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OZET
CEVRIMIiCi OYUN YAPISINDAKI DEGiSiM VE MARKA ALGISI iLiSKiSi:

OYUNCU DENEYIMLERINE BAGLI BiR DEGERLENDIiRME

Kagan DEPBOYLU
Yiiksek Lisans Tezi, Halkla Iliskiler ve Reklamcilik Anabilim Dali
Tez Danismant: Dog. Dr. Asli icil Tuncer
2022, X + 209 sayfa

Video oyunlari, farkli oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasi ve popiilerlesmesiyle zaman igerisinde
bircok degisiklige ugramistir. Video oyun gelistiricileri ise video oyun ekosistemindeki
trendleri g6z Oniinde bulundurarak oyunlarini, oyuncularin beklentileri ve begenileri
dogrultusunda sekillendirmektedir. Devasa ¢evrimi¢i video oyunlari, mevcut tiiketici
tabaninin korunabilmesi adina, gelistiricileri tarafindan siirekli olarak gilincellenmekte ve
desteklenmektedir. Bu dogrultuda s6z konusu oyunlarin giincel tutulabilmesi i¢in grafikler,
oynanis mekanikleri, anlati bi¢imi ve arayiiz tasarimi gibi unsurlar zamanla degisiklige
ugramaktadir. Bu aragtirma, degisen oyun yapisinin marka algisina nasil etki ettigini,
derinlemesine goriisme ve biyometrik veri toplama teknikleri araciligiyla ortaya ¢ikarma ve
bu dogrultuda teorik bir ¢er¢eve ¢izme amacindadir. Boylece video oyun baglaminda marka
algisina en ¢ok etki eden 6gelerin ve marka degeri iizerinde olumlu/olumsuz etkileri olan
faktorlerin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir. Arastirmada oyun deneyimi ve marka algisi
arasindaki iliski mercek altina alinmistir. Blizzard markasina iliskin marka taninirligina ve
marka bilinirligine sahip olan kisiler, ¢alisma kapsaminda World of Warcraft adli oyunu
deneyimlemis ve bu esnada katilimcilarin biyometrik verileri toplanmistir. Son asamada ise
katilimcilarla derinlemesine goriisme gerceklestirilmistir. Aragtirma kapsaminda elde edilen
bulgular dogrultusunda; World of Warcraft’a dair glincellemelerle degisen unsurlarin, oyun
deneyimine ve marka algisina olumlu yonde etki ettigi bulgulanmistir. Bununla birlikte oyun
yapisindaki hangi unsurlarin deneyime daha ¢ok etki ettigi elde edilen bulgular dogrultusunda

ortaya koyulmustur.

ANAHTAR SOZCUKLER: Marka Algis;, Oyun Deneyimi, Biyometrik Veri, Video
Oyunlar1
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ABSTRACT

Video games have undergone many changes over time with the emergence and
popularization of different game genres. Video game developers, on the other hand, shape
their games in line with the expectations and tastes of the players, taking into account the
trends in the video game ecosystem. Massive online video games are constantly updated and
supported by their developers to maintain the existing consumer base. In this direction,
elements such as graphics, gameplay mechanics, narrative form and interface design change
over time in order to keep the games in question up-to-date. This research aims to reveal how
the changing game structure affects brand perception, through in-depth interviews and
biometric data collection techniques, and to draw a theoretical framework in this direction.
Thus, it is aimed to reveal the elements that most affect brand perception in the context of
video games and the factors that have positive/negative effects on brand value. In the research,
the relationship between gaming experience and brand perception was scrutinized. People
who have brand recognition and brand awareness of the Blizzard brand experienced the game
called World of Warcraft within the scope of the study, and the biometric data of the
participants were collected during this time. In the last stage, in-depth interviews were
conducted with the participants. In line with the findings obtained within the scope of the
research; It has been found that the elements that have changed with the updates on World of
Warcraft have a positive effect on the game experience and brand perception. In addition to
this, it has been revealed in the direction of the obtained findings which elements in the game

structure affect the experience more.

KEYWORDS: Brand Perception, Gaming Experience, Biometric Data, Video Games
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ONSOZ
Video oyunlarini meydana getiren grafik, hikdye ve oynanis gibi unsurlar
kullanicilarin oyun deneyimini belirleyen temel faktorler arasindadir. Ancak giliniimiizde
video oyunlarmin kompleks yapilart géz oniline alindiginda, oyuncularin marka algilarinm
etkileyen faktorlerin net bir bigimde ortaya koyulabilmesi i¢in, oyun deneyimini etkileyen
unsurlarin daha detayli bir bicimde ele alinmasi gerekmektedir. Bu kapsamda, oyun
deneyimini belirleyen unsurlarin marka algisi iizerinde nasil bir etkisi oldugu merak edilmis

ve bu merak, aragtirmanin temelini olugturmustur.

Bu ¢alismay1 hazirlarken, alanindaki bilgisi ve ¢ok yonlii bakis agistyla bana rehberlik
eden, destegini ve ilgisini hi¢gbir zaman esirgemeyerek motivasyonumu canli tutan, ¢aligmanin
her noktasinda heyecanimi paylasarak beni cesaretlendiren degerli danisman hocam Dog. Dr.

Asl1 Icil Tuncer’e ne kadar tesekkiir etsem azdir.

Biyometrik veri toplama teknikleri konusundaki bilgisi ve arastirma safthasindaki
Onerileriyle bana yol gostererek ¢alismamin zenginlesmesine katkida bulunan kiymetli hocam
Dog. Dr. Behig¢ Alp Aytekin’e, ayrica ileri Medya Teknolojileri Laboratuvari’nda (AMT-Lab)
birlikte ¢alistigim degerli ekip arkadaslarim Ars. Gor. Neslihan Edem, Ars. Gor. Taylan Ata
Ulusoy, M. Seckin Aydin ve Burak Uveyik’e tesekkiirii bir borg bilirim.

Oyun calismalart alanindaki yetkinligi ve kariyeri itibariyle rol model olarak
gordiiglim, caligmalarini ilgiyle takip ettigim Dr. Cakir Aker’e ise savunma jiirimde yer aldig1

icin ve tezimin sekillenmesindeki katkilar1 dolayisiyla ayrica tesekkiir ederim.

Arastirma siirecine dahil olarak degerli vakitlerini ayiran tim katilimcilara ve tez
yazim siirecinde desteklerini ve anlayiglarini esirgemeyen aile iiyelerime miitesekkirim. Bu
stiregte karsima ¢ikan zorluklar agsmamda bana her daim yardimci1 olan anne ve babam Deniz-
Fatih Depboylu, motivasyonumun yilikselmesinde Onemli bir rol oynayan sevgili
kaymvalidem ve kaympederim Sevil-Ismail Yurdakul basta olmak iizere; kardeslerim Elif
Depboylu, Zehra ve Abdullah Yurdakul’a ¢ok tesekkiir ederim. Ayrica bu tezi yazmam igin
en kritik anlarda bana ilham veren, sevgili Yasemen Gezer’e tesekkiirii bor¢ bilirim. Son
olarak, kosullar ne olursa olsun her an yanimda olan ve kendime olan inancimi her daim
tazeleyen yol arkadagim, sevgili esim Feyza’ya ve yazim siirecinde varligindan biiytik destek

aldigim oglum Kerem’e sonsuz tesekkiirler.
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KISALTMALAR DiZiNi

: Tlgi Alan1 (Area of Interest)

: Aksiyon Rol Yapma Oyunu (Action Role Playing Game)

: Bilgisayar Tabanli Imgeleme (Computer Generated Imagery)

: Bilgisayar Tabanli1 Rol Yapma Oyunu (Computer Role Playing
Game)

: Elektroensefalografi (Electroencephalogram)

: Eglence Yazilimlar1 Dernegi (Entertainment Software Association)
: Eglence Yazilimi1 Derecelendirme Kurulu (Entertainment Software
Rating Board)

: Oynamasi Ucretsiz (Free to Play)

: Birinci Sahis Nisanci1 Oyunlari (First Person Shooter)

: Galvanik Cilt Tepkisi (Galvanic Skin Response)

: Insan-Bilgisayar Etkilesimi (Human-Computer Interaction)

: Fikri Miilkiyet (Intellectual Property)

: Japon Rol Yapma Oyunu (Japanese Role Playing Game)

: Devasa Cok Oyunculu Online (Massive Multiplayer Online)

: Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game)

: Bilgisayar Tarafindan Yonetilen Karakter (Non-Playable Character)
: Oynamasi Ucretli (Pay to Play)

: Oyuncunun oyun ortamindaki ¢evresel etkenler ile miicadele ettigi
oyun modu (Player versus Environment)

: Oyuncunun diger oyuncular ile miicadele ettigi oyun modu (Player
versus Player)

: Rol Yapma Oyunu (Role Playing Game)

: Cilt Iletkenligi Tepkisi (Skin Conductance Response)

: Stira Tabanli Strateji (Turn Based Strategy)

: [1gili Zaman Araligi (Time of Interest)

: Ugiincii Sahis Nisanc1 Oyunu (Third Person Shooter)

: Taktiksel Rol Yapma Oyunu (Tactical Role Playing Game)

: Kullanic1 Deneyimi (User Experience)



GIRIS

Video oyunlari, kullanicilarin aktif katilimlarini gerektiren eglendirici deneyimlerdir.
Oyuncularin video oyunlarin1 oynamalarinin 6ncelikli nedeni ise tatmin edici bir deneyim
yasayarak gilindelik hayattan uzaklasma arzusudur. Bu nedenle oyuncular, video oyunlarinda
var olan diinyalarla, karakterle ve hikayelerle daha fazla biitiinlesme ve etkilesime girme
ihtiyact igerisindedir. Video oyunlar1 hakkinda yapilan ge¢mis arastirmalar, oyunlara ait
tasarim unsurlarinin oyuncularin video oyunlariyla biitiinlesmesinde ve en nihayetinde tatmin

hissi yasamalarinda etkili oldugunu gostermektedir.

Video oyun endiistrisinin zaman igerisinde gec¢irdigi donilisimle hem video
oyunlarinin yapisal unsurlarinda hem de video oyun tiiketicilerinin beklentilerinde birtakim
degisikliklerin yasandigindan s6z edilebilir. Ortaya ¢ikan yeni video oyun tiirleri ve video
oyunlarinin oynanabilecegi platformlarin sayisinda meydana gelen artis, oyuncularin
beklentilerinin degismesindeki belirleyici unsurlardandir. Video oyun gelistiricileri ise
oyuncularin beklentilerini kargilayabilme ve bu yolla daha biiyiik kitlelere ulasabilme ¢abasi
icerisindedir. Bu ¢abanin bir sonucu olarak kimi oyunlardaki mevcut sistemler, oynanig
dinamikleri, anlat1 unsurlari ve arayiiz elemanlar1 zaman igerisinde getirilen giincellemeler ile

degisiklige ugrayabilir.

Oyuncular, beklentileri dogrultusunda belirli tiirdeki oyunlara ve farkli gelistiricilere
karsi daha fazla duyarlilik gosterebilmektedir. Video oyunlart s6z konusu oldugunda
tiiketicilerin, belirli gelistirici firmalarin oyunlarin1 oynamaya karsi artan bir istek duymasi ve
bu oyunlardan benzer deneyimler elde etme beklentisi i¢ine girmesi, kayda deger bir marka
algisinin ve marka bagliliginin olustugunun gostergesidir (Palomba, 2018; Shay ve Palomba,
2020). Baghilik s6z konusu oldugunda ise oyuncularin beklentilerini karsilayan ya da
kargilamayan unsurlarin hangileri oldugu ve en nihayetinde bu unsurlardaki degisikliklerin

marka algisina ne yonde etki ettigi merak konusudur.

Marka algisinin olusumunda marka bagliligmin yami sira; marka imaji, marka
farkindaligi, marka tanmirligi ve marka farklilagsmasi gibi faktorlerin de etkili oldugu
bilinmektedir. Buradan hareketle, oyuncularin oynadig: farkl: tiirdeki oyunlarin ve kendisini

baglt hissettigi diger oyun gelistirici markalarin, marka algis1 lizerinde belirleyici oldugu



sOylenebilir. Bu dogrultuda, séz konusu video oyunu kapsaminda yasanan degisikliklerin

marka baglilig1 haricindeki diger faktorler iizerindeki etkisi de incelemeye degerdir.

Video oyunlar1 ve marka algis1 kapsaminda iizerinde durulmasi gereken bir diger konu
ise oyun deneyimi olgusudur. Lazzaro’ya (2007) gore bir video oyunundaki; oynanisa ve
gorsellige dair tiim unsurlar, oyuncunun bilissel ve duygusal faaliyetlerini etkilemektedir. Bu
bakimdan bir video oyununu meydana getiren faktorlerin oyun deneyimi iizerindeki etkisini
saptayabilmek, bu faktorlerin marka algisi iizerindeki etkilerini de ortaya ¢ikarabilmek adina
bliylik 6nem tasimaktadir. Bu motivasyondan hareketle gergeklestirilen bu ¢alisma; video
oyunlarinda tiiketiciler tarafindan deneyimlenen unsurlar ile marka algis1 arasindaki iligkiye
odaklanmaktadir. Literatiirde, video oyunlarin1 olusturan ve gelistiriciler tarafindan
giincellenen unsurlarin, tiiketicilerin zihnindeki marka algisina ne yonde etki ettigini ortaya
koyan bir c¢aligmaya rastlanilmamistir. Dolayisiyla mevcut calismanin, video oyun

gelistiricileri ve oyun ¢aligmalar1 alani i¢in 6nemli bir nitelik tasiyacag: diistiniilmektedir.

Calismanin birinci boliimiinde marka kavrami, algi ve alginin boyutlari, marka algisi
ve marka algisini etkileyen unsurlar ele alinmistir. Marka algisini etkileyen unsurlar; marka
algis1 ve marka degeri iliskisi gercevesinde belirlenmistir. Bu dogrultuda; Oglivy, Aeker ve
Keller’in marka degeri tanimlamalar1 goz onlinde bulundurularak; marka farkindaligi, marka

taninirligl, marka imaji1, marka farklilagmasi, marka baglilig1 basliklarina yer verilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde ise video oyun ekosisteminin marka algisinin olusumu
iizerindeki etkisi gbz Oniinde bulundurularak; video oyun endiistrisinin tarihi ve gelisimi
mercek altina alinmigtir. Bu kapsamda ayrica video oyun tiirlerine ve bu tiirlerin 6zelliklerine
deginilmistir. Calismanin bir devasa ¢evrimi¢i rol yapma oyunu olan World of Warcraft
ekseninde gerceklestirilmesi nedeniyle; MMORPG tiiriiniin tarihi ve gelisimi ve bu tiirii farkl

kilan yapisal unsurlar, boliimde yer verilen diger basliklardandir.

Calismanin tigiincii boliimiinde arastirmanin amaci, arastirmanin 6nemi, arastirmanin
siurliliklar:, katilimer profili ve verilerin toplanmasi basliklarina yer verilmistir. Blizzard
tarafindan gelistirilen World of Warcraft adli oyunun bu ¢aligmanin odaginda yer almasinin
ve arastirma kiimesinin bu video oyunu ile sinirlandirilmasinin temel nedeni; oyunun gegen

zaman igerisinde yapisal anlamda pek ¢ok degisiklige ugramasi ve kendi tiirii igerisindeki



poptilerligini uzun yillardir korumasidir. Arastirmaya dahil edilen katilimcilarin tamamu,

Blizzard ve Warcraft markasini taniyan video oyun tiiketicilerinden olugsmaktadir.

Marka algisini olusturan; marka imaji, marka farkindaligi ve marka farklilagmasinin
oyun deneyimine bagli unsurlar olmamasi sebebiyle katilimcilarin arastirma grubuna dahil
edilmesi sathasinda; “oyunu onceden tecriilbe etmis olma” sartt aranmamistir. Bununla
birlikte oyun igerisinde deneyimlenen unsurlarin marka algisi {izerindeki etkisini tespit
edebilmek i¢in, World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft: Shadowlands adl1 oyunlar,
katilimcilara deneyimletilmistir. Bu deneyim esnasinda elde edilen tim bulgular ise
biyometrik veri toplama araglar1 yordamiyla elde edilmistir. Oyunu deneyimleyen
katilimcilara deneyimlerindeki hislerini 6grenmeye iliskin duygu durumu formlar1 verilmistir.
Katilimcilarin bu formlart doldurmalarinin ardindan derinlemesine goriisme safhasina
gecilmistir. 20 ila 40 yas arasinda degisen 11 katilimer ile gergeklestirilen goriismeler 40-60

dakika arasinda siirmiistiir.

Dérdiincii boliimde ise biyometrik veri toplama teknigiyle elde edilen veriler, yari
yapilandirilmis goriisme kayitlarindan elde edilen bulgular esliginde ortaya koyulmustur.
Bulgularin degerlendirilmesinden 6nce, oyun deneyimine etki eden unsurlar; birlik (unity)
kavrami ve c¢evrimici oyun kalitesini belirleyen Ogeler ekseninde siiflandirilmistir.
Bulgularin yapilan siniflandirma kapsaminda tartisilmasinin ardindan calisma sonug ve

Onerilerle sonlandirilmistir.



1.BOLUM

1. KURAMSAL CERCEVE

1.1. Marka Kavrami ve Tarihi

Marka kavraminin kokeni 19. Yiizy1l ortalarinda biiyilik hayvan sahibi insanlarin kendi
hayvanlarini digerlerinden ayirt edilmesini saglamak amaciyla yaptiklari damgalamaya
dayanmaktadir (Elliott ve Percy, 2007: 226). Dilimize Italyanca ‘Marca’ kelimesiyle giren
marka kavrami; Tiirk Dil Kurumu (TDK) Sozliigiinde bir ticari malin, herhangi bir nesnenin
tanitilmasina ve benzerinde ayrilmasini saglayan 6zel ad veya isaret olarak tanimlanmaktadir
(www.tdk.gov.tr). Amerikan Pazarlama Birligi (AMA) ise markayi; bir isim, terim, isaret,
sembol ya da diger gostergelerin bir saticinin iiriiniiniin digerlerinden ayirt edici nitelikte
olmasi seklinde ifade etmektedir (Babiir Tosun, 2020: 1). Diger bir deyisle marka kavrami

saticinin tiiketicilere belirli 6zellik ve faydalar siirekli sekilde sunma vaadini igermektedir.

Bu tanim ¢ergevesinde marka kavrami alt1 faktor kapsaminda ele alinmaktadir (Kotler,
1999:188):

1.Nitelik: Bir marka akla belirgin 6zellikleri getirmektedir. Ornegin; Mercedes markasi
pahali, dayanikli ve yiiksek prestij niteliklerini ¢agristirmaktadir.

2.Yararlar: Nitelikler islevsel ve duygusal faydalara doniistiiriilmelidir. Ornegin;
dayanikli 6zelligi “‘Birkag yil boyunca bagka bir araba almak zorunda kalmayacagim’’
islevsel avantajina doniisebilir.

3. Degerler: Marka iireticinin degerleri hakkinda bilgi vermektedir. Ornegin; yiiksek
performans, giiven ve prestij Mercedes markasinin sundugu degerlerdir.

4 Kiltiir: Marka belirli bir kiiltiirii temsil etmektedir.

5. Kisilik: Marka belirli kisilik 6zelliklerini yansitmaktadir.

6. Kullanici: Marka, iriinii satin alan miisterinin profiline dair ipuglar1 vermektedir.
Ornegin; Mercedes araglarmin 55 yasindaki iist diizey yoneticiler tarafindan satin
alinmasinin, 20 yasindaki magaza memurlar tarafindan satin alinmasina gore daha olasi

olmasi gibi.

Marka, herhangi bir iirlinlin veya hizmetin aksine yalnizca ticari bir kaygi giitmeyen,
duygular1 6nceleyen bir olgudur. Bu nedenle marka kavramini ele alirken duygulart ve

duygular araciligtyla ortaya ¢ikan marka algisini birbirinden ayr1 degerlendirmek, hatali bir



yaklasim olacaktir. Markanin tiiketicide uyandirdigi olumlu hisler, tiikketicinin markay1 daha
fazla deneyimleme ve marka hakkinda daha fazla fikir edinme istegini arttirir (Lau ve Lee,
1999). Bu nedenle, markalarin ¢etin rekabet ortami icerisinde ayakta kalabilmelerinin ve
miisteri sadakatini olusturabilmelerinin en etkili yolu, tiiketicilerin duygularma hitap
edebilmeyi ve giivenlerini kazanabilmeyi basararak algilarini degistirmekten ge¢cmektedir
(Calli, 2019). Ancak marka algis1 kavramina deginmeden once alginin ne oldugunu ve

algilama siirecinin kendisini tartismak gerekmektedir.

1.2. Marka Algis1

Duyum; duyu organlarinin (goz, kulak, burun, agiz, parmaklar, cilt) 151k, renk, ses,
koku ve doku gibi temel uyaranlara verilen ani tepkileri ifade etmektedir. Algilama; insanlarin
bu duyumlari segme, diizenleme ve yorumlama siireci olarak tanimlanmaktadir (Solomon vd.,
2017: 98). Her bireyin duyu organlarinin isleyisinin kendine 6zgii olmasindan dolay1 alginin
bireysel oldugu soylenebilir (Ozer, 2012: 149). Algilama siirecine bakildiginda; uyaran,
mutlak esik ve fark esigi kavramlar1 dikkat ¢ekmektedir (Schiffmann ve Wisenblit, 2015:
117).

Uyaran, herhangi bir duyuya verilen bir girdi birimini temsil etmektedir. Uyaranlara
karsi duyarlilik, bireyin duyusal reseptorlerinin kalitesine ve maruz kaldigi uyaranlarin
miktarina gore degismektedir. Mutlak esik, bireyin bir duyumu deneyimleyebilecegi en diisiik
seviye olarak ifade edilmektedir. Bireyin uyaran diizeyine uyum saglamasi belirli bir uyarani
daha az fark etmesine ve anlamlandirmasina sebep olmaktadir. Fark esigi ise, iki benzer
uyaran arasinda saptanabilen minimum fark olarak tamimlanmaktadir. Iki uyaricidaki ana
diistinceler benzer ise, ana diisiincenin daha gii¢lii vurgulandig1 uyarici, oncelikli olarak

algilanmaktadir (Schiffmann ve Wisenblit, 2015).

Algilama siirecine bakildiginda; secici algilama, algisal oOrgiitleme ve algisal

yorumlama olmak tizere {i¢ boyut ¢ercevesinde ele alindig1 goriilmektedir:

Secici algillama: Insanlar; bilincin belli uyarilar1 almaya ayarlanmasindan dolay:
karsilagtiklar1 uyaranlardan bazilarin1 yakalarken bazilarin1 fark etmemektedirler.
Bireylerin algilamak istediklerini se¢me karar1 algida segicilik olarak tanimlanmaktadir.
Birey i¢in hayati bir 6nem tasiyan 6zellik ile insan beyninin ihtiyag¢ ve ilgi dogrultusunda

gelen mesajlarin elenmesi saglanmaktadir (Muter, 2002: 44).



Algisal orgiitleme: Segici algilama sonucunda algilanan uyaranlarin bellek tarafindan
orgiitlenmesi algisal orgiitleme boyutunu ifade etmektedir. Beynin algisal orgiitlemeyi
yapmasinin temel amaci Ogrenmeyi kolaylastirmaktir (Alpan, 2008:88). Algisal
orgiitlemede sekil zemin iligkisi, gruplama, tamamlama ve devamlilik yasalar1 yer

almaktadir (Schifman ve Kanuk, 2005:173).

Algisal yorumlama: Algisal oOrgiitleme boyutundan sonra algisal yorumlama ile
uyaranlarin anlamlandirilmas: gerceklesmektedir. Algilama siirecinin bu boyutunda
gecmis yasantilar, beklenti ve ihtiyaglarin farkli olmasindan kaynakli yorumlamalar da

kisiden kisiye farkliliklar gostermektedir (Babiir Tosun, 2020:318).

Zeithaml’a (1998) gore marka algist, iirlin deneyimi esnasinda ortaya ¢ikan ve iiriiniin
saglayacagi fayda hakkinda var olan diislincelerdir. Tiiketicinin markaya dair bilgiye sahip
olmasi ise farkli markalara iligskin gegmis tecriibelerin karsilastirilabilmesini ve bu dogrultuda
belirli ¢gikarimlarda bulunabilmesini saglar (Ozsomer ve Altaras, 2008; Koll ve von Wallpach,
2009). Markaya iliskin edinilen bilgiler marka algisinin sekillenmesinde etkili oldugu gibi,
markayla olan etkilesimde gosterilen reaksiyonlarin niteligini de belirler (Koll ve von
Wallpach, 2009). Tiiketicilerin markaya kars1 verdikleri tepki, gegmis tecriibelerin niteligine
ve bunlara iligkin hesaplamalara ve karsilastirmalara dayanmaktadir (Hartman and Spiro,

2005: 1116).

Christodoulides ve digerleri (2006) marka algisina dair iic farkli bilesenden s6z
etmektedir. Cevrimigi satin alma davranisi iizerinde belirleyici olan bu {i¢ bilesen sirasiyla;
marka deneyimi, marka etkisi ve marka gilivenidir. Marka deneyimi bileseni, satin alim
sonrasinda edinilen tecriibenin marka algis1 lizerindeki etkisini temsil ederken; marka etkisi,
kullanicinin markaya olan hislerini i¢ceren duygusal boyutu yansitmaktadir. Marka giiveni ise
marka algisinin biligsel boyutudur. Bu boyut, tiiketiciyi tekrar satin almaya giidiileyen giiven

duygusunu belirtmektedir (Chen-Yu vd., 2016).

Marka algisina dair bahsedilmesi gereken bir diger konu da markanin algilanan degeridir.
Sweeney ve Soutar’a (2001: 208) gore algilanan deger; duygusal deger, sosyal deger, kalite
degeri ve fiyat degeri olmak iizere dort alt boyuttan meydana gelmektedir. Tiiketici, bir

iiriinden veya hizmetten sagladigi faydayi, maliyeti ile karsilastirarak bu iiriine veya hizmete



bir deger bicmektedir. Tiiketici, satin aldig1 iirlin veya hizmetten her daim daha fazla fayda
saglama istegi igerisindedir. Satin alimdan sonra maliyette veya elde edilen faydada
yasanacak herhangi bir degisim, deger algisini etkiler. Deger algis1 ve tatmin ise birbiriyle
dogrudan ve dogru orantil1 bir sekilde iligkilidir (Cronin vd., 2000: 203). Tatmin ve algilanan
deger, her ne kadar birbirinden ayr1 kavramlar olsa da algilanan degerin tatmini tamamlayici
bir 6zelligi s6z konusudur (Woodruff, 1997: 143). Bu noktada tatminin farki, yalnizca satin
alma sonucunda ortaya ¢ikmasidir. Algilanan deger ise satin alma eylemi oncesinde de
mevcuttur (Sanchez vd., 2006: 396). Ote yandan tatmin, marka baghligin saglanmasi

noktasinda da 6nemli bir bilesendir.

1.2.1 Marka Algis1 ve Marka Degeri Tliskisi

Literatiirde marka algisi tizerine mevcut ¢aligmalarin birgogunun marka degeri (brand
equity) kapsaminda gergeklestirildigi goriilmektedir (Marangoz, 2007; Avcilar, 2008; Erdil,
2015; Aktepe ve Sahbaz, 2010; Aydin ve Ulengin, 2011). Marka degerine dair en eski tanim
ise David Ogilvy tarafindan yapilmistir. Ogilvy marka degerini, kullanicilarin iirlin

hakkindaki diistincelerinin toplami olarak agiklamaktadir (Aktepe ve Sahbaz, 2010: 72).

Koll ve Wallpach’e (2009) gore, marka degeri tliketicinin markaya dair hatirlamaya
deger buldugu, gii¢lii duygular1 ve anilari igerir. Zhou, Yang ve Hui’ye (2010) ise marka
degerinin; algilanan marka degeriyle, marka liderligiyle ve marka isaretiyle iligkili oldugunu
one siirmektedir. Ote yandan Aeker, marka degeri unsurlarini; marka farkindaligi, marka
cagrisimi, algilanan kalite ve marka sadakati olarak siralamistir (Akkoyunlu ve

Kalyoncuoglu, 2014).

Marka degerini olusturan etkenleri psikolojik bir bakis acisiyla ele alan Keller ise
marka degeri bilesenlerini; marka farkindaligi, markadan etkilenme, markaya giiven, markaya
iliskin ¢agrisimlar, marka imaj1 ve marka baglilig1 olarak siralamaktadir. Keller (1993: 2)),
tilketicinin markaya gosterdigi reaksiyonlarinin altinda markaya iliskin bilgi birikiminin
yattigint One slirmiis ve markanin tliketicideki biligsel temsilini “marka algisi” olarak
tanimlamigtir (Peter ve Olson, 1999). Kellere gore marka farkindaligi ve marka imaji
boyutlari ise tiiketicinin markaya iligskin bilgisini -bagka bir deyisle marka algisini- belirleyen

temel unsurlardir.



1.3. Marka Algisim Etkileyen Faktorler

Marka algisint etkileyen faktorler, ilerleyen satirlarda marka degeri unsurlar
baglaminda tartigilmistir. Marka degerine iliskin yukarida siralanan boyutlar; marka
farkindalig1, marka taninirligi, marka imaj1, marka farklilagmasi ve marka baglilig1 bagliklar

altinda irdelenmis ve bu kavramlarin marka algisiyla iligkisi ortaya koyulmustur.

1.3.1. Marka Farkindahg

Marka farkindalig, tiiketicilerin bir marka hakkindaki bilgisinin ne kadar yiiksek
oldugunu ve bu markanin ne 6l¢iide kabul gordiigiinii gosterir. Farkindalik, bir markaya dair

algiin olusumundaki ilk adimidir.

Aileler, akranlar, TV’de ve sosyal medyada yayinlanan reklamlar marka
farkindaligini olusturan en etkili faktorlerdendir (Valkenburg ve Buijzen, 2005; Clark vd.,
2009). Bununla birlikte, marka ismi ve markanin logosu da farkindaligin olugsmasinda énemli
bir rol oynamaktadir. Marka farkindaligy, tiiketicini s6z konusu {iriinii ve hizmeti tercih etme
ve satin alma karar1 verme siirecinde etkilidir (Hoyer ve Brown, 1990; MacDonald ve Sharp,

2000).

1.3.2. Marka Taninirhg:

Markanin tiiketicilerin zihninde biraktig1 izlerin, anilarin ve duygularin giicii,
markanin taninirligin1 ve hatirlanirhigini yansitir (Borga, 2002). Aeker’e (1991: 63) gore
marka farkindaligiin; diger ¢agrisimlar etkileme, bilinirligi arttirma, taahhiit etme, goz
onilindeki markalara dahil olma boyutlar1 bulunmaktadir. Marka taninirligi ise tiikketicinin s6z
konusu firiinii belirli bir kategoriye dahil edebilmesi adina marka hakkinda sahip oldugu
bilgidir. Marka, taninirligr dogrultusunda tiiketicinin zihninde, dahil oldugu kategorideki
diger irilinlerden farkli bir noktada konumlanir. Bu noktada iiriiniin gorsel bilesenlerinin

tamami (logo, slogan, ambalaj, renk, sekil vb.) markanin taninirliginda biiyiik dl¢iide etkilidir.

1.3.3. Marka Imaji

Ik kez 1950°li yillarda ortaya ¢ikan marka imaji kavram, tiiketici davranisi odakl

arastirmalarin temel unsuru haline gelmistir (Dobni ve Zinkhan, 1990). Literatiirde marka



imaj1 ile ilgili pek ¢ok tanim yer almaktadir. Herzog (1963) i¢in marka imaj1 tiiketici
izlenimlerinin toplamidir. Benzer bir sekilde Newmann (1957), marka imajini, “bireylerin
markayla iligkilendirdigi her sey” olarak tanimlamistir. Runyon ve Stewart (1987) ise {iriiniin
olusturdugu algiyr marka imaj1 olarak agiklamistir. Tiim bu agiklamalarin 1s18inda, marka
imajinin, triiniin sahip oldugu fiziksel 6zelliklerin bir yansimasi olmaktan 6teye gecerek,
markanin potansiyel tiiketicilerin zihninde nasil bir anlam olustuguyla alakali oldugunu
soylemek miimkiindiir. Bu baglamda marka algis1 da gergegin yansimasindan ¢ok, marka

imajinin altinda yatan unsurlarin tiiketici zihnindeki yorumudur (Dobni ve Zinkhan, 1990).

Sinirsiz segenegin var oldugu rekabet kosullarinda tercih edilen marka olabilmek ise
markanin gliclii bir imaj yaratmasiyla ve tliketicinin zihninde olumlu bir noktada
konumlanmasiyla miimkiin olabilmektedir (Akkoyunlu ve Kalyoncuoglu, 2014). Tiiketici
nezdinde olumlu ¢agrigimlar yaratabilmek, markaya yonelik kalite algisinin artmasina ve en
nihayetinde miisteri sadakatinin olusturulmasinda etkili bir yontemdir. Bu nedenle tiiketici
nezdinde yaratilan algi ve olusturulan his, markay1 yalnizca bir isim ve sembol olmanin

Otesine tagimaktadir (Pirtini, Atalik ve Aygiin, 2006: 126).

Imaj, bir nesneye dair var olan algilarm birikimi sonucunda olusmaktadir. Anlik olarak
geligen algilar bir siire¢ igerisinde imaja donligmektedir. Bu noktada {iistiinde durulmasi
gereken 6nemli bir konu; algilarin anlik, imajin ise kalic1 oldugudur. Bireyin, ¢evresindeki
uyaranlar1 duyu organlar1 vasitasiyla deneyimleyerek elde ettigi bilgi, yorumlanma ve analiz
asamalarinin ardindan imaja doniismektedir. Bu siireg, algilanan tim faktorlere iliskin

fiziksel, biligsel, duygusal, ndrolojik ve fizyolojik bir siiregtir (Cayoglu, 2010: 66).

Imaji algidan ayiran en onemli nokta, alginin anlik bir sekilde olusmasidir. imajimn
olusumu i¢in ise s6z konusu anda ve ortamda herhangi bir uyarana ihtiya¢ yoktur. Higbir
sekilde var olmamis ve var olmayacak bir nesne dahi insan bilincinde bir tasarima sahip
olabilir. Imaj, kisinin belirli bir objeye dair hatiralarini, tamimlamalarmi  ve
iligkilendirmelerini igerir. Yani imaji olusturan temel etkenler; inanglar, hisler, deneyimler,
izlenimler ve fikirlerdir. Bu olgular kisiden kisiye farklilik gdsterecegi i¢in, s6z konusu
herhangi bir nesnenin farkli kisiler nezdindeki imaj1 da degiskenlik gosterecektir. Bu noktada,
tiim tiiketiciler i¢in degismez olan biitlinciil bir imaj yansitmak, markalar i¢in hayli gii¢ bir
durumdur (Cayoglu, 2010). Tiketicilerin belirli bir markaya dair farkli kaynaklardan

edindigi izlenimler, marka imajin1 olusturur. Bu baglamda markaya iligskin toplumdaki genel



goriig, hazirlanan reklam kampanyalar1 ve izlenimi olusturabilecek bunun gibi tiim etkenler

marka imajinin olusmasinda rol oynamaktadir (Hung, 2005: 239).

Sirgy (1985) imaj biitiinlesmesi teorisinden yola ¢ikarak, marka algisinin farkli bir
varyasyonunu tanimlamaktadir. Marka-imaj biitlinlesmesi seklinde tanimlanan bu olgu;
tilketicinin zihninde, kendi imaji ve marka imaj1 arasinda bir tutarlilik oldugu algisinin
olusmasina dayanmaktadir. Marka-imaj biitiinlesmesinin varligi, markaya olan giliveni ve
inanc1 tetiklemektedir (Coulter ve Coulter, 2002). Kuo ve digerlerine (2009) gore hizmet
kalitesi, marka algisina her ne kadar dogrudan etki etmese de miisteri memnuniyetinin ve
algilanan degerin arttirllmasinda rol oynayarak, tiiketiciyi tekrar satin almaya

yonlendirebilmektedir (Saif vd., 2018: 67).

Markanin bireyler iizerinde bilissel ve psikolojik etkileri (fikirler, tutumlar, hisler,
anlayislar ve beklentiler), marka imajinin baslica unsurlaridir. Marka algis1 boyutu icerisinde
yer alan marka imaji, en az markanin islevsel 6zellikleri kadar 6nemli bir yere sahiptir
(Cagliyan vd., 2018: 188). Erdil ve Uzun’a gore (2010: 90) marka imaji, tiiketicilerin markaya
dair algilariin toplamindan ve markayla ilgili tecriibelerin birikiminden meydana gelen bir

kavramdir

Marka imajini sekillendiren siirece iliskin literatiirde farkli yaklasimlar yer almaktadir. Bu
yaklagimlarin bir kismi, marka imajinin olusmasi icin satin almanin ve marka deneyiminin
zorunlu olmadigini aktarirken (Bird vd., 1970), bir kism1 ise imaj olusumun ¢esitli medya
kanallarinda gergeklesen bilgi akis1 dogrultusunda gergeklesebilecegini ileri siirmektedir. Bu
nedenle giiniimiizde sirketler, marka imaj1 ¢calismalarin1 etkili bir sekilde yiiriitebilmek adina

iletisim ve medya kanallarinin tamamini kullanmaktadir.

1.3.4. Marka Farkhilasmasi

Markalar i¢inde bulunduklari rekabet ortaminda hayatta kalabilmek i¢in birbirlerinden
farklilagmaktadir. Miisterilerin markalara ait iiriinlerin genel kalitesine yonelik kanaatlerini
ifade eden “algilanan kalite” kavrami, markalarin birbirinden farklilagmasi adina da énemli
bir bilesendir (Yap, 2019: 10). Markanin rakiplerinden farklilagsmasi, tiiketici nezdinde
markay1 tercih edilebilir kilan etmenlerden bir digeridir. Rekabet alaninda hayatta kalabilmek

icin markay1 digerlerinden farkli kilan tim 6zellikler pazarlama kampanyalari esnasinda 6ne
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cikarilmali ve bu sayede marka degerinin tiiketiciler tarafindan fark edilmesi saglanmalidir
(Keller, 2013). Markay1 tiiketiciler i¢in daha cazip bir noktada konumlandiran marka
farkindalig1 bileseni, yalnizca pozitif duygular uyandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda iiriiniin
yeniden satin alimi i¢in tiiketicinin giidiilenmesine yardimci olur. Rakiplerinden daha ¢ok

farklilagsmay1 basaran bir marka, marka sadakati yaratmakta da daha basarilidir.

Aaker’in (1992) 250 farkli sirket yoneticisiyle gerceklestirdigi ¢aligmanin bulgularina
gore yoneticiler, algilanan kalite faktoriinlin siirdiiriilebilir bir rekabet avantaji olusturma
yolundaki en 6nemli adim oldugu kanaatini tagimaktadir. Algilanan kalitenin yiiksek olmasi,
marka sadakatinin olusumu adina olduk¢a dnemlidir (Aaker, 1992). Bu dogrultuda algilanan

kalitenin, video oyun tiiketicilerinin marka sadakati tizerinde de etkisi oldugu sdylenebilir.

1.3.5 Marka Sadakati ve Baghhg

Jacoby ve Olson (1971) tarafindan ortaya koyulan marka bagliligi kavramu, tiiketicinin
rastlantisal olmayan ve bir silireklilik arz eden satin alma niyetlerini ve davraniglarini
yansitmaktadir. Marka baglili§i, Onceleri yalnizca tiiketicinin tekrarlayan satin alma
davraniglar1 dogrultusuna Olciiliirken, ilerleyen zamanlarda yapilan calismalar etkin
(affactive) marka baghiliginin saptanmasinin, marka bagliligin1 6l¢ebilmenin en dogru yolu
oldugunu ortaya koymustur (Bennett and Rundle-Thiele, 2000). Satin alma davraniginin
yenilenmesi, yalnizca iiriiniin taniimina ve pazarlanmasina bagli olarak gergeklesen bir
reaksiyon olmanin &tesinde; biiyiik 6l¢iide onceki deneyimlere bagh olarak ortaya cikan bir
sonugtur. Bu noktada etkin marka bagliligi; tiiketicilerin kendilerini belirli bir markaya kars1
yakin hissetmeleri ve bu markay1 tercih etme niyetinde olmalari durumunda ortaya
cikmaktadir. Tiiketicilerin belirli bir markayi tercih etmelerinin ardinda yatan egilimler ise

marka bagliliginin olusmasindaki temel nedenlerden biridir (Tuncer, 2015:119).

Baldinger ve Robbinson’a (1996) gore ise marka baglilig1 hem etkin baglilig1 hem de
tekrarlayan satin alma eylemini kapsamaktadir. Eisman (1990) etkin marka bagliliginin,
tiiketicinin belirli bir {irlin deneyimi ardindan yasadigi tatmin dogrultusunda gergeklestigini
one slirmektedir. Assael (1993) ise marka baghiliginin tiiketicinin markaya dair edindigi
tecriibelerin birikimi dogrultusunda olustugunu one siirerek, baghligin varligindan ancak
tekrarlanan satin alma davranisi dogrultusunda bahsedilebilecegini iddia etmistir. Aeker

(1991: 19), markanin olusturdugu miisteri sadakatinin piyasadaki rakipler karsisinda

11



dayanikli hale gelmesinde son derece etkili oldugunu ileri siirmektedir. Marka bagliliginin
saglanmas1 ve sadik bir miisteri kitlesinin olusturulmasi, markanin uzun dénemde basarili

olabilmesinin temel kurallarindan biridir (Amine, 1998: 312).

Oliver (1999), marka baglilig1 alaninda gerceklestirdigi ¢aligmalar dogrultusunda;
biligsel baglilik, etkin baglilik, arzulanan baglilik ve eylemsel baglilik olmak tizere dort farkl
boyutun s6z konusu oldugunu aktarmaktadir. Day (1996) ise marka bagliligin1 gercek ve sahte
baglilik olarak ikiye ayirmakta ve gercek bagliligin eylemsel ve etkin baglilik boyutlariin

varligindan s6z etmektedir.

Oliver tarafindan olusturulan dort asamali sadakat modeli, tiiketicilerin markaya kars1
sadakatlerinin tanimlanan tiim asamalarda gergeklesebilir olmasi agisindan, marka sadakati
kapsaminda ortaya koyulan diger modellerden ayrilmaktadir. Modele gore markaya dair
benimsenen inanglar, biligsel sadakatin ilk asamasinin temelini olusturmaktadir. Burada
bahsedilen “bilis” markaya dair ge¢mis deneyimler dogrultusunda elde edilen birikimdir.
Sayet bu birikimler belirli bir rutine dayanmiyorsa, tiiketici markaya derin bir sadakat ile bagli
olmayabilir. Oliver’in modelinde ikinci asama olarak tanimlanan miisteri sadakati, duygusal
sadakat kavramiyla iligkilidir. Bu asamada miisterinin markaya olan sadakati, o markay1 ne

Ol¢iide begendigiyle alakalidir.

Tiiketicinin markaya kars1 begenileri, marka sadakatini her ne kadar daha derinlikli bir
yaptya biiriindiirse de bu asamada kesin bir sadakatten bahsetmek miimkiin degildir (Oliver,
1999). Bagh sadakat, Oliver’in marka sadakati modelinin ii¢lincii agamasidir. Bu asamada,
onciil asamalar tarafindan desteklenen marka sadakati, yeniden satin alima arzusunun ortaya
¢ikmasiyla bir sonraki boyuta tasinmaktadir. Ancak bu arzu eyleme doniismedigi miiddetce
kesin bir marka sadakatinden bahsetmek miimkiin degildir. Oliver’in (1999) modelinin son
halkasi, miisterinin karsisina ¢ikan diger tim secenekleri eleyerek, yeniden satin alma
eylemini gerceklestirdigi asamadir. Oliver ve Aeker’in marka sadakatine yonelik gelistirdigi
modeller ve teoriler, video oyun endistrisindeki tiiketicilerin marka sadakatini

anlamlandirabilmek adina onemlidir.

Oliver (1999), marka baghilig1 alaninda gerceklestirdigi ¢aligmalar dogrultusunda;
biligsel baglilik, etkin baglilik, arzulanan baglilik ve eylemsel baglilik olmak tizere dort farkl

boyutun s6z konusu oldugunu aktarmaktadir. Day (1996) ise marka bagliligin1 gercek ve sahte
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baglilik olarak ikiye ayirmakta ve gercek bagliligin eylemsel ve etkin baglilik boyutlarinin

varligindan s6z etmektedir.

Marka sadakati, kisinin markaya olan inanc1 dogrusunda gelismektedir. Tiiketicinin
markayla ilgili edinmis oldugu bilgiler, markanin tercih edilmesinde Onemli bir rol
oynamaktadir. Marka sadakati, tliketicinin markayla olan deneyiminde fark ettigi
ozelliklerden biiyiik Olctide etkilenir. Bununla birlikte marka sadakatinin olusturulmasi,
markanin giiglii olabilmesi adina son derece Onemlidir. Spesifik bir kategoride marka
sadakatinin yiiksek oldugu bir marka, rakipleri i¢in hem bir tehdit hem de piyasaya giris i¢in

bir engel olabilir (Aeker, 1992: 82).

Marka sadakatinin yiiksek oldugu markalarin rekabette avantaj sahibi oldugunu ileri
stiren Aeker, tiiketicilerin markaya olan tutumunu bes seviyede tanimlamaktadir. Buna gore:

1- Fiyat, markay1 degistirme konusunda baslica nedendir. Bu durumda marka
sadakatinden bahsedilemez.

2- Tiketicinin markayla yasadig1 deneyimden memnunsa farkli bir markay1 tercih
etmesi i¢in bir neden yoktur.

3- Tiiketici marka deneyimi sonucu tatmin olmustur, ancak markay1 degistirerek
maliyete girer.

4- Markay1 degerlendiren tiiketici onu arkadasi olarak goriir.

5- Tiiketicinin markaya baglilig1 s6z konusudur. Bu durumda marka sadakati vardir.

Sung ve Kim (2010), heyecan verici ve hedonik kimlik yapisindaki markalarin
tiiketicilerin dikkatini daha ¢ok c¢ektigini tespit etmistir. Markadan etkilenmenin, marka
bagliligini olusturan temel etkenlerden biri oldugunu oOne siiren pek c¢ok c¢alisma
gerceklestirilmistir (Chaudhuri ve Holbrook, 2002; Sung ve Kim, 2010). Miisteri bagliligin
olusturan faktdrlerin bir digeri ise markaya duyulan giivendir (Delgado-Ballester ve Munuera-
Aleman, 2001). Marka giiveninin olusturulmasi, marka imajinin gii¢lendirilmesi noktasinda
da onemli bir basamaktir. Tiiketicilerin markaya duydugu giiven ve inang, s6z konusu
markayla uzun vadeli bir iliskinin kurulabilmesi adina hayati éneme sahiptir. Marka
giiveninin olugsmasinda rol oynayan iki boyuttan s6z etmek miimkiindiir. Bu boyutlardan ilki
olan giivenilirlik odakli giiven, markanin diinden bugiine siiregelen imaj1 odaginda olusur.

Ikinci boyut, performans veya memnuniyet odakli giivendir. Bu boyutta olusan giiven ise s6z
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konusu markaya ait {irlin ya da hizmetin kullanimina bagh olarak ortaya ¢ikar (Torlak vd.,

2014: 151).

Tiiketicinin markayla ilgili edindigi olumlu tecriibeler, markaya kars1 duyulan inancin
ve giivenin temelini olusturur (Lau ve Lee, 1999; Weisberg ve dgr., 2011; Sharifi ve Esfidani,
2014). Markanimn tiiketicide uyandirdigi olumlu hisler, tliketicinin markay1 daha fazla
deneyimleme ve marka hakkinda daha fazla fikir edinme istegini arttirir (Lau ve Lee, 1999).
Holbrook ve Hirschman’a (1982) gdre markalar, tiiketicide uyandirmay1 basardigi hisler
oOl¢iisiinde eglendiricidir. Video oyunlar ise tiiketicileri eglendirebildikleri diizeyde basarili
olurlar. Oyun deneyimi esnasinda tiiketici nezdinde ortaya ¢ikan duygular, tiiketicinin
markaya olan hislerini etkiler (Palomba, 2020: 246). Bu nedenle video oyunlar1 s6z konusu
oldugunda deneyim, hi¢ siiphesiz marka bagliliginin ve marka algisinin sekillenmesi
noktasinda onemli bir rol oynamaktadir. Ancak marka degerini olusturan unsurlar ele
alindiginda, deneyim; marka farkindaligi, marka tanmirligi, marka imaji ve marka
farklilagsmasi bilesenlerinin olusumu i¢in zorunlu degildir. Dolayisiyla, video oyun
endiistrisinde yer alan spesifik bir markaya iliskin algidan bahsederken yalnizca marka

deneyimini gézetmek dogru bir yaklasim olmayacaktir.

Marka farkindaligi, marka taninirligi, marka farklilagmasi ve marka imaj1 kavramlari,
alginin olusumu baglaminda ele alindiginda, tiiketicinin; video oyun endiistrisinin mevcut
durumu, video oyun tiirleri ve bu tiirlerin 6zellikleri hakkindaki bilgisi hi¢ sliphesiz algilar
iizerinde etkilidir. Bu nedenle; video oyun endiistrisinin mevcut durumu ve gelisimi, video
oyun tiirleri, MMORPG tiiriiniin gelisimi ve bu tiirii farkli bir noktada konumlandiran
ozellikler, devam eden bolimde mercek altina alinmistir. Devam eden satirlarda ise oyun

deneyimi ve oyun deneyimine etki eden unsurlar ortaya koyulmustur.
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2.BOLUM

2. VIDEO OYUN ENDUSTRISI

Unlii filolog Johan Huizinga, insan1 homo ludens yani “oyun oynayan insan” olarak
tanimlamaktadir. Huizinga’ya gore toplumu olusturan bireyler, glindelik hayatin her aninda
hem mecazi hem de gercek anlamda oyun oynamakla mesguldiir (Zackariasson ve Wilson,
2012: 57). Oyunlar, bireylerin bos zamanlarini eglenceli bir bigcimde degerlendirmelerinin bir
yolu oldugu gibi kiiltiiriin de 6nemli bir pargasi olarak degerlendirilmektedir. Video oyunlari
(Zackariasson ve Wilson, 2012: 57), geleneksel anlamda bilinen oyun kavraminin dijital

ortama entegre edilmesiyle olusturulan yazilim tabanli eglence araglaridir.

Gegtigimiz elli y1l icerisinde video oyunlari, hizla gelisen teknolojiyle birlikte multi-
milyar dolarlik bir endiistriye doniismiis ve popiiler kiiltliriin 6nemli bir pargasi haline
gelmigtir. Gelistirici firmalar tarafindan iiretilen eglence amacl yazilimlardan elde edilen
gelir ile yiiz milyarlarca dolarlik degere ulagsan video oyun endiistrisi, ekonomik anlamda
sinema ve miizik sektoriinii dahi geride birakmay1 bagsarmistir (Kattilakoski, 2019: 6). Dijital
diinyayla etkilesim igerisinde olan farkli yas, cinsiyet ve irktaki kullanicilar potansiyel birer
oyuncuya doniismiis ve oyuncu sayisinda yasanan artis dogrultusunda video oyun sektdrii,
eglence endiistrisi icerisinde muazzam bir biyiikliige ulasmistir (Marszatkowski vd.,
2021). Hollywood Reporter’in 2021 yilina ait box office verilerine gore diinya genelinde
elde edilen gise gelirleri, toplam 21,3 milyar dolarken (Hollywood Reporter, 2021),
Newzoo’ nun 2021 yilina ait kiiresel oyun pazar1 verilerine gore, yalnizca Amerika’daki video

oyun satiglarindan saglanan gelir, 47 milyar dolar1 asmis durumdadir (Newzoo, 2021).

Glinlimiizde video oyunlari, bireylerin sadece oyun makinalarinin, konsollarin ve
bilgisayarlarin basinda zaman 6ldiirmek icin bagvurduklar1 eglence araglart olmaktan ¢ikip,
sosyallesmeye araci olan faaliyetlere donlismiistiir (Cade ve Gates, 2016: 1). Oyundaki
karakterleri veya nesneleri yonlendirmeye yarayan kontrolciiler ise farkli sekillere biiriinerek,
oyuncuyu oyuna fiziksel anlamda daha fazla dahil edebilme imkan1 vermistir. Nintendo Wii
gibi konsollar ve Guitar Hero gibi ritim oyunlari, oyun kiiltiiriiniin yayilmasinda ve dijital

oyun sektoriiniin biiylimesinde dnemli rol oynamistir (Zackariasson ve Wilson, 2012: 57).

Giderek artan oyun yapim maliyetleri, oyun yapimcilarini daha diisiik biitceyle

gelistirilebilen, giindelik (casual) oyunlar iiretmeye itmistir. Giindelik oyunlar, mobil
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cihazlardan dahi kolaylikla erisilebilen basit yapilartyla her kesimden tiiketicinin ilgisini
¢cekmeyi bagarmistir (Juul, 2010: 146). Video oyunlarinin gecirdigi doniisiim ile, ergen yastaki
cocuklarin tiiketicilerin biiyiik bir kismini olusturdugu video oyun pazari, demografik acidan
da bir degisim siirecinde girmistir. ESA’nin 2015°te yayinladig1 verilerden, video oyun
tilketicilerinin ortalama yasmin 35’e ulastig1 goriilebilmektedir. Bununla birlikte kadin
oyuncularin sayisinda da kayda deger bir artis s6z konusudur. ESA’nin 2013 verilerine gore
18 yasinin altindaki oyuncularin %33’iinii, kadin tiiketiciler olusturmaktadir (Cade ve Gates;
2016; 2). Kisa bir siire dncesine kadar uzmanlar tarafindan ¢ocuklarin kigisel gelisimi adina
zararli bulunan ve medyada kotii bir sohrete sahip olan video oyunlari, artik sosyallesmeyi
saglayan, aile baglarin1 gliclendiren ve kullanicilara farkli deneyimler sunan araglar olarak

degerlendirilmektedir (Cade ve Gates, 2016; 2).

Tiiketiciler ise “hardcore” ve “casual” olmak iizere iki farkli oyuncu tipine gore
incelenebilir (Ngai, 2005; 8). Hardcore oyuncular, birden fazla oyun tiirii tiiketen ve genellikle
hem PC platformunda hem de ¢esitli konsollarda oyun oynayan, ayni zamanda gelirlerinin ve
vakitlerinin biiyiik bir kismin1 video oyunlarina ayiran oyunculardir. Video oyun endiistrisini
canlt tutan ve gelistiricilerin en biiyiik hedef kitlesi konumundaki hardcore oyuncular,
sektorlin ayrilmaz birer parcasidir. (Dymek, 2012; 38). Casual oyuncular ise oynanig
anlaminda karmasik olmayan, basit yapidaki oyunlar tercih eden ve senede yalnizca birkag

oyun tiiketen bir kitleyi temsil eder (Lach, 1999, Aktaran: Ngai, 2005; 8).

Bugiin tiiketiciler, genis bir skala igerisinden oynamak istedikleri platformu
secebilmektedir. Artik oyuncular, Apple’in IOS isletim sisteminde veya Android isletim
sistemine sahip akilli telefonlarda, konsollarda gérmeye aliskin olduklar1 biiyiik markalar
gorebilir hale gelmistir. Tiiketiciler; Activision’un iinlii serisi Call of Duty’yi, Bethesda’nin
cokga ilgi goren markalarindan biri olan The Elder Scrolls’u, Blizzard’in 6nemli IP’lerinden
biri olan Diablo’yu ve bunun gibi bir¢ok video oyununu akilli telefonlarda deneyimleyebilir

hale gelmistir (Merchand ve Thurau, 2013; 144).

Mevcut jenerasyona ait video oyun konsollart (6rn., Sony PlayStation 5, Microsoft
Xbox Series ve Nintendo Switch) ise video oyun sektorii igerisinde oldukga yiiksek bir pazar
paymna sahiptir. Grafik 2.1.’de 2008-2017 arasinda gergeklesen konsol satis miktarlari
goriilmektedir (Statista, 2022). 2012’nin sonlarinda 7. Nesil konsol jenerasyonunun sonuna

gelinmis (Playstation 3 ve Xbox 360) ve 2013°te 8. Nesil yeni oyuncular piyasaya siiriilmiistiir
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(Playstation 4 ve Xbox One). Her iki ana akim konsolun da 2017’ye dek satislarini artirmay1
basardig1 goriilmektedir ayn1 zamanda 2017’de Nintendo Switch’in de piyasaya siiriilmesiyle
birlikte, toplam konsol satis oranlar1 tekrar yiikselise ge¢mis ve Nintendo pastadan énemli
biiytikliikkte bir pay almayir basarmistir. Buradan da anlasilacagi gibi, konsol piyasalari
durulma egiliminde degillerdir ve cogunlukla en biiytik yatirimlara ev sahipligi yaparlar. Buna
ek olarak akilli telefonlarin da video oyunlari adina baska bir cezbedici platform haline geldigi

sOylenebilir.
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Sekil 2.1. 2008-2017 arasinda diinya ¢apinda gerceklesen konsol satig rakamlari

Knomea’dan alinan verilere gore Cin’de oyun sektdriinden elde edilen gelir 2018
yilinda 37,9 milyar dolara ulagmistir. Video oyunlarindan elde edilen gelir siralamasinda
Diinya’da listenin zirvesine oturan Cin’de 619,5 milyon oyuncu bulunmaktadir. Bu
popiilasyonu olusturan kadin niifusunun %66’s1 mobil, %42’si konsol ve %53’ PC
oyunlarini online olarak oynarken; erkek niifusunun ise %76’s1 mobil, %50’si konsol ve
%68’1 PC oyunlarini mobil olarak oynamaktadir. Oyun i¢i 6demelerde bulunan oyuncularin
%94’ Agustos 2018’e kadar siiregelen son 6 ay igerisinde oyun i¢i esya satin alimlari
gerceklestirmis ve bu satin alimlart gerceklestiren erkeklerin %55°1, kadinlarin ise %601
kozmetiklere veya dis goriinlimlere harcama yapmistir. Bunun yaninda 2017 yilinda Cin’de
tiim platformlar bazinda en ¢ok oynanan oyunlarin League of Legends, Arena of Valor, King

of Glory, World of Warcraft, PUBG, Dota 2, HearthStone, Overwatch, Starcraft 2, Dungeon
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Fighter Online gibi ¢evrimici ve rekabete dayali oyunlar oldugu goézlemlenmektedir
(Knomea, 2019). Blizzard Entertainment California’da kurulmus Amerikali bir girket
olmasina karsin, Cin oyun piyasasini domine eden firmalarin basinda gelmesi ise oldukc¢a

dikkat ¢ekicidir.

NewZoo’dan (2018) alinan verilere gore Amerika’da oyun sektoriinden elde edilen
gelir 2018 yilinda 30,4 milyar dolara ulagmistir. Video oyunlarindan elde edilen gelir
siralamasinda Diinya’da listenin ikinci sirasinda bulunan Amerika’da 178,7 milyon oyuncu
bulunmaktadir. Bu popiilasyonu olusturan kadin niifusunun %58’1 mobil, %24°l konsol ve
%36’s1 PC oyunlarii online olarak oynarken; erkek niifusunun ise %60’1 mobil, %42’si
konsol ve %46’s1 PC oyunlarin1 mobil olarak oynamaktadir. Amerika’da en ¢ok gelir
saglayan platformun mobil platform oldugu goriilmektedir. Kendisinden sonra gelen
platformlar olan konsol ve PC’den elde edilen gelir sirastyla;2 milyar 618 milyon ve 1 milyar
670 milyon dolarken, mobil oyunlardan elde edilen gelir 5 milyar 524 milyon dolardir.
Boylece goriilmektedir ki; Amerika’da mobil oyun sektdriinden elde edilen gelir, konsol ve

PC’den elde edilen toplam gelirden daha biiytiktiir.

Cogunlukla tarayici (browser) tabanli oyunlarin olusturdugu sosyal oyunlardan elde
edilen gelirin ise 1 milyar 682 milyon dolar oldugu goriilmektedir. Ozellikle PC ve mobil
tarafinda 6dnemli bir oyuncu kitlesine sahip olan MMO (Massive Multiplayer Online) oyun
tiirtiniin F2P (Free-to-Play) kanadindan elde edilen gelir 1 milyar 794 milyon dolarken, P2P
(Pay-to-Play) kanadindan elde edilen gelir 547 milyon dolardir. Bu baglamda Free to Play ve

Pay to Play kavramlarina da ayrica deginmek gerekmektedir:

> Free to Play MMO: F2P MMO’lar; oyunun oynanabilmesi ve tam icerigine ulagilabilmesi

icin belirli bir ticret talep etmeyen, gelirlerini reklam iicretlerinden ve/veya oyun i¢i satin
alimlardan saglayan devasa online oyunlardir. Oyun i¢i kozmetik iirlinlerin yan1 sira pemium

iiyelik adi1 altinda abonelik satiglarinda da bulunabilir.
> Pay to Play MMO: P2P MMO’lar; oyunun tam igerigine ulagilarak oynanabilmesi igin

belirli bir iicret talep eden ve bununla birlikte, tam icerige erisilebilirligin ayn1 zamanda aylik

O0demelere de bagl tutulabildigi devasa online oyunlaridir. Cogunlukla oyun i¢i kozmetik
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satiglarinin da gelir kaynagi teskil ettigi bu tlirin 6nde gelen temsilcisi, Blizzard

Entertainment’in gelistirdigi ve 2004 yilinda piyasaya ¢ikan World of Warcraft *tir.

2.1. Video Oyun Endiistrisinin Tarihi ve Gelisimi

Video oyunlari, i¢inde bulundugumuz ¢agda en az miizikler ve kitaplar kadar deger
kazanmis, filmler ve diziler kadar talep goriir konuma gelmistir (Boyd, Pyne ve Kane, 2018;
1). Diger medya araglarina gore oldukca geng sayilan video oyunlari, tarih boyunca teknolojik
gelismelerle eslenik bir bigimde ilerleme kaydetmistir. Literatiirde kayda gegen ilk etkilesimli
video oyunu 1961°de MIT laboratuvarlarinda gelistirilen “Space War” adli oyundur (Ngai,
2005; Sarpkaya, 2021). Space War, baz1 kaynaklarda (kaynaklar1 da yazmalisin) tarafindan
“gelistirilen ilk video oyunu” olarak yer alsa da, dijital oyun tarihine bakildiginda karsilasilan
ilk video oyunu, Cambridge Universitesi’nde Alexander Douglas tarafindan 1952 yilinda
gelistirilen OXO’dur (Roden, 2019). Bununla birlikte Willian Higginbotham ve David Potter
tarafindan gelistirilen Tennis for Two adli oyun da kimi kaynaklara gore gelistirilen ilk video
oyunu olarak tanimlanmaktadir. Literatiirde yer alan bu karisiklik, OXO ve Tennis for

Two’nun lisanssiz video oyunlari olmalarindan kaynaklanmaktadir (Sarpkaya, 2021).

Video oyunlarinin ticari iiriinlere dontismesi ise 1970’li yillarda piyasaya siiriilen The
Magnavox Odyssey ve Atari Pong ile ger¢eklesmistir (Lowood, 2009). Atari’nin 1972 yilinda
satisa sundugu Pong’un ardindan sirastyla 1978 ve 1979 yillarinda piyasaya ¢ikan Space
Invaders ve Asteroids adli bilimkurgu temali shooter oyunlari, déneminin oyuncular
tarafindan ¢ok¢a begenilmis ve yogun talep gérmiistiir (Williams, 2017). Space Invaders ve
Asteroids’in arcade salonlarinda yarattig1 heyecan heniliz dinmemisken, 1980 yilinda video
oyun endiistrisinin en popiiler isimlerinden biri olan Pac-Man oyuncularla bulugmustur. Pac-
Man sahip oldugu oynanig mekanikleri, akilda kalic1 karakter ve boliim tasarimlariyla video
oyun diinyasina yeni bir soluk getirirken hem erkek hem de kadin tiiketicilere hitap eden
yapisi sayesinde elde ettigi popiilerlikle zihinlerdeki oyuncu profilini de degistirmeyi

basarmistir (Williams, 2017; Saunders ve Novak, 2012).

Amerikan popiiler kiiltliriiniin hizla yayildigi bu yillarda, oyun endiistrisi biiyiik bir
sektore doniigsmils ve diger popiiler kiiltiir formlarin1 da biiylik Ol¢ilide etkilemistir. (Wolf,
2017: 119). Diger medya araglart ile i¢ ige gegmeye baslayan video oyun endiistrisindeki pek

cok marka, filmlestirilip kitaplastirilmis; video oyunlarma ait miizikler bagimsiz olarak
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satilmaya baslanmis; oyun karakterlerinin lisansh figiirleri ve oyuncaklar1 yiliksek oranda
talep goriir hale gelmistir (Wahl, 2003; Aktaran: Ngai, 2005: 5). 1983’e kadar basaril1 bir
yiikselis sergileyen Amerikan video oyun endiistrisi, 1981°de en karli donemini yasamistir.
Ancak ilerleyen siiregte, piyasadaki oyunlarin giderek birbirine benzemeye baslamasi ve
kalitenin diismesi nedeniyle duraklama donemine girmistir. Kiiresel dlgekte video oyun
pazarinin biiyiik bir kismin1 domine eden Atari markasi, oyuncularin sempatisini kaybetmeye

baslamis ve finansal anlamda zorlu bir siirece siiriikklenmistir (Zackariasson ve Wilson, 2008).

Video oyun endiistrisinde yasanan bu krizin ardindan Nintendo, 1985 yilinda
Famicom (Family Computer) veya Amerika’da bilenen adiyla NES (Nintendo Entertainment
System) ile Amerikan pazarina adim atmis ve sektoriin adeta kiillerinden dogmasini
saglamistir (Wolf, 2017: 121). Amerikan oyuncularin1 Super Mario Bros., Legend of Zelda
ve Donkey Kong gibi isimlerle tanistiran Nintendo, 1980’lerin sonuna dogru piyasaya
cikardigi el konsolu Gameboy ile video oyun endiistrisine yeni bir soluk getirmis, bir¢ok farkl
IP’yi batili oyuncularla bulusturarak Amerikan pazarinda resmen tekellesme siirecine

girmistir (Ngai, 2005: 3).

Nintendo’nun ardindan Sony, PlayStation oyun konsolu ile 1994°te sektore saldirgan
bir giris yaparak batida esen Japon riizgarim1 kuvvetlendirmistir. Crash Bandicoot, Final
Fantasy ve Dragon Quest gibi markalarla firma, bes yil igerisinde Japonya ve Amerika
pazarindaki ¢ogunlugu elde etmeyi basarmistir (Ngai, 2005: 3). Bir sonraki konsol
jenerasyonunda Sega Dreamcast ile rekabet eden PlayStation 2, barindirdigt DVD
teknolojisiyle beraber rakipleri i¢in sartlar1 biiylik oranda zorlastirmistir. Nintendo,
GameCube ve Gameboy Advance ile daha genis bir oyuncu kitlesini hedeflerken, Microsoft
tarafindan piyasaya siiriilen Xbox oyun konsolu ise Amerikan kimligi ile rekabet ortamina
dahil olmustur. Bu siiregte Xbox’1 rakiplerinden ayr1 bir noktada konumlandiran en biiyiik
ozelligi; konsolun Direct-X teknolojisiyle giliglendirilmis donanimindan yararlanan, ytiksek

poligonlu ve sinematik sekanslarla desteklenen oyun deneyimidir (Aoyama ve Izushi, 2003).

Yeni nesil konsollar pesi sira piyasaya ¢ikmaya devam ederken, bilgisayarlar uzun
slire boyunca oyuncular tarafindan cazip olmayan platformlar olarak degerlendirilmis ve geri
planda kalmistir. En nihayetinde Comadore 64 ve Apple 11, cazip fiyatlari1 ve kullanici dostu
yapilartyla oyuncularin PC platformuna bakis agilarini degistirmeyi basaran sistemler olarak

video oyun tarihi i¢in 6nemli bir noktada konumlanmistir (Novak, 2012; Williams, 2017).
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Point and Click Adventure, Real Time Strategy ve CRPG tiirlinlin dogumuna ve
popiilerlesmesine vesile olan PC platformu sayesinde oyuncular Monkey Island,
Phantasmagoria, Fallout, Sanatorium, Warcraft, Starcraft, Baldur’s Gate ve Icewind Dale gibi
pek cok klasiklesmis oyunla tanigmistir. PC kullanicilart bu farkli farkl tiirlere mensup tek
kisilik video oyunlarini deneyimlerken, modern internetin nciilii sayilabilecek PLATO ag1
ve ARPAnet’in ortaya ¢ikisiyla online oyunlar da gelisme siirecine girmistir (Williams,
2017). Diinya capinda agin dogusuna kadar gegen siirede online oyunlar kullanicilarin

dikkatini cezbedememis ve gerekli popiilerligi yakalayamamustir.

Ilerleyen teknolojiyle birlikte piyasaya siiriilen yeni donanim bilesenlerinin,
konsollarin ve elde tasinabilir mobil cihazlarin etkisi altinda hizla degisen video oyun
endiistrisi, 2004 yilinda Valve’in PC kullanicilarina sundugu Steam adli dijital oyun satig
platformuyla dijital bir donilisiim siirecine girmistir. Oyuncular tarafindan uzun siiredir
beklenen ve bir FPS klasigi olarak kabul edilen Half-Life 2’nin ¢ikisiyla video oyunlarina
olan bakis acis1 degismekle kalmamig, bunun yaninda video oyunlarmin satigi konusu da
bi¢cim degistirmeye baslamistir. Half-Life 2 kendisinden sonra gelen nesli yonlendiren oyun

olmakla yetinmemis, pazarlama konusunda da bir devrimi beraberinde getirmistir.

Oyunun ¢iktig1 donem kullanicilar tarafindan oynanabilir hale gelebilmesi igin
kurulum diskiyle birlikte gelen Steam adli uygulamanin da bilgisayarlara kurulmasi, kullanici
icin zorunlu kilmmistir. Béylece Steam, dijital oyun satig platformlarinin temelini atmis ve
alandaki liderligini uzun siire boyunca korumustur. Giiniimiizde oyun satiglar1 Steam basta
olmak iizere; Playstation Store, Xbox Market Place, Nintendo Game Store, Battle.Net,
Microsoft Store, GoG.com, iOS Appstore, Google Play Store gibi ¢esitli kanallar iizerinden
dijital olarak yapilmaktadir. Video oyunlarinin dijital olarak satildig1 platformlarin sayisinda
yasanan bu artis dolayisiyla fiziksel satiglar biiyiik ol¢lide azalmistir. Amerika’daki fiziksel
oyun satis miktarinin zaman igerisindeki degisimini, Sekil 2.2’de gézlemlemek miimkiindiir

(Statista, 2022).
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Sekil 2.2. 2009 ve 2018 yillar1 arasinda satilan video oyunlarinin, dijital ve fiziksel
formlarina ait satig oranlari

2.2. Video Oyun Tiirleri

Video oyunlarinin tiiketicilere vadettigi; mekaniksel 6zellikler, etkilesim diizeyi ve
hikdye odakli anlatim gibi bircok unsur, oyunlarin dahil olduklar: tiire gore degiskenlik
gosterir. Bu unsurlar ayn1 zamanda kullanicilarin beklenti diizeylerini belirlemede de oldukca
onemlidir (Casvean, 2016: 3). Video oyun tiirleri, farkli anlamlar1 ve fonksiyonlari igcermeleri
nedeniyle hem tiiketici kitlenin beklentilerinin sekillenmesinde hem de gelistiricilerin bu
beklentiler dogrusunda iiriinii pazarlamalarinda birer ara¢ niteligindedir (Casvean, 2015).
Video oyunlari, filmlerin ve edebi eserlerin tiirlere gére siniflandirilmast mantigina benzer bir
sekilde tiirlerine gore kategorize edilmektedir (Sjoblom vd., 2017). Bu simiflandirma

oyunlardaki anlat1 ve yapiyla birlikte oyunun sundugu deneyimle iligkilidir (Casvean, 2015).

Bir oyunun tiirii, o oyunun oynanis 6zellikleri, yapisi, amact ve kurallar itibariyle
genel bir cergeveyi yansitir. Video oyunlari temalari, tiirleri, hedefleri ve mekanikleri
bakimindan sayisiz ¢esitlilige sahiptir ve oyunculara tek kisilik veya ¢ok oyunculu deneyimler
sunmaktadir. Kullanicilarin bu oyunlan tecriibe edebilecekleri; Nintendo Switch, Xbox,
Playstation gibi ¢ok sayida platform mevcuttur. Video oyunlar1 ¢evrimici ve rekabet¢i yapida
olabilecegi gibi kullanicilara tek kisilik deneyimler de sunabilmektedir. Video oyunlar

kapsaminda pek ¢ok tiirden bahsedilebilir.

22



Belirli bir tiir altinda kategorize edilen video oyunlarinin bir kismi, farkli oyun
tiirlerinin kimi 6zelliklerini biinyesinde barindirabilir. Bir korku oyunu, macera oyunun
mekaniklerine sahip olabilecegi gibi shot-em up gibi farkli oyun tiirlerinden izler de
barindirabilir. Son yillarda oldukca popiiler olan Battle Royale tiiriindeki pek ¢ok oyun,
izleyiciye ilk bakista siradan bir TPS (Third Person Shooter) izlenimi verse de hayatta kalma
(survival) tiiriinden &zellikler barindirmaktadir. Ote yandan, oyun diinyasinda oyuncular
tarafindan ¢okca asina olunan (spor, doviis, yarig, aksiyon, rol yapma oyunlar1 vb.) daha

belirgin tiirler mevcuttur (Casvean, 2015).

Mark J.P Wolf (2001), “Tiir ve Video Oyunlar1” adl1 calismasinda kirk iki farkl: tiir
tanimlayarak tiirlerin ¢esitliligini gézler 6niine sermistir. Wolf, video oyun tiirleri baglaminda
her ne kadar detayli bir siniflandirma yapmais olsa da MMORPG ve FPS gibi modern janralar
siniflandirmaya dahil etmemistir (Clearwater, 2011; Whalen, 2004). McAllister (2014) ise
daha rafine bir siniflandirma yaparak tiirleri; aksiyon, aksiyon-macera, macera, korku, yaris,
shoot-em up, simiilasyon, spor, strateji, rol yapma oyunlar1 ve diger olmak lizere 11 baslikta
incelemistir. Lee ve digerleri (2014) ise oynanisi temel alarak; RPG, aksiyon, aksiyon/macera,

strateji, yarig, doviis, puzzle, nisanci, simiilasyon ve spor olmak {izere on farkl1 tiir 6nermistir.

RPG Oyunlari: RPG tiirii, genellikle fantastik 6geler iceren veya bilim kurgu
tirtinden esintiler barindiran, yogun anlatiya sahip, hikaye odakli video oyunlarim
kapsamaktadir (Apperley, 2006). King ve Krzywinska (2002: 29) RPG tiiriiniin temellerini
Tolkien’in Orta Diinya’sina dayandirmaktadir. 1974 tarihinde piyasaya siiriilen Dungeons &
Dragons adl1 masaiistii rol yapma oyunu, bu tiirlin atas1 olarak kabul edilmektedir ve Baldur’s
Gate, Icewind Dale, Pillars of Eternity gibi birgok CRPG (Computer Role Playing Game),
oyun mekanigi olarak Dungeons & Dragons sistemini kullanmaktadir (Apperley, 2006).

RPG oyunlarinda karakter gelisimi on plandadir ve oyuncu, yonettigi karakterin
gelisimi dogrultusunda oyunla giderek gii¢lenen bir bag kurmaktadir. Myers’e (2003) gore
RPG’lerde yer alan bu “karakter doniisiimii”, rol yapma oyunlarini diger tiirlerden ayiran en

onemli Ozelliklerden biridir. Yonetilen karakterin, elde edilen yeni esyalar ve yeteneklerle
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fiziksel olarak stirekli bir doniisiim i¢erisinde olmasi, oyuncuda bir tatmin hissi yaratmaktadir.
Bununla birlikte, sz konusu oyunun diinyas1 ve karakterleri hakkinda edinilen bilgi
dogrultusunda oyuncu deneyimi olumlu yonde etkilenirken, oyun igerisinde yapilabilecek

tercihler de ¢esitlenebilmektedir.

Myers (2003), rol yapma oyunlarmin dogasi itibariyle metinler aras1 bir yapiya sahip
oldugunu ileri siirmektedir. RPG’lerin kompleks yapisi ve derin igerigi, oyuncular arasinda
farkli bir kiiltiiriin ortaya ¢ikmasina vesile olmus ve bu oyunlarla ilgili iiretilen igerikler
cogunlukla video oyun ortaminin disina tagmistir. Internetin tiim diinyada heniiz
yayginlagsmaya basladig1 1990’larin sonu ve 2000’ lerin basinda, doneminin popiiler rol yapma
oyunlar1 i¢in forumlar olusturulmus, dergilerde rehberler yayimlanmis ve fanzinler basilmigtir
(Apperley, 2006). Zaman igerisinde JRPG (Japon Rol Yapma Oyunlari), ARPG (Aksiyon-
Rol Yapma Oyunlar1), TRPG (Taktiksel Rol Yapma Oyunlari) ve MMORPG (Devasa Cok
Oyunculu Rol Yapma Oyunlari) gibi yeni alt tiirlerin dogmasiyla muazzam bir popiilerlige
ulasan RPG janri, bugiin bilinen oyuncu topluluklarinin olusumuna da 6nayak olmustur.
MMORPG furyasi ile video oyun medyumu, oyuncularin ayni zamanda birbirleriyle

sosyallesebildigi ve deneyimlerini paylagabildigi bir ortama biirlinmiistiir.

Nisanci/Aksiyon Oyunlari: Aksiyon oyunlarini, FPS (Birinci Sahis Nisanci
Oyunlar1), TPS (Ugiincii Sahis Nisanci), 2D nisanct olmak iizere ii¢c bashk altinda
siiflandirmak miimkiindiir (Apperley, 2006; Clearwater, 2011). FPS oyunlarinda kamera
acist, oyun icgerisinde yonlendirilen karakterin bas hizasinda konumlanirken, TPS ve 2D
nisanci oyunlarinda oyuncunun yonettigi avatar, tamamiyla gdzlemlenebilir durumdadir. TPS
ve 2D nisanci tlirlindeki oyunlarda yonetilen avatarin devamli géz 6niinde olmasi, oyuncunun
biligsel anlamda karakter ile biitiinlesmesine yardimci olmaktadir. FPS’lerde ise oyuncu,
yonettigi karaktere ait olan ve ekranin orta noktasina konumlandirilan kol, silah veya esya

gibi statik objeler vesilesiyle oyun ortamina dahil olmaktadir.

Aksiyon oyunlarinin tamaminda belirli eylemleri yerine getirebilmek adina efor sarf
edilmesi gerekmektedir. RTS, RPG ve simiilasyon tiirtindeki oyunlarda, belirli bir komutun
yerine getirilmesi i¢in genellikle tek bir tusa basmak yeterli olurken (6rnegin; iinite tiretmek
veya saldir1 komutu vermek i¢in fareyle bir kere tiklamak yeterlidir), aksiyon oyunlarinda

hedefe siirekli ates etmek i¢in oyuncunun bu eylem i¢in atanmig tusa devamli olarak basmast
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gerekmektedir. Ornegin, 2003 yilinda piyasaya siiriilen rol yapma oyunu Star Wars: Knight
of the Old Republic’te bir diismana saldirmak icin fareyle hedefi secip tiklamak ve 6zel
yetenekleri uygulamak icin fare tekerligi tizerinden ilgili yetenegi se¢mek yeterliyken; Star
Wars Jedi: Fallen Order adli aksiyon oyununda saldirmak i¢in kontrolcii lizerinden her
defasinda “RT” tusuna basmak, 0zel yetenekleri uygulamak icin ise dogru tuslara, dogru

siralama ve zamanlamayla basmak gerekmektedir.

Glinlimiizde RPG janrindan olduk¢a etkilenmis olan aksiyon oyunlari oldukca
poptilerdir. God of War, Control ve Spider-Man gibi pek ¢ok oyun, rol yapma oyunlarinda
var olan; karakter 6zellestirme segenekleri, esya toplama mekanikleri ve yetenek agaclariyla
donatilmig bir oyun yapisi sunmaktadir. Bu durum, tiirler arasindaki ¢izginin giderek
siliklestigini goz Oniine sermektedir. Bununla birlikte, rol yapma oyunlarimin da belirli bir
kisminin aksiyon oyunlarindan ilham olarak doniistiigii sdylenebilir. Fallout serisi bu
baglamda gosterilebilecek en iyi 6rneklerden biridir. Fallout serisinin 1997 yilinda piyasaya
stiriilen ilk oyunu, tamamiyla klasik rol yapma mekaniklerini kullanan ve izometrik bakis
acisina sahip bir oyunken serinin bugiin geldigi son noktada aksiyon dozaji1 arttirilmis, diyalog
secenekleri azaltilmig ve oyun hem iiglincli sahis hem de birinci sahis kamera agisindan

oynanabilir konuma gelmistir.

Aksiyon/Macera Oyunlari: Aksiyon/macera oyunlari, standart aksiyon oyunlarindan
farkli olarak kesfe ve gizeme odaklanmaktadir. Platform ve bulmaca 6gelerini aksiyon ve
anlatryla harmanlayan bu tiir, oynanis mekanikleri bakimindan nisanci oyunlarina gore daha
zengin bir yap1 sunmaktadir. Legend of Zelda (1986), Tomb Raider (1996) Prince of Persia:
Sand of Times (2003) ve Uncharted (2007) tiiriin en bilinen 6rneklerindendir.

Strateji Oyunlari: Strateji tlirtindeki oyunlar, kaynak kullanimina, iinite yonetimine
ve strateji belirlemeye dayanmaktadir. Bu oyun tiirii, gergek zamanl strateji (RTS) ve sira
tabanl strateji (TBS) olmak iizere iki baslikta incelenebilir (Apperley, 2006). Her iki alt tiir
de izometrik kamera acisinin kullanimi ve fotorealistik tasarima daha yatkin olmalar
acisindan benzer estetige sahiptir. Strateji oyunlarinda yaygin olarak karmasik ara ytizler yer

almaktadir ve oyuncular her bir {initeyi oyunun ara yiizii vasitasiyla iiretip kontrol etmektedir.
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Zamanlamanin, taktiksel becerinin ve dikkatin 6n planda oldugu strateji oyunlari, diger tiirlere
gore anlagilmasi daha gii¢ oyun mekaniklerine sahiptir. Strateji oyunlarinda bagarili olabilmek
icin rakibin zayif noktalari, saldirt bi¢imi, kullandigi silahlar iyi bilinmeli ve ¢evresel faktorler

dikkatlice degerlendirilmelidir.

Yaris Oyunlari: Oyuncularin farkli tiirlerdeki kara, hava ve deniz araglarini
yonlendirdigi yaris oyunlarinin kdkeni 1970°li yillara dayanmaktadir. Atari tarafindan 1974
yilinda, doneminin siyah-beyaz arcade makinalari i¢in gelistirilen Space Race, bu janra ait ilk
oyun olma 06zelligini tasir (Aldric, 2020). Oyuncularin kayan grafikler esliginde uzay
mekiklerini yonlendirdigi Space Race’in ardindan gelen yaris oyunlarinin biiyiik bir kismu,
konsept olarak araba ve motor yariglarin1 benimsemistir. Road Race (1976), F-1 (1976) ve
Monaco GP (1979) gibi oyunlarla arcade makinalari; siiriicii koltugu, direksiyon, vites ve
pedal gibi yeni ekipmanlarla donatilarak piyasaya sunulmustur (IGN). Namco’nun
gelistirdigi Rally-X (1980), arka plan miizigine sahip olmasi nedeniyle video oyun endiistrisi
icerisinde dnemli bir yere sahiptir. Arka plan miizigi, Rally-X’ten sonra gelistirilen pek ¢ok
farkl: tiirdeki video oyunu i¢in ayrilmaz bir bilesen haline gelmistir (Aldric, 2020). 1992°de
oyuncularla bulusan Mario Kart ise silah sistemini yaris tiiriine entegre ederek sonraki yirmi

yil icerisinde satisa sunulan pek ¢ok yarig oyunu i¢in ilham kaynagi olmustur.

Doviis Oyunlari: Doviis oyunlari, video oyun endiistrisinin erken donemlerinden bu
yana en ¢ok talep goren tiirlerden biridir (Stuart, 2019). Oyuncunun baska bir oyuncuyla veya
yapay zekdya karst miicadele ettigi rekabet odakli bu oyun tiirii, gercek diinyadan izler
tastyabildigi gibi tamamiyla kurgusal ve fantastik 6geler iceren bir yapida olabilir (Hosch,
2009). Doviis oyunlari yakin doviis odakli oynanis mekaniklerine sahip olmakla birlikte cogu
zaman oyuncunun secebilecegi birden fazla karakteri icermektedir. Karakterlerin kontrol
semalar1 genel anlamda biiyiik benzerlik gosterse de (6rnegin; yonlendirme, ziplama, egilme,
yumruk ve tekme tusu gibi) her karakterin farkli tus kombinasyonlariyla sergileyebilecegi
birtakim 6zel yetenekleri bulunmaktadir. Bu nedenle doviis oyunlar1 oyuncular i¢in aligmasi
kolay, ancak ustalagmasi zor bir oyun tiirii olarak kabul edilmektedir. Street Fighter (1987),
Mortal Kombat (1992), Tekken (1994), Dead or Alive (1996) ve Soul Calibur (1998) bu tiiriin

en bilinen oyunlar arasinda yer almaktadir.
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Puzzle Oyunlari: Puzzle oyunlari, oyuncularin problem ¢6zme yeteneklerini
(hafizada tutma, kelime tamamlama vb.) sinayan video oyunlaridir. Bu tiirdeki oyunlar,
problemin ¢oziilmesi i¢in oyunculara kisitli bir zaman sunabildigi gibi, sinirsiz zaman ve

secme hakk1 da tantyabilmektedir.

Simiilasyon Oyunlari: Simiilasyonlar genel olarak giindelik hayattaki karmagsik
stireclerin sanal ortamda modellenmis halleridir. Geleneksel simiilasyonlar, simiilasyona
dahil olan bireyin yeteneklerinin gelistirilmesi dogrultusunda, ¢ogunlukla egitim amaciyla
kullanilmaktadir. Simiilasyon oyunlart diger video oyun tiirlerine nazaran gergek hayatta
meydana gelen vakalar1 sanal ortamda olabildigince gergeke¢i bir sekilde yansitmaktadir.
Cities Skylines ve Kerbal Space Program gibi popiiler simiilasyon oyunlari, kullanicilarin
dijital ortamda gercekei yapilar tasarlayarak gercek hayattakine benzer ¢iktilar almalarina
imkan tanimaktadir (McCall, 2014). Smale ve digerleri (2015) simiilasyonlart; egitim
simiilasyonu ve modelleme simiilasyonlar1 olmak iizere iki baslik altinda tanimlamistir. Bu
baglamda Microsoft Flight Simulator gibi oyunlar1 egitim simiilasyonlar1 olarak tanimlamak
miimkiindiir. Universe Sandbox, Besige gibi oyunlar ve Climate Interactive gibi hava durumu

simiilasyonlar1 ise modelleme simiilasyonlar1 baslig1 altinda siralanmaktadir.

Spor Oyunlari: Spor oyunlarinin ortaya ¢ikist video oyun tarihinin erken donemlerine
dayanmaktadir. Gelistirilen ilk video oyunlarindan biri olarak bilinen Tennis for Two (1958),
spor oyunlarinin ilk 6rnegi olma 6zelligini tasimaktadir. 1970’11 yillarda piyasaya ¢ikan Pong,
video oyunlarimin ticarilesmesinde ve popiilerlik kazanmasinda biiyiik bir rol oynamis ve
diger gelistirici firmalarin spor oyunlar: iiretmesi noktasinda ilham kaynagi olmustur. EA
Games’in 1982 yilinda kurulmasiyla beraber spor oyunlar1 arcade makinalarindan ¢ikarak
konsollar ve PC’ler araciligiyla evlere kadar ulagmistir. EA Games; FIFA (1993), NBA Live
(1994) ve NHL (1991)gibi giiniimiizde oldukga biiylik talep goren IP’ler ile birlikte spor
oyunlar1 baglaminda video oyun endiistrisinin biiyiik bir kismin1 domine etmektedir (Hosch,

2009).

2.2.1 Video Oyun Tiirlerini Belirleyen Ozellikler

Tiiketiciler, farkl: tiirlerdeki video oyunlarindan farkli deneyimler beklemektedir. Bu

beklentilerin farkinda olan video oyun gelistiricileri, oyuncularin dikkatini cezbedebilmek
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adina melez tiirler de gelistirebilmektedir. Video oyunlari zaman igerisinde tiirleri bakimindan
kesin sinirlara sahip olmayan, farkl tiirlere 6zgii oldugu diisiiniilen 6zelliklerin bir arada
bulunabildigi yeni formlara biiriinmistiir (Apperley, 2006). Melez tiirlerdeki oyunlar, farkli
tirlerdeki oyunlardan hoglanan tiiketicileri bir araya getirmek adina gelistirilse de bu tarz
video oyunlarina gelen geri bildirimler her zaman olumlu yonde olmayabilir. Gelistiricilerin,
oyuncularin beklentilerini yanlis yorumlamalar1 ve farkli oyun tiirlerinin bir araya
getirilmesiyle ortaya ¢ikan uyumsuzluklar sonucunda olumsuz durumlar olusabilmektedir

(Ngai, 2005: 21).

Oyun mekanikleri, tiirlerin olugmasi ve birbirlerinden ayrigmasi adina 6nemli bir rol
oynasa da video oyun tiirlerinin birbirinden ayirt edilmesini saglayan etkenler yalnizca
oynanis bi¢imi ile sinirli degildir (Lee vd., 2014). Naughty Dog’un gelistirdigi Uncharted ve
The Coalition tarafindan gelistirilen Gears of War, oyuncuya ilk bakista ayni tiire ait olduklari
izlenimini verse de iki oyun stil, tema ve atmosfer agisindan birbirinden farklilagmaktadir.
Uncharted platform tiirline ait 6gelerin yogun olarak kullanildigi, bulmaca sekanslari igeren
bir aksiyon-macera oyunuyken “Mezar Soygunclugu” temasi ve harita dizaynlariyla Indiana
Jones filmlerini ¢agristirmaktadir. Gears of War ise siddet dozu yiiksek yapisi, post-
apokaliptik diinyast ve bilim kurgu temali karanlik atmosferiyle Uncharted’dan

ayrigmaktadir.

Video oyunlarinin barindirdigt bu ¢esitli unsurlar, arastirmacilar tarafindan
olusturulan janrlar altinda smiflandirma yapilmasini zorlastirmaktadir. Lee ve digerleri
(2014), bu dogrultuda oyunlara ickin olan bazi temel 6geleri siniflandirma geregi duymus ve
video oyun tiirlerini ele alirken; oynanis, stil, amag, hedef kitle, sunum, sanat tasarimi, zaman,
tema, hikayenin gectigi yer, duygusal etki ve final sekli gibi boyutlar 6nermis ve bu boyutlari

su sekilde agiklamistir:

Oynanis: Bir video oyunun sahip oldugu oyun mekanikleri, oynanisi belirleyen temel
unsurdur. Oyuncunun tecriibesi; oyunun kurallar1 ve oyun igerisindeki etkilesim
diizeyi dogrultusunda sekillenmektedir. Oynanis, bir video oyununun belirli bir tiir

altinda siniflandirilmasini saglayan esas faktordiir.
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Stil: Bir video oyununun stili, 0 oyunun oynanis unsurlarina dair ayirt edici yapisin
yansitmaktadir. Herhangi bir tlirdeki video oyununu diger tiirdeslerinden ayiran
oynanig Ogeleri stili belirledigi gibi, ayn1 zamanda tiirlerin kendi iglerinde farkli
segmentlere ayrilmasini saglamaktadir. Bu baglamda gizlilik mekaniklerinin baskin
oldugu bir rol yapma oyunu “stealth-RPG” olarak tanimlanirken, hayatta kalma
ogelerini barindiran bir korku oyunu “action-survival horror” olarak kategorize
edilebilir. Bununla birlikte, Beat’'m up, Hackn’ Slash ve Platformer gibi bazi alt

kategoriler, ait olduklari esas tiirden (aksiyon) ayrisan bir bicimde lanse edilmektedir.

Amac¢: Video oyun gelistiricileri oyunlar1 farkli amaclar dogrultusunda
tasarlamaktadir. Lee ve digerleri (2014), gelistiricilerin niyetleri dogrultusunda
sekillenen video oyunlarini; egitim, eglence, egzersiz, meditasyon, parti ve

sosyallesme amacli oyunlar olmak {izere alt1 baglik altinda incelemistir.

Hedef Kitle: Video oyunlarmin tlirleri ve igerikleri hedef kitlelere gore
sekillenmektedir. Oyunlarin ulasabilecegi kitleler, oyundaki siddet 6geleri, cinsellik
ve oyun igerisinde kullanilan dil dogrultusunda ¢esitli derecelendirme kurumlarinca
siirlandirilmaktadir.  Video oyunlarma getirilecek yas smirlamast ESRB
(Entertainment Software Rating Board) ve VRC (Video Game Rating Council) gibi
derecelendirme kurumlari tarafindan belirlenmektedir. Ote yandan Apple Store ve
Android Market gibi satin alma platformlari, mevcut ekosistemlerinde satisa sunulan

video oyunlar1 ve uygulamalar i¢in, kendi derecelendirme sistemlerini kullanmaktadir.

Sunum: Lee ve digerleri (2014) sunum boyutunu video oyununun gorsel stili olarak
tanimlamistir. Video oyunlar1 bu baglamda; 2D, 3D, izometrik, sabit arkaplan, dikey
diizlem, yatay diizlem, grid tabanli, video temelli, metin bazli ve perspektif

yonlendirmeli olarak on baslik altinda kategorize edilebilir.
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Sanat Tasarimi: Video oyunlarmin gorsel estetii sanat tasarimi dogrultusunda
belirlenmektedir. Gelistiriciler yarattiklar1 sanal diinyalarin gorsel tasarimini oyunun
hikayesi, hedef kitle ve mevcut teknik yeterlilikler dogrultusunda sekillendirmektedir.
Video oyunlarinin sanat tasarimini; ¢izgi film (cartoon), anime/manga, Retro,
gercekei, soyut, el isi (handicraft), sulu boya, hiicre golgelendirme (cel-shaded) ve

sematik (wireframe) olmak iizere dokuz basgliga ayirmak miimkiindiir.

Zaman: Zaman boyutu benzer tiirden video oyunlarin birbirlerinden ayrigmasini
saglayan bir unsur oldugu gibi -06rnegin; ger¢ek zamanli strateji oyunlar1 (RTS),
strateji tlirliniin bir alt kategorisidir-, oyun igerisinde manipiilasyona acik bir mekanik

olarak da kullanicilara sunulabilmektedir.

Tema: Temay1 oyunun tamaminda hakim olan konu veya fikirler olarak tanimlamak
miimkiintidiir. Tema, oynanis unsurlarindan ve stilden bagimsiz olarak, bir oyunun ne
hakkinda olduguyla ilgilidir. Bu noktada bir oyun; 6liim, arkadaglik, savas, kiyamet,

stiper kahramanlar vb. gibi pek ¢ok temaya sahip olabilir.

Hikayenin gectigi yer: Oyuna konu olan ¢evre ve ortami, uzamsal ve zamansal olmak
tizere iki kategoride ele almak miimkiindiir. Uzamsal boyutta herhangi bir gergek ya
da kurmaca diinya, kita veya mimari yap1 gibi (6rnegin; Asya, uzay mekigi, ¢l ortami
vb.) ortamlar yer alirken; zamansal boyut, spesifik bir donemi (6rn; orta cag,

cyberpunk, Ronesans, modern déonem vb.) yansitir.

Duygusal Etki: Bir video oyununa hakim olan atmosfer ve ton, kullanicilarin zihninde
birtakim duygular uyandirmaktadir. Bu durum, kullanicilar1 video oyunlarina
yonlendiren temel etkenlerden biridir. Ote yandan, oyunlarin anlatim bi¢imlerinin
giderek cesitlenmesi, duygusal etki boyutunun tiirlerin siniflandirilmasi noktasindaki
etki diizeyini arttirmaktadir. Lee ve digerleri (2014), video oyunlarini, ortaya
cikardig1 duygusal etkiler baglaminda; seriivenli, siddetli, sevimli, karanlik, korkung,
esprili, esinlendirici, gergin, neseli, gizemli, huzurlu, sarkastik, sehvetli, kasvetli ve

tuhaf olmak iizere on bes baslikta siniflandirmistir.
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Final Sekli: Final sekli, s6z konusu oyunda ulasilan nihai noktanin bi¢imini
yansitmaktadir. Final sekillerini; dallanan, dongiisel, sonlu, sonsuz ve oyun sonrasi
olmak tizere bes baslikta toplamak miimkiindiir. Dallanan final boyutu, birden fazla
sonu iceren video oyunlarmi icermektedir. Dongiisel finale sahip oyunlar ise oyun
boyunca elde edilen kazanimlarin (6rnegin; silah, zirh, yetenek vb.) oyun finali
sonrasinda da korundugu oyunlardir. Bu tip video oyunlarinda oyuncu, elde ettigi tim
kazanimlar1 yeni oyuna tastyabilmektedir. Sonlu oyunlar ise 6nceden belirlenmis tek
bir finalin deneyimlenebildigi oyunlardir. Ote yandan World of Warcraft gibi sonsuz
oyunlarda nihai bir son yoktur. Devamli olarak giincellenen bu tip oyunlarda, oyuncu
giincel senaryonun sonuna ulagsmis olsa dahi oyun yapisi, oyuncunun oyuna istedigi
yonde devam etmesine izin verir. Son olarak oyun sonrasi seklinde adlandirilan boyut,

final ardindan ekstra igerigin aktiflestigi oyunlar1 icermektedir.

2.3. MMORPG Tiiriiniin Tarihi ve Gelisimi

Ik 6rnekleri 1990’11 yillarin basinda piyasaya siiriilen devasa c¢evrimici rol yapma
oyunlart (MMORPG), video oyun sektdriindeki en popiiler janrlardan biridir (Achterbosch
vd., 2008; Messner, 2017). Devasa rol yapma oyunlari, bir yandan rol yapma oyunlarinin
(RPG) kompleks yapisini barindirirken diger yandan oyunculara sosyallesebilecekleri bir
ortam sunmaktadir. Achterbosch (2008), devasa cevrimi¢i rol yapma oyunlarini; birinci
jenerasyon MMORPG’ler ve ikinci jenerasyon MMORPG’ler olmak iizere iki baslik altinda
ele almistir. Birinci jenerasyon MMORPG’lerin ilksel ornekleri, metin bazli MUD’lardir
(Multi User Dungeons). MMORPG tiiriiniin baslangici olarak gosterilebilecek Meridan 59
(1996) adli oyun, gelistirici firma 3DO tarafindan “siirekli oyun” olarak nitelendirilmistir.
Giliniimiizde hala pek ¢ok devasa ¢evrimici rol yapma oyunu, Meridian 59’la birlikte ortaya
cikan tasarim Ogelerini (mini harita, diyalog kutucuklari, karakter ifadeleri vb.)
kullanmaktadir. Achterbosh’un tanimladig1 ikinci jenerasyon DVO’lar, 2000°1li yillarin
basinda piyasaya c¢ikan, kullanici arayiizii iizerinde gelistirmeler yapilmig ve grafiksel
anlamda gelismis c¢evrimici oyunlardir. Dark Age of Camelot (2001), Final Fantasy XI
(2000), Eve Online (2003) ve World of Warcraft ikinci jenerasyon MMO oyunlari arasinda

yer almaktadir.
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MMORPG tiirii, 1991 yilinda piyasaya siiriilen Neverwinter Nights ile miithis bir
popiilerlik kazanmistir. Neverwinter Nights, iki yiiz kisilik server kapasitesiyle bir MMO’dan
¢ok MUD (¢ok kullanicili zindan oyunu) olsa da ¢evrimici oyunlarin basarili olabilecegini
kanitlayan onciil oyunlardandir (Achterbosch vd., 2008). Daha sonra piyasaya ¢ikan Ultima
Online, Everquest ve World of Warcraft ile MMORPG tiirii, diinyanin en ¢ok tercih edilen
video oyun tiirlerinden biri haline gelmistir (Dillion ve Cohen, 2013: 102). Gegtigimiz 15 yil
icerisinde internetin tiim diinyada biiyiikk bir hizda yayginlagsmasi sonucunda, alt yapinin
giderek saglamlagmasi ve sunulan yiiksek baglanti hizlariyla birlikte online oyunlara olan
talep, giinimiizde devasa boyutlara ulagmistir. Dijital oyun ortaminda oyuncularin
deneyimleyebilecegi pek cok MMORPG mevcuttur. Steam {izerindeki kullanicilarin 2016
yilinda oynayabilecekleri MMORPG sayis1 4207 iken, 2018’de bu say1 9,050’ ye ulagmistir.

Video oyun endiistrisinin ¢ok g¢esitliligi igerisinde gelistirilen iiriinlerin yasam
dongiilerinin ne kadar uzun soluklu olacagini kestirebilmek tam anlamiyla miimkiin degildir
(Gouriou, 2020). Ote yandan MMORPG oyunlarinin &mrii, diger oyun tiirlerine kiyasla cogu
zaman daha uzundur. Bu durumun baslica nedenlerinden biri, devasa ¢evrimig¢i oyunlarin
gelistirici firmalar tarafindan yayinlanan yamalarla siirekli olarak giincel tutulmasidir (Feng
vd., 2007). World of Warcraft ve RuneScape gibi koklii devasa ¢evrimigi oyunlar, kullanicilar

tarafindan on yili agkin siiredir aktif olarak oynanmaktadir.

Devasa online oyun endiistrisindeki en etkili on yayinci firma, pazar payimin %65’lik
bir kismina sahiptir. Cetin rekabet ortamindaki diger gelistirici ve yayinci firmalar ise daha
fazla tiiketiciye ulagabilmek ve farklilagmak adina yeni stratejiler belirlemektedir. Square
Enix ve Blizzard gibi gelistiriciler, verdikleri hizmet karsiliginda kullanicilardan aylik
abonelik ticreti talep etmektedir. Buna karsin Zenimax Online Studios (Elder Scrolls Online)
ve Amazon Game Studios (New World) gibi markalar oyuncularin dikkatini ¢ekebilmek
adina kullanicilar1 belirli bir aylik édeme yontemine zorunlu tutmamaktadir. Ote yandan
Albion Online ve Path of Exile gibi oyunlar F2P (oynamasi tamamen {icretsiz) modelini

benimsemistir.

2.4. Devasa Cevrimi¢i Oyunlarin Yapisal Unsurlar:

Devasa cevrimici rol yapma oyunlariin biiylik bir kismi oynanis agisindan benzer

ozelliklere sahiptir. Bu durum oyuncularin oynadiklar1 oyundan sikilarak siirekli bir arayis

32



icerisine girmelerine yol agmaktadir (Badrinarayanan vd, 2015). Ote yandan giiniimiiz
oyunculari, yogun zaman ve emek isteyen video oyunlarina kiyasla daha az efor harcayarak
kisa siirede biiyiik gelisim gosterebilecekleri alternatif oyunlara yonelmektedirler (Gouriou,
2020). Video oyun gelistiricileri ise ge¢mis yillarda piyasaya cikardiklart ve heniiz

gelistirdikleri oyunlar1 oyuncularin begenileri dogrultusunda sekillendirmektedirler.

Oyuncularin devasa rol yapma oyunlarindaki nihai hedefleri; bu oyunlarin kurgusal
diinyalar1 icerisinde yarattiklar1 karakterleri gelistirmeye ¢aligmalaridir. MMO oyunlarinda
oyuncular, oyun igerisindeki ilerleyisleri dogrultusunda tecriibe puanlariyla (XP)
odiillendirilirler (DeFusco, 2020). Elde edilen tecriibe puanlari, yonetilen karakterin ait
oldugu sinif (Rogue, Warrior, Priest, Mage vb.) dahilinde, belirli yetenekleri aktiflestirmek
ve daha iyi ekipmanlar1 kullanabilmek adina kullanilir. Bununla birlikte, oyuncunun oyun
icerisindeki ilerleyisi yalnizca karakter seviyesini arttirmaktan ibaret olmayabilir. Devasa
online oyunlarin pek ¢ogu oyuncularin tercih edebilecekleri meslek sistemlerini icermektedir.
World of Warcraft ve Final Fantasy XIV gibi oyunlar ag¢ilik, arkeoloji, simya, balik¢ilik ve
mithendislik gibi pek ¢ok meslek sinifini igermektedir. Bu meslekleri se¢en oyuncular, oyun
icerisindeki herhangi bir gorevden veya zindandan elde edilemeyecek oOzel esyalar

mesleklerindeki gelisimleri dogrultusunda elde edebilirler.

Devasa online oyunlar, barindirdiklart kompleks oyun mekanikleri ile oyunculara
uzmanlasmasi hayli gii¢ ve detayli bir oyun ortami vadetmektedir. Giiniimiizde kullanicilarin
bir video oyununda gérmeyi bekledikleri; etkileyici gorsellik, yliksek oynanabilirlik diizeyi,
kaliteli ses ve miizik tasarimi gibi unsurlar, devasa online oyun iireten firmalarin geligtirme
stireclerindeki ana odaklar1 arasinda yer alsa da MMORPG’lerin barindirmasi gereken
ozellikler yalnizca bu unsurlarla sinirli degildir. Bartle’in (1996) “Oyuncu Tipleri”’nden yola
cikarak olusturdugu anketle 3000 oyuncuyu mercek altina alan Yee (2006); basarimin,
sosyallesmenin ve yogunlagmanin oyuncularin video oyunlarini oynamalarindaki temel
motivasyonel kaynaklar oldugunu ileri siirmektedir. Ote yandan bu unsurlar birbirini
bastirmazlar, aksine her birinin varligi, oyuncularin s6z konusu oyuna kars1 duyduklari istegi

arttirmaktadir.

Achterbosch ve digerleri (2008) ise 122 kisiyle ger¢eklestirdikleri calismayla devasa

online oyunlarda oynanabilirligi etkileyen ve gelistirilmesi gereken unsurlari on baslik altinda
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incelemistir. Oyunculara yoneltilen “Yarin yeni bir MMORPG oyunu begeninize
sunuldugunda, gelistirildigini goérmeyi beklediginiz unsurlar nelerdir?” sorusuna verilen
yanitlar dogrultusunda temel basliklar; PvP (diger oyuncularla miicadele), seviye arttirma,
hikaye, grafikler ve efektler, icerik ve giincellemeler, siniflar ve yetenekler, teknik
giincellemeler, esya iiretme ve oyun i¢i ekonomi, doviis mekanikleri ve aksama siiresi

seklinde belirlenmistir.

PvP (Player vs. Player) mekaniklerini barindiran ¢evrimigi bir oyunda, oyuncular
birbirleriyle miicadele edebilmekte ve ¢ogunlukla bu miicadeleler neticesinde farkli sekillerde
(esya, PvP puani vb.) ddiillendirilmektedir. Bununla birlikte pek ¢cok devasa ¢evrimigi oyun,
oyuncularin oyun alaninda yer alan diger oyuncularla bir araya gelerek cevresel unsurlara
kars1 miicadele etmelerine imkan veren PvE (Player vs. Environment) mekaniklerine sahiptir.
Gelistiriciler tarafindan bu iki etkilesim bigimi (PvP ve PvE) baglaminda tasarlanan oynanis
elementleri, ¢evrimici rol yapma oyunlarimin karakteristik ozelliklerini belirlemektedir.
World of Warcraft, Guild Wars ve Black Desert Online gibi birgok MMORPG; “tas, kagit,
makas” sistemine benzer bicimde ¢alisan bir PvP isleyisine sahiptir (Achterbosch vd., 2008).
Bu yapidaki oyunlarda belirli bir sinif, savas alaninda her zaman bir diger sinifa iistiin gelecek

bir bigimde tasarlanmistir.

Tablo 2.1. Devasa ¢evrimigi oyunlarda yer alan PvP 6zelliklerinin siniflandirilmasi

PvP Tipleri | Ag¢iklama Ornekler
Diiellolar Oyuncularin birebir miicadelelere girdikleri PvP World of Warcraft, Elder
modlaridir. Scrolls Online, Guild Wars,
Guild Wars 2

Oliim mag1 Oyuncularin herhangi bir takima dahil olmaksizin, belirli bir | Destiny 2, Guild Wars 2
harita iizerinde birbirlerine karst miicadele verdikleri

rekabetgi oyun bi¢imdir.
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Bayrak ele

gecirme

Farkli takimlara dahil olan oyuncularin, spesifik bir
haritadaki belirli noktalarda yer alan bayraklar1 ele

gecirmeye c¢alistiklart PvP modudur.

World of Warcraft, Elder
Scrolls Online, Guild Wars,
Guild Wars 2, Destiny 2

Arenalar

Oyun alanina ikili veya ii¢lii gruplar halinde dahil olan
oyuncularin miicadele ettigi, galip gelen grubun ise haritada

ayakta kalan son oyuncuya gore belirlendigi oyun bi¢imidir.

World of Warcraft, Elder
Scrolls Online, Guild Wars,
Guild Wars 2

Savas

Meydanlari

Farkli hiziplere, loncalara ve partilere mensup oyuncularin

devasa dlcekteki haritalarda garpistiklart oyun modlaridir.

World of Warcraft, Elder
Scrolls Online, Guild Wars 2

Acik diinya

savaglari

Oyun alaninda serbest bir bigimde aktiflik gosteren
oyuncular, harita alanlarinin izin verdigi ol¢ide PvP

etkilesimine girebilmektedir.

World of Warcraft, Albion

Online

Lonca

savaglart

Oyuncularin dahil olduklar1 loncalar kendi aralarinda

miicadele edebilmektedir.

World of Warcraft, Elder
Scrolls Online, Guild Wars,
Guild Wars 2, Albion Online

Kale ve
kusatma

savaglart

Kimi devasa online oyunlarda oyuncular kendi iislerini
olusturabilmekte ve olusturdugu bu isleri korumak veya
rakip oyuncularin tislerini ele gecirebilmek adina miicadele

edebilmektedir.

World of Warcraft, Elder
Scrolls Online, Guild Wars 2

Diinya

savaglart

Farkli sunucularda yer alan oyuncular, belirli araliklarla

ayni oyun alaninda rekabet etmektedir.

Guild Wars 2, Elder Scrolls

Online, Camelot Unchained

Deniz

savaglari

Devasa online oyunlarin bir kismi, oyuncularin gesitli
tasitlar1 liretmelerine ve bu tasitlarla rekabet alanina dahil

olmalarina izin veren bir yap1 sunmaktadir.

Archeage, Pirates of the

Burning Sea

*Soz konusu mekaniklerin kategorizasyonu icin MMORPG.gg ve MMOPULSE.com web sitelerinden

yararlanimistir.
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Devasa online oyunlari, temel doviis mekanikleri baglaminda; tab-target, aksiyon ve
karma doviis olmak lizere {i¢ ana baglik altinda incelemek miimkiindiir. Tab-target temelli
MMO oyunlarinda oyuncu, etkilesime girmek istedigi karakteri fare araciligiyla sectikten
sonra klavye tuslarina atanmis belirli yetenekleri uygulamaktadir. Bu yapidaki devasa online
oyunlarda saldirmak, iyilestirmek veya gii¢lendirilmek istenen karakter -oyuncunun yonettigi
avatarin yetenegini uygulayabilmesi adina- gerekli menzilin iginde olmalidir. Bununla
birlikte, etkilesime gecmek {izere olan karakterler arasinda yer alan herhangi bir statik obje,
cogu zaman s6z konusu eylemin gerceklestirilebilmesi adina engel niteligi tagimaktadir.
Karakterler arasindaki etkilesimin basarili olmast durumunda (bir biiyiiniin isabet etmesi veya
etmemesi, dost karakterin iyilestirilmesi veya gili¢lendirilmesi vb.) ise gorsel bir geri bildirim
(yazili veya animasyon seklinde) alinmaktadir. Karma déviis mekaniklerine sahip oyunlarda
ise oyuncu -tab-target sisteminden farkli olarak- etkilesime gececegi karakteri fareyle segmek
zorunda degildir. Yetenek c¢ubuguna (skill bar) atanan yetenekler her an uygulanabilir
durumdadir. Elder Scrolls Online, Tera ve New World gibi aksiyon mekanigine sahip devasa
online oyunlarda etkilesim daha karmasiktir. Oyuncu, oyun igerisinde kullandigi silahin
boyuna, rakip karakterin pozisyonuna, nisan aldig1 bolgeye ve buna benzer pek ¢ok unsura

dikkat etmek zorundadir.

Tablo 2.2. MMORPG’lerde yer alan doviis mekanikleri

dogrudan etkilesime gegilebilir.

Déviis Aciklama Ornekler

mekanikleri

Tab-target Etkilesime girmek istenen karakter, fare World of Warcraft, Final Fantasy XIV,
imleci araciligiyla se¢ilmelidir. Everquest, RuneScape

Aksiyon Dost-rakip iinitelerle ve gevresel unsurlarla | Blade & Soul, Black Desert, Tera Online,

Elder Scrolls Online, Genshin Impact

Karma doviis

Tab-target ve aksiyon doviis

mekaniklerinin harmanlanmis halidir.

Guild Wars 2
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Video oyun gelistiricileri, gegmis yillarda piyasaya ¢ikardiklar1 ve heniiz gelistirmekte
olduklar1 oyunlar1 oyuncularin begenileri dogrultusunda sekillendirmektedirler. Doviis
mekanikleri farkl: tiirler arasindaki sinirlart belirleyen temel 6gelerden olsa da video oyun
endiistrisinde popiiler olan MMORPG’ler arasinda herhangi bir doviis sistemi barindirmayan
oyunlar da mevcuttur (Defusco, 2020). Begy ve Consalvo’nun (2012), Faunasphere adindaki
devasa online oyun fiizerine yaptig1 aragtirma, video oyunlarinin kurgusal diinyalarinin
oynanis elementleri ve basarim hissi lizerinde dogrudan etkisi oldugunu ortaya koymustur.
Cesitlenen video oyun ve oyuncu yapisinin farkinda olan devasa online oyun gelistiricileri ise
farkli oyuncu tiplerine hitap edebilmek adina oynanis 6gelerini ¢esitlendirmektedir (Defusco,
2020). Gelistirici firmalar tarafindan diizenli olarak yaymlanan yamalar, giincellemeler ve
genisleme paketleri araciligiyla; oyun igerisindeki eksiklikler tamamlanmakta, hatalar
giderilmekte ve oyun icerigi genisletilmektedir. Bu sayede hem mevcut oyuncu Kkitlesi

korunmakta hem de yeni oyunculara erisilebilmektedir.

Devasa ¢evrimici rol yapma oyunlarinin biiylik bir kismi oynanis agisindan benzer
ozelliklere sahiptir. Bu durum oyuncularin oynadiklar1 oyundan sikilarak (Badrinarayanan
vd., 2015) ve yogun zaman ve emek isteyen video oyunlarina kiyasla daha az efor harcayarak
kisa siirede biiyiik gelisim gosterebilecekleri alternatif oyunlara yonelmelerine (Gouriou,
2020) neden olmaktadir. Devasa online oyunlarin oyuncular1 birbirini devamli tekrar eden
gorev zincirlerini tamamlamaya ve ayn1 bolge icerisinde benzer eylemleri yapmaya zorlamasi

(Wang vd., 2021) da bunun bir nedeni olarak varsayilabilir.

Devasa online oyunlardaki ana hikaye akist Achterbosch vd., (2008) i¢in, oyuncularin
seviye atlama ugruna dahil olduklar1 bu déngiiyii kiran yegane etkenlerden biridir. Oziinde
birer rol yapma oyunu olan MMORPG’lerin arka planinda, cogunlukla sahip olduklari evrene
dair derinlikli bir hikaye orgiisli yer almaktadir. Buna ragmen devasa ¢evrimigi oyunlarindan
pek az1 anlatiy1 oyunun merkezinde konumlandirir. Stone (2019), video oyunlarinda var olan

anlat1 tiplerini dort ana baslik altinda siniflandirmistir (Tablo 2.3).
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Tablo 2.3. Video oyunlarinda kullanilan anlat1 tiirleri ve 6rnekler

Anlati Aciklama Ornekler

Tiirleri

Lineer Edebiyat ve sinema medyumlarina benzer bir sekilde; anlatinin God of War, Control,
anlati dogrusal bir izlekte ilerledigi anlat1 bigimidir. Oyuncular, s6z konusu | The Last of Us

oyunun ana hikayesinde ilerleyebilmek i¢in belirli bir yolu takip

etmek zorundadir.

Inci dizisi | Bu anlati tiiriinde oyuncu, ana hikayeyi -lineer anlatiya benzer bir Witcher 3, Cyberpunk
sekilde- takip etmek zorunda olsa da tasarimcilar tarafindan belirlenen | 2077

kimi noktalarda dogrusal anlatinin disina ¢ikabilmekte ve yeni yollar

kesfedebilmektedir.
Dallanan | Oyuncu tarafindan yapilan se¢imler hikdye akisini ve Oykiiniin son | Detroit: Become
anlati buldugu noktay: biiyiik oranda degistirebilmektedir. Human, The Wolf

Among Us

Eglence Birbirini takip eden veya birbirinden bagimsiz pek ¢ok hikaye [ World of Warcraft,
parki mevcuttur. Oyunun diinyasinda kesfedilen farkli materyaller veya | Fallout 4, The Elder
NPC’ler (oynanamaz karakterler) vasitasiyla, farkli gorev zincirlerine | Scrolls V: Skyrim

veya kisa hikayelere erismek miimkiindiir.

Oyuncularin secebilecegi irklar ve karakter siniflart ise oyun evrenini sekillendiren
anlatrya gore degisiklik gostermektedir. En nihayetinde, oyuncu tarafindan yapilan tercihler
ve ana hikaye izlegi dogrultusunda oyuncu deneyimi farklilasmakta ve seviye atlamak icin
takip edilebilecek yollar c¢esitlenmektedir. Oyuncular, devasa online oyunlarda cesitli
gorevleri ekip halinde, sosyalleserek tamamlama secenegine sahiptir. Bu ekipler, oyuncularin
kendi arkadas listelerindeki kisilerden olusabilecegi gibi, zindan ve grup arama (dungeon
finder, grup finder) gibi sistemlerle ayni server lizerinde yer alan baska oyuncularla da
gruplagabilmek miimkiindiir. Bu sistemlerin etkili bir sekilde caligmamasi ve ayn1 bolgede,
ayni gérevi yapmak isteyen oyuncu sayisinin yeterli diizeyde olmamasi gibi durumlar aksama
stiresinin (downtime) artmasina yol agmaktadir (Achterbosch vd., 2008). Aksama siiresinin

fazla olmasi ise oyuncularin video oyunu igerisinde gecirdikleri zaman1 bosa harcadiklari
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hissine kapilarak akistan kopmalarina neden olmakta ve oyunu oynamaya kars1 duyulan istegi

azaltmaktadir.

Tablo 2.4. Devasa ¢ok oyunculu oyunlarda secilebilecek temel roller

Temel Aciklama Ornekler

Roller

Tank Savunma giicii yiiksek seviyede olan tank roliindeki siniflar, diisman | Warrior, Paladin,
karakterin dikkatini biiyiik 6l¢lide lizerlerinde tutarak takim Barbarian

arkadaglarinin hasar gérmesini engellemektedir.

DPS Rakip birimlere yakin doviiste veya uzun menzilde yliksek oranda Hunter, Mage, Thief,
hasar verebilen siniflardir. Rogue, Necromencer

Sifaci Sifaci roliindeki siniflarin dost birimleri giiglendirme (buff) ve Priest, Paladin, Druid,
iyilestirme (heal) kabiliyetlerinin yani sira rakip tiniteleri Cleric

zayiflatmaya (debuff) yonelik yetenekleri bulunmaktadir.

Gelistiriciler i¢in oyuncular1 oyunda tutabilmenin bir diger yolu, oyun igerisindeki
ekonomik dengeyi saglayabilmekten gegmektedir. Oyuncularin tamamladiklar1 gérevlerden
ve karsilikli miicadelelerden elde ettikleri materyallerin diger oyuncularla takas edilebilmesi,
oOte yandan kaynak toplama ve esya tliretme sisteminin oyuna entegre edilmesi, oyun icerisinde
aktif bir ekonomik sistemin olugmasina neden olmaktadir (Achterbosch vd., 2008: Holm ve
Maikinen, 2018). Bu mekanikler bir yandan oynanis Ozelliklerinin ¢esitlenmesine katki
saglamakta, diger taraftan oyun igerisinde elde edilen “maddi kazang”, giindelik hayatta da
karsilik bulabilmektedir. Oyun i¢i materyallerin oyuncular arasinda gercek para birimleriyle
alim-satim1 s6z konusu olabilecegi gibi, Blizzard gibi kimi firmalar oyun igerisinde elde

edilen para biriminin kendi sanal marketleri tizerinde kullanilabilmesine imkan vermektedir.

Yukarida bahsi gegen unsurlarin her biri, devasa c¢evrimi¢i oyunlar1 diger video
oyunlarindan farkli bir noktada konumlandirmakla birlikte; bu unsurlarin varligi, aym
zamanda video oyun tiiketicilerinin deneyimlerini de etkilemektedir. Tiiketicilerin, oynama

eylemi sonucunda edindigi marka deneyimi ise marka sadakatinin olugsmasi noktasinda kritik
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bir dneme sahiptir (Askin ve Ipek, 2016). Ote yandan, marka degeri bilesenleri arasinda yer
alan marka sadakati ve marka algis1 kavramlar1 da birbirleriyle dogrudan iliskilidir. Bu
nedenle tiiketicinin markaya iliskin deneyimi, tiiketici algisinin dogru bir sekilde
yorumlanabilmesi adina tartisilmasi gereken bir diger konudur. Ancak devasa ¢evrimigi video
oyunlarmin bu arasgtirmanin odaginda yer almasi, deneyim kavraminin, “marka deneyimi”
olgusunun yani sira, kullanic1 ve oyuncu deneyimi kavramlar1 baglaminda ele alinmasini

gerektirmektedir.

2.5. Oyun Deneyimi ve Deneyime Etki Eden Unsurlarin Simiflandirilmasi

Oyunlarin elektronik ortama taginmasi ve oynama eyleminin klavye, fare ve monitor
araciligiyla gerceklestirilmesi, “oyun” kavraminin farkli bir disiplin altinda incelenmesini
zorunlu kilmistir. insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) olarak bilinen bu disiplinin merkezinde
ise kullanici deneyimi (UX) olgusu yer almaktadir. Video oyunlarinin temel amaci,
kullanicilara eglenceli ve pozitif bir deneyim sunarak tatmin duygusu olusturmaktir. Bu
perspektiften bakildiginda oyuncu nezdindeki tatmin duygusunu saglayabilmek, ancak oyun
deneyimini sekillendiren unsurlarin dogru bir bi¢cimde kullanilabilmesiyle miimkiindiir

(Gémez vd., 2009).

Tipki kullanici deneyiminin kullanilabilirlik olgusu ile dogrudan iliskili olmas1 gibi;
oyuncu deneyimi de biiyiik oranda oynanabilirlik ile iligkilidir (Aker, 2018: 18). Kullanici
deneyimi ve oyuncu deneyimi arasindaki iligkiyi ele alan Lazarro (2008), bu iki kavramin
arasindaki temel farkliliklar {izerine egilmis ve oyuncu deneyimini pozitif yonde etkileyen

unsurlari yedi baslikta siralamistir:

Eglendiricilik

Engelleri asmanin verdigi keyif

I¢sel ddiiller

Basli bagina bir 6diil olarak siirecin kendisi
Ogrenilebilir yeni unsurlarin varlig:

Is yiikiiniin artmas1

AR G T o

Oyuncuya meydan okuyan bir yapinin sunulmast

Oyun deneyiminin, oyuncunun s6z konusu oyun ile etkilesime girdigi ilk andan itibaren

basladigini dile getiren Gamez ve digerleri (2009) ise oyuncu deneyimini sekillendiren temel
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Ogeleri “oynanis” ve “cevre” bagliklar1 altinda ele almaktadir. Oynanis; oyunun genel
kurallarini ve bu kurallari gevreleyen senaryo akisini kapsamaktadir. Ote yandan gevre; grafik
ve ses tasarimi gibi 0gelerin birlesimi dogrultusunda algilanan biitiinciil yapidir. Bu yaklagima
gbre oynanig; oyunun bel kemigini, ¢evre ise ruhunu olusturmaktadir. Oynanisa ve gevreye
dair tiim unsurlar ise oyuncunun biligsel ve duygusal faaliyetlerini etkilemektedir (Lazzaro,

2008).

Bireyin tiim disiinciileri, fikirleri, bilgi birikimi ve hatiralari, biligsel faaliyetlerin bir
parcasidir. Duygusal faaliyet ise mevcut uyaranlara karsi ortaya ¢ikan duygular dogrultusunda
olusan ruh halini ifade etmektedir (Damasio, 1994; Norman, 2004). Bu baglamda, oyuncu
deneyiminin, oyuncunun biligsel ve duygusal faaliyetlerin birlesimi sonucunda sekillendigi
sOylenebilir. Bir baska deyisle, kullanicilarin video oyunlarina dair algilarinin, biiyiik 6l¢iide
oynanig ve gorsel tasarim unsurlar arasindaki birlik ve ahenk dogrultusunda sekillendigini
soylemek miimkiindiir. Bu nedenle bir video oyununu meydana getiren faktorlerin oyun
deneyimini ne yonde etkiledigini tespit edebilmek, bu faktdrlerin marka algist iizerindeki

etkilerini de ortaya ¢ikarabilmek adina son derece 6nemlidir.

Kullanici deneyiminin dl¢lilmesi ve deneyim siirecinin incelenmesinde en sik kullanilan
yontemlerden biri, sezgisel degerlendirme metodudur (Aker, 2019: 122). Sezgisel
degerlendirme metodunun bu kapsamdaki kullanim amaci ise; deneyimi olusturan unsurlarin
deneyime pozitif ve negatif etkilerini saptayabilmektir. Sezgisel degerlendirme metodunu
birlik (unity) kavrami ve oyun deneyimi iliskisi baglaminda uygulayan Aker ve digerleri

(2017), oyun deneyimine etki eden faktorleri 15 baglikta siralamistir (Tablo 4.1).

Tablo 2.5. Oyun deneyimine etki eden sezgisel faktorler

Oyun deneyimine etki eden sezgisel faktorler Tanim

Farkli oynanis stillerine imkéan tanima Oyuncunun oyun siiresince ayni oynanis
mekanikleriyle ilerlememesi, oyun deneyimini

olumlu yonde etkiler.

Oyuncunun beklentilerini karsilayan isaretlerin Oyuncunun astig1 engeller ve kazandig1 miicadeleler
yansitilmasi sonucunda beklentisi dogrultusunda
odiillendirilmesi, tatmin hissini arttirarak oyun

deneyimine olumlu sekilde yansir.

Aninda geri bildirim Oyuncu, ulastigt sonuglara yonelik anlik geri

bildirimler alma beklentisindedir.
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Oyun igerigine uygun bir bi¢cimde yardim ve

yonlendirme

Ilerleyisin ve hedeflerin degistigi kimi noktalarda
oyuncu kafa karigiklig1 yasayabilir. Bu durumda
oyuncunun gereken noktalarda yonlendirilmesi,
sikilma ve oyundan kopma ihtimallerini ortadan

kaldiracaktir.

Kesintisiz arayiiz

Arayiiziin oyun akisini kesintiye ugratacak bir
bi¢imde kullanilmasi, deneyimi negatif yonde
etkileyecektir. Bununla birlikte, arayiiz tasariminin
oyunun temasi ve gorsel stiliyle uyumlu olmasi,
oyun deneyimi tizerinde etkili olan bir diger

faktOrdiir.

Alistirma (tutorial) sekanslar1 yordamiyla oyuncuyu

oyuna entegre etme ve ayarlanabilir zorluk seviyeleri

Kullanicilara ayarlanabilir zorluk seviyelerinin
sunulmasi, farkli beklentileri olan oyuncularin
ihtiyaglarmin karsilanmas1 adina 6nemlidir. Ote
yandan oyuncunun, oyun akisindan kopmamasi ve
oyun ortamina kolaylikla entegre olmasi igin
birtakim aligtirma (tutorial) sekanslarina yer

verilmelidir.

Elde edilen kazanimlar1 ve ulasilan hedefleri aninda

goriintiileyebilme

Oyuncunun mevcut skor durumunu, hedeflerini ve
elde ettigi odiilleri diledigi anda goriintiileyebilmesi,

olumlu bir oyun deneyimi i¢in elzemdir.

Alisilabilir kontroller

Olumlu bir oyun deneyimi igin, kontrol semasinin
mevcut standartlardan farkli ve karmasik olmamasi

Onemlidir.

Net hedefler

Oyun deneyiminin saglikli bir sekilde
stirdiiriilebilmesi i¢in hedefler agik ve anlasilir

olmalidir.

Sarf edilen ¢abaya uygun diiser nitelikteki ddiiller

Oyuncu, tamamlanan gorevin ve agilan engelin

zorluk seviyesine bagl olarak ddiillendirilmelidir.

Miicadele, strateji ve oyun temposunun dengeli

olmasi

Oyun, genel anlamda, barindirdig tiim elementler

itibariyle dengeli bir deneyim sunmalidir.

Tekrardan ve sikiciliktan uzak oynanis

Tamamlanmas1 gereken gorevlerin, miicadele
edilmesi gereken diismanlarin ve oyun ortaminin
kendini tekrar etmesi, oyuncunun s6z konusu
oyundan ¢abuk sikilmasina ve oyun deneyiminin

olumsuz yonde etkilenmesine neden olmaktadir.

Oyun evreninin tutarlilig

Oyun; anlati, mekanikler ve gorsel tasarim
yoniinden tutarli olmalidir. Buna ek olarak,
oyuncunun oyun igerisindeki ilerleyisi ve bu

ilerleyisin oyun evrenine yansimasi arasindaki
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herhangi bir tutarsizlik, deneyimi olumsuz yonde

etkileyecektir.

Oyuncunun oyun diinyasi iizerinde kontrol sahibi

oldugunu hissetmesi

Karsisina ¢ikan engelleri bagartyla asan oyuncu,
oyun diinyast lizerinde bir kontrolii oldugu algisina

kapilacak ve tatmin seviyesi artacaktir.

Anlatinin oyunu tutarh bir bigimde desteklemesi

Senaryo ve anlati bi¢imi, oyun mekaniklerini
destekleyen ve yaratilan evren ile tutarl bir yapida

olmalidir.

Arastirma kapsaminda oyun deneyimine etki

ettigi tespit edilen unsurlar

siiflandirilirken, Aker ve digerleri (2017) tarafindan ortaya koyulan sezgisel faktorlerin yani

sira, ¢evrimi¢i oyun kalitesi {lizerine gerceklestirlmis gegmis arastirmalardan (Xiang vd.,
2005; Yee, 2006; Chang vd., 2006; Tu ve Hung, 2010; Teng; 2010; Lo ve Wen, 2010; Kim
vd, 2012; Jung vd., 2014) ve ISO9126 standartlarindan da faydalanilmistir. Bu dogrultuda 9

baslik belirlenmis ve “Giincellemeler ile degisen oyun yapisinda oyuncu tarafindan

deneyimlenen unsurlar nelerdir?” sorusu bu tablodaki unsurlar baglami ile bulgulanmigtir

(Tablo 4.2).

Tablo 2.6. Giincellemeler ile degisen ¢evrimici oyun yapisinda, oyun deneyimine etki eden

unsurlar.

Oyun Deneyimine Etki Eden Unsurlar

Yazarlar

Ogrenilebilirlik ve Anlasilir Olma

ISO9126

Kullanict Arayiizii Tasarimi

Xiang vd., 2005; Lo ve Wen, 2010

Gorev ve Hikaye Tasarimi

Xiang vd., 2005; Lo ve Wen, 2010

Aksiyon ve Oyun Mekanikleri

Chang vd., 2006; Yee, 2006

Karakter Tasarimi

Teng; 2010; Kim vd, 2012

Sosyal Etkilesim Yee, 2006

Gorsellik Tu ve Hung, 2010; Lo ve Wen, 2010
Rekabet Yee, 2006

Algilanan Kalite Tu ve Hung, 2010
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Calismanin arastirma tasarimi olusturulurken, katilimcilarin oyun deneyimleri
dogrultusunda marka algilarinin ne yonde etkilendigini tespit edebilmek amaciyla yukarida
bahsi gegen ve oyun deneyimini etkileyen tiim faktorler baglaminda bir izlek olusturulmustur.
Bu cerg¢evede arastirma bulgulari, ¢evrimi¢i oyun deneyime etki eden unsurlar odaginda

derlenmis ve oyun deneyimine etki eden sezgisel faktorler ekseninde tartisiimistir.
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3.BOLUM

3. METODOLOJi

3. Boliimde arastirma metodolojisi; aragtirmanin amaci, sorulari, onemi ve sinirliliklar: ile

katilimc1 profili ve verilerin toplanmasi basliklar1 altinda ortaya koyulmustur.
3.1. Arastirmanin Amaci

Bu caligmada degisen oyun yapisinin marka algisina nasil etki ettiginin ortaya
¢ikarilmasi amaglanmaktadir. Calismada video oyun baglaminda marka algisina en ¢ok etki

eden 6geler ve marka degeri iizerinde etkili olan faktorler ortaya ¢ikarilmaktadir.

3.2. Arastirma Sorular
Bu arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmaktadir:
1. Oyun yapisinda (klasik-giincel) oyuncu tarafindan deneyimlenen unsurlar nelerdir?
2. Degisen oyun yapisinda oyuncu tarafindan deneyimlenen unsurlarin marka algisi izerinde
(Blizzard) nasil bir etkisi vardir?

3. Oyun deneyimi sonucunda marka algisina en ¢ok etki eden unsurlar nelerdir?

Devasa ¢evrimigi rol yapma oyunlar siirekli giincellenen ve degisen bir yapiya
sahiptir. Video oyunlarmin degisen yapist géz Oniinde bulunduruldugunda, bu oyunlari
gelistiren markalarin oyuncularin zihnindeki algisinin zaman igerisinde bir degisime ugrayip
ugramadigini tespit edebilmek son derece 6nemlidir. Kendi janri igerisindeki en popiiler video
oyunlarindan biri olan World of Warcraft da zaman icerisinde bir¢ok giincelleme alarak
oyunculara sunulan ilk formundan biiyliik oranda uzaklagmistir. Bu baglamda yapilacak
calismada, Blizzard’in gelistirdigi devasa ¢evrimigi rol yapma oyunu (MMORPG) olan

World of Warcraft tizerinden hareket edilmistir.

3.3. Arastirmanin Onemi

Video oyunlari, birer ticari lirin haline gelmelerinden bu yana gegen zaman igerisinde
yapisal anlamda biiyiik degisikliklere ugramis, video oyun tiirleri ve kullanicilarin bu
tiirlerden beklentileri ¢esitlenmistir. Cesitlenen video oyun ve oyuncu yapisinin farkinda olan
devasa cevrimici oyun gelistiricileri ise farkli oyuncu tiplerine hitap edebilmek adina
oynanisa etki eden unsurlari zaman igerisinde gelistirmistir (Defusco, 2020). Tiirliniin 6nde

gelen video oyunlarindan biri olan World of Warcraft da zaman igerisinde pek ¢cok degisiklige
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ugramis; anlati sekli, oynanig mekanikleri ve gorsel unsurlar gibi etkenler agisindan ilk

formuna gore farklilasmistir.

Clarke ve Duimering (2006), video oyun tiiketicilerinin algilar1 iizerine odaklanan
caligmalarin yetersiz olduguna dikkat ¢ekmektedir. Giiniimiizde ise marka algis1 odakl
arastirmalar e-spor c¢alismalar1 kapsaminda yogunlassa da video oyun ¢alismalari alaninda
gerceklestirilen marka algisi ¢aligmalarinin eksikligi hi¢ siiphesiz, dikkate degerdir. Video
oyun gelistiricilerinin mevcut oyunlarina sonradan dahil ettikleri veya devam eden projelerine
eklemeyi diislindiikleri gelistirmelerin, oyuncularin markaya olan bakis acisina nasil etki

ettigi merak konusudur.

Calismanin gergeklestirilmesindeki en biiyiik etken; video oyunlarinin giderek daha
biiylik kitlelere ulagma amaci giitmesi, bu dogrultuda bir takim yapisal unsurlarin degigsmesi
ve oyuncularin yapilan degisiklikler sonucunda video oyunlarina ve bu oyunlar1 gelistiren
markalara yonelik farkli tutumlar sergilemesidir. Bu arastirmanin; grafik ve arayiiz
giincellemelerinin, oynanis1 degistiren birtakim yeniliklerin, anlatiyr giliclendiren veya
zayiflayan faktorlerin ve bunun gibi bir¢ok unsurun marka algisin etkileyip etkilemedigini

anlamak adina, alanda 6nemli bir boslugu dolduracag: diistiniilmektedir.

Video oyunlar1 ve marka kapsaminda yapilan ¢aligmalar incelendiginde; marka ve
iirlin yerlestirme (Nelson, 2002; Ejjaberi vd., 2020; Gledhill vd., 2020; Duhaime vd, 2020;
Lundberg ve Smith, 2021 ), marka degeri (Deal, 2005), marka farkindalig1 (Walsh vd, 2014;
Brownlee, 2015; Raharja ve Dewakanya, 2020) marka imaj1 (Storgards ve Tuunainen, 2009;
Jukic, 2020), marka kisiligi (Lin, 2010) ve marka sadakati (Lin, 2010; Palomba, 2016;
Palomba, 2020 ) calismalarina yogunluk verildigi goriilmektedir. Bu ¢aligmalarin da yalnizca
belirli bir kism1 dogrudan video oyun markalartyla iliskilidir. Calisma kapsaminda elde edilen
bulgularin, alanda devam eden arastirmalara 151k tutacagi ve video oyun gelistiricilerinin oyun

tasarimina dair alacag kararlar ¢ergevesinde yol gosterici olacag: diistiniilmektedir.

Aragtirma, giinimiiz video oyun tiiketicilerinin, gelistirici firmalara ve video

oyunlaria yonelik beklentilerinin kavranmasi noktasinda énem tasimaktadir. Bu baglamda,
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farkli video oyun begenilerine sahip oyuncularin Blizzard ve World of Warcraft markasina
dair algilarini ortaya dokebilmek i¢in geleneksel arastirma tekniklerinin yani sira biyometrik

veri toplama araglarindan da faydalanilmasi, arastirmaya 6zel bir nitelik kazandirmistir.
3.4. Smirhhklar
Arastirmanin bazi siirliliklart bulunmaktadir:

I- Aragtirmanin pandemi esnasinda gerceklestirilmesi, daha genis Olgekteki

katilimcilara ulagilmasinin 6niine ge¢mistir.

2- Biyometrik veri toplama araclarinin mobil bir yapiya sahip olmamasi,
arastirmanin  yalnizca Aydin Adnan Menderes Universitesi, Ileri Medya

Teknolojileri Laboratuvari’nda (AMT-Lab) gerceklestirilmesine imkan vermistir.

3- Oyun i¢i meslek se¢imi, PvP, esya iiretme ve oyun i¢i ekonomik isleyis gibi
sistemlerde zaman igerisinde yasanan degisiklikler, katilimct siirelerinin kisith

olmasi nedeniyle aragtirma kapsaminda degerlendirilememistir.

4- GSR o6l¢gilimiiniin yapildig1 Shimmer 3 ekipmaninda meydana gelen teknik sikinti
nedeniyle iki katilimcmin (Katilimc1 1 ve Katilimcr 10) biyometrik verileri,

arastirma kapsaminda degerlendirilememistir.

3.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini video oyunlart olusturmaktadir. Evren i¢inden, 2004 yilinda
gelistirici firma Blizzard tarafindan piyasaya siiriilen, World of Warcraft adli devasa ¢ok
oyunculu rol yapma oyunu secilmistir. Arastirmanin World of Warcraft markasi ekseninde
gerceklestirilmesinin temel nedenleri, oyunun giincelleme almamis ilk versiyonunun (klasik)
hala erisilebilir olmasi ve oyunun Blizzard’in 6nde gelen IP’lerinden biri olarak giiniimiizde

hala popiilerligini korumasidir.

World of Warcraft: Classic, oyunculara oyunun 2004 yilinda satisa sunulan ve
herhangi bir giincelleme paketi igerigini barindirmayan versiyonunu sunmaktadir. Bu
nostaljik deneyimde kullanicilar, oyun igerisinde aldiklar1 gorevleri yerine getirmek igin

cogunlukla gorev giinliiklerini okumak veya oyun igerisindeki diger oyunculardan gorevin
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konumuyla ilgili yardim almak zorundadir. Bununla birlikte dungeon ve raid gibi etkinliklere
katilim i¢in diger oyuncularla diyalog icerisinde olmak ve ilgili konumlara seyahat ederek
ekip iiyeleriyle bulusmak zorunludur. Ote yandan World of Warcraft: Shadowlands, gorevleri
tamamlamak ve zorlu miicadeleleri agmak adina diger oyuncularla dogrudan etkilesime girme
zorunlulugunu ortadan kaldiran, dungeon ve raid finder gibi birtakim sistemleri icermektedir.
Satisa sunuldugu ilk giinden bu yana, MMORPG janr1 igerisindeki popiilerligini koruyan
World of Warcraft, on yedi yillik siiregte bir¢ok giincelleme ve ek paketle desteklenmis ve
oyunun yapist ilk haline kiyasla biiyiik oranda degismistir.

Arastirmanin 6rneklemi, Blizzard markasini taniyan ve video oyunu oynayan 20-40
yas araligindaki 11 katilimcidan olusmaktadir. Ornekleme dahil edilen katilimeilar, kartopu
ornekleme teknigi yoluyla belirlenmistir. Kartopu 6rnekleme tekniginde bir katilimci referans
olarak aragtirmaya dahil edilirken, diger katilimcilara referans olarak secilen katilimci
araciligiyla ulasilmaktadir (Biernacki ve Waldrof, 1981). Literatiirde yer alan biyometrik veri
toplama calismalari incelendiginde, GSR ve goz takip cihazlar1 yordamiyla gergeklestirilen
arastirmalarin en az sekiz kisiyle gergeklestirilebildigi goriilmiistiir (Born vd., 2019). Bu
dogrultuda, iki katilimciya ait biyometrik veriler caligmaya her ne kadar dahil edilemese de

mevcut katilimei sayis1 aragtirmay1 giivenilir kilmaktadir.

3.5.1 Katilimcilari Profili

Arastirma kapsaminda 11 katilimeidan veri toplanmistir. Katilimeilarin profili asagida

gosterilmigtir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin Profili

Katihmeilar Cinsiyet Yas Egitim Meslek
K1 E 26 Yiiksek Lisans | Akademisyen
K2 E 24 Yiiksek Lisans | Ogrenci
K3 E 32 Doktora Akademisyen
K4 E 20 Lisans Ogrenci
K5 K 22 Lisans Ogrenci
K6 E 20 Lisans Ogrenci
K7 E 21 Lisans Ogrenci
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K8 E 21 Lisans Ogrenci
K9 E 40 Doktora Akademisyen
K11 E 23 Lisans Ogrenci

*Katilimer 1 ve Katilime1r 10’un biyometrik verileri, veri toplama esnasinda GSR ekipmaninda yasanan teknik

problem nedeniyle arastirmanin ilk asamasinda degerlendirilememistir.

3.6. Verilerin Toplanmasi

Bu ¢alismada biyometrik veri toplama teknigi (AMT-Lab biinyesinde yer alanTobii
Pro X2 ekran bazli eye tracker ve Shimmer GSR+ ekipmanlar1 yordamiyla) ve derinlemesine
goriisme teknigi (yar1 yapilandirmig form ile) kullanilmistir. Arastirmanin tasarimi iki
asamadan olusmaktadir. {lk adimda katilimcilara World of Warcraft: Classic ve World of
Warcraft: Schadownlands oyunlar1 oynatilmigtir. Bu esnada Tobii Eye Tracker (ekran bazli
g0z takip cihazi) yordamiyla katilimcilarin goz takip verileri toplanirken, bir diger biyometrik
veri toplama araci olan Shimmer ile kullanicilarin deri iletkenligine dair GSR (Galvanic Skin

Response) verileri alinmastir.

Tobii Eye Tracker ile bulgulanan goz takip verileri, kullanicilarin oyun deneyimleri
esnasinda hangi noktalara, hangi sirayla, ne kadar siireyle baktiklarini ortaya koymaktadir.
Bu veriler hi¢ siiphesiz, oyun deneyiminin dogru bir bicimde yorumlanmasi noktasinda tek
basina yeterli degildir. Shimmer ekipmani ise katilimcilarin deri iletkenliklerinde meydana
gelen degisikliklerden hareketle, bilissel ve duygusal yiiklerin hangi anlarda yogunlagtigini
tespit edilmesini saglamaktadir (Shi vd., 2007; Paul vd., 2020). Tobii Pro Lab (ver. 1.181)
uygulamasinin, goz takip verilerinin Shimmer ekipmani ile eslenik bir bigimde toplanmasina
imkan vermesi, oyun deneyiminin saglikli bir sekilde bulgulanmasini miimkiin kilmigtir.
Katilimcilara verilen form araciligiyla (bakiniz EK-3) oyun deneyimleri esnasindaki duygu
durumlarinin nasil olduguna iligkin bilgi alinmistir. Buna ek olarak, katilimcilara oyun
deneyimi esnasindaki belirli sekanslarda nasil hissettikleri sorulmus ve buna yonelik notlar

alinmustir.

Tobii Lab Pro uygulamasi ile katilimcilarin oyun deneyimlerinin tamami kayit altina
almmigtir. Elde edilen kayitlar tizerinden oyun siireci segmentlere ayrilmis ve oyun
deneyimine etki eden tiim unsurlarin dogru bir bigimde tespit edilebilmesi adina, 6nceden
saptanan zaman araliklardaki (Time of Interest) oyun ekraninda, spesifik ilgi alanlar1 (Area

of Interest) olusturulmustur. Bu ilgi alanlariin bir kismi, asagida yer alan gorsellerde (Sekil
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3.1, Sekil 3.2, Sekil 3.3, Sekil 3.4 ve Sekil 3.5) goriilebilmektedir. Katilimcilarin goz takip
verileri, olusturulan ilgi alanlarina gore ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Bu esnada GSR verileri
de goz oniine alinmig, katilimcilarin deri iletkenliginde meydana gelen ani degisiklikler ve

ayn1 anda oyun ekraninda odaklandiklari noktalar tespit edilmistir.

Nightmare Vale

Sekil 3.1 World of Warcraft: Classic oynanis siirecine ait ilgi alan1 (AOI) gorselleri.
AOI 1: Oyuncu durumu, AOI 2: Diisman Durumu, AOI 3: Karakter, AOI 4: Harita, AOI 5:
Yetenek cubugu, AOI 6: Hedef detay1
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Screen Recording Recordi

Sekil 3.2 World of Warcraft: Shadowlands oynanis siirecine ait ilgi alan1 (AOI) gorselleri.
AOI 1: Oyuncu durumu, AOI 2: Diisman Durumu, AOI 3: Karakter, AOI 4: Harita, AOI 5:
Yetenek cubugu, AOI 6: Hedef detay1

Sekil 3.3 World of Warcraft: Classic karakter olusturma stirecine ait ilgi alan1 (AOI)

gorselleri. AOI 1: Fraksiyon, irk ve siif detay1, AOI 2: Irk ve siif segenekleri, AOI 3:

Karakter 6zellestirme penceresi
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Sekil 3.4 World of Warcraft: Shadowlands karakter olusturma siirecine ait ilgi alan1 (AOI)
gorselleri. AOI 1: Irk segenekleri, AOI 2: Irk se¢enekleri, AOI 3: Siif segenekleri

Sekil 3.5 World of Warcraft: Shadowlands karakter 6zellestirme siirecine ait ilgi alan1 (AOI)

gorselleri. AOIL: Karakter 6zellestirme penceresi
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Aragtirmanin ikinci asamasinda ise 11 katilimcinin oyun deneyimlerine ve Blizzard
markasina dair diisiincelerine yonelik yar1 yapilandirilmis bir form araciliiyla derinlemesine
goriisme yapilmistir. Goriismelerin siiresi ise ortalama 45-60 dakika araligindadir. Yari
yapilandirilmis formda yer alan sorular hazirlanirken, Barajas-Portas (2015) tarafindan
hazirlanan marka imaj 6l¢geginden (bakiniz EK-1) ve Nguyen, Ekinci, Simkin ve Melewar’in

(2015) gelistirdigi marka begenilirlik 6l¢eginden (bakiniz EK-2) yararlanilmistir.

Yart yapilandirilmig form sorularini olustururken marka begenilirlik Olgeginden
yararlanilmasinin temel sebebi ise, marka denkligini olusturan kritik bilesenlerden biri olan
ve ayni1 zamanda marka algisi iizerinde 6nemli bir rol oynayan marka sadakati bileseninin,
tiiketicilerin begenileriyle dogrudan iliskili olmasidir. Bu dogrultuda gerceklestirilen
calismanin temel amaglarindan biri de kullanicilarin video oyun begenilerini sekillendiren
yapisal unsurlarin tespit edilerek marka algis1 tizerindeki etkilerinin ortaya koyulmasidir. Kim
ve digerlerine (2015) gore, cevrimici oyunlarin algilanan kalitesi, marka imaji1 ve markaya
olan inan¢ dogrultusunda olusmaktadir. Dolayisiyla marka imaji ve markaya olan inang
olgulari, yar1 yapilandirilmig goriisme sorularinin hazirlanmasi esnasinda goz Oniinde

bulundurulan faktorlerden bir digeridir.

Kullanicilara her iki oyunun (World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft:
Shadowlands) oynatilmasinin ardindan oyun deneyimlerine dair duygulari, hazirlanan duygu
durumu formu (bakiniz EK-3) araciligiyla alinmistir. Ardindan, Tobii Eye Tracker ve
Shimmer 3 ekipmanlar1 yordamiyla elde edilen biyometrik veriler ve yar1 yapilandirilmig
goriigme sorularina verilen cevaplar arasindaki iligki irdelenmistir. Bu dogrultuda; arayiiz
unsurlari, gorsellik, oynanig mekanikleri ve sosyal etkilesim gibi unsurlarin oyun deneyimine
etki ettigi goriilmiistiir. 4. Boliimde, oyun deneyimine etki eden bu unsurlarin tamami, Bélim
Tablo 2.5 ve Tablo 2.6’da yer alan basliklara gore derlenmis ve arastirma sonucunda elde

edilen bulgular, bu basliklar ¢ercevesinde yorumlanmastir.
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4. BOLUM

4. BULGULAR ve TARTISMA

Arastirma sorulari1 biyometrik veri toplama araglar1 ile toplanan veriler ve nitel
arastirma yontemlerinden gorlisme teknigi ile yanitlanmis, arastirma sorularma iliskin
bulgular asagida tartisilmistir. Bulgulara yonelik tartisma, ¢evrimici oyun deneyime etki eden

unsurlar (Tablo 2.5 ve Tablo 2.6) baglamu ile yapilmustir.

4.1.1. Ogrenilebilirlik-Anlasihr Olma Unsurunun Oyun Deneyimi ve Marka
Algis1 Uzerindeki Etkisi

Kullanicilarin video oyunlarina dair algilari, video oyunlarinin oynanabildikleri
platformlar ve ait olduklar tiirler fark etmeksizin, birtakim kalite standartlarini karsilamalar
neticesinde sekillenir. Video oyunlarinin kolay bir sekilde 6grenilebilir ve anlasilabilir olmast,
algilanan kaliteyi belirleyen unsurlarin basinda gelmektedir (Kim vd., 2015; Trisnadoli vd.,
2015; Mendoza vd., 2019). Bu unsurlar ise oyun deneyimini etkileyen sezgisel faktorler (Aker
vd., 2017) arasinda yer alan; oyun igerigine uygun bir bi¢imde yardim ve yonlendirme,
alistirma (tutorial) sekanslart yordamiyla oyuncuyu oyuna entegre etme ve ayarlanabilir

zorluk seviyeleri, alisilabilir kontroller ve net hedefler basliklariyla dogrudan iligkilidir.

Bu dogrultuda, World of Warcraft’in anlasilmast olduke¢a gii¢ bir kontrol semasina

sahip oldugunu belirten Katilime1 9, oyun ile ilgili tecriibelerini su sekilde aktarmistir:

“Ben daha dogrusu ilk arkadaslarim falan World of Warcraft oynarken ekrana
baktigimda ¢ok korkmustum. Cok fazla sey vardi, buton vardi basilmasi gereken. Bir de ben
mesela solagim, benim i¢cin mesela klavye-mouse seti tam tersine doniiyor ve onu bastan
ayarlamak zorunda kalmak, ondan sonra gameplay’e alismak, iste mouse’u shooter gibi
kullanmak... Orada mesela daha sonra ogrendigim icin biliyorum doviisiirken ayni anda 1’e
basmak, 2’ye basmak, 3’e basmak, silahlart degistirmek... Yani o meniilerin keyboard
shortcutlart ile kullamilabildigini bildigim i¢in basabildim ama daha da az deneyimim olsaydi
mouse ile gidip onlara mi basacagim? O esnada ne yapacagim? Sag tiklayinca ne oluyor?

’

Sol tiklayinca ne oluyor? Kamera agisini yonet bilmem ne falan ¢ok zor.’
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“..Vakit harcamak lazim. Gameplay ekramndaki yonlendirmeler eksik, ne
yvapacagimi soyleyen seyler eksik, oyuna seni sokan alistirma evresi eksik falan. Dolayisiyla

1

¢ok deneyimli olmak lazim gibi diisiindiiriiyor insani.’

Anlatinin ve ilerleyisin daha yavas oldugu konsol oyunlarini daha alisilabilir
buldugunu dile getiren Katilime1 9, Ubisoft oyunlarindan 6rnek vererek, bu tarz oyunlarin
kullanicty1 oyun igerigine uygun bir sekilde yonlendirdigi belirmekte ve bu durumu sekilde

acgiklamaktadir:

“Bununla ilgili soyle bir 6rnek vereyim mesela; Assasin’s Creed oyunu var mesela bu
konsolda ¢ok daha rahat oynaniyor. Ciinkii iste kus bakisi var, atlryyor samanlarin igine, ata
biniyor bilmem ne falan ama bir sekilde Ubisoft oyunlarmmin gameplay’i ¢ok daha iyi
yonetiliyor. Hem kontroliinde ¢ok secenegin var hem de bir¢cok seye ayni anda basman
gerekiyor. Bence bu nedenle belirli bir yas araliginda ¢ok popiilerler. Boyle bir sorun var
ama santyorum Ubisoft 'un bu nispeten daha anlatili daha yavas ilerleyen daha assistive bir
teknoloji sunan oyunlart santyorum daha genis bir kitlede oynaniyor. Assasin’s Creed’in
viking versiyonu ¢ikti mesela, benim yas grubum bir siirii arkadasim heyecanlandi mesela
oynamak igin bekliyor... Gameplay ekraminda da ayni anda basman gereken ¢ok sey yok.
Sana diyor ki iste ayni anda L1 e basili tutup kareye basarsan, arkadan gelip bicak sokar.
Onu becerebiliyorsun ama ayni anda hem kamerayr ayarla hem haritaya bak hem asagidaki
meniideki biiyiileri, silahlari ayni anda yonet, aynt anda biriyle konus falan ¢ok multi-tasking

gerektiren bir sey. Bu da ancak belirli bir yasta yapilabilen bir sey.”

Katilimer 9’un her iki oyun deneyimine ait (World of Warcraft: Classic ve World of
Warcraft: Shadowlands) biyometrik verileri incelendiginde ise; kullanicty1 oyun akisina gore
yonlendiren World of Warcraft: Shadowlands’te yer alan alistirma (tutorial) sekansinin GSR
grafigi oldukga dikkat ¢ekicidir. Bu sekansta Katilime1 9’un GSR verilerinin, oynanabilirlige
dair aldig1 ilk ipucundan itibaren yiikselise gectigi goriilmektedir. Asagida yer alan ekran
goriintlisiinden de goriilebilecegi iizere; katilimcinin World of Warcraft: Shadowlands
deneyiminin biitiiniine ait GSR grafigi, World of Warcraft: Classic deneyimine gore daha

yiiksek seviyelerde seyretmistir.
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World of Warcraft: Classic

Sekil 4.1. Katlimc1 9°a ait GSR grafigi

Katilime1 9, oyun deneyiminin ardindan kendisine verilen duygu durumu formunda
ise Classic macerasina heyecanli ve hevesli bir sekilde basladigini, ancak bu maceradan tizgiin
ve hiisrana ugramis bir bigimde ayrildigini dile getirmistir. World of Warcraft: Shadowlands’e
ise yine heyecanli ve hevesli bir baglangi¢ yapan katilimci, oyun tecriibesi boyunca ilgili ve

rahat oldugunu aktarmistir.

Aligtirma (tutorial) sekanslarinin varligi, oyuncuyu s6z konusu oyunun diinyasina
etkili bir bi¢imde dahil etmek ac¢isindan oldukca islevseldir. Bu konuda Katilimer 11,

Shadowlands’te yer alan alistirma sekansina iliskin diisiinceleri su sekilde aktarmistir:

“MMORPG oyunlarini seviyorum genel olarak. Bu oyunlar da hani giizel olmus. Ama
bir tik bana séyle geldi; basta Classic’te hi¢hir sey anlatmiyor oyunu 6gretmek igin ama
Shadowlands 'te hani seyi ogretmeye ¢alisiyor hani saga dondiirerek kameray: ¢evirebilirsin
gibi. Shadowlands daha gelismis geldi bana... Basta Classic’e atarken direkt bir area igine
doguyorsunuz ve areada sizi saliyor hi¢cbir sey 6gretmeden birakiyor. Ama Shadowlands 'te
bir geminin igindesiniz ve gemide bazi gorevler veriyor size hani ogretmek agisindan, skilleri
ogretmek ya da ne bileyim alani tamimak. Onlar agisindan iyi olmug, ogretme agisindan iyi
olmus acikg¢asi. Ciinkii Classic 'te direkt bildigin dedigim gibi areaya atiyor ve diyor ki hadi
git bakalim orada kurt kesmeye ¢alisiyorsun falan. Kendi kendine ogreniyorsun daha ¢ok

1

diyelim.’
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Katilimcr  7’nin “Peki World of Warcraft Classic’i, deneyimledin {istiine
Shadowlands’i deneyimledin, Heartstone’u deneyimlemigsin. Bu Blizzard oyunlarini
oynarken kendini nasil hissettin, nasil hissediyorsun?”” sorusuna verdigi yanit, oyun igerigine
uygun bigimde yardim ve yonlendirme faktoriiniin etkisini ortaya koyarken, net hedeflerin de

oyun deneyimi adina 6nemli bir etken oldugu goriisiinli desteklemektedir:

“World of Warcraft Classic oynarken, gercekten hayatimda ilk defa oynadim. Daha
once oynarken birini gérmiistiim. Zaten hani ¢cok MMO oyunlar beni ¢ekmez ama Classic
izlerken zaten ¢ok sikilmistim, oynarken de ¢ok sikildim. Nasil béyle, yeni quest falan veriyor
ama oyun size ilk basta ¢cok ogretici davranmiyor. Cok agik bir diinya, siz kesfedin kafasinda
gibi geldi bana ilk oynadigim. Onun disinda ikinci oyunda daha gelismis buldum bu
soylediklerimi. Bu oyuna ilk oyuncu girdiginde oyuncuya ogretilme, nasil diyeyim, tutorial

seklinde. Daha basariliydr ara sinematikler olsun.”

Kendisine verilen duygu durumu formunda World of Warcraft: Classic deneyimi
esnasinda ilgili, mutlu, rahat ve sakin hissettigini belirten Katilimer 7, bu deneyimin ayni
zamanda yalniz hissettirdigini ve oyun seyri boyunca sikildigini belirtmistir. Katilimc1 7’ye
ait GSR grafigine bakildiginda da World of Warcraft: Classic macerasi boyunca ¢cogunlukla
stabil, yer yer ise diislislerin yasandigi bir seyir goéze carpmaktadir. Oyuncunun GSR
grafiginde, World of Warcraft: Shadowlands’in alistirma (tutorial) sekansina bagladig1 andan
itibaren ise dramatik bir artis gozlemlenmektedir. Katilimci1 7, World of Warcraft:
Shadowlands deneyimi esnasindaki hislerini ise; heyecanli, ilgili, hevesli, mutlu, rahat ve

sakin olarak tanimlamustir.
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Sekil 4.2. Katlimc1 7 GSR grafigi

Katilimer 10’un oyun deneyimine ve ge¢gmis MMORPG tecriibelerine yonelik
aktardig1 diisiinceleri ise net hedeflerin gorevler araciligiyla belirginlestirilmesinin énemini

ortaya koymaktadir:

“Oncelikle dedigim gibi yeni oyuncuya yardim etmesi ¢iinkii ilkinde pek yardimci
olmuyordu ve direkt ogretici bile olmadan oyuna baslyordu. Ama ikinci oyunda sana ne
yapman gerektigini ogretiyor. Bu sekilde insani oyuna da ¢eker ¢iinkii ben mesela Metin 2
oynamistim daha once ama o da pek o6gretici yoktu. 1 levelde demirciye git gibi bir gérev
vermisti bana biwrakmistim. Bu da ona benzer bir seydi yani, ilkinde bana ne yapmam
gerektigini soylemedi ben gittim etrafta dolandim bir siire. Ikinci oyunda ama quest olarak
bana sunmustu, yedi tane bir canavar o6ldiir, bes tane bir canavardan 6ldiir gibisinden. Gidip
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bunlar: yaptim.

Net hedeflerin oyun deneyimine etkisi adina ipucu veren baska bir ifade de Katilimci
6 tarafindan sarf edilmistir. World of Warcraft: Classic deneyimi boyunca karakterinin
seviyesini ylikseltebilmek i¢in herhangi bir tecriibe puani kazanamadigini dile getiren

Katilimct 6, her iki oyun deneyimini su sekilde karsilastirmistir:

“Evet, oyunu kesfedemedim diyelim. Ciinkii hani bir yerde dogdu karakter, devam

ettim ve hani ya ne yapmam gerekiyor bilmiyorum. Nasil kazanabilirim, ¢atisabiliyor muyum?
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Hic¢bir bilgim yok. Ama digerinde 6yle degildi bana combat yapmay: 6gretti. Bu baska yani
daha ayri diyebilirim.”

Asagida yer alan ekran goriintiileri, World of Warcraft: Shadowlands’te yer alan
alistirma (tutorial) sekansinin oyun deneyimi iizerindeki etkisini ortaya koyabilmek adina
oldukca dikkat gekicidir. ilk etapta, World of Warcraft: Classic’i oynayan oyuncularin, oyun
siiresi boyunca neredeyse ekranin tamamina baktig1 goriilmektedir. Katilimcr 6’nin da oyun
deneyimine dair kullandigi ifadelerden yola ¢ikarak; bu durumun, oyuncularin yerine
getirmesi gereken hedefleri bulmak adina ekstra ¢aba sarf etmeleri nedeniyle ortaya ¢iktigin

s0ylemek miimkiindiir:

“...Bana diyor ki oyunu ogremmek icin bunlari yapman gerekiyor. Bu talimatlar
olmadan da oyunu égrenemiyorsun kolay kolay. Yoksa saatlerin gidiyor gercekten ki zaman

onemli.”

Sekil 4.3. Katilimer 8’e ait World of Warcraft Classic deneyiminden elde edilen gaze plot

verisi
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Sekil 4.4. Katilimc1 8’e ait World of Warcraft Shadowlands deneyiminden elde edilen gaze

plot verisi.

Sekil 4.5. Katilime1 9’a ait World of Warcraft Classic deneyiminden elde edilen gaze plot

verisi
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Sekil 4.6. Katilimc1 9’a ait World of Warcraft Shadowlands deneyiminden elde edilen gaze

plot verisi.

World of Warcraft: Shadowlands’e iligskin gaze plot verilerine bakildiginda, alistirma
(tutorial) sekansinin ardindan agik diinyaya gecen oyuncularin ekranin daha az alanina
bakarak, oyunu daha otonom bir sekilde oynadiklar1 bulgulanmistir. Bu durum, alistirma
(tutorial) sekansinin varligmin oyuna dahil olmay1 (immersion) arttirict etkisi baglaminda
yorumlanabilir. Asagida yer alan tablolarda (Tablo 4.3 ve Tablo 4.4) katilimcilarin ekranda
bulunan arayiiz unsurlar1 lizerindeki goz sabitleme siiresi degisimlerine yer verilmistir. Bu
dogrultuda katilimeilarin bazi unsurlar iizerindeki dikkatinin oyuna gore degisiklik gosterdigi

tespit edilmisgtir.
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Tablo 4.3 ve Tablo 4.4’¢ gore; katilimcilarin biiyiik bir kismi World of Warcraft

Shadowlands’in harita arayiiziinde daha az zaman gecirmis, karakter durumunu daha az

kontrol etmis ve gorev 0zetlerini okumaya daha ¢ok vakit ayirmistir.
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4.1.2. Kullanic1 Arayiizii Tasariminin Oyun Deneyimi ve Marka Algisi
Uzerindeki Etkisi

Kullanic1 arayiizli, oyuncunun oyun igerisinde etkilesime girerek oyunun
mekaniklerine, ilerleyisine ve 6zelliklerine dair bilgi alabilecegi bir ara¢ gorevi gormektedir
(Kristiadi vd., 2017). World of Warcraft oyunculara ozellestirilebilir bir arayiiz yapisi
sunmaktadir. Oyuncular en basit haliyle; diledikleri takdirde yonettikleri karakterlerin ve
secilen hedefin durumunu gosteren pencerelerin konumunu diledikleri gibi degistirme,

ekranin belirli noktalarina yeni yetenek ¢ubuklar yerlestirebilme segenegine sahiptir.

Bununla birlikte internet ortaminda, farkli arayiiz tasarimlarin1 ve oyun alanindaki
cesitli etkenlere dair bilgi vererek oynanigi gesitlendiren birtakim sistemleri gelistirip
oyuncularla paylasan kullanicilar mevcuttur. Add-on adi verilen bu eklentiler sayesinde elde
edilen kazanimlarin ve basarimlarin goriintiilenmesi daha kolay bir hale gelmistir. Ancak bu
add-onlar1 kullanip kullanmamak tamamen oyuncunun inisiyatifindedir. Ote yandan bu add-
on’lardan bazilar1 oyunun mevcut tasarim ¢izgisinin disina ¢ikmaktadir (bkz. Sekil 4.6 ve
Sekil 4.7). Bu durum, sezgisel faktorler arasinda yer alan “kesintisiz arayiiz” baslig1 altinda
ele alinabilir. Ancak, add-on’larin oyuncunun deneyimini biiyiik oranda etkileyebilecegi
diisiiniildiigii icin add-on eklenmis bir arayiiz, bu ¢aligmaya dahil edilmemistir.
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Sekil 4.8. World of Warcraft: Shadowlands, eklentisiz oyun ekrani.

World of Warcraft zaman icerisinde aldig1 glincellemeler ile gorsel agidan birtakim
degisikliklere ugrasa da arayliz tasarimi oyunun ilk haliyle biiylik oranda benzerlik
gostermektedir. Ancak oyuncunun hangi yetenegini kullanmas1 gerektigiyle ilgili belirgin
isaretler ve mevcut gorevlere dair ipuglari, yeni ek paketlerle birlikte daha belirgin hale
getirilmistir. Oyunculara yoneltilen “Peki her iki oyunu da ele aldigimizda goziiniize ¢arpan
en biiyiik degisiklikler nelerdi?” sorusuna Katilimc1 9’un verdigi cevap bu duruma dair fikir

vermektedir:

“Yani gameplay iyilestirilmig, arayiiz ve grafikler tabi ki iyilestirilmis, hiitiin farklar
elde edebilecek kadar da oynayamadim, éyle bir deneyimim olmad: yani. Birer giin oynasam

en azindan daha ¢ok sey gorebilirdim.”

Ote yandan Katilime1 7 de oyuna dair gézlemledigi degisiklikler ile edindigi fikirleri,

arayliz ve gorsellik tizerinde durarak su sekilde dile getirmistir:

“Ilk oyundan daha iyiydi yani kullanici arayiizii de giizeldi her sey acik ve netti neyin
falan degistigini gorebiliyorduk. Ik oyunda ¢ok arka planda kalmis gibi mi desem ne desem

’

bilmiyorum... Cok karmaga vardi. Ekrana baktigimda karmasa goriiyordum.’
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Katilimcilarin bu agiklamalarindan yola ¢ikarak World of Warcraft: Shadowlands’in,
World of Warcraft: Classic’e gore kullanicilara daha iyi bir oyun deneyimi sundugu
sOylenebilir. Bununla birlikte arayliz unsurunun deneyime etkisini World of Warcraft
kapsaminda degerlendirmek icin katilimcilarin biyometrik verilerini add-on’lar ile
gelistirilmis bir arayiiz esliginde toplamak veya oyunun heniiz duyurulan Dragonflight
eklentisi satiga sunulduktan sonra yeni bir ¢alisma gerceklestirmek, daha kapsamli bulgulara

ulagilmasini saglayabilir.

4.1.3. Gorev-Hikaye Tasarimimn Oyun Deneyimi ve Marka Algis1 Uzerindeki
Etkisi

World of Warcraft, dallanan anlatiyr odagina alan bir hikaye tasarimina sahiptir.
World of Warcraft: Classic’te oyuncular, yonettikleri karakterlerin seviyelerine uygun
haritalardaki gorevleri yaparak daha yiiksek seviyelere ve daha giiclii ekipmanlara ulasmak
icin ¢aba sarf etmektedir. Bu haritalarda alinan gorevler, belirli bir ana hikdye odaginda
ilerlemekten cok kendi iglerinde genisleyen bir izlege sahiptir. World of Warcraft:
Shadowlands, ayn1 gorev yapisina sahip olmakla birlikte, belirli seviyelerde oyuncularin daha
lineer bir ana senaryoyu takip edebilmelerine imkan tanir. Buna ek olarak, oyuncular “level
scaling” ad1 verilen sistem sayesinde, ¢ogu zaman diledikleri haritadaki herhangi bir bolgede
seviye atlayabilmektedir. Bu sistem sayesinde belirli haritalardaki diisman seviyeleri,
oyuncunun seviyesine gore degismektedir. Katilime1 5°e iki oyun arasinda goziine ¢arpan en

biiytik farkliliklar soruldugunda, hikayenin dikkatini ¢ektigini su sozlerle belirtmistir:

Classic gergekten sikintili gibi geldi bana yani sikici geldi, beni ¢ok tatmin etmedi.
ITkinci oyun bir tik daha iyi geldi ¢iinkii map’i falan bir tik daha iyilestirilmis, karakterler
birazcik daha oturmus. O hissiyati verdi... Giincel versiyonu daha tatmin etti, daha heyecan
duydum. Yani dedim ki acaba nasil bir seyler daha ¢ikabilir? Nasil bir hikdyeye dayanabilir?

Bunu merak ettirdi acikcasi.”

Katilimc1 6 ise oyunda var olan hikdyenin kendisi i¢in Onemini su sekilde dile

getirmistir:

“(...) ben oyunu oynarim hikayesine ¢ok énem veririm. Genelde competitive oynarim

ama story oyunlarina daha bir yatkinligim var. Mesela God of War, ¢ok severim. Hikdye ¢ok
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onemli bana kalirsa. Warframe diye bir oyun var. Kendisinin story questleri var, hatta yeni
New War't ¢ikti. Bunlar ¢ok giizel mesela. Beni kilitledi, saatlerce bilgisayar basindaydim.
Hikaye ¢ok onemli aymi zamanda grafik ¢cok onemli. Oyun akisi, oyun beni icine ¢ekmeli.

Blizzard bunu basarabilirse ben oynarim”

Katilimer 1 ise World of Warcraft’in mevcut hikayesini takip etmenin oldukga giic
oldugunu aktarmis ve hikayenin dallanan yapisina dikkat ¢ekmistir. “Daha lineer bir anlati
sunsa Warcraft daha mi ¢ekici olurdu? Bakis aginiz degisir miydi?” sorusuna ise, bu sekildeki
anlatinin zaten World of Warcraft’in gergekligi oldugunu, hikaye orgiisiiniin kurulmasinin
yillar aldig1 boylesine bir oyunun gelisimini zamaninda takip edemedigi i¢in oyunun evrenine
adim atmakta gii¢liik yasadigini belirmistir. Katilimer 1, “Bunu size bir sinematikle oyun
girigsinde hizla anlatsa mesela, biitiin hikdyeyi bu noktaya nasil gelindigini anlatsa yine de

oyun sizi ¢ekmez mi?” sorusuna “Beni ¢eker.” yanitin1 vermistir.

World of Warcraft Shadowlands’teki hikaye akisi yer yer oyun ici, yer yer ise CGI
sinematiklerle desteklenmektedir. Aragtirmanin siiresinin kisitli olmasi, katilimcilarin World
of Warcraft Shadowlands senaryosunun biiyiik bir kisminin deneyimlenememesine neden
olmustur. Bu nedenle sezgisel faktorler arasinda yer alan “anlatinin oyunu tutarl bir bicimde
desteklemesi” maddesinin, oyun deneyimi ve marka algisi iizerinde nasil bir etki yarattig
konusunda var olan bulgular {izerinden kesin ¢ikarimlarda bulunmak hayli giictiir. Bununla
birlikte World of Warcraft: Shadowlands’in sinematik sahnelerini izlemeyi tercih eden
katilimcilarin  biiyiik ¢ogunlugunun GSR verisinde, bu sekanslar esnasinda artig
gbzlemlenmistir. Her iki oyunun da sinematik sahnelerini gegmedigini belirten Katilimer 4,
World of Warcraft: Shadowlands’in sinematiklerinin goze daha hos goziiktiiglini belirtmistir.

Katilimc1 7 ise benzer bir goriisii su sekilde ifade etmistir:

“Tauren wkinin da gercekten sinematikteki o ortami giizeldi. Onu ge¢medim ¢ok fazla
ama anladiktan sonra gegtim. Diger oyunda da sinematikler yani nasil desem grafik anlamda
hemen hemen ayniydi ama ayrinti daha fazlaydr yeni oyunda. Ayrinti ve sesler, ortama

giriyorduk yani iyiydi. Daha basariliydi diyebilirim”
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4.1.4. Aksiyon-Oyun Mekaniklerinin Oyun Deneyimi ve Marka Algis1
Uzerindeki Etkisi

Video oyunlari s6z konusu oldugunda, kullanicilarin dikkati {i¢ temel element
iizerinde yogunlagmaktadir. Bunlari; oyunun baglami, oyunun kazanilmasi igin yerine
getirilmesi gereken eylemler ve oyuncunun ulagsmasi gereken hedeflerin oyuncuya etkili bir
bigimde aktarilmasi olarak siralamak miimkiindiir (Fabricatore, Nussbaum & Rosas, 2002).
Oyunun baglami1 boyutu, hikdye sunumunu ve oyunun temasini yansitirken, diger iki boyut
biitiiniiyle oynanis ile ilgilidir. Dolayisiyla kullanicinin s6z konusu oyunun mekaniklerini ve
oynanisini kot olarak tanimlamasi, en basit ifadeyle o oyunu “kotii” buldugu anlamina gelir.
Mekanikler, kullanicinin bir oyun ile 6nceden belirlenmis kontroller ve arayiizler yordamiyla
etkilesime ge¢mesini saglayan ve oyun kurallarimi belirleyen bir dizi teknigi ifade eder
(Jagoda ve McDonald, 2018). Oyun igerisinde hedefin nasil segilecegi, aksiyona nasil
girilecegi ve nasil ziplanacagr gibi faktorler, oyun mekanikleri dogrultusunda

belirlenmektedir.

Tab-target bir oynanis bicimine sahip olan World of Warcraft’in temel oyun
mekanikleri, oyunun zaman igerisinde gecirdigi doniisiime ragmen ilk halini biiyiik Sl¢iide
korumustur. Ote yandan yetenek (talent) sisteminin degismesi, yeni gorevlerin oyuna
eklenmesi, segilebilecek 1k ve sinif segeneklerinin artmasi gibi giincellemeler, oynanigin

belirli dl¢iide degismesine neden olmustur.

Zaman igerisinde kullanicilarin seviye atlamak icin sarf etmeleri gereken g¢aba
azalirken oyuna ayirmalar1 gereken vakit de kisalmistir. Bu dogrultuda oyun, oynanabilirlik
acisindan daha kolay bir yapiya biiriinmiistiir. “Oyunun mevcut halini goz oniine aldiginda
daha iyiye gittigini diisinliyor musun?” sorusuna Katilimct 6’nin verdigi cevap, bu durumu

destekler niteliktedir:

“Kesinlikle, tabi ki. Bir¢ok a¢idan degismis. En azindan kontroller degismisti, daha

kolay olmugstu. Bunlar oyuncuyu etkileyen seyler.”
World of Warcraft’in son genisleme paketi olan Shadowlands’e dek almis oldugu pek

cok giincelleme, oyuncularin oyun deneyimlerini daha akici hale getirmek amaciyla oyuna

eklenmis bircok gelistirmeyi barindirmaktadir. Siiregelen giincellemelerde, oyuncularin
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gorevleri tamamlayabilmeleri icin gitmeleri gereken konumlar, toplamalar1 gereken esyalar,
alt etmeleri gereken diismanlar ve kullanmalar1 gereken yetenekler gibi pek ¢ok unsur,
oyunun ge¢mis siirlimiine nazaran daha belirgin hale getirilmistir. Yani1 sira, Shadowlands’te
oyuncularin oyuna kolaylikla uyum saglayabilmeleri adina alistirma (tutorial) sekanslarina
yer verilmistir. Katilime1 2 ise World of Warcraft: Shadowlands’in daha kolay bir
oynanabilirlige sahip olmasini, oyuna sonradan eklenen 6gretici unsurlara dayandirarak

aktarmistir:

“Soyle bir sey var, Shadowlands yani ikinci oyun kesinlikle ¢ok daha kolay. Her
anlamda ¢ok daha kolay. Mesela quest’ler konusunda, sizi yonlendirmesi konusunda. Zaten
gorevlerle sizi yonlendiriyor oyun ve her gseyi ogretiyor. Classic’te uzun siire
oynamadiginizda ya da gercekten birkag yil ara verdiginizde Classic’e, dondiigiiniizde hangi
tusun nerede oldugunu, iste inventory’nin nasil acildigini, skilleri nasil yerlestirmeniz
gerektigini unutmus bir vaziyette goriiyorsunuz kendinizi. Yani sitirekli oynamazsaniz eger,
Classic birazcik zor bir oyun bana kalirsa. Iginde kaybolabiliyorsunuz oyunun. Bence ¢ok
acgiklayici degil. Quest’lerin nerede oldugu, nasil yapilmasi gerektigi ¢ok aciklayict degil.
Shadowlands de 6yle degil. Shadowlands ¢ok daha aciklayici. Iste map 'te sizi yonlendiriyor.
Isaretler cok daha belirgin. Quest’lerdeki metinler ¢ok daha yalin ve ¢ok daha
anlayabileceginiz diizeyde. Oyuncunun elinden tutuyor gercekten, ciinkii bir MMORPG
oynuyorsaniz yaklasik belki de 40-50 saatinizi oyunu ¢é6zmeye harcryorsunuz ve oradan sonra
aslinda content’lerin agilmasiyla beraber oradan sonra zevk almaya baslyyorsunuz. Yani sizi
o ilk 10- 15 saatte oyun sikarsa ve ne yapacaginizi sasirirsaniz belki de ¢ikip gidebilirsiniz

1

oyundan.’

70



¥ on the ! to receive your first quest!

Sekil 4.13. World of Wrcrowlands ' sekansi

Katilimer 2’nin oyun deneyimine ait GSR verilerine bakildiginda; Classic deneyimi
esnasindaki GSR grafiginin ¢ogunlukla stabil bir seyre sahip oldugu goriilmektedir. Buna ek
olarak, oyuncunun diismanla ilk karsilasmasi sirasindaki GSR verisindeki artis dikkat
¢ekicidir. Ote yandan katilimcmin can ve mana durumunu kontrol etmeden diisman ile
miicadeleye girmesi ve mana durumunun yetersiz oldugunu fark etmesi esnasinda grafikte
dramatik bir artig goriilmektedir. Bu durum World of Warcraft’in zorluk seviyesinin
oyuncunun duygu durumu ve oyun deneyimi iizerinde etkisi oldugunu kanitlar niteliktedir.
Zorluk, her zaman negatif bir bilesen olarak tanimlanmasa da Katilimc1 2 bu esnada kendini

stresli hissettigini belirtmis ve duygu durumu formunda “korkmus” se¢enegini isaretlemistir.

World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft: Shadowlands’te bulunan yetenek
agaglari, biiylikk oranda birbirinden farklidir. Oyuncular Classic siirlimiinde, yetenek
puanlarimi istedikleri dogrultuda harcayarak, farkli oynanislara sahip melez siniflar yaratma
ozgiirliigiine sahiptir. Ote yandan World of Warcraft: Shadowlands, oyunculara diledikleri
anda rollerini degistirebilme 6zgiirliigli vermekle birlikte, melez siniflar olusturma firsatini

ortadan kaldirmistir. Gegmiste World of Warcraft oyuncusu oldugunu belirten ve markaya
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bagliligi oldugunu dile getiren Katilimcr 2, Classic’te oyuncuya sunulan firsatlarin geri
getirilmesini istedigini belirtmekle birlikte mevcut yetenek agacinin gelistirilmesini

bekledigini ifade etmistir:

“Mesela World of Warcraft yine ayni sekilde mekaniksel anlamda da artik biraz daha
kendisini yenilemesi gereken ve yeni akima ayak uydurmasi gereken bir oyun. Artik mesela
skill agacimin biraz daha gelismesi gerekiyor ve skillerin biraz daha cesitlendirilmesi
gerekiyor. Su an giintimiizde ¢ikan ¢ogu oyunda biz sunu fark ediyoruz; evet, bir karakteri bir
class’1 se¢iyorsunuz en basta ama sonrasinda o kadar genis bir skill agaci karsiliyor ki sizi
yani siz bir ok¢uysaniz ayni zamanda gittiginiz o skill agaci sayesinde biiyiilii oklar atip

birazcik daha béyle hem ok¢u hem mage kafasi karisik bir class yaratabiliyorsunuz.”

Mage (17/3113) Required level: 60 Points left: 0

& Fire (31) . Frost (3)
Sekil 4.14. World of Warcraft: Classic Yetenek Agaci
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Skil 4.15. World of Warcraft: Shadowlands Yetenek Agaci

Katilimer 2, Blizzard markasina ait pek ¢ok oyunu daha 6nce deneyimledigini ve
markaya bagli hissettigini dile getirmistir. Katilimctr 2°nin  Classic  deneyiminden
Shadowlands’e geg¢is sirasinda ise GSR grafiginde bir artis oldugu bulgulanmistir. Bu artis,
katilimcinin deneyimli bir World of Warcraft oyuncusu oldugu da goz oniine alindiginda, bir
sonraki oyun i¢in daha heyecanli, istekli ve merakli oldugu yoniinde yorumlanabilir. Bununla
birlikte, Shadowlands’e ait oyun deneyimi esnasinda, alistirma (tutorial) sekansi bitiminde de
GSR grafigi benzer bir yiikselis sergilemistir. Bu ylikselis Shadowlands’in baslangic
haritasina gegildiginde artmaya devam etmistir. Ote yandan grafigin pik noktalarinin

cogunlukla diigman ile miicadele asamasinda olustugu goézlemlenmistir.

Katilimcilar, oyun igerisinde sarf ettikleri ¢aba karsiliginda aldiklar1 &diillerin
beklentilerini karsilayip karsilamadigina dair bir geri bildirimde bulunmamistir. World of
Warcraft’in karakter gelisimi i¢in oyuncudan ¢ok uzun saatler talep etmesi ve oynanist
degistiren ddiillerin oyunun ilerleyen asamalarinda verilmesi (binekler, evcil hayvanlar, epik
esyalar vb.), bu faktdriin oyun deneyimi ve marka algis1 tizerindeki etkisini tespit edebilmesini

giiclestirmistir. Diger yandan, oyuncularin deneyimlerine iligkin ifadelerinden yola ¢ikarak
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oyunun; miicadele, strateji ve tempo yoniinden ne dl¢iide dengeli olduguna dair ¢ikarimlar

yapabilmek miimkiindiir. Bu dogrultuda Katilime1 6, her iki oyunu su sekilde karilagtirmistir:

“His olarak dedigim gibi Classic’i oynarken herhangi bir talimat yoktu ve ben ne
yvapacagimi bilmiyordum. Dedigim gibi daha once MMO oyunlari oynamig biri olarak ne
vapacagimi bilmiyordum ve sadece dedim ki en azindan haritayr gezeyim. Haritayr gezdim,
bir seyler gordiim. Kiigiik bir kurtla savastim, neredeyse oliiyordum az kalsin. Biraz hani
stkildim agikgasi. Ama yeni oyuna gegince, talimatlar, hani boyle kombo yapiyorsun, oyunu

)

ogretme ¢abalart, o iyi hissettiriyor ger¢ekten. Oyun oynadiginin farkina variyorsun.’

Katilime1 6’nin agiklamalari dogrultusunda, World of Warcraft: Classic’in kullaniciy1
yonlendirme konusunda eksik olusunun oyunun akiciligimi baltaladigimi  sdylemek
miimkiindiir. Bu yonlendirme eksikligi, oyuncunun kendinden daha gii¢lii bir rakip ile
miicadeleye girmesine, fakat bu diismanla basa ¢ikamayarak en nihayetinde baslangi¢
bolgesine tekrar yonelmesine neden olmustur. Katilimci 6’nin oyun deneyimi boyunca

seyreden GSR grafigine asagida yer verilmistir.

Sekil 4.15’te yer alan ekran goriintiisiinden de goriilebilecegi iizere oyuncu, oyun
deneyimini “sikic1” olarak tanimlamasina ragmen, belirtilen miicadelenin bagindan, Classic
macerasinin sonuna dek artan bir GSR egrisi mevcuttur. Bu durum, grafikteki artigin yalnizca
pozitif duygu durumlar1 esnasinda gerceklesmedigine dair bir isaret olabilir. World of
Warcraft deneyimini genel itibariyle sikici olarak tanimlayan Katilimci1 6, World of Warcraft:

Shadowlands’te ise heyecanli ve ilgili oldugunu belirtmistir.
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Recording6 e

00:06:41.574 B

Sekil 4.16. Katilimc1 6’nin oyun deneyimine ait GSR grafigi

Video oyun deneyimini, oynanis mekanikleri baglaminda etkileyen faktdrlerden bir
digeri ise oynanisin tekrardan ve sikiciliktan uzak bir bigimde olusturulmasidir. Oynanistaki
akiciligin bozulmasi, oyuncunun ¢abuk sikilmasina ve oyundan kopmasina neden olmaktadir.
Katilimeilara yoneltilen “Her iki oyunda goéziiniize carpan en biiyiik farkliliklar nelerdi?”
sorusuna verdigi yanitla Katilime1 8, oynanis mekaniklerinin ve akiciligin degistigine dikkat
cekmis, Shadowlands ek paketi ile oyunun daha “seri” bir hale geldigini ifade etmistir.
Katilimer 4 ise bir firsatt olmasit durumunda World of Warcraft: Shadowlands’e

baslayabilecegini dile getirmis ve nedenini su sekilde agiklamistir:

“Neden ciinkii ilki birazcik daha basit kalmis, sinematik olarak da bastaki anlaticisi
biraz zayif. Grafiksel anlamda kesinlikle gelistirilebilecegini diistiniiyorum boyle bir oyun
sirketinden. Yani dedigim gibi ikincisi beni daha ¢ok cezbetti, akiciligt ve oyun i¢i diinyasi

g6z ontine alindiginda”
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4.1.5. Géorselligin Oyun Deneyimi ve Marka Algis1 Uzerindeki Etkisi

Oynanis her ne kadar bir video oyununu video oyunu yapan esas etken olsa da
kullanicilarin ilk etapta dikkatini ¢eken unsurlardan biri oyunun gorselligidir. Literatiirde
oyun deneyimine etki eden unsurlar iizerine egilen aragtirmalar irdelendiginde (Gerling vd.,
2013; Gamez vd., 2010; Fabricatore; 2007) grafiklerin oyuna dahil olma (immersion) ve akis
(flow) deneyimine biiyiik oranda katki sagladigi goriilmektedir. Buna ek olarak, pozitif oyun
deneyimi dogrultusunda olusan akis deneyiminin, marka bagliligina katki sagladig
bilinmektedir (Huang vd., 2017). Dolayisiyla gorsellik ve marka algis1 ile dolayli yoldan

baglant1 kurmak miimkiindiir.

Teorinin gelistiricisi  Csikszentmihalyi akis deneyimini; “eldeki ise yiiksek
konsantrasyon ile odaklanilmasi halinde zaman ve mekandan azat olma durumu” olarak
tanimlamistir (Obada, 2013: 554). Akis deneyimini yasayan kisi, kendini ¢evresel uyaranlara
kapatarak zamandan ve mekandan soyutlanir. Yapilacak is hangi sonucu doguracak olursa
olsun, kisi bu isi yapmak i¢in duydugu istegi terk etmez ve endiselerini bir kenara birakir
(Turan, 2019; 182). Akis teorisinin dayandigi temel, genel anlamda budur. Bu dogrultuda
Katilimer 2 ile gergeklestirilen goriisme goz liniine alindiginda, oyuncunun iki oyun
arasindaki en biiytik farklilig1 “grafikler” olarak tanimlamasi ve devasa bir ¢evrimi¢i oyundan
beklentisinin oyunun diinyasina tamamen dahil olup, o diinya i¢erisinde kaybolmak oldugunu

dile getirmesi oldukca dikkat ¢ekicidir:

“Oncelikle grafik farki kesinlikle. Shadowlands de yine yetersiz grafiklere sahip ama
Classic’ten ¢ok daha iyi grafikleri. Giintimiiz oyunlarina ¢ok daha entegre. Simdi ac¢ik¢asi
oyuncular burada ikiye ayriliyor. Yani grafigi onemseyenler ve 6nemsemeyenler olarak. Ben
birazcik onemsiyorum. Ciinkii iste yeni bilgisayarlar, yeni par¢alar, yeni monitorler ¢ikiyor
ve bence burada o gorsel haz deneyime ¢ok fazla etki ediyor. Ve siz bir MMO oynuyor olsaniz
bile iste, skill attiginizda ya da MOB) size saldirdiginizda ya da herhangi bir sekilde MOB
size saldirdiginda ya da mesela MMO ' larda en sevdigim sey bazen ¢ekip koseye o savastan

)

uzaklasip manzarayt seyretmektir.’
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Sekil 4.17. World of Warcraft: Classic’e iligkin ¢evre tasarimi ve grafikler

Sekil 4.18. World of Warcraft: Shadowlands’e iligkin ¢evre tasarimi ve grafikler
“Her iki oyunda en ¢ok dikkatinizi ¢eken farkliliklar nelerdi?”” sorusuna, katilimcilarin
biiylik bir cogunlugunun “grafikler ve gorsellik” cevabini vermesi dikkat c¢ekici bagka bir

bulgudur. “iki oyun arasindaki degisim markaya olan bakis aginizi etkiledi mi?” sorusuna ise

Katilimer 4 su sekilde yanit vermistir:
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“Evet etkiledi. Mesela ilk oyunu grafiksel anlamda béyle yetersiz buldum. Ikinci oyun
daha hos ve daha goze carpict. Ikinci olarak da karakterler sanirim daha fazlaydi. Onu fark

’

ettim ve bu iyi bir sey. Grafiksel anlamda da hos buldum.’

Aker ve digerleri (2017) tarafindan “oyun mekaniklerinin, anlatinin ve gorselligin
uyumlu olmasi” olarak agiklanan “oyun evrenin tutarlilifi’” faktorii, oyuncunun oyun
diinyasina kolaylikla dahil olabilmesi adina biiyilk 6nem arz etmektedir. Bu noktada
grafiklerin ve gorsel tasarimin, oyun evreninin tutarliliginin saglanmasinda etkili bir bilesen
oldugu goriilmektedir. World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft: Shadowlands
arasindaki en biiyiik farkliligin grafik oldugunu belirten Katilimc1 3’iin ifadeleri ise,

Shadowlands’in daha tutarli bir oyun deneyimi vadettigine dair isaretler tasimaktadir:

“liki grafikler. Yani aym zamanda oynanabilirlik de anlatiliyordu yanls
hatirlamiyorsam. Oyundan hangi klavye tuslarina basmaniz gerektigine. Klasik olanda, eski
olanminda ne yazik ki bu yoktu. E tabiki ¢ok biiyiik bir grafik farki vardi. Oynanabilirlik
agisindan bence ¢ok biiyiik bir farklilik yoktu. Sonugta oyunun tarzi belli ama grafik agisindan
ve en basta 6gretmesi acisindan bir fark gordiim. Ilk dikkatimi ceken bu ikisiydi.

4.1.6. Karakter Tasariminin Oyun Deneyimi ve Marka Algis1 Uzerindeki Etkisi

Online oyunlarin kisiyi stirekli oyunda kalmasi i¢in motive eden unsurlardan biri de
bu oyunlarin tasarimsal anlamda oyuncuyu karakterini gelistirme konusunda zorlamas1 ve en
nihayetinde de tatmin edici bir bigimde ddiillendirmesidir (Choi ve Kim, 2004: 17). Ornegin;
oyuncu bir diismani alt edemedigi takdirde, kendi seviyesine uygun bolgelerde gelisimine
devam etmeye yonlendirilir ve bunun sonucunda ise yeni esyalar ve yeni Ozelliklerle
odiillendirilir. Oyuncu, tiim bu kazanimlardan sonra karakterini yeniden donatarak hem gorsel
anlamda hem de oynanisa yansiyan oOzellikler bakimindan bir tatmin hissetmektedir.
Arastirmanin siire sinirlamasi nedeniyle oyuncularin olusturduklari karakterlerin gelisimine
dair verdikleri tepkiler ve bu degisimin oyun deneyimine olan etkisi konusunda net bir sonuca
vartlamasa da katilimcilarin karakter yaratma ekranlarinda hatir1 sayilir bir vakit gegirdikleri
gbozlemlenmistir. Asagida yer alan tabloda da goriilebilecegi iizere, oyuncularin karakter
yaratma ekraninda gecirdikleri vaktin biiyiik bir kism1 World of Warcraft: Shadowlands

deneyimi lizerinde yogunlagsmaktadir.
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Tablo 4.5. Karakter olusturma ekranina iliskin g6z takip ve GSR verileri

Katihmcilar Toplam Goz GSR (Ortalama) SCR Ekranda Gegirilen
Sabitleme Siiresi Toplam Siire
Classic | SL Classic | SL Classic | SL Classic | SL
Katilme12 | 25,86 128,05 2,27 3,73 6 15 41,53 163,22
Katilime 3 95,08 161,24 1,76 4,68 13 17 119,47 188,97
Katilimc1 4 110,65 | 49,18 5,26 6,26 26 6 191,29 65,14
Katilimer 5 74,29 110,31 1,58 1,43 8 16 92,42 136,74
Katilimei 6 44,62 54,25 4,85 9,04 7 7 54,12 69,08
Katilimer 7 61,92 114,85 3,30 3,71 6 12 70,98 138,01
Katilimer 8 4,47 35,06 2,16 5,53 1 1 7,29 44,15
Katilimer 9 14,61 44,11 1,37 2,21 3 3 4391 60,13
Katilimer 11 | 56,49 14,38 2,39 3,54 11 2 78,06 20,21

Tablo 4.5’te dikkat ¢eken bagka bir etken ise toplam g6z sabitleme siirelerinin ve GSR
verilerinin de World of Warcraft: Shadowlands deneyiminde daha yiiksek olmasidir. SCR
verilerinin de bu sekansta daha yogun olmasi, duygu durumlarindaki degisim sonucu grafik
iizerinde olusan pik noktalarinin, Shadowlands’in karakter yaratma ekraninda daha g¢ok

olmas1 anlamina gelmektedir.

World of Warcraft: Classic oyunculari segebilecekleri sekiz farkli itk ve dokuz farkl
simf ile oyun diinyasina dahil olabilmektedir. Ote yandan, World of Warcraft:
Shadowlands’te secilebilecek yirmi dort farkli irk ve on iki farkli smif mevcuttur.
Shadowlands’te segilebilecek siniflarin her biri ise aynm1 anda en az iki farkli rolde
oynanabilmektedir. Her iki oyunda 6ne ¢ikan diger farkliliklardan bir digeri de karakter
yaratma ekraninda yer alan kisisellestirme Ozellikleridir. World of Warcraft: Classsic
oyunculari, olusturmak istedikleri karakterlerin yalnizca ten, goz, sa¢ rengi ve stiliyle ilgili
kisithh  degisiklikler  yapabiliyorken = Shadowlands’te  kisisellestirme  Ozellikleri

cesitlendirilmistir.

79



A WEORLD 2 Horde

| WARCRAF

| Hunter
Hunters know the

Name
Gbitsii]

4 Back

Karakter olusturma siirecleri ele alindiginda, Shadowlands’in 6zellestirme se¢eneklerindeki
artisin katilimcilarin beklentilerini karsiladigi goriilmiistiir. Bu konuda Katilimer 10’un

ifadeleri su sekildedir:
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“Karakterler cogalmisti sanki, karakter tasarimlar: daha diizgiindii. Ozellestirmeler
vesayire. O yonden insanin ozellikle kendi karakterini tasarlayabilmesi giizel bir sey. Bunu

detaylandirmalart hos olmus.”

Oyuncunun, olusturdugu karakteri diledigi gibi 0Ozellestirebilmesinin oyunun
diinyasiyla biitiinlesme anlaminda oyuncuya yardimci oldugunu belirten Katilimer 3 ise

karakter yaratma ekranina iligskin diislincelerini su sekilde aktarmistir:

“Daha detayli ayrintilar eklenmis en giincel halinde olan oyuna. Yiiz hatlarint da
belirleyebiliyoruz, belki piercing ekleme gibi. Daha da ¢esitlendirmisler. Nasil grafikleri
glintimiize uyarlamislarsa dig goriiniisii de daha da ¢esitlendirmisler yeni oyunda ve bu
daha da iyi olmug agik¢asi. Bir karakter yaratmada mesela ¢ok eski oyunlart kiyasladigimiz
zaman, bir karakteri yaratmak insanin hosuna gidebilir. Kendini yaratmak isteyebilir ya da
aklindaki bir karakteri yaratmak ister. Ne kadar ¢ok detay verebilirse bize, biz daha ¢ok

)

detaya girebilirsek daha iyi olur.’

4.1.7. Sosyal Etkilesimin Oyun Deneyimi ve Marka Algis1 Uzerindeki Etkisi

MMORPG’ler ¢ok oyunculu yapilar1 sayesinde oyunculara diledikleri gibi
sosyallesebilecekleri bir ortam vadetmektedir. Bu nedenler devasa ¢evrimi¢i rol yapma
oyunlart s6z konusu oldugunda sosyal etkilesim, oyun deneyimini etkileyen faktorlerin
basinda gelmektedir. Oyuncular karakterlerini gelistirmek icin diger oyuncularla gruplar
olusturarak is birligi yapma, rekabete girme veya etkinlikler diizenleme sansina sahiptir. Tim
bu ozelliklerin oyuncunun oyun diinyas: iizerinde daha fazla kontrol sahibi oldugunu
hissetmesini sagladig1 sdylenebilir. Sosyallesme faktorii kimi oyuncu i¢in s6z konusu oyunun
tercih edilmesinde esas etken olabilir. “MMORPG su an oynamiyorum diyorsun ama yeni bir
MMORPG ¢ikaracak olsalar dener misin mesela?” sorusuna verdigi cevapla Katilimei 5, cok

oyunculu oyunlarin kendisi i¢in daha dncelikli oldugunu ifade etmistir:

“Single player olursa denemem acik¢asi. Ciinkii bu tarz oyunlart birkag kisiyle
oynamak dah keyif veriyor insana. O yiizden tek basima oynayacagima oynamam daha iyi

)

mantigina girerim. Mesela Riot 'un ¢ikartacagi o oyunu kendim de oynarim.’
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Ote yandan, Blizzard markasina kars1 bir baglilik hissetmedigini ancak Riot Games
adl gelistirici sirkete bagliliginin oldugunu belirten Katilimer 5, Riot Games’in tek kisili bir

oyun ¢ikarmasi durumunda, o oyunu mutlaka deneyecegini dile getirmistir.

Katilimer 10 ise sosyallesmenin, yalnizca diger cevrimig¢i oyuncularla kurulan
etkilesimle sinirli kalmadigina, oyun igerisindeki NPC’lerin de sosyallesmeye katkida

bulunduguna isaret etmistir:

“NPC'’ler bana yardim etti bu da bir yandan benim yalniz hissetmemi engelledi bence
clinkii NPC’ler bir sekilde sosyallestiriyor bir yandan. Tamam gergek degiller... Gergek

olmadigini biliyorsun ama bir sekilde yine de yalnizlik hissinden kurtuluyorsun.”

Kendisini video oyunlarina baglayan temel faktoriin, ¢ok oyunculu bir yap1 sunmalari

oldugunu ifade eden Katilime1 7 ise bu durumu su sozlerle agiklamaktadir:

“Evet ¢cok oyunculu da arkadaslarimla birlikte oynamak ¢ok hosuma gidiyor. Ciinkii
bir de oyunda ¢ok fazla taktiksel anlamda, tekniksel anlamda bir¢ok yol var. Bunlari
ogrenmek, ogrenme hevesi, iste lineuplar olsun ne bileyim smokelar olsun. Bir side’a girerken
haldur huldur kosmaktansa oyunu ogrenip arkadaslarinla oynamaya ¢alismak ¢ok farkl bir

2

haz.

Arastirma kapsaminda, sosyallesmenin oyun deneyimine etkisini en etkili sekilde
ortaya koyan bulgu ise Katilimci1 7°nin oyun deneyimi neticesinde elde edilmistir. Katilimci
7 araciligiyla elde edilen bulgular1 digerlerinden ayr1 bir noktada konumlandiran durum ise
oyun igerisinde bagka bir oyuncu ile etkilesime girme firsati bulmasidir. Asagida yer alan
oyun i¢i ekran gorlintiisiinden (bkz. Sekil 4.20) de goriilebilecegi gibi, katilimcinin GSR
grafigi, diger oyuncuyla etkilesime girdigi andan itibaren ani bir yiikselise ge¢mistir. Bu
esnada arastirmaciya, karsilastig1 oyuncu ile grup kurma imkaninin olup olmadigini sormus,

ancak daha sonra bu isteginden vazge¢mistir.
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Sekil 4.21. Sosyal etkilesimin Katilimer 7’e ait GSR grafigi lizerindeki etkisi

4.1.8. Rekabetin Oyun Deneyimi ve Marka Algis1 Uzerindeki Etkisi

MMORPG oyunlarinin bir¢ogu, oyuncularin birbirleriyle rekabet edebilecegi PvP
sistemlerini barindirmaktadir. World of Warcraft’ta da oyuncularin deneyimleyebilecegi pek
cok PvP modu bulunmaktadir, ancak bu modlar oyunun ilerleyen sathalarinda aktif hale
gelmektedir. Katilimeilarin aragtirma kapsaminda sinirlt bir siireye sahip olmasi, oyuncularin
diger ¢evrimici oyuncular ile miicadeleye girmesinin Oniine gegmistir. Ote yandan
katilimcilarin  bir kismi, goriisme esnasinda video oyunlarinda gormeyi bekledikleri
ozelliklerden bahsederken rekabet faktoriinii es gegmemistir. Katilimer 11, diger oyuncularla
rekabet edebilmek ic¢in sarf edilmesi gereken cabanin, kendisini World of Warcraft’tan

uzaklastirdigini dile getirmistir:
“Yani dogrudan seni rekabet ortamina siiriiklemesini istiyorsun yani ama burada ilk

once bir, kendince bir alttan baslayip rekabete girebilmen icin baya bir siire harcaman

gerekiyor. Ben de bu durumdan, bu siiregten sikiliyorum yani. Bu siireci pek sevmiyorum ki
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gerceklesiyor. Ilk basta cok sikici gelmeye bagsladi artik dort senedir gor, gor, gor. Mesela
bizim hocalaruimiz Pyhton anlatirken bastan basliyor, Java anlatirken de. Pyhton anlattiktan
sonra baslangi¢clart ayni oldugu icin Java bana mesela sikici gelmeye basladi oyle diyeyim

size yani. Ben karakter olarak uzun siiregleri pek sevmiyorum.”

Rekabetci oyunlar tiretmesi dolayisiyla Riot Games’e kendini bagli hissettigini ve bu
nedenle c¢ikardigi oyunlart mutlaka denemek istedigini aktaran Katilimci 11, Riot Games
tarafindan gelistirilecek bir devasa ¢evrimici rol yapma oyununu da muhakkak deneyimlemek
istedigini dile getirmistir. Riot Games’e kars1 baglilik hisseden baska bir katilimci olan
Katilimer 10 ise Blizzard’in rekabetci bir oyun gelistirmesi halinde o oyunu muhakkak

deneyimleyecegini belirtmistir.

4.1.9. Algilanan Kalite ve Marka Algsi iliskisi

Aceker’in marka degeri unsurlar1 arasinda yer alan algilanan kalite olgusu, marka
algisinin olusumu bakimindan oldukca énemlidir (Akkoyunlu ve Kalyoncuoglu, 2014). Ote
yandan, marka imaji ve tiiketicilerin markaya karst olan inanci, algilanan kalitenin
olusumunda belirleyicidir (Kim vd., 2015). Video oyun endiistrisinde yer alan tiim markalar,
algilanan kalite dogrultusunda farklilasir. Tiiketicilerin markaya kars1 gelisen bagliliklar: ise
algilanan kalitenin ne kadar yiiksek olduguyla iliskilidir. Algilanan kaliteyi olusturan ve
etkileyen tiim bu faktorler ise hic siiphesiz ki oyun deneyimi {lizerinde de etkilidir (Liao vd,
2009). Bu nedenle, yar1 yapilandirilmig goriisme araciligiyla, katilimcilarin Blizzard
firmasina karsi olan inanglarina, bagliliklarina ve markanin algilanan imajina yonelik elde
edilen bulgular; oyun deneyimlerini etkileyen faktorlerin belirlenmesi ve oyun deneyiminin
marka algis1 lizerindeki etkisinin saptanmasi bakimindan kritik bir énem tasimaktadir.
Ornegin; “Peki yapilan degisiklikler marka algmizi ne yonde etkiledi?” sorusuna Katilimei
10’un verdigi cevap, oyunda meydana gelen degisikliklerin, tiiketicinin markaya dair

izlenimlerini etkileyebilecegini ortaya koymaktadir:

“Biraz daha oyuncuya deger verdiklerini hissettim agik¢asi. Onun disinda kendini
gelistirmeleri, zaten bir oyunun siirekli yerinde saymasi kotii bir durum bence. Bunu
gtincellemeleri de oyuncuda oyunu siirekli oynama istegi uyandirir. Uzun siire oynanabilecek

bir oyun bence.”
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Oyunda goze carpan degisiklikleri ilk etapta, grafik ve oynanig olarak siralayan
Katilimer 11 ise, arayiiz konusunda biiylik degisiklikler yapilmamasin1 negatif bir durum
olarak degerlendirirken, mevcut degisiklikleri goz dnilinde bulundurdugunda Blizzard’a kars1
daha olumlu bakabilecegini aktarmistir. MMORPG tiiriindeki oyunlarla fazla vakit
gecirmedigini, ancak Blizzard’1 uzun stiredir takip ettigini ve gelistirdigi oyunlart oynadigin
belirten Katilimci 3 ise yasadigi oyun deneyimi sonrasinda markaya dair diistincelerini su

sekilde dile getirmistir:

“Yani bu tarz oyunlart ¢ok oynamasam da. Simdi iki oyunu oynarken de aradaki fark:
gordiim. Belki de bundan bir bes yil sonra su anki versiyonuyla aradaki farki gorecegimdir.
Giiniimiize uyarlanacaktir, giintimiiz grafiklerine tekrar, giiniimiiz teknolojisine, giintimiiz
detaylarina, oyuncularin isteklerine verecekleri cevaplara gére kendilerini gelistireceklerini

diisiiniiyorum.”

Katilimcr 37{in bu sozleri dogrultusunda, oyun deneyiminin marka inancina dogrudan
etki eden bir faktdr oldugu sdylenebilir. Ote yandan Katilimci 7 ise, oyunda yapilan
degisikliklerin markaya olan bakis acisini degistirmedigini belirtmistir. Katilime1 7°nin
oynamaktan hoslandigini ifade ettigi oyunlara bakildiginda, bu oyunlarin biiyiik bircogunun
FPS ya da MOBA tiiriindeki rekabetci oyunlar oldugu goriilmektedir. Riot Games’e kars1 bir
baglilik hissettigini belirten Katilimer 7, bu firmanin gelistirdigi oyunlara ve drnek verdigi
oyun tiirlerine kendisini baglayan en 6nemli faktdrlerden birinin, kendisine arkadaglariyla
oynayabilme firsat1 sunmasi oldugunu belirtmistir. Bu dogrultuda, oyuncunun diger video
oyun gelistirici markalarla ve bu gelistiriciler tarafindan iretilen video oyunlartyla olan
iligkisinin, marka algis1 lizerinde rol oynayan unsurlardan bir digeri oldugu sdylenebilir.
Bunun yami sira Katilimer 7 ile gergeklestirilen goriismeden elde edilen bulgular, kimi
oyuncularin kendilerini bagli hissettikleri markalarin, pazarlama ve halkla iligkiler

caligmalarini da takip ettigini gostermektedir:

“Riot Games. Riot Games’e kendimi gegekten bagli hissediyorum. Ciinkii gercekten
oyunlart iizerinde biiyiik, nasil diyeyim, bir bagimlilik soz konusu. Béyle her oynadigimda ¢ok
duygularimi kaptirarak oynuyorum. (...) Valorant. League of Legends oynadim bir alti yil
kadar. Yani FPS tecriibem de vardi daha éncesinde CS: GO oynuyordum. Daha sonrasinda

Valorant duyrulunca Valorant’a gegtim. Gergekten sevdim hani, hala daha oynuyorum. Cok
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bagimlyyim diyebilirim yani. (...) Riot’a beni baglayan temel ogeler... Nasil diyim boyle bir
aliskanlik gibi, yani bilgisayar oyunu denince akla herkesin ayni geliyordur. Lol. Lol mii haa.
Ailenle ebeveyninle falan konustugun zaman, ne oynuyorsun? Lol diye bir oyun oynuyorlar
falan. Ne bileyim ¢ok marketing olarak da giiclii bir sirket diye diistintiyorum. O yiizden de

1

boylesine oyuncularim kendine baghyor diye diisiiniiyorum...’

Katilimc1 7°ye benzer bir sekilde, Riot Games’e ve Valve’a karsi bir baglilik
hissettigini belirten ve Katilimci 2 ise, gériisme esnasinda hem bu firmalar1 kendisi i¢in ¢ekici
kilan etkenlerden bahsetmis hem de Blizzard ile Riot Games arasinda, halkla iligkiler

caligmalar1 kapsaminda karsilastirmalarda bulunmustur:

“Valve soz konusu oldugunda, Valve in oyunlari ¢ok kaliteli oluyor. Daha sik oyun
¢tkariyorlar ve aslinda ¢ikardiklart oyunlar aym Blizzard gibi séyle ele alabiliriz, core
oyunlari var. Herkesin sevdigi klasiklesmis oyunlar: var. Iste, Half-Life gibi, Counter-Strike
gibi oyunlart var. Ve bunlara aslinda yeni bir update 'ini getirdiklerinde ya da yeni bir oyun
¢tkardiklarinda tiim diinyanin o oyunu oynayacagini ve tiim diinyanin goziiniin oniinde
olacagint biliyorsunuz. Artik Blizzard in séyle bir eksigi var, yavas yavas gergekten sadece
Blizzard ¢ilarin haricinde bu kadar fazla da oyununu merakla bekleyen yok. Yani bir sekilde
kendinizi ana akima kaptirtyorsunuz. Artik iste Riot Games, Valve oyun ¢ikardiginda dedigim
gibi tiim diinyanin onu oynayacagint bildiginiz icin siz de girip deneyimlemek istiyorsunuz bir
sekilde. Blizzard in belki de burada birazcik daha iyi reklam yapmasini tavsiye edebiliriz.
Yani, birazcik daha tanitimda daha iyi olmalar: gerekiyor. Mesela Riot Games bu anlamda
cok iyi gercekten. Cok iyi sinematikler ¢ikariyorlar, nereye reklam vermeleri gerektigini ¢cok
iyi biliyorlar, ¢ok iyi event’ler diizenliyorlar, iilkelere yerel yerel ¢ok iyi etkinlikler ve
gorevilendirmeler yapiyorlar. Gergekten bir iilkede, herhangi bir iilkede su an Riot Gamesin
¢ogu event’ini, ¢ogu turnuvasini, ¢ogu etkinligini gorebiliyorsunuz. Sadece competitive
anlamda da degil, iste tiniversitelerde mesela. El¢ileri var ve siirekli aktifler, siirekli bir seyler
vapiyorlar, siirekli etkinlikler yapiyorlar. Blizzard in aslinda, Blizzard birazcik daha oyunu
¢ctkarayim ve insanlar oynasin, gerisine karismayayim kafasinda bir sirket oldugunu

diigiiniiyorum. Burada belki yerel birkag etkinlik yapabilirler.”

Katilimeilarin oynadigi oyunlara ve baglilik hissettigi markalara bakildiginda 6zellikle
Riot Games’in 6n plana ¢iktig1 ve Blizzard 1n gelistirdigi oyunlarin da cogunlukla Riot Games

oyunlartyla karsilastirildigi  bulgulanmistir. Ozellikle Katilimer 2 ve Katilimer 7’nin
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yorumlarma bakildiginda Riot Games’in algilanan imajiin Blizzard’a gore daha giiclii ve
olumlu oldugu gozlemlenmektedir. Bu durum, markanin algilanan kalitesinin deneyim
sonrasinda ne yonde etkilendigini tespit edebilmek adina belirleyicidir. Katilimc1 7,
gerceklesen degisimlerin markaya olan bakis agisini degistirmedigini dile getirmistir. Ote
yandan Blizzard’in ileride MMORPG tiirii haricinde bir oyun gelistirmesi durumunda
markanin ilgisini ¢ekebilecegini aktarmistir Katilimc1 2 ise markaya olan bakis a¢isinin oyun
deneyimi sonrasinda degistigini belirtmistir. Ancak burada da tiiketici algisini etkileyen farkl

bir markanin varlig1 da s6z konusudur:

“Markaya olan bakis a¢im su an birazcik daha iyiye gidiyor diyebilirim. Iste o
Microsoft 'un da satin almasiyla beraber oyunun canlandigini goriirsek eger ben de mesela
oynamayr biraktigim déonemdeyim ama su an sadece iste yaymlardan ve videolardan takip
ediyorum dedigim gibi kesinlikle geri donerim oyuna ve fiyatlandirmayla beraber
etkinliklerin, event’lerin arttigini gordiigiimde iste siirekli DLC’lerin yeni content’lerin
geldigini gordiigiimde ben oyuna donmek ve oynamak isterim. Bu yiizden birazcik daha benim

’

a¢imdan marka iyiye gidiyor diyebiliriz.’

Baglilik hissettigi farkli bir gelistirici olarak Activision’1 6rnek veren Katilimei 3 de
goriisme esnasinda Activision ve Blizzard markalarinin birlestigini 6grendiginde Blizzard’1
daha cekici buldugunu ve bu birlesme neticesinde Blizzard’in kendisini ge¢mise gore

gelistirdigini diigiindiiglint belirtmistir.

Katilimcilarin algisinin, video oyun endiistrisinde yasanan gelismeler ve sirketler
hakkinda yapilan haberler dogrultusunda da degistigi bulgulanmistir. Katilime1 1, Blizzard
firmasinin kendisi i¢in ¢ekici bir marka oldugunu, ancak ti¢lincii bir etkenden 6tiirii markaya

kars1 gliveninin kirildigint aktarmistir. Katilimei 1 bu durumu su sekilde agiklamaktadir:

“Ya, Blizzard markasinin karistigi bir iki tane sug¢ var. Bir para aklamayla ilgili daha
once bir mevzu yasanmisti. Amerika’dan Hollanda daki bir sirkete vergi vermeyerek biiyiik
karlar elde ettigi ile alakali, bir giiven sarsintisina sebep olmustu. Ondan sonra bir de taciz
skandallar: ¢ikti. Onunla da Blizzard, marka satildi bir baska firmaya... Activision’a. Bir de
Microsoft satin aldi hepsini. Yani benim Blizzard’a karsi artik bir antipatim var ama sunu

soylemek- yani icimden hep soyle geliyor, Diablo yu mesela ¢ok seviyorum. Diablo 'yu kegke
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iyi bir firma satin alsa da kaliteli bir sekilde Diablo ¢ikmaya devam etse... Ama su an artik

Blizzard umurumda degil.”

Katilimcr 1’e yasadigi oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’a karst bakis agisinin

degisip degismedigi soruldugunda ise su sekilde yanit vermistir:

“Yani konusmamizin en basinda da bahsettigim gibi Blizzard’a olan diigiincelerim
Blizzardin yaptigi oyunlardan ¢ikti. Baska oyunlardan dolayi hayat goriisiime benim
inandigim seylere ters diistiigii icin, yaptigt hareketlerden dolayr Blizzard firmasina karsi
antipati duyuyorum. Bu c¢ikardiklart oyunlart oynamayacagim anlamina gelmiyor. Yine
oynayacagim. Ciinkii dedigim gibi markanin markalarina baglhiligim siiriiyor hala ama
sanmryorum ki Blizzard diinya genelinde hi¢bir insanin eskisi gibi baglanabilecegi bir firma

olamayacak bence yarattigi kétii izlenimlerden sonra.”

Katilimer 1’in yanitindan anlagilacag tizere, Blizzard’in katilimci nezdinde algilanan
imaj1 her ne kadar zedelense de markaya kars1 hala bir baglilik s6z konusudur. Blizzard’in
ileride gelistirecegi oyunlar1 her kosulda denemek istedigini belirten Katilimer 1’e,
“Blizzard’1n ilerleyen donemlerde gelistirecegi oyunlarin beklentinizi karsilayacagina olan
inanciniz nedir?” sorusu yoneltildiginde ise Microsoft’un Blizzard’1 satin almasinin olumlu
bir gelisme oldugunu ve bundan sonra gelistirilecek oyunlar i¢in umudunun arttigin
aktarmigtir. Bununla birlikte oyunda yapilan gelistirmelerin bu diisiincesinde higbir sekilde

etkili olmadigini da eklemistir.

Blizzard ekseninde yapilan haberlerden ve sirket igerisinde yasanan birtakim
gelismelere yonelik yasanan hukuki siireglerden etkilenen bir diger oyuncu olan Katilimci 6,

markaya dair tutumunun oyun deneyimi sonrasinda kismen degistigini belirtmistir:

“Su sekilde soyleyebilirim. Markaya olan tutumum okudugum haberler
cercevesinde... Ya dedigim gibi oyun diinyasi ile biraz i¢li diglym illaki kulagimiza geliyor
bazi seyler. Cok onyargiliydim hani ¢ok k¢t olduklarimi diisiiniiyordum. Ama sonrasinda
tabi ki hani oziirler dilendi firma tarafindan. Hatalari kabul ettiler yaptiklar: hatalar: falan.
O konuda degisime ugramistim. Bugiin de oyunu oynadiktan sonra dedigim gibi dogru

stratejiyle, dogru yapilandirmayla ¢ok giizel gelistirilebilir.”
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“Simdi oyunun mevcut hali géz Oniline alindiginda Shadowlands ile markanin
oncesine gore daha iyiye gittigini diisiiniiyor musunuz?” sorusu yoneltildiginde ise Katilimci

6 su sekilde cevap vermistir:

“Kesinlikle gelistirilebilir oldugunu diistintiyorum. Yani dogru taktik, dogru
stratejiyle beraber. Blizzard in Overwatch gibi ses getirecek oyunlar yapacagina, var olan
oyunlart da diizenleyebilecegine inaniyorum. Ciinkii Classic ¢ok baska bir yerdeydi yeni,
gtincellenmis oyunu ¢ok baska bir yerdeydi benim i¢in. Birinde sikilirken digerinde heyecanlt

hissediyorsun ¢tinkii.”
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5. BOLUM

5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Video oyunlar1 zaman igerisinde degisirken tiiketicilerin zihnindeki marka algis1 da
bu degisimden etkilenmektedir. Oyun deneyimine etki eden unsurlarin giincellenebilir bir
yaptya sahip olmasi, bu unsurlarin marka algisina ne sekilde etki ettigini tespit edebilmek
adma firsat sunmaktadir. World of Warcraft, aldig1 gilincellemeler ile oyunculara siirekli
degisen bir yap1 sunmaktadir. Ote yandan, oyunun ilk formu giiniimiizde tiiketiciler tarafindan
hala deneyimlenebilmektedir. Bu durum World of Warcraft’1, oyun deneyimi ve marka algisi

iliskisinin incelenebilecegi en uygun ortamlardan biri haline getirmektedir.

Caligmanin temel sorusu, degisen oyun yapisinin marka algisina nasil etki ettigidir.
Bu baglamda, aragtirmanin ilk sorusu oyun yapisinda (klasik-giincel) oyuncu tarafindan
deneyimlenen unsurlar neler oldugudur. Devasa c¢evrimi¢i oyunlara iliskin, literatiir
aragtirmasina dayanarak siralanan unsurlarin (bkz. Tablo 2.5 ve Tablo 2.6.) oyun deneyimine
dogrudan etki ettigi biyometrik veriler esliginde bulgulanmigtir. Arastirma stiresinin kisitl
olmasi nedeniyle, bu unsurlar arasindan yalnizca “rekabet” unsuruna iligkin bir sonuca

ulasilamamastir.

Diger yandan World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft: Shadowlands’e ait
gaze plot verileri karsilastirildiginda, katilimcilarin alistirma (tutorial) sekansi Oncesi ve
sonrasinda oyun ekraninda odaklandiklar1 alanlar arasinda biiyiik bir farklilik saptanmigtir.
Bu dogrultuda oyuncularin kendi karakterlerine ve oyun alanina daha fazla yogunlastiklar
tespit edilmis ve ilk oyun tecriibesine kiyasla daha otonom bir oynanigin s6z konusu oldugu

saptanmistir.

Arastirmada yanit aranan ikinci soru, degisen oyun yapisinda oyuncu tarafindan
deneyimlenen unsurlarin marka algisi ilizerinde nasil bir etkisi oldugudur. Katilimcilarin
biliylik bir kismi, oyun deneyimlerine bagli olarak; markaya olan inanglarinin arttigini,
markaya daha olumlu baktiklarini ve markanin gelecekte c¢ikaracagi oyunlara karsi
beklentilerinin arttigini belirtmistir. Bu dogrultuda giincellemelerle oyuna eklenen unsurlarin,
katilimcilarin oyun deneyimi dogrultusunda marka algilarina olumlu yonde etki ettigi

sOylenebilir.
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Katilimeilarin  biiyiikk ¢ogunlugu World of Warcraft: Classic deneyimini sikici
bulduklarini dile getirmistir. Bu katilimcilarin kendilerine verilen duygu durumu formlarinda
da daha ¢ok “sikilmis” segenegini isaretledikleri fark edilmistir. Ote yandan bu oyuncular,
Shadowlands tecriibesi esnasinda daha ilgili ve hevesli olduklarini ifade etmistir. World of
Warcraft: Shadowlands ile yogunlasan sinematik anlatinin, katilimecilarin GSR verilerine etki
ettigi goriilmiistiir. Sinematik sekanslar1 izlemeyi tercih eden katilimcilarin biiytik bir

kisminin GSR grafigi yiikselise gegmistir.

Katilimcilarin GSR grafiklerinin yiikselis trendinde oldugu bir diger aralik ise karakter
yaratma sekansidir. World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft: Shadowlands’e iliskin
karakter yaratma sekanslar1 karsilastirildiginda, katilimcilarin biiylik bir kisminin, karakter
ozellestirme segeneklerinin daha ayrintili oldugu Shadowlands’te daha ¢ok vakit gegirdikleri
gbozlemlenmistir. Ekranda gecirilen zamana ve goz sabitleme (fixation) siiresine ek olarak,
katilimcilarin GSR verilerinde de artis yasandigi saptanmigtir. Katilimcilarin gériigmelerine
bakildiginda, karakter 6zellestirme ekraninda yapilan giincellemelerin oyuncu deneyimine

pozitif yonde etki ettigi sdylenebilir.

Oyun genelinde yapilan degisikliklerini katilimcilarin biiytlik biiylik kisminin duygu
durumuna olumlu yansidigi ve katilimecilarin GSR grafiklerinin Shadowlands’e gecis
esnasinda yiikselme trendinde oldugu goriilmiistiir. Bunun yani sira, katilimeilarin biiytik
cogunlugu, firsat bulmalar1 halinde World of Warcraf: Shadowlands’i oynamayi1 tercih

edeceklerini dile getirmistir.

Oyun deneyiminin, Blizzard’in negatif bir imaj sergiledigini diisiinen katilimeilarin
marka algis1 iizerinde herhangi bir etkisinin olmadigi degerlendirilmektedir. Bu anlamda
Blizzard’in daha iyiye gittigini belirten katilimeilar, bu “iyiye gidis”in farkli oyun gelistirici

sirketlerle yapilan ticari anlagsmalar dogrultusunda gergeklestigini dile getirmistir.

Dolayisiyla arastirmada yanit aranan oyuncu deneyimlerinin marka algisina en ¢ok
etki eden unsurlart arasinda, “grafiklerin gelismesi”, “oyunun daha 6gretici hale gelmesi”,
“karakter yaratma ekranmin detaylanmasi” ve “mekaniklerin hizlanmasi” yer almaktadir.
Sonug olarak, katilimeilar tarafindan siralanan bu faktorlerin, marka algisina en ¢ok etki eden
unsurlar oldugu sdylenebilir. Arasgtirma kapsaminda dikkat ¢eken bir diger sonug;

katilimcilarin deneyime bagli olmayan gegmis marka algilarinin, oyun deneyimi sonrasinda
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degismesidir. Blizzard markasini taniyan ancak bu markaya ait olan video oyunlarini daha
once deneyimlemeyen bireylerin, yasadiklar1 deneyim sonucunda markaya karsi daha olumlu
bir algiya sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bir¢ogu farkli video oyun begenilerine sahip olan
katilimcilar, Blizzard’in ilgi duyduklan tlirde bir oyun gelistirmesi durumunda, o oyunu
deneyimlemek istediklerini belirtmistir. Ancak yasanan oyun deneyimi neticesinde,
katilimcilarin marka bagliliklart kapsaminda meydana gelen bir degisiklikten bahsetmek
miimkiin degildir. Bununla birlikte arastirma sonucunda oyun kapsaminda yapilan
degisikliklere bagli olarak, marka algismma olumsuz yonde etki eden bir unsura

rastlanmamustir.

Ote yandan, yetenek (talent) agac1, PvP mekanikleri, sosyal gruplara dahil olma, anlat:
bicimi, crafting ve meslek sistemleri gibi faktorlerin oyun deneyimine ve marka algisina ne
sekilde etki ettigini detaylariyla ortaya koyabilmek i¢in daha uzun vadeli ve kapsamli bir
aragtirma yapilmasi onerilmektedir. Tiiketicinin biligsel ve duygusal faaliyetlerinin marka
algist lizerindeki etkisi g6z ontinde bulunduruldugunda, katilimcilarin duygu durumlarina dair
net ¢ikarimlarda bulunabilmek énemlidir. Bu nedenle ilerleyen ¢aligmalarda EEG ve FACS
gibi tekniklerin kullanilmasi, marka algisindaki degisimin oyun deneyimiyle iligkisinin
asamalariyla ortaya koyulabilmesi adina faydali olacaktir. Ote yandan ilerleyen ¢alismalarda,
Blizzard’1n gelistirmekte oldugu bir diger video oyunu olan Overwatch 2’nin 6nciil oyun olan
Overwatch ile karsilagtirilmast hedeflenmektedir. Bu sayede, rekabetci yapidaki bir FPS
oyunu olan Overwatch’ta yasanan degisikliklerin, Blizzard markasina iligkin marka algis1

izerindeki etkisinin, farkli unsurlar baglaminda ortaya koyulmasi amaglanmaktadir.
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EKLER

EK1.Barajas-Portas (2015) tarafindan hazirlanan marka imaj 6l¢egi

Factor Code item
Functional F1 This Brand pay att(?ntion on my rleeds .
perception F2 The products of thls branq are high quality
F3 The product of this brand is useful
Al This brand induces feelings and sentiments
Affective A2 | have strong emotions to this brand
perception A3 This brand is an emotional brand
A4 This brand makes me feel good
R1 This brand has the best products
Reputation R2 This brand is social responsible
R3 | know the origin of the products of this brand
E1 This brand makes a strong impression on my visual
sense or other senses
Brand Experience E2 | find this brand interesting in a sensory way
E3 This brand results in bodily experiences
E4 This brand is not action oriented
s1 I think the content shared by this brand on the
socialmedia networks is interesting
2 | follow the brand pages in order to obtain recent
information of the brand/products
s3 | visit the brand page on social media networks
Interaction regulary . -
| follow the brand pages to get in contact with other
s people who have similar interests to me
| follow the brand pages because of my attachment
S5
to the brand
| find the topics shared in the brand pages
S6
remarkable
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EK2. Nguyen, Ekinci, Simkin ve Melewar (2015) tarafindan gelistirilen marka begenilirlik

olgegi

Faktor

Ifade

Fl
Olumluluk

PAI: I strongly believe that the brand can keep its promise to me.
Markanin bana vaad ettiklerini saglayacagina inancim kuvvetlidir.

PA2: The brand is associated with a positive motive.
Marka bende olumlu bir algiyla dzdeslesmistir.

PA3: I feel that I am favoured and given priority by the brand.
Markanin bana iltimas ve oncelik verdigini hissederim.

PA4: I believe that the brand continues to get better and better.
Markanin daha iyiye gitmeye devam ettigini diigiiniiyorum.

F2
Etkilegim

111: I stay with this brand because I am dependent on them.

Bu markaya bagimli oldugum i¢in tercih etmeye devam ederim.

112: [ feel attached to the brand.
Markaya kendimi bagl hissederim.

113: The brand openly shares information with me.
Marka bilgiyi benimle agik¢a paylagir.

1I4: I have continuous interaction with the brand.
Markayla siirekli etkilesim i¢erisindeyim.

F3
Kisisellestirilmig
Kalite

PQ1: I would describe the brand as friendly.
Markaya arkadas¢a olarak tarif edebilirim.

PQ2: I would say that the brand is approachable.
Markanin erisilebilir oldugunu soylerim.

PQ3: This brand is very attractive.
Bu marka ¢ok ¢ekici.

PQ4: I would ask for advice because the brand is knowledgeable.
Erdemli bir marka oldugu i¢in tavsiye isterdim.

PQ5: It is important that the brand has a high level of integrity.
Markanin yiiksek seviyede giivenilirligi olmasi onemlidir.

F4
Hogsnutluk

BC1: Overall, I approve of this brand.
Bu markayr genel olarak onayliyorum.

BC2: [ feel cheerful when shopping at this brand.
Bu markadan alisveris yaptigimda kendimi negeli hissediyorum.

BC3: The brand takes care of everything for me.
Marka benim igin her seyi hallediyor.

BC4: I am grateful for the brand's offering of services.
Markanin verdigi hizmetlerden dolayr miitesekkirim.
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EK3. Duygu durum formu

World of Warcraft:Classic World of Warcraft: Shadowlands
Heyecanl [] Heyecanli L]
fgili [] fgili []
Hevesli D Hevesli D
Mutlu |:] Mutlu []
Rahat L] Rahat L]
Sakin [] Sakin []
Cani sikkin | | Cani sikkin []
Uzgiin = Uzgiin [ ]
Suglu ] Suglu []
Yalniz [] Yalniz L
Hiisrana ugramis [] Hiisrana ugramis []
Endiseli [] Endiseli []
igrenmis [] igrenmis []
Sinirli L] Sinirli []
Korkmus [] Korkmus L]

Katilimcinin ismi, telefonu:
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EK4. Yar1 yapilandirilmis miilakat goriismelerine iliskin desifreler
Katilimer 1

- Merhabalar hosgeldiniz tekrar.

K1: Merhabalar.

- Simdi iki oyunu da tecriibe ettik birlikte. World of Warcraft Classic ve World of Warcraft
Shadowlands. Bu tecriibenize dair bazi sorular yoneltecegim size. Bu arada bu ses kaydimiz
hi¢bir sekilde herhangi bir sahis ile paylasilmayacak, ilerleyen ¢aligmalarda ama kullanilma
ihtimali var. Bunu belirteyim 6ncesinde. Onun disinda tabi isminiz de hicbir sekilde

paylasilmayacak. Ik sorumla basliyorum o zaman.
K1: Tabi.

- Daha 6nce Blizzard markasina ait herhangi bir oyunu tecriibe ettiniz mi ve bu markaya kars1

herhangi bir baglilik hissediyor musunuz?

K1: Evet daha 6nce Blizzard markasina ait bir¢ok oyunu oynadim, markaya bir bagliligim da
mevcut. Diablo serisi olsun, Call of Duty serisi olsun ondan sonra Warcraft’t da daha 6nce
deneyimlemistim bu c¢alisma haricinde. Mevcut o ylizden. Overcraft- aman (burada

katilimcinin dili siirgiiyor) ...

- Overwatch.

KI1: ...Overwatch var.

- Yani yakin zamandaki oyunlar1 da deneyimlemissiniz.
K1: Tabi, tabi. Hepsini oynadim.

- Giincel olarak hala oynuyor musunuz, mesela var m1?
K1: Diablo ve Overwatch oynuyorum hala.

- Hala daha oynuyorsunuz. Tamam. Peki Blizzard markas1 sizin i¢in ¢ekici bir marka mi1 o

zaman? Cekici bir marka diyebilir miyiz? Nasil tanimlarsiniz?
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K1: Ya, uzun bir zaman dyle bir markaydi. Ama artik Blizzard markasindan daha ¢ok spesifik

olarak oyunlar1 daha cekici gelmeye baslad1 ¢iinkii. ..
- Marka ¢ekiciligini kaybetti?
K1: ...markaya olan giivenim ii¢iincii bir etmenden dolay1 kalmada.

- Giiveniniz kir1ldi? Ugiincii bir etmenden dolay1, gelistirdigi oyunlar konusunda bir sikintiniz

yok...

K1: Evet.

- ...ama markayla ilgili...

K1: Magazinsel olaylarla ilgili.

- ...bir takim magazinsel olaylar sonucu mu?
K1: Evet.

- Ne gibi mesela?

K1: Ya, Blizzard markasinin karistig1 1-2 tane sug var. Bir para aklamayla ilgili daha 6nce bir
mevzu yasanmistt. Amerika’dan Hollanda’daki bir sirkete vergi vermeyerek biiyiik karlar
elde ettigi ile alakali, bir gliven sarsintisina sebep olmustu. Ondan sonra bir de taciz

skandallar1 ¢ikti. Onunla da Blizzard, marka satildi bir bagka firmaya...
- Activision’a.

K1: Activision’a. Bir de Microsoft satin ald1 hepsini.

- Satin ald.

K1: Yani benim Blizzard’a kars1 artik bir antipatim var ama sunu sdylemek- yani icimden hep
sOyle geliyor, Diablo’yu mesela ¢ok seviyorum. Diablo’yu keske iyi bir firma satin alsa da

kaliteli bir sekilde Diablo ¢ikmaya devam etse ama su an artik Blizzard umurumda degil.
- Anladim.

K1: Clinkii ay1p ettiler.
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- Anladim. Peki o zaman sey sorayim size; World of Warcraft’in zaman icinde gecirdigi

degisimden haberdar misiniz?
K1: Yani Warcraft benim Blizzard firmasi altinda en az ilgimi ¢eken ve dahil oldugum...
- Oyun.

K1: ...oyun. O ylizden ¢ok par¢a par¢a. Oyun diinyasinin i¢inde oldugum i¢in bdyle yeni bir
giincelleme, yeni bir ek paket ¢iktiginda okuyorum ama ne ifade ettigi bana bir sey ifade
etmiyor. Sadece okuyorum ve bilgim oluyor konu hakkinda. Nasil degisiyor...millet ¢ok

heyecanlaniyor bir sey hakkinda, bir ek paket ¢ikiyor millet kafay1 yiyor. Ben diyorum ki
“nolmus?”.

- Detaylara hi¢ inmiyorsunuz. Boyle yiizeysel.

T: Yiizeysel.

- Sadece en biiyiik gelistirmeler nelerse belki de onu goriip gegiyorsunuz.

T: Evet.

- Anladim. Peki bu gecirdigi doniisim hakkinda oyunun, ufak tefek de olsa bir seyler
duymugsunuzdur diye tahmin ediyorum ben. Bu degisim mesela, gozlemlediginiz kadariyla
disardan, markaya olan bakis agmizi degistirdi mi? Bdyle bir sey hissettiniz mi? Yani

Warcraft’a gelen bir ek paket sizin markaya olan bakis a¢inizi etkiledi mi?

K1: Soyle oluyor; her bu biiylik ek paket veya giincelleme geldiginde bir hype oluyor ve
sosyal medya iizerinden insanlar “hadi yeniden basliyoruz! Sunu yapacagiz...” falan hatta en
son Shadowlands’te baya bir glindem olmustu. Yayincilar vesaire hep birlikte tekrardan bir
Warcraft yayini, tekrardan bir hype... Orada sey olmustu hani keske bir bilgisayarim olsa da
oynasam gibi. Ama hem bilgisayarim olmadigi i¢in bu oyunu oynayabilecegim, bir sekilde

uzak kaldim.

- Anladim. Simdi iki oyunu da tecriibe ettik. Ilk boyle bir goziiniizde canlandirdiginizda

deneyiminizi iki oyun arasindaki en biiyiik farkliliklar nelerdir?

T: Classic ¢ok eski duruyor. Zaten amact da bu yani eski oyuncuya hitap etmesi. Zor. Bir

quest line’1n olmamasi seni gidecegin yere yapacagin sey hakkinda harita tizerinden bir ipucu
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vermemesi, tuslarini, hani inventory’ni buradan ag¢tyorsun, haritan1 buradan agtyorsun gibi bir

yonlendirmede bulunmuyor.

- Cok mu old school?

K1: Oyunlarda biraz seye karsiyim, hani oyuncu da bir seyler kesfetsin.
- Kendini zorlasin, her seyi oyun vermesin.

K1: Her seyi oyun vermesin mantigina ve goriisiine katilan bir insanim ama Classic, World

of Warcraft Classic bunu biraz abartmis. Yani hicbir bilgi yok neredeyse.
- Anladim.

K1: Ama yeni oyun daha, Shadowlands hem grafik olarak vesaire yeni duruyor hem bak
suraya gideceksin, bak surada soru isareti var, buradan gorevini alacaksin. Gorevi aldiktan
sonra bir seyleri 6ldiirmeni istiyor. Oldiirmeni istedigi seyi haritada gdsteriyor, bak bu
bolgede bunlar diyor, nerede oldugunu soylilyor. Veya iste neye ihtiyacin oldugunu, mesela
arkadaglarin yaralandi, onlar1 iyilestirmen lazim diyor. Nasil iyilestirecegini gosteriyor,
iyilestirdikten sonra iste nereye gidecegini gosteriyor falan. Birazcik daha yardim ediyor. O

yiizden Shadowlands, yani yeni versiyonu daha ¢ok hosuma gitti.

- Peki mesela sey mi? Bu kadar da oyuncunun elinden tutmamasi lazim dediniz mi? Yoksa

bu yeterli bir gelistirme mi?

K1: Ya soyle; simdi bu MMORPG bir oyun oldugu i¢in elinden tutmasi gerekiyor. Yani

sonugta lineer bir ¢izgi yok bu oyunda. Oyunda seni bir haritadan baslatiyor istersen her...
- Tabi her alana gidebilirsin.

K1: Tabi haritanin sonuna kadar gidebilirsin. Yoksa oyun zevkini, kullanic1 baghiligim

oldiirme riski olan seyler. Cogu insan su an beceremedim diyip...
- Hmm, ne yapacagim su an ben bilemedim ve kayboldum bu diinyada diyebilir diyorsunuz.

K1: Aynen dyle. Cogu insan oyunlar1 beceremeyip birakiyor bu donemde yani. Boyle bir riski
almak, yeni oyuncuya hitap etmemek olur. Zaten bu Blizzard akillica bir hamleyle ikiye
boliip, eski oyuncusuna “siz gelin Classic’i oynamaya devam edin, kapatmiyorum serverlarini

diyerek zate bu imkani1 sagliyor bence.
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- Evet ve tabi ki de bizim bu doniisiimii yakindan goérebilmemizi sagliyor ayni zamanda.
K1: Aynen dyle.

- Ben seyi sormadim size oraya bir geri donmek istiyorum her seyden dnce, bu goziiniize
carpan degisikliklere tekrardan gireriz ama mesela kendinizi bagli hissettiginiz baska bir oyun

gelistirici firma var m1?
KI1: Var.
- Ne var mesela?

K1: Ben ozellikle Sony oyunlarmin daha fantyim. Iste Naughty Dog olsun, Santa Monica,
Insomniac, Guerilla Games... bunlara daha yakinim. Bunlarin disinda Larian Studios’a ¢ok

yakinim.

- Tamam peki bunlar arasinda bir ortaklik var m1? Bu firmalar sizin goziiniizde ¢ekici yapan

etmen ne mesela?

K1: Soyle, bu dordiincii saydigim Larian Studios disinda biitiin firmalarin ortak yani Sony
Ozelinde Playstation’a oyunlar ¢ikarmalari. Larian Studios da benim kisisel olarak sevdigim
bir tiir olan izometrik RPG oyunlarini yaptig1 i¢in o stiidyoyu seviyorum. Ama dedigim gibi

oncesinde saydigim oyunlar hep Sony’ye 6zel oyunlar yapan firmalar.

- Siz de o zaman sik1 bir Sony takipgisi olarak adlandirabilir misiniz kendinizi?
K1: Evet, aynen dyle

- Sony’ye kars1 bir baglilik var mi1?

KI1: Benim baghligim daha c¢ok Sony’ye karsi. Diablo’dan bahsetmitim, Diablo’yu
sevdigimden bahsetmistim. Diablo normalde bilgisayar oyunudur. Ben Diablo’yu bile

Playstation’dan oynayan bir insanim.

- Hmm, bu sey mi yani oyun seyiyle mi alakali? Yani nasil diyeyim oyun deneyiminizi mi

etkiliyor? Sizin analogu elinize almaniz midir size keyif veren?
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K1: Aynen oyle ben sandalyede oturup, dik bir sekilde klavye-mouse oyun oynamayi
sevmiyorum. Ben koltuga oturup iste ayaklarimi uzatip, konsolu gobegimin {istiine koyup

oynamay1 daha ¢ok seviyorum.
- Mesela World of Warcraft bir giin konsola ¢ikt1 deseler?

K1: Kesinlikle denerim. Hatta bunun bir 6rnegi var. Bagka bir firmadan 6rnek verecegim,
Black Desert diye bir MMORPG var. Pear Abbys diye bir oyun firmasiin. Yillarca
bilgisayardaydi. Bilgisayarda oynamay1 ¢ok istedim, satin dahi aldim ama yapamadim yani
beceremedim, o rahatlig1 hissedemedim. Sonra Playstation’a ¢iktig1 giin aldim ve yaklasik

120 saat Black Desert’ta vakit harcadim.
- Bayagi da vakit harcamissiniz, anladim. Tamam simdi seye geri donelim...

K1: Bir sey daha sdyleyecegim, 6zellikle sizin bu incelediginiz oyun bazinda konusuyorum.
MMORPG oyunlar, ¢ok vakit isteyen oyunlar. Yani bilgisayar basina oturup ii¢ saat, dort saat,
bes saat koltukta ben sahsen miimkiin degil yapamam. Benim bilgisayar basinda

kalabilecegim saat, bir saat- iki saat.

- Anladim. O zaman seye geri donelim, dikkat ¢ekici degisikliklere donelim. Baska ne
gbzlinlize carptt mesela? Bu yoOnlendirmelerden, tutorial kismini size aktartyor oyun, ¢ok
giizel bir sekilde elinizden tutuyor, daha kolay kavraminizi sagliyor oyun yapisini ve

mekaniklerini dediniz. Bagka ne var mesela? Neler degismis?

K1: Grafikler daha kendini yeni hissettiriyor ki ac¢ik sdylemek gerekirse, Warcraft’in iki
modeli de ¢agin gerisinde kalmis. Yenisi de buna dahil. Ama Classic’ten sonra Shadowlands
oynayinca insan bir sey oluyor, yani oh diyor. Burada bir seyler yapmislar, daha yeni
gozikiiyor, daha temiz goziikiiyor gibi. Yine benim sahsi fikrim; ben oyuncu olarak grafige
Oonem veriyorum. Eger bu yil ben bir oyun oynayacaksam 2022 senesinde, o oyunun 2022
senesindenmis gibi gdriinmesi lazim, kendini giincel tutabilmesi lazim. Ki Warcraft az uz
giincelleme alan bir oyun degil, her sana muhakkak biiyiik giincelleme alir. Yani bu kadar
biiylik giincelleme alirken ve bu giincellemelere tepki olusturabilecek bir grubu, Classic gibi
bir segenekle cebinde tutarken, yeni versiyonu niye inatla modern ve yenilik¢i seviyeye

tasimiyor? Bu beni mesela itiyor, geri ¢ekiyor.

- Hmm, anladim. Belki de teknik yetersizliktendir tabi bilemeyiz yani farkli bir launcher

gelistirmek falan zor olabilir, ekstra bir yiik olabilir. Seyi merak ettim, grafik 6n planda...
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K1: Evet.

- Sey diyebilir miyiz sizin bu 6ncesinde saydiginiz firmalar; Insomniac, Larian Studios...
bunlara ¢ceken etmen de sey mi mesela o firmalarin iirettigi oyunlarin grafikleri cok mu daha

iyl mesela? Bagka bir unsur var mi1?

K1: Onu sdyleyecegim, grafik tek basina bir unsur degil. Ama grafigin de belli bir seviyede
olmas1 gerekiyor ¢linkii dedigim gibi 2022 senesinde yani teknolojinin geldigi nokta belli,
baska oyunlar goriiniiyor. Simdi mesela Warcraft da bir MMORPG, Black Desert da bir
MMORPG... Black Desert’a girince muazzam bir diinya var. Sadece karakter degil, dagi-

tepesi, akan suyu, evler oradaki, modellemeler vesaire hepsi ¢ok daha iyi.

- Atmosfer olarak daha mi 1yi?

K1: MMORPG oyununda zaten hikaye arayan hi¢bir insanin oldugunu zannetmiyorum.
- Hmm, bu belki World of Warcraft oyunculari i¢in genellenilmeyebilir.

K1: Ya soyle, World of Warcraft oyunculari... Eski oyunculari buna 6nem verir. Ciinkii niye,

ben su an sifirdan World of Warcraft evrenine girsem o evreni miimkiin degil anlayamam.
- Yani hikayeyi takip etmek isterim diyorsunuz ama anlatim mi1 ¢ok yogun?
K1: O anlamda degil, mesela ne zaman ¢ikmis bu oyun?

- 2004 yilinda ama bir evveliyati da var tabi. Warcraft 3’ler falan ayn1 hikayeye bagli oldugu

icin...

K1: Yani o donemden beri siiregelen bir hikaye var, bu hikaye siirekli eklenerek ilerliyor ve

ben bu hikayeye 2022 senesinde girmeye c¢alistyorum. Bunu bana ne kadar aktarabilir zaten?
- Anladim

K1: Sikint1 bu.

- Anladim.

K1: Sikint1 bu. O yiizden...

- Tam gobekten baglanmak istemiyorsun.
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K1: istememe degil yani yapabilecegim bir sey de yok bu konuda bence.

- Daha lineer bir anlati sunsa Warcraft daha m1 gekici olurdu? Bakis aginiz degisir miydi?
K1: Yani Warcraft bunu da yapamaz simdi ama.

- O algty1 kirar mrydi sizde?

K1: Ya bu alg1 degil aslinda, Warcraft’in gergekligi bu. Kendilerine bir diinya yaratild1 2000
senesinden beri dediginiz gibi 1-2-3 ondan sonra MMORPG’ye gecis, yani onlari

yakalayamadiktan sonra ¢ok zor.

- Bunu size bir sinematikle size oyun girisinde hizla anlatsa mesela, biitiin hikayeyi bu

noktaya nasil gelindigini anlatsa yine de ¢ekmez mi?
K1: Beni ¢eker. Sinematikten daha ¢ok bence baska sorunlari var.
- Ne gibi?

K1: Ben bahsettigim seyleri de ¢ozdiigiimde de c¢abalayarak hikayesini az ¢ok anlarim.
Mevcut hikdyeye dncesinde ne olmus diye kurcalamama gerek olmaz. Olan hikdyeden keyif
almaya bakarim. Benim daha bagka sikintilarim var yani. Bu grafikler, bu eskilik yani ben

dedigim gibi 6niimde se¢enekler oldugunda Warcraft ilk segenek olmuyor bende.
- Himm anladim.

K1: Ik Blizzard’1 ve oyunlarini1 sevmeme ragmen...

- Anladim. Grafik saydiniz ondan sonra hikaye. Baska bir sey var m1 mesela?
K1: Yani dedigim gibi giizel bir oyun

- Genel olarak diyorum. Sizi bir markaya bagli unsurlar olarak diyorum. Eger herhangi bir
gelistirici firmaya o baglilig1 olusturan gelistirdigi oyundan &tiirii bir baghlik varsa ve sizi o

oyunla yakaladiysa o oyun neden iyidir sizce?
K1: Iyi oyun nedire zor bir cevap, bu kisiseldir yani

- Evet. Cok hedonik bir sey sonugta.
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K1: Teorik bir kitapta yazar gibi aktarmaya calisirsam ortalamanin {izerinde en azindan yeni
nesli yakalayabilecek grafikler, oyundan sikmayacak kadar giizel bir hikaye, gorevlerin
cesitliligi. Herhalde bu iicli. Ana karaktaerin ki MMORPG’ler i¢in gerekli degil ama

karakterin cekiciligi, derinligi.

- Anladim. Yani yonettiginiz ana karakterin derinligi mi yoksa oyundaki tiim karakterlerin

mi?
K1: Hem benimki hem de ¢evredeki.

- Anladim. Bu degisiklikleri gordiik birlikte. Mevzuyu yapilan degisiklikler yoniinde ele
aldigimizda markaya kargt bakis aciniz degisti mi? Su su degisiklikler yapilmis ve bu

degisikliklerin yapilmas1 markaya kars1 bakis agimi degistirdi dediginiz bir sey var mi1?
K1: Warcraft markasina karst mi1?

- Yani simdi soyle Warcraft sonugta bir iirlin ama o da bagli basina bir marka sayilir. Bu oyun

tecriibeniz dolayisiyla daha ¢ok Blizzard’a olan bakis aginiza egiliyorum.

KI: Yani konugsmamizin en basinda da bahsettigim gibi Blizzard’a olan diisiincelerim
Blizzard’in yaptigi oyunlardan ¢ikti. Baska oyunlardan dolayr hayat goriisime benim
inandigim seylere ters diistiigli icin, yaptig1 hareketlerden dolayr Blizzard firmasina kars1
antipati duyuyorum. Bu c¢ikardiklar1 oyunlar1 oynamayacagim anlamina gelmiyor. Yine
oynayacagim. Ciinkii dedigim gibi markanin markalarina bagliligim siiriiyor hala ama
sanmiyorum ki Blizzard diinya genelinde hi¢bir insanin eskisi gibi baglanabilecegi bir firma

olamayacak bence yarattig1 kotii izlenimlerden sonra.

- Anladim. Bu yasadiginiz oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ilerleyen donemlerde
gelistirecegi oyunlarin beklentinizi karsilayacagina olan inanciniz nedir? Yani su
gelistirmeleri yapmis Warcraft iizerinde diger oyunlarda da bir sey bekliyor musunuz? Bu

geligmeler iyi yonde diistinmenizi sagladi m1? Gelistirici oyunlar konusunda.

K1: Yani simdi soyle bir sey oldu bu siire¢ igerisinde. Blizzard satildi. Yani Blizzard
satilmadan once daha kotii bakiyordum olaya. Yani dedigim gibi Diablo’nun son oyunu
c¢ikacakti. Diablo’nun son oyunun ¢ikip ¢ikmayacaginin bir garantisi yoktu o siire¢ igerisinde.
Ama iste bu satin alim gergeklestikten sonra daha timitliyim tabi tepede Microsoft gibi bir

firma var. Onlarin daha diizgiin davranmasini daha islerine odaklanmalarini...
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- Microsoft satin alimi seyi mi? Mesela inancinizi artirdi m1?

K1: Tabi ama Microsoft’a olan giivenim. Yani Microsoft Blizzard’1 toparlayacagina inanarak

olumlu diigiinliyorum. Yoksa Blizzard tek basina kalsa yine kotii isler ¢ikarir.

- Anladim. Yani Microsoft’un itibar1 goziinlizde daha yiliksek Blizzard’a gore anladigim
kadariyla. Peki oyunun mevcut hali géz oniine alindiginda Shadowlands deneyiminizi géz
Oniline aldiginizda markanin oncesine gore daha iyiye gittigini disiiniiyor musunuz? Hem
Warcraft markasi hem de Blizzard markasina kars1 oyunlarin hicbir etkisi yok onu anladik.

Peki oyun ileri gitmig mi?

K1: O kadar yapmuslar sag olsunlar oyun ileri gitmis. Ama hani oyun ileri gittigi i¢cin dedigim

gibi Blizzard in artik daha iyi isler yapacagini diisiinmeme sebep olmuyor.
- Oyunun daha ileriye gidecegine olan inanciniz artt1 m1 peki?

K1: Hayir. Yani siz de biliyorsunuz oyunun belli serverlar: var, belli oyun motorlar1 var hani

belli bir temel iizerine kurulu degil.
- Anladim. Oyun motoru zaten ayni diyorsunuz ezelden beri.

K1: Yani en fazla hikaye igerigi olarak bir seyler arttirilabilir ancak oyun olarak ben artik

daha iist seviyeye ¢ikacagini diislinmiiyorum.

-Mekaniksel anlamda da oyun motoru anlaminda da daha radikal bir degisiklik bekliyorsunuz

O zaman.

K1: Tabi benim istedigim o. Ben bu saatten sonra nasil Warcraft’a baslarim? Soyle baslarim,
iste bu satin alimla birlikte Microsoft Blizzard’a diyecek ki; kardesim yeni oyun motoru al,
bize sifirdan, yeni bir MMORPG Warcraft yap. O zaman ben gider Warcraft’a baslarim ama

su an hayatta baglamam.
-Anladim. Su an bir sansiniz olsa...

K1: Yakin zamanda sey oldu, Tiirk lirastyla tiyelik secenegi geldi. Dedigim gibi elimde hala

hali hazirda oynayabilecegim bir cihazimda yok ama olsaydi 1 ay denerdim ya.

-Peki hangisini? Yani Classic’e mi baslardiniz yoksa...
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K1: Shadowlands’e baslardim.

-Kesinlikle Shadowlands diyorsunuz. Anladim. Tamam, ben cevaplarimi aldim ¢ogunlukla,

tesekkiir ediyorum katiliminiz igin, sag olun.
Katilmer 2

- Merhabalar, hosgeldiniz tekrar.

K2: Merhaba.

- Simdi iki oyunu da tecriibe ettik birlikte. World of Warcraft Classic ve World of Warcraft
Shadowlands. Bu tecriibenize dair bazi sorular yoneltecegim size. Bu arada bu ses kaydimiz
higbir sekilde herhangi bir sahis ile paylasilmayacak, ilerleyen ¢aligmalarda ama kullanilma

thtimali var.
K2: Tamamdir.

- Bunu belirteyim &ncesinde. Onun disinda tabi isminiz de hicbir sekilde paylasiimayacak. Tk

sorumla basltyorum o zaman.
K2: Okey.

- Daha 6nce Blizzard markasina ait herhangi bir oyunu tecriibe ettiniz mi ve bu markaya kars1

bir baglilik hissediyor musunuz?

K2: Daha 6nce evet, World of Warcraft’1 tecriibe ettim onceki yillarda. Donem dénem
Overwatch’u oynadim. Dénem dénem Blizzard- pardon (burada katilimcinin dili siirgiiyor),
Diablo’nun bazi oyunlarini oynadim. Bu sekilde yani. Bildigim, sevdigim, oyunlarini takip

ettigim bir marka, dyle sdyleyebilirim.
- Anladim. Bagliligimiz var mi1 peki markaya kars1?

K2: Bagliligim var diyebilirim ¢iinkii “Blizzard bir oyun ¢ikaracak” duyumunu aldigimda
sahsen heyecanlaniyorum. Ve aslinda iyi bir oyunun gelecegini veya herhangi bir oyunun
giincelleyeceginin haberini aldigimda mutlaka bakma ihtiyact hissediyorum. O yiizden belki

bunu bagimlilik olarak adlandirabiliriz.

- Anladim. Her oyununu muhakkak tecriibe etmek isterim, diyorsunuz.
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K2: Aynen dyle.

- Tamam. Peki Blizzard markas1 ¢ekici bir marka mi sizin i¢in?

K2: Blizzard markasi, oyun diinyasinda bence ¢ekici bir marka- markaydi diyebilirim aslinda.
- Neden “markaydi”? Artik degil mesela?

K2: Ciinkii mesela, 6zellikle main oyunlar1 oldugu i¢in sdyleyecegim; World of Warcraft’in
su anki ilerleyisi ile ilgili memnuniyetsiz oldugum durumlar var. Sonrasinda sosyal medyada
da illaki hepimizin denk geldigi baz1 olaylar var. Blizzard’1in aslinda birazcik adini1 lekeleyen,

yani oyunlar1 odakli aslinda ¢ok fazla memnuniyetsizligim olmasa da birazcik daha magazinel
odakli. ..

- Markanin kendisine?
K2: ...aynen. Markanin itibari ile ilgili magazinel tarafta duyulan seyler.
- Ne gibi seyler mesela? Neler?

K2: Ya mesela iste; kadin calisanlarla ilgili bir skandal vardi. Onu okumustum en son ve
bence bu markanin itibar1 adina ¢ok zedeleyici bir seydi. Cok rahatsiz etti beni. Bundan
bahsedebilirim ve birazcik daha ¢ikardiklar1 oyunlar ile ilgili, birazcik daha takip etmelerini
ve aslinda birazcik daha oyunlarini giincel tutmalarin1 ve kesinlikle tiiketiciyi dinlemelerini

isterim burada. Oyuncu kitleyi birazcik daha 6nemsemelerini gergekten isterim. Bu sekilde.
- Anladim, anladim. Peki su an yeterince oyunculari dinlemedigini mi diisliniiyorsunuz?

K2: Evet. Bence, dinlemedigini diisiiniiyorum. iste dedigim gibi 6zellikle World of Warcraft’1
ele alalim. Bazi-hatta oyuncularin ¢ogunlugu memnun degiller su anki World of Warcraft’in

gidisinden. Sadece bdyle, ana, gergekten ¢ok seven...
- Ha, “core” kitle.

K2: ...core kitle seviyor World of Warcraft’i. Onun disinda mesela Overwatch ile ilgili,
Overwatch 2’nin gelmesiyle ilgili ¢cok uzun siiredir 1srarlar var. Cok sevilen bir oyundu.
Competitive agidan c¢ok iyi bir oyundu. E-spor’u yiikselisteydi, ¢cok fazla izleniyordu. Ama
oyun su an yani, yine ayni sekilde WoW gibi core kitlesi hari¢ 6lii durumda. Cok fazla insan

oynamiyor. Overwatch 2 ile ilgili mesela herhangi bir haber yok. Mesela ne zaman ¢ikacak,
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ne zaman gelecek...ya da herhangi bir oyun ¢ikaracaklarinda ¢ok fazla tarih veremiyorlar,
cok fazla erteleme aliyor. Birazcik daha oyuncunun canini sikacak, o bahsettigimiz liretme ile

ilgili sikintilar oldugunu diistiniiyorum.

- Anladim hem magazinel tarafta sikint1 var hem de oyun gelistirme siireci ile alakali sikintilar

var.
K2: Evet.

- Bu da herhalde markaya bakis aginizi birazcik bdyle bir, son zamanlarda etkilemis negatif

yonde gibi goziikiiyor. Oyle anladim ben.
K2: Aynen dyle, aynen dyle.
- Peki, World of Warcraft’in zaman i¢inde gecirdigi degisimden haberdar misiniz?

K2: Soyle, haberdarim diyebilirim. Ciinkii eski yillarda oynuyordum, su anda aktif olarak
oynamiyorum birka¢ yildir ama siirekli Twitch’ten, Youtube’dan, canli yaymn
platformlarindan ya da video izleme platformlarindan takip ediyorum World of Warcraft’1. O
yilizden gecirdigi o doniisiimden haberim var. Su anda oynamiyor olmamin sebebi de aslinda
birazcik bir onceki sorunun cevabinda bahsettigim gibi, mesela Tiirkiye’deki oyuncu
kitlesiyle alakali ve bu fiyatlandirmayla alakali birkag sikint1 var bence. insanlar gercekten su
an Blizzard’1n ¢ogu oyununu rahat rahat alamiyor iilkemizde ve bence baska tilkelerde de bu

durum s6z konusu.
- Evet.

K2: O yiizden su an cogu sirketin yaptigir gibi bence bolgesel fiyatlandirmaya, yerel

fiyatlandirmaya ge¢cmeleri gerekiyor.
- Ama zaten gegtiler.
K2: Evet. Son zamanda, artik son zamanlarda...

- Ama biraz daha mi1 indirim beklerdiniz mesela?
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K2: ...Evet. Microsoft’u satin almasiyla beraber birazcik daha iste biz de su an oyuncu kitlesi
olarak aslinda bu haberleri bekliyoruz. Biraz daha boyle iyimser haberler, ben sahsen mesela

Microsoft’u satin almasini bu anlamda ¢ok takdir ettim ve ¢cok mutlu oldum bundan.
- Inanciniz artt1 yani markaya dair?

K2: Aynen.

- Microsoft mesela itibar1 daha giiclii bir marka sizin i¢in herhalde?

K2: Kesinlikle. Kesinlikle dyle. Bir de sOyle sdyleyebiliriz, ben ¢ogunlukla bilgisayar
oyuncusuyum konsoldan ziyade. Blizzard’in o oyunlarinin ¢ogunun Microsoft tarafindan
satin alinmasinin aslinda daha genis bir kitleye yayilmasiyla ilgili o etkiyi de verecegini

diisiiniiyorum.

- Olumlu yonde daha gelismeye devam edecek, diyorsunuz?

K2: Aynen, kesinlikle.

- Biitiin IP’leri belki? Her biri; Warcraft’tir, Overwatch’tir, Diablo’dur...

K2: Evet, Ya mesela burada cross platformlarinin ¢ok daha etkili olacagini diisliniiyorum.
Ciinkii cross platform onarken Blizzard’in énceki oyunlarini, bazi sorunlar yastyorduk. iste,
konsol oyunlar1 6nce ¢ikiyordu daha sonra PC’ye ¢ikiyordu. PC oyunlari ¢ikiyordu, konsolda
olmuyordu falan gibi seyler vardi. Microsoft'un bunu daha cok entegre edecegini
diistinliyorum ve az dnce o bahsettigimiz iste Blizzard’in giderek bizim i¢in kotiiye dogru

ilerleyen o sanini1 birazcik daha kiracagini diisiiniiyorum.

- Anladim. Giizel. Peki, simdi iki oyunu da tecriibe ettik. ilk bdyle gdziiniiziin 6niinde

K2: Oncelikle grafik farki kesinlikle. Shadowlands de yine yetersiz grafiklere sahip ama
Classic’ten ¢ok daha iyi grafikleri. Glinlimiiz oyunlarina ¢ok daha entegre. Simdi agik¢asi
oyuncular burada ikiye ayriliyor. Yani grafigi 6nemseyenler ve onemsemeyenler olarak. Ben
birazcik dnemsiyorum. Ciinkii iste yeni bilgisayarlar, yeni parcalar, yeni monitorler ¢ikiyor
ve bence burada o gorsel haz deneyime ¢ok fazla etki ediyor. Ve siz bir MMO oynuyor olsaniz

bile iste, skill attiginizda ya da MOB) size saldirdiginizda ya da herhangi bir sekilde MOB

130



size saldirdiginda ya da mesela MMOQ’larda en sevdigim sey bazen c¢ekip kdseye o savastan

uzaklasip manzarayi seyretmektir. World of Warcraft’ta...
- Oyun diinyasina biraz daha...
K2: ...aynen oyle.

- ...immerse dedigimiz oyunun diinyasina daha c¢ok dahil olma olaymi seviyorsunuz

herhalde?
K2: Aynen dyle.
- Atmosfer ile biitliinlesme.

K2: Aynen 0yle, kesinlikle. Mesela World of Warcraft’ta bunu bu kadar yapamiyorsunuz.
Attyorum, diger oyunlarda iste 6rnek verebilecegimiz oyunlar var bununla ilgili. Birazeik

daha boyle gergekten o karakteri bazen koseye ¢ekip 2-3 dakika iste...
- Manzarayla ilgili-

K2: ...etkilesim kurabilirsiniz, manzaray1 izleyebilirsiniz. Diger oyuncularla oturabilirsiniz.
Artik iste emote’lar cok gelisti mesela. Emote’larla biraz giizel vakitler gecirebilirsiniz. World

of Warcraft’ta bunu yapamiyorsunuz gibi geliyor bana.
- Anladim.
K2: Bu biraz da iste grafigin kisitlamas1 gibi geliyor.

- O zaman simdi bir oyunda sizin aradiginiz en 6nemli etkenlerden biri grafik, oldugunu

anliyoruz.
K2: Kesinlikle.

- Bagka mesela nedir, bir oyuna sizi baglayan? Bu oyun dolayistyla markaya olan bakis aginizi
etkileyen o iirline dair, o gelistiricinin iirettigi iirine dair, hangi 6geler sizi daha ¢ok markaya

kars1 olumlu tutum saglamaniza yonlendiriyor?
K2: Grafikten sonra kesinlikle mekanik. Oyun mekanikleri.

- Oynanis mekanikleri.
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K2: Mesela World of Warcraft yine ayni sekilde mekaniksel anlamda da artik biraz daha
kendisini yenilemesi gereken ve yeni akima ayak uydurmasi gereken bir oyun. Artik mesela
skill agacinin biraz daha gelismesi gerekiyor ve skillerin biraz daha g¢esitlendirilmesi
gerekiyor. Su an giiniimiizde ¢ikan ¢ogu oyunda biz sunu fark ediyoruz; evet, bir karakteri bir
class’1 segiyorsunuz en basta ama sonrasinda o kadar genis bir skill agaci karsiliyor ki sizi
yani siz bir ok¢uysaniz ayn1 zamanda gittiginiz o skill agaci sayesinde biiyiilii oklar atip

birazcik daha boyle hem ok¢u hem mage kafasi karisik bir class yaratabiliyorsunuz.
- Anladim.

K2: Ama World of Warcraft’ta o se¢cim ekranina isminizi yazdiktan itibaren aslinda sizin

atacaginiz biitlin skiller bir sekilde belirli ve sabit olmus oluyor.

- Belli degil mi? Belli bir meta var aslinda ve herkes o metaya gore gidiyor degil mi?
K2: Evet, aynen dyle. Cok da kendinize 6zgiin olmasini-

- Biraz serbestlik...

K2: Yaratamiyorsunuz.

- ...artyorsunuz degil mi?

K2: Evet, evet.

- Gegmiste bu vardi diye ¢ok sOylenir mesela oyuncular arasinda. Siz de belki onu artyor

musunuz su an?

K2: Evet, kesinlikle artyorum.

- Keske geri gelseydi diye?

K2: Evet.

- Simdi yeni bir ek paket insallah ¢ikacak oldugunda dyle bir sey getirirler.
K2: Evet, evet ¢ok giizel olur.

- Evet, giizel olabilir gercekten. Peki, sey sorayim size; simdi grafik dediniz, mekanik dediniz

bunlarla m1 sinirl peki? Daha bagka ekleyebileceginiz bir seyler var mi?
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K2: Bagka sunu ekleyebilirim: community.
- Community?

K2: MMORPG’lerde ¢ok uzun saatler geg¢irdiginiz i¢in ve ¢ok fazla etkilesimli oldugu icin
bence iste bilirsiniz; lonca, klan-iste ne derseniz adma crew, her oyunda degisiyor.
MMO’larda bunlardan birine, birinin bir parcast olmak klanin bir parcast olmak ¢ok dnemli.
Ciinkii MMORPG’ler zor oyunlar oldugu i¢in ve saatler gecirdiginiz oyunlar olduklar i¢in
grup halinde, 6zellikle kalabalik gruplar halinde oynadiginizda ¢ok daha keyifli gelen ve
bazen kalabalik gruplar halinde oynamaniz gereken quest’lerin, dungeon’larin oldugu
oyunlar. Bu ylizden community bence ¢ok 6nemli. Burada World of Warcraft’in aslinda ¢ok
biiytlik bir eksigi yok diger oyunlara gore ¢iinkii o bahsettigimiz core, community’sini her
zaman koruyor bir sekilde. Bagimli olan insanlar1 her zaman koruyor World of Warcraft ve
birazcik daha kaliteli nig bir community’si var bana kalirsa. Burada belki de bahsettigimiz

fiyatlandirmanin, fiyatlandirmadan yakiniyoruz ama kétii anlamda. ..
- Evet.

K2: ...belki bunun da etkisi olabilir. Yani o ger¢ekten oyunu seven, ger¢ekten oyunun i¢inde
giizel vakit gegirmek isteyen insanlar 6diiyor bunu. Bu ylizden community’i belli bir seviyede
tutuyorlar. World of Warcraft’ta boyle ¢ok fazla toksiklik, ¢ok fazla boyle kotii iletisim ya da

cok fazla boyle harassment gdremezsiniz. Ya ben en azindan...
- Core kitlede o kiiltiir yok degil mi?
K2: Aynen dyle.

- Yani mesela hep onu soylerler, free-to-play oyunlarda bu ¢ok daha fazladir mesela ¢iinkii
her tiirden insan oyuna dahil olabiliyor. Ama burada sanki biraz daha kendi kiiltiiriinii

olusturmusglar.

K2: Evet, aynen Oyle. Bu kiiltiirii de tasiyorlar aslinda, koruyorlar yani. Bu yiizden o anlamda
World of Warcraft’s dvebilirim. Yani mekanik ve grafiksel anlamda birazcik daha kot
olabilir ama girdiginizde insanlarla kurdugunuz etkilesim kesinlikle, yani tabi ki burada sans

unsuru da var ama karsilastiginiz insanlara gore. ..

- Evet, tabi.
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K2: ...ytizdelik bir cogunlugu tatmin edici oluyor.
- Evet yani sosyal etkilesim aslinda markaya kars1 olan algiy1 da bir yonde etkiliyor.

K2: Tabi, su an mesela ben bir oyuna girdigimde oyun ¢ok giizel olsa bile toksik bir kitle ile
karsilastigimda boyle stirekli kiifiirlerin, iste o bahsettigimiz asagilamalarin hava da ucustugu
ya da boyle bilerek iste kotiiye besleyici hareketlerin havada ugustugu bir oyunda ¢ok da var

olmak istemezsiniz. Oyun ne kadar iyi olursa olsun, i¢ine giremezsiniz oyunun.

- Dogru, dogru, dogru. O zaman {i¢ ana etmen saydik. Seyi sorayim bir de seyi de merak

ediyorum. Mesela kendinizi bagli hissettiginiz bagka bir marka var m1? Blizzard’dan bagka.

K2: Blizzard’dan baska kendimi bagli hissettigim, aslinda Steam’de ¢ok fazla oyun

oynadigim i¢in Valve’1 da drnek verebilirim bu konuda.
- Valve.

K2: Evet. Valve’m oyunlarini siirekli takip ediyorum. Dedigim gibi oyunlarimin ¢ogunu
Steam’de biriktirdigim ve oray1 aslinda koleksiyoner olarak kullandigim icin buray: takip
ediyorum. Onun diginda artik giiniimiizde ne kadar WoW’dan ayrilip Blizzard’dan ayrilip
birazcik daha competitive oyun liretse de ¢cok basarili oldugunu diisiindiigiim Riot Games’i

takip ediyorum.

- Anladim.

K2: Bu sekilde.

- Peki o markalara kars1 baglilig1 saglayan seyler ne? Onu sorayim.

K2: Mesela Riot’1 ele alacak olursak bu saydigimiz {i¢ etmenden grafik ve mekaniksel olarak
¢ok giizel oyunlar yapryorlar ama community’leri ok kétii. Gergekten ¢ok kétii. Iste burada
bahsettigimiz, biitlin oyunlar1 free-to-play bu arada galiba ¢ogu oyunu free-to-play, ve
bahsettigimiz iste o kitlenin kontrol edilemez olmasiyla beraber genelde oyunlarinin ¢cogunda

oyundan ¢ok insanlara sinir olup rage-quit atip ¢iktigim ¢ok oluyor yani.
- Anladim.

K2: Oyle soyleyebilirim.
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- Anladim. Peki Valve s6z konusu oldugunda nedir sizi ¢eken?

K2: Valve s6z konusu oldugunda, Valve’in oyunlar1 ¢ok kaliteli oluyor. Daha sik oyun
cikartyorlar ve aslinda ¢ikardiklari oyunlar ayni Blizzard gibi soyle ele alabiliriz, core
oyunlar1 var. Herkesin sevdigi klasiklesmis oyunlar1 var. Iste, Half-Life gibi, Counter-Strike
gibi oyunlar1 var. Ve bunlara aslinda yeni bir update’ini getirdiklerinde ya da yeni bir oyun
¢ikardiklarinda tiim diinyanin o oyunu oynayacagini ve tiim diinyanin géziiniin Oniinde
olacagini biliyorsunuz. Artik Blizzard’in sOyle bir eksigi var, yavas yavas gercekten sadece
Blizzard’¢ilarin haricinde bu kadar fazla da oyununu merakla bekleyen yok. Yani bir sekilde
kendinizi ana akima kaptirtyorsunuz. Artik iste Riot Games, Valve oyun c¢ikardiginda
dedigimgibi tiim diinyanin onu oynayacagini bildiginiz i¢in siz de girip deneyimlemek
istiyorsunuzbir sekilde. Blizzard’in belki de burada birazcik daha iyi reklam yapmasini
tavsiye edebiliriz. Yani, birazcik daha tanitimda daha iyi olmalar1 gerekiyor. Mesela Riot
Games bu anlamda ¢ok iyi gercekten. Cok iyi sinematikler ¢ikariyorlar, nereye reklam
vermeleri gerektigini ¢ok iyi biliyorlar, ¢ok iyi event’ler diizenliyorlar, iilkelere yerel yerel
cok 1iyi etkinlikler ve gorevlendirmeler yapiyorlar. Gergekten bir iilkede, herhangi bir iilkede
su an Riot Games’in ¢ogu event’ini, ¢ogu turnuvasini, ¢ogu etkinligini gorebiliyorsunuz.
Sadece competitive anlamda da degil, iste tiniversitelerde mesela. Elgileri var ve stirekli
aktifler, stirekli bir seyler yapiyorlar, siirekli etkinlikler yapiyorlar. Blizzard’in aslinda,
Blizzard birazcik daha oyunu ¢ikarayim ve insanlar oynasin, gerisine karismayayim kafasinda

bir sirket oldugunu diisiiniiyorum. Burada belki yerel birkag etkinlik yapabilirler.

- Anladim, anladim. Peki, tamam. Simdi grafik dedik ilk yani iki oyunu karsilastirdigimizda
ilk dikkatimi ¢eken grafik dediniz. Baska ne degisiklikler gézlemlediniz? Ne dikkatinizi
cekti?

K2: Soyle bir sey var, Shadowlands yani ikinci oyun kesinlikle ¢ok daha kolay. Her anlamda
cok daha kolay. Mesela quest’ler konusunda, sizi yonlendirmesi konusunda. Zaten gorevlerle
sizi yonlendiriyor oyun ve her seyi 6gretiyor. Classic’te uzun siire oynamadiginizda ya da
gercekten birkag yil ara verdiginizde Classic’e, dondiigiiniizde hangi tusun nerede oldugunu,
iste inventory’nin nasil agildigini, skilleri nasil yerlestirmeniz gerektigini unutmus bir
vaziyette goriiyorsunuz kendinizi. Yani siirekli oynamazsaniz eger, Classic birazcik zor bir
oyun bana kalirsa. licinde kaybolabiliyorsunuz oyunun. Bence ¢ok aciklayict degil.

Quest’lerin nerede oldugu, nasil yapilmasi gerektigi ¢cok aciklayict degil. Shadowlands’de
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oyle degil. Shadowlands ¢ok daha agiklayici. Iste map’te sizi yonlendiriyor. Isaretler cok daha

belirgin. Quest’lerdeki metinler ¢ok daha yalin ve ¢ok daha anlayabileceginiz diizeyde.
- Oyuncunun elinden tutuyor.

K2: Aynen 6yle. Oyuncunun elinden tutuyor gercekten, ¢iinkii bir MMORPG oynuyorsaniz
yaklagik belki de 40-50 saatinizi oyunu ¢dzmeye harciyorsunuz ve oradan sonra aslinda

content’lerin agilmasiyla beraber oradan sonra zevk almaya bagliyorsunuz. Yani sizi o ilk 10-
15 saatte oyun sikarsa ve ne yapacaginizi sasirirsaniz belki de ¢ikip gidebilirsiniz oyundan.

- Anladim.

K2: Classic’te birazcik daha bu var gibi geliyor bana.

- Peki sey, mesela Shadowlands kolay olmus dediniz. O kolaylik rahatsiz edici bir kolaylik

mi1? Yoksa giizel bir kolaylik m1?

K2: Bu kolaylik biiyiik ihtimalle oyunun o core kitlesini rahatsiz ediyor olabilir ¢iinkii onlar
belki de o Classic’teki zorlugu seviyorlar ve o zorluk bir sekilde belki 6zgiirliigii de
getiriyordur, c¢linkii ne yapacagmiz tamamen size bagli. Neyi nasil yoneteceginiz,
kaynaklarmiz1 nasil yoneteceginiz ya da o kaynaklari nereden kazanacaginiz Classic’te
birazcik daha size bagl ve sizin tercihinizde. Ama Shadowlands’de birazcik daha gorevden

gitmek zorundasiniz ya, eger belli bir process istiyorsaniz...
- Evet.

K2: ...saglam bir procces istiyorsaniz, o gorevlerden gitmeniz gerekiyor. Bu yiizden ben
burada oyuncularin ikiye ayrilabilecegini diisiiniiyorum. Yeni bir oyuncuysaniz kesinlikle
Shadowlands’i daha ¢ok sevebilirsiniz bence ve daha ac¢ik daha oynanabilir bulabilirsiniz ama

iste 0 WoW’un atalarindan biriyseniz bence o noktada Classic’i isteyenler olacaktir.

- Anladim. Peki, bu yapilan degisiklikleri diisiindiigiiniizde markaya olan tutumunuz ne yonde

etkilendi mesela?

K2: Ya ben aslinda Classic ile sevdim WoW’u ve Classic oynuyordum. Oyunu biraktigim
donemden sonra Shadowlands’in ¢iktigini fark ettim ve ben Classic oynarken aslinda ve ¢ok

da hardcore MMORPG oynamay1 seven bir insan oldugum i¢in Classic bana ¢ok hos
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geliyordu. O yilizden Shadowlands birazcik daha bdyle isin kolayina kagiyor ama genis
kitlelere de birazcik daha fazla hitap ediyor. Bu yiizden yani Blizzard’in Shadowlands
stirimiinii ¢ikarma konusunda ben iyi is ¢ikardigini diistinliyorum. Hatta dedigim gibi {izerine
daha fazla DLC daha fazla paket getirip aslinda birazcik daha canlandirip oyunu daha fazla

oyuncu ¢ekmesi gerektigini diisliniiyorum.
- Anladim. Yani yetersiz mi buluyorsunuz hala?
K2: Evet, kesinlikle.

- Tamamdir. Peki markaya olan bakis aginiz etkilendi mi? Onu alamadik sanirim cevapta da

ondan tekrar sorayim dedim. Yani bu iyiye mi gidiyor kotiiye mi gidiyor?

K2: Markaya olan bakis agim su an birazcik daha iyiye gidiyor diyebilirim. iste o
Microsoft’un da satin almasiyla beraber oyunun canlandigini goriirsek eger ben de mesela
oynamay1 biraktigim dénemdeyim ama su an sadece iste yayinlardan ve videolardan takip
ediyorum dedigim gibi kesinlikle geri donerim oyuna ve fiyatlandirmayla beraber
etkinliklerin, event’lerin arttigin1 gordiiglimde iste siirekli DLC’lerin yeni content’lerin
geldigini gordiigiimde ben oyuna donmek ve oynamak isterim. Bu yiizden birazcik daha

benim agimdan marka iyiye gidiyor diyebiliriz.

- Anladim. Bu yasadiginiz oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ilerleyen dénemde

cikartacagi oyunlarin beklentinizi karsilayacagina olan inanciniz nedir peki?

K2: Su an Blizzard’a kars1 beklentim ¢ok yiiksek degil ama yeni ¢ikartacagi oyunlarda bu
ivmeyi yakalayacagi diisiniiyorum. Aslinda su an diisiik bir seviyedeler ama yukar1 dogru
bir ivmedeler ayn1 zamanda. Ben yukar1 dogru o ivmeyi kazanacaklarini ve devam ederek o
eski Blizzard, hani o boyle birazcik daha kii¢iik yaslardayken bizim i¢in efsane olan Blizzard

oyunlarmin tadini alacagimizi diigiiniiyorum.

- Anladim. Simdi oyunun mevcut hali goz 6niinde bulunduruldugunda yani Shadowlands’in

onceye gore daha iyiye gittigini diislinliyor musunuz?

K2: Evet.

137



- Blizzard’in da bu magazinsel olaylardan hari¢ tutarak, yani World of Warcraft’in sagladig:
gelisim itibariyle daha iyiye gittigini diisiiniiyor musunuz? Hem Woorld of Warcraft i¢in

soruyorum hem Blizzard i¢in soruyorum.
K2: Okey.

- Clinkii World of Warcraft en nihayetinde bir marka ama tabi bir {irlin ayn1 zamanda. Blizzard
markasinin bir iiriinii. Seyi de merak ediyorum, hani hem World of Warcraft markasina kars1
bir sey degisiyor mu hem Blizzard markasina kars1 bir sey degisiyor mu? Daha iyiye gittigini

diisiiniiyor musunuz?

K2: Bence, ikisinin de paralel olarak daha iyiye gittigini diisiiniiyorum o magazinsel kism1 bir
kenara birakirsak. Ciinkii dedigim gibi siirekli belli bir oyuncu kitlesi var ama bu geligimlerl
beraber birazcik daha global’e ¢ikarak, hani bdyle sey vardir ya ¢ogu insanin diinyada
oynadigi ana bir MMORPG vardir. Herkes onu oynamak ister aslinda, ¢iinkii ¢evrenizdeki
diger insanlar da onu oynuyordur. Oyle bir konumdasinizdir ki artik disariya ¢iktiginizda
sadece  MMORPG’nizle ilgili ve iste kimin daha yiiksek level oldugu ile ilgili
konusuyorsunuzdur. Iste kiiciikken vardi mesela bizde. Bu havanin birazcik daha, daha vakit

var oraya ama, birazcik daha oraya dogru ivmelendigini diisiiniiyorum. O yiizden bence

World of Warcraft zamanla umarim iste o bekledigimiz, Microsoft’un satin almasiyla beraber
bekledigimiz ivmeyi yakalar, birazcik daha tlizerine diigserler oyunun. Ciinkii aslinda, tamam
Diablo ya da diger oyunlar ¢ok daha Starcraft iste, giiclii oyunlar ama Blizzard’in ana oyunu

World of Warcraft. Bu gergegi degistirmiyor bu.
- Anladim.

K2: O yilizden World of Warcraft’in birazcik daha yiikselmesiyle Blizzard’in da onun

pesinden gidecegini...
- Daha iyiye gidecegini.
K2: ...dislintiyorum.

- Anladim. Yani Blizzard’in itibarinin bir yandan Worlrd of Warcraft’a bagli oldugunu

diisiiniiyorsunuz.

K2: Aynen dyle.
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- Tamam.

K2: Ben soyle diisliniiyorum; World of Warcraft’1 cok fazla insan oynarsa biiyiik ihtimalle
Blizzard’in diger ¢ikardig: iiriinlere de bir o kadar talep olusacak.

- Anladim. Ikisinin imaji dogru orantil.

K2: Evet, kesinlikle.

- Peki son olarak sunu sorayim size, su anda baglama imkaniniz olsa Shadowlands’den mi

baslarsiniz Classic’ten mi baslarsiniz? Hangisini oynarsiniz?

K2: Ben su an Shadowlands’i oynarim. Ciink{i iste bahsettigimiz gibi Classic’in bizim eskiden
beridir kalbimizde bir yeri var. Bu kesinlikle degismeyecek ama su an Shadowlands yine
eksikleri var ama grafik anlaminda, oynanabilirlik anlaminda, siirdiiriilebilirlik anlaminda ¢ok
daha yeni bir oyun ¢ok daha giizel seyler sunabilecek bir oyun ve bence Classic’e gore daha
fazla content’s var oyunun. Sikilmadan oynayabilecegimiz bir oyun. Bu yiizden

Shadowlands’e baglardim.

- Anladim. Tamam o halde ben ¢ok tesekkiir ediyorum size katiliminiz i¢in, destek verdiginiz

icin.

K2: Ben ¢ok tesekkiir ederim.

- Goriismek iizere.

K2: Tesekkiirler.

Katilimer 3

- Merhabalar tekrar.

K3: Merhabalar Kagan hocam

- Simdi iki oyunu tecriibe ettiniz

K3: Evet
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-World of Warcraft Classic World of Warcraft Shadowlands. Bu tecriibelerinize dair size
bazi sorular yoneltecegim. Bu arada ses kaydimiz hi¢bir sekilde herhangi bir {igiincii sahisla
paylasilmayacak. Ilerleyen ¢alismalarda kullanilma ihtimali var bunu da size belirteyim
oncesinde. Onun disinda da tabi ki isminiz de paylasilmayacak. Ik sorumla baslayayim o
zaman. Daha 6nce Blizzard markasina ait herhangi bir oyunu tecriibe ettiniz mi ve bu markaya

kars1 bir baglilik hissediyor musunuz?

K3: World of Warcraft disinda herhangi bir oyununu oynamadim agikgasi.
-Diablo, Overwatch bunlardan hi¢birini oynamadiniz yani?

K3: Hah, Diablo oynadim ama bu markaya ait oldugunu bilmiyordum.

-H1 h1, Diablo da bu markaya ait. Oynamis olmaniz giizel. Peki kendinizi bagh hissettiginiz

bagka bir marka var m1 oyun tireten?

K3: Activision markasi genelde oynadigim oyunlar1 iireten marka oldugu i¢in agikcasi tirettigi

oyunlar1 da eskiden beridir takip ediyorum
- Hi hi

K3: Soldier of Fortune diye bir oyunu vardi mesela. Oynadigim ilk First Person Shooter

oyunlarindan.
-Evet ¢ok eskidir, baya da zordur diye hatirliyorum.

K3: Evet zordu ve artik hani oyunlarin evrim gegirdigi o 2000’1 yillarin basinda ¢ikt1 diye
hatirliyorum. O zamandan beri dikkatimi ¢eken bir firma ve gergekten ¢ok giizel oyunlar

yaptyorlar diye diislinliyorum.

-O zaman siz daha ¢ok FPS ya da TPS oyunlari, yani genel olarak nisanci oyunlar

Oynuyorsunuz.
K3: Evet ama tabi ki bu oyunlar1 da oynama sansimiz oldu ¢ok oyun oynadigimiz igin.

-Peki glincel oyunlarini oynadiniz m1 hi¢ Activision’dan ¢ikan mesela Call of Duty’dir yada

baska bir seydir?

K3: Son ¢ikan giincel oyunlari oynadim evet.
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-Peki mesela mobili mi tercih ediyorsunuz yoksa bilgisayarda mi oynuyorsunuz?

K3: Mobili emiilatorle bilgisayarda oynadim ¢iinkii mobilde oynanabilirlik ile bilgisayarda
oynanabilirlik bence farkli. Telefon da yoruyor ne yazik ki mobilde. Son zamanlarda o

cikartmig olduklari bu yeni oyun... Adin1 hatirlayamadim simdi.

-Yine Call of Duty oyunu mu?

K3: Evet Call of Duty, son ¢ikardiklari.

-Warzon muydu?

K3: Hah Warzone. Onu da oynamaya calistim ama yetmedi ne yazik ki.

-Anladim. Peki bu markaya yani Activision’a sizi baglayan temel unsurlar nelerdir,

siralayabilir miyiz?
K3: Simdi oyunun hikayesi ¢cok hosuma gidiyor agikgasi.
-Hihi.

K3: Yanlis hatirlamiyorsam son Call of Duty serilerine baktigim zaman biitiin hepsini
Activision’1n iistlenmedigi de oldu diye hatirliyorum. Ozellikle Tencent Games gibi farkli

firmalar da yaptirdi diye hatirliyorum.
-Outsource yaptirmis olabilir belki.

K3: Evet yani oyun baslarken ekranda ¢ikiyor ya adi. Onu goremedigim ve arastirdigim
zamanlar da oldu. Call of Duty: Ghost’tu galiba en son tam hatirlamiyorum.Belki de yanlig
hatirltyorumdur.  Activision firmasimin yaptigt oyunlarin grafik kalitesi, hikayesi ve
oynanabilirligi daha ¢ok hosuma gidiyor. Kullandiklar1 miizikler bile oyun i¢inde. Bu Skrillex
diye bir sey var.

-Evet yabanci bir grup var.
K3: Evet hatta {inlii de oldular.

-Dubstep yapiyorlardi.
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K3: Evet baya da bir {inlii oldular ama iste Call Duty oyun miiziklerini falan yapiyorlardi

2013’14, 2014’1 yillarda. Kaliteli is yaptiklarini gordiim ve arastirdim da hatta.
-O zaman hikaye, grafikleri, miizikleri belki ses dizayn1 olabilir mi?

K3: Tabi ki.

-Silah sesleridir ya da diyaloglardir, aktorlerlerin seslendirmeleridir?

K3: Tabi ki zaten karakterleri ¢ok iinlii Hollywood yildizlar1 seslendiriyor oyunlarda az ¢ok
biliyorsunuzdur siz de. Ayn1 zamanda hani bir tane yatta bir gérev var mesela yat da ¢ok

biiytik bir yat, disko gibi bir yere giriyorsun. Orada ¢alan miizikleri Skrillex yapmist1 mesela.
-O zaman sizi miizikler baya bir etkiliyor.

K3: Tabi ki hem miizikler hem oynanabilirlik, senaryo, seslendirmeler bunlar benim igin

onemli.
-Anladim. Peki Blizzard markasi sizin i¢in ¢ekici bir marka m1? Nasil tanimlarsiniz?

K3: Aslinda biraz 6nce bahsettigim firma kadar ¢ekici degil ama ¢ok fazla oynaniyor ve

turnuvalar1 da var biliyorum. Aslinda bu da verdikleri detay1 ve 6nemi gosteriyor.

-Evet. Bu arada yeri gelmisken sdyleyeyim, bilgilendireyim sizi. Bu gorece yeni bir gelisme

Activision ve Blizzard markas1 aslinda birlestiler.
K3: Aaa bunu bilmiyorum.

-Evet artik ikisi tek bir firma oldular. Yani Activision ¢atis1 altinda da diyebiliriz artik World
of Warcratft i¢in.

K3: Activision m1 Blizzard’1 satin ald1? Yoksa Blizzard m1 Activision’1 satin aldi?

-Sanirim  Activision’in Blizzard’1 satin almasi s6z konusu. Bunu da bir bilgi olarak

paylasayim.
K3: Giizelmis.

-Peki simdi ¢ekici bir marka mi1 oldugunu sdylersiniz sizin i¢in?
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K3: Tabi, az 6nce soyledigim gibi diinyada turnuvalar yapilan bir oyunun iireticisi agikcasi.

-Evet. Diger zaten oyunlar1 iireten markalar arasindan yine g¢ekici oldugunu sdylediginiz
Activision’1 belirttiniz. Peki diger Blizzard oyunlarin1 oynarken ne hissediyorsunuz? Mesela

World of Warcraft Classic ve Retail’1 oynarken nasil hissettiniz?

K3: Soyle; ¢ok farkli bir diinya yaratryorlar. Ozellikle son zamanlarda dizi ve filmlerin
icerisinde yaratilan bu farkli diinyalar1 oyunda yaratmak bence daha zor. Hani gorsel olarak
o diinyanin i¢ine girebilirsiniz ama oynadiginizda da bunu hissederseniz o diinyanin igine
girmis oluyorsunuz. Biraz 6nce oynadigim hem klasik versiyonu hem de adin1 hatirlamadigim

giincel versiyonunda...

-Shadowlands.

K3: Evet. Diinyanin i¢ine tamamen adapte olmustum.

-Evet, bir immersion yani diinyayla bir biitiinlesme s6z konusu diyorsunuz.
K3: Kesinlikle.

-Anladim. Peki az dnce saydiginiz Soldier of Fortune mesela ya da Call of Duty. Bu oyunlari

oynarken nasil hissediyorsunuz?

K3: Simdi bu Warcraft deneyimimle kiyaslayacak olursak burada daha sakin, daha dingin bir
deneyim var. Ciinkii orada siirekli tetikte olmaniz gerekiyor ve hani orada farkli bir diinya var
ama burada sanki gercek bir askeri egitimde, talimde gibi oyuna girmis gibi hissetiriyor.
Orada biraz daha duygular tavan yapabiliyor acik¢asi daha da gergin, daha da tetikte olman

gerektigi i¢in biraz daha farkli bir deneyim sagliyor bana agikgasi.

-Anladim. Peki seyi sorayim o zaman size, World of Warcraft’in zaman igerisinde gegcirdigi

degisimden haberdar miydiniz daha 6ncesinde?

K3: Simdi sdyle hatirliyorum. Cok da takip etmedim ama giincel oldugu i¢in bu League of
Legends gibi bu oyunun daha da alip gdtiirmesi, yine ayni firmaya ait degildir diye
diisiiniiyorum, bilmiyorum ama onunla bir yaris igerisinde oldugunu biliyorum. Belki de
yanlig biliyorum ¢ilinkii turnuvalar yapiliyor hep. Ya League of Legends ya World of

Warcraft. Ama Warcraft’in daha eski oldugunu biliyorum. O yilizden de zaman igerisinde
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kendini gelistirmis ki bu kadar turnuvasi yapiliyor, bu kadar diinyada milyon belki de milyon

sayisindan daha fazla, (giilerek) tabi ki milyar kadar olamaz ama kullanicis1 ve oynayicisi var.

-Evet milyonlarca kullanicis1 var gercekten.

P

-Peki bu doniisiim hakkinda ufak da olsa bir seyler duymugsunuzdur nasil degistigine dair.

Markaya olan bakis aginiz1 etkiledi mi?

K3: Yani su an etkiledi markaya dair verdiginiz bilgiler dogrultusunda da. Activision satin
aldiysa ve bir birlesmeye de gittilerse demek ki marka ¢ok 6nemli bir yere gelmis ve iki firma
giiclerini birlestirmeye karar vermis. Cok takip edemedim. Tabi ki gilinlimiize kadar
grafiklerini, oynanabilirligini gelistirmis ki ¢ok fazla sayida kullaniciya sahip olmus.
Turnuvalar diizenlenmis. Bu bakimdan bir mantik yiiriitirsem evet kendini ¢ok fazla

gelistirmis diyebilirim.

-Evet. Simdi iki oyunu da tecriibe ettik dedik. Ilk boyle bir gdziiniiziin Oniinde
canlandirdiginizda deneyiminizi, iki oyun arasinda gozilinlize ¢arpan en biiyiik farkliliklar

nelerdi?

K3: Ilki grafikler. Yani aym zamanda oynanabilirlik de anlatiliyordu yanlis hatirlamryorsam.

Oyundan hangi klavye tuslarina basmaniz gerektigine...
-Evet bir tutorial, alistirma kism1 mevcut.

K3: Aynen bir 6gretici bilgiler en basta var. Klasik olanda, eski olaninda ne yazik ki bu yoktu.
E tabiki ¢ok biiylik bir grafik farki vardi. Oynanabilirlik agisindan bence ¢ok biiyilik bir
farklilik yoktu. Sonugta oyunun tarzi belli ama grafik acisindan ve en basta Ogretmesi

acisindan bir fark gordiim. 11k dikkatimi ¢eken bu ikisiydi.
-Yani oyun daha 6greticiydi...

K3: Evet, en basta tutorial vermesi...

-Bu oynanabilirligi etkiledi mi mesela?

K3: Evet ¢iinkii nereye basacagim mesela...

-Hangi oyuna daha kolay adapte oldunuz sizce?
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K3: En son oyuna (Shadowlands).

-Bunun disinda seyi de tecriibe ettiniz sanirim, karakter yaratma ekranini ve siiflar1 falan.

Bu konuda bir sey sdyleyebilir misiniz?
K3: Ikisini kiyaslama anlaminda mi?
-Evet evet.

K3: Sdyle, karakterler degismis. Daha detayli ayrintilar eklenmis en giincel halinde olan
oyuna. Ylz hatlarm1 da belirleyebiliyoruz, belki piercing ekleme gibi. Daha da
cesitlendirmigler. Nasil grafikleri gilinlimiize uyarlamiglarsa dig goriiniisii de daha da
cesitlendirmigler yeni oyunda ve bu daha da iyi olmus agikg¢asi. Bir karakter yaratmada mesela
cok eski oyunlart kiyasladigimiz zaman, bir karakteri yaratmak insanin hosuna gidebilir.
Kendini yaratmak isteyebilir ya da aklindaki bir karakteri yaratmak ister. Ne kadar ¢ok detay

verebilirse bize, biz daha ¢ok detaya girebilirsek daha iyi olur.
-Bir persona yaratmak gibi mi?
K3: Aynen 6yle ve yeni oyunda, daha giincel olan versiyonda bu daha da ayrintiliydu.

-Evet. Seyi de gordiiniiz mesela, sinematikleri de gordiiniiz. Var m1 orada goziiniize ¢arpan

herhangi bir degisim?
K3: Tabi ki son giincel versiyonun kag yil var arasinda her iki oyunun tam bilmiyorum ama?

-Sdyle aslinda World of Warcraft ben tahminimce 2004 yilinda ¢ikmist1 piyasaya yani bir 16-
17 yillik mazisi var. ilk oynadigmiz klasik versiyon sonra oynadigimz ise Shadowlands. En

son paket de gegen yil ¢ikmusti.
K3: Son ¢ikan1 ¢ok daha farkli sinematik olarak.
-Peki bu yapilan degisiklikleri diisiindiigliniizde marka alginiz ne yonde etkilendi?

K3: Marka algim, evet yani yeni verdiginiz bilgilerle daha da bilinglenmis oldugum i¢in simdi
benim haber akigimda ya da takip ettigim yerlerde ya da goziime takilan bir nokta olursa
firmayla ilgili tabi ki bir bakarim. Ayr1 olarak aragtiririm. Dikkatimi ¢eker, tamamen algima

girdi acgikgasi.
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-Anladim. Bu yasadiginiz oyun deneyimi dogrultusunda, Blizzard’in ilerleyen donemlerde

gelistirecegi oyunlarin beklentinizi karsilayacagina yonelik inanciniz nedir?

K3: Yani bu tarz oyunlar1 ¢ok oynamasam da. Simdi iki oyunu oynarken de aradaki farki
gordiim. Belki de bundan bir bes y1l sonra su anki versiyonuyla aradaki farki gorecegimdir.
Gliniimiize uyarlanacaktir, giiniimiiz grafiklerine tekrar, giiniimiiz teknolojisine, giiniimiiz
detaylaria, oyuncularin isteklerine verecekleri cevaplara gore kendilerini gelistireceklerini

diisiiniiyorum.
-Peki sizin bir oyundan genel anlamda beklediginiz seyler nelerdir?

K3: Multiplayer tarzi oyun oynamiyorsam eger hani hikayesi olan bir oyunu oynuyorsam
hikayesinin giizel olmas1 gerekiyor. O evreni beni tamamen almasi, o evrene tamamen adapte
etmesi gerekiyor. Nasil biz bir oyunda keyifli bir vakit gegirmek istiyorsak oyunu oynarken

ayni zamanda hikayeyi sonlandirdigimiz zaman vay be demem gerekiyor.
-Orada bir tatmin hissi yagamak istiyorsunuz.

K3: Kesinlikle bir tatmin hissi yagamak isterim. Bu oyunlarin ¢gogunda zaten var ama burada

biraz daha multiplayera kaytyor sanki bu oyunlar. Tam bilmemekle birlikte.

-Evet zaten janrt MMORPG oldugu i¢in devasa 6l¢ekli online oyunculu bir diinya bu. Yani
dediginiz gibi, Oyle gercekten. Begendiginiz farkli bir gelistirici yok degil mi? Yani

Activision disinda bana verebileceginiz bir 6rnek var mi1?

K3: Yani EA’nin ¢cok oyununu oynadim, EA Sports’un haliyle. Yani EA Sports’un NBA ve
FIFA oyunlariyla basladik oynamaya ama...

-O oyunlardan neler bekliyorsunuz mesela bunlardan hikaye anlaminda bir beklentiniz var

mi1?

K3: Tabi ki yok. Yani o giinliik, sanki disarda ma¢ yapiyorsunuz gibi. Ma¢ yapmak sevdigim
karakterlerle ve takimlarla ya da kendi tuttugum destekledigim takimla. Ya da NBA
takimlartyla. Onlar1 ¢ok oynadim zamaninda ama belirli bir yasa geldikten sonra tabi ki oyun
egilimimiz de degisti. Acikgasi su son yillarda da oynamishigim ¢ok yok. Bes on yildir belki
de. On demeyelim, son bes yildir ¢ok oynamisligim bile yok.
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-Anladim. Simdi oyunun mevcut hali géz 6niine alindiginda Shadowlands, markanin 6ncesine

gore daha iyiye gittigini diisiiniiyor musunuz?

K3: Tabi ki gelistirmis kendini ki iki oyun arasindaki fark ¢ok fazla. Ki kendi tarzindan devam
edip daha da gesitlendirmis. Iki oyun arasindaki fark ¢ok belli yani. Karakter seciminde bile

belliydi biraz once.

-Evet. Peki son olarak sunu sorayim ben. Su an bi baglama sansiniz olsa, World of Warcraft

Classic’i mi tercih ederdiniz yoksa Shadowlands’i mi?

K3: Shadowlands’i tercih ederdim. Ciinkii hani arada belki de bir gegmise doneyim diye

Classic’i oynama egilimim olur idi...
-Clinkii onu oynamigsiniz.

K3: Onu oynadim zamaninda ama ¢ok tecriibem yoktu. Belki de arada onu da oynayabilirim

diyebilirim ama ¢ok nadir. Bir nostalji olurdu. Ama su anki giincel versiyonunu tercih ederim.
-Anladim, peki. Tesekkiir ediyorum o zaman katiliminiz i¢in, ¢ok sagolun.

K3: Eyvallah.

Katihmer 4

-Merhabalar tekrar. Hos geldin.

K4: Merhabalar hos buldum.

-Simdi iki tane oyun deneyimledin.

K4: Evet.

- Ik olarak World of Warcraft Classic’i deneyimledin, arkasindan World of Warcraft:
Shadowlands’i deneyimledin. Bu deneyimlerin dogrultusunda sana baz1 sorular
yoneltecegim, bir miilakat gerceklestirecegiz. Oncelikle sunu bilmeni istiyorum bu ses kaydi
hi¢ kimseyle paylasilmayacak, herhangi bir {iciincii tarafla. Topladigimiz biyometrik veriler
ve bu ses kaydi ilerleyen donemde, farkli projeler ve aragtirmalar i¢in kullanilabilir. Onayliyor

musun bu durumu?

K4: Evet, onayliyorum.
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-O halde ilk sorumu yo6neltiyorum sana. Daha 6nce Blizzard markasina ait herhangi bir oyunu

tecriibe ettin mi ve bu markaya kars1 bir baglilik hissediyor musun?

K4: Yok. Yani daha once deneyimlemedim, bir baglilik da s6z konusu degil

deneyimlemedigim i¢in.

-Anladim, peki kendini bagli hissettigin herhangi bir video oyun gelistirici var m1?
K4: Sirket olarak m1?

-Evet sirket olarak.

K4: Evet, Riot Games.

-Peki Riot Games’in hangi oyunlarini oynadin mesela?

K4: Valorant oynuyorum ve League of Legends oynadin.

-Bu ikisi?

K4: Evet.

-Peki, sence bu markaya bagliligini olusturan temel etmenler neler?

K4: Yani grafikleri bence ¢ok daha gdze hitap ediyor ve beni cezbediyor agik¢asi ve MOBA

deneyiminin daha gelismis oldugunu diistiniiyorum League of Legends’in.

-Diger rakip firmalara kiyasla m1?

K4: Evet.

-Ne gibi bir degisiklik goriiyorsun?

K4: Ne gibi bir degisiklik goriiyorum... Agikgasi grafikleri benim i¢in ¢ok 6nemli.
-Grafik mi 6n planda hep senin i¢in?

K4: Evet, ¢linkii bir albenisi oluyor ve onu oynayasim geliyor. Karakterlerin yetenekleri

olsun, oyun ii 6zellikleri olsun beni ¢ok cezbediyor agikgasi.
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-Anladim. Grafikten baska herhangi bir unsur var m1 bu markaya bagliligini saglayan?

Yalnizca tasarim ve grafik mi?

K4: Evet, biraz bu yonde.

-Gorsel agidan seni etkilemesi marka bagliligini olusturuyor diyebiliriz o zaman?
K4: Evet.

-Peki Blizzard senin i¢in ¢ekici bir marka mi1?

K4: Yani kismen evet.

-Peki bu ¢ekiciligi yaratan etmenler neler?

K4: Oyunu oynadigimda deneyimledigim kadariyla, baya gelismeye acik ve siiriikleyi bir
oyun. Beni etkiledi agikcasi. Karakterlerin durusu olsun, grafik olarak biraz daha

gelistirilebilir ama bence hos bir oyun.

-Anladim. Yani grafik olarak gelistirilebilir buluyorsun. Her iki oyunu da mi gelistirilebilir

buluyorsun?

K4: Ilkini.

-Yani ilkini daha gelismis gérmek isterdin grafiksel agidan?
K4: Evet.

-Tamam. Peki oynadigin diger oyunlari iireten markalar arasindan, ya da oynamadiklarini,

cekici buldugun gelistiriciler var m1?
K4: Yani Moontone olabilir belki?
-Nasil?

K4: Moontone.

-Hmm duymamistim daha 6nce.

K4: Telefon.
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-Ha mobil piyasadalar.

K4: Evet, mobil.

-Ne gibi oyunlar iiretiyorlar?

K4: O da MOBA oyunlari. League of Legends gibi belki o olabilir aklima o geldi su an?
-Peki nedir, oynanabilirlik mi ¢ekici kiliyor? Gorsel tasarim mi ¢ekici kiliyor?

K4: Acikcasi karakterlerin hikayeleri, birbirleriyle olan baglantilari, az 6nce de bahsettigim

gibi grafikleri beni ¢ok cezbediyor. Yani diislincelerim bu yonde.
-Moontone gelistiricinin ismi degil mi?

K4: Evet.

-Oynadigin oyun ne?

K4: Mobile Legends.

-Ha Mobile Legends, yine League of Legends’a benzer bir yapiya m1 sahip?
K4: Aynen oyle.

-Anladim, peki. Simdi her iki oyunu da oynadin. Daha 6nce herhangi bir Blizzard oyununu

oynamishigin yoktu degil mi?
K4: Haynr.
-Tamam o zaman bu iki oyunu oynarken nasil hissettin kendini? Bir his tanimlayabilir misin?

K4: Yani aslinda oynayinca birazcik devam edesim geldi. Birazcik siiriikleyici bir oyun

oldugunu diistintiyorum. Eglendim diyebilirim.

-Anladim. Peki, herhangi bir farkli oynadigin oyunu ele alalim simdi mesela Valorant da

oynuyorum dedin.
K4: Evet Valorant oynuyorum.

-Valorant oynarken nasil hissediyorsun?
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K4: Valorant oynarken kendimi bdyle ¢ok mutlu ve keyif alirken buluyorum. Hep belirli
karakterler se¢iyorum, o karakterler beni grafiksel anlamda ¢ok tatmin ediyor. Onun disinda
yeteneklerini kullanarak kendimi sanki o karaktermis gibi falan hissediyorum. Cok hosuma

gidiyor yani.
-League of Legends’ta da bu durum s6z konusu mu mesela?
K4: Aynen 0yle, yine bu karakterler, karakterlerin hikayeleri ve 6zellikleri ¢cok cezbediyor.

-Anladim. Peki World of Warcraft’in zaman igerisinde gegirdigi doniisiimden haberdar

misin?

K4: Pek degil.

-Bu konuda kulagina hi¢bir sey gelmisligi var m1? Ne gibi bir doniisiim gecirdigiyle alakal1?
K4: Yok.

-Peki en azindan sen iki oyunu deneyimleyince gordiin yani.

K4: Evet, evet.

-Birkag degisiklik ¢carpmistir goziine?

K4: Evet, ¢arpt1 gdziime.

-Simdi bunlarin detayin girmeden seyi soracagim sana. Bu iki oyundaki degisim. Birinci oyun

ve ikinci oyun arasindaki degisim. Markaya olan bakis agini etkiledi mi?

K4: Evet etkiledi. Mesela ilk oyunu grafiksel anlamda boyle yetersiz buldum. Ikinci oyun
daha hos ve daha goze ¢arpici. Ikinci olarak da karakterler sanirim daha fazlaydi. Onu fark

ettim ve bu iyi bir sey. Grafiksel anlamda da hos buldum.
-Peki Blizzard’a kars1 nasil hissediyorsun su an?
K4: Yani tlimliymm.

-Bakis a¢in degisti mi yani? Oncesinde nasildi? Oynadiktan sonra nasil oldu?
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K4: Oynadiktan sonra hani gidip oynamay1 da diisiindiim kendim evde. Oynadiktan sonra
aklimin kdsesinde bir yer edindi agik¢asi. Dedim aa boyle de bir oyun varmis, gayet de hos

bir oyun bence, oynanabilecek bir oyun.

-Anladim. Her iki oyunu da goz oniine aldiginda, goéziine ¢arpan en biiyiik degisiklikler

nelerdi?

K4: Yani aslinda grafiksel anlamda ¢ok bir degisiklik gormedim, daha da gelistirilebilecegini
diisiiniiyorum. Karakter bazinda birazcik fazlalik fark ettim. Onun disinda ¢ok da bir sey

gbzlime ¢arpmadi.
-Anladim. Yani karakter yaratma ekranini gordiin. Orada gordiigiin 6geler etkiledi seni?

K4: Evet, biraz seyden bahsedebilirim. Karakter yaratirken oradaki ozellikler, saginin
renginden tutun da viicut sekline kadar baya bir gelismis ve secenek sunulmus bize, bunu fark

ettim.

-Evet. Peki mesela seyi de gordiin, gectin mi gegmedin mi hatirlamiyorum ama... Ilk

sekanslarda sinematikler gosteriliyor.
K4: Ben gegmedim onlart.
-Her ikisini de izledin mi?

K4: Evet, onlarda yani ilkinde birazcik ¢ok daha sade ve yetersiz kalmig. Ama ikincisinde

gayet de hos ve akict duruyordu.
- Anladim. Oyun diinyas1 hakkinda bir sey diyebilir misin?

K4: Oyun diinyas1 hakkinda da ikinci oyun bir tik daha gercekgi ve renkleri daha canliydi. Bir

tik kendimi daha o oyunun i¢inde hissettim diyebilirim agikg¢asi.
-Anladim. Peki tiim degisiklikler oyun deneyimini etkiledi mi?

K4: Daha sicak baktim. Oyun deneyimim de iyiydi agikcasi, zevk aldim ikinci oyundan
ozellikle. Dedigim gibi tekrardan eve gidip oynayabilecegim bir oyun.

-Anladim. Peki mesela yasadigin oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ilerleyen

donemde gelistirecegi oyunlarin beklentini karsilayacagina olan inancin nedir?
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K4: Yani beklentimin tistlinde olacagini diisiiniiyorum ¢iinkii bu gordiigiim, deneyimledigim
iki oyun yeteri kadar iyiydi aslinda. Dedigim gibi belli bash 6zellikleri degistirerek daha iyi

seyler yaratabileceklerini diisliniiyorum.
-Anladim, peki senin mesela genel olarak beklentin ne?

K4: Siirtikleyici olmasi, yenilige ve gelisime agik olmast beni ¢ok daha cezbeder agikgasi.
Dedigim gibi grafiksel anlamda beni oyunlar daha ¢ok cezbetmistir ve oynamami saglayan

en biiylik etken bu olabilir diyebilirim, MOBA oyunlarinda 6zellikle.

-Mesela spesifik olarak Riot Games’ten bahsedersek, Riot Games’in ilerde piyasaya siirecegi

oyunlardan beklentin sadece gorsel anlamda gelistirilmesi midir?

K4: Aslinda sadece gorsel olarak degil. Yarattig1 diinya, i¢indeki renk kullanimindan tutun
biitiin tasarladiklar1 mekana kadar bunlar ¢ok 6nemli aslinda ve karakterlerin bunlarla uyumu.
Iste karakterlerin 6zellikleri, birbirleriyle baglantilari, yetenekleri falan bunlar hep bir biitiin

aslinda.
-Biitiinliik artyorsun yani?
K4: Biitiinliik artyorum, uyum artyorum.

-Mesela o biitiinliigiin markayla uyustugunu diisiiniiyor musun? Oyun igindeki biitlinliik Riot

Games ile uyusuyor mu mesela?

K4: Riot Games’le su sekilde uyusuyor diyebilirim. Yarattig1 oyunlar o kadar goze hitap edici
ve carpici ki hani aa bu Riot Games’in bir oyunu ve beni gercekten cezbetti ve oynayabilirim

diyecegim tiirden bir sey.

-Bunu mesela Blizzard oyunlari i¢in sdyler misin? Simdi farklt oyunlarini oynamamissin

Blizzard’in ama gérmisiigiin var m1 mesela? Mesela Diablo’yu, Heartstone’u?
K4: Yok.

-Bunlar1 gérmiisliigiin yok. Ama World of Warcraft’1 oynadin, elde ettigin deneyimden yola

c¢ikarak soruyorum. Marka ile bir uyum s6z konusu mu?

K4: Acik¢asi oyunu gordiigiim zaman belki bu bu sirkete ait, bu oyunu bunlar tasarlamig

diyebilirim. Yani evet, bence var.
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-Peki oyunun mevcut hali g6z 6niine alindiginda 6ncesine gore daha iyiye gittigini diiglintiyor

musun?
K4: Evet daha iyiye gittigini kesinlikle diisiiniiyorum.

-Son bir soru sorayim sana. Bir sansin olsa su an World of Warcraft Classic serverinda mi1

baslamayi tercih edersin yoksa giincel versiyonu Shadowlands’ten mi?
K4: Giincel versiyonundan, Shadowlands’ten.
-Neden?

K4: Neden ciinkii ilki birazcik daha basit kalmis, sinematik olarak da bastaki anlaticisi biraz
zayif. Grafiksel anlamda kesinlikle gelistirilebilecegini diisiiniiyorum bdyle bir oyun
sirketinden. Yani dedigim gibi ikincisi beni daha ¢ok cezbetti, akicilig1 ve oyun ici diinyasi

g6z Oniine alindiginda.

-Peki tesekkiir ediyorum katilimin igin, ¢ok sag ol.
Katimer 5

-Merhaba tekrar hos geldin.

K5: Merhaba hos buldum.

-Simdi iki oyun deneyimledin. Ik olarak World of Warcraft Classic’i oynadin, arkasindan
Shadowlands’i oynadin. Simdi bu oyun deneyimin dogrultusunda sana birka¢ soru
yoneltecegim, bir miilakat yapacagiz. Oncelikle sunu bilmeni istiyorum, bu ses kaydi
herhangi bir iiglincli sahisla paylasilmayacak. Topladigimiz biyometrik veriler ve ses kaydi

daha sonra farkli projeler i¢in kullanilabilir. Bunu onayliyor musun?
K5: Evet, onayliyorum.

-Tamam tesekkiir ettim. O zaman ilk sorumla bagliyorum. Daha 6nce Blizzard markasina ait

herhangi bir oyunu tecriibe ettin mi ve bu markaya kars1 bir baglilik hissediyor musun?

KS5: Agikgast bu oyunu daha 6nce oynadim ama arkadasimin tavsiyesiyle oynamigtim. Cok
fazla beni sarmadi agik¢asi oyun. MMORPG oyunlar falan pek sevmiyorum daha c¢ok
MOBA oyuncusuyum. O yiizden firmaya kars1 bir baglilik hissetmiyorum.
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-Anladim diger oyunlarin1 oynadin mi1 peki Blizzard’in?

K5: Diger oyunlarini oynamadim.

-Peki kendini bagli hissettin baska bir oyun gelistiricisi firma var mi1?
K35: Riot. Riot’un kélesi olmusum resmen tiim oyunlarinin (giilerek).
-Oyle mi (giilerek).

-Riot Games. Peki hangi oyunlarin1 oynuyorsun hepsini oynadin mi1?
K5: Hepsini oynadim.

-Neler mesela bunlar?

K5: Wild Rift’inden League of Legends’ina kadar. Zaten sezon 6’dan beri oynuyorum bolim

bolim.
-Cesitli platformlarda degil mi?

K5: Evet. Mobilde de oynadim PC’de de oynuyorum. Valorant ¢ikti Valorant’i da

oynuyorum.
-Son ¢ikan oyunlarin1 oynadin mi1? RPG oyununu oynadin mi1?

K5: Runeterra ¢iktt onu oynadim. Onun disinda mobil bir iki oyun ¢ikti. Mobil oyunlar1 bir

indirdim baktim ¢ok hosuma gitmedi. Simdi yeni ¢ikacak oyunlar var onlar1 bekliyorum.

-Anladim seyi bekliyor musun peki? MMORPG oynamiyorum diyorsun ama Riot’un

gelistirdigi. ..
K5: Onu oynayacagim.
-Markaya olan bagliligindan kaynakli bir istek mi bu nedir?

K5: Muhtemelen ondan. Ciinkii yillardir bdyle LoL evreninin i¢inde oldugum i¢in karakterleri
de ufak ufak taniyorum. Onlarin hikayelerini de merak ediyorum. Yeni ¢ikan oyunlar da bu
karakterlerin hikayelerine bagli bir sekilde ilerleyecegi icin onlar1 6grenmem gerekti.

Arcane’i ¢ikartti hatta Riot.
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-A evet dizi bir animasyon dizi projesi degil mi Netflix’te?
K5: Evet onu da ¢iktig1 giin izledim.

-Riot’un gelistirdigi tiim projeleri takiptesin yani?

K5: Evet.

-Peki Riot’a kars1 bu baglilig1 yaratan etkenler sence neler?

K5: Riot’un siirekli kendini gelistirmesi bence. Siirekli aktif tutuyorlar. Mesela bir karakteri
stirekli ¢iktig1 gibi birakmayip siirekli onda giincellemelere gidiyorlar. Bir karakterin ya da
bir splash art’in eskidigini diislindiikleri zaman aninda degisiklige gidip bundan
cekinmiyorlar. Boyle farkli kararlar alabiliyorlar ve tasarim ekipleri gergekten ¢ok iyi. Yani
ve sadece tasarim ekibiyle de bitmiyor aslinda bu kadar oyuncusu varsa eger sadece

tasarimdan dolay1 olmaz?
-Neden sence?

K5: Bence oyundaki rekabet ortami oyunculari daha c¢ok i¢ine ¢ekiyor. FPS oyunlar1 gibi

yormuyor, tek bir mapte oynantyor...
-Su an Valorant i¢in mi konusuyorsun?

K5: Yok LoL i¢in. Yani tek mapte, artik bir siire sonra o mapten birisiymissin gibi hissetmeye
basliyorsun. Arkadaslarinla bir yandan muhabbet edip bir yandan oyununu oynayabiliyorsun,

daha keyifli geciyor.

-Yani hem sosyallesebilecegin bir ortam sunuyor sana hem de aradigin gorsel estetik hazzi

veriyor galiba sana?
KS5: Evet. Gorselligi veriyor artik 6nceden vermiyordu.

-Bagka peki bir sey var m1? Rekabetgilik ve gorsellik disinda, markaya bagliligim bu nedenle

olustu, bunun da bir etkisi var diyebilecegin bir sey var m1?

K5: Etki olarak aslinda hikayeleri oturttular. Karakter ve hikayeleri de one siirerek bunlar1 da
insanlara bagl sekle getirdiler. Mesela yeni bir karakter ¢ikacagi zaman aslinda onun

hikayesini 6nceden bize sezdirilmis oluyor ve sinematik olarak bunu paylastyorlar genelde.
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-Sey mi farkli karakterler {izerinden mi sezdirilmis oluyor yoksa dncesinde o karaktere dayali

bir PR ¢aligmast mi1 oluyor ne oluyor?

K5: Su sekilde oluyor oncelikle diger karakterlerin seslerine eklemeler yapiliyor,
diyaloglarima ufak ufak boyle ¢aktirmadan. Ondan sonrasinda sey yapiliyor, sinematik gibi
ya da bir tanitim amaciyla bir seyler paylasiliyor. Ardindan insanlar “Aa bu da ¢ikacakmig!”,
“Hikayede bu da vardi, acaba skilleri nasil olacak?” diye diisiiniiyorlar. Bu da merak
uyandirtyor. Ondan sonra bir sonraki patch gelsin artik kisminda bdyle bekleyise geciyor.
Ardm da sey oluyor zaten. Yeni ¢ikacak karakterlerin skilleri ¢ikartiliyor. Insanlar buna
alismaya basliyorlar sonra zaten siirekli giincel karakterler getirdikleri i¢in oyuna, kostiimlerle

de bunu destekledikleri i¢in yani insanlar bence bu oyundan kopmak istemiyorlar.
-Anladim. Peki simdi Blizzard’a donelim.

KS5: Tamam.

-Blizzard senin i¢in ¢ekici bir marka mi1?

K5: Yani benim i¢in giizel bir marka ama bu daha ¢ok oyuncularin ne istediklerine de bagh
bence. Yani nasil bir oyun tiirii ya da nasil grafikler istedigine bagl. Kimisine Ubisoft daha

cekici gelir, kimisine Blizzard, kimisine Riot. Yani ben bu sekilde tanimliyorum oyunculart.

-Peki herhangi bir marka i¢in konusalim, Riot Games diginda. Cekici buldugun herhangi bir

marka var mi1?
K35: Evet var.
-Peki o markalar ¢ekici kilan ne?

K5: Ben Ubisoft’u daha ¢ok seviyorum. Assasins Creed serisini asiri seven bir insanim,
kiigiikliigiimden beri de siirekli oynarim seriyi. Kiiciikliiglimden beri beni ¢eken sey hem tek
oyunculu oynayabilmem, ayni zamanda konsol merakim vardi kiiciikliikten gelen. Konsolda
oynayabilmem ve art1 olarak o doneme gore grafiklerinin ¢ok iyi olmasi. Yani zaten gelisen
yeni oyunlarda da o donemin grafiklerinin en iyilerini 6niine koyuyordu insanlarin. O nedenle

beni ¢ekiyor agikgasi.

-Peki, dncesinde herhangi farkli bir Blizzard oyunu oynamadin anladigim kadartyla?
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K5: Hayir oynamadim.

-Anladim, simdi en nihayetinde World of Warcraft: Shadowlands’i ve Classic’i deneyimledik.

Bu oyunlar1 oynarken nasil hissettin?

K35: Classic gercekten sikintili gibi geldi bana yani sikict geldi, beni ¢ok tatmin etmedi. Ikinci
oyun bir tik daha iyi geldi ¢iinkii map’i falan bir tik daha iyilestirilmis, karakterler birazcik

daha oturmus. O hissiyat1 verdi.
-Giincel versiyonu nasil bir his verdi?

K35: Giincel versiyonu daha tatmin etti, daha heyecan duydum. Yani dedim ki acaba nasil bir

seyler daha ¢ikabilir? Nasil bir hikdyeye dayanabilir? Bunu merak ettirdi agik¢asi.

-Anladim. Peki World of Warcraft’in zaman i¢inde gecgirdigi doniisiimden haberdar misin?

Kulagina bir seyler geldi mi ne gibi degisimler gecirmis oyun?

K35: Evet, animasyon kisminda benim daha ¢ok dikkatimi ¢ektigi i¢in o kisma biraz bakindim.
Aslinda yenilenmis versiyonunun eski versiyonuyla pek alakasi olmadigi konusunda

arkadaslarim biraz sitem etmislerdi.
-Yani eski versiyonunu mu daha ¢ok seviyorlardi arkadaslarin?

K5: Evet eski versiyonuna daha bagl hissediyorlardi kendilerini, yeni versiyonda “Ne bu
boyle? Boyle oyun mu olurmus! Ne alakasi var eskisiyle?”” diyen ¢ok arkadasim oldu. Yani
benim i¢in yenisi daha giizel, ¢linkii eski oyuna bir bagliligim yok. Ben yeni baslayan bir

insan olsam yenisini tercih ederim.

-Anladim. Ben bu arada son soracagim sorunun cevabint almis oldum bir yandan senden.
Yani su an hangisine baglardin birine baslayacak olsaydin diye soracaktim. Onun cevabini

onden almis oldum.
KS5: Evet, yenisine baslardim.

-Peki sen bu doniisiimii sen aslinda gordiin de. Ne gibi degisiklikler olmus az biraz

deneyimledin, gordiin.

K5: Evet.
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-Bu markaya olan, Blizzard’a olan bakis agin1 nasil etkiledi?

KS5: Yenilemeye gitmeselermis, oyunun i¢inde ufak degisikliklere gitselermis acaba daha m1
iyi olurmus diye bir diisiindiim. Clinkii ilk oyunu tamamen degistirip sifirdan yeni bir oyun
yaratmaktansa olan oyunu daha iyilestirmeye gitmek aslinda ¢ok daha mantikli ve zaten
oyuncu da kaybetmez firma bu sekilde. Riot yillardir bunu yapiyor mesela yine Riot’tan 6rnek
verdim. Yani siirekli gorsel giincellemelere giderek oyunu aktif tutuyorlar ama bu adamlar
bir yerde birakmislar, sonra demisler ki oyuncularimiz hala aktif bir sekilde devam ediyor.
Biz bunu yenileyip yenisini ¢ikartalim. Bence bu yanlis bir taktik. Bence eskisinin tizerinden

bir yenilemeye gitselermis daha iyi olurmus.
-Yani temel baz1 mekanikleri korumalar1 gerekirdi mi diye diistiniiyorsun?
KS5: Evet.

-Anladim. Peki her iki oyunu da gz oniine aldiginda goziine ¢arpan en biiyiik degisiklikler

nelerdi?

KS5: Zaten grafikler direkt, karakterler daha fazla oturmus gibi geldi bana. Onun disinda zaten
baslgi¢ kisminda oynamistim. Gegtigi yerler farkliydi. Belli bir hikayesi vardir belki. Mekan
tasarimlar1 farkliydi. Hikayeler degismis olabilir tabi tam oynamadigim i¢in bir sey

diyemiyorum.

-Karakter yaratma ekranin1 gordiin mesela.

KS5: Karakter yaratma ekrani gilizeldi benim i¢in, detayli.
-Her ikisi de mi giizeldi.

K5: Hayrr ikincisi daha giizeldi, detayliydi.

-Ikinciyi giizel yapan ne vardi?

K5: Ne vardi... daha bdyle sag renkleri, sa¢ sekilleri, kiyafetler iste derinin rengi, yiiziin sekli.

Detaylandirabiliyor olmam. Genelde kiz oyuncular zaten buna dikkat eder diye diisliniiyorum.

-Belki o tarafta daha ¢ok zaman geciriyor olabilirler gergekten. Peki ozellestirilebilirlikten

cok mesela yeni siniflar da eklenmis, bunu gordiin.
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KS5: Evet.
-Bu nasil bir gelisme sence?

K5: Cesaretli bence. Bir sirketin cesaretli oldugunu gosteriyor. Ciinkii yeni oyuncularin yeni
oyuna ragabetleri artar ama eski oyuncularin yeni oyuna ragabetlerinin artmasi zor olur.
Ciinkii insanlar alistiklarin1 birakmakta biraz zorlanirlar. Eger gercekten amaglarina ulasip
eskileri de yeni oyuna cektilerse gergcekten bu basarili bir durumdur ve yeni karakter tipleri
ve yeni karakterler getirmek riskli dedigim gibi. Bence giizel bir sey olmus bu durum. Yenilik

olmus.

-Bu doniislim iyi bir doniisiim olmus diyorsun yani kisaca.

K5: Hi ht

-Peki yapilan degisiklikler markaya olan tutumunu ne dl¢iide degistirdi.
K35: Yani yeni oyunu oynarim, eskiyi oynamam. Bu sekilde benim i¢in.
-Yani tutumun degisti mi?

K5: Evet degisti biraz. Ben eski oyunu oynamistim, eskisini sevmemistim ama yenisini
sevdim. O yiizden bu markanin da farkli oyunlarda giizel basarilar yaratabilecegini diistindiim

agikcasi.

-Yani yasadigin oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ileride gelistirecegi oyunlarin

beklentini karsilayabilecegine yonelik inancin nedir?

KS5: Bence gilizel isler yapabilirler ¢linkii bence su an yeni ¢ikan oyun giizeldi yani. Yeni oyun

¢iksa su an onu oynarim. Giizel bir seyler yapabileceklerine inandim.

-MMORPG su an oynamiyorum diyorsun ama yeni bir MMORPG c¢ikaracak olsalar dener

misin mesela?
KS5: Deneyebilirim.

-Ya da single player, multi player fark eder mi senin i¢in? Ne ¢ikarirlarsa ¢ikarsinlar denerim

der misin yoksa sunu ¢ikarirlarsa denemem dedigin var mi1?
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K35: Single player olursa denemem agikg¢asi. Ciinkii bu tarz oyunlar1 birkag kisiyle oynamak
dah keyif veriyor insana. O yiizden tek basima oynayacagima oynamam daha iyi mantigina
girerim. Mesela Riot’un ¢ikartacagi o oyunu kendim de oynarim. Ciinkii benim o markaya bir

bagliligim ve bir beklentim var ama bu markay1 tanimadigim igin.

-Riot i¢in bunu goze alirim diyorsun mesela?

KS5: Evet goze alirim.

-Ama herhangi bir farkli firma i¢in géze almam diyorsun, Blizzard olsa dahi?
K5: Evet. Arkadaglarimla olursa oynarim.

-Tamam. Peki genel olarak sevdigin, takip ettigin gelistiricileri de bir kenera koyuyorum varsa
baska markalar dikkatini ¢eken onlar1 da isin i¢ine dahil ederek, genel olarak bir oyundan

beklentin nedir?

K5: Genel olarak benim bir oyundan beklentim, vaktimi keyifli bir sekilde beni eglendirerek
yormadan ge¢irmemi saglamaktir. Onun disinda sdyle bir sey var yine. Ben bir oyunu
oynarken cok sinirlenen bir insanim normalde. Beni sinirlendirmemesini isterim oyunun.

Beni sinirlendirdigi dakikada ¢ikarim yani.
-League of Legends ve Valorant’ta sinirlenmiyor musun yani?

K35: Sinirleniyorum (giilerek) ve ¢ikiyorum zaten. Sonra birka¢ giin bekliyorum tekrar geri

doniiyorum.
-Anladim.
K5: Keyif vermesini bekliyorum daha ¢ok.

-Peki oyunun mevcut hali géz oniline alindiginda markanin daha iyiye gittigini diigtintiyor

musun?
K35: Evet kesinlikle.

-Peki, zaten son sorumun da cevabini vermis oldun. O halde ben tesekkiir ediyorum sana bu

aragtirmaya katki sagladigin i¢in.

K5: Ben tesekkiir ederim.
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-Cok sagol.
Katihimer 6
-Merhaba tekrar.
K6: Merhabalar.

-Iki oyunu da deneyimledin. Ik énce World of Warcraft Classic oynadin sonra World of
Warcraf Shadowlands oynadin. Simdi bu tecriibene dayali olarak bazi sorular yoneltecegim
sana. Bu arada bu ses kaydi bagka bir kimseyle paylasilmayacak. Daha sonra ilerleyen
caligmalarda kullanabiliriz. Hem topladigimiz biyometrik verileri toplayabiliriz hem bu ses

kaydin1 kullanabiliriz. Bunu onayliyor musun?
K6: Onayliyorum.

-Tamam o zaman ben ilk sorumla basliyorum miisadenle. Daha 6nce Blizzard markasina ait

herhangi bir oyunu tecriibe ettin mi ve bu markaya kars1 bir baglilik hissediyor musun?

K6: Heartstone oynamistim zamaninda. Cok degil yaklasik bir, bir buguk, iki saat oyuna
harcamigtim ortalama olarak. Cok anlamadigim ve bana hitap etmeyen bir tiir oldugu igin
devam etmedim. Blizzard hakkinda ¢ok fazla haber okudum, oyun diinyasini giincel olarak
takip ediyorum. Fakat World of Warcraft gibi Blizzard’in sahip oldugu diger oyunlar

oynamadim.

-Anladim. Overwatch’1 ve Diablo’yu da oynamadim diyorsun. Peki kendini bagli hissettigin

farkl1 bir oyun gelistiricisi marka var m1?

K6: Giincel olarak yok fakat yaptigi iglere hayran oldugum, gergekten ¢ok dahice fikirlerin
ciktig1 Rockstar Games’i ¢ok severim. Ciinkii oyun sektoriine, ne denir bilmiyorum (giiler)

cag atlatmis bir firmadir kendisi. Bu sebepten 6tiirii severim.
-Mesela ne gibi 6geler kullanarak cag atlattigini diistiniiyorsun?

K6: Bir kere Grand Theft Auto serisinde, Grand Theft Auto 2’den sonra 3’ilin 3d olmasi,
tamamen c¢ok daha acik bir diinyaya sahip olmasi, NPC kavramini aslina bakarsaniz oyun
diinyasina sokmasi benim i¢in ¢ok 6énemli adimlar. Sonrasinda yaptigi, 2008 yilinda hi¢ dyle

fiziklere sahip olmayan oyunlar yokken GTA 4’{in ¢cikmasi... Bunlar ¢ok biiyiik seyler.
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-Sen gorsel olarak ve oyun fizigi agisindan. ..
K6: Ben gorsel agisindan evet daha ¢cok bakiyorum.
-Oyun motoru agisindan. Peki baska sayabilecegin 6geler var mi1?

Ké6: Cok yok. Valve var aslinda. Kendisine ¢ok yakinligim yoktur. Yani saatlerim var,

binlerce saatim var CS’de ama ¢ok sevmem Valve’1, cok para gozdiir.

-Anladim. Peki Blizzard senin i¢in ¢ekici bir marka mi1? Nasil buluyorsun Blizzard’1?
K6: Blizzard, oynadigim son oyun Shadowlands.

-World of Warcraft Shadowlands, evet.

K6: Biraz daha oynayabilirim belki diigiincesi getirdi bana.

-O diisilinceyi olusturan ne oldu mesela sende?

Ké6: O diisiinceyi olusturan, World of Warcraft Classic’ten sonra bana oyunu dgretme ¢abasi
icindeydi oyun. Ciinkii Classic’te ben herhangi bir talimat algilayamadim. Belki de o anki
durumumdan 6tiirii ama talimat algilamak oyuncuyu hani, i¢ine ¢eker oyunun. Ciinkii hani
hadi bu gorevi de yapayim, hadi buradan buraya kosturayim diye diisiiniirsiin. Onu yaparsin,

bunu yaparsin bir anda oyunun igerisinde bulursun. O nedenle bi an diisiinmedim degil.
-Baglamay1 diistindiim gibi oldum diyorsun.

K6: Evet.

-Peki diger oynadigin oyunlar arasindan ¢ekici buldugun bir marka var m1?

K6: Su an aktif olarak oynadigim Riot Games’in Valorant oyunu var. O da FPS oyunlarina
Overwatch’tan sonra kesinlikle ¢ag atlatan bir oyun diyebilirim ¢iinkii herhangi bir first
person shooter oyununda genelde skill kulanimi1 olmaz. Overwatch bunu getirdi. Sonrasinda
Riot Games skilleri olan bir oyun, ayn1 zamanda first person shooter ve silahlarimiz var diye
girince “aa noluyo ya nasil bir bu?” falan olmustum. Sonrasinda i¢ine girince insan seviyor,

competetive oyun olunca.

-Anladim. Yani sadece oyun mekanigi mi senin i¢in oyunu ¢ekici yapti?

163



K6: Oyun mekanigi, sadece o degil aslinda birgok 6ge var bunun igerisinde. Her karakterin

ayr1 hikayesi olmasi. Mesela Riot Games...
-Hikaye de senin i¢in 6nemli mi?

K6: Tabi ki mesela League of Legends bunu ¢ok iyi vermisti ki lizerine dizi yapt1 adamlar.
Arcane ¢ikt1 biliyorsunuz. Onu ¢ok iyi veriyor. Misal hani Sage Cinli bir karakterimiz. Reyna

Meksika’dan geliyor. Diinyanin dort bir yanindan...
-Hmm. Farkl1 etnik kokenlerden olmast mi1 cazip geliyor sana?

K6: Tabi. Bunu ilk yapan da Ubisoft’tu Rainbow 6: Siege ile. Bir siirii operator geldi. Hintlisi
geldi, Amerikalist geldi, Ukraynalisi geldi dolustu bir anda. O giizel oluyor hani
seslendirmesini zaten ¢ok iyi yapiyorlar. Kisiye hitap ediyor diyebilirim yani. Ben TR
sunucusunda Tiirkce bir sekilde oynadigim zaman oyunu Cypher karakteri espiri yapabiliyor

mesela. “Bak buraya ¢ok giizel oldu” diyor mesela.
-Yerellestirme de etkiliyor yani seni?

Ké6: Tabi ki, tabi ki. Yani skill kulandik¢a adam seslendirme yapmis o hani benim
kiiltiirimden oldugu i¢in onu ben anlayabiliyorum. Bagka kiiltiirde bagka bir adama, baska bir

sey veriyor. Bu durum ¢ok hos bir durum.

-Mesela boyle bir yerellestirmeyi Blizzard yapsa senin i¢in daha mi1 ¢ekici olacaktt World of

Warcraft? Yoksa su anda oldugu kalibrede kalacak m1 mesela?

K6: Daha ¢ekici olabilir. Evet 6zellikle grafik agisindan, ben oyunu oynarim hikayesine ¢ok
onem veririm. Genelde competitive oynarim ama story oyunlarina dahi bir yatkinligim var.
Mesela God of War, ¢ok severim. Hikaye ¢ok 6nemli bana kalirsa. Warframe diye bir oyun
var. Kendisinin story questleri var, hatta yeni New War’1 ¢ikt1. Bunlar ¢ok giizel mesela. Beni
kilitledi, saatlerce bilgisayar bagindaydim. Hikdye cok Onemli ayn1 zamanda grafik ¢ok

onemli. Oyun akisi, oyun beni igine ¢ekmeli. Blizzard bunu bagarabilirse ben oynarim.

-Su anki haliyle bagaramadi gibi mi? Yani sadece yerellestirmeyi mi gérmek istersin, onu mu

bekliyorsun?

K6: Yok yerellestirme benim i¢in sart degil. Beni hikadyenin i¢ine ¢ekebilecek bir aksiyon

yaratsin ki diin bunu basard. Iste gemi batti, gemi battiktan sonra ben bir adaya diistiim. Orada
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bana tam talimat verdi falan, o giizel geliyor. Ben hani bunu yapmaliyim, bdyle gelisecek
herhalde diyorum ve meraklaniyorum. O meraki yarattt bende. Onun i¢in diisiindiim hani

oynayabilir miyim acaba diye bir kendime sordum, galiba oynayabilirim.

-Anladim. Peki, simdi iki oyunu da oynadin. Nasil hissettin. Yani bir Blizzard oyunu

oynarken kendini nasil hissediyorsun?

Ké6: Bir Blizzard oyunu, genelde ¢ok distopik yani. Genelde hi¢ var olmamis evrenlerde
geciyor Overwatch, Diablo, World of Warcraft. Hepsi ¢ok farkli evrenlerden oyunlar. Cekiyor
kendine ama yani dedigim gibi ben daha bdyle story’ye hikdyeye yatkin bir insanim. Beni

cekmedigi zaman oynayamiyorum.
-Peki yani his ifade etmek istersen nasil ifade ederdin?

Ké6: His olarak dedigim gibi Classic’i oynarken herhangi bir talimat yoktu ve ben ne
yapacagimi bilmiyordum. Dedigim gibi daha 6nce MMO oyunlar oynamis biri olarak ne
yapacagimi bilmiyordum ve sadece dedim ki en azindan haritay1 gezeyim. Haritay1 gezdim,
bir seyler gordiim. Kiiciik bir kurtla savastim, neredeyse dlilyordum az kalsin. Biraz hani
sikildim agik¢asi. Ama yeni oyuna gegince, talimatlar, hani boyle kombo yapiyorsun, oyunu

Ogretme ¢abalari, o iyi hissettiriyor ger¢ekten. Oyun oynadiginin farkina vartyorsun.

-Anladim. World of Warcraft’in zaman igerisinde gecirdigi degisimden haberdar misin?

Kulagina bir seyler ¢alinmishigi var mi?

K6: Yok maalesef ama diin tecriibe ettigim kadariyla grafiklerde ¢ok giizel iyilestirmeler

gordiim. Shadowlar gilizeldi, modellemeler daha iyiydi, hikayeye sahipti...

-Anlat1 bakimindan daha m1 degismisti oyun?

K6: Kesinlikle.

-Peki bu markaya olan bakis agini, yani Blizzard’a olan bakis agin1 ne yonde etkiledi?

Ké6: Kesinlikle gelistirilebilir oldugunu diisiiniiyorum. Yani dogru taktik, dogru stratejiyle
beraber. Blizzard’in Overwatch gibi ses getirecek oyunlar yapacagina, var olan oyunlari da

diizenleyebilecegine inantyorum.

-Yani markaya kars1 bir inan¢ m1 kazandin yeni oyunu deneyimlediginde?
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K6: Ciinkii Classic ¢ok bagka bir yerdeydi yeni, glincellenmis oyunu ¢ok bagka bir yerdeydi

benim i¢in. Birinde sikilirken digerinde heyecanli hissediyorsun ¢iinkdi.

-Hmm heyecanlandin yenisinde, anladim. Peki birkagini saydin aslinda ama ben yine de
aklina gelecek mi gelmeyecek mi farkli 6geleri merak ediyorum agikgasi. Her iki oyunu da

g0z Oniine aldiginda, goziine carpan en biiyiik degisiklikler nelerdi?

K6: Goziime carpan en biiyiik degisiklikler, dedigim gibi grafiksel agidan ¢ok giizel bir
degisim vardi. Classic’in hikayesinin igine giremedim oyunu bilmedigim icin fakat diger

oyunun igerisine beni sokmaya c¢alistt oyun.

-Mesela grafikten ayr1 olarak bir sey sdylebilir misin? Karakter yaratma ekranini gordiin orada

bir seyler dikkatini ¢ekti mi?

K6: Soyle, son oyunda ilk oyuna nazaran daha farkli irk m1 denir modeller mi denir
bilmiyorum. Baska seyler vardi. Ne oldu diye baktim biraz, okudum. Kilitli olan modeller
vard1 onlara biraz géz gezdirme sansi buldum. Giizel yani bunu nasil anlatirrm bilmiyorum

ama biraz daha cesitlenmis diyebilirim.
-Zenginlesmis mi buldun oyunu?
K6: Evet.

-Sey de yaptin, bu siirecte tabi deneyim puani kazaniyorsun oyunda ve level atliyorsun. Bu

siireci nasil buldun?
K6: Siireg gayet giizeldi.

-Iki oyunu da karsilastirirsak nasil buldun karsilastirinca yani birinde nasildi, digerinde

nasildi?

K6: ilkinde experiance biriktirecek pek bir sey yasayamadim. Onun igin iizerine ¢ok bir sey

sOyleyemeyecegim. Ciinkii yasaya da bilirdim belki de. Fakat ikinci oyunda...
-Peki niye yasayamadin oyunu mu kesfetmekte sikint1 yagadin ne oldu?

K6: Evet, oyunu kesfedemedim diyelim. Ciinkii hani bir yerde dogdu karakter, devam ettim

ve hani ya ne yapmam gerekiyor bilmiyorum. Nasil kazanabilirim, ¢atisabiliyor muyum?
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Higbir bilgim yok. Ama digerinde dyle degildi bana combat yapmay1 dgretti. Bu bagka yani
daha ayr1 diyebilirim.

-Anladim. Markaya olan tutumun ne yonde etkilendi gordiigiin degisim baglaminda?
K6: Su sekilde sdyleyebilirim. Markaya olan tutumum okudugum haberler ¢ergevesinde...
-Hah disardan da bir etki s6z konusu yani. Daha 6nce firmayi aragtirdin o zaman

K6: H1 hi. Ya dedigim gibi oyun diinyasi ile biraz i¢li disliyim illaki kulagimiza geliyor bazi
seyler. Cok onyargiliydim hani ¢ok 1rk¢r olduklarini diisiiniiyordum. Ama sonrasinda tabi ki
hani 6ziirler dilendi firma tarafindan. Hatalar1 kabul ettiler yaptiklar1 hatalar1 falan. O konuda
degisime ugramistim. Bugiin de oyunu oynadiktan sonra dedigim gibi dogru stratejiyle, dogru

yapilandirmayla ¢ok giizel gelistirilebilir.

-Anladim. Peki yasadigin bu oyun tecriibesi dogrultusunda Blizzard’in ilerleyen dénemde

piyasaya siirecegi oyunlarin beklentini karsilayacagoina olan inancin nedir?

K6: Kesinlikle var. Ciinkii benim en son sanirim takip ettigim oyunu Call of Duty’ydi. Call
of Duty’nin yeni oyunu tanitildiginda ¢ok ¢ok hosuma gitmisti. Cod 4 diye geciyor yanlis
bilmiyorsam. Cok hosuma gitmisti hani, eger gergekten ilgimi ¢ekecek bir oyun siirerlerse
piyasaya, clinkii hani oyuncu piyasasi1 bellidir, kitle kitle degisir. Beni ¢ekebilirse ben

oynarim.

-Anladim. Mesela begendigin farkli bir markadan bahsedelim, spesifik bir marka 6rnek
verebilirsin bana. Onun gelistirecegi bir oyundan beklentilerin ne? Sevdigin bir marka var mi1

mesela?

K6: Sevdigim bir marka yok maalesef. Ciinkii oyun diinyasinin ¢ok kit kaldigini
diisiiniiyorum agikcasi. Ciinkii hani elinizde bambaska sonsuzluklar olan bir diinya var. Her
seyi kullanabilirsiniz ama ¢ok kit kaliyor diye diisiinliyorum. Bana kalirsa Valve bu isi
zamaninda c¢ok iyi basarmis. Gergekten zaten oyun diinyasinin devi olmasinin sebebi de o.
Yine Epic Games ayni sekilde, Blizzard ayni1 sekilde. Overwatch ile tiim diinyada ses getiren

bir firma...

-Yani mesela Valve’in gelistirecegi bir oyundan beklentilerin ile Blizzard in gelistirecegi bir

oyundan beklentilerin asag1 yukar1 benzesir mi?
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K6: Gergekten hikayesel, yani hikayeselden kastim iste bana talimat vererek beni oyunun
icine baglarsa, baglayabilecek bir oyun ¢ikarirsa ben kesinlikle oynarim ve birakamam. Oyle
oluyor ¢iinkii genelde bende, hala Mafia oynayan bir insanim (giilerek) veya Left4Dead serisi
vardt bir, iki olarak yine Valve’in oyunu. Valve ¢ok giizel bir oyun yaratmisti. Hem co-op
oynayabildiginiz hem single player olarak oynayabildiginiz. Ayn1 zamanda diinya iizerinde

cok boyle esi benzeri olmayan bir oyundu.

-Mesela sdyle sorayim o zaman simdi hem tek kisilik deneyimi ¢ok iyi vermisti diyorsun hem
cok kisilik deneyimi MMORPG esasinda belli bir kitleyle oynanan bir oyundur. Oyundaki
popiilasyon oyun deneyimini etkiler ama seyden bekler misin mesela, Blizzard’in bundan
sonrasinda piyasaya ¢ikaracagi oyunlardan tek kisilik bir deneyim mi beklersin yoksa ¢ok

kisilik bir oyun tecriibesi mi? Yoksa ikisi bir arada m1 olmal1?

K6: Agikgasi artik bulundugumuz dénem degisiyor, trendler degisiyor. Kesinlikle multiplayer
bir oyun beklerim.

-Sadece multiplayer odakli gitmesi bakis agini olumlu yonde degistirecektir?

K6: Sebebi su; yine hem multiplayer oynanabilen hem de bir hikayeye sahip bir oyun
Warframe’den bahsettim. Beni ¢ok demistim kitlemisti bilgisayar basina ki ¢ok giizel bir oyun
oldugunu diisiiniiyorum. Blizzardin piyasaya ¢ikaracagi multiplayer ve hikayeli olan bir oyun

beni tamamen kapabilir.

-Anladim. Peki oyunun mevcut halini goz 6niine aldiginda daha iyiye gittigini diigtintiyor

musun? Zaten bunun mesajini verdin bunun biraz ama...

K6: Kesinlikle, tabi ki. Birgok agidan degismis. En azindan kontroller degismisti, daha kolay

olmustu. Bunlar oyuncuyu etkileyen seyler.

-Anladim. Peki son bir soru sorayim sana. Su an baslayacak olsan World of Warcraft Classic’i

mi yoksa Shadowlands’i mi tercih edersin?
K6: Shadowlands’i.
-Shadowlands’i tercih edersin.

Ké6: Kesinlikle.

168



-Neden bu yonlendirmelerden dolay1 m1?

K6: Yonlendirmelerden, hikayenin igerisine almasi, oyunu 6gretmeye ¢aligmasi. Cilinkii ben
sifirdan bir kullaniciyim daha 6nce hi¢ oynamamisim. Bana diyor ki oyunu dgrenmek i¢in
bunlar1 yapman gerekiyor. Bu talimatlar olmadan da oyunu 6grenemiyorsun kolay kolay.

Yoksa saatlerin gidiyor gercekten ki zaman 6nemli (giilerek).
-Anladim, tamam, tesekkiir ediyorum katilimin i¢in.

K6: Ben tesekkiir ediyorum.

-Cok sagol.

Katihmer 7

-Merhaba tekrar, hos geldin.

K7: Hos bulduk.

-Oyun tecriibe ettin. World of Warcraft Classic ve World of Warcraft: Shadowlands. Bu
deneyimin dogrultusunda sana birkag¢ soru ydneltecegim simdi. Oncelikle sunun bilgisini de
vereyim bu ses kayd: herhangi bir ii¢iincii sahisla paylasilmayacak. ilerleyen zamanlarda,
topladigimiz biyometrik veriler ve bu ses kaydi farkli calismalar i¢in kullanilabilir, bunun

hakkinda da bilgin olsun. Onayliyor musun? Onayliyorsan onayliyorum diyebilirsin.
K7: Onayliyorum.

-Tamam. Tesekkiir ediyorum. O zaman ilk sorumla ben baslayayim. Daha 6nce Blizzard
markasina ait herhangi bir oyunu tecriibe etmigligin var m1 ve bu markaya karsi kendini bagl

hissediyor musun?

K7: Var. Bir donem mobilden Heartstone oynamistim, kart oyunu. O dénem Blizzard ile
alakali pek bilgim yoktu. Su an hala daha pek oldugu sdylenemez ama Heartstone
oynadigimda egleniyordum. Gergekten iyiydi yani. Benim i¢in giizel bir tecriibeydi
Heartstone. Onun disinda World of Warcraft gibi MMO oyunlarint oynamadim Blizzard’ 1n.
Bu sekilde.

-Mesela Overwatch ve Diablo’yu da oynamadin m1?
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K7: Overwatch’tan haberim var Diablo’dan da haberim var. Overwatch oynamama
sebeplerimden biri o zamanlar maddi sikintilardan dolay1 alamamistim oyunu. Bu sekilde.

Blizzard’1 kendime ait hissetmiyorum yani.

-Markaya kars1 bir bagliligim yok mu diyorsun.

K7: Yok.

-Tamam. Peki, kendini bagli hissettigin herhangi bir farkli oyun gelistiricisi bir marka var mi1?
K7: Var.

-Ne mesela?

K7: Isim verebilir miyim?

-Tabi ki.

K7: Riot Games. Riot Games’e kendimi gecekten bagl hissediyorum. Ciinkii ger¢ekten
oyunlar1 iizerinde biiyiik, nasil diyeyim, bir bagimlilik s6z konusu. Boyle her oynadigimda

cok duygularimi kaptirarak oynuyorum.
-Hangi oyunlarini oynuyorsun?

K7: Valorant. League of Legends oynadim bir alt1 y1l kadar. Yani FPS tecriibem de vardi daha
oncesinde CS: GO oynuyordum. Daha sonrasinda Valorant duyrulunca Valorant’a gegtim.

Gergekten sevdim hani, hala daha oynuyorum. Cok bagimliyim diyebilirim yani.
-Anladim. Peki Riot’a seni baglayan temel 6geler neler? Bahsedebilir misin biraz.

K7: Riot’a beni baglayan temel 6geler... Nasil diyim bdyle bir aligkanlik gibi, yani bilgisayar
oyunu denince akla herkesin ayni geliyordur. Lol. Lol mii haa. Ailenle ebeveyninle falan
konustugun zaman, ne oynuyorsun? Lol diye bir oyun oynuyorlar falan. Ne bileyim ¢ok
marketing olarak da giiclii bir sirket diye diisliniiyorum. O yiizden de bdylesine oyuncularini
kendine bagliyor diye diisiinliyorum ve ayni zamanda nasil diyeyim kostiimler olsun, iste

oyunculari oyuna baglamakta basarili.

-Gorsel unsurlarla mi1? Kozmetik vs...
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K7: Evet gorsel unsurlar ger¢ekten basarili bir sirket diye diistinliyorum o yiizden oyunculari

kendilerine baglayabiliyorlar.

-Anladim, farkli mesela 6rnek verebilecegin herhangi bir sey var mi kostiimden, gorsel

dizayndan farkli olarak, marketingden farkli olarak? Seni daha baglayan bir seyler var m1?

K7: Evet, oyun olarak verdigi hissiyat da ¢ok 6nemli. Hani bir FPS oyunu oynadiginizda,
headshot atarsin, headshot’in size verdigi farkli bir rahatlik, bir his vardir. Ne bileyim daha
once boyle FPS bagka oyunlar da oynadim. Call of Duty olsun, CS: GO olsun. Ne bileyim
Valorant’ta boyle daha farkli hissettigim icin de ve arkadaslarimla ¢ok eglendigim i¢in de

oynayabiliyorum daha ¢ok.
-Cok oyunculu olmas1 m1 seni bagliyor?

K7: Evet ¢ok oyunculu da arkadaslarimla birlikte oynamak ¢ok hosuma gidiyor. Ciinkii bir
de oyunda cok fazla taktiksel anlamda, tekniksel anlamda bir¢ok yol var. Bunlar1 6grenmek,
O0grenme hevesi, iste lineuplar olsun ne bileyim smokelar olsun. Bir side’a girerken haldur

huldur kogmaktansa oyunu 6grenip arkadaslarinla oynamaya calismak ¢ok farkli bir haz.
-Biraz farkli stratejileri gelistiriyor olmak.
K7: Tabi ki evet.

-Mesela bu Riot Games’in gelistirdigi biitiin oyunlar i¢in s6z konusu mu? Hepsinde ayni
stratejiyi mi uyguluyor mesela? Yani hepsinde oyuncuyu strateji gelistirmek i¢in 6zgiir mii

birakiyor?

K7: Bunun iistiine bir diisiinmem lazim. $6yle FPS oyununda bu daha ¢ok, yani Valorant’ta
daha ¢ok s6z konusu ama League of Legends’ta da s6z konusu olabilir ya evet. Ciinkii hani
item buildleri olsun birgok farkli strateji orada da gelistirebiliyorsunuz. Farkli
kombinasyonlar oldugu i¢in oyuncular baglaniyor o yiizden. Ama bir oyun daha vardi
neydi... Legends of Runeterra o da mesela yeni stratejiler gelistirmeye c¢ok agik oyuncu
acisindan, kullanici arayiizii agisindan. Ne bileyim yeni kart desteleri olsun, farkli farkli

kombinasyonlar... Aslinda biitiin oyunlarinda bu s6z konusu diyebiliriz.

-Anladim. Peki Blizzard senin i¢in ¢ekici bir marka mi?
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K7: Blizzard deyince aklima sadece Heartstone geliyor. Heartstone ¢ekici mi? Yani ¢ekici

olabilir, oldugu durumlar oluyor. Sirketle alakali pek bilgim yok agikc¢asi.
-Anladim yani ¢ekici olup olmadig1 konusunda ¢ekimsersin.
K7: Evet.

-Peki diger oyunlardan, oyun oynadigim markalardan ¢ekici buldugun bir marka var mi?
Sadece Riot Games mi? Yoksa hig tecriibe etmedigin ama sana ¢ekici gelen bir marka var m1?

Yani herhangi bir oyununu tecriibe etmemigsin ama marka sana ¢ekici geliyor?

K7: Soyle diyebilirim. Farkli sirketlerde Rockstar Games olabilir bana ¢ekici gelen. O da
yillardan beridir gelen bir aligkanlik GTA: San Andreas’tan, Vice City’den tutun da GTA 5’e
kadar, hani ¢ocuklugumuzu verdigimiz i¢in. O yilizden Rockstar Games sirketi diyebilirim.

Onun disinda diisiiniiyorum, yok gibi ya benimle ¢ok uyusan

-Yani Rockstar’t da senin i¢in ¢ekici yapan sey ¢ocuklugunda deneyimlemis olman mi1?

Nostalji hissi mi sagliyor bu ¢ekiciligi, baska bir sey var m1?

K7: Yani yok, yok demeyeyim de nostalji biiyiik bir kismin1 olusturyor. Onun diginda yaptig1
oyun serisi yani Grand Theft Auto serisi ger¢ekten biiyiik bir yol kat etti hani ger¢ekten oyun
diinyasinda da hala oynanan bir oyun. Hani basarisiz bir sirket diyemem tabi ki ¢cok basarili

bir sirket. O ylizden de biraz ¢ekici buluyorum.

-Peki World of Warcraft Classic’i, deneyimledin iistiine Shadowlands’i deneyimledin,
Heartstone’u deneyimlemissin. Bu Blizzard oyunlarini oynarken kendini nasil hissettin, nasil

hissediyorsun?

K7: World of Warcraft Classic oynarken, ger¢ekten hayatimda ilk defa oynadim. Daha 6nce
oynarken birini goriimiistiim. Zaten hani cok MMO oyunlar beni ¢ekmez ama Classic izlerken
zaten ¢ok sikilmistim, oynarken de ¢ok sikildim. Nasil boyle, yeni quest falan veriyor ama
oyun size ilk basta ¢ok 6gretici davranmiyor. Cok agik bir diinya, siz kesfedin kafasinda gibi
geldi bana ilk oynadigim. Onun disinda ikinci oyunda daha gelismis buldum bu
soylediklerimi. Bu oyuna ilk oyuncu girdiginde oyuncuya 6gretilme, nasil diyeyim, tutorial

seklinde. Daha basariliydi ara sinematikler olsun.

-Orada hislerin degisti mi yani? Ilk oyun icin sikildim dedin mesela.
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K7: Tabi ilk oyundan ¢ok farkli hani ger¢ekten ilk oyundan ¢ok farkliydi. Giizel bir deneyimdi

Ikinci oyun daha hostu diyebilirim yani her agidan.

-Anladim. Peki World of Warcraft’in zaman igerisinde gegirdigi doniisiimden haberdar

misin? Hi¢ kulagina bir seyler calinmigligi var mi1?

K7: Var. Duymusglugum var. Ciinkii baya bir oyuncu kitlesine sahip sanirim. Yani o kitleyle

pek haberim yok ama duymustum. Cok eski bir oyun sanirim Classic. 2004’te mi ¢ikmusti.
-Evet 2004 gibi sanirim ¢ikmigt1 piyasaya.

K7: Hani biiyiik bir degisim s6z konusu zaten bunu kendim deneyimledim.

-Peki bu gecirdigi doniisiim markaya olan bakis agini etkiledi mi sence?

K7: Gegirdigi donilisim markaya olan bakis agimi bir nebze etkilemis olabilir. Ciinkii
gercekten yillarin getirdigi teknolojiyle oyun sirketi kendini gelistiremiyorsa oyun sirketi

olmamal1 yani.
-Bu siradan bir gelisme mi senin i¢in?

K7: Siradan derken ¢ok ekstra bir gelisme gérmedim ben. Yani olmasi gereken buymus gibi

diyebilirim. 2021 de mi ¢ikt1 son oyun? 2020’de mi ¢ikt1?
-Evet 2021 °de ¢ikt1 sanirim ya 2020 ya 2021 de.

K7: 15-16 yillik bir gelisim siradan bir gelisim gibi geldi bana. Mesela ayn1 sekilde GTA 3

de hemen hemen o zamanlar m1 ¢ikt1? Biraz daha eski olabilir hatta
-Evet GTA 3 biraz daha eski. GTA 3 belki 2001-2002 falan.

K7: Yani kat ettigi gelisimi siz de gorebilirsiniz yani kime sorarsamiz. Ikisinin kat ettigi

gelisim arasinda ¢ok biiyiik fark var diyebiliriz yani Rockstar’la karsilagtirdigimizda.
-Peki her iki oyunu da bir g6z 6niine aldiginda, gdziine ¢arpan en biiyiik degisiklikler nelerdi.

K7: Nelerdi, grafik kalitesi ger¢ekten. Onun disinda oynanista ¢ok bir fark goremedim. Onun
disinda araytiiz olarak daha acik ve netti her sey. Hani kullanici arayiizii iyiydi gergekten.

-Seni daha m1 iyi yonlendiriyordu?
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K7: Evet daha iyi yonlendiriyordu gercekten. Seslendirmeler ¢ok iyiydi. Onun disinda su an
aklima gelen bir sey yok.

-Mesela ben o siiregte gordiim. Mesela karakter yaratma ekranina da giriyorsun orada falan

goziine bir sey ¢arptt m1?

K7: Ik oyundan daha iyiydi yani kullanic1 arayiizii de giizeldi her sey acik ve netti neyin falan
degistigini gorebiliyorduk. ilk oyunda cok arka planda kalmis gibi mi desem ne desem

bilmiyorum ¢ok karmasa vardi. Ekrana baktigimda karmaga goriiyordum.

-Anladim. Tabi oyuna girerken Classic’te de ayni sekilde Shadowlands’te ayni sekilde
sinematik sekanslar1 falan vardi. Orada bir degisim ¢arpti m1 goziine, ¢arptiysa etkiledi mi

seni? Gerg¢i opsiyon sizdeydi sinematigi de gecebiliyordunuz.
K7: Sanirim 1rk seg¢iyorduk ilk basta.

-Tabi 1rk segtikten sonra oyuna giris sathasinda. Yani gegmeyi mi tercih ediyorsun normalde?

Izledin mi? Gegtin mi?

K7: Normalde biraz anlamak i¢in izlerim anladiktan sonra ge¢meyi tercih ederim ama
Classic’te simdi o yila ragmen her karakterin farkli bir ortam sergiletmesi sinematik olarak

beni etkiledi. Benim sectigim karakter Tauren irk1 mrydi1?
-Evet.

K7: Tauren irkinin da gergekten sinematikteki o ortami giizeldi. Onu gegmedim ¢ok fazla ama
anladiktan sonra gectim. Diger oyunda da sinematikler yani nasil desem grafik anlamda
hemen hemen ayniydi ama ayrinti daha fazlayd: yeni oyunda. Ayrint1 ve sesler, ortama

giriyorduk yani iyiydi. Daha basariliydi diyebilirim, evet.
-Peki bu yapilan degisiklikler markaya olan tutumunu degistirdi mi senin?

K7: Markaya olan tutumumu pek degistirdigi sdylenemez. Yani hala Blizzard’in gdziimde bir

sey, yani nasil desem... beni ¢ekmedi yani. Cekemedi.

-Anladim. Peki bu oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ileride gelistirecegi oyunlarin

beklentini karsilayacagini diisiiniiyor musun?
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K7: llerde MMO’dan farkli bir oyun ne bileyim ¢ikartirlarsa yani Overwatch falan da giizel
oyun diye biliyorum. Bilmiyorum gelistirebilirler ¢iinkii gercekten hani boyle iddiali bir girket

gibi duruyor. Umarim gelistirebilirler beni de ¢ekerler umarim.

-Peki sen tek oyunculu bir deneyim mi almak istersin yoksa ¢ok oyunculu bir deneyim mi

almak istersin. Oynadigin oyunlar, Riot Games oyunlar1 da ¢ok oyunculu genelde.

K7: Evet. Ben daha ¢ok ¢ok oyunculu oynamayi tercih ederim tek oyunculu sinematikten ¢ok

cok oyunculu tercih ederim.

-Anladim yani gelen olarak senin herhangi bir markadan da beklentin sey midir? Cok

oyunculu bir oyun piyasaya siirmesi ve onu mu deneyimlemek istersin?
K7: Evet.

-Anladim. Peki oyunun mevcut hali géz oniline alindiginda markanin daha iyiye gittigini

diisiiniiyor musun?

K7: Markanin daha iyiye gittigini diisiinebilirim, evet. Gergekten 2004’te yapilan WoW ve

Shadowlands. Geligme kat etti yani kat etmemesi miimkiin degil.

-Peki su anda bir sansin olsa Classic serverinda mi baslamak isterdin yoksa giincel

versiyonunda mi?

K7: Giincel versiyonunda. Niye ag¢ik hala hocam (giilerek)
-Klasik versiyonu mu? (Giilerek)

K7: Evet.

-Yani soyle yorumlamak miimkiin tabi. Bu topluluk istegi dogrultusunda gerceklestirilen bir
hamle. Oyuncular biraz nostalji hissi almak istiyor benim anladigim kadariyla. O yiizden
serverlar1 agmalar1 gibi bir durum s6z konusu ama isin igine ticari beklentiler de giriyor tabi
clinkii daha Oncesinde de private serverlar, yani Blizzard firmasina ait olmayan serverlar
tarafindan baya bir gelir elde ediliyordu. Blizzard da tabi ki hakli olarak buna izin vermedi.

Bdyle bir durum s6z konusu. Peki ¢ok tesekkiir ediyorum ben katildigin igin.

K7: Rica ederim
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-Cok sag ol.

Katilimar 8

-Merhabalar tekrar hos geldin oncelikle.
K8: Hos bulduk.

-Iki oyun deneyimledin. World of Warcraft Classic’i deneyimledin ardindan Shadowlands’i
deneyimledin. Bu deneyiminle alakali sana birka¢ soru yoneltecegim simdi bir miilakat
gerceklestirecegiz. Oncelikle soyleyeyim, bu ses kayd: herhangi bir iigiincii sahisla
paylasilmayacak. Ilerleyen calismalarda topladigimiz biyometrik veriler ve bu ses kaydi

kullanilabilir. Onayliyorsun degil mi bir sakincas1 yok?
KS8: Onayliyorum.

-Tamamdir o halde ben ilk soruyla bagliyorum. Daha 6nce Blizzard markasina ait herhangi
bir oyunu oynadin m1? Tecriibe ettin mi? Ve bu markaya karsi, Blizzard markasina kars1 bir

baglilik hissediyor musun?

K8: Oynadim ama baglilik degil de piyasanin devlerinden biri oldugunu biliyorum 06yle bir

fikir var kafamda. Onun disinda Blizzard oyunlarinin ¢ok bdyle faniyim diyemem
-Ne oynadin mesela daha 6nceden?

KS8: Heroes of the Storm oynadim. Daha sonra neyi vardi...? WoW’u, World of Warcraft’t

oynadim daha 6nceden. Destiny 2 Blizzard’ind1 galiba en basta degil mi? Yayincist miydi?

-Bungie’nindi galiba sonradan Activision Blizzard’mn oldu. ilk gelistiricisi sanirim

Bungie’ydi ama.
KS8: Onu sayabilirsek...
-Belki sayabiliriz tabi.

K8: Kismen sayilir. Bagka... Overwatch’t oynamay1 ¢ok istiyorum, firsatim olmadi hig
oynamaya. Diablo’lar1 oynamay1 ¢ok istiyorum. Starcraft’t da ayni sekilde. Onun disinda

olmadi oynadigim.

-Anladim bu oyunlar1 oynamak istemenin nedeni nedir tam olarak?
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KS8: Piyasada sey olmalari, mihenk tasi1 diyebiliriz. Belli 6zellikleri olan klasiklerden biri
hepsi. Bundan dolay1 bir deneyimlemek istiyorum. Mesela stratejiyle pek aram yok ancak

Starcraft’t deneyimlemek istiyorum.
-Farkl1 bir tecriibe mi sunacagini diisiinliyorsun sana diger strateji oyunlarina nazaran?

KS8: Evet. Yani bu kadar ismi kaldiysa, bunca seneden sonra hala ismi gegiyorsa ortamlarda

bir sey vardir bu oyunda demek ki

-Anladim Blizzard’a kars1 bir bagliligim yok dedin. Herhangi bir farkli bir markaya kars,

oyun gelistiricisi firmaya kars1 bir bagliligin s6z konusu mu?
KS8: Bethesda markasini ¢ok seviyorum.
-Bethesda’yi1 ¢ok seviyorsun. Bagli hissediyorum diyebilirsin o zaman?

K8: Seviyorum, ¢ok seviyorum. Faniyim. Sonra sey. Neydi onun ismi... Oyun yapimcilari

olarak sey Hideo Kojima.

-Ha direkt yapimer.

K8: Direkt yapimciy1.

-Su an Kojima Productions diyebiliriz o zaman. Onun kendi bir stiidyosu var zaten.
KS8: Hideo Kojima’y1 ¢ok severim.

-Daha 6nceden Konami’deydi.

K8: Evet Konamide’ydi daha sonra Metal Gear Solid 5 yapilirken bir tartisti bunlar. Oyun
yarida kaldi. Metal Gear Solid 5’1 oynadiysaniz biliyorsunuzdur.

-Evet.

KS8: Yarisindan sonrasi boyle ¢ok farkli. Yarim kalmis gibi oyun zaten
-Ama sen Konami’den ¢ok Kojima tarafindasin.

KS8: Kojima’y1 seviyorum evet.

-Mesela Death Stranding falan diyebilir miyiz?
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KS8: Evet cok ilging bir oyun onu da oynamak istiyorum. Kim olur CD Projekt Red firmasini
da seviyorum. Ama ciddi anlamda aklima bu soruyu sordugunuzda ilk gelen Bethesda firmasi

oldu.

-O zaman Bethesda’y1 bir ele alalim. Bu bagliligi olusturan temel 6geler neler sence

Bethesda’daki?

KS8: Yani oyunun bekledigim seyi bana sunmast ya da sundugu seyi gordiigiimde sey demem
ben bunu istiyormusum, bu benim bekledigim seymis demem. Ilk ben Elder Scrolls
oyunlariyla basladim. Elder Scrolls 5 ile bagladim. Oblivion 4’1 biraz oynadim daha sonra
¢ok oynamadim. Sabrim yetmedi ona o zamanlar vaktim yoktu. Mesela su an firsatin1 bulayim
indirecegim bilgisayarima. Morrowind’i oynayacagim. Fallout oyunlarin1 ¢ok seviyorum.

Fallout New Vegas’1 biliyorsunuzdur.
-Evet, tabi ki.

K8: New Vegas’a bayiliyorum inanilmaz bir oyun, Fallout 4’li de ¢ok sevdim. 4 ama New
Vegas’a gore sadece agik diinya oyunu olarak kalmis rol yapma oyunu degil boyle, agik diinya
shooter oyunu gibi kalmig Fallout 4. New Vegas dyle. 3’1 ¢cok sevmem, Fallout 3’ii. Ona da

bir sans verecegim.

-Peki mesela The Elder Scrolls dedin. Elder Scrolls’un da online bir oyunu var. Biliyorsundur
belki, kulagima gelmigtir. Onun gelistiricisi Zenimax. Ama mesela Bethesda gelistirecek
olsaydi onu deneyimler miydin bu dogrultuda? Ya da Elder Scrolls’u deneyimlemedin

herhalde? Deneyimledin mi?

KS8: Online’1 m1?

-Evet online’1.

K8: Yok deneyimlemedim ama biliyorum temel yapisin1 oyunun.

-Deneyimlemedin ama deneyimlememenin nedeni ne? Zenimax’ten ¢ikmis olmast mi?

Bethesda’dan ¢iksa kesin deneyimler miydin?
KS8: Yok oyunu... Bethesda yayimcisi dyle degil mi?

-Hi1 ha.
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K8: Yine deneyimlerim. Deneyimleyemememin nedeni, sistem yetersizligi. Yoksa

deneyimlemek istiyorum onu da.
-Anladim.

KS8: Bethesda’nin ¢ikardigi Doom oyunlarint da ¢ok seviyorum. O da var Doom oyunlarini

da ¢ok seviyorum ayni sekilde.

-Orda mesela seni ¢eken temel 6geler neler?
K8: Inanilmaz hizli bir yapis1 var.

-Onu seviyorsun.

K8: Onu seviyorum ve vahset yapisini da ¢ok zevkli giizel yedirmisler oyunun yapisina. Onu

da seviyorum.
-Anladim. Tamam. Peki Blizzard markasi, senin i¢in ¢ekici bir marka mi1?

KS8: Blizzard’1n sevdigim yanlarindan biri, ¢ok fazla oyun evreni var ve oyun evrenini Heroes
of the Storm’da birbirleriyle ¢ok giizel harmanlamislar, kullaniyorlar. LoL’e soylilyoruz
yiizlerce karakter ver, her birinin ayr1 bir lore’u var vs. diye. Benim bildigim kadariyla,
kendim soOyleyebilecegim kadariyla Blizzard zaten bunu seneler 6nce yapmis bir firma.
Starcraft’la, Warcraft’la, Diablo’yla... Overwatch ¢ikti onun karakterlerini ekledi. Tonla

tonla markayla... Blizzard’1 o yonden seviyorum, baya takdir ediyorum.
-Yani olusturdugu evrenler.

K8: Hem olusturdugu evrenden dolayi, hem sey de piyasada bir seyler basarmis, ilk bagarmig
firmalardan biri. Biiylik, birka¢ biiyiikten biri oldugu ic¢in sey yapiyorum bir de saygi

duyuyorum, seviyorum.
-Hmm, 6nde gelen markalardan biri olarak goriiyorsun Blizzard’1?
K8: Aynen.

-Anladim. Peki oynadigin diger oyunlar1 iireten markalar arasindan yine ¢ekici gelen bir
marka var mi sana? Ya da oynamadigin da olabilir. Yani su marka c¢ok c¢ekici ama

oynayamadim dedigin bir marka var m1?
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K8: Hmm... Marka olarak degil de oyun var. Oyun tiirii diyeyim direkt. Oyun tiirii iizerinden

de oyunlar1 temel olarak diyebiliriz. Age of Empires, Civilization...

-Evet ama bu oyunlara olan merakin, yani bu oyunlarin ¢ekiciligi esas bunlar1 iireten markanin

cekiciliginden degil.
KS8: Evet tiirden dolay1.

-Anladim. Peki simdi iki oyunu da deneyimledin. Blizzard oyunlarina da asinaymissin.

Blizzard oyunlarini oynarken nasil hissediyorsun kendini? Nasil tanimlayabilirsin?

K8: Oynadigim eski oyunlar bir sey oldu su ana kadar. World of Warcraft oldu. Diger eski

oyunlariin Diablo’dur vesayire Starcraft’tir onlarin videolarini bolca izledim, gordiim.
-Nasul bir his verdiler sana?

K8: Eski oyunlar kisisel olarak sdylersem eski oyunlar bdyle o nostaljik yapis1 ve bir seyleri
en basta bagsarmis olmasi veya o zamanda basarmis olup da su an onu basaramayan ¢ok oyun
var ya o oyunlar1 o zamanlar o adamlar yapt1 sadece, hala daha o adamlar yapabilmis eski

oyunlar olmasina ragmen o yonleri beni ¢ekiyor.

-Yani nasil bir hisle tanimlarsin? Simdi ¢ok da yonlendirmek istemiyorum seni ama mesela

oynadigin zaman Blizzard oyunlarini 6zel mi hissediyorsun mesela nasil hissediyorsun?

KS8: Filmlerde olur ya tarihi bir eseri alir eline adam ilging gelir boyle bir biiyiileyici gelir ona
boyle, bir seyler yeni gelir ¢iinkii bilmedigi bir teknolojidir, sanattir, anlayistir. O oyunlar da

Oyle geliyor bana.

-Ilgi ¢ekici geliyor yani?

K8: Ilgi gekici geliyor, yeni geliyor bana, yabanc1 geliyor.
-Anladim.

K8: Iyi anlamda yabanci ama. ..

-Anladim. Peki seyi karsilastiralim mesela, oynadigin diger oyunlar1 karsilagtiralim.

Betheseda’nin herhangi bir oyunu mesela Fallout’u ya da Elder Scrolls’u. Bu oyunlar
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oynarken nasil hissediyorsun kendini? The Elder Scrolls’u oynarken Blizzard oyunlarim

oynadigin gibi mi hissediyorsun?
K8: Eski oyunlari m1?
-Eski oyunlar1 degil hem yeni hem eski.

K8: Oynadigim oyunlar yine eski oyunlar oldugu i¢in yani o ayni hissi yastyorum hepsinde.

Onlar da farkl tiirler ama...
-Yine benzer hisleri yasiyorsun?
K8: Aynen, benzer hisleri yastyorum.

-Anladim. Peki World of Warcraft’in zaman igerisinde yasadig1 doniistimden haberdar misin?

Ne gibi bir doniisiim gegirdigini biliyor musun?
K8: Az ¢ok biliyorum, evet.

-Ne kadarindan haberdarsin mesela ve bu haberdar olman bu doniisiimden, bakis a¢ini etkiledi

mi Blizzard’a kars1?

KS8: Sey, Classic’in halini bir kez oynamistim bir de son ¢ikan hallerinin oyun videolarini
vesayire gordiim. Daha sonra baktim senelerdir bu adamlar bu ismin devaminm getiriyorlar,
Expansionlarla vesayire vesayire diye o sekilde bir takibim oldu. Oynayarak takip etme

firsatim olmad1 ama.

-Peki bakis agin degisti mi markaya kars1?

K8: Haa, yok degismedi. Hatta daha da saygi duydum diyebiliriz.
-O zaman degisti diyebiliriz?

K8: Haa evet, evet degismis oluyor evet. Saygim artt1.

-Saygin artti, anladim. Peki her iki oyunu da goz Oniine aldigimizda, goéziine g¢arpan

degisiklikler nelerdi?

K8: En biiyiik degisimler, combat sisteminin daha hizli olmug olmasi.
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-Hmm, oyun mekaniklerinin biraz daha gelistigini ve degistigini mi diisiiniiyorsun?

K8: Aynen daha seri bir hale gelmis.

-Anladim.

K8: Oncekinde daha sira tabanl gibiydi klasikte bunda biraz daha béyle gercek zamanli.
-Peki baska bir 6rnek verebilecegin, evet bu gelismis diyebilecegin bir unsur var mi1?

K8: Grafik tarzi biraz daha canli olmus, akici goziikiiyor. Onun diginda oynayabilecegim tiir

sayis1 galiba artmis
-Irk say1s1 m1

KS8: Irk sayis1 artmuis, sinif sayisi da artmig galiba. Onlar var su an aklima gelen bagka... Tam

olarak gelmiyor bagka bir sey.

-Anladim. Tamam yani daha fazla gelmiyorsa ben de ¢ok yonlendirmeyeyim seni ¢iinkii.

Karakter yaratma ekranindan bahsettin orda bir seyler degismis.
KS8: Aynen ¢ok uzun oynayamadigim i¢in pek bir sey sdyleyemiyorum daha.

-Anladim. Tamam. Bu yapilan degisiklikler markaya olan tutumunu etkiledi mi? Yani az 6nce

his olarak saygim artt1 dedin mesela?
KS8: Bir vay be dedim, bir sasirdim. Yine saygim artti, evet o sekilde.

-Peki bu yasadigin oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ileride ¢ikaracagi, gelistirecegi
diriinlerin beklentini karsilayacagina yonelik inancin ne? Beklentini karsilayabilir mi? Boyle

bir inan¢ hissediyor musun?
KS8: Ne tiir oyun ¢ikardigina bagli. Beklentim ona gore sekillenir.
-Anladim ne tiir oyun ¢ikarmasini isterdin mesela?

KS8: Diablo Immortal ¢ikartiyor su an mobile de bilgisayara da. Remaster’in1 da ¢ikartiyordu

yanlig hatirlamiyorsam.

-Cikardi, ¢ikt1. Diablo 2 Ressurected ¢ikti.
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K8: Hah Ressurected, Immortal mobil oyunuydu. Yani gider simdi sey yaparsa, bir kart oyunu
cikartirsa Heartstone gibi bi beklentim olmaz benim sahsen. Oogu insanin olacagimi

sanmiyorum. Ciinkii Heartstone’u batirdilar duydugum kadariyla.
-Hi hu.

K8: Kart oyunlarmma da kafam basmiyor ¢ok, beceremiyorum o isleri. Gider bir MMO
cikartirsa, MMORPG cikartirsa...

-Mesela World of Warcraft 2’yi ¢ikartirsa beklentini karsilayacagini diigiiniiyor musun?
KS8: Karsilar. Karsilayacagini diisiliniiriim, diisiiniiyorum evet.

-Ya da sdyle bir expansion paketi, bir genisleme paketi, World of Warcraft’in yeni bir

genisleme paketi duyuruldu mesela. Bu senin beklentini kargilar m1 sence?

K8: Evrenin igerisinde olan bir kisi bence heyecanlanir ve beklentiye girer ve beklentisinin
kargilanacagini diisiiniir. Evrenin 1sinda olan biri benim ig¢in, ben de beklentimin

karsilanacagini diigliniiriim, yeni bir seyler gorecegimi diisiiniirim.
-Anladim. Peki senin genel olarak yeni bir oyundan beklentin ne olur?
K8: Grafikten ziyade oynanista yenilikler olmasi.

-Anladim. Oynanigin degismesini isterdin sen.

K8: Oynanisin degismesi ve oynanisin mesela daha ham kalmamasi daha akici olmasi.

Oyundan oyuna da degisiyor aslinda ama evet oynanisa daha ¢ok ben bakiyorum.
-Oynanis 6n planda senin igin.
K8: Oynanig 6n planda benim i¢in.

-Yani markaya olan tutumunun degismesi i¢in bir markanin iiretecegi gelistirecegi oyunun

mekaniksel anlamda bir yenilik mi getirmesi gerekiyor?

K8: Aynen sevdigim markalar da zaten o yenilikleri 6n plana ¢ikarmis markalar, yenilikler

yapmus firmalar hep.

-Anladim. Mesela az 6nce sey de dedin The Elder Scrolls oynuyorum dedin.
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K8: Aynen.
-The Elder Scrolls’un yeni bir oyunu ¢ikacak olsa ondan da beklentin aynisi m1 olur?

K8: Evet The Elder Scrolls 6 ¢ikacak mesela 5’te acayip biiylik bir is basardilar, 6’da ne

yapacaklar ¢cok merak ediyorum.

-Anladim ve ilk beklentin mekaniklerin degismesi mi?
K8: Mekanikler, hah hikdye anlaminda da mesela.
-Hikaye ikinci planda m1?

K8: Biiytik bir seriyse Elder Scrolls’u 6rnek verelim yine. Biiyiik bir seri ise hikayeyi nasil
devam ettirecekler? Neler hikayeyle birlikte bize sunacaklar? Hikayeyle beraber mekanikleri

nasil yedirecekler?

-Anladim. Peki oyunun mevcut halini goz 6niine aldiginda daha iyiye gittigini diigliniiyor

musun Blizzard markasinin?
KS8: Gidiyor, evet, gidiyor.

-O zaman son bir soru sorayim. Su an bir sansin olsa World Warcraft Classic Server’inda m1

oynamaya1 tercih ederdin yoksa Shadowlands’i mi oynamayi tercih ederdin?

K8: Ik Classic’ini oynardim. ilk yalayip yutardim onu bir. Ondan sonra Shadowlands’i

oynardim.
-Neden ilk Classic’i tercih ederdin mesela?

K8: Ben eski seyleri seviyorum. Ilk yapilan seyleri deneyimlemeyi seviyorum. Neler yapmis
bu adamlar vesaire. Oyun oynarken mesela sey olarak bakmiyorum ben sadece, eglence
kafasiyla bakmiyorum direkt. Nasil yapmis bu adamlar? Bu mekanikler nasil yedirilmis buna,
hikaye nasil yedirilmis? Boliim tasarimi, yetenek tasarimi, yetenek agaci nasil yedirilmis? Her

seyine detayl1 baktigim i¢in ilk Classic’ini oynamays1 istiyorum.
-Yani degisimi mi gérmek istiyorsun?

KS8: Aynen oyle. Evet
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-Yani ilk Oncesini oynayip daha sonra yenisini oynayip aradaki degisimi tam anlamiyla

hissetmek istiyorsun?

KS8: Evet, evet.

-Anladim, peki tesekkiir ediyorum sana ¢ok katildigin igin.
K&: Biraz da uzun oldu ama, rica ederim.

-Olsun giizel oldu.

K8: Rica ederim.

Katilimer 9
-Mehabalar hos geldiniz tekrar.
K9: Merhabalar.

-Simdi iki oyunu deneyimledik. Ilk olarak World of Warcraft Classic’i gordiik, iistine World
of Warcraft: Shadowlands oynadik, giincel versiyonunu simdi bununla ilgili birka¢ sorum
olacak size. Oncelikle bu ses kayd: hi¢ kimseyle paylasilmayacak, ilerleyen calismalarda
sizden topladigimiz biyometrik veriler ve ses kaydi yine kullanilabilir. Bu konuda yine bilgi
vermis olayim. Hazirsaniz ilk sorumla bagliyorum o zaman. Daha 6nce Blizzard markasina

ait herhangi bir oyunu tecriibe ettiniz mi ve bu markaya kars1 bir baglilik hissediyor musunuz?
K9: Evet yani kiiciikken santyorum orta okul sular1 falandi. Diablo’yu oynamistim.
-Diablo 1 mi 2 mi?

K9: ilk ¢ikan. Baya da boyle korka korka oynadigimizi hatirliyorum. Zindanlarin altina
indikce iste seytanlar ¢iktikga falan. Baya kicimizin tutustugu dakikalar vardi tabi. Tabi
Blizzard ¢ok eski oyun firmalarindan. Boyle oyunlarla kisisel bir deneyim bagi olunca da
insan Blizzard bir sey ¢ikardi deyince onunla ilgili bir sey yapiyor yani hani bir bekliyor
heyecan duyuyor. Ondan sonraki yillar yani iiniversiteden sonra ¢ok oyun oynama firsatim

olamadi. Simdi 6zlilyorum yani oyun oynamay1 falan.

-Anladim peki Blizzard markasina kars1 bir baglilik hissediyor musunuz?
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KO9: Yani aktif oyuncu olmadigim i¢in ¢ok dyle bir baghiligim yok ama negatif hissettigim bir

marka degil yani Blizzard’la ilgili heyecan verici ve olumlu seyler geliyor aklima.

-Anladim, peki yine sizi heyecanlandiran ve hakkinda olumlu seyler diisiindiigiiniiz herhangi

bir oyun gelistiricisi farkli bir marka var mi1 6rnek verebileceginiz?
K9: Evet, bu sey Riot mu? Riot Games?
-Riot Games, evet.

K9: League of Legends ¢ok popiiler oldu iste Valorant ayni sekilde falan ve bunlarin hem
oyun arastirmalar tarafinda hem oyuncu tarafinda, deneyim tarafinda, reklam tarafinda bir

stirli igtirak ettigimiz meseleyle ilgili ortak payda olmalari ¢ok ciddi ilgimi ¢ekiyor.
-Anladim bu oyunlara kars1 peki sizi ¢eken unsurlar var mi1?

K9: Bu markalarin oyuncusu olmak isterdim ama simdi 37 yasindayim, akademisyenim. FPS
oynarken su an basim déniiyor mesela, zorlaniyorum. Oyle olmasa oynamayi ¢ok isterdim.
Uygun bir oyun makinam yok. Kendi bilgisayarlarimda ¢alisabilseler oynamay1 ¢ok isterdim.
Yani o oyunlarin kurdugu, 6zellikle FPS’lerin degil de World of Warcraft, League of
Legends, bunlarin kurdugu diinya, oyun sistematik bi¢cimleri onlar falan ¢ok ilgimi ¢ekiyor

ama seyi tercih ediyorum. Ben boyle eski usiil, single player olacak.
-Anladim daha yavas bir akisa sahip olacak belki, sizi yormayacak.

K9: Aynen ¢ocuklar kiifredip sikistirmayacak mesela. Bir kere League of Legends oynamaya

kalktim baya saydirdilar bana iste abi oyunu bozuyorsun bilmem ne falan.
-Anladim yani siz daha ¢ok rahatlamak i¢in oynamak istiyorsunuz.

KO: Evet yani o diinyay1 kesfetmek, karakterlere ince ince bakmak, daha yavas bir gameplay
kurmak falan. Biraz seyde de 0yleydi ¢linkii Diablo falan da ¢ok daha yavas oynanabiliyordu.

-Tabi biraz daha hantal bir oynanisg1 vardi belki, dyle de diyebiliriz. Peki Blizzard ¢ekici bir

marka mi1?

K9: Bence ¢ekici bir marka ama bilenler tarafindan. Bu oyun ekosisteminde olan oyuncu,
iiretici, bu isin tiiketicileri agisindan. Yoksa benim esime sor Blizzard ile ilgili higbir fikri

yoktur yani.
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-Yani bu markay ¢ekici ve cazip kilan 6geler sadece oyun ekosisteminde bulunan insanlari
mi1 ¢ekiyor diyorsunuz? Siz oyunlardan bir siiredir uzak olan bir birey olarak sizi ¢eken

herhangi bir unsuru var mi1?

K9: Iste daha 6nce sdyledigim gibi benim firmanin ¢ikardigi oyunlarla ilgili énceki bir bilgi

ve deneyimim var. Ondan dolay1 Blizzard’in logosunu goérdiigiim zaman bir yerlerde...
-Belki nostaljik hisler diyebilir miyiz sizi ¢eken sebeplere?

KO9: Tabi, merak ediyorum ne yapmislar veya ne yapiyorlar diye. Bu alan disindaki herhangi

bir tiikketiciye hicbir sey ifade etmez agikgasi.

-Anladim. Diger oyun iireten markalar arasinda Blizzard kadar c¢ekici oldugunu

diistindiigiiniiz herhangi bir marka var m1?
K9: Mesela neydi o sdyledigim?

-Riot Games mi? Ondan baska bir marka 6rnek verebilir misiniz ¢ok ¢ekici bir marka, eskiden

oynamigsinizdir belki? Ben de sayabilirim mesela hatriniza gelmiyorsa.
K9: Mesela Electronic Arts ve GTA’nin iireticisi kimdi?
-Rockstar.

K9: Rockstar Games bunlar bildigim ve takip etti§im markalar. Onlarin kurduklar
ekosistemler, oyunlar falan hep heyecan duydugum seyler. Ama iste alip oynamak konusunda

cok zorlast1 hikdye. Bunun icin ya bir konsol ya da iyi bir bilgisayar gerekiyor.
-Ve tabiki de zaman gerekiyor...

K9: iste mesela benim cocuklarim var, evde rahatlamak icin oturup oyun oynamak
istedigimde boyle bir ortam kuramiyorum. Playstation 4’iim var, iki {i¢ tane oyun da bitirdim.
Ama mesela biiylik olmasina ragmen ekran artik ¢ok yakin oturmazsam goziim yoruluyor.
Kiigiik yazilari, altyazilari, kiigiik meniileri kullanamiyorum. Bu da canimu sikiyor agikcasi.

Hig hos bir durum degil yani.

-Anladim. Peki simdi her iki oyunu da tecriibe ettiniz. World of Warcraft Classic ve retaili

oynarken, giincel versiyonu oynarken nasil hissettiniz genel olarak?
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KO: Classic olan versiyon tabi eski hissettirdi duygusal olarak eski bir oyun oynuyorum. Hani
onun aktif olmas1 hala orda kullanicilar1 gormem falan ilging geldi. Seye dikkat ediyorum
benim alanim da geregi grafikler ¢ok daha pixelli. Oynanabilirligi mesela soru igareti, sen

simdi beni yonlendirmesen ne yapacagimi bilemem, okuyamadim tam.
-Yonlendirme konusunda eksik mi?

K9: Evet yani vakit harcamak lazim. Gameplay ekranindaki yonlendirmeler eksik, ne
yapacagimi sdyleyen seyler eksik, oyuna seni sokan alistirma evresi eksik falan. Dolayisiyla

cok deneyimli olmak lazim gibi diigiindiiriiyor insani.

-Evet, mesela sey mi? Anladigim kadariyla ekranda ¢ok fazla sey gordiiniiz, bazilar1 mesela

kismen kiigtiktii. Tecriibeniz sirasinda bana da aktarmigtiniz. Bunlar bogdu mu sizi?

K9: Yok soyle soyleyeyim. Simdiki mesela adin1 da unutuyorum, League of Legends,

firmanin adint unutuyorum neydi?
-Riot Games.

K9: Riot’un oyunlarina falan baktigimda. Ben daha dogrusu ilk arkadaslarim falan World of
Warcraft oynarken ekrana baktigimda ¢ok korkmustum. Cok fazla sey vardi, buton vardi
basilmasi gereken. Bir de ben mesela solagim, benim i¢in mesela klavye- mouse seti tam
tersine doniiyor ve onu bastan ayarlamak zorunda kalmak, ondan sonra gameplay’e alismak,
iste mouse’u shooter gibi kullanmak... Orada mesela daha sonra 6grendigim icin biliyorum
doviisiirken ayni anda 1’e basmak, 2’ye basmak, 3’e basmak, silahlar1 degistirmek... Yani o
mentilerin keyboard shortcutlar: ile kullanilabildigini bildigim icin basabildim ama daha da
az deneyimim olsaydi mouse ile gidip onlara m1 basacagim? O esnada ne yapacagim? Sag
tiklayinca ne oluyor? Sol tiklayinca ne oluyor? Kamera agisini yonet bilmem ne falan ¢ok zor.
Bununla ilgili s6yle bir 6rnek vereyim mesela; Assasin’s Creed oyunu var mesela bu konsolda
cok daha rahat oynaniyor. Clinkii iste kus bakis1 var, atliyor samanlarin i¢ine, ata biniyor

bilmem ne falan ama bir sekilde Ubisoft oyunlariin gameplayi ¢ok daha iyi yonetiliyor.
-Anladim, kontrol a¢isindan daha rahat diyorsunuz.

K9: Hem kontroliinde ¢ok segenegin var hem de birgok seye ayni anda basman gerekiyor.
Bence bu nedenle belirli bir yas araliginda ¢ok popiilerler. Boyle bir sorun var ama santyorum

Ubisoft’un bu nispeten daha anlatili daha yavas ilerleyen daha assistive bir teknoloji sunan
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oyunlar1 saniyorum daha genis bir kitlede oynaniyor. Assasin’s Creed’in viking versiyonu
¢ikti mesela, benim yas grubum bir siirii arkadagim heyecanlandi mesela oynamak i¢in

bekliyor. Seyi bilmiyorum God of War kimin oyunu?
-God of War da Santa Monica Studios’un oyunu.

K9: Ama o da boyle Ubisoft mantigina yakin oyun olarak.
-Belki de anlatinin yogun oldugu oyunlar...

K9: Anlatinin yogunlugu degil de gameplay ekraninda da ayn1 anda basman gereken ¢ok sey
yok. Sana diyor ki iste ayn1 anda L.1’e basili tutup kareye basarsan, arkadan gelip bigak sokar.
Onu becerebiliyorsun ama ayni anda hem kameray1 ayarla hem haritaya bak hem asagidaki
mentideki biiytileri, silahlar1 ayn1 anda yonet, ayn1 anda biriyle konus falan ¢ok multi-tasking

gerektiren bir sey. Bu da ancak belirli bir yasta yapilabilen bir sey.

-Anladim yani oyunun biitiin kontrolleri size bir anda gostermesindense belirli sekanslarda

adim adim gostermesini istiyorsunuz.
K9: Evet, aynen oyle.

-Peki World of Warcraft’in zaman igerisinde ge¢irdigi doniisimden haberdar misiniz?

Kulaginiza daha 6nceden herhangi bir sey geldi mi daha énceden?

K9: Yok bu diger oyunlar, digerleri ¢ikmadan evvel World of Warcraft cok popiilerken birkag
seri yeni anlatilarin, yeni haritalarin eklendigini biliyorum. Simdi iste Netflix’te falan filminin

ciktigini biliyorum. Ama su an ne alemde, diinyada kag kisi oynuyor falan bir fikrim yok yani.
-Peki her iki oyunu da ele aldigimizda goziiniize ¢arpan en biiylik degisiklikler nelerdi?

KO9: Yani gameplay iyilestirilmis, arayiiz ve grafikler tabi ki iyilestirilmis, biitiin farklar1 elde
edebilecek kadar da oynayamadim, dyle bir deneyimim olmadi yani. Birer glin oynasam en

azindan daha c¢ok sey gorebilirdim.
-Ama en azindan yani karakter yaratma ekranini gordiiniiz, oyunun ilk sathasini gordiiniiz.

K9: Bana asag1 yukar1 ayn1 mantikta gibi geldi. Belli oyunlarin belli mantiklar1 vardir iste bu
strateji oyunlarinin mobilde veya desktopta belirli bir mantik silsilesiyle ¢alisir, bunlar da

Oyle. Yani hani karakter silah atryorsun, biiyii se¢iyorsun, goriiniimiinii ayarliyorsun.
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-Yani temel mekanikleri ayn1 geldi size. O yiizden ¢ok bir degisiklik gérmediniz grafik ve

arayiiz iyilestirmelerinden bagka.

KO: Evet. Bir de sanki kullanict daha yonlendiriliyor gibi boyle gemi sahnesinde bir egitim

seyinin i¢ine diistiik onlar tabi bugiin daha mantikli.
-Evet. Sinematikler de eklenmis ama siz onlara ¢ok dikkat etmediniz galiba.

K9: Sinematikleri ¢ok severim, izlemeyi de c¢ok severim. Deney esnasinda vakit

kaybetmemek i¢in gectim ama izlemek isterdim.
—Ama ilk bakista birka¢ sahne gorebildiniz orda da bir gelistirme var miydi?

KO: Tabi tabi grafikleri ¢cok gelismis o kiyaslanmaz tabi ve de hep merak ettigim bir seydir
bunlar bdyle tarayict temelli falan nasil ¢alisiyorlar ¢ok merak konusu. Teknolojisi ¢ok ileri

yani.

-Benim bildigim kadariyla 6rnek vereyim simdi size aklima gelmisken. Diablo 1, tarayici
iizerinden calisabiliyor direkt olarak. Bir giin elbet belki dyle bir noktaya erisiriz ki World of
Warcraft da tarayici lizerinden erisilebilir noktaya gelir. Bu yapilan degisiklikler markaya

olan tutumunuzu etkiledi mi mesela?

KO9: Blizzard’1n hala giincel, giinii tutan, heyecan verici oyun iireten bundan sonra da iiretecek
bir marka oldugunu diisiiniiyorum. Yani buradaki know-howlar1 ¢ok yiiksek tabi ki bunu da

kullanmaya devam edeceklerdir. Sanirim.

-Anladim. Peki bu oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ileride gelistirecegi oyunlarin

beklentinizi karsilayacaginiza olan inanciniz ne su an?

K9: Inaniyorum yani, bdyle bir beklentim var ama dedigim gibi bir gamer degilim. Boyle
tutkulu seyler sdyleyemem ama Blizzard firmasini sdyledigin zaman iyi isler, iyi oyunlar
iireten, drettikleri seyin popiiler oldugu, insanlarin, taraftarlarinin bekledigi bir diinya
yarattigini biliyorum. Duyuyorum, biliyorum, géziime ¢arpiyor okuyorum ama bu isin i¢inde
olup bununla ilgilenmek lazim. Dedigim gibi benim esim i¢in ya da diger bir insan i¢in X bir

sey yani.

-Anladim. Oyunun mevcut hali géz 6niinde bulunduruldugunda 6ncesine gore daha iyiye

gittigini diisiiniiyor musunuz?
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K9: Evet tabi kesinlikle.

-Peki son bir soru sorayim size. Bugiin firsat buldunuz diyelim, isten giigten bir firsatiniz

olustu, Classic serverinda m1 baglardiniz yoksa giincel versiyonunda m1?

K9: Giincel olan1 oynamak isterdim mesela. Simdi de keske benim bilgisayarim calistirsa agip

oynasam. Insan istiyor yani.

-Deney sirasinda da zaten biraz daha uzatabilir miyiz diye belirtmistiniz.
K9: Evet aynen oyle.

-Peki tesekkiir ediyorum ben katiliminiz igin.

KO9: Rica ederim.

Katilimer 10

-Merhaba hos geldin tekrar.

K10: Hos buldum.

-Iki tane oyun deneyimledin. World of Warcraft: Classic ve World of Warcraft:
Shadowlands’i deneyimledin. Bu deneyiminle ilgili sana bazi sorular yoneltecegim, bir

miilakat yapacagiz.
K10: Tabi ki.

-Bu ses kaydi ve topladigimiz biyometrik verilerin higbiri ii¢iincii bir sahisla paylasilmayacak.

Ilerleyen dénemde, farkl1 calismalarda ve projelerde kullanilabilir. Bunu onayliyor musun?
K10: Onayliyorum.

-Tamam, tesekkiir ediyorum. O zaman ilk sorumla baslayayim ben hemen. Daha 6nce hig
Blizzard markasina ait herhangi bir oyunu tecriibe ettin mi ve bu markaya karsi, Blizzard’a

kars1 bir baglilik hissediyor musun?

K10: Tam olarak bir baglilik sayllmaz ama daha dnce Heartstone’u ve Heroes of the Storm’u

oynamigtim. World of Warcraft’1 ilk kez deneyimledim onun disinda...
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-Onun disinda herhangi bir oyun oynamadin?

K10: Evet.

-Bagliligim da yok diyorsun?

K10: Yok sadece birkag karakteri biliyorum. Rexxar vardi mesela onu severdim o kadar.
-Anladim, peki kendini bagli hissettigin herhangi bir farkli oyun gelistiricisi firma var m1?
K10: Var.

-Nedir mesela?

K10: CD Projekt’in Witcher oyununu seviyorum 6zellikle Geralt karakterinden. Oyle...
-Yani CD Projekt Red’e kendini bagli m1 hissediyorsun?

K10: Aynen, genel olarak.

-Mesela birkag temel 6ge sayabilir misin bu markaya bu ylizden bagliyim ben gibi?

K10: Karakter tasarimlarin1 begeniyorum ben. Oynanis mekanikleri olarak da Witcher 3
ozellikle. 2015’te piyasaya ¢ikmis olmasina ragmen bdyle bir firma igin, ufak bir firma i¢in

biiytik bir basariydi.

-Hi h1

K10: Dizayn olarak da hosuma gitmisti dnceden beri.

-Yani tasarimsal 6gelerimi?

K10: Hem tasarimsal 6geleri, oynanis olarak da hosuma gitti agike¢asi.
-Yani tasarimi ve oyun mekanikleri.

K10: Olay orgiisii de.

-Hikaye de bir yandan etkili diyorsun.

K10: Cyberpunk da mesela. Ben 6zellikle teknolojiyi ¢cok severim zaten miihendisim. O da

ilgimi ¢ekti ayrica.
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-O da m1 peki yine ayn1 sekilde oynanisi, hikayesi ve sanat tasarimi mu...?

K10: Bence dyle basyapitlar yani.

-Anladim, yani baglilig1 yaratan baska unsurlar yok bu oyunlarda? Sadece hikaye...
K10: Hikaye, olay orgiisii biraz da oynanig ama daha ¢ok olay orgiisii.
-Anladim.Peki Blizzard senin i¢in ¢ekici bir marka mi1? Nasil buluyorsun Blizzard’1?

K10: Bence karakterlerin tasarimina biraz daha dikkat edilmeli bir de karakterlerin yasam

Oykiisii mii diyeyim ne diyeyim?

-Arka plandaki oykiisii mii?

K10: Evet arka plan 0ykiisii biraz daha 6ne ¢ikmali bence.

-Cikmadigint mi1 diisiliniiyorsun?

K10: Aslinda bunu sinematiklerle biraz yapiyorlar ama oyuna da yansitilmali bence.
-Hmm... Oyun igerisinde hikayeyi hissedemiyorum mu diyorsun?

K10: Sinematiklerinde falan gayet giizel goziikiiyor ama oyun i¢inde bence o kadar one

cikmiyorlar.

-Anladim. Peki oynadigin diger oyunlar tireten farkli gelistirici markalar arasinda ya da
oynamadigin da olabilir. Cekici oldugunu diisiindiiglin herhangi bir farkli bir marka var m1

CD Projekt Red’den baska mesela?

K10: Yani Red Dead Redemption i¢in bence Rockstar gayet giizel. Yine GTA da gayet

basarili o ylizden Rockstar’1 da begeniyorum agikgast.

-Yani Rockstar ¢ekici bir marka diyorsun. Sey yiiziinden mi mesela, iirettigi oyunlar1 ¢ekici

yapan nedir sence?

K10: Hem popiilerligi, ¢linkii oyuncu kitlesi bence 6nemli. Hem eglence agisindan ¢iinkii

bir¢ok insanla orada tanisabiliyorsun, yani egleniyorsun.

-Yani sey oyun igerisinde sosyallesebilmek mi 6ne ¢ikarryor?
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K10: Aynen, sosyallesebiliyorsun biraz o ve ¢oklu oyunculu olarak arkadaslarinla

oynayabiliyorsun bunu ve yapilabilecek bir¢ok aktivite oldugu i¢in vakit gegiyor.

-Ama mesela World of Warcraft da ¢ok oyunculu bir deneyim sunuyor. Bu Blizzard’1 ayni

derecede ¢ekici yaptyor mu senin i¢in?

K10: Sayilir ama oyunlarin tarzi bana ¢ok hitap etmiyor, agikcast MMORPG oynamadigim

igin.

-Oyun tiirii bakimindan diyorsun.

K10: Aynen biraz 6yle, MMORPG pek bana gore degil.

-Anladim peki diger oyunlar1 géze alirsan, Overwatch gibi?

K10: Overwatch bence giizeldi ancak ekonomik durumum dolayisiyla alamadim.

-Anladim, tamamdir. Peki simdi iki oyunu deneyimledin, daha 6nceden Heartstone oynamis

miydin?

K10: Evet.

-Oynadin, tamam.

K10: Heroes of the Storm da oynadim.

-Tamam, ¢ok glizel. Bu oyunlar1 oynarken nasil hissediyorsun kendini? Bir his tanimlayabilir

misin?

K10: Yani egleniyorum tabi ki. Ozellikle bazi nokalarda, rekabetin oldugu yerlerde insan daha

bir heyecanlaniyor.
-Heyecan hissediyorsun yani.
K10: Evet, onun disinda da kazanmaktan zevk aliyor insan. Boyle rekabetci oyunlarda.

-Peki World of Warcraft Classic’i ve Shadowlands’i deneyimlerken nasil hissettin kendini?
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K10: Biraz daha, savastigim karakterler NPC ya da oyun birimi oldugu i¢in daha rahat
hissediyor insan. Bir miicadele ¢ok yok c¢iinkii kazanacagini biliyorsun 6zellikle boyle ufak

fightlarda. O ylizden daha rahat oluyor.
-Rahat hissediyorsun yani.
K10: Aynen daha sakin daha rahat. Daha chill oyunlar.

-Peki World of Warcraft’in zaman igerisinde gegirdigi doniisiimden haberdar misin? Hig

kulagina bir seyler geldi mi ne gibi bir degisim gecirdigi konusunda?

K10: Eski bir oyun zaten. Giincellendigini biliyorum ama deneyimlememistim daha once.

Burada ilk kez deneyimledim.

-Oncesinde de bir sey duymadim gegirdigi doniisiimle alakali diyorsun?
K10: Daha 6nceden duyuyordum ama incelemedim sadece duyuyordum.
-Anladim peki. Tecriibe ettiginde var m1 bir degisim her iki oyunda?

K10: Vardi. Oncelikle oyun basitlestirilmis. Basitlestirilmisten kastim, oyuncuya daha yardim
ediyor, yeni oyuncuya Ozellikle. Ciinkii ilk oyunda ne yapacagindan bir haber oluyorsun

genelde.

-Peki bu gordiigiin degisimlere yine detaylica gireriz yeri gelince ama gordiigiin degisim

markaya bakis agin1 etkiledi mi?

K10: ik basta daha bastan savma gibi geldigi icin ikinci oyunda insanin daha ¢ok ilgisini
cekiyor.

-Shadowlands’te markaya olan bakis agin ne 6l¢iide degisti?
K10: Tabi daha iyi oldu yani. Daha ¢ekici geldi oyun.
-Peki her iki oyunda, simdi detaya inelim biraz, gérdiigiin en biiyiik degisimler nelerdi?

K10: Oncelikle dedigim gibi yeni oyuncuya yardim etmesi ¢iinkii ilkinde pek yardimci
olmuyordu ve direkt 6gretici bile olmadan oyuna basliyordu. Ama ikinci oyunda sana ne
yapman gerektigini dgretiyor. Bu sekilde insani oyuna da ¢eker ¢iinkii ben mesela Metin 2

oynamigtim daha 6nce ama o da pek Ogretici yoktu. 1 levelde demirciye git gibi bir gorev
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vermisti bana birakmistim. Bu da ona benzer bir seydi yani, ilkinde bana ne yapmam
gerektigini sdylemedi ben gittim etrafta dolandim bir siire. ikinci oyunda ama quest olarak
bana sunmustu, yedi tane bir canavar 6ldiir, bes tane bir canavardan 6ldiir gibisinden. Gidip
bunlar1 yaptim. Ondan sonra karakterler, NPC’ler bana yardim etti bu da bir yandan benim
yalniz hissetmemi engelledi bence ¢iinkii NPC’ler bir sekilde sosyallestiriyor bir yandan.

Tamam gercek degiller...
-Gergek olmadigini biliyorsun ama bir sekilde yine de yalnizlik hissinden kurtuluyorsun.

K10: Evet ilk oyunda biraz daha yalniz hissetmistim ama ikinci oyunda biraz daha oyunun

icinde hissettim.

-Peki oyunun seni yonlendirmesi disinda, mesela tutorial sekansi koyulmus dedigin gibi ikinci

oyuna. Farkli bir degisiklik var m1 goziine ¢arpan?

K10: Savas deneyimi daha iyi gibiydi biraz daha ama o kadar fazla bir degisim
gbozlemleyemedim ben. Karakterler ¢ogalmisti sanki, karakter tasarimlar1 daha diizgilindii.
Ozellestirmeler vesayire. O yonden insanin 6zellikle kendi karakterini tasarlayabilmesi giizel

bir sey. Bunu detaylandirmalar1 hos olmus.

-Peki yapilan degisiklikler markaya olan tutumunu ne yonde etkiledi?
K10: i1k oyuna kiyasla mi1?

-Hi h1

K10: Biraz daha oyuncuya deger verdiklerini hissettim agikg¢asi. Onun disinda kendini
geligtirmeleri, zaten bir oyunun siirekli yerinde saymasi kotii bir durum bence. Bunu
giincellemeleri de oyuncuda oyunu siirekli oynama istegi uyandirir. Uzun siire oynanabilecek

bir oyun bence.

-Anladim. Simdi bu yasadigin oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ileride ¢ikaracagi

oyunlarin beklentini karsilayabilecegine dair olan inancin ne?

K10: Yani bence Blizzard zaten basarili bir firma ama Heartstone’da oyun biraz pay to win’e
donmiistii, o yiizden ben biraktim. Pay to win olmadig siirece bence yine oynanabilir oyunlar
olur. Cilinkii giincel tutuyorlar oyunlarini, bu da en sevdigim 6zelliklerinden biri. Her zaman

oyunlarini giincel tutuyorlar.
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-Evet. Peki mesela takip ettigin diger firmalari, oyunlarin1 oynadigin gelistiricileri ele alirsak
o oyunlardan, diger oyunlardan beklentin yine ayn1 mi1 oluyor. Yani yine pay to win olmamasi

mi oluyor genelde yoksa bagka seyler de bekliyor musun?

K10: Pay to win bence ¢ok dnemli bir unsur 6zellikle rekabet¢i oyunlarda. Bu insani ayirmaya
giriyor. Hem rekabeti azaltiyor hem de oyunculari ciddi anlamda sogutuyor. Onun diginda
oyunun kendini giincel tutmasini da yine Blizzard’dan bekledigim gibi diger oyunlardan da
bekliyorum. Riot Games’in oyunlarini1 oynuyorum 6zellikle onlar da yine Blizzard gibi siirekli

giincelliyor kendini.
-Genel de sen o zaman rekabet¢i oyunlar oynuyorsun.
K10: Evet.

-Tek oyunculu bir oyun c¢ikarmasini bekler misin Blizzard’n? O oyun karsisinda bir

beklentiye girer misin?
K10: Tabi ki girerim.

-O beklentiyi olusturan ne? Ciinkii sen aslinda genelde rekabetci oyunlar oynuyorsun ve
saydigin 6geler hep; pay to win olmasin, oyun hep giincellensin bu minvalde ama single

player oyun ¢ikarsa onu da beklerim diyorsun. Bunun sebebi?

K10: Onlarda daha ¢ok olay &rgiisii ve karakterlerin tasarimi bence daha énemli. Ozellikle
karakterlerin hikayeleri. Onlara da nem vermeleri gerekir bence. Bunlar saglandiginda zaten

oyuncuyu da ¢ekiyor.

-Peki bu saydigin seyler. Yani karakter arka planlari falan ya da yeni karakterler. Bunlar1 ¢ok

oyunculu oyunlarda da gérmeyi seviyor musun?

K10: Yani asir1 6ne ¢ikmamali ama biraz da bir karakteri oynarken “ben neden bu karakteri
seviyorum?” dedirtmeli bence. O yiizden bunlarin da 6nemi var. Replikler olsun, karakterin

dizayni olsun, hikayesi olsun, arka plan1 dedigim gibi.

-Peki Blizzard’in bunu basardigina inaniyor musun? Mesela karakter dizaynlari, replikler

dedin. Bu konuda Blizzard nasil sence?
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K10: Yani basarililar bence, biraz daha ilgilenirlerse daha iyi olur. Benim ilgimi ¢ekiyor

clinkii hikayesi, karakterleri.

-Anladim zaman igerisinde mesela yer yer sinematik yayinliyor Blizzard. Onlar takip ediyor

musun?
K10: Evet bazilarini izledim.

-Yani mesela ¢iktig1 zaman m1 izliyorsun yakin donemde hepsini bir anda m1 izledin? Bu

sinematikleri takip ettiginde bir gelisim goriiyor musun?

K10: Tabi onlarda da bir gelisim var. Git gide kalitelilesiyorlar bence. Bu arada hepsini siirekli
takip etmiyorum. Ama kafama estik¢e iist iliste Youtube’da izliyorum. Hosuma gidiyor

agikcasi.

-Oyunun mevcut hali g6z 6niine alindiginda markanin daha iyiye gittigini diistiniiyor musun?
K10: Tabi ki.

-Mesela neleri iyi gitmis yalnizca bu saydiklarin m1?

K10: Bir ¢ok seyde iyiye gidiyorlar ama bahsettiklerim yalnizca benim ilgimi ¢eken seyler.

Oyunun tabi oynanisi da gelismis.

-Anladim o zaman son bir soru sorayim sana. Su an bir sansin olsa World of Warcraft: Classic

serverinda m1 oynamayi tercih ederdin yoksa giincel serverinda mi1 oynamayi tercih ederdin?
K10: Simdi ge¢miste olsaydik eger, ne zaman ¢ikmisti bu arada?
-2004 yilinda ¢ikmusti.

K10: 2004 yilindaki haliyle bence basarili o zaman olsa onu tercih ederdim. Ama 2022’ye

geldik artik biraz demode kaliyor. Ama ilk oyun daha basarili benim goziimde.
-Neden peki?
K10: O yila gore.

-O yilda iiretilen oyunlar1 baz alarak m1 konusuyorsun
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K10: Evet bu yila gore biraz demode kaliyor bence ama o yila kiyasla bence o zaman daha
lylymis.

-Anladim. Shadowlands’i tercih ederim diyorsun ama yine de doniip bakar misin Classic’e?
K10: Yani olabilir. Yani su an baslasam Shadowlands’e baglarim.

-Anladim, peki tesekkiir ediyorum katilimin igin.

K10: Rica ederim.

Katilimar 11

-Merhabalar 6ncelikle.

K11: Merhabalar.

-Tekrar hos geldin.

K11: Hos bulduk.

-Simdi iki tane oyun denedin. Ilk olarak World of Warcraft Classic’i denedin, arkasindan

World of Warcraft: Shadowlands oynadin.
K11: Evet.

-Simdi bu deneyiminle alakali sana birka¢ soru yoneltecegim bir miilakatimiz olacak. Bu
alacagim ses kaydi ve biyometrik ¢aligsmalar herhangi bir {i¢lincii sahisla paylagilmayacak.
Ancak ilerleyen caligmalarda, farkli projelerde yine kullanilabilir. Bu konuda bilgi vermek

istiyorum sana. Kabul ediyor musun?
K11: Kabul ediyorum.

-Tesekkiirler, o zaman ilk sorumla basliyorum ben. Daha 6nce Blizzard markasina ait
herhangi bir oyunu tecriibe ettin mi ve bu markaya kars1 herhangi bir baglilik hissediyor

musun, Blizzard markasina karg1?
K11: Heartstone herhalde onlarin olmasi lazimdi, oynamistim Heartstone daha dnce.

-Heartstone oynadin, baska herhangi bir oyun oynadin m1?
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K11: World of Warcraft’in da ¢ok kiiglikken Frozen falan vardi.
-Frozen Throne. Strateji olan.

KI11: Evet, evet. Daha ¢ok o oyunlarini oynadim. Ama yani baglilik olarak bir sey

hissetmiyorum.

-Blizzard markasina kars1 bir bagliligim yok diyorsun.

K11: Evet.

-Kendini bagli hissettigin herhangi bir oyun gelistiricisi firma var mi1?

K11: Yok ya ben dyle taraf tutan bir insan degilim. Oyun hosuma gidiyorsa, hos bir oyunsa

oynarim yani sikint1 yok. Her tiirlii oynarim.
-Peki giincel, oyunlarini oynadigin herhangi bir marka var m1?

KI11: Var. Riot’'un Valorant’int oynadim, oynuyorum siirekli olarak. Sonra Age of’un

yapimcini bilmiyorum ama Age of tarzi oyunlar oynuyorum.

-Evet, Microsoft gelistiriyordu benim hatirladigim kadariyla Age of’u da.
K11: Evet, olabilir.

-Ama herhangi bir bagliligin yok bir oyun gelistirici firmaya diyorsun.
K11: Evet.

-Peki Blizzard senin igin ¢ekici bir marka mi1?

K11: Yani dedigim gibi acikg¢as1 bir fanboyluk olmadig1 i¢in bende hi¢bir oyun yapimcisina
karsi...

-Ama gelistirdigi oyunlara kars1 ilgi duyuyor musun, ¢ekici kiliyor mu iirettigi oyunlar?

K11: Evet evet mesela Warcraft Frozen Throne’dur, strateji oyunlar1 benim i¢in ¢ok ideal
oyunlardan. Cok severdim, hatta su an bile indirmek i¢in can attigim oyunlardan biridir yani

cok severim eski oyunlari da.

-Anladim ¢ekici buldugun baska bir firmaya ait bagka bir oyun var mi1 mesela?
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K11: Mesela Dishonered, mesela duymus musunuzdur?
-Evet, duydum. Obsidiand1 galiba gelistiricisi?

K11: O da ¢ok hos buldugum oyunlardan birisi. Mesela Assasin’s Creed vardir. Origins.
Ubisoft’un. Onlar olabilir yani. Hani bir oyun sikic1 gelmiyorsa benim i¢in benim tarzima

uyuyorsa herhangi bir sikintim yok.

-Peki simdi iki oyunu da deneyimledin. Daha onceden de Blizzard’a ait Heartstone’u

oynamigsin.
K11: Evet.

-Bu oyunlar1 oynarken nasil hissediyorsun? Yani Blizzard oyunlarini oynarken nasil hissettin

kendini tanimlayabilir misin?
K11: Soyle su an iki oynadigimiz oyun da bildigim kadariyla MMORPG galiba.
-Evet.

K11: MMORPG oyunlarini seviyorum genel olarak. Bu oyunlar da hani giizel olmus. Ama
bir tik bana sOyle geldi; basta Classic’te hi¢bir sey anlatmiyor oyunu o6gretmek icin ama
Shadowlands’te hani seyi 6gretmeye calistyor hani saga dondiirerek kameray1 ¢evirebilirsin

gibi. Shadowlands daha gelismis geldi bana.

-Peki bariz bir his var m1 bu oyunlar1 tecriibe ederken yasadigin? Yani sOyle hissettim

diyebiliyor musun?

K11: Sakindim yani ne oynayacagimi bildigim i¢in sakindim yani ne oynayacagimi bildigim

icin daha onceden, neler ¢ikabilecegini bildigim igin.
-Her ikisinde de mi?

K11: Evet her ikisinde de ama Shadowlands daha ¢ok ilgimi ¢ekti agikcas1 Classic’e gore
clinkii grafik olarak daha iyi duruyordu Shadowlands. Ondan sonra bir de dedigim gibi grafik

yani tamamen Classic ile Shadowlands arasinda benim ig¢in.
-Anladim 6nceligi grafige verdim o tarafta diyorsun.

K11: Evet goriintii kalitesi olarak.
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-Peki simdi Valorant m1 oynuyordun bagka?

K11: Evet.

-Bagka bir oyun oynuyor musun mesela League of Legends gibi?
K11: Eskiden oynuyordum.

-Bagka bir firmanin iirettigi bagka bir oyunu oynuyor musun?
K11: Diizenli olarak oynamiyorum.

-Sadece Valorant diyebiliriz?

K11: Evet.

-Valorant oynarken nasil hissediyorsun kendini?

K11: Orada biraz daha heyecanliyim ¢iinkii rekabet¢i bir ruhum var ve oyunlar daha ¢ok
rekabetci oldugu igin.

-Hmm rekabet¢ilik mi artyorsun?

K11: Evet, evet. Bir tik online oyunlar. Hani karsi tarafin da insan oldugu ve sonrasin bir
yenilginin ve bir seyin oldugu oyunlar benim daha ¢ok hosuma gidiyor, bir sonucun oldugu.
Ama MMORPG’de hep siirekli gelisme oyunu oldugu igin bir siireden sonra bazen
sikabiliyor.

-Ama biliyorsun orada da hani sonugta ¢ok oyunculu bir evren World of Warcraft da. Orada
da farkl kisiler farkli bireyler kendilerini gelistiriyor ve en nihayetinde orada da bir rekabet

ortami olusabiliyor biliyorsun.
K11: Evet, evet.

-Bu yine hani dedin ya Valorant’ta heyecanli hissediyorum. Bu ihtimal seni heyecanlandirtyor

mu seni World of Warcraft’ta? En nihayetinde bir gelisim siireci var, evet ama...

K11: Evet ama iste benim yapim geregi ¢cok fazla sikildigim i¢in hani siirekli Valorant’ta

mesela biliyorsunuzdur belki 13 tane round kazanan kisi bitiyor, yani sonra baska bir oyuna
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geciyorsun. Ama burada siirekli bir sey yapman lazim hani, siirekli bir kasilman, gelismen...

Baya uzun bir siire. Ama orada kazandin kazandin, yoksa baska oyuna gec.

-Yani dogrudan seni rekabet ortamina siiriiklemesini istiyorsun yani ama burada ilk 6nce bir,
kendince bir alttan baslayip rekabete girebilmen icin baya bir siire harcaman gerekiyor. Ben
de bu durumdan, bu siirecten sikiltyorum yani. Bu siireci pek sevmiyorum ki hani ben
[1k basta ¢ok sikici gelmeye basladi artik dort senedir gér, gor, gor. Mesela bizim hocalarimiz
Pyhton anlatirken bastan basliyor, Java anlatirken de. Pyhton anlattiktan sonra baglangiglari
ayni oldugu i¢in Java bana mesela sikici gelmeye basladi yle diyeyim size yani. Ben karakter

olarak uzun stirecleri pek sevmiyorum
- Anladim biraz oyun tarzinla alakali sanirim bu.
K11: Evet, evet.

-Peki sey mesela farkli bir oyun gelistirici firma, yani rekabet¢i oyunlara olan ilginden dolay1
sOylityorum bunu, herhangi farkli bir marka rekabet¢i oyun iiretecek olsa o markaya karsi
nasil hissedersin? Singleplayer bazli bir markaya kars1 farkli bir his mi beslersin. Yoksa

competetive, daha rekabetci bir markaya karst m1 ilgi duyarsin.

K11: Simdi s0yle sOyleyeyim, hayatimin bazi donemleri oluyor. Bazen single player oyunlari
daha ¢ok seviyorum, bazen de diyorum ki of hani tek basima oynamaktan sikildim, karsimda
insanlar olsun, onlarla rekabet edeyim. Bazen hani o benim ruhsal dengeme gore
degisebiliyor. Nasil hissedersem o anda. Ama bazen demeyeyim cogu zaman rekabetci
oyunlar daha ¢ok ilgimi ¢ekiyor single playerdansa. Hani multiplayer oyunlar daha bdyle

benim i¢in daha iyi yani.

-Peki bu dogrultuda, rekabetci oyun {irettigini biliyorum o yiizden bu marka benim daha ¢ok

dikkatimi ¢ekiyo gibi bir durum oluyor mu?

K11: Olabilir. Evet, evet oluyor. Mesela biliyorsunuzdur Riot’un da bir MMORPG oyunu

cikacak ilerleyen donemlerde mesela ben de onu bekliyorum yani.
-Ha Riot’un tiretecegi bir MMORPG’yi deneyimlerim diyorsun yani.

K11: Evet, evet.
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-Mesela ayni gelisim siireci onda olsa dahi denemek ister misin?

K11: Onda da sikilacagimi biliyorum ama su an sadece hani bebek akli gibi diisiiniin yani.
-Yine deneyimlerim diyorsun yani, ilging.

K11: Evet, evet. Ogrenmek icin.

-Yine de bu markaya kars1 bir sey hissetmiyor musun yani?

K11: Bir seyim yok. Hani yeni oyun ¢ikiyor ya. Yeni bir sey alirsiniz, yeni bir sey alinca da

bir heyecanlanirsiniz kullanmak igin.

-Ama bu baska bir markada da olacak m1?

K11: Olacak olacak, bu yeni oyunlar i¢in gegerli.

-Anladim. Yeni oyun olursa ne olursa olsun meraklanirim diyorsun yani?

K11: Evet hani bilmiyorsunuz ya oyunu. Hani ¢ocuklar kiiciikken hep bir merak, hep bir soru

sorarlar. Onun gibiyim yani oyunlara karst.

-Anladim. Peki World of Warcraft’in zaman igerisinde gegirdigi doniisiimden haberdar

misin? Hi¢ kulagina geldi mi bir seyler?

K11: Birkag arkadagim oynuyordu, eskisini biliyordum zaten strateji oyunlarini. Grafik olarak
arttigin1 biliyordum, zaten giiniimiize kadar zamanla artacagini da 6n gorebiliyordum, tahmin

edebiliyordum. Oynanis acisindan pek bir sey degistigini pek duymadim yani.
-Farkl1 unsurlar, oynanis haricinde geliyor mu aklina?

K11: Yani dedigim gibi daha ¢ok...

-Mesela hikaye olsun, ses olsun...

K11: Yok, hayir.

-Hig otaraf beni ilgilendirmiyor diyorsun.

K11: Evet.
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-Anladim. Peki grafiksel anlamda gecirdigi degisimi gordiin zaten.
K11: Evet duydum, gordiim de.
-Bu markaya olan bakis agin1 etkiledi mi?

K11: Tabi ki canim. Insanlarm kendilerini gelistirmesi ¢ok giizel bir sey ve hani bu iyi bir sey
clinkii dedigim gibi gorsel aslinda hayatimizin her yeri ve her seyi aslinda. Bir paketi kagit ile
kaplamak var bir de giizel bir sekilde resim ile kaplamak var. Burada hani oyun o anlamda
baya gelismis. Kagittan o resimli baskiya ge¢mis gibi diisliniin yani. Baya bir gelistirmis

kendini o agidan ve hani baya da hosuma gitti agikgasi
-Ve bu da markaya olan bakis a¢ini...
K11: Tabi canim olumlu yonde etkiledi.

-Anladim. Peki iki oyunu da goz oniine aldiginda hem Classic’i hem Shadowlands’i, glizne

carpan en biiyiik degisiklikler nelerdi grafik haricinde, var miyd bir seyler?

K11: Basta Classic’e atarken direkt bir area i¢ine doguyorsunuz ve areada sizi saliyor hicbir
sey Ogretmeden birakiyor. Ama Shadowlands’te bir geminin i¢indesiniz ve gemide bazi
gorevler veriyor size hani 6gretmek agisindan, skilleri 6gretmek ya da ne bileyim alanm
tanimak. Onlar agisindan iyi olmus, 6gretme agisindan iyi olmus agikgasi. Clinkii Classic’te
direkt bildigin dedigim gibi areaya atiyor ve diyor ki hadi git bakalim orada kurt kesmeye

calistyorsun falan. Kendi kendine 6greniyorsun daha ¢ok diyelim.
-Anladim yani oyunun ydnlendirmis olmasini sevdin sen.

K11: Evet ¢iinkil yeni bir oyun benim i¢in hi¢ bilmedigim. Biraz 6gretmesi daha iyi benim

agimdan.

-Peki karakter yaratma ekranini falan da gordiin, orada da bir degisim s6z konusu...
K11: Evet, bariz.

-O bir seyleri etkiledi mi?

K11: Classicte ten rengini ayarlayabiliyorduk ama ben onu Shadowlands’te géremedim.

-Ten rengini ayarlamay1 m1 géremedin? Aslinda var?
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K11: Ben géremedim.

-Belki de tasarim eksikligindendir, oyun sana onu verememistir onu bilemeyiz ama sen

gormedin, aradin ve géremedin mi?

K11: Evet, baktim géremedim. Belki ben ¢ok detayli bakmadigim i¢in gérememis olabilirim

ama.

-Eveti olabilir.

K11: Ama Classic’te direkt sol altta goziikiiyor her sey ama orada yoktu yani.
-Yenisinde o zaman arayiiz mii karisik geldi sana?

K11: Arayiizii aslinda ¢ok inceleyemedim hani soyle diyeyim...

-Dogrudan oyuna m1 dahil olmak istedin?

K11: Evet. Classic’te sdyle bir baktim, dedim ki ben simdi ten rengini falan napacagim hani
oyun amagli yani. Oyun odakli oldugum i¢in o an, dedim ki oyunu oynayayim bari neymis ne
degilmis. Zaten deneyimleme amacli oynadigimiz i¢in oyunu. Dedim ne yapiyor ne ediyor
bir bakiyim, onu 6grenmek icin. Classic’te biraz ayar yapmistim karakter i¢in ama

Shadowlands’te biraz bakindim géremeyince dedim ki direkt oyuna gireyim.

-Anladim. Peki bu yapilan degisiklikler hem grafikler hem bu araytizdeki degissiklikler hem
oyun ortamina seni adapte etmesi yeni oyunun, Blizzard markasina olan tutumunu ne yonde

etkiledi?

KI11: Yani dedigim gibi iki konuda araylizde biracik eksi Classic’e gore ama oynanig
acisindan, oyunu 6gretme agisindan, grafik agisindan artiya gecirdi ve saydigim gibi ikiye bir

oldugu i¢in Blizzard’a daha olumlu bakabilirim.

-Anladim. Peki yasadigin bu oyun deneyimi dogrultusunda Blizzard’in ileride gelistirecegi

bir oyunun beklentini karsilayacagina olan inancin ne?

K11: Simdi dedigim gibi bir karsilastirma yapmistim ikiye bir diye buralar daha agir bastig
icin daha c¢ok kendini gelistirebilecegini diisiiniiyorum. Hani arti yonde olur Blizzard

oyunlarina karsi. Daha da gelistirebilecegini yani...
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-Gelistirebilecegine inantyorsun?
K11: Evet evet, gelistirebilecegine inantyorum.
-Anladim. Peki senin genel olarak herhangi bir oyundan beklentin ne?

K11: Beni agikcasi sikmasin. Hikaye olarak, kahraman olarak ve kendini ¢ok fazla tekrar
etmesin. Siirekli ayn1 gorevler ya da ayni tarzda gorevleri sevmiyorum. Sonrasinda grafik

agisindan.

-Mesela World of Warcraft’1 bu agidan nasil degerlendiriyorsun? Gorev agisindan ve hikaye

agisindan?

K11: Gorev agisindan dedigim gibi Classic’te gorev yoktu. Seni atiyor ve birakiyor ama
Shadowlands’te gorev veriyor. Diyor ki; onunla konus, bununla savas ondan sonra onu bul
falan. Bu oldugu i¢in orada daha iyi gorev agisindan. Burada beni sikmadi agikgasi,
Shadowlands’te sikmadi. Classic bir tik saldig1 i¢in, ne yapacagimi bilmedigim i¢in dedim ki

ne yapacagim artik burada? Sadece boss keserek de bir sey olmuyor bu tarz oyunlarda.

-Beklentilerine donelim o zaman hikayeden, gorev sisteminden falan ayri olarak. Bagka bir

beklentin var mi1 gelistirilen oyunlardan?

K11: Dedigim gibi grafik, gérev, sikmayacak baska da bir sey yok yani.

-Anladim. Oyunun mevcut halini goz 6niine aldiginda daha iyiye gittigini diisiiniiyor musun?
K11: Evet.

-Daha iyiye gittigini diisiiniiyorsun. O zaman son bir soru sorayim ben sana. Su an bir sansin
olsa mesela Classic’te mi baglamayi tercih ederdin Shadowlands’te mi baslamayi1 tercih

ederdin?

K11: Shadowlands’te. Dedigim gibi grafik agisindan, oyunun 6gretmesi agisindan daha ¢ok

hitap etti bana dyle diyeyim.
-Tamam tesekkiir ediyorum ben sana katildigin igin.

K11: Rica ederim.
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