, oyunun temel bir slriimiinii gelistirme

zamani gelir.

Oyunun bu temel yapisina sahip oldugunda oyun uygulama magazasina yiiklenebilir
ve yeni bir test turu baslatabilmek miimkiin olur. Oyunun ne kadar karli olabilecegini
(CPI) ve oyuncularin ilgisini ne kadar siireyle tutabilecegini veya baglilik oranlarinm

(retention) 6grenmek gerekmektedir.

ZeptoLab’da, ABD i0S’ta bir ile bes glin boyunca CPI testleri yiiriitiiliir. Kristina,
hedef CPI’lerinin 0,30 USD’nin altinda oldugunu ifade etmistir. CPI daha yiiksekse,
genellikle fikir terk edilir, ¢iinkii is fikri yalnizca daha sonraki agsamalarda optimize

edilmektedir [87].

Clap Clap Games’te Gabriel bize birinci giin %40 ve yedinci giin i¢in yaklasik %13
degerlerini hedeflemektedir. Sonuclar bu hedeflerin biraz altinda kalirsa, is fikrinin
yeni bir yinelemesini test edilebilir. Ama aksi takdirde, fikri 6ldiiriiliir ve yeni bir fikre

gegilir.
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Bir oyunun yayinlama siirecinde karar algoritmasi olusturulmustur. Sekil 3.9’daki
karar algoritmasinda goriildiigii iizere énemli CTR (Click Through Rate, Tiklanma
Orani) testi, CPI (Cost Per Install, indirme bas1 maliyet) testi ve retention (baglilik)

testi biiyiik 6nem arz etmektedir.

Fikir disson ve zh
prototip gelistir

l

CTR(Click Through Rate. Tiklanma Orani) testine sok

l

CTR %4'ten doguk Evet Ovun fikninden
ma? ——p vazges
Hayir
v

CPI(Cost Per Install, Indirme bagi malivet) ve
retention({baghihk) igin oyunu gorsel olarak zenginlegtir
en az 10 dakika oynanabilecek Kadar igenk olugtur

> ‘

CPI testine sok

CPI20 — -
centten N—— ctentiona bal

bovik ma?

v . Hayir —
— o0 ve Cesitli iterasyonlarla %640
Cegithi iterasyonlarla CPI't 20 cente tzerinde > Ozerine ¢ikarmaya ¢ahs
— indirgemeve ¢alis mi?

Evet
v

Oyvunu tamamen gelistir ve
yayinciyla oyunu yayinla

Sekil 3.9 Bir hyper-casual oyununun yayinlama siireci i¢in gelistirilen karar

algoritmasi semast
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MVP, zaman ve paranin en az harcandigi, fikirlerin hayata gecirilme siirecinin test
edildigi stirectir. Bir hyper casual mobil oyun gelistiricisinin bir oyunun MVP olma
hipotezini kurmas1 gereklidir. Sekil 3.9’da goriildiigii iizere, MVP olmas1 igin

kurulmas1 gereken hipotezler asagidaki gibidir.
H1: Hyper casual oyunun CTR testi sonucu %4 ten biiyiiktiir.
H2: Hyper casual oyunun CPI degeri 0.20 $’dan kiigiiktiir.

Arastirma kapsaminda ortaya konulan yukaridaki hipotezler kullanilarak bir hyper

casual oyunun MVP olma durumunu test edip sonuca varabilir.

Bir uygulama ekibi, asagidaki hipoteze dayanarak minimum uygulanabilir bir tiriinii

olusturabilir.
H3: Hyper casual oyunun retetion (baglilik) oran1 %40’tan biiytiktiir.
H4: Oyunda harcanan siire 300 sn.’den biiyiiktiir.

Oyun gelistiricinin ortaya koydugu oyunu minimum uygulanabilir hale getirmek igin
hipotezler test edilir. Hipotezler kabul edilirse zaten minimum uygulanabilir iiriin
olusturulmus demektir. Fakat hipotezler reddedilirse, ¢esitli iterasyonlarla retention ve
harcanan siire degerleri ylikseltilmeye ¢alisilir. Bu sayede minimum uygulanabilir

oyun olusturulabilir.

3.3 Veri Toplama ve Analiz

Hyper casual oyunlarin hayatta kalmasi veya fikirden vazgecilmesi igin gelistirilen
algoritmanin etkinliginin degerlendirilmesi ger¢eklestirilmistir. Bunun i¢in vazgegilen
fikirlerin ve gameanalytics.com sitesinde yer alan oyunlarin istatistiklerinin 6ncelikle
derlemesi yapilmistir. Ardindan elde edilen veriler algortimanin adimlart takip
edilerek “oyun fikrinden vazgecilmesi-oldiirme” veya “oyunun tamamen
gelistirilmesi-yasatma” karar1 verilmistir. Bu karar dogrultusunda algoritmanin

etkinligi degerlendirilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Hyper casual oyunun fikri gelistirildikten sonra hizlica prototip gelistirilir. Gelistirilen
prototip oncelikle CTR (tiklanma orani) testine tabi tutulur. Oyunlarin CTR testi

degerlerine gore karar verilmistir. Tablo 3.1°de CTR test degerleri goriilmektedir.

Tablo 4.1. Hyper casual oyunlarin CTR test degerleri

Oyun ismi CTR

Rolly Slice % 2.50
Catwalk Girl %3.12
Sweet Dreams %5.83
Catch It %1.74
Rainbow Sort %2.14
Shape Man %1.96
CR3D %7.12
WS %6.76

CTR testini sadece bir giin ¢alistirmaktadir ve sonu¢ %4’iin lizerindeyse, bu fikir
iizerinde daha fazla ¢alismaya gerektigi karar1 verilir [87]. Fakat bu ¢alismada bu deger
%2.5 olarka almmustir. Tablo 3.1°de verilen CTR degerleri incelendiginde Catch It,
Rainbow Sort ve Shape Man %2.5 altinda kaldigi, Rolly Slice’in ise sinir degere esit
oldugu goziikmektedir. Diger oyunlar sinir degerini gegmistir. Goriildiigii iizere, Catch
It oyunu en diisiik CTR oranina sahiptir. Ardindan Shape Man oyunu en diisiik degere
sahiptir. En yliksek CTR degerinlerinden birisi ise Sweet Dreams’tir. CR3D ve WS

oyunlarmin CTR degerleri digerlerinden fazlaca ytiksektir.
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Ikinci adimda oyunlarin  CPI (indirme basmna maliyet) test sonuglart
degerlendirilmistir.  CPI  degerleri  oyunlarin  Anahtar/Temel  performans
gostergelerinden birisidir. Calisma kapsaminda degerlendirmeye alinan oyunlarin CPI

test degerleri Tablo 3.2°de gosterilmistir.

Tablo 4.2 Hyper casual oyunlarin CPI test degerleri

Oyun ismi CPI (cent)
Rolly Slice 124
Catwalk Girl 97

Sweet Dreams 70

Catch It 219
Rainbow Sort 150

Shape Man 176

CR3D 9

WS 13

Hyper casual yiiklemeler, standart mobil oyun yiiklemelerinden 7-13 kat daha
ucuzdur. Android'de hyper casual oyunlarin ortalama CPI's1 16 centtir. iOS'ta hyper
casual oyunlarin ortalama CPI's1 25 centtir [88]. Fakat bu ¢alismada bu deger 28 cent
olarak alinmistir. Tablo 3.2°de goriildiigii iizere, CR3D ve WS hari¢ diger oyunlarin
CPI degerleri 28 centten fazladir. En yiiksek deger Catch It oyununa aittir. CR3D ve

WS oyunlarinin CPI degerleri algoritmada yasamaya devam etmek i¢in yeterlidir.

Algoritmanin sonraki adiminda oyunlarin baglilik oranlari dikkate alinmaktadir.
Baglilik oranlar1 oyuncularin oyunu ne kadar siireyle oynamaya devam edecegini
belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Oyunun baglilik orani, oyunun genel ¢ekiciligini ve
oyunu indiren her kullanicinin baghilik oranmmi gosterdigi icin en Onemli
Anahtar/Temel performans gostergelerden biridir. Oyunlar i¢in baglilik oran1 degerleri

Tablo 3.3’te gosterilmektedir.
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Tablo 4.3 Hyper casual oyunlarin Baglilik oran1 degerleri

Oyun ismi Baghlik orani
Rolly Slice %36.46
Catwalk Girl %20.49

Sweet Dreams %24.85

Catch It .

Rainbow Sort %16.67

Shape Man %27.59
CR3D

WS

Hyper casual oyunlar i¢in, 1. giin ve 7. giindeki tutma oranlarina g¢ok dikkat
edilmektedir. Hyper casual oyunlar haricindenki diger tiim oyunlar i¢in, 14. giin ve 30.
giindeki tutma oranini da izlemek ¢ok 6nemlidir. Hyper casual oyunlar i¢in iyi baglilik
oOlciitleri soyle olmaktadir. 1. giin elde tutma degeri ilk anda edinilen kullanicilarin
%A40’1dir. 7. giin elde tutma degeri ilk anda edinilen kullanicilarin %15’idir [89]. Tablo
3.3’te de goriildiigii iizere, en yiiksek baglilik oran1 %36.46 ile Rolly Slice oyununa
aittir. Ardindan ikinci sirada Shape Man oyunu gelmektedir. En diisiik baglilik oram
ise %16.67 ile Rainbow Sort oyununa aittir. Catch It oyununun CPI degeri ¢ok yliksek

oldugu i¢in baglilik oranina bakilmamustir.

Algoritmanin bir diger 6nemli adimi ise kullanicilarin oyunlarda harcagi siire

degerleridir. Tablo 4.4’te kullanicilarin oyunlarda harcadig stireler verilmistir.

72



Tablo 4.4 Hyper casual oyunlarda kullanicilarin harcadig: stire

Oyun ismi Oyun icinde gecirilen ortalama siire (Play Time)
Rolly Slice 786 s.

Catwalk Girl 215s.

Sweet Dreams 366 s.

Catch It -

Rainbow Sort 176 s.

Shape Man 187 s.

CR3D

WS 41331 s.

Oyun i¢inde gecirilen ortalama siire oyunun potansiyeli hakkinda fikir vermesi

acisindan dikkate alinabilen bir degerdir. Baglilik orani diisiik bir oyunda oyun i¢i

gecirilen zaman yiiksek ise iterasyonlarinin gelistirilmesine 1liml1 bakilabilir.

Sekil 3.1°de hyper-casual oyununun yaymlama siireci icin gelistirilen karar

algoritmas1 semas1 verilmistir. Bu algoritma kullanilarak arastirma kapsaminda

degerlendirmeye alinan oyunlarin verileri gosterilmistir. Algoritma adimlarina tabi

tutularak oyunlarin her bir adimda oyun fikrinin 6ldiiriilmesi veya diger adima devam

edilmesi durumu Tablo 4.5’te gdsterilmistir. Algoritmanin tiim adimlarini basariyla

tamamlayan oyun veya oyunlar tamamen gelistirilir ve yayinciyla oyun yaymlanir.

Tablo 4.5 Algoritma adimlarina gére oyunlarin durumlari

Oyun ismi CTR adim1 CPI adim Baglbk Sonug¢
orani adimi
Oldiir | Yasat | Oldiir | Yasat | Oldiir | Yasat | Oldiir | Yasat

Rolly Slice O
Catwalk Girl | O
Sweet Dreams O O
Catch It O
Rainbow Sort | O
Shape Man O
CR3D O O O O
WS O O O O

73




Algoritma sonucunda oyun fikri 6lmiis veya tamamen gelistirilerek yaymlanmigtir. Bu
sonucun yine oyun i¢in bir gésterge olan oyunda harcanan siire ile karsilagtirilmasi
Tablo 4.6°da gosterilmistir. Burada Sweet Dreams oyunu CTR sartin1 saglamamasina
ragmen yasatilmasinin sebebi, oyunlara bir sansa daha verilse bile sonraki adimlara
zaten Oleceginin gosterilmesidir. Diger bir ifadeyle algoritma adimlarinda dldiirme
kararlarmin verilmesinin ne kadar dogru oldugunu gostermektedir. Bir oyunun tiim
adimlar1 basariyla tamamlayip yayinlacak seviyeye gelmesi i¢in tiim adimlardaki
sartlart kesinlikle saglamasi gerekmektedir. Bazi adimlarda oyunlara bir sans daha

verilmesi yayinci i¢in vakit kayb1 anlamina gelmektedir.

Tablo 4.6 Algoritma sonucunun harcanan siireyle karsilastirilmasi

Oyun ismi Sonug¢ Harcanan Siire
Oldiir Yasat

Rolly Slice O 786 s.

Catwalk Girl O 215 s.

Sweet Dreams O 366 s.

Catch It O -

Rainbow Sort O 176 s.

Shape Man O 187 s.

CR3D 0 -

WS O 413.31

Bu algoritmalarin performans1 yiiksek olsa da yayincilar oyunlarla c¢ok vakit
harcamamak i¢in oyunlar1 dldiirebiliyorlar. SuperSonic firmasi dnceden oldiiriilen
oyunlar1 yeniden reklama ¢ikarmigtir. Burada harcanan siirelere gore degerlendirme
yapilmistir. Yeniden reklama ¢ikan oyunlar hit hale gelmistir. Ornek olarak “bridge

race” oyunu verilebilir [90].

Bulgularda goriildiigii tizere, gelistirilen MVP siirecinde gelistirilen oyunun minimum
uygulanabilir olup olmadig: farkli parametreler kullanilarak test edilmektedir. Farkli
testler sonucunda fikirden vazgecilmekte veya fikir gelistirilip, yayinci ile

yayinlanmaktadir.
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BOLUM V

SONUC

MVP, oyunun Oziinii ayrintt olmadan gostermek icin gerekli unsurlari, sadece
oyuncuya tatmin edici bir his vermek ve oyunu oynamaya dikkatini ¢cekmek i¢in yeterli

ozellikleri iceren, oyunun minimal bir siirimiidiir.

MVP’nin hyper casual oyunlardaki anahtar/temel performans gostergeleri ele
alindiginda; CTR, CPI testleri, Retention Rate (Oyuna Baghlik orani), Play Time
(Oyunda gegirilen siire) temel performans gostergelerinin basinda gelmektedir. MVP,
CTR testine baslamak i¢in ihtiya¢ duyulan her seyi barindirmaktadir. Grafiklerin tiim
ekstra ayrintilarini, oynanigini (CPI ve baglilik testi) icermektedir. Bir uygulama ekibi,
MVP karar algoritmasina dayanarak minimum uygulanabilir bir iiriinii olusturabilir.
Hyper-casual oyunlar minimum uygulanabilir iirinlerdir. Ve bu iirlinlerin 6ldiiriilme

veya gelistirilme karar1 i¢in gelistirilen MVP algoritmasi 6nerilmistir.

Bir uygulama ekibi, gelistirilen algoritmaya dayanarak bir hyper-casual oyunu nasil
hayata gecirmeli veya oldiirmeli sorusuna gelindiginde ise aragtirmadan elde edilen
sonuglar asagida MVP’nin ana avantajlar1 ve zorluklar olarak agiklanmustir. Oneriler

ve gelecek caligmalar da sunulmustur.

MVP’nin hyper casual oyununun endiistri ortaklar1 i¢in ana avantajlar1 asagidaki
gibidir.
e MVP i¢in ¢ok fazla gelistirme zaman1 gerektiren islemlerden kacinilir. Hyper
casual oyun i¢in MPV ¢ogu durumda en fazla 2 ile 5 giin i¢inde gelistirilir.
e Kisa siirede daha oyun gelistirilmeden basit videolarla oyunun tutup
tutmayacag, dikkat ¢ekici olup olmadig1 goriilebilmektedir.
e Hyper casual oyun gelistirilmesi siirecinde MVP uygulamanin oyunun
tamamen gelistirilmesi i¢in gereken zaman harcanmadan oyunun miisteriler

tarafindan begeni ve ilgi durumu dl¢iilmektedir.
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e Oyunun tamaminin gelistirilmesi i¢in gereken finansal yatirim yapilmadan,
sadece kiigiikk bir biitce harcanak oyun fikrinin en temel halinin farkli
mecralarda yaymlanmasiyla begenilip begenilmeme durumu goriilmektedir.

e MVP ile yayimncilar se¢im yapmak zorunda degildir, bircok oyun konseptini
olabildigince yaratic1 ve hizli sekilde olusturmasi yeterlidir.

e Begenilen bir oyunun yayginlagmasi i¢in gereken harcama miktarinin, tim

yatirim yapildiktan sonra goriilmesinin oniine gegilmesi saglanmaktadir.

Fakat bu siirecin avantajlarinin yaninda bazi zorluklar1 da bulunmaktadir. MVP’nin

hyper casual oyununun endiistri ortaklar1 i¢in ana zorluklar1 asagidaki gibidir.

e Bir prototip ile MVP arasindaki farkliliklar ve benzerliklerin agik olmamasi ile
karsilasilmaktadir.

e Baz erken asamadaki start-up’lar icin MVP’leri uygulamak hem zaman hem
de para anlaminda gii¢ olabilmektedir.

e MVP'lerde test edilen is hedefleri ve hipotezler arasindaki iliskilerin net olarak
kurulamamasi karsilasilan bir durumdur.

e Hyper casual oyunlarin bagar1 kriterlerinin MVP’de g6z Oniinde
bulundurulmamasi sebebiyle bir¢ok fikirden vazgegilmektedir. Baz1 fikirler

basar1 kriterlerini saglasa bile MVP algoritmasindan canli ¢cikamamaktadir.

Bahsi gegen zorluklar sebebiyle farkli prosediirlerin gelistirilmesi faydali olacaktir.
MVP algoritmasinda kullanilmak iizere farkli parametrelerinde gelistirilmesi daha

detayli bir analiz icin katki saglayacaktir.

Aralik 2018’de Burak Vardal, Deniz Basaran ve Mehmet Can Yavuz tarafindan
kurulan hyper-casual mobil oyun gelistiricisi ve yayimcisi olan Rollic Games Baskan
Yardimcis1 Utku Erding ile yapilan roportajda [91] calismanin sonuglarina dair sorular
sorulmustur. Utku Erding, bu c¢alisma kapsaminda gelistirilen karar algoritmasi
uyarlanmasinin hyper-casual oyunlar i¢in erken asamada oyunu hayata gecirmek ya
da oldiirmek {izere rasyonel sonuglar verebilecegini ifade etmistir. Ayrica Benzer
sekilde Tiplay Kurucu Ortagi Umut Erme¢ ve Hyperlab Kurucu Ortagi Abdurrahman

Kurt bu cevab1 dogrulamstir.

Hyper-Casual’da uygulanan bu MVP yontemi, diger oyun tiirlerinde de kullanilabilir

sorusuna gelindiginde ise hyper-casual oyunlarda test edilen ve gilizel sonuglar veren
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karar algoritmasinin genel olarak diger oyun tiirlerinde ya da diger platformlar i¢in
gelistirilecek oyunlarin gelistirilme siireclerinde kullanilabilecegi konusunda, ilgili
oyun tiirlerindeki CPI (Cost-Per-Install, Indirme Bas1 maliyet), Retention Rate (Oyuna
Baglilik orani), Play Time (Oyunda gegirilen siire) ve LTV (Life Time Value, Oyun
icinden elde edilen ortalama gelir) gibi degerler baz alinmalidir. Bu karar
algoritmasinin bu 6l¢eklere gére uyarlanmasinin bu tiirler i¢in de erken asamada oyunu
hayata ge¢irmek ya da Oldiirmek {iizere rasyonel sonucglar verebilecegi
diistinilmektedir. Dinamik bir alan olan hyper casual oyun pazari, bin reklam basina
yiikleme (Installs Per Mille-IPM) ekonomiden bagimsiz sekilde incelenmektedir. i0S
14’le birlikte “beni takip et” 6zelligi kalkmistir. CPI degerleri 10 $’a kadar ¢ikmust.
Bu sebeple CPC ve daha verimli sonuglar almaya baslanmistir. Gelistirlen algoritmada

CPC yer almasi faydali olacaktir.

TikTokable oyunlar gelistirilmeye baslanmistir. CTR degerine bakmadan TikTok’ta
etkilesime bakarak 800 bin izlemeye ulasan oyunun gelistirilme karar1 verilmeye
baglanmistir. Hyper casual oyunlarin MVP tirlinleri kullanilarak 6ldiiriiliip, yasatilmas1

kararlarinda farkli gostergeler kullanilabilir.
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