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Dijital oyun sektorii, teknolojik yenilikler ve kiiresel ekonomideki hizl
biliylimesiyle yalnizca bir eglence alan1 olmaktan c¢ikmis, ekonomik ve kiiltiirel
dontisiimiin 6nemli bir unsuru haline gelmistir. Tiirkiye, dijital oyun sektoriine yapilan
yatirimlarda Avrupa’nin 6nde gelen iilkelerinden biri olarak dikkat ¢ekmekte; bu durum
sektore yonelik akademik ve sektdrel arastirmalarin artmasini saglamaktadir. Ancak,
sektordeki biiylimenin siirdiirtilebilirligi i¢in nitelikli is giicii eksikligi dnemli bir sorun
olusturmaktadir. Bu ¢aligma, Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde nitelikli is giicline olan
thtiyacin karsilanmas1 amaciyla endiistriyel tasarimcilarin egitim programlarinin
gelistirilmesine yonelik Oneriler sunmayr amaglamaktadir. Arastirmada, dijital oyun
tasariminda endiistriyel tasarimcilarin egitim stirecleri ve sektorel rollerine dair kapsamli
bir analiz yapilmis, sektordeki eksiklikleri gidermek i¢in egitim programlarina yonelik
oneriler gelistirilmistir. Calisma, bireysel goriismeler yoluyla derinlemesine veriler elde
ederek, dijital oyun sektoriindeki tasarim siireclerinin daha etkili hale getirilmesine katki
saglamay1 hedeflemektedir. Sonucglar dogrultusunda hem akademik hem de sektorel
baglamda, dijital oyun sektoriiniin biiylimesine ve Tiirkiye’nin uluslararasi pazardaki
konumunun gii¢lenmesine yonelik potansiyeller ve gelecek yonelimleri belirlenmis, bu

alan dogrultusunda endiistriyel tasarim egitimine yonelik oneriler sunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Dijital oyun sektorii, Endiistriyel tasarim, Dijital oyun tasarimu,
Endiistriyel tasarim egitimi.
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN INDUSTRIAL DESIGN AND THE DIGITAL
GAMING INDUSTRY: AN EXPERIENCE MAPPING STUDY ON DESIGNER'S
EDUCATION

Gill YOLCU

Department of Industrial Arts
Programme in Industrial Design
Eskisehir Technical University, Institute of Graduate Programs, April 2025
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Fiisun CURAOGLU

The digital game industry, driven by technological innovations and rapid growth in
the global economy, has evolved beyond being merely a form of entertainment and has
become a significant element of economic and cultural transformation. Turkey stands out
as one of the leading countries in Europe in terms of investments in the digital game
industry; this has led to an increase in both academic and sectoral research on the topic.
However, the sustainability of this growth is challenged by the shortage of a qualified
workforce. This study aims to propose improvements to industrial design education
programs in order to address the need for qualified professionals in Turkey's digital game
industry. Within the scope of the research, a comprehensive analysis was conducted on
the educational processes and sectoral roles of industrial designers in digital game
development. Based on identified deficiencies, suggestions were developed to enhance
educational curricula. Through in-depth interviews, the study gathered detailed insights
to contribute to the effectiveness of design processes within the digital game sector. In
light of the findings, potential developments and future directions were identified to
support the growth of the digital game industry both academically and sectorally, and to
strengthen Turkey's position in the international market. Accordingly, recommendations
were made for the integration and enhancement of industrial design education in this

context.

Keywords: Digital gaming industry, Industrial design, Digital game design, Industrial
design education.
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1. GIRIS

Dijital oyun sektorii, son yillarda teknolojik yenilikler ve kiiresel dijitallesme
trendleriyle hizla biiyiiyerek, ekonomik ve kiiltiirel anlamda biiylik bir sektor haline
gelmistir. Miizigin ve sinemanin toplam pazar hacmini asan dijital oyun sektorii, yalnizca
bir eglence aract olmaktan ¢ikarak, sosyal ve kiiltiirel bir doniisiim aracina doniigsmiistiir
(Bain & Company, 2024). Dijital oyun sektorii lilke ekonomisine sagladigi faydalar goz
Oniine alinarak gelismis ekonomiler i¢in 6nem arz eden bir kazang tiirii haline gelmistir.
Ekonomik getiri farkindaligi ile birlikte devletler tesvik ve destek gostererek dijital oyun
sektoriiniin gelismesine ve biiylimesine katki saglamaktadir (Dijital Doniisiim Ofisi,
2023). Tirkiye’de dijital oyun sektorii 2000’ lerin ortalarindan itibaren gelisme gostermis,
2008 yilindan itibaren ise sektordeki biiytime hizlanmistir.

Tiirkiye, dijital oyun sektoriinde Avrupa’nin en ¢ok yatirnm yapilan ilkeleri
arasinda yer almakta ve bu durum, sektdre duyulan ilgi ile akademik aragtirmalarin
artisina neden olmaktadir (Dijital Dontigiim Ofisi, 2023).

Dijital oyun sektorii, son yillarda Tirkiye’de ekonomik biiyliime ve istihdam
olanaklar1 a¢isindan hizla gelisen bir alan olarak dikkat cekmektedir ancak bu biiyiimenin
arkasinda, oyun gelistiricilerin bilgi ve beceri edinim siireclerindeki zorluklar yer
almaktadir. Sezgin’in (2018) Tirkiye'de dijital oyun sektorii lizerine yaptig1 arastirmada,
Tiirkiye’de oyun gelistiricilerinin teknik bilgileri biiytik 6l¢tide kendi kendine 6grendigini
ortaya koymaktadir. Arastirmaya gore, oyun gelistiriciler ¢gevrimici egitimler, kurslar ve
deneme-yanilma yontemleriyle kendilerini gelistirmektedir. Bu durum, sektorde yeterli
egitim olanaklarinin bulunmadigini isaret etmektedir.

Dijital oyun tasarimi, sadece teknik beceriler degil ayn1 zamanda yaratict bir
disiplin olan tasarim bilgisini de gerektirmektedir. Bu baglamda, endiistriyel tasarim ve
dijital oyun tasarimi, benzer temel tasarim prensiplerini paylasmaktadir. Her iki disiplin
de kullanic1 odaklidir ve ergonomi, kullanilabilirlik, estetik ve etkilesim tasarimi gibi
ortak kriterlere sahiptir. Bu ortakliklar, dijital oyun tasariminin daha genis bir tasarim
disiplini baglaminda ele alinmasin1 miimkiin kilmaktadir. Endiistriyel tasarim ve dijital
oyun tasarimi arasindaki ortakliklar, bu alandaki egitim ve tasarim uygulamalarinin
birlikte ele alinabilecegini gostermektedir.

Dijital oyun sektorti, teknik bilgi ve yaratici tasarim disiplinlerini birlestiren bir alan
olarak One cikmaktadir. Ancak Tiirkiye’de bu alanda yeterli egitim olanaklarmin

bulunmamasi, hem oyun gelistiricilerin bireysel 6grenme ¢abalarini artirmakta hem de



sektorde nitelikli is giliciiniin olusumunu zorlasgtirmaktadir. Dolayisiyla, bu alandaki
profesyonel sayisinin artirilabilmesi icin nitelikli egitim ve destek mekanizmalarinin
olusturulmasi gerekmektedir.

Literatiirde dijital oyun tasarimi konusu incelendiginde, genellikle egitim bilimleri,
psikoloji, yeni medya ve grafik alaninda yogunlastig1 goriilmektedir. Ancak dijital oyun
tasarimi1 ve tasarimcilarinin enddiistriyel tasarim perspektifinden incelenmesi sinirh
kalmistir. Bu ¢alismada dijital oyun tasarimcilarinin sahip oldugu nitelikler, endiistriyel
tasarim bakis agis1 ¢ergevesinde incelenmistir. Arastirmanin alandaki ¢alismalara katki
saglamasi amaclanmistir.

Bu ¢alismanin temel amact; Tiirkiye'deki dijital oyun sektoriinlin hizla biiyliyen
ekonomik hacmi ve kiiresel Olgekteki Onemi goz Oniine alindiginda, dijital oyun
sektorlinde nitelikli is giicline olan ihtiyacin karsilanmasi amaciyla endiistriyel
tasarimcilarin egitim programlariin gelistirilmesine yonelik oneriler sunulmasidir. Bu
arastirma, sektdrde ihtiya¢ duyulan niteliklerin belirlenmesi dogrultusunda, endiistriyel
tasarim lisans egitiminde oyun tasarimina akademik alanda dikkat ¢ekmeyi ve bu
kapsamda Gneriler sunmay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda sektorde ¢alisan endiistriyel
tasarim mezunu dijital oyun tasarimcilar ile bireysel goriismeler yapilmis ve konuyla
ilgili goriiglert almmistir. Bu yaklasim daha spesifik ve derinlemesine verilerin
toplanmasina olanak saglamistir.

Bu calismada asagidaki sorulara yanit aranmistir;

e Tiirkiye'deki dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren endiistriyel
tasarimcilarin nitelikleri nelerdir?

e Endiistriyel tasarim egitiminde verilen dersler, dijital oyun sektoriiniin
talepleri ve beklentileriyle ne dl¢iide uyumludur?

e Tirkiye'deki dijital oyun sektoriiniin uluslararasi pazardaki konumunu
giiclendirmek i¢in endiistriyel tasarim egitiminde ne tiir diizenlemeler ve
gelistirmeler onerilebilir?

Bu caligma, yedi ana bdliimden olugsmaktadir. Birinci bdliim olan giris boliimiinde,
calismanin konusu, amaci, 6nemi, hedefleri ve arastirma sorular1 yer almaktadir.

Ikinci boliim olan Dijital Oyunlar, literatiir 1518inda ele almmus dijital oyunlarin
tanimi, Ozellikleri, gelisim silireci ve tarihgesi incelenmistir. Literatiirdeki bilgiler, bu

caligmanin islevsel 6zelliklerinin belirlenmesine temel olusturmus ve bu siire¢ boyunca



pay sahibi olarak rehberlik etmistir. Islevsel &zelliklere iliskin detaylara yontem
boliimiinde ayrintili olarak yer verilecektir.

Ucgiincii béliim olan Dijital Oyun Sektorii, dijital diinya analizi, Tiirkiye’de dijital
oyun sektorii ve Tiirkiye’de dijital oyun tasariminda is goérev tanimlarini incelemektedir.
Bu boliimde sektdriin hacmi vurgulanmis ve sektorde calisanlar iizerindeki etkileri
degerlendirilmistir.

Dérdiincii boliim olan Endiistriyel Tasarim Disiplini ve Oyun Tasarmmu Iliskisi
boliimiinde endiistriyel tasarimin tanimi1 yapilmis, oyun tasarim kavrami ve oyun ¢esitleri
incelenerek endiistriyel tasarim ve dijital oyun tasariminin kesisim noktalar
vurgulanmistir. Ayrica Tiirkiye’de endiistriyel tasarim egitiminde dijital oyun tasariminin
yeri incelenmis, egitimin yeterlilik diizeyi nitelikli dijital oyun tasarimcilari ¢ercevesinde
degerlendirilmistir.

Besinci boliim olan Ozgiin Calisma béliimiinde, arastirmanin yontemi kapsamli bir
sekilde ele alinmustir. Bu boliimde, arastirmanin modeli ve yapisi, veri toplama siirecinde
kullanilan araglar ve yontemler ayrintili olarak aciklanmis; uzman goriismelerinden elde
edilen verilerin analizi sirasinda izlenen yaklasimlar detaylandirilmigtir. Ayrica,
arastirmada elde edilen verilerin degerlendirilmesi ve ¢dzlimlenmesine yonelik kullanilan
teknikler de bu béliimde sunulmustur.

Altinc1 boliim olan Bulgular boliimiinde, liretken tasarim tabanlh calistayda elde
edilen bulgular1 icermektedir.

Calismanin son bolimii olan Sonug¢ boliimiinde, elde edilen bulgular literatiirle
iliskilendirilerek degerlendirilmis ve sonuglarin hem akademik literatiire hem de sektore
sagladig1 katkilar kapsamli bir sekilde ele alinmustir. Ayrica, arastirma bulgular

dogrultusunda gelecekte gergeklestirilebilecek calismalar i¢in dnerilerde bulunulmustur.



2. DIJITAL OYUN

2.1. Dijital Oyun Nedir

20. yy. ortalarindan itibaren dijital teknolojilerdeki hizli degisim ve gelisim ile oyun
kavrami elektronik ortamlara geg¢is yapmis ve dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmigtir
(Akbulut, 2009: 45; Sezgin S, 2018: 40). Literatiirde geng bir konu olmasina karsin dijital
oyunlara dair bir¢ok farkli tanim mevcuttur. Bu tanimlar ile dijital oyun kavraminin
literatiirde farkli ele alinis bigimlerine dair ipuglarinin goriilmesi amaglanmistir. Katie
Salen ve Eric Zimmerman (2003) dijital oyunlari, dijital bir ortamda, oyuncularin kurallar
tarafindan tanimlanan, yapay bir ¢atismaya girdikleri ve dlgtilebilir bir sonugla biten bir
sistem olarak tanimlar. Ifade edilen bu tanimdan dijital oyunlarin bir sistem olarak
tanimlandigi, bu sistem ile oyuncularin etkilesimde bulundugu, gercek diinyadan ayrilan
yapay bir ortamda kurallar, ¢atigma (rekabet veya is birligi gibi) ve Ol¢iilebilir sonuglarin
oyunlarin temel unsurlar1 oldugu belirtilmistir.

Alexander R. Galloway (2006) dijital oyunlari, yazilim tarafindan belirlenmis ve
tasarlanmig bir sistemle algoritmik kiiltiirel nesneler olarak, oyuncunun eylemleriyle
etkilesimde bulundugu bir tiir etkilesimli medya olarak tanimlar. Galloway’in Salen ve
Zimmerman gibi dijital oyunlar1 bir sistem olarak gdrmesinin yani sira dijital oyunlari
sadece birer metin ya da gorsel medya olma disinda etkilesimli aksiyon bi¢imleri olarak
gordiigli okunmaktadir. Bu tanimla ek olarak dijital oyunlarin kiiltiirel boyutlari ile de ele
alindig1 gorilmiistiir. Moncau (2019), “Oyunlar kodlardan fazlasi, degisim icin bir ¢ikis
ve sanatsal bir ifade bicimidir.” ifadesi ile dijital oyunlarin teknik birer yazilim {iriinii
olmasinin disinda kiiltiirel etkisini destekler ve bunun yaninda sanatsal deger tasiyan ve
ifade giiclinii ortaya koyan bir iletisim aract oldugunu vurgular.

Jesper Juul (2005) dijital oyunlari, “Oyunculara belirli bir hedef sunan, kazanma ve
kaybetme durumlarini belirleyen, oyuncu eylemlerinin sonuglarint 6lgen sistemler”
olarak tanimlamistir. Juul (2005), dijital oyunlar1 "formal kurallar ¢er¢evesinde oynanan
eglenceli etkinlikler" olarak nitelemektedir ve tipki matbaanin ve sinemanin hikaye
anlatimimi doniistiirdiigli gibi, bilgisayarlarin da yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasini
sagladigini ve geleneksel oyunlarin yeniden tasarlanmasina olanak tanidigini belirtir. Ona
gore dijital oyunlar, geleneksel oyun yapisinin gelisen sistemler ile dijital ortama
uyarlanmis hali olarak ifade edilmektedir. Sezgin (2018) dijital oyunlarin, geleneksel
olarak ifade edilen oyunlara (dijital ortamda oynanmayan) sahip dgeleri de icerisinde

barindirdigin1 desteklemektedir. Ancak dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan; oyun
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oynama eyleminin kendisi, oyunun zamansal farkliliklari, oyunun tasarim ve gelisim
stireci gibi olgularda farklilagtigini belirtir.

T.C Cumhurbaskanligi Dijital Doniisiim Ofisi (2023) terminolojide farklilasan bu
tanimlar1 bir araya toplayarak genel ve kurumsal bir ifade ile dijital oyunlari; bilgisayar,
telefon, konsol gibi bir elektronik aygit kullanarak fiziksel veya internet iizerinden bir
veya daha fazla oyuncu ile goriintii ve metin temelli her tiirlii eglence yazilimi olarak
tanimlamaktadir (T.C Cumhurbaskanligi Dijital Doniistim Ofisi, 2023: 5).

Dijital oyunlar, akademik perspektifteki farkli tanimlar {izerinden ele alindiginda
teknik, kiltiirel, sosyal ve sanatsal boyutlartyla degerlendirildigi goriilmektedir. Bu
tanimlar dogrultusunda dijital oyunlarin sistematik bir yapr igerdigi ve kurallarla
tanimlandigy, etkilesimli bir medya tiirli oldugu ve oyuncu-sistem etkilesimine dayandigi
hem eglence hem de kiiltiirel bir deger tasidigi, yapay bir catisma unsuru sunarak
oyunculara bir hedef verdigi ve teknoloji ve algoritmik yapilar1 kullanarak yeni oyun
tiirleri yaratan niteliklere sahip oldugu goriilmektedir.

Dijital oyunlar, yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda sosyal, kiiltiirel,
sanatsal ve teknolojik bir iiriin olarak degerlendirilmektedir. Bu ydnleriyle dijital
oyunlarin sahip oldugu 6zellikler ile bireylerin ve toplumlarin deneyimlerini sekillendiren
onemli bir alan haline geldigi goriilmektedir. Sezgin (2018), oyunun o6zelliklerini
asagidaki bagliklar kapsaminda degerlendirir.

e Ogzgiirliik: Oyun oynamak 6zgiir bir eylemdir. Oyuncu sadece istedigi vakitte
oyuna girer ve oradaki varligini siirdiirtir.

e Diizen: Oyunlar belli bir diizen, zaman, kural ve mekan igerisinde gercekleserek
kendi evrenini olusturur.

e QGerilim: Basarma amaciyla harcanan c¢abayr betimleyen gerilim, oyunun
devamliligi i¢in gerekli olan kaosun sonunda sonuca ulagsmasidir.

e Haz: Oyuncunun oyunu oynamaktan aldig1 hazzi betimler. Bu haz birbirinden
farkli sebeplerden dolay1 olusabilir. Bu sebepler; gerilimin nihayetinde olusan
emegin miikafat1 ya da ¢cok oyunculu oyunlardaki gibi es zamanli olarak ayni
deneyimin paylasilmasi ile olusan bilis paylasimi (Akbulut, 2009: 43, Sezgin S,
2018: 44) veya oyunun kendi i¢cindeki hikayesinden olusabilir.

Schwarz, Delgado, Cardon ve DeSmet (2020), dijital oyunlarin 6zelliklerini analiz

etmek icin Mekanik-Dinamik-Estetik (MDA) cergevesini temel alan bir kodlama sistemi



kullanmistir. MDA, oyun tasarimi ve oyun arastirmalarinda yaygin olarak kullanilan bir

teori olup, oyuncu deneyimini etkileyen {i¢ ana bileseni i¢erdigi goriilmektedir:

1. Mekanikler: Oyunun temel yap1 taslaridir; kurallar, temel aksiyonlar ve oyun

verileri gibi unsurlar1 igermektedir (6rnegin; oyun kontrol cihazlari).

2. Dinamikler: Oyun esnasindaki etkilesimlere ve oyuncularla oyun arasindaki geri

bildirimlere odaklanan kisimdir.

3. Estetikler: Oyuncunun oyunla etkilesim kurarken hissettigi duygusal tepkilerdir.

Kullanict deneyimi ile de iliskilendirilmektedir. Bu bilesen, sekiz estetik tiirii ile

detaylandirilmaktadir:

Duyum: Oyuncunun alisilmadik bir deneyim yasamasi ve duyulariin
tetiklenmesi (6rnegin; grafikler).

Fantezi: Oyuncunun hayali bir diinyaya dalmasi (6rnegin; rol yapma).
Anlati: Oyuncunun, devam etmesini saglayan bir hikayeyi takip etmesi
(6rnegin; karakterlerle 6zdeslesim).

Meydan okuma: Oyuncunun belirli seviyeleri asarak oyunu tekrar oynama
motivasyonu bulmasi (6rnegin; yan gorevler).

Dostluk: Cok oyunculu oyunlarda bir toplulugun pargasi olma (6rnegin;
rekabet).

Kesif: Oyunun diinyasini kesfetme (6rnegin; gorevler).

[fade: Oyuncunun karakterini dzellestirerek yaraticihigini ifade etmesi
(6rnegin; avatar olusturma).

Bagimlilik: Oyuncunun zaman gecirmek i¢in oyunla mesgul olmasi ve

baska kisitlamalarla dikkatinin dagilmamasi (6rnegin; eglence).

Dijital oyunlar, teknolojinin sundugu olanaklar dogrultusunda hiz ve karmasiklik

unsurlari ile 6ne ¢ikan interaktif yapilar olarak tanimlanabilir. Bu oyunlar, oyuncularin

yalnizca eglence amagli deneyimler yagamalarini degil, ayn1 zamanda belirli kurallar ve

stratejiler dogrultusunda O6grenme siireclerine dahil olmalarini saglar. Oyun igindeki

gorevler ve hedefler, oyunculara dinamik bir rehberlik sunarak siirekli bir etkilesim

ortami1 yaratmaktadir (Ilgaz ve Abay, 2020). Ayrica dijital oyunlarin fiziksel diinyadan

bagimsiz isleyisleri, onlarin geleneksel mekanik siirlamalardan siyrilmasini ve gerceklik

otesi deneyimler sunmasini1 miimkiin kilar. Ornegin, oyunlarda yer alan temsili nesneler,

tasarimcinin kurguladig sekilde fizik kurallarini es gecebilir. Bunun yani sira dijital

oyunlar, endiistriyel liretim siirecinin bir pargasi olarak, teknolojiden hukuka, isletmeden

6



kiiltiire kadar genis bir yelpazede disiplinler aras1 bir kimlik kazanmistir. Bu ¢ok yonlii
yapi, dijital oyunlar1 yalnizca bir eglence araci olmaktan &te, teknoloji, hukuk ve igletme
gibi farkli alanlarin kesisim noktasinda konumlandirmaktadir (Dogu, 2006).

Dijital oyunlarin gelisim siireci yeni iletisim teknolojilerinin gelisimi, iirlin yasam
dongiileri ve 6zellikle medya iceriklerinin yeniden sekillendirilmesi iizerine yapilan
arastirmalarla ¢ergevelenmektedir. Rudolf Stober’e (2004) gore yeni medya araglari {ig
asama iizerinden ilerlemektedir. ilk asama, bir teknolojinin ya da medya aracinin icat
edilmesiyle baslar; ardindan bu araglar, genis kitleler tarafindan kullanilmaya baglanarak
yayilma siirecine girer. Ugiincii asama ise, bu yeni medya araglarinin kurumsallasma
evresine girmesiyle gergeklesir. Bu evrede araglar kiiltiirel, hukuksal, ekonomik ve
teknolojik sistemler tarafindan benimsenir ve toplumsal yapinin bir pargasi haline gelir.

Toffler (2006), 70lere kadar bilgisayar oyunlari1 ve simiilasyonlarin ordu tarafindan
ihtiyag iizerine icat edildigi ancak zamanla ticari oyunlarin gelistirilmesi ile dijital oyun
sektoriiniin olugsmasina sebep oldugunu belirtir. Askeri bilgisayarlar yerine kendi kiigiik
bilgisayarlari ile dijital oyunlara ilgisi olan sivil insanlar kendi gruplarini olusturdular ve
birbirleri ile paylasimlari sayesinde oyunlar1 gelistirmeye basladilar. Ticari deger kazanan
oyunlar tiiketen iireticileri kisisellestirmeye sevk etti ve ticari bilgisayar oyun sektoriiniin
hizla yayilmasina sebep oldu. Oyun sektoriiniin yayilimi kullanilan araglar {izerinden
incelendiginde 1970'1i yillarda oyunlarin, konsollara sabit olarak ytiklenirken, daha sonra
taginabilir kasetler ve sonrasinda CD/DVD gibi medya araclari kullanilarak satisa
sunulmus oldugu goriilmektedir. Bu gelismelerle birlikte, oyun konsolu sahipleri, ayni
donanim tizerinde farkli oyunlar1 oynama olanagina kavusmuslardir. Bugiin ise oyunlarin
satis ve dagitimi, sanal platformlar araciligiyla gerceklesmektedir. Bu sayede oyunlar,
fiziksel medya gereksinimi olmadan, internet iizerinden dijital olarak indirilebilir ve
oynanabilir hale gelerek kitlelere yayilmistir (Dikmen, 2019). Kitlelere yayilan bu sektor,
toplumsal yapilar lizerinde etkin bir rol oynamaya baslamstir.

Marshall McLuhan (1994), Understanding Media adl1 eserinde medyanin insan
algisint ve toplumsal yapilari nasil doniistiirdiigii iizerine derinlemesine bir inceleme
sunar. McLuhan’1n "ara¢ mesajdir" anlayisi, dijital oyunlarin belirli toplumsal ve kiiltiirel
etkilesim bigimlerini tesvik eden yeni medya araglar1 oldugunu gdstermektedir. Dijital
oyunlarin tasariminda kullanilan teknolojiler ve etkilesim bigimleri, oyuncularin
deneyimlerini doniistiiriir ve toplumsal yapilar1 etkiler. Belirli bir cihaz, ekran, klavye,

joystick veya hoparlorlerle baslayan etkilesim teknolojileri zamanla oyun salonunda



makinenin i¢inde oturularak, ileri geri dondiiriilebilir, oturulan koltuklarda sarsilabilir ve
giiriiltilye maruz kalinabilir hale gelmistir. Sanal gergeklik makinelerinin teknolojiye
girmesi ile oyuncularin baglari, viicudun hareketleriyle degisen tamamen ii¢ boyutlu bir
ortamin yanilsamasin1 saglayan kasklarla kapli hale gelmistir. Stallabrass (1993),
dokunsal geri bildirim iireten ve keyfi yazilim araytiizlerine ihtiya¢ duymadan bilgisayar
tarafindan olusturulan diinyayla goriiniiste dogrudan bir etkilesime izin veren
teknolojileri agiklar. Bu oyun teknolojisinde amag, yalnizca sahne degil, eylem
yanilsamasi yaratmaktir ve ¢ogu oyunda, giderek daha biiylik bir yanilsamaya ve
oyuncunun aninda, i¢gilidiisel bir deneyim saglamak icin kusatilmasina yonelik bir ¢aba
icermektedir. Gelisen bu medya bigimleri, yeni bir toplumsal ortam yaratir ve bu ortam,
oyuncularin oyunla etkilesimde bulunurken algilarinin degismesine neden olur. Fiitiirist
Raford N. 2022 yilinda verdigi konferansta oyunlarin giiciinii ve algimiz tizerindeki
etkinligi ile toplumsal yapidaki etkisini su sekilde belirtmistir:

“Birkag y1l dnce Basra Korfezinde calisirken ilging bir hikaye duydum. Hikayenin
kahramani1 Hassan Bin Al-Sabah. Yaklasik bin yil dncesinden ¢ekici bir papaz. Donem ise
drama, ¢atisma ve sosyal degisim donemi. Hassan’in suikastciler tarafindan olusan bir
tarikat1 vardi: Bir grup fedayi olarak adlandirilan fanatik, sadik genglerden olusuyordu. Mite
gbre emir verdiginde bir binadan atlayip intihar etmeye hazir insanlardi. “Inang sicramas1”
ifadesi de buradan gelir. Peki bir insan neden bunu yapmak ister, buna nasil ikna edilir?
Cevap: 11l.yy. sanal gercekligidir. Hassan insanlari cennete gonderip geri getirebilecegini
sOyledigi bir mit uydurdu. Bu gengleri bayilttt ve onlar1 kuliibe arkasina yapilmis cennetin
simiile edilmis haline getirdigi gizli bir bahgeye gotiirdii. Bu gecenin ardindan kiigiik eski
piiskii evlerinde uyandilar. Bu sekilde fedayiler Hassan’in intihar gérevlerini yerine getirerek
cennete geri donmek istediler. Cogu bilim insani bunun efsane olduguna inaniyor ancak
bunun bir 6nemi yok ¢iinkii o adamlar ¢alkantili zamanlarda simiilasyon i¢in kendi canlarimni

bile feda etmeye hazirlardi. Iste bu bizi video oyunlarma gétiiriiyor, tipki su an oldugu gibi”

(Raford, 2022)

Dijital oyun ekosistemi, teknolojik, ekonomik ve kiiltiirel faktorlerin birlesimiyle
sekillenmis ve bu siire¢, oyunlarin evrimini siirdiirerek giiniimiize kadar ulasmistir. Bu
dinamik, dijital oyun endiistrisinin gelisimiyle paralel bir sekilde ilerlemektedir (Dikmen,
2019). Stober’in (2004) yeni medya araglarinin ilermesindeki ii¢lincli asama olan bu
gelisim ile toplumsal yapinin bir pargasi haline gelen oyunlar, giiniimiizde sinematik
kiiltiiriin etkilesimli bir bi¢cimi olarak yayilim ve etkisine devam etmektedir. Sinemaya
bagimlilik, dijital oyunlarda miiziklerden olay oOrgiisiine, gorsel estetikten hikaye

anlatimmna kadar pek ¢ok unsura yansimaktadir. Dijital oyunlarin, sinemanin gorsel



anlatim tekniklerini etkilesimli bir baglama uyarlamasi, kullaniciya dogrudan aksiyonun
bir parcasi olma hissi verir. Ornegin ugus ve siiriis simiilasyonlar1 iceren oyun tiirleri,
kullanicilarin teknolojik gii¢ ve statii arayisin1 da temsil etmektedir. Oyunlarin genellikle
kampanyalar veya turnuvalar etrafinda organize ediliyor olusu oyuncuya hem yaratici
hem de icgiidiisel deneyimler sunarak dijital oyunlarin yayilim ve etkisini artirmaktadir
(Stallabrass, 1993). Ornegin CD Projekt tarafindan 2020 yilinda piyasaya siiriilen
“Cyberpunk 2077 rol yapma oyunu, oyunda var olan “Johnny Silverhand” karakterini
Hollywood oyuncusu Keanu Reeves’in canlandirmasi ile iin kazanmistir. Oyuncularin
Keanu Reeves olarak oyunu deneyimleme istegi ve oyunun flitiiristik yapist sayesinde
yeni bir alg1 a¢iga ¢ikmis, oyunun tasariminda kullanilan koyu arka plan, neon renkler ve
ozellikle sar1 rengi bir ikon haline gelerek bu sar1 ton kullanilan her yerde Cyberpunk
2077 ile iligkilendirilmesine sebep olmustur (Baker, 2021). Dijital oyunlar giiniimiizde
sinematik kiiltiirle etkilesimli bir baglam olusturarak teknolojik, ekonomik ve kiiltiirel
faktorlerin etkisiyle gelisimini siirdiirmektedir. Hollywood oyuncusu Keanu Reeves’in
"Johnny Silverhand" karakterine hayat vermesi ile sinema ve oyun estetiginin birlesimi
goriilmekte ve oyunun fiitiiristik yapisi, neon renklerin kullanimi ve sar1 rengin bir ikon
haline gelmesi, dijital oyunlarin sadece bir eglence araci degil, ayn1 zamanda giiglii bir
kiiltiirel temsil arac1 oldugunu gostermektedir. Bu ornek ile oyunlarin gorsel ve anlati
unsurlarin1  yenilik¢i bicimlerde oOziimseyerek genis bir toplumsal etki yarattigi
goriilmektedir.

Dijital oyunlar, sinema, miizik ve sanat gibi farkli disiplinlerle etkilesim i¢inde
gelisen cok yonli bir kiiltiirel fenomen haline gelmistir. Teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte oyunlar, sadece gorsel ve anlatisal 6geleriyle degil, ayn1 zamanda etkilesimli
yapilariyla da oyunculara daha derin ve kisisel deneyimler sunmaktadir. Bu doniisiim,
dijital oyunlarin tarihsel gelisim siirecini anlamay1 da 6nemli hale getirmektedir. Oyun
teknolojilerindeki ilerlemeler, ge¢cmisten giiniimiize hangi asamalardan gegcilerek
bugiinkii dijital oyun ekosisteminin olustugunu anlamay1 gerektirmektedir. Dolayisiyla,
dijital oyunlarin tarihsel gelisimini incelemek, gilinlimiiz oyun sektoriiniin nasil
sekillendigini ve gelecekte nasil evrilecegini Ongorebilmek agisindan Onem teskil

etmektedir.



2.2. Dijital Oyun Tarihi

Dijital oyun tarihi, teknolojik gelismeler, toplumsal dontigiimler ve pazar
dinamikleri gibi bircok faktoriin etkisi altinda sekillenmistir. Etkileyen faktorler
kronolojik olarak géz oniine alinarak bu siire¢, oyunlarin ilk prototiplerinin ortaya ¢iktigi
1958 yilindan baglayarak giinlimiize kadar uzanan bes temel evreye ayrilmistir. Her bir
evre, oyun teknolojilerindeki yenilikler, sektdriin ekonomik yapis1 ve kullanici

deneyiminin evrimi géz oniinde bulundurularak belirlenmistir (Sekil 2.1).

e Baslangi¢ donemi; oyunlarin temel mekaniklerinin ve konseptlerinin
kesfedildigi, teknolojik olarak sinirli olsa da oyunlarin temelini olusturan
“Tennis for Two” ve “Magnavox Odyssey” gibi oyunlarlardir.

e Biiyiime donemi; Atari ve Nintendo gibi sirketlerin pazara hakim olmasi ile
oyun sektoriiniin hiz kazandig1 ve ticari anlamda genis kitlelere ulagsmaya
basladigi, grafikler ve ses efektlerinin gelistigi, ev oyun konsollarinin
yayginlastigi siirectir.

e Gelisim donemi; teknolojik yeniliklerin oyun diinyasina yogun sekilde
entegre oldugu, 3D grafik ve hikaye tabanli oyunlarin 6n plana ¢iktigi, CD
tabanli medyanin kullanildigi, oyunlarin teknik ve sanatsal agidan
zenginlestigi donemdir.

e Olgunlagma donemi; Oyun endiistrisinin global pazarda saglam bir yer
edindigi, ¢cevrimigi oyunlarin yiikselise gectigi, yasam simiilasyonlar1 gibi
yeni tiirlerin popiilerlik kazandig1 donem olarak goriilmektedir.

e Modern donem; Dijital oyunlarin sanal gergeklik, mobil platformlar ve
kiiresel kiiltlirlin 6nemli bir pargasi haline geldigi, internet {izerinden
dagitilmaya baglandigi, ¢evrimi¢i oyun platformlar1 sayesinde biiyiik bir
global pazar olusarak sektorde biiyiik bir cesitliligin ortaya c¢iktigi,
oyunlarin sadece eglence degil ayn1 zamanda kiiltiirel ve sanatsal bir ifade

aract haline geldigi gliniimiize kadar olan siireci belirtmektedir.
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Bu evreler, dijital oyunlarin toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik baglamdaki

doniigiimiinli anlamak i¢in 6nem teskil etmektedir.

1958 1980 1990 2000 2005 2025

v Lt

Ilk Evre: Ikinci Evre: Uglinci Evre: Dordinci Evre: Besinci Evre:
Baslangic Blyiime Donemi Geligim Ddnemi Olgunlasma Modern Dénem
Danemi Donemi

Sekil 2.1. Dijital oyun tarihi evreleri (Yazar tarafindan olusturulmustur)

2.2.1. Ilk evre: baslangic donemi (1958-1980)

Ik dijital oyun olarak 1958 yilinda yapilan Tennis for Two gdsterilmektedir
(Ozkan, 2021). Amerikali fizik¢i William Higinbotham tarafindan tasarlanan ve tenisi
simiile eden bir oyundur. 1958 sonbaharinda Brookhaven Ulusal Laboratuvari'nda her y1l
diizenlenen bir topluluk etkinligi olan “Visitors Days” her bdliimden mevcut Ar-Ge
projelerinin sergilendigi bir sergidir. Higinbotham ve meslektaglarinin, serginin yeterince
ilgi ¢ekici olmayacagint diisiinerek oynanabilir bir oyun tasarlamanin ortami
hareketlendirebilecegini ve bilimsel cabalarinin toplum i¢in anlam tasidigi mesajini
iletebilecegi diislincesi sonucunda Higinbotham, Tennis for Two oyununu tasarlamis ve
18 Ekim 1958’de bu oyun halka tanmitilmistir (Nyitray, 2011). Bir tenis kortunun yandan
goriinlisline sahip olan oyun, oyuncularin atis agilarin1 ayarlayabildigi ve bir buton ile
topu agdan gecirebildigi bir sisteme sahiptir (Gorsel 2.1). William Higinbotham, balistik
yoriingeleri hesaplamak i¢in tasarlanmis bir analog bilgisayar1 kullanarak, topun ekran
boyunca hareket ederken x ve y yoriingelerini hesaplayarak sahnenin sinirlari ile ortadaki
ag ile olan etkilesimlerini yoneten bir sistem ile bunu ger¢eklestirmektedir. Buna ek
olarak top sektiginde ve kullanici topa vurdugunda ¢ikan bir ses entegre eder. Bu sistem
ile ortasinda bir ag ¢izilmis bir osiloskop ekraninda iki boyutlu olarak bir topu ileri geri
vurmay1 saglayan Tennis for Two oyunu ag¢iga ¢ikmistir (De La Cruz ve Ryan, 2015).
Oyun tanitildiginda yiizlerce ziyaret¢i oynamak icin siraya girmistir ve oyunun
popiilaritesinden dolay1r Higinbotham, ertesi yil gosterilen ytkseltilmis bir versiyonu
yaratmistir (Nyitray, 2011). Higinbotham'in balistik hesaplama becerilerini bir oyun
formatinda sunmasi ile hem bilimsel yeniliklere ilgi ¢ekilmis hem de interaktif medyanin
temellerini atarak bilimsel arastirmalarin toplumsal anlam tasiyabilecegi fikri

goriilmektedir.
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Gorsel 2.1. Tennis for Two (http-1)

Bilim insanlarinin dijital oyunlardaki potansiyeli goérmesiyle bu alandaki
gelismelerin hizlandig1 ve temel yapilarin ele gecirilmeye baslandigi goriilmektedir.
1960’1 yillardan itibaren bilgisayarlarin akademisyenler ve Ogrenciler tarafindan
kullanilabilir hale gelmesi ile oyun tasariminda akademik c¢evrelerin katki sagladig: bir
donem olusmus, akademik amaci olmayan ancak akademik ¢evre tarafindan yapilan
oyunlar piyasaya ¢ikmaya baslamistir (Ozkan, 2021). Bu durum, dijital oyunlarin bilimsel
ve teknik bir 1lgi odagi haline gelmesini saglamistir. Toffler (2006) bu doniisiim siirecini
sOyle aciklamistir: 7011 yillara kadar dijital oyun ve simiilasyonlar biiyiik dlciide askeri
kurumlar tarafindan gelistirilmistir. Ancak bu donemde askeri bilgisayarlar yerine kendi
kiiciik bilgisayarlarin1 kullanan ya da bilgisayar erisimine sahip sivil bireyler dijital
oyunlara ilgisi dogrultusunda kendi gruplarini olusturmuslardir. Bu bireyler birbirleri ile
paylasimlar1  sayesinde oyunlar1 gelistirmeye baslamis ve rekabet ortamu
olusturmusglardir. Ticari deger kazanan oyunlar tiiketen iireticileri kisisellestirmeye sevk
etmis ve boylece ticari bilgisayar oyun sektOriinlin askeri oyun iiretimlerini geride
birakmasina olanak tanimistir. Toffler bu gelisimdeki en biiylik unsurun kendi i¢inde
organize olan, oyun tasariminda bir yaris halinde var olmaya calisan siviller oldugunu
belirtir.

Djjital oyunlarin akademide ilk adimlar kismen 6grenciler tarafindan yapilan ilk

biiyiik oyun olan “Spacewar” oyununun agiga ¢ikmasi ile baslamustir. 1k ticari oyun
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olarak kabul edilen ve 1962 yilinda yayimlanan Spacewar, iki boyutlu bir yapiya sahip
olup, uzay temas etrafinda sekillenmektedir. Sabit bir ekranda, karsilikli yer alan iki
oyuncunun kontrol ettigi uzay gemileri, birbirlerini etkisiz hale getirmek i¢in miicadele
etmesini konu alir (Albayrak, 2023). Spacewar’da onceki oyunlarda bulunan iki
etkilesimli programlardan farkli olarak oyunda iki oyuncunun birbirine kars1 oynayarak
bir uzay gemisiyle savastig1 goriilmektedir. Ayrica Spacewar, yalnizca yazilim agisindan
degil, donanim agisindan da yenilikgi bir yaklagimi temsil etmektedir. Bu oyunda, 6nceki
oyunlardan farkli olarak oyunun ¢alismasini ergonomik olarak daha kolay hale getirmek
icin diger donanim projelerinden parca toplanarak, ana bilgisayarin ana ¢ergevesine
bagladiklar1 ilk joystickin temeli olarak kabul edilen ayr1 bir uzaktan kumanda cihazi ile
gercek etkilesimli bir video oyunu olmasi saglanmistir. (Boyle, 2019). Spacewar’1n dijital
oyunlarin gelisimindeki dneminin yani sira oyun donanim teknolojisinin de temellerini
attig1 goriilmektedir.

Rokosny (2018), 1970'lerde yeni teknolojilerin ¢ikmasi ile mikrogiplerin ve
transistorlerin gelistirilmesi ve genel donanimda fiziksel bir azalmanin yani sira fiyatlarin
da 6nemli bir diisiise yol actigini belirtir. Bunun sonucunda Amerikali miihendis Ralph
Henry Baer 1972 yilinda ilk ev oyun sistemi yani ilk nesil konsol oyunu olarak tanimlanan
“Magnavox Odyssey” oyununu ¢ikarmistir. 330.000 adet iiretilen Magnavox Odyssey,
donem sartlar1 géz Ontine alindiginda oldukca yiiksek bir rakam oldugu goriilmektedir
(Langshaw, 2014; Ozkan, 2021). Magnavox Odyssey nin dijital oyunlarin ev ortamina
tasinabilirligini kanitlayarak oyun sektdriinde yeni bir ¢agin baslangicini simgeledigi
goriilmektedir.

1972 yilinda djjital oyun tarihinin mihenk taslarindan sayilan Atari sirketini kuran
Nolan Bushnell ve Ted Dabney, Allan Alcorn’u ise alarak yeni bir oyun gelistirmesini
istemis ve bu birlesimin sonucunda masa tenisi oyunu olan ‘Pong’ Atari firmasi
tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. (Rokosny, 2018). Iki boyutlu ve uzay temal1 bir oyun
olan Pong, sabit bir ekranda iki oyuncunun karsilikli olarak uzay gemilerinin birbirlerini
yok etmeye caligmasini igeren bir oyundur (Albayrak, 2023). Bushnell, yeni oyununu
tanitmak i¢in Pong prototipini, Atari’nin Kaliforniya Sunnyvale’deki merkezine yakin bir
bara yerlestirmis ve bu strateji ile barda vakit gecirmek isteyen insanlarin hizla artmasina
sebep olmasinin yani sira, Pong’un tanitimini da olumlu yonde etkileyerek tiiriiniin ilk

ornegi haline getirmistir (Boyle, 2019).
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Atari ilk olarak arcade ad1 verilen makineler ile oyunlarini piyasaya siirerken, 1977
yilinda Atari 2600 modeli ile ilk konsollarini tanitarak oyunun her eve girmesini
saglamistir (Ozkan, 2021) (Gérsel 2.2). Atari oyunlarinin altin ¢ag1 olarak anilan bu
donem, sonunda oyunlarin ticarilesmesine ve halkin ilgisini ¢ekmesine neden olmustur.
Nishikado tarafindan 1977 yilinda gelistirilen 'Space Invaders' oyunu, dénemin ticari
anlamda en biiylik basarilarindan biri olarak dikkat ¢ekmistir. Oyunda, oyuncularin ¢esitli
engellerin arkasina saklanarak yaklasan uzaylilara karst savunma yapmasi temel
alinmistir (Boyle, 2019). Space Invaders'in gelisiyle oyunlar hizla popiiler hale gelmis,
ABD'de aligveris merkezlerinin yan1 sira hemen hemen her yerde bulunabilir hale
gelmistir; alkollii igeceklerin satildigi magazalarda, benzin istasyonlarinda,
havaalanlarinda (Rokosny, 2018). Atari firmast hem arcade hem de konsol
platformlarinda oyun iireticisi olarak sektdrde 6nemli bir yere sahip olmus, 6zellikle genis
bir oyuncu kitlesine ulagsmasi ile oyun endiistrisinin yoniinii belirleyen bir firma haline

gelmistir (Chikhani, 2015; Ozkan, 2021).

Gorsel 2.2. Atari 2600 (http-2)

2.2.2. ikinci Evre: biiyiime dénemi (1980-1990)

Atari oyunlarinin altin ¢agi olarak da bilinen Atari 2600 donemi, kisisel
bilgisayarlarin popiilerlesmesi ve oyunlarin adeta giinliik yasamin bir parcast haline
gelmesi nedeniyle sona yaklagsmaktadir (Rokosny, 2018). Atari firmasit bu gidisat
dogrultusunda 1980°de bugiin etrafimizda sikg¢a gordiigiimiiz e-spor turnuvalarinin

Onctisii niteligini tagiyan bir turnuva diizenlemistir: Space Invaders Sampiyonasi. Bu

14



turnuvaya 10.000 kisi katilmis ve glinlimiizde de 6rneklerini gordiigiimiiz gibi hem oyun
tanitimi agisindan hem de dijital oyun kiiltiiriiniin yayginlagsmasi1 agisindan énemli bir
adim olarak kabul edilmektedir (Ozkan, 2021). Buna ek olarak Namco tarafindan
gelistirilen ve 1980°de yayimlanan bir arcade oyunu olan Pac-Man piyasaya stiriilmiistiir.
Oyun, 1981°de Amerika’da yerellestirilmis ve yeniden dagitilmistir. Pac-Man, Asteroids
ve Space Invaders gibi basarili oyunlarin geleneksel kaliplarindan siyrilarak 1980’lerin
en etkili video oyunlarindan biri haline gelmis ve giliniimiize kadar gelmis ge¢cmis en
popliler video oyunlarindan biri olmay1 siirdiirmiistiir (Thompson vd., 2008). 19801
yillarin basinda, aksiyon tiirtindeki Space Invaders oyunu ve genis kitlelere hitap eden
yapistyla Pac-Man oyunu sayesinde Atari, oyun sektoriindeki etkisini siirdiirmeye devam
etmistir (Ozkan, 2021).

1983 yil1 itibariyle oyun endiistrisinin ¢okiis krizi ortaya ¢ikmustir. Iki y1l iginde
sirketlerin gelirlerinin neredeyse %97'si pazarin doygunlugu, grafik eksikligi ve
oyunlarin tek tipligi neticesinde olusan artan oyuncu talepleri nedeniyle diismiistiir
(Rokosny, 2018). 80'li yillarin basinda Atari tekelci bir sirket gibi hareket etmeye
baslamis ve hem sirket icinde hem de sirket disinda miisterilerle olan iligkilerinde yanlis
yonetilmistir. Bu durum ABD video oyunu sirketlerinin ¢ogunu iflasa zorlamig ve
ardindan endiistriyel liderligin ABD'den Japonya'ya ge¢mesine neden olmustur. ABD ve
Avrupa’da bu durum “1983 video oyun kazasi” olarak isimlendirilirken Japonya’da
“Atari Soku” olarak isimlendirilir. (Ernkvist, 2006, s.20).

1983 yilinda ABD’de goriilen video oyun kazas1 sonucunda Japonya'da bu sektorii
kurtaracak yeni bir platform ortaya ¢ikmistir; Nintendo (Gorsel 2.3). 1978'de Nintendo,
atari video oyun makineleri gelistirmeye ve satmaya baslamis ve birkac yil iginde
Nintendo “Family Computer System/Famicom” adli yeni bir ev video oyununu piyasaya
stirmiistiir (Takeda, 2020). 1983 yilinda Japon Nintendo firmasi, sabit bir bakis agisina
sahip ancak mekansal hareketliligin bulundugu Super Mario Bros oyunu ile oyun
sektoriinde etkin bir yer edinmistir (Albayrak, 2023). 1985'te Super Mario Bros. ve The
Legend gibi Nintendo'nun ikonik oyunlarindan bazilar1 piyasaya siiriilerek biiyiik bir
basari elde edilmis ve bu gelismelerin ardindan Nintendo 1989'da degistirilebilir oyunlara
sahip bir el konsolu olan Game Boy'u piyasaya siirerek yeni bir ¢igir agmistir (Takeda,
2020). Ozellikle 1988 yilinda yayinlanan “Nintendo Power” dergisi ile pazarlama
teknigini biiyiik olciide gelistiren Nintendo, bu dergide bir tanitim araci olarak roliinii

endiistri perspektifinden tartismaktadir. Derginin Nintendo oyunlariyla biiyiiyen

15



Amerikali oyuncular i¢in hizmet ettigi egitimsel ve Kkiiltlirel rollere vurgu yaptigi
goriilmektedir (Ozkan, 2021). Miyrd (2010), Nintendo oyunlarma iliskin igeriden
edindigi bilgiler ve ayrintili strateji kilavuzlar1 yayinlamasiyla {inlii olan Nintendo
Power’1, Amerikan oyun kitlesini bir video oyununda neyin iyi ve kotii oldugu konusunda
egitmede ve oyunlarda deger duygusunu ifade edip gelistirmede dnemli bir faktor olarak
betimler. Nintendo Power ayn1 zamanda okuyucularindan gelen ipuglarina ve girdilere
yer vererek, oyuncularin kendi biiyliyen sermayelerini kazanip sergileyebilmeleri sebebi

ile oyun kiiltiirtinde katilim duygusunun gelistigi ifade edilmektedir (Méayra, 2010).

Gorsel 2.3. Nintendo Entartainment System (NES) oyun konsolu (http-3)

Japon kokenli firmalar, oyun sektdriiniin gelisiminde uzun yillar boyunca 6nemli
bir rol oynamis ve sektdrdeki temel dinamikleri sekillendiren baslica aktorlerden biri
haline gelmis, glinlimiizde dahi sektdrdeki etkilerini siirdiirerek kiiresel pazarin énemli
bir pargasi olmaya devam etmektedirler. Japonya merkezli Nintendo firmasina rakip
olarak 1988 yilinda kurulan Saga firmasi ile oyun teknolojilerinin gelismesi ile birlikte,
ayn1 zamanda oyun diinyasinda Japon kokenli firmalar tarafindan kalic1 bir kiiltiir insa
edildigi goriilmektedir. Kuittinen (2006), 1989-1990 yillarinda Sega AM8’deki 15 kisilik
ekibe, Nintendo’nun popiiler oyun karakteri Mario’ya rakip olacak yeni bir oyun maskotu
yaratma gorevinin verilmesi lizerine, oyun diinyasinda simdiye kadar gériilmemis bir hiza
sahip, mavi renkli bir kirpi karakteri olan “Sonic” karakterinin tasarlandigini ifade eder.
Bu donemde, Nintendo ve Sega gibi Japonya merkezli firmalarin, oyun stiidyolarinin

kiiltiirel doniisiimdeki etkisini 6nemli dl¢giide artirdig1 goriilmektedir.
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2.2.3. Uciincii evre: gelisim donemi (1990-2000)

Rokosny (2018), 1990'1ar1 olduke¢a yenilikei bir on yil olarak ifade etmektedir. Ona
gore dijital oyun diinyasi diinya ¢apinda popiiler hale gelmis, oyunlar yavas yavas 3D
grafiklere gegmeye baslamis, son derece popliler hale gelen yeni oyun tiirleri ortaya
c¢ikmigtir. Bu donemde Sega, Nintendo ve Sony Playstation firmalarinin rekabeti ile
grafik ve hikaye tabanli oyunlarin ve strateji oyunlarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.

1992 yilinda ID Software tarafindan piyasaya siiriilen “Wolfenstein” oyunu ile
oyunlar ilk kez ii¢ boyutlu olma 6zelligi kazanmustir (Ozkan, 2021). Pinchbeck (2013),
Wolfenstein 3-D oyununu "inanilmaz ayrintilara sahip, sansasyonel derecede gercekgi bir
3 boyutlu diinyada hareket ederken akici bir sekilde kayan sanal ger¢eklik oyunu" olarak
tanimlamistir (Gorsel 2.4). Oyun temelde bir nazi kalesinden kacis temasina sahip bir
nisanc1 oyunudur. Wolfenstein 3D’nin oyunlarda birinci sahis bakis agisinin normal
kullanimindan radikal bir kopus sundugu goriilmektedir. Wolfenstein oyununun hemen
ardindan gelen Doom oyunu ile First Person Shooter (FPS) oyunlar1 kavrami ortaya
¢ikmis ve oyun sektoriinde ¢igir acan bir olusum olarak nitelendirilmistir (Pinchbeck,
2013). Doom, Shawn C. Green ve Sandy Petersen ile birlikte tasarlanan, John Carmack,
Michael Abrash ve David Taylor ile birlikte programlanan birinci sahis nisanci oyunudur
(Kuittinen, 2006). FPS tiiriinde bir yapiya sahip olmasi, hikdye tabanli bir oynanig
sunmas1 ve ¢ok oyunculu oyunlar arasinda onciilerden biri olmasi, Doom oyunun kisa
siirede genis kitlelere ulagmasini saglamis ve dnce 1994 Sega oyun konsoluna, ardindan
1995 yilinda Nintendo’nun oyun konsoluna ¢ikmustir (Ozkan, 2021). FPS oyunlar1 bu
donemde hizla video oyunu kiiltiiriinde etkin hale gelmis ve bu tiiriin, medya ortaminda

giderek daha fazla yer almaya basladig1 goriilmiistiir.
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This masterpiece of wild action and
unbelievable graphics brings you virtual
reality at its best, as you move though a
sensationally realistic 3-D world of
amazing detail. It’s World War Il, and

you are B.J. Blazkowicz - the Allies’ bad

boy of espionage, a terminal action seeker built for
abuse with an attitude to match. There’s just one small
problem: you've been captured by the Nazis, tortured,
and imprisoned beneath the Castle Wolfenstein where
you await execution. Bummer. Now, you must do anything
to escape from the belly of a Nazi dungeon - or die trying.

Experience a state-of-the-art graphic environment

featuring 256-color, smooth scrolling virtual
reality.

Hear professionally composed music with AdLib;
Sound Blaster, or 100% compatible sound board.

Enjay four levels of difficulty for the novice to
experienced player.

Battle Nazis, evil scientists, mutants and more
with knives, pistols and machine guns.

Start play easily and be instantly immersed in the
sights and sounds of all six incredible missions,
with 60 action-packed levels of play.

S |l

mobygames.com

Gorsel 2.4. Wolfenstein 3D (http-4)

Bilgisayar oyunlarinin yam sira dordiincii nesil konsollar piyasaya ¢ikmis ve
CD'lerin popiiler hale gelmesiyle oyunlar artik daha biiytik bir hikayeye ve daha karmagik
grafiklere yer acabilecek hale gelmistir (Rokosny, 2018). 90’11 yillarin ortalarina kadar
oyun konsollarinda piyasada etkin olan iki firma Sega ve Nintendo firmalartydi. Sony,
1994 yilinda oyun konsollarinin gelecegi olan Sony PlayStation'1 piyasaya siirerek Sega
ve Nintendo’ya gii¢lii bir rakip olarak agia ¢ikmustir (Gorsel 2.5). Amerika da oyun
konsolunun tanitilmasiyla 2 milyon adet ve tiim diinyada bir yil i¢inde 7 milyon {inite
satilmustir (Evli, 2020; Ozkan, 2021). Toplamda 100 milyon adetlik satis smirm1 asan
tarihteki ilk konsol olma 6zelligindedir (Rokosny, 2018).
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Gorsel 2.5. Sony Playstation (http-5)

1990’11 yillar, dijital oyun endiistrisinin teknolojik doniisiim yasadigi ve modern
oyun kiiltiiriiniin temellerinin atildig1 bir donemdir. Ug boyutlu grafiklerin kullanimiyla
Wolfenstein 3D ve Doom gibi oyunlar, birinci sahis nisanci (FPS) tiiriinii ortaya ¢ikararak
oyun diinyasinda ¢1g1r agmistir. Ayni donemde Sega ve Nintendo nun rekabetine, 1994’te
Sony’nin PlayStation konsolu katilmis ve CD tabanli oyunlarla daha gelismis grafikler
ve derin hikayelere olanak tanimistir. Bu gelismeler, oyunlarin gorsel, teknik ve hikaye
anlatimi agisindan biiylik ilerleme kaydetmesini saglamis ve oyun endiistrisini kiiresel

capta popiiler hale getirmistir.

2.2.4. Dordiincii evre: olgunluk déonemi (2000-2005)

Apple’in 1984’te Macintosh'u tanitmasinin ardindan bilgisayar oyunlarina kayan
dijital oyun sektorii modern bilgisayarin dogusu ile Milenyumdan itibaren biiyiik bir ivme
kazanarak pazar ¢esitlendirmis ve oyun sektoriinde kiiresel pazar sirketler grubu
hakimiyetlerine girmistir (Laird, 2005). Bu dénemde farkli oyun tiirleri ve ¢esitleri
piyasaya giris yapmis, konsol ve PC oyunlar: arasinda rekabet artmistir. Online oyunlar
bu donemde hizla yayilmis, teknolojik altyapmin gelisimi, oyuncularin bir araya
gelmesini saglamistir. Bunlarin arasindaki en biiyiilk orneklerden biri ilk yasam
simiilasyonu olarak atfedilen oyun “The Sims” oyunudur (Gorsel 2.6). Electronic Arts
(EA) Games tarafindan 2000 yilinda piyasa siiriilen The Sims, giinliik yasamlar1 boyunca
bir aile yaratmaniza ve kontrol etmenize olanak tanityan bir oyundur. 20.000 Simoleon
(§) tutarindaki baslangi¢ hesap bakiyeleri ile Sim'ler bos bir arsa satin alabilir veya kendi
evlerini insa edip dekore edebilirdi (James, 2017). The Sims oyununda, oyuncu bir evde
yasayan tek bir ailenin hayatini kontrol etmektedir. “Sim” ad1 verilen karakterlerin her
birinin farkli bir kisiligi ve 8 temel ihtiyac1 vardir: aglik, rahatlik, temizlik, tuvalet

ithtiyaci, enerji, eglence, sosyallik ve mekan (Kuittinen, 2006). Oyuncu talepleri ve
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memnuniyeti dogrultusunda devaminda temali genisletme paketleri oyuna dahil edildi ve
piyasaya siiriildiigii zamandan itibaren 200 milyondan fazla kopyas1 satilmistir (Delgado,
2021; Ozkan, 2021). Bilgisayar oyunlarinda The Sims, oyunculara giinliik yasam
simiilasyonu sunarak yeni bir oyun tiirliniin dogmasina onciiliikk ederken, ayni1 donemde
konsol diinyasinda Sony, PlayStation 2 ile grafik kalitesi, DVD oynatma 6zelligi ve genis
oyun kiitiiphanesiyle sektordeki etkisini artirmaktaydi.

Gorsel 2.6. The Sims (http-6)

Sony firmasi, 1999 yilinda Tokyo Fuari’nda tarih boyunca en ¢ok satig1 yapilmis
olan Playstation 2’yi halka tamtt1 (Gérsel 2.7). Internet baglantis;, DVD oynaticisi gibi
ozellikleri ile 6ne ¢ikan Playstation 2, 2000 yilinda satisa sunuldu ve ilk giin 500 bin adet
satis1 yapild1 (Ozkan, 2021). 2998 fiyat ile satisa sunulan Playstation 2, 2005 yilina kadar
diinya ¢apinda 90 milyon satis rakamina ulast1 (Laird, 2005). Playstation 2 konsolunun
yaninda bu konsola 6zel olarak iiretilen farkli oyun tiirlerindeki God of War, Tekken,
GTA San Andreas, Final Fantasy gibi binlerce oyun igeren Playstation 2 piyasaya
stiriildiigii ilk giin 500.000°den fazla satis yaparak, o doneme kadar bir oyun konsolunun

elde ettigi en izl satis rekorunu kirmay1 basarmustir (Ozkan, 2021).
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Gorsel 2.7. Playstation 2 (http-7)

Donemin rekabetci ortaminda Nintendo ve Sony gibi koklii markalar yarisirken
piyasaya yeni bir isim katildi: Microsoft Xbox. Baslangicta “DirectX Box™ olarak
adlandirilan bu konsol, bir Personal Computer (PC) gibi insa edilmis ilk oyun sistemi
olarak piyasaya siiriilmesi ve oyun bilgisayarlarinin sundugu tiim esneklik ve giicii konsol
pazarma getirmesi amaglaniyordu. Sistemin, Windows 2000 iizerinde c¢alisacak,
geleneksel PC yazilim gelistiricilerinin konsolun mimarisinde rahat¢a c¢alismasini
saglayacak ve sektorde lider konumda olan PlayStation 2’nin islem giicliniin iki katindan
fazlasin1 sunmast hedeflenerek 10 Mart 2000 yilinda Oyun Gelistiricileri Konferansi’nda
Bill Gates tarafindan tanitildi (Marshall, 2013). Microsoft'un temel hedefi, giiclii bir
marka degeri olusturmak ve teknolojik gelismelere yon vermekti (Ozkan, 2021).
Microsoft, pazarda dikkat ¢cekecek bir oyunla ¢ikis yapmasi gerektigini bilerek, Xbox’in
basarisin1 desteklemek icin “Halo” oyununu piyasaya siirmiistiir. Halo, Xbox’in marka
degerini artirarak Microsoft’un oyun sektoriindeki konumunu giiglendirmistir. Marshall
(2013), konsolun basarisindaki kilit unsurun yalnizca Xbox’a 6zgii olmasiyla kalmayip,
yillardir raflara ¢ikan en etkileyici ve ¢igir acan birinci sahis nisanci oyunlarindan biri
olan Halo’nun popiilerligi ile saglandigmi belirtmektedir. Halo, yalnizca Xbox’in
basarisinda kritik bir rol oynamakla kalmamis, ayn1 zamanda FPS tiiriine yeni bir boyut
kazandirmistir. Oyun, etkileyici hikayesi ve yenilik¢i oynanistyla bir kiilt haline gelmis
ve Microsoft’'un oyun sektoriinde kalict bir yer edinmesinin temel taslarindan biri

olmustur.

21



2.2.5. Besinci evre: modern donem (2005-2025)

Cagdas oyun endiistrisinde artik pazar ¢ok genis ve ¢esitli liglincii taraf gelistiriciler
(donanim olmadan yazilim bilesenleri tireten sirketler) sik¢a karsilasilan bir durum olarak
goriilmektedir. Bununla birlikte, mevcut model son zamanlarda 6yle bir sekilde islemistir
ki, piyasadaki en biiylik iireticiler, gelistiriciler ve {i¢iincii taraf sirketler iizerinde cesitli
hisseler ve diger sekillerde dogrudan veya dolayli etkisi olan devasa holdingler yaratma
pozisyonuna gelmistir (Rokosny, 2018). Stirekli Hizmet Odakli Oyunlar 7. Jenerasyon ile
birlikte ortaya c¢ikmis ve Steam, X-Box, Epic Games, Blizzard gibi platformlar ile
oyunlarin piyasaya siiriilmesi ve gelistiricilerin ek igerikleri oyunculara sunmasi daha
kolay hale gelmistir (Ozkan, 2021). Bu dénemde oyun sektoriinde yasanan en dnemli
degisimlerden biri, dijital dagitim yontemlerinin yiikselisi olmustur (Kerr, 2017; Kultima,
2018). Ag tabanli hizmetlerin yayginlagsmasi, oyuncularin iiriinlere kolayca erisebilmesini
saglarken, gelistiricilerin de hedef kitlelerine ulagsmasini daha pratik hale getirmistir.
Sotamaa ve Karppi’ye (2010) gore, bu donemde dijital oyunlarda baskin model, fiziksel
kutulu triinlerden dijital hizmet modeline dogru bir doniisiim gostermistir. Oyuncular
artik istedikleri zaman ve yerde oyunlarini cihazlarina indirebilmekte, gelistiriciler ise
oyuncu etkinliklerini izleyerek bu verilere dayali iyilestirmeler yapabilmektedir. Steam,
Epic Games, Paystation Store gibi platformlar sayesinde bu siire¢ ilerlemektedir. Bu
doniisiim, internet erisiminin ve mobil cihazlarin kiiresel Olgekte yayginlasmasiyla
miimkiin hale gelmistir. Giiniimiizde First Person Shooter (FPS), Role Play Games
(RPG), Massively Multiplayer Online Role Playing (MMORPG), Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA) gibi birbirinden farkli oyun tiirleri ortaya ¢ikmis ve yiiksek grafik
ve ¢oziiniirliikklerde oyunculara sunulmustur (Demirbas, 2015). Bu donemde ¢ikan bazi
oyunlar 6rnek olarak asagida verilmistir:

League of Legends: 2009 yilinda Riot Games tarafindan piyasaya siiriilen Cok
Oyunculu Cevrimici Savas Arenalar1 (MOBA) tiirtindeki oyundur. MOBA iki takimin
birbirinin Ussiinii yok etmek i¢in yaristigi, oyuncularin ortak bir deneyimi paylastigi
karmagik sosyal diinyalar yaratan, hem igbirlik¢i (takim i¢inde) hem de rekabetci
(takimlar arasinda) oyun tiiriidiir (Tyack & Wyeth & Johnson, 2016). Oyunun temel
amaci 167 adet farkl 6zelliklere sahip karakterden birini secgerek, bes kisilik iiyelerden
olusan iki takimdan birine yerlesen oyuncunun uygun takim o6zelliklerini kullanarak
rakibin iissiiniin ana yapisin1 yok etmektir (Stewart, 2024). League of Legends oyunun

taninirligr ve kitlesel erisiminin en biiyiik unsuru eSpor turnuvalaridir. Diinya ¢apinda
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ulusal/kitasal ligler ve diizenli olarak diizenlenen resmi Diinya Sampiyonalari ile sektorde
varligini stirdiirmektedir. Steward (2024), siirekli degisen oyun mekanigi ve sistemlerinin
yaninda diizenledigi biiyiik turnuvalar ile alaninda sektor lideri oldugunu belirtir.

GTA V: Rockstar Games tarafindan 2013 yilinda piyasaya stiriilen ¢evrimigi ¢ok
oyunculu bir aksiyon-macera oyunudur. Gelismis yapay zeka, yogun trafik, ¢ok cesitli
hava, kara ve deniz araglari, hava efektleri ve daha fazlasiyla giiney California'y1 simiile
eden bir oyun ortaminda oyunculara verilen gorevlerin yerine getirilmesini i¢erir. GTA
V, piyasaya siiriildiikten sonra ilk 24 saat i¢inde 800 milyon dolar, 3 giin sonunda ise 1
milyar dolar1 kazanci agarak satig rekoru kirmis ve o donemde en hizli satan eglence {irtinii
olmustur (Marley, 2024).

Infamous Second Son: Sucker Punch Productions tarafindan 2013 yilinda piyasaya
stiriilen oyun serisinin {iglinci oyunudur. 2013'te Sony'nin New York City'deki
Playstation 4 tanitim etkinliginde yalnizca Playstation 4'e 6zel (Exclusive) olarak tiretilen
oyun, iyi ve kotii yollarin segilebildigi tek oyunculu bir oyundur. Oyun, 8. jenerasyon
konsollarin teknolojik ve gorsel 6zelliklerini yansitmasi agisindan basarili gériilmektedir
(Qizilbash, 2014; Ozkan, 2021).

Dijital oyunlar, teknolojik gelismeler ve oyun kiiltiirlintin giderek yayginlagsmasiyla
birlikte farkli platformlarda cesitlenmis ve kiiresel bir pazarin temel unsurlarindan biri
haline gelmistir. Sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve mobil platformlar gibi
yeni teknolojiler, oyunlara daha genis bir erisim ag1 kazandirarak oyuncu deneyimini
dontistiirmiistiir. Glinlimiizde dijital oyunlarin sundugu bu cesitlilik, sektordeki rekabeti
artirirken, oyunlarin giindelik yasamin vazgegilmez bir parcasi olmasini saglamistir. Bu
cesitlilik, yalnizca oyunlarin erisilebilirligini artirmakla kalmamis, aynm1 zamanda
sektordeki uzmanlik alanlarin1 da genisletmistir. Oyun sektoriinde faaliyet gdsteren
gelistiriciler, sanatgilar ve tasarimcilar oyun deneyimini sekillendiren en 6nemli unsurlar
haline gelmistir. Bu baglamda, dijital oyun sektoriine yonelik daha genis bir perspektif
sunabilmek icin mobil oyunlarin ve sanal gergekligin sektor iizerindeki etkilerini
incelemek gerekmektedir. Mobil oyunlarin yaygimlagsmas: ve sanal gergeklik
teknolojilerinin yiikseligi, sektoriin glinimiiz gelisimini saglayan tasarimcilarin
sektordeki roliinii de degistirmekte ve yeni tasarim yaklasimlarini beraberinde

getirmektedir.
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2.2.5.1. Mobil oyunlar

Dijital oyun sektoriiniin hizla biiyliyen ve gilinlimiizde en popiiler hale gelen
yonlerinden biri de mobil oyunlardir. Akilli telefonlarin yayginlasmasi ve teknolojik
altyapinin gelisimiyle birlikte, mobil oyunlar genis bir oyuncu kitlesine ulasmis ve
sektoriin en dinamik alanlarindan biri haline gelmistir. Oyunlar artitk her yerde
oynanmaktadir. Mobilite halinde oynanan oyun tanimi iizerinden incelendiginde mobil
oyunlarin dogusu aslen 1980°de Nintendo Game & Watch serisini, 1989°da ¢ikarilan
Gameboy’u, 1996’da piyasaya stiriilen Tamagotchi adli sanal evcil hayvanlar kapsar
(Parikka ve Suominen, 2006). Ancak giiniimiizde mobil oyun terimi genel olarak
kullanildiginda cep telefonu ekraninda oynanan oyunlar ifade etmektedir (Rodriguez,
2006; De Souza e Silva ve Hjorth, 2009). Rokosny (2018), en popiiler ilk cep telefonu
oyunu, Nokia cep telefonlarina énceden yiiklenmis olarak sunulan ve bu nedenle 400
milyondan fazla cihazda bulunabilen atari oyunu Snake'in (1997) bir versiyonu oldugunu
belirtir. Erken donemde, cihaz gesitliliginin yarattig1 giigliikler nedeniyle mobil oyun
gelistirme siiregleri gelistiriciler i¢in olduk¢a zorluydu. Ancak i10OS ve Android gibi akilli
telefon platformlarinin istikrar kazanmasi, sektoriin bilyiimesini kolaylastiran 6nemli bir
unsur olmustur (Kultima, 218).

Roviomun 2009 yilinda piyasaya siiriilen basarili Angry Birds serisi, cagdas akilli
telefon ekosistemleri i¢in gelistirilen mobil oyunlarin ana akim diinyasini 1yi bir sekilde
temsil eden orneklerden biridir (Gorsel 2.8). Oyunun temel mekanigi basittir: oyuncu,
sapanla firlattig1 “6fkeli kuslar” araciligiyla yesil domuz diigmanlarin alt etmeye ¢alisir
ve farkli kuslar, farkli becerilere ve giiclere sahiptir (Birds, 2022). Keogh (2023), bu
durumu bir¢ok popiiler mobil oyun olmasina ragmen Angry Birds’iin tiim zamanlarin
ticari agidan en basarili ve kiiltiirel anlamda en yaygin video oyunlarindan biri olarak
biiyiik dl¢tlide elde ettigi basar ile sonraki on yilda da siiren bir etki yaratarak video oyunu
kiiltiiriinde ve video oyunlarinin daha genis bir popiiler kiiltlir icinde konumlaniginda
giindelik (casual) oyun olarak kokli degisimlere isaret ettigi belirtir. Daha Onceki,
giivenilir oyun formiillerine dayanan bu tiir siradan oyunlar hem dokunmatik ekran
arayliziinden hem de akilli telefonlarin islemci ve bellek 6zelliklerinin gorsel-isitsel giiglii
yonlerinden verimli bir sekilde yararlanmaktadir. Giiniimiizde mobil cihazlardaki
oyunlar, 6zellikle de tablet cihazlar mobil cihaz kategorisine dahil edildiginde, PC ve
konsol oyunlarimi ciddi sekilde zorlar hale gelmistir (Mdyrd, 2015). Oyun piyasalari,

devasa kitlelere ulasan giindelik (casual) ve hiper-giindelik (hypercasual) basit mobil
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oyunlarla doludur: Clash of Clans, Candy Crush Saga, PUBG Mobile... Mobil oyunlarin
popiilaritesinin ve karlarinin ne kadar yiiksek oldugu yadsimnamaz bir gergek olarak

goriilmektedir.

Gorsel 2.8. Angry Birds 2009 (http-8)

Mobil oyunlar, teknoloji ve tasarimin birlesimiyle giindelik yasamin vazgecilmez
bir parcas1 haline gelmis ve video oyunu kiiltiiriine yeni bir boyut kazandirmistir.
Giindelik ve hiper-giindelik oyunlar, genis kitlelere hitap etmesiyle dijital oyun
sektoriiniin erisilebilirligini artirmis ve mobil oyunlar, kullanic1 dostu arayiizleri ile PC
ve konsol oyunlarina ciddi bir rakip olarak yilikselmistir. Bu gelisim, oyun sektoriiniin

daha genis bir kiiltiirel ve ticari boyutta sekillenmesine katki saglamaktadir.

2.2.5.2. Sanal gergeklik (VR) ve artirilmus gerceklik (AR)

Fiziksel ve dijital diinyanin bir araya geldigi Metaverse kavrami ile eski bir
deneyim olan oyun ve sosyallesmenin sanal diinyadaki yeni hali ortaya ¢ikmis ve oyun
oynamanin yaninda sosyallesilen ve kullanici katiliminin artirildigr bir evren ile oyun
diinyast yeni bir soluk kazanmistir. Oyun sektorii, miitevazi baslangi¢larindan bu yana
uzun bir yol kat etmis ve VR ve AR teknolojileri oyun sektdriine girmistir. Bu
teknolojiler, oyuncularin sanal diinyalarla daha derin bir etkilesim kurmasini saglayarak,
oyun diinyasina tamamen daldiklar1 bir deneyim yasamalarina olanak tanir. Bu durum,
oyuncular tarafindan oyunlar1 daha cekici ve eglenceli bir hale getirmektedir. Tiwari,
Solankar, ve Khande (2023), video oyunlarinda VR ve AR teknolojileri lizerine yapilan
calismalarin, daha etkileyici ve gergek¢i sanal ortamlarin olusturulmasina olanak
tantyacak yeni teknolojilerin gelistirilmesine katki sagladigim ifade eder. Ornegin,

dokunsal geri bildirim sistemlerindeki ilerlemeler, dokunma hissini daha dogal hale
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getirirken, goz takip teknolojisindeki yenilikler, oyuncularin sanal nesnelerle daha
sezgisel bir sekilde etkilesim kurmasina imkan tanimaktadir. Pek ¢ok oyun yapimcisi,
stiriikleyici ve etkileyici oyun deneyimleri sunmak icin AR/VR teknolojilerine yatirim
yapmaktadir. Valve Corporation tarafindan yapilan Half-Life: Alyx (Gorsel 2.9) ve The
Lab VR oyunlari, Ubisoft tarafindan yapilan Star Trek: Bridge Crew ve Eagle Flight VR
oyunlari, Microsoft tarafindan yapilan Halo Recruit ve Minecraft VR gibi VR oyunlari
bunlara birer 6rnektir. Artirilmis gergeklik (Augmented Reality-AR) ve sanal gergeklik
(Virtual Reality-VR) teknolojileri ile birlikte 6zellikle ¢cevrimici ¢ok oyunculu oyunlar
popiilerlik kazanmaktadir (Dijital Doniistim Ofisi, 2023). Bu teknolojiler tizerine ¢aligan
gelistiricilerin sayis1 giderek artmakta olup, AR/VR tabanli oyunlarin popiilaritesinin
yiikselmesiyle birlikte, daha fazla oyun sirketinin bu yenilik¢i alana yatirim yapmasi
ongoriilmektedir. Teknolojinin gelisimi, bu sektordeki yeniliklerin hiz kazanacagim

gostermektedir.

Gorsel 2.9. Half-Life: Alyx VR oyununun oyun i¢i gérseli (http-9)
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3. DIJITAL OYUN SEKTORU
3.1. Dijital Diinya Analizi

Son yillarda teknoloji alanindaki ilerlemeler, oyun diinyasinda énemli doniisiimlere
yol agmistir. Mobil telefonlar, televizyonlar ve genel amacl bilgisayarlar gibi oyun dist
cihazlardaki gelismeler ile bulut oyun hizmetlerinin daha erisilebilir hale gelmesi,
oyuncularin 6zel oyun donanimlarina ihtiyag duymaksizin oyunlara erisimini miimkiin
kilmaktadir. Bu durum, kiiresel oyun ekosisteminde daha genis bir kitleye ulagilmasini
saglamistir. Bain & Company'nin 5 milyar kullanici tizerinde yaptig1 2024 Kiiresel Oyun
Raporu'na gore, her 10 oyuncudan 7'si birden fazla cihazda oyun oynamaktadir (Bain &
Company, 2024). Ayni raporda, 16-64 yas araligindaki kiiresel capta internet
kullanicilarinin sahip oldugu cihaz oranlarinin %97.8 mobil telefon, %57.7 bilgisayar,
%30.9 tablet, %19.1 oyun konsolu ve %4.4 sanal gerceklik (VR) aygiti oldugu
belirtilmektedir (Gorsel 3.1). Bu veriler, oyun erisiminin artik cihazdan bagimsiz bir
boyutta ulastigin1 gostermektedir. Sektordeki doniisiim, gecmiste video eglence
sektorlinde yasanan siirece benzerlik gdstermektedir. Digital Versatile Disk (DVD) ve
Compact Disc (CD) gibi fiziksel formatlara bagl igerik tiiketimi, giiniimiizde
donanimdan bagimsiz akis platformlarina evrilmistir. Benzer sekilde, bulut tabanli oyun
hizmetleri oyun kiiltiiriiniin daha genis kitlelere ulagmasina katki saglamaktadir. Bu
degisimler sektorde faaliyet gOsteren tasarimcilar i¢in yeni gereksinimler dogurmus,
sektor taleplerine uyum saglayabilmek adina tasarim pratiginin sekillenmesini zorunlu

kilmistir.
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PHONE PHONE

ANGE
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GAMES
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Gorsel 3.1. 16-64 yas araligindaki kiiresel ¢capta internet kullanicilarinin sahip oldugu cihazlar
(Wearesocial Digital Report, 2024).
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Video oyunlarina artan talep, yeni bir endiistriyel dalin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur. Dijital oyun endiistrisi, yaratici profesyonellerin yer aldig1 ve hizla biiyiliyen bir
sektor olarak diger medya endiistrilerinden ayrilmaktadir. Baltezarevi¢ (2018), bu
endiistrinin genis bir yelpazede yeni is alanlarinin ortaya ¢ikmasina olanak tanidigini
ifade etmektedir. Bu baglamda yaratic1 profesyoneller olarak tasarimcilarin dijital oyun
endistrisindeki yeni is alanlarma entegrasyon diizeylerinin belirlenmesi, sektdrdeki
aktorlerin beklentileriyle uyumluluk agisindan oOnemli bir degerlendirme kriteri
olusturmaktadir.

Diinya ¢apinda oyun oynayan kisi sayis1 2023 yilinda 3.07 milyar1 gegerek diinya
niifusunun ticte biri seviyesine ulasmistir (Gilbert, 2023). Bain & Company'nin 2024
raporu ise bu saymin 3.1 milyara ¢iktigin1 ve diinya niifusunun yaklasik %40'm
olusturdugunu belirtmektedir (Bain & Company, 2024). Oyun endiistrisinin ekonomik
boyutu da dikkat ¢ekmektedir. Raford (2022), video oyun endiistrisinin, kiiresel film ve
miizik endiistrisinin toplam gelirinin dort katina ulagtigini ifade etmektedir. 2022 yilinda
oyun endiistrisinin $180 milyar USD'ye ulastig1, miizik endiistrisinin $22 milyar USD,
film endistrisinin ise $21 milyar USD gelir elde ettigi belirtilmektedir. Bain &
Company'nin 2023 verilerine gore, oyun endistrisinin yillik geliri $196 milyar USD'ye
ulagmistir. Dijital oyun sektorii, ekonomik getirileri nedeniyle gelismis ekonomiler i¢in
onemli bir kazan¢ alam1 haline gelmistir. Bu farkindalikla devletler, sektorii tesvik ve
desteklerle biiyiitmeyi hedeflemektedir (Dijital Dontistim Ofisi, 2023). Sektorde hizla
gelisimi goriilen bu ekonomik dinamiklerin, dijital oyun sektdriinde faaliyet gosteren
yaratict disiplinlerin mesleki gerekliliklerini sekillendiren bir c¢er¢eve sundugu
goriilmektedir.

COVID-19 pandemisinin baslangicinda, 2020 yilinda, Diinya Saglk Orgiitii'niin
kiiresel bir pandemi ilan etmesiyle insanlar evde daha fazla zaman gegirmeye baglamis
ve bu durum dijital oyun sektoriinde kayda deger bir ivmelenmeye yol agmistir. Karantina
kapsaminda sosyallesme ihtiyacini gidermek isteyen insanlar farkli aktivitelere yonelmis
ve dijital oyunlar bu sosyallesme ihtiyacinin karsilanmasi ve kaygi ve stresten
uzaklagsmanin bir yontemi haline gelmistir (Ko ve Yen, 2020). Dijital oyun alanina
yonelen oyunculardaki artis ile sektorde devasa boyutta artiglar goriilmiistiir
(Kiigiikvardar ve Tiirel, 2022). Diinya Saglik Orgiitii (WHO) pandemi déneminde oyun
oynamanin saglikli bir faaliyet oldugunu belirtmis, psikolojik olarak motivasyon ve

sosyallesme ihtiyaglari adina miithim bir aktivite oldugunu belirtmistir. Pandemide
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cogunlukla olumsuz yonde etkilenen sektorlere karsin dijital oyun sektorii oyuncu
sayilarindaki artis ile gelirlerini yiiksek oranda arttirmistir (Snider, 2020; Ozkan, 2021).
COVID ile insanlarin dijital oyunlar hakkindaki goriisleri degismistir. Hi¢ dijital oyun
oynamamis bireyler dahi dijital oyunlara ilgi gostermistir. Bu durum oyuncu sayilariin
ve dijital oyunlar i¢in yapilan harcamalarin cogalmasina sebep olmustur. Oyle ki pandemi
ile birlikte mobil oyunlar 2020 senesinde 77,2 milyar dolarlik bir gelir ag1 olusturmustur.
Konsol oyunlar1 ise 2020°de 729 milyon oyuncuya ulasmistir (Bilgi Teknolojileri ve
fletisim Kurumu, 2020; Kiigiikvardar ve Tiirel, 2022). Bu saghk krizi, eglence
aligkanliklarin1 yeniden sekillendirmis ve oyun oynama, sosyallesme gibi dijital
etkinliklerin 6nemini geng, yashi demeden her yastan insan i¢in artirmisgtir.

Oyuncularin sektoriin getirisi olarak yagslara gére oyunlara harcadiklar1 biit¢eler
incelendiginde geng tiiketicilerin, eglence biit¢elerinin daha biiyiik bir kismini video
oyunlarina ayirdig1 gézlemlenmistir. Bain & Company (2024), genglerin dijital oyunlara
daha fazla harcama yaptigini ve oyunlarin, sosyallesme, aligveris yapma ve diger
medyalar1 (oyuna bagh diziler, filmler ve reklamlar gibi) tiikketme egilimlerini artirdigini
belirtmektedir. Televizyonun 6zellikle yagh tiiketiciler i¢in giindelik hayatta gii¢lii bir
rakip olmaya devam etmesine karsin geng tiiketicilerde, kazang oranlarina kiyasla g¢esitli
eglence tiirlerine yonelik ortalama aylik harcamalari i¢inde dijital oyunlara harcadiklari

oranlarin oldukga yiiksek oldugu gézlemlenmektedir (Sekil 3.1)
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Sekil 3.1. Yasa gore ¢esitli eglence tiirlerine yonelik ortalama aylik harcama (Bain& Company, 2024)

Sonug olarak, dijital oyun sektorii, teknolojik ilerlemeler ile birlikte kiiresel capta
hizla biiyiiyen bir endiistri olarak dikkat ¢ekmektedir. Oyunlarin cihazdan bagimsiz bir

yapiya kavusmasi ve genis bir demografik kitleye hitap etmesi, sektorii kiiresel eglence

29



piyasasinda lider konuma tasimaktadir. Endiistrinin yaratict yapist ve ekonomik
potansiyeli, diger medya formatlarina gore ustiinliiglinii korumaktadir. Bu biiyiiyen
ekosistem igerisinde Ozellikle sektore katki saglayan tasarimcilarin yetkinlikleri, oyun
deneyiminin kalitesini ve sektordeki yenilik¢iligi dogrudan etkilemektedir. Kiiresel ¢capta
yasanan bu degisimler, Tiirkiye'deki dijital oyun sektoriinii de etkilemekte ve iilkenin bu
alandaki konumunu yeniden sekillendirmektedir. Bu noktada, Tiirkiye’de dijital oyun
sektoriiniin  gelisimini, tasarimcilarin bu sektordeki yerini ve sektdriin ihtiyaglar

dogrultusunda hangi yetkinliklerin 6ne ¢iktigini analiz etmek 6nem tasimaktadir.

3.2. Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektorii

Tiirkiye, 2000’1 yillarin basindan itibaren dijital oyun sektorii i¢in potansiyel bir
merkez haline gelmistir. Gelisen teknoloji, artan internet erisimi ve mobil cihaz
kullanimindaki hizli artis, oyun sektoriinii hizla biiyliyen bir endiistri haline getirmistir.
Ozellikle 2010’lu yillarda artan girisimcilik faaliyetleri ve devlet tesvikleri, sektdrdeki
biliylimeyi daha da hizlandirmistir. Tiirkiye, stratejik cografi konumu ve geng niifusuyla,
oyun sektorii i¢in 6nemli bir pazar ve tiretim merkezi haline gelmistir (Karahisar, 2013).

Sektoriin gelisimi, ayn1 zamanda start-up ekosistemine de katkida bulunmustur.
Tiirkiye’deki oyun girisimleri, 6zellikle Peak Games, Dream Games ve Spyke Games
gibi unicorn (piyasa degeri en az 1 milyar dolar olan sirketler) seviyesine ulasan
sitketlerle uluslararasi alanda taninirhik kazanmistir. Bu gelismeler, dijital oyun
sektoriiniin sadece ekonomik bir firsat degil, ayn1 zamanda yaratici bir endiistri olarak da
bliyiik bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir. Bu yaratic1 doniisiim, dijital oyun
sektorlinde faaliyet gosteren tasarimcilarin rolleri ve bu siiregteki nitelikleri ile dnem
kazanmaktadir.

Dijjital oyun sektoriindeki bu biliylime, farkli yatirnm smiflarina yonelimi de
beraberinde getirmistir. Ozellikle mobil oyunlar, diisiik gelistirme maliyetleri ve genis
oyuncu kitlesi nedeniyle yatirimcilar i¢in cazip bir alan haline gelmistir. Tiirkiye’de mobil
oyunlar, 2023 yili itibartyla dijital oyun pazarimin en biiylik segmentini olusturarak
toplam 1 milyar 168 milyon ABD dolar1 degerine ulasmistir (Gaming in Turkey, 2023).
Bunun yani sira, masaiistii oyunlar ve ¢evrimici oyun platformlarina yapilan yatirimlar
da artig gostermistir. Dijital oyun sektoriine yapilan yatirimlar, siniflandirmalar
dogrultusunda mobil, masaiistii ve ¢evrimigi oyunlar gibi farkli alanlara odaklanmaktadir.
Ilgaz ve Abay’a (2020) gore dijital oyun endiistrisinin oyuncu sayisi, ekonomik beklenti

ve teknolojik altyapiya gore yatirim yaptig1 siniflandirmalar asagidaki gibidir:
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e PC Oyunlar: internet iizerinden belli bir iicret karsilig1 ya da iicretsiz olarak
PC/Mac kullanicilar1 tarafindan bilgisayara yiiklenebilecek oynanabilen
oyunlardir. (Ornek; War of Roses, Tiirkiye’den Siiper Can)

e Konsol Oyunlari: Playstation, Xbox, Wii gibi sabit donanimla oynanan; PC
oyunlarina kiyasla olduk¢a maliyetli bir oyun gelistirme siirecine sahip
kartus veya CD’de satilan oyunlardir. (Ornek Twisted Metal, Max Payne 3,
Final Fantasy, SuperMario)

e Devasa Cevrimi¢i Oyunlar (Massive Multiple Online-MMO): Ozellikle
strateji, rol oynama (role playing) ve macera tiirlerinde oyuncunun
etkilesimi ile herhangi bir zaman smirlamasi olmadan ilerleyen devasa
cevrimici oyunlardir. (Ornek: World of Warcraft, Eve Online, Knight
Online)

e Sosyal Oyunlar: En ¢ok facebook ve Google plus gibi platformlar iizerinde
oynanan oyunlardir. (Ornekler: Diamond Dash, ChefVille, FarmVille,
Bubble Witch Saga, Mynet Canak Okey)

e Mobil Oyunlar: Tasmabilir cihazlar i¢in —akilli telefon ya da tablet
bilgisayarlar- gelistirilmis oyunlardir. (Ornekler:Temple Run, Angry Birds,
TexasHoldEmPoker, Smurfs Village)

Bu oyun tiirlerinin gelisimi, oyun tasarim siireclerinde gorev alan tasarimcilarin
roliinii de sekillendirmektedir. Her oyun tiirlinlin farkli teknik gereksinimlere, kullanici
beklentilerine ve oyun mekanigine sahip olmasi sebebiyle tasarimcilarin bu siireglere
entegrasyonu da degiskenlik gostermektedir. Ornegin bilgisayar ve konsol oyunlar,
genellikle daha yiiksek biitgeli projeler olup, gorsel tasarim, karakter modelleme, sahne
olusturma ve hikaye anlatim1 gibi alanlarda genis bir tasarim ekibi gerektirmektedir. Bu
tiir oyunlarin gelistirilmesinde, tasarimcilarin sinematik anlatim, detayli grafik tasarimi
gelismis kullanici arayiizleri gibi alanlar {izerine uzmanlagmis olmalar1 gerekmektedir.
Ozellikle endiistriyel tasarimcilarin asina olduklari kullanict deneyimi, ergonomi ve
etkilesim tasarimi gibi konular her platform i¢in farkli gereksinimler dogurmaktadir ve
bu durum tasarimcilarin sektdrdeki rollerini ve sorumluluklarint sekillendirmektedir.
Gelisen teknolojiyle birlikte endiistriyel tasarimcilarin bu farkli alanlardaki
yetkinliklerini artirmalari, oyun endiistrisinde rekabet avantaji saglamalar1 agisindan

Oonem teskil etmektedir.
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Yapilan yatirimlar ve tasarim unsurlarina ek olarak artan e-spor turnuvalari ve oyun
fuarlari, sektordeki cesitliligi ve bliylime dinamiklerini desteklemektedir. Tiirkiye’nin bu
alandaki gelisimi, sadece i¢ pazarda degil, kiiresel 6lgekte de gozlemlenebilir dikkat
cekici bir ivme kazanmistir. Bu baglamda, sektoriin biiylimesini anlamak i¢in oyuncu
kitlesinin demografik Ozellikleri ve davramis aliskanliklarinin detayli bir sekilde

incelenmesi gerekmektedir.

3.2.1. Tiirkiye’de oyuncu demografisi

Video oyunlarinin kiiresel diizeydeki etkisi Tiirkiye'de de kendini gostermekte ve
oyun oynama aligkanliklar1 ile oyuncu demografisi giderek ¢esitlenmektedir. Oyuncu
toplulugunun cinsiyet ve yas dagilimima bakildiginda, %45'inin kadinlardan olustugu
goriilmektedir. Bununla birlikte, kadin ve erkek oyuncular arasinda yas gruplari agisindan
belirgin farkliliklar bulunmaktadir. Ortalama bir kadin oyuncunun yasi 36 iken, kadinlar
arasinda en aktif grup 18-35 yas arasindaki bireylerdir ve bu grup, oyun toplulugunun
%13"inii olusturmaktadir. Ortalama bir erkek oyuncunun yasi ise 34'tlir ve en aktif grup,
oyuncularin %17'sini olusturan 18 yas altindaki erkeklerden olugsmaktadir. Genel olarak
oyuncularin %72’si 18 yas ve tizerindedir (Yanev, 2024).

Tiirkiye'de 2022 yili itibariyla oyun oynama aligkanliklart cihaza gore farklilik
gostermektedir. Ulkede 42 milyon oyuncu mobil cihazlarda, 24-25 milyon oyuncu
bilgisayarlarda ve yaklasik 15 milyon oyuncu konsollarda oyun oynamaktadir (Gaming
in Turkey, 2022). Yas gruplarina gore incelendiginde ise oyuncularin %38’1 25-34 yas
araliginda, %30°u 35-44 yas araliginda, %27’si 18-24 yas araliginda, %41 45-54 yas
araliginda ve %1°1 55-64 yas aralifinda oldugu goriilmektedir (Sekil 3.2)
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Sekil 3.2. Tiirkiye'de oyuncularin yasa gore dagilimi (Gaming in Turkey, 2022).
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Tiirk oyuncularin karakteristik o6zellikleri yasa gore calisma durumu, oyun
oynarken kullandig1 platform, uyku diizeni gibi 6zelliklere gore farklilik gdstermektedir

(Sekil 3.3).
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Sekil 3.3. Tiirk oyuncularin karakteristik ézellikleri (Gaming in Turkey, 2022).

Gelir diizeyi agisindan incelendiginde, Gaming in Turkey (2022) raporuna gore,
2021 yilinda oyuncularin %41°1 yiiksek gelirli, %30°u orta gelirli ve %29’u diisiik gelirli
iken, 2022 yilinda bu dagilim %75 yiiksek gelirli, %20 orta gelirli ve %5 diisiik gelirli
olarak degismistir. Bu veriler, oyun sektoriindeki kullanici kitlesinin ekonomik profiline

dair 6nemli bir doniisiimii ortaya koymaktadir (Sekil 3.4).

&=: Diisik Gelir

2021 2022

Sekil 3.4. Tiirkiye'de oyuncularin gelir diizeyine gore dagilimi (Gaming in Turkey, 2022).
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Mobil oyunlar, Tiirkiye'deki oyuncularin biiyiik bir kismi tarafindan tercih
edilmektedir. Gaming in Turkey Oyun Sektorii Raporu’na (2022) gore ise Tirkiye’deki
mobil oyuncularin demografik 6zellikleri ve davranis aliskanliklar1 asagidaki gibidir;

o Tirkiye’deki yetigkinlerin %81°1 mobil oyun oynuyor.

e Tirkiye’deki mobil oyuncularin %51'1 erkek, %49'u kadin

e Tiirkiye’deki mobil oyuncularin yas araliginin yiizdesel dagilimi: 14-29 yas
arast %37, 30-49 yas arast %44, 50-65 yas aras1 %19

Ayrica, Gaming in Turkey (2022) raporuna gore Tirkiye'deki mobil oyuncularin
%41'1 haftada 10 saatten fazla mobil oyun oynamaktadir. Oyuncularin %20’si haftada 9-
10 saat, %13’ haftada 5-6 saat, %11°1 haftada 3-4 saat, %8’1 haftada 1-2 saat ve %7’si
haftada 7-8 saat mobil oyun oynamaktadir (Sekil 3.5). Anket katilimcilarinin %72’si her
giin mobil oyun oynadigini, %22’sinin ise haftada birka¢ kez oynadigini belirtmistir. Hem
donanimsal gereksinimlerin gorece erisilebilirligi hem oyunlarin hizli ve kolay
Ogrenilebilirligi hem de gilindelik hayata ¢ok daha kolay eklenebilmesi itibariyle
cogunlukla siradan oyuncularin (casual gamers) mobil oyunlart tercih ettigi
goriilmektedir ve dolayist ile mobil oyun pazari hizli bir sekilde biiylimekte ve
giiclenmektedir (Sezgin, 2018). Tiirkiye’deki veriler de bu egilimi desteklemektedir, zira
mobil oyunlar, kullanici taban1 ve oynanis siireleri agisindan sektoriin 6nemli bir pargasi
haline gelmistir.
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Sekil 3.5. Tiirkiye'de haftalik bazda mobil oyun oynama siireleri (Gaming in Turkey, 2022).
Tirkiye’de dijital oyun sektdriiniin gelisimi, oyuncu profillerinin genis bir

demografik yelpazeye yayilmasini saglamistir. Oyuncularin farkli yas gruplart ve

demografik 6zellikleriyle sektore olan ilgisi, mobil oyunlarin dnciiligiinde sekillenmeye

devam etmektedir. Bu ¢esitlilik, yalnizca oyuncu tabanini degil, sektoriin ekonomik ve
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kiiltiirel etkilerini de derinlestirmektedir. Dijital oyunlarin giindelik yasamin bir pargasi
haline gelmesi, sektorii ekonomik bir glic merkezi haline getirmistir. Bu baglamda,
Tiirkiye’nin dijital oyun sektoriindeki ekonomik durumu, sektoriin potansiyelini anlamak

adina detayl bir sekilde ele alinmay1 gerektirmektedir.

3.2.2. Tiirkiye’de dijital oyun sektoriiniin ekonomik durumu

Djjital oyun sektorii Tiirkiye’de 2000°li yillarin ortalarindan itibaren gelisim
gostermistir. Ozellikle 2008 yilindan itibaren oyun sektérii hizla biiyiimeye baglamis ve
2013 yila gelindiginde sektoriin hacminin 150-200 milyon dolar aralifinda oldugu
kaydedilmistir (Karahisar, 2013; Sayar, 2022). Bu biiyiime, dijital oyun sektoriiniin iilke
ekonomisine sagladigi katkilarla birlikte, gelismis ekonomiler i¢in 6nemli bir gelir
kaynagi haline geldigini gostermektedir. Ekonomik faydalarinin farkinda olan devletler,
tesvik ve destek politikalartyla sektoriin biiylimesine katki saglamaktadir. Tiirkiye’de de
dijital oyun sektorii, ekonomik kalkinma ve istihdama 6nemli katkilar sunmaktadir
(Dijital Dontisiim Ofisi, 2023, s. 29).

Tiirk oyun sektoriine yapilan yatirimlar dikkat ¢ekmektedir. Turkish Startup
Ecosystem 2022 raporuna gore, 2022 yilinin ilk yarisinda Tiirk oyun sektorii 333 milyon
ABD dolar1 yatirim alarak Avrupa’nin en biiyiik yatirimci iilkesi olmustur. Tiirkiye’yi
158 milyon ABD dolar1 ile Birlesik Krallik ve 60 milyon ABD dolar1 ile Norveg takip
etmistir (Sekil 3.6).

333 Milyon
ABD Dolarn

158 Milyon
ABD Dolar

60 Milyon ABD
Dolan

53 Milyon ABD 4
Dolan
24 Milyon ABD

TURKIYE BIRLESIK KRALLIK NORVEC FINLANDIYA ISVEC

Sekil 3.6. 2022 yili ilk yarisinda oyun yatirimlarinda ilk 5 iilke (http-10).
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Tiirk oyun sektoriine yillara gore yapilan yatirimlar incelendiginde 2017 yilinda
yalnizca 3 adet yatirimla toplam 0,6 milyon ABD dolar1 elde edilirken, 2022 yilinda bu
say1 23 yatirimla 424,7 milyon ABD dolarma ulasmistir (T.C. Dijital Dontisiim Ofisi,
2023) (Sekil 3.7). 2022'de tohum, erken ve sonraki risk sermayesi asamalarinda farkli
sektorlerden toplam 300 anlagmaya 1 milyar 593 milyon dolar yatirim yapilmistir. Kripto
yatirimlar da dahil edildiginde, 2022 y1li toplam yatirim hacmi 1 milyar 656 milyon ABD
dolar1 olmustur. Ayn1 y1l Istanbul, Londra’nin ardindan Avrupa’da en ¢ok oyun anlasmasi
yapilan sehir olmus, diinya capinda ise besinci sirada yer almistir (Gaming in Turkey,

2022).
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Sekil 3.7. Tiirk oyun sektoriine yillara gore yapilan yatirimlar (T.C. Dijital Dénitisiim Ofisi, 2023)

Tiirkiye’de dijital alanlardaki kullanici verilerinin detayli analizini igeren Statista
Video Oyunlar1 raporuna gore Tiirkiye’de video oyunlarin segmentlere gore cirolari
incelendiginde, 2023 yilinda mobil oyunlar pazarin en biiyiik boliimiinii olusturarak 1
milyar 168 milyon ABD dolarlik bir hacme ulasmistir (Sekil 3.8). MMA Turkey
Raporu’na (2023) gore ise mobil oyunlar, kiiresel olarak 53,5'lik yiiksek bir biiyiime skoru
ile uygulama pazarlamacilar1 agisindan en yiiksek potansiyele sahip alan olarak
belirtilmistir. 2023"lin ilk yarisinda mobil oyun tiiketici harcamalarinin 41 milyar dolara
ulastig1r ve oyun indirmelerinin 30,4 milyara ulasmis durumda oldugu goriilmektedir

(MMA Turkey Raporu,2023).
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Sekil 3.8. Tiirkiye 'de video oyunlarin segmentlere gére cirolart (http-11)

2000’11 yillardan bu yana gelismekte olan Tiirkiye oyun ekosistemi, 2018’den
itibaren ortaya ¢ikan basarilartyla birlikte diinya giindemine yerlesmistir. 2023 verilerine
gore 331’1 Istanbul’da, 108’i Ankara’da olmak iizere Tiirkiye'deki aktif oyun stiidyo
sayis1 toplam 522'ye ulagmistir. Istanbul’daki oyun stiidyolarmin %350’sinin 2020
yilindan bu yana kurulmus olmasi, yatirrmlarin Istanbul oyun ekosistemini
giiclendirdiginin bir kanit1 olarak degerlendirilmektedir (T.C Cumhurbaskanlig1 Dijital
Dontistim Ofisi, 2023, s. 42).

Start-ups.watch’in  Nisan 2023 verilerine gore 2017-2022 yillar1 arasinda
Tirkiye'de en ¢ok yatirim alan Start-up'lar incelendiginde oyun sektoriinde tabloda ilk
sirada yer alan ve 2019 yilinda kurulan Dream Games (Tablo 3.1), 3 yil kadar kisa bir
stire icerisinde 467 milyon ABD Dolar1 yatirim alarak sahip oldugu yaklasik 3 milyar
ABD dolar1 degerlemesi ile Tiirkiye’ nin ilk unicorn 6zellikte (bir sirketin 1 milyar dolar
veya daha fazla yatirnmci degerine ulasmasi) girisimlerinden biri olmustur. Dream
Games’in gelistirdigi ilk mobil oyun Royal Match ise 2021 yilinda diinyanin en ¢ok gelir
elde eden oyunlarindan biri olurken; ABD, Ingiltere ve diger dnemli pazarlarda en biiyiik
ilk 10 mobil oyun arasinda yer almistir (Game in Turkey, 2022). 55 milyon ABD Dolar1
ile en ¢ok yatirim alan diger bir girisim olan Spyke Games’in yatirim aldiktan sonraki

degerlemesi 250 milyon ABD Dolarina ulagmistir (T.C. Dijital Doniigiim Ofisi 2023: 45).
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Tablo 3.1. 2017-2022 yular: arasinda Tiirkiye'de en ¢ok yatirim alan Start-up'lar

dream’

Dream Games

METAVERSE

SP )/KE Spyke Games 55 milyon ABD Dolar1
Ac E Ace Games 32 milyon ABD Dolari
GAMES
L I B R K Libra Softworks 30 milyon ABD Dolari

s Metaverse Game Studios | 10 milyon ABD Dolar1

Start-ups.watch verilerine goére 2017-2022 yillar1 arasinda oyun sektdriinde

Tiirkiye’de satin alinan firmalar sektoriin gelisimine hiz kazandirmistir (Tablo 3.2).

Tablo 3.2. 2017-2022 yullar: arasinda Tiirkiye'de en biiyiik 5 exit

peak

Peak Games

1,8 milyar ABD Dolari

alictus

6 Gram Games 250 milyon ABD Dolar
GAM GAMES
Masomo Games 200 milyon ABD Dolar1
MASOMO
r O I | I C Rollic Softworks 180 milyon ABD Dolar1
Alictus Games 100 milyon ABD Dolar1
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Start-ups.watch verilerine gore 2017-2022 yillart arasinda oyun sektoriinde tabloda
ilk sirada yer alan Peak Games 2020 yilinda 1,8 milyar dolara, Zynga tarafindan satin
alinmis ve sonrasinda Tiirkiye’de oyun stiidyosu sayis1 hizla artmaya baglamistir. Startup
Centrum’da yayimlanan rapora gore; Peak'de daha 6nce ¢alismis olan (staj dahil) 80 kisi
kendi start-up'n1 kurmus ve kurulan toplam 65 start-up'in 28'ini oyun girisimleri
olusturmustur. Bu anlamda Peak Games bir okul olarak diisiiniilmektedir (Gaming in
Turkey, 2022, s. 96). S6z konusu yeni girisimler arasinda one ¢ikanlar 23 ay icinde
unicorn statiisiine (1 milyar dolar degerlemeye ulasan girisim) yiikselmistir. Boylece Peak
Games Tiirk oyun sektoriinde yiiksek bir ivmelenmeye neden olmustur (T.C
Cumbhurbagkanlig1 Dijital Dontistim Ofisi, 2023, s. 42). Peak Games’ten sonra Zynga,
250 milyon ABD dolar1 ile Gram Games’i satin almistir. Devaminda 200 milyon ABD
dolarina Miniclip’e satilan Masomo Games goriilmektedir.

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii, yalnizca eglence kiiltiirii agisindan degil, ayni
zamanda {lilke ekonomisine sagladigi katkilarla da dikkat g¢ekmektedir. Sektoriin
ekonomik etkileri, yatirimlar, girisimler ve uluslararasi pazarlardaki varlig: ile giderek
bliylimektedir. Bu durum, Tiirkiye’nin kiiresel oyun sektoriindeki yerini
saglamlagtirmakla kalmayip, aynt zamanda ekonomik kalkinma ve istihdam {izerinde
olumlu etkiler yaratmaktadir. Bu kapsamda, sektoriin organizasyonel yapisinin nasil
sekillendigini ve bu yapinin oyun endiistrisinin biiylimesine katkilarin1 anlamak oldukga

Onemlidir.

3.2.3. Tiirkiye’de oyun endiistrisinin organizasyonel yapisi

Dijital oyun sektorii Tiirkiye’de gerekli sermaye destegi ve nitelikli insan kaynagi
olmamasimna karsin hizli gelisen bir sektordiir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin
pazardaki yerinin genislemesine paralel olarak nitelikli bireylerin desteklenmesi ve
yetistirilmesi amaciyla ¢esitli adimlar atilmistir. Kamu politikalarinda dijital oyun
tasarim1 ve gelisimine yonelik O6nemli degisiklikler yapilmis, bu kapsamda g¢esitli
bakanliklar ve kurumlar sektdre yonelik tesvikler sunmustur (Sayar, 2022). Tiirkiye’nin
11. Kalkinma Plani'nda dijital oyun ve e-ticaret alaninda girisimci sayisini artirarak
yurtdis1 pazarina acgilmay1 hedefleyen faaliyetler dikkat ¢cekmektedir (Strateji ve Biitce
Bagkanligi, 2019, s. 22). Milli Egitim Bakanligi'min egitsel oyun gelistirmeye yonelik
politikalari, Genglik ve Spor Bakanlig: ile Kiiltiir ve Turizm Bakanliginin projelere

sagladig1 destekler ve Ekonomi Bakanligi'nin yurtdis1 pazarindaki bilgisayar oyunlarina
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yonelik hibe programlari, kamu politikalarinda dijital oyunlara verilen Onemi
gostermektedir (Sezgin, Binark, Yal¢in, Bayraktutan, 2018).

Bu baglamda, Tirkiye’de oyun endiistrisinin biiyiimesi yalnizca ekonomik
yatirimlarla degil, sektorii destekleyen organizasyonel yapilar ve etkinliklerle de
sekillenmektedir. Ulke genelinde oyun sektdriine yon veren dernekler, endiistrinin
gelisimi i¢cin 6nemli bir rol oynamaktadir. Ayrica, diizenlenen fuar ve turnuvalar, sektoriin
yerel ve uluslararas1 goriintirliigiinii artirarak hem oyuncular hem de profesyoneller i¢in
bir bulugsma noktast sunmaktadir. Bu béliimde, Tirkiye’deki oyun dernekleri ile

diizenlenen baslica oyun fuarlar1 ve turnuvalar detayl1 olarak ele alinacaktir.

3.2.3.1. Tiirkiye’deki oyun dernekleri
Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinlin giiclenmesi ve gelismesi amaciyla kurulan

dernekler, sektoriin uluslararasi diizeyde taninirligini artirma ve daha fazla yatirim ¢ekme
noktasinda énemli bir rol oynamaktadir (T.C Cumhurbagkanligi Dijital Doniisiim Ofisi,
2023, s. 47). Tiirkiye'de dijital oyunlara yonelik ekonomik ilgi, yatirimlar ve tesvikler
2008 yil1 civarinda baglamis ve 2010 yilindan sonra hiz kazanmistir. Bu baglamda, 2008
yilinda kurulan Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM), ODTU
TEKNOKENT biinyesinde faaliyet gdsteren bir 6n kulucka merkezi olarak sektore
onemli katkilar saglamistir (Sezgin, 2018). ATOM, finansal ve sektorel deneyim
eksiklikleri bulunan girisimcilere destek saglamayi, oyun ve animasyon alaninda
uzmanlasmis bir kiime olusturmayi, liniversite-sanayi is birligini etkin hale getirmeyi,
dijital sanatlar konusunda toplumda biling ve bilgi havuzu yaratmay1 ve diger iilkelerle is
birligini gelistirmeyi hedeflemistir (Kepenek, 2020, s. 160).

2010’lardan itibaren sektore yonelik cesitli girisimler hayata gecirilmis, ancak
bugiin itibariyla Tirkiye’deki aktif resmi dernekler arasinda Tiirkiye Oyun Gelistiricileri
Dernegi (TOGED) ve Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yayin ve Yapimcilar:t Dernegi
(OYUNDER) 6ne ¢ikmaktadir. 2017 yil1 itibartyla OYUNDER'in bireysel ve kurumsal
olmak tizere 160 iiyesi, TOGED'in ise 30 civarinda partner sirketi bulunmaktadir (Catak
vd., 2020). Bu dernekler, sektorde goriilen ihtiyag ve sorunlarin belirlenmesi ve
cOziilmesine katki saglayarak dijital oyun sektoriiniin uluslararasi arenada daha taninir
hale gelmesine destek olmaktadir (T.C Cumhurbagkanligi Dijital Doniistim Ofisi, 2023,
s. 47).

OYUNDER, bagimsiz oyun gelistiricileri, biiyiik yayincilar, teknoloji isletmeleri

ve Universitelerden olusan bir topluluk olarak Tiirk oyun sektoriinii desteklemeyi ve
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temsil etmeyi amaclayan kar amaci giitmeyen bir dernek olarak faaliyet gostermektedir.
OYUNDER resmi web sitesinde vizyonunu, Tiirkiye’yi oyun sektoriinde kiiresel pazarda
rekabetgi iilkelerden biri haline getirmek olarak tanimlanmstir. Ote yandan, TOGED'in
hedefleri arasinda oyun sektoriinde yer alan birey ve sirketleri bir araya getirerek etkili
bir iletisim platformu olusturmak, yerli oyun ekosistemini uluslararasi standartlara
tasimak ve nitelikli insan kaynagi yetistirilmesini desteklemek yer almaktadir. Ayrica,
sektore iligkin pozitif alg1 yaratmak ve egitim programlari ile insan giiciiniin etkinligini
artirmak da TOGED’in 6ncelikleri arasindadir (http-12). TOGED’in lobi faaliyetleriyle
sektorlin  Onemini vurgulayan c¢alismalari, kamu kurumlarinin sektore yonelik
desteklerinin artmasini saglamis ve Tiirkiye nin oyun sektoriinde uluslararasi basari elde
etmesine katkida bulunmustur (Demir, 2022). Bunun yani sira, BUG Game Lab ve
UNOG Oyun Gelistiricileri Toplulugu gibi olusumlar da Tiirkiye’de sektdre aktif olarak
destek vermekte ve gesitli projeler yiirtitmektedir (Catak vd., 2020). Boylece Tiirkiye,
dijital oyun sektoriinde hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde etkin bir konum elde

etmeye devam etmektedir.

3.2.3.2. Tiirkiye’de diizenlenen fuarlar ve turnuvalar

Dijital eglence ve oyun sektorii, kiiresel Olgekte diizenlenen oyun fuarlari ile
sektordeki gelismelerin tanitildigr ve pazarlandigi 6nemli organizasyonlara sahiptir.
Oyun fuarlar1 yalnizca bilgisayar oyunlarinin sergilendigi etkinlikler olmayip, dijital
oyunlarin her tiiriiyle amator ya da profesyonel ilgilenen bireyler i¢in genis bir yelpazede
etkinlikler sunan organizasyonlardir. Bu fuarlar, e-spor turnuvalarindan cosplay
yarigmalarma kadar genis bir igerik barmmdirmaktadir. Dijital oyun sektorl, gelismis
ekonomilerde yiiksek gelir getirici bir endiistri olarak degerlendirilmektedir ve kamu
fonlarinin yani sira biiylik yatirimcilarin artan ilgisiyle daha da énem kazanmakta bu
nedenle fuarlar 6nem teskil etmektedir (Dijital Oyun Sektérii Raporu, 2013; Ozhavzali,
2019).

E-spor kavrami, dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasiyla kullanilmaya baslanmis ve
cevrimi¢i oyunlarin hizla popiilerlesmesi ile biiyiik bir sektér haline gelmistir. E-spor,
uluslararas1 diizeyde diizenlenen turnuvalarla genis bir kitleye hitap eden, takim bazl
bilgisayar oyunu yarigmalar1 olarak tanimlanmaktadir (Stewart ve Misuraca, 2013;
Ozhavzali, 2019). Tiirkiye’de bu alandaki en &nemli organizasyonlardan biri, 2016
yilindan itibaren diizenlenen Gaming Istanbul (GIST) oyun fuaridir (Gérsel 3.2). GIST,

resmi web sitesinde, bilgisayar oyunlarmin yani sira masaiistii oyunlardan cosplay
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etkinliklerine kadar genis bir igerik sunan, oyuncular ve oyun meraklilari i¢in bir bulugma

noktasi olarak tanimlanmaktadir (http-13).

/
RKES ICIN EGLENCE VE OYUN FUAR
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Gorsel 3.2. Gaming Istanbul 2016 Oyun Fuari (http-14)

Bir diger 6nemli fuar ise 2017 yilindan itibaren faaliyet gosteren GameX oyun
fuaridir. Ismet Goksel (Ronesans Fuarcilik ve Yayincilik A. S. Baskani) 2023
etkinliginde GameX’i, cosplay yarigmalari, e-spor turnuvalari, geek bazaar alani, drone
yarislari, indie oyun alanlari, kutu oyunlari, anime ve manga gibi alt kiiltiir etkinlikleri,
influencer bulusmalar1t ve VR simiilator alanlar1 gibi genis bir etkinlik yelpazesi
sunmustur (Gaming in Turkey, 2022). Bu tiir etkinlikler, sektoriin cesitliligini
yansitmanin yani sira hem profesyonelleri hem de oyuncular: bir araya getirerek sektorel
baglan giiclendirmektedir.

E-spor turnuvalarina drnek olarak 2022 yilinda Istanbul’da diizenlenen VCT 2022
VALORANT e-spor turnuvasi gosterilebilir. Diinya ¢capinda 16 takimin yaristigr bu
organizasyon, uluslararasi ve yerel diizeyde e-spor camiasmin 6nemli isimleri ve
influencerlarin katilimiyla ger¢eklesmistir. Toplam 1 milyon ABD dolar1 6diil havuzuna
sahip olan etkinlik, Tiirk ve uluslararas1 katilimcilar arasinda biiylik ilgi gérmiistiir
(Gaming in Turkey, 2020).

Dijital oyun fuarlar1 ve e-spor turnuvalari, sektdrdeki yeniliklerin sergilenmesi,

profesyonel ve amator ilgililerin bir araya gelmesi ve sektdriin uluslararasi taninirliginin
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artirtlmasi agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu tiir etkinlikler, Tiirkiye’nin dijital

oyun sektoriinde ulusal ve uluslararasi 6l¢ekteki konumunu giiclendirmektedir.

3.3. Tiirkiye’de Dijital Oyun Tasariminda Is Goérev Tanimlar:

Toffler (2006, s. 221-222), dijital oyunlarin ve simiilasyonlarin baslangigta ordu
tarafindan gelistirildigini, ancak 1970°li yillardan itibaren bireylerin kendi kiigiik
bilgisayarlariyla dijital oyunlara ilgi gostererek sivil gruplar olusturdugunu
belirtmektedir. Bu gruplar, birbirleriyle paylasim yaparak oyunlar1 gelistirmis ve ticari
deger kazandirmistir. Boylece ticari bilgisayar oyun sektorii, askeri kokenlerini asmis ve
sivillerin organize ¢abalartyla biiyiik bir endiistri haline gelmistir.

Sezgin (2018, s. 8), Tiirkiye’de dijital oyun sektorii lizerine yaptigi calismada, oyun
gelistiricilerinin teknik bilgilerini genellikle kendi kendine 6§renme yoluyla kazandigini
ifade etmektedir. Cevrimici egitimler, kurslar ve deneme-yanilma yontemiyle bilgi
edinmekte olan gelistiriciler, yogun ¢alisma saatleri boyunca goniillii olarak kendilerini
gelistirmektedir. Giinliik ortalama 11 saat bilgisayar basinda vakit gegiren bu bireyler,
uzun ¢aligma siirelerinden sikayet etmemekte, aksine bu siireci kisisel gelisim ve yatirim
olarak gérmektedir.

Kepenek (2020), oyun gelistirme ekiplerinin bireysel gelistiricilerden 50-100
kisilik gruplara kadar cesitlilik gosterdigini, ancak ¢ogu start-up’mn 10 kisilik ekiplerden
olustugunu belirtmektedir. Kan (2021), bu ekiplerin genellikle oyun tasarim, yazilim,
grafik, ses-miizik, test ve kalite kontrol, pazarlama gibi departmanlara ayrildigini ifade
eder. Kiiciik ekiplerde bu gorevlerin bir kiside birlesebilecegi, ancak genel olarak oyun
gelistiricilerin gorsel sanatgi, tasarimci ve yazilim gelistirici gibi kategorilere
ayrilabilecegi vurgulanmaktadir. Ayrica, bu roller hem teknik beceriler (hard skills) hem
de 1s birligi, etkili iletisim gibi yumusak beceriler (soft skills) gerektirmektedir (Binark,
2007; Kan, 2021).

Akay (2015), dijital oyun projelerinde sabit ¢aligma saatlerinden ziyade belirli
teslim tarihlerinin 6n planda oldugunu ve ¢alisanlarin bu tarihleri karsilamak igin
gerektiginde hafta sonlar1 dahil yogun calistigini belirtmektedir. Bu esnek c¢alisma
anlayis1, oyun stiidyolarinda mesai kavramini farkli bir boyuta tasimakta ve 6zverili ve
yogun calisma anlayisim desteklemektedir (Binark, 2007). Ancak, TaleWorlds
Entertainment Genel Miidiirii Eli Erkin, 2016 yilinda sektorde nitelikli i giici bulmanin
zor oldugunu ve bu sorunun gelecekte ¢oziilmesi gerektigini ifade etmistir (Kan, 2021).

Kepenek (2020), bu goriisii destekleyerek Tiirkiye’deki dijital oyun firmalarinin
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genellikle mikro dlgekli isletmeler oldugunu ve ¢alisanlarinin egitim olanaklarina ihtiyag
duydugunu vurgulamaktadir. TOGED f{iyesi firmalar iizerinde yaptig1 arastirmaya gore,
firmalarin %681 calisanlarini egitime génderebileceklerini, ancak %911 sektorde yeterli
egitim imkanlarinin bulunmadigin1 belirtmistir. Bu durum, dijital oyun sektoriinde
calisanlara yonelik egitim altyapisinin gelistirilmesi gerektigine isaret etmektedir.

Mete ve Isir (2021), dijital oyun stiidyolarinda ise alimlarda nitelikli is giicii
eksikligi sebebiyle yetenegin 6n planda oldugunu ve meslek gruplarinin ¢esitli uzmanlik
alanlarina ayrildigimi ifade etmektedir. ABD'de 2.711 video oyun sirketinde ve oyun
yazilim yayncisi olarak faaliyet gosteren firmalarda toplamda 65.678 kisi istihdam
edilmektedir. Bu c¢alisanlarin yillik ortalama kazanci ise 97.000 ABD dolaridir (The
Entertainment Software Association, 2018, s. 14; Baltezarevi¢, 2018). Video oyun
endiistrisi, kiiresel 6l¢ekte profesyoneller i¢in istihdam saglayan genis bir ¢alisma alan
yaratmaktadir (Zackariasson ve Wilson, 2012; Baltezarevi¢, 2018). Konsept
tasarimcilari, hikaye tasarimcilari, ¢evre tasarimcilari, karakter tasarimcilari, sanat
yonetmenleri, seviye tasarimcilart ve oyun gelistiricileri gibi rollerden her biri oyun
iiretim siirecinde farkli agamalarda kritik sorumluluklar iistlenmektedir. Bu is goérev
tanimlar1 genel olarak asagida listelenmistir:

1. Konsept Tasarimcisi: Mete ve Isir (2021), konsept tasarimini karakterlerin,
hikayelerin veya mekanlarin gorsel tasarimi olarak tanimlar. Mekan,
karakter, kompozisyon, 151k ve renk unsurlartyla yapilan gorsellestirmeler,
ekip lyelerine oyun projesinin gidisati hakkinda net fikirler sunar. Bu
siregte hem geleneksel hem de dijital yontemler kullanilmaktadir
(Soylugigek, 2019). Konsept tasarim, bir oyun projesinin baglangicinda
fikirlerin ve gorsel anlatimin sunuldugu, tasarim siirecinin en kritik
asamalarindan biri olarak kabul edilmektedir (Mete ve Isir, 2021).

2. Hikaye Tasarimcisi: Hindistan (2023), video oyunlarimin kurallarla inga
edilen dijital diinyalar oldugunu ve oyuncularin bu kurallarla etkilesim
icinde oyun deneyimi kazandigini belirtir. Hikaye tasarimcilari, oyun
diinyasin1 anlamlandiran 6zgiin anlat1 yapilari olusturarak bu siirecte dnemli
bir rol oynar. Hikaye tasarimcilari, profesyonel yazarlik becerilerine sahip
bireyler olarak tanimlanir (Mete ve Isir, 2021).

3. Cevre Tasarimcist: Cevre tasarimcilari, oyun igerisinde karakterlerin

dolasacagi mekanlar1 tasarlamakla sorumludur. Bu sanatcilar, genel
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atmosferi, mekanlar1 ve c¢evresel gorsel unsurlart olusturarak oyun
diinyasin1 insa eder (Albayrak, 2023). Cevre tasariminin amaci, oyunculara
stiriikleyici bir deneyim sunarak oyunun anlati ve oynanis unsurlarini
desteklemektir (Adams, 2010).

. Karakter Tasarimcisi: Karakter tasarimcilari, oyun igerisindeki
karakterlerin gorsel ve iglevsel 6zelliklerini olusturur (Mete ve Isir, 2021).
Oyuncularin  6zdeslesebilecegi karakterler yaratmak, oyunun basarisi
acisindan biiyilk Onem tasir. Tasarimcilar, karakterlerin goriiniist,
hareketleri ve hikayelerini olusturarak oyuncularin ilgisini artirmay1
hedefler (Adams, 2010). Karakterlerin giiglii bir hikdyeye sahip olmasi,
tasarim stirecinin kritik bir unsuru olarak goriilmektedir (Karasahinoglu,
2021).

Sanat Yonetmeni: Shahrabi (2022), sanat yOnetmeninin bir oyun igin
olusturulan tiim gorsel unsurlari bir araya getirerek, oyunun oynanabilirligi
ve duygusal etkisi lizerinde dnemli bir rol oynadigini ifade eder. Sanat
yonetmenleri, oyunun gorsel hedeflerini belirler ve oyuncularin oyun
diinyasiyla bag kurmasini saglayacak bir estetik biitiinliik olusturur.
Ornegin bir fantezi RPG oyununda sanat yonetmenligi, canli, fantastik bir
tarz ile bliytlili yaratiklar ve renkli manzaralara yonelir. Boyle bir gorsel
yaklasim, oyunun dogasini oyunculara hemen ileterek, onlarin oyunun
diinyasiyla daha derin bir duygusal bag kurmalarini saglar. Uyumsuz bir
sanat yonetimi, oyuncularin deneyimini olumsuz etkileyebilir ve ilgiyi
azaltabilir (Hannah, 2023).

Seviye Tasarimcisi: Seviye tasarimcilari, oyun diinyasindaki hikaye,
mekanikler ve estetik unsurlar1 bir araya getirerek oyuncularin deneyimini
sekillendiren seviyeleri tasarlar. Oyuncularin oyunu nasil kesfedecegini,
hangi zorluklarla karsilasacagini ve nasil ilerleyecegini planlamak bu
tasarimcilarin temel gorevleri arasindadir (Totten, 2014).

Oyun Gelistiricisi/Programcisi:  Oyun gelistiricileri, oyunun teknik
temellerini olusturarak, mekanikler, fizik motorlari, yapay zeka ve diger
sistemlerin sorunsuz c¢alismasim saglar (Gregory, 2018). Schell (2019),
oyun gelistiricilerini, oyunun yaratimiyla ilgili tiim bireyleri iceren genis bir

grup olarak tanimlar. Miihendisler, animatdrler, yazarlar ve yapimcilar bu

45



kategorinin bir parcasidir. Oyun tasarimcilari, sadece oyun gelistiricilerinin
bir tiirtidiir.

8. Kullanici Deneyimi ve Arayiizii (UX/UI) Tasarimcist: UX/UI tasarimcilari,
oyunun gorsel tasarimi ve kontrol mekanizmalarinin yani sira, verilerin
ekran {izerinde nasil goriinecegini planlar (Albayrak, 2023). Bu
tasarimcilar, oyuncularin oyun kurallarin1 ve mekaniklerini anlamalarina
yardime1 olur. Kullanici davramislarini analiz etmek, irlinii gercek
kullanicilarla test etmek ve geri bildirimlere gore iyilestirmeler yapmak, UX
tasarimcilarinin temel sorumluluklari arasindadir (Greenan, 2023).

Dijital oyun gelistirme siireci, farkli uzmanlik alanlarini bir araya getiren karmagik
bir yapiya sahiptir. Bu siirecte yer alan profesyoneller hem teknik bilgi hem de yaratici
becerilerle sektore katkida bulunmaktadir. Tiirkiye’nin oyun gelistirme ekosisteminde
yetenek eksikligi ve egitim olanaklarinin yetersizligi gibi sorunlar devam etmekte olsa da
sektordeki yenilikei yaklasimlar ve artan yatirimlar, gelecekte bu alanda daha giiclii bir

yapinin olusmasini vaat etmektedir.
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4. ENDUSTRIYEL TASARIM VE OYUN TASARIMI ILiSKiSi

4.1. Endiistriyel Tasarimin Tanimi

Tasarim kavramu farkli tanimlara sahiptir. Salen ve Zimmerman (2004) tasarimin

genel tanimlarini derlemis ve farkliliklarini vurgulamak i¢in karsilagtirmali liste i¢inde

cesitli tanimlar1 bir araya getirmistir:

Klaus Krippendorff tasarimi, “Tasarimin kokeni Latince 'de' ve 'signare'
kelimelerinden gelmektedir ve bir sey yapmak, onu bir isaretle ayirt etmek, ona
anlam kazandirmak, onu diger seylerle, sahiplerle, kullanicilarla veya tanrilarla
iligkilendirmek anlamina gelir.” seklinde ifade eder. Salen ve Zimmerman (2004)
bu tanim1 'tasarim, seylerin anlamini yapmaktir' olarak dzetler.

Richard Buchanan, "Tasarimin yapay ya da insan yapimi diinyanin tiim
orneklerinin tasarimi ve planlamasi ile ilgilendigini" 6ne stirmektedir. Salen ve
Zimmerman (2004), bunlarn igaretler ve imgeler, fiziksel nesneler, faaliyetler ve
hizmetler, sistemler veya cevreler olarak tanimlar ve bu bakis acisinin, tasarimi
yapay olanin i¢ine yerlestirdigini ifade eder.

Herbert Simon, "Var olan durumlar1 tercih edilen durumlara doniistiirmeyi
amaglayan eylem yollar1 tasarlayan herkes tasarim yapar." diislincesine sahiptir.
Salen ve Zimmerman (2004), bu tanimin eylemi vurguladigi ve yonetim
bilimlerine dayanan teorilerle yakindan iligkili oldugunu belirtir.

Donald Schon, “lyi bir tasarim siirecinde bu diyalog yansiticidir... tasarimci,
hareketlerinde kapali bir bigimde olan problem insasini, eylem stratejilerini veya
fenomen modellerini eylemde yansitir." ifadesini kullanir. Salen ve Zimmerman
(2004), Schon’iin tasarimi bir tasarim probleminin bi¢imleri, maddeleri ve
kavramlariyla bir diyalog olarak gordiigiinii buna ek olarak siirece dayali ve
yansitict bir yaklasim benimsedigi ve tasarimin yinelemeli niteliklerini
vurguladigini ifade eder.

Tasarim tarihgisi Clive Dilnot, "Tasarimin bir doniistiiriicii eylem olarak bize
gosterdigi sey, her an gercek olanin sinirlarini nasil miizakere ettigimizdir. Diger
bir deyisle, tasarimda, ger¢ek olanin smirlarinin nasil siirekli  olarak
olusturuldugunu ve yeniden olusturuldugunu goérmeye baslariz." ifadesi ile
tasarimi tanimlar.

Endiistriyel tasarim kavrami World Design Organization (WDO) tarafindan su

sekilde tanimlanmaktadir:
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“Endiistriyel Tasarim, yeniligi tesvik eden, is basarisini artiran ve yenilikgi iiriinler,
sistemler, hizmetler ve deneyimler araciligiyla daha iyi bir yasam kalitesine yol agan stratejik
bir sorun ¢ézme siirecidir. Endiistriyel Tasarim, olanla miimkiin olan arasindaki boslugu
doldurur. Bir iirlindi, sistemi, hizmeti, deneyimi veya isi daha iyi hale getirmek amaciyla
sorunlar1 ¢cdzmek ve ¢oziimleri birlikte yaratmak i¢in yaraticiligi kullanan disiplinler aras1 bir
meslektir. Endiistriyel Tasarim 6ziinde sorunlari firsatlar olarak yeniden cer¢evelendirerek
gelecege daha iyimser bakmanin bir yolunu sunar. Ekonomik, sosyal ve gevresel alanlarda
yeni deger ve rekabet avantaji saglamak icin inovasyonu, teknolojiyi, arastirmayi, isletmeyi

ve miisterileri birbirine baglar”

Tirkiye’de faaliyet gosteren ENTA (Endiistriyel Tasarimcilar Dernegi) endiistriyel
tasarim1 “Her giin diinya ¢apinda milyonlarca insan tarafindan kullanilan {iriin, cihaz,
nesne ve hizmetleri tasarlamanin profesyonel uygulamasi” olarak tanimlar ve endiistriyel
tasarimcilarin genel olarak fiziki 6zelliklere, islev 6zelliklerine ve iiretimine odaklandig:
ancak genel olarak endiistriyel tasarimcilarin gelistirme dongiisiinde daha fazla yer
aldiklarini ve bu siirecin son kullanicilar i¢in kalic1 deger ve deneyime kadar uzandigini
ifade eder.

Endiistriyel tasarimin kapsam ve Onemi i¢in literatiirde bir¢ok tanimlama
mevcuttur. Pahl, Beitz ve Grote (2007), endiistriyel tasarimi miihendislik tasariminin bir
alt disiplini olarak ele alarak, sistematik bir yaklasim sergilerler. Onlara gore, endiistriyel
tasarim, miithendislik siire¢leriyle entegre calisarak hem islevsel hem de estetik olarak
optimize edilmis tirlinler yaratmay1 hedefler.

Akademisyen, tasarim arastirmacist ve egitimcisi olan Nigel Cross ise, endiistriyel
tasarimin Uriin tasariminda kullanilan stratejiler ve metodolojiler lizerine odaklandiginm
ve bu siirecte kullanici ihtiyaglarinin 6n planda tutuldugunu belirtir. Cross, endiistriyel
tasarimin temel prensiplerini ve uygulama alanlarin1 genis bir perspektiften ele aldigin
belirterek maddi kiiltiirden toplanan deneyim ile planlama, icat etme, yapma sanatlarinda
toplanan deneyimin birlesimi ile olusan beceri ve anlayis govdesi olarak tanimlar (Cross,
1982).

Papanek (1972), tasarim siirecini bir hedefe yonelik bir eylemin planlanmasi,
modellenmesi ve ongdriilebilir bir sona ulagsmasi olarak agiklar ve bir tasarimin amaci
yerine getirdigi hareket seklinin o tasarimin islevi oldugunu aciklar. Islevin ilgili oldugu

kavramlari ise su sekilde siralar;
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e Metot: Malzemeler araglar ve siireglerin diiriist kullanim1 ilkesidir.

e Kullanim: “Calistiyor mu?” sorusudur. Malzeme islevinin formla olan
uyumudur

e Ihtiyag: Uriiniin ihtiyaca yonelik islev kazandirilmasidir ancak ihtiyag
kavrami ekonomik, psikolojik, ruhsal, teknolojik vb. durumlar ile temel
anlamini yitirmistir.

o Tedbirlilik (Telesis): Belirli hedefler elde etmek i¢cin doga ve toplum
siireglerinin kasitli ve amagli kullanimy, kiiltiirel duyarliliktir. Uriinler kendi
kiiltiirlerinin gerektirdigi ihtiyaclardan olusur ve bu sekilde anlam kazanr.

e Baglanti: Psikolojik kosullanmamiz, erken g¢ocukluk anilarina doénerek
belirli bir degere karsi bize yatkinlik veya antipati getirir. Baglanti, soyut
degerler ve algilarla ilgilidir.

e [Estetik: Bizi harekete geciren, bizi memnun eden ve giizel olarak
nitelendirdigimiz varliklar biitiinii olarak a¢iklanir.

Papanek (1972), bu maddeleri Leonardo Da Vinci’nin Son Aksam Yemegi tablosu
tizerinden agiklar. Tablonun estetik degerinden bahsederken, islevinin duvar1 kaplamasi,
metodunun malzemeyi yansitmasi, firga ve boya gibi araglarinin olmasi ve siirecin
bireysel bir fir¢a isi olmasindan bahsetmektedir. Telesis (birlik) diizlemin ise kutsal
kitaptan referans noktalar1 sagladigini ifade eder.

Son olarak, Ulrich ve Eppinger (2012), iirlin tasarimi1 ve gelistirme siireclerini
kapsamli bir sekilde ele alarak, endiistriyel tasarimin roliinii vurgularlar. Onlara gore,
endiistriyel tasarim, ge¢miste bir {irlinii stilize etmek ve “hediye paketi” haline
getirmekten ibaret olarak goriilse de gilinlimiizde iiriin gelistirme siirecinin kritik bir
bilesenidir ve inovasyonun temel tasidir (Ulrich ve Eppinger, 2012). Tasarim, bir yandan
yaratici bir problem ¢dzme siireci olarak goriiliirken, diger yandan estetik ve islevselligi
bir araya getiren stratejik bir yapidir. Bu nedenle, tasarim ve endiistriyel tasarim
kavramlarin1 anlamlandirmak, oyun tasariminin temel dinamiklerini ortaya koymak

agisindan kritik bir adimdir.

4.2. Oyun Tasarimi Kavram
Oyun, zeka ve yetenek gelistirme amaci tasiyan, belirli kurallar c¢ercevesinde
oynanan eglence bigimi olarak tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2024). Insanlik

tarihinin koklii bir parcasi olan oyunlar, Antik Misir doneminden bu yana bireylerin
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yasaminda yer edinmis ve hem eglence hem de sosyal etkilesim amac1 tasimistir. Ornegin,
Antik Misir’a ait en eski oyunlardan biri olan Senet, M.O. 3500-5000 yillarina kadar
uzanan bir gegmise sahiptir (Gorsel 4.1). Bu oyun, yalnizca bir eglence araci degil, ayni
zamanda donemin dini ve kiiltiirel inanglarin1 yansitan bir pratik olarak da goriilmiistiir
(Baykal, 2023). Mezopotamya’da bulunan M.O. 3. yiizyila tarihlenen Kralice Puabi'nin
mezarinda bulunan "Royal Game of Ur" gibi oyunlar da oyun Kkiiltiiriiniin antik

toplumlarda 6nemli bir yere sahip oldugunu gostermektedir (Parlett, 1999).

Gorsel 4.1. Antik Misir’a ait Senet oyunu (http-15)

Oyunlarin tarih boyunca eglence, rekabet ve toplumsal ritiiellerle iliskilendirildigi
goriiliir. Caillois (2001), oyunlarin ¢ocuklar i¢in bir egitim ve taklit araci oldugunu,
yetigkinlerin ise bu eylemi sosyal baglamdan kagis ve karmasik yapilarin bir pargasi
olarak kullanildigini belirtir. Huizinga (2015) ise Homo Ludens kavramiyla oyunu,
giinliik yasamdan farklilagan, bireyin tercihine bagli bir etkinlik olarak tanimlamistir. Ona
gbre oyun, yalnizca eglence saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda kiiltiirel ve toplumsal
degerleri yansitma ve aktarma araci olarak da iglev goriir. Huizinga, oyunun kiiltiiriin bir
yansimasi oldugunu ve modern ¢agda video oyunlarinin, filmler ve kitaplar gibi genis

kitleler iizerinde etkili bir medya bi¢imi haline geldigini vurgular. Bu nedenle oyun
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tasarimi, yalnizca bir eglence formu degil, ayn1 zamanda derin kiiltiirel ve toplumsal
Ooneme sahip bir yaratici siirectir ve bu noktada, oyun sektoriinde faaliyet gosteren
tasarimcilarin, kiiltiirel ve toplumsal unsurlar1 oyunlara nasil entegre ettikleri 6nemli bir
arastirma konusudur.

Oyun tasarimi, tarihsel koklerinden modern ¢agdaki karmagik yapilarina kadar,
insan deneyiminin 6nemli bir pargasi olarak genis bir etki alanina sahiptir. Kultima
(2015), bir¢ok tasarimcinin oyun tasarimiyla ilgili kavramlar1 agiklamak i¢in fazladan
caba harcamis oldugunu ve alanin geng yasindan dolayi, akademik makalelerde endiistri
aktorleri tarafindan yazilmis tasarim rehberlerinin alintilanmasinin sik¢a gorildiiglini
belirtir. Buna karsin Katie Salen ve Eric Zimmerman’in 'Rules of Play: Game Design
Fundamentals’ kitabinin, oyun tasariminin farkli semalarimi ele almasiyla oyun
tasariminin yapi taslarindan biri oldugunu ifade eder (Kultima, 2015). Salen ve
Zimmerman (2004), oyun tasarimini, oyuncunun deneyimleyecegi bir baglam yaratma
stireci olarak tanimlamis ve bu baglamin anlamli bir oyun deneyimi sagladigini
vurgulamistir. Onlara gore oyun tasariminda dort temel unsur 6ne ¢ikar: tasarimci,
baglam, katilimcilar ve anlam. Tasarimci, oyunu olusturan birey ya da ekibi ifade
ederken; baglam, oyunun mekanlar, nesneler, anlatilar ve etkilesim bi¢imleri gibi
unsurlarini kapsarken; anlam, oyuncularin yaptiklari eylemlerle deneyimlerine anlaml
sonuglar kattig1 siireci ifade eder. Katilimcilar ise bu baglamda etkilesimde bulunarak
oyunu oynayan oyunculardir (Salen ve Zimmerman, 2004). Bu baglamda oyun
endiistrisinde yer alan tasarimcilarin, oyun tasarim siirecinde hangi roller iistlendigi ve
oyuncu deneyimini nasil etkiledikleri oyun iiretimini sekillendiren unsurlardir.

Oyun tasarimu siirecinde, kurallarin ve oyunun isleyisinin anlamli bir deneyim
sunmasi esastir. Doug Church, bu durumu “tasarim oyunun kendisidir” ifadesiyle 6zetler;
¢linkii tasarim olmadan oyun, yalnizca veri yigimindan ibaret kalir (Church, 1999; Salen
ve Zimmerman, 2004). Oyunlarin bu anlamli yapisini olusturmak i¢in tasarimcilar, oyun
mekanigi, hikaye anlatimi, karakter gelisimi ve kullanic1 deneyimi gibi bir¢ok unsuru bir
araya getirir. Jesse Schell’in The Art of Game Design: A Book of Lenses adli ¢alismast,
oyun tasariminda farkli perspektifler sunarak bu siireci detaylandirir. Schell (2008), oyun
tasarimini, bir oyunun ne olmasi gerektigine karar verme eylemi olarak tanimlar ve bu
siirecin ylizlerce kararin birlesiminden olustugunu belirtir. Bu kararlarin her biri,

oyunculara anlamli ve etkileyici bir deneyim sunmay1 hedefler.

51



Gliniimiizde oyun tasarimi, teknolojinin gelismesiyle birlikte daha da karmasik hale
gelmis, fiziksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almaya baglamistir. Sahin (2021), oyun
gelistirme siirecinin, gegmiste Ralph Baer’in temellerini attig1 yapidan ¢ok daha farkli bir
noktaya geldigini belirtir. Ornegin, The Legend of Zelda: Breath of the Wild gibi oyunlar,
genis acgik diinya tasarimi, karmasik gorev yapilart ve derin hikdye anlatimiyla oyun
tasariminin zirvesini temsil eden oyunlardir (Sahin, 2021). Benzer sekilde, Fortnite gibi
dijital oyunlar, siirekli gilincellenen igerikleri ve sosyal etkilesimleriyle oyuncularin
ilgisini ¢eken dinamikler sunmaktadir. Oyun endiistrisi ger¢ek¢i bir deneyim sunar hale
gelmigtir. Bu noktada, dijital oyunlarin artan karmasikligt goéz oOniine alindiginda,
tasarimcilarin, oyun diinyasinda nasil bir entegrasyon sagladiklar1 ve modern oyun
tasarimi siireclerine nasil adapte olduklar sektordeki tasarimcilarin nitelik gereklilikleri
dogrultusunda sekillenmekte ve bunun sonucunda bir deneyim sunmaktadir. Bu deneyim
o kadar giicliidiir ki, eskiden filmler oyunlara uyarlanirken, giiniimiizde oyun icerikleri
film ve dizilere uyarlanmaktadir (Bain&Company, 2024). Ornegin, The Last of Us ve
Netflix’te yayinlanan The Witcher serisi, bu doniisiimiin ¢arpici 6rneklerindendir (Sahin,
2021).

Oyun tasarimi, tarihsel koklerinden gilinlimiiziin karmasik dijital diinyasina kadar,
kiiltiirel, toplumsal ve teknolojik degisimlere uyum saglayarak gelisen dinamik bir
stiregtir. Hem bireysel hem de toplumsal diizeyde derin etkiler yaratan oyunlar, bireylere
eglence olusturmanin yaninda, ayn1 zamanda anlamli deneyimler sunan ve iletisim kuran
bir mecra haline gelmistir. Bu siire¢, tasarimcinin yaraticiligini ve oyuncularin
etkilesimini bir araya getiren ¢ok yonlii bir yaklasima dayanir. Bu yaklasim ise
tasarimcilarin nitelikleri ve sektoriin kiiltiirel, teknolojik, sosyolojik, ekonomik ve
sanatsal gerekliliklerine gore sekillenir. Oyun tasariminin bu c¢esitliligi, farkli tiir ve
kategorilerde kendini gdstermektedir. Bu baglamda, oyun tasarimi ¢esitlerini incelemek,

bu disiplinin sundugu genis perspektifi daha iyi anlamaya olanak saglayacaktir.

4.3. Oyun Tasarimi Cesitleri

Oyun tasarimi, cesitli platformlarda ve mecralarda gerceklestirilen oyun
deneyimlerini sekillendiren gesitli yaklagimlar1 igerir. Bu yaklagimlar, oyunun tiirline,
hedef kitlesine ve kullanilan teknolojilere bagli olarak farklilik gostermektedir. Fiziksel
ve dijital olarak simiflarsak oyun tasarimlari, farkli platformlarda ve mecralarda
gerceklestirilen oyun deneyimlerini sekillendiren iki ana yaklagimi temsil eder. Her iki

tir oyun tasarimi da kendine 6zgii 6zelliklere sahiptir. Fiziksel oyun tasarimi, somut
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nesnelerin, mekanlarin ve fiziksel etkilesimlerin odak noktasidir. Bu tiir oyunlar gergek
diinya etkilesimlerine dayanir ve oyuncular arasinda dogrudan temasi gerektirir. Fiziksel
oyun tasarimi, oyuncularin bedensel becerilerini, el-goz koordinasyonunu ve fiziksel

etkilesim yeteneklerini gelistirmeyi hedefler (Segura vd., 2013).

4.3.1. Fiziksel oyunlar

Fiziksel oyunlar, insanlik tarihinin en eski eglence ve etkilesim bigimlerinden biri
olarak one ¢ikar. Bu oyunlar, bireylerin fiziksel becerilerini gelistirme, sosyal baglarini
giiclendirme ve eglenme gibi temel ihtiyaclarini karsilamak i¢in tasarlanmistir. Genellikle
bedensel hareket ve enerji gerektiren fiziksel oyunlar, yalnizca ¢ocuklar igin degil,
yetiskinler i¢in de 6nemli bir sosyal ve kiiltiirel faaliyet alan1 sunar. Oyun topluluklar1 ve
bireyler arasinda fiziksel yakinlik ve dogrudan etkilesim saglayarak, dijital ¢agda bile
onemini korumaya devam etmektedir. Oyle ki dijital oyun sektdriinde gorev alan
tasarimcilarin fiziksel oyunlardan gelen etkilesim verilerini analiz ederek kullanici
deneyimine dayali yeni oyun mekanikleri gelistirdigi goriilmektedir. Modern dénemde
fiziksel oyunlar, spor, acik hava etkinlikleri ve interaktif grup aktiviteleri gibi genis bir
yelpazede yer almakta ve bireylerin hem fiziksel hem de zihinsel sagligina katki
saglamaktadir. Fiziksel oyunlarin bu c¢ok yonlii yapisi, oyun tasarimi ve deneyimi
acisindan temel bir kategori olusturur. Bu oyunlarin basinda yer alan masa oyunlari
tarihten gliniimiize kadar siirekliligini korumaktadir.

Masa oyunlar1 oyun tasariminda popiiler olarak goriilen, yillar boyunca insanlarin
hayatinda 6nemli bir yer edinmis ve kiiltiirel olarak taninan oyunlardir. Masaiistii oyun
tasarimi, tahta oyunlari, kart oyunlar1 ve role-playing oyunlar1 gibi fiziksel bilesenler
kullanilarak gergeklestirilen oyun deneyimlerini igerir. Bu tiir oyunlar genellikle sosyal
etkilesimi tesvik eder, stratejik diisiinme becerilerini gelistirir ve oyuncular arasinda is
birligi veya rekabet ortamlari saglar (Salen ve Zimmerman, 2004). Monopoly, Scrabble,
Risk, Catan (Settlers of Catan), Clue (Cluedo) gibi ikonik oyunlar masa oyunlarina 6rnek
olarak verilmektedir. Ornegin Scrabble, harf taslarii kullanarak kelimeler olusturmayi
amaclayan bir masa oyunudur (Gorsel 4.2). 1938'de, Biiylik Buhran sirasinda, New
Yorklu issiz bir mimar olan Alfred Mosher Butts tarafindan icat edilmistir. Butts, New
York Times, New York Herald Tribune ve The Saturday Evening Post sayfalarindaki
harfleri sayarak taglarin sikligin1 ve dagilimin1 se¢gmis ve oyunun 15 x 15'lik tahtasini
tasarlamistir (Greenway, 2021). Oyuncular, olusturduklar1 kelimelere gore farkli puanlar

kazanirlar, harf taslarinin puan degerleri ise harflerin kullanim sikligina dayanur.
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Scrabble, kelime dagarcigini gelistirmeye ve stratejik diisiinmeyi tesvik etmeye yonelik

bir oyundur (Edley ve Williams, 2009).

Gorsel 4.2. Scrabble oyunu (http-16)

Uriin tasariminda ikon haline gelmis bircok fiziksel etkilesim sunan oyun ve
oyuncak tasarimi bulunmaktadir. Bu oyun ve oyuncaklar, tasarimlariyla estetik,
islevsellik ve kullanic1 deneyimi agisindan biiyiik etki yaratmistir. Ornegin Lego, modiiler
yapist ve yaraticiligl tesvik eden tasarimi ile diinya capinda tanman bir oyuncaktir.
Lego’nun tasarimi, basit plastik bloklarin birbirine uyumlu sekilde baglanabilmesini
saglar, bu da cocuklarin ve yetiskinlerin kendi yapilarin1 ve diinyalarin1 yaratmalarina
olanak tanir. Lego’nun tasarimi, kullanici dostu ve yaratici ¢oziimleri ile endiistriyel
tasarimda modiilerligin 6nemini vurgular (Robertson ve Breen, 2013). Robertson ve
Breen (2013), Lego’yu modiiler, kullanici dostu ve esneklik olarak betimler ve yaraticilik
ve problem ¢dzme becerilerini tesvik ettigini ifade eder (Gorsel 4.3). Bu modiiler anlayis
benzer sekilde dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren tasarimcilar i¢in de modiiler
tasarim anlayis1 olusturmustur. Ozellikle oyun i¢i unsurlarin (karakter &zellestirme,
dinamik haritalar, etkilesimli ortamlar vb.) modiiler bir yapida tasarlanmasi, oyun
deneyiminin zenginlesmesine katkida bulunur niteliktedir. Bir bagka ornek Rubik
Kiipii’diir. Rubik Kiipii, mekansal zeka ve problem ¢dzme yeteneklerini test eden ve
gelistiren bir bulmacadir. Bu oyuncak, farkli renklerdeki kareleri dogru sekilde
hizalayarak ¢oziiliir. Rubik Kiipii, karmasikligr ve zorlugu ile hem g¢ocuklar hem de
yetigkinler i¢in popiiler bir oyuncak olmustur. Rubik Kiipii'niin tasarimi, mekansal zeka

ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmeyi hedefler (Butler, 1994). Butler (1994),
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Rubik Kiipti'nii mekansal zeka gerektiren, zorluk seviyesi olusturan, problem ¢ézme ve

analitik diisiinme becerilerini gelistiren bir oyun olarak betimler.

Gorsel 4.3. Lego oyunu (http-17)

Bir bagka 6rnek olan Monopoly, diinya ¢apinda taninan ve sevilen bir masa
oyunudur. Bu oyun, oyuncularin gayrimenkul alip satarak zenginlesmeye ¢alistig1 bir
simiilasyondur. Monopoly'nin ikonik tasarimi, oyun tahtasi, piyonlar ve para birimleri ile
dikkat ¢ceker. Monopoly, stratejik diisiinme ve finansal yonetim becerilerini gelistirmeye
yonelik bir oyundur (Orbanes, 2002). Orbanes (2002), Monopoly’i detayli oyun tahtasi,
cesitli piyonlar ve aksesuarlar ile tasarlanmis stratejik diisiinme ve finansal yonetim
becerilerini gelistiren bir oyun olarak betimler (Gorsel 4.4). Son 6rnek olarak Jenga, basit
ama zorlu bir denge ve beceri oyunudur. Ahsap bloklarin iist iiste dizilmesiyle oynanir ve
oyuncular sirastyla bloklar1 ¢ekerek kuleyi devirmemeye calisir. Jenga'nin tasarimi,
denge ve stratejik diisiinme becerilerini gelistirmeye yoneliktir (Zwick, 2002). Zwick
(2002), Jenga oyununu Ahsap bloklar ile islevsel olarak tasarlanmis basit ancak denge,

strateji ve ince motor becerilerini gelistiren bir oyun olarak betimler.
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Gorsel 4.4. Monopoly oyunu (http-18)

Fiziksel oyunlar yalnizca geleneksel eglence bigimleri olarak degil, ayn1 zamanda
dijital oyun sektoriine yon veren dnemli ilham kaynaklar1 olarak da degerlendirilmelidir.
Fiziksel olarak nitelendirilen bu oyunlar birer endiistriyel tasarim iriiniidiir ve
teknolojinin gelisimi ile oyun tasariminin fiziksel engelleri asarak dijital ortamlara
taginmast ile iiriin tasarimi yeni bir boyut kazanmaistir. Bu nedenle tasarimcilarin, 6zellikle
endistriyel tasarimcilarin bu yeni {iriin (oyun) tasarimi siirecinde yeni kazanimlar ve

nitelikler ile tasarimlarini doniistiirmeleri gerekliligi dogmustur.

4.3.2. Dijital oyunlar

Dijital oyunlar, teknolojinin gelismesiyle fiziksel oyunlardan ayrigarak ekranlar ve
dijital platformlar iizerinden oynanan interaktif eglence araclart haline gelmistir. Dijital
oyunlarin aksiyon, strateji, rol yapma (RPQG), simiilasyon, spor ve giindelik (casual) gibi
farkl tiirlere ayrildig1 goriilmektedir. Bu oyunlar, oyunculara fiziksel oyunlardan farkli
olarak uzamsal ve gorsel dikkat becerileri, ince el-géz koordinasyon becerileri, farkli
kiiltiirel degerler ve kavrayarak hizli bilgi edinimi gibi yetenekleri gelistirme firsati
sunmaktadir (Hoysniemi, 2006).

Dijital oyunlarin en popiiler tiirlerinden biri olan aksiyon oyunlar1, hizli refleksler
ve goz-el koordinasyonu gerektirirken, strateji oyunlar taktiksel diisiinme ve problem
¢6zme yeteneklerini 6n plana ¢ikarir (Grace, 2005). Bu tiirlere Counter Strike, PubG, Red
Dead Redemption, Age of Empires gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir (Gorsel 4.5). Rol
yapma oyunlari (RPG) ise hikdye anlatimiyla oyunculara derinlemesine bir deneyim

sunarak, oyuncularin karakterler ile 6zdeslesmesini saglarken; simiilasyon oyunlari, ugus
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simiilatorlerinden araba yaris1 simiilasyonlarina kadar genis bir yelpazede eglence ve
egitim amagli olarak kullanilmaktadir (Grace, 2005). E-spor ve ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu
oyunlar (MMORPG, MOBA gibi) ise sosyal etkilesim platformlar1 sunarak, oyuncular
arasinda kiiresel bir bag kurmanin yaninda oyuncular arasinda en fazla siire oynanan oyun

tiirii olarak bilinmektedir (Elliott vd., 2012).

ALHT

Gorsel 4.5. Counter Strike oyunu (http-19)

Mobil cihazlarin gelisimiyle birlikte casual oyunlar, glinlimiizde dijital oyunlar
icinde ayr1 bir kategori olarak one ¢ikmistir. Bu tiir oyunlar, kisa siireli oynanabilirlikleri
ve kolay Ogrenilebilir yapilar1 sayesinde genis bir kullanici kitlesine hitap etmektedir
(Gaming in Turkey, 2022). Oyun piyasalar1, devasa kitlelere ulasan giindelik (casual) ve
hiper-giindelik (hypercasual) basit mobil oyun tasarimlari ile doludur: Clash of Clans,
Candy Crush Saga, PUBG Mobile... Bu tiir oyunlar, endiistriyel tasarim agisindan
incelendiginde, kullanici1 dostu arayiizler ve kolay erisilebilirlik gibi tasarim kriterlerinin
on plana c¢iktig1 goriilmektedir. Oyun tasarimcilari, bu tiirden oyunlarin etkilesim
mekaniklerini sadelestirerek genis kitlelere hitap edecek ¢oziimler sunmaktadir. Dijital
oyun tasarimlarindaki ¢esitlilik ve farkli tasarim unsurlar1 g6z 6niine alindiginda dijital
oyunlar, eglence sektoriiniin yaninda basta egitim olmak {izere simiilasyon ve psikolojik
terapi gibi alanlarda da kullanilarak ¢ok yonlii bir ara¢ haline gelmistir. Ozellikle oyun
bazli egitim ve simiilasyon teknolojileri, tasarim disiplini agisindan kullanici deneyimini

gelistirmek ve oyun tasarimini daha islevsel hale getirmek icin yeni tasarim siiregleri
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sunmaktadir. Bu siiregler, oyun tasarimcilarinin kullanici ihtiyaglarini daha derinlemesine
analiz etmesini ve oyun i¢i mekanikleri bu dogrultuda sekillendirmesini gerektirmektedir.

Dijital ve fiziksel oyunlar arasindaki temel fark, etkilesim yontemleri ve sunduklari
deneyimlerdir. Ancak her iki tiir de bireylerin sosyal, fiziksel ve zihinsel gelisimine
katkida bulunmakta, insan hayatinda énemli bir yer tutmaktadir. Oyun tasariminin temel
amaci, eglence, etkilesim ve anlamli bir deneyim sunmaktir. Dijital oyunlar, oyunculara
stiriikleyici bir deneyim sunmak i¢in tasarim asamasinda bir dizi kritik unsura dayanir.
Tasarimcilar, oyun diinyasinda oyuncularin deneyimini en iist diizeye ¢ikaracak sekilde
bu bilesenleri optimize etmektedir. Bu nedenle, dijital oyun tasarim siireclerinde
disiplinlerarasi bir yaklasim benimsenmekte ve tasarimcilarin teknik becerilerinin yani
sira oyuncu psikolojisi, etkilesim tasarimi ve ergonomi gibi konularda da bilgi sahibi
olmasi1 beklenmektedir. Bu siiregte grafik tasarimi, hikaye anlatimi, kullanici deneyimi,
oynanis mekanikleri ve ses tasarimi gibi unsurlarin uyum i¢inde olmasi gerekir. Etkili bir
dijital oyun tasarimi hem teknik becerileri hem de oyuncu ihtiyaglarini dengeleyerek oyun
diinyasinda giiclii bir deneyim yaratmay1 hedefler. Bu nedenle dijital oyunlarin yarattig
etkiyi incelemek amaciyla tasarim kriterlerini incelemek 6nem arz etmektedir. Bu
kapsamda, endiistriyel tasarimin sundugu kavramsal ve ergonomik yaklasimlar,
oyunlarin interaktif deneyim platformlar: olarak sekillenmesine katkida bulunmaktadir.
Tasarim stirecinde gorsellik, islevsellik ve kullanici deneyimi gibi unsurlarin
dengelenmesi, oyun diinyasinda oyuncularin beklentilerini karsilayarak oyunlarin uzun
Omiirlii olmasin1 saglamaktadir. Sonug olarak, dijital oyun tasarimi, teknolojik gelismeler
1s51g¢inda yeni boyutlar kazanarak interaktif deneyimlerin merkezinde yer almaktadir.
Endiistriyel tasarim disiplini, oyun tasarim siire¢lerine yon vererek kullanici dostu,

erisilebilir ve stiriikleyici oyun deneyimlerinin olusturulmasina katkida bulunmaktadir.

4.3.2.1. Dijital oyunlarin tasarim kriterleri

Dijital oyunlar, glinlimiiziin en etkili ve hizli biiyliyen eglence araglarindan biri
olarak kabul edilmektedir. Teknolojik gelismelerin hiz kazandig1 bu ¢agda, oyun tasarimi
gorsel veya teknik bir siirecin 6tesine gecerek, oyuncu deneyimini merkeze alan bir sanat
ve bilim dali haline gelmistir. Iyi bir oyun tasarimi, oyuncuyu etkileyen anlati, gorsel
estetik, oyun mekanigi ve kullanict deneyimi gibi unsurlarin dengeli bir sekilde
harmanlanmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlarin tasarim bilesenleri,
oyuncunun oyuna olan ilgisini siirdiirebilmesi, etkilesim kurabilmesi ve uzun vadede

tatmin saglayabilmesi acisindan kritik bir rol oynamaktadir. Oyun tasarimi, bir oyunun
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temel konseptinden baslayarak, oynanis mekanikleri, hikaye anlatimi, karakter gelisimi,

seviye tasarimi ve kullanict deneyimini kapsayan kapsamli bir siiregtir. Bu siireg,

oyunculara anlamli ve eglenceli deneyimler sunmay1 hedefler. Oyun tasariminin temel

bilesenleri literatiirde farkli basliklar altinda toplanmistir. Hacettepe Universitesi Oyun

Tasarimi dersi ders notlari, Brand New Game Turkey tarafindan tanimlanan temel oyun

Ogeleri ve Schell (2019) The Art of Game kitabinin notlarindan hareketle temel bilesenler

yazar tarafindan 5 ana baslikta toplanmistir. Bunlar:

1.

Oynanig Mekanikleri: Oynanis mekanikleri, oyunun nasil oynandigini
belirleyen kurallar ve sistemlerdir. Bu, karakterlerin hareketlerinden, savas
ve etkilesim sistemlerine kadar her seyi icerir. Salen ve Zimmerman (2004),
oynanis mekaniklerini "oyuncularin eylemlerini belirleyen ve oyunun
isleyisini tanimlayan kurallar ve sistemler" olarak tanimlar (Salen ve
Zimmerman, 2004).

Hikaye Anlatimi: Hikaye anlatimi, oyunun igerigini ve diinyasini
sekillendirir. Iyi bir hikaye, oyuncularn oyuna duygusal olarak
baglanmasin1 saglar. Jenkins (2004), oyunlarda hikaye anlatiminin,
oyunculara anlamli deneyimler sunmak i¢in mekansal ve olay Orgiisiine
dayal1 bir yapida olmas1 gerektigini belirtir (Jenkins, 2004).

Karakter Gelisimi: Karakter gelisimi, oyuncularin oyundaki karakterlerle
etkilesimde bulunma ve bu karakterlerin evrimini takip etme siirecidir. Bu,
oyuncularin oyun diinyasinda daha derin bir bag kurmasini saglar. Bateman
ve Boon (2005), karakterlerin oyuncularla duygusal bag kurmasini
saglayacak sekilde tasarlanmasinin Onemine dikkat ¢eker (Bateman ve
Boon, 2005).

Seviye Tasarimi: Seviye tasarimi, oyun diinyasinin ve ortamlarmin
yapilandirilmasidir. lyi bir seviye tasarimi, oyuncularm oyunu kesfetme ve
ilerleme stirecini destekler. Totten (2014), seviye tasariminin, oyuncularin
oyun diinyasinda gezinme ve hedeflerine ulasma deneyimlerini optimize
etmesi gerektigini vurgular (Totten, 2014).

Kullanic1 Deneyimi (UX): Kullanici deneyimi, oyuncularin oyunla
etkilesimde bulundugunda hissettikleri ve deneyimledikleri tiim duygulari
kapsar. lyi bir kullanici deneyimi, oyunun oynanabilirligini ve genel

memnuniyeti artirir. Schell (2008), kullanic1 deneyiminin, oyuncularin
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oyundan aldiklar1 zevki maksimize edecek sekilde tasarlanmasi gerektigini
savunur (Schell, 2008).

Dijital oyunlarda tasarim bilesenlerinin etkili bir sekilde uygulanabilmesi,
gelistiricilerin yaratici siirecte belirli bir yol haritasini takip etmesini gerektirir. Bu yol
haritasi, oyun gelistirme yagam dongiisii olarak adlandirilir. Dijital oyunlarin tasariminda,
belirli kriterlere sadik kalmak kadar bu kriterlerin oyun gelistirme siireci boyunca nasil
bir yol izledigini anlamak da biiyiik 6nem tasir. Bu nedenle, tasarim bilesenlerini daha
derinlemesine anlamak i¢in oncelikle oyun gelistirme yasam dongiisiine odaklanmak
gerekir. Bu yasam dongiisii, tasarim fikrinin olusmasindan oyunun piyasaya siiriilmesine
kadar gecen tiim asamalari kapsar ve tasarim kriterlerinin etkili bir sekilde hayata
gecirilmesinde rehber niteligindedir. Literatlirde oyun sirketleri ve oyun arastirmacilarina
gore farklilik gosteren bu siire¢ genel anlamda ii¢ ana baglikta toplanmistir: liretim 6ncesi
asamalar1 ifade eden On-Prodiiksiyon (Pre-Production), iiretim asamasini ifade eden
Prodiiksiyon (Production) ve iiretim sonrasi asamalari belirten Post-Prodiiksiyon (Post-
Production). Bu siireclerin igerigi, oyun gelistirme siirecinde oyunu gelistiren firmanin
tasarimsal bakis acisi, calisan kisi sayisi, calisanlarin niteligi gibi konular kapsaminda
farklilik gostermektedir. Bernhaupt (2015) piyasada var olan oyun sirketlerinin genel
yapilarin1 inceleyerek oyun gelistirme yasam donglisliniin asamalarini gelismis bir

diizeyde bes ana baslik altinda toplamistir (Sekil 4.1).

> Konsept > Prototipleme >> On Ortin >> Oriin >> Alfg-ggta- >

Sekil 4.1. Oyun gelistirme yasam dongtisii

1. Konsept: Dijital oyun gelistirme siireci, genellikle yayincilar veya
gelistirme stiidyolar tarafindan baglatilan bir konsept olusturma asamasiyla
baslamaktadir. Bu asamada, taraflar arasinda belirlenen bir konsept
izerinde mutabakata varildiktan sonra, genellikle kiiciik bir ekip (ortalama
bes kisi) 1-2 aylik bir siire boyunca bu konsepti detaylandirmaktadir.
Stirecin temel amaci, oyunun tiirii, hedef kitlesi, oynanis mekanikleri ve
genel tasarimi hakkinda kararlar almaktir (Aleem, Capretz, Ahmed, 2016).
Bu dogrultuda bir Oyun Tasarim Belgesi (Game Design Document - GDD)
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hazirlanmakta ve hareketsiz goriintiiler, gorsel temsiller ya da kisa bir film
gibi gorsellestirmeler iiretilmektedir.

Prototipleme:Prototipleme asamasi, dijital oyun gelistirme siirecinde,
oyunun temel bilesenlerinin bagimsiz olarak test edildigi ve gelistirildigi
kritik bir siirectir. Bu asamada, meniiler, fizik motorlar1 ve grafik tasarimi
gibi oyun 6geleri ayr1 ayr1 prototiplenmektedir. Ornegin, ¢imen isleme veya
fizik motoru gibi teknik unsurlar, teknik demolar aracilifiyla test
edilmektedir. Bu silireg, konseptlerin degerlendirilmesine ve oyun
mekaniginin temel yapisinin olusturulmasina olanak tanir (Ramadan ve
Widyani, 2013). Proje onaylanirsa 6n iiretim asamasina gegilmektedir.

On Uriin (Pre-Production): Tasarim onaylandiktan sonra gelistirme ekibi,
temel oyun mekaniklerinin kanitlandig1 ve sorunlu alanlarin belirlendigi 6n
liretim asamasina gecmektedir. Bu asama, riskleri azaltmak ve oyun
konseptinin kritik yonlerini dogrulamak amaciyla hizli prototipleme
yaparak oyun tasarimi, oynanisi, mekanikleri, hikayeyi, karakteri, zorluklari
ve teknik ydnleriyle oyun tasarimi belgesinde (GDD) belgenen unsurlari
tanimlamaya odaklanir (Ramadan ve Widyani, 2013).

. Uriin (Production): Ana iiretim asamasinda ekip genisletilir ve tiim
karakterler, seviyeler, meniiler ve diger oyun bilesenleri olusturulur.
Oyunun yiiksek kaliteli bir prototipi bu asamada hazirlanir (Bernhaupt,
2015). Bu asama, oyunun en yogun gelistirme siirecini igerir. Tim oyun
varliklari, kodlama, grafikler, sesler ve diger bilesenler bu asamada
olusturulur ve birlestirilir (Ramadan ve Widyani, 2013). Buna ek olarak
oyunun ilk oynanabilir hali bu asamada iretilmis olup oyun testleri
yapilarak hatalar tespit edilir ve diizeltilir (Gok¢ek ve Akbulut, 2022).

. Alpha-Beta-Gold: Alfa asamasinda, oyun igeriginin biiyliik bir kismu
tamamlanmistir; ancak hala test edilmesi ve diizeltilmesi gereken hatalar
barindirabilmektedir. Beta asamasinda, oyun genel olarak tamamlanmistir
ve daha genis bir kitle tarafindan test edilerek son geri bildirimler alinir
(Ramadan ve Widyani, 2013). Gold asamasi1 ise oyunun nihai siirlimiiniin
hazir oldugu ve piyasaya siirlilmeye hazir hale geldigi asamadir. Gold
asamasinda, gelistirici ve yaymcit oyunun piyasaya siiriilmeye hazir

oldugunu kabul eder; bu asamada oyun, format sahiplerinin (6r. Microsoft,
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Sony) kalite giivence (QA) ekipleri tarafindan onaylanmaktadir (Bernhaupt,
2015). Bu asamada oyunun pazarlanmasi, yayinlanmasi ve teknik destek yer
almaktadir (Gokgek ve Akbulut, 2022).

Oyun tasarimi, yalnizca teknik bilesenler ve gelistirme siirecleriyle siirh degildir;
ayn1 zamanda oyuncularin oynama motivasyonlarina da odaklanir. Oyuncularin bir oyunu
tercih etme ve deneyimleme nedenleri, oyunun basarisinda kritik bir rol oynar. Bu
motivasyonlar, tasarim siirecinin her asamasinda goz oniinde bulundurulmali ve oyunun
hedef kitlesine uygun sekilde sekillendirilmelidir. Zorluk seviyesinin oyuncuyu tatmin
edecek sekilde dengelenmesi, basari duygusu yaratilmasi, kesfetme arzusunun
desteklenmesi, sosyal etkilesim firsatlarinin sunulmasi ve estetik bir deneyim saglanmasi
gibi unsurlar, oyuncularin oyun ile daha uzun siire etkilesimde kalma motivasyonunu
saglamaktadir (Deterding vd., 2011). Bu nedenle, oyun tasariminda hem biligsel hem de
duygusal motivasyonlar1 analiz etmek ve buna uygun tasarim kararlar1 almak,
oyuncularin baglanmasini ve oyunun rekabet giiciinii artiran temel unsurlar arasinda yer
almaktadir. Oynama motivasyonlar1 incelendiginde Cheah, Phau ve Shimul (2002) bu
motivasyonlar1 6 ana baglikta toplamistir:

1. Dalma ve akig: Oyunun zorluklar1 ve oyuncunun becerilerinin etkin oldugu
kisimdir.

2. Tatmin ve etki: Eglencenin temel belirleyicisi olarak; algilanan zevk,
meydan okuma, etkilesim, kullanim kolayligi, tasarim ve estetigi ile
ilgilidir.

3. Kagis: Gergegin siradanlii veya bireyin dikkatini olumsuz duygulardan
uzaklastirmak olarak ifade edilir.

4. Sosyal etkilesim: oyuncularin ortak bir zemin olusturmak, karsiliklilik
yasamak, basa ¢ikmak veya zaman geg¢irmek i¢in arzu ettikleri talep tiirtidiir.

5. Kimlik (Tanimlama): Ozdeslesme ile birlik veya ona ait olma algisi, basari
ve basarisizliklarin1 deneyimlemesidir.

6. Hedef Odaklilik: Rekabeti yansitan bilesen olarak algilanan zorluk,
oyuncunun algilanan zevkini ve oyuna devam etme niyetini artirarak
oyuncularin hedeflerini ve yetkinlik ihtiyacini karsilar.

Oyun oynama motivasyonlarina dair bir diger calisma Ryan, Rigby ve Przybylski
(2006) tarafindan 6z-belirleme teorisi (self-determination theory) ele alinarak yapilmistir.

Caligsmaya gore, bireylerin tatmin ve keyif diizeylerini artiran ii¢ temel psikolojik ihtiyag
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bulunmaktadir. 1k olarak, dzerklik (autonomy), oyuncularmn dzgiirce secim yapabilmesi
ve oyun igindeki hareketlerini kontrol edebilme duygusunu ifade etmekte; ikinci olarak,
yetkinlik (competence), oyuncularin gorevlerde basarili olma, zorluklar1 asma ve
becerilerini gelistirme arzusu ile ilgiliyken son olarak, iliskilenme (relatedness),
oyuncularin diger oyuncularla baglanti kurma ve sosyal aidiyet hissetme ihtiyaglarini
kapsamaktadir (Ryan vd., 2006). Calisma, bu ihtiyaclarin tatmin edilmesinin oyuncularin
oyun deneyimlerinden daha fazla keyif almasimi sagladigini ve oyuna duygusal-
motivasyonel baghliklarin1 artirdigini  gostermektedir. Dijital oyun tasariminda,
oyuncularin oynama motivasyonlarinin dikkate alinmasi, hem oyun deneyiminin anlaml
hale gelmesi hem de uzun siireli etkilesimin saglanmasi acisindan kritik bir 6neme
sahiptir.

Dijjital oyun tasarimi, teknik ve estetik bilesenlerin yaninda oyuncularin
deneyimlerini anlamlandiran derin bir motivasyon analizini de i¢cermektedir. Tasarim
siirecinde, oyun mekanigi, hikaye, gorsel ve isitsel unsurlarin uyumu saglanirken,
oyuncularin 6zerklik, yetkinlik ve iligskilenme gibi temel motivasyonlarin goz oniinde
bulunduruldugu goriilmektedir. Bu yaklasimlar, oyunlarin eglence aract olmasinin
Otesine gegerek, bireylerin sosyal, duygusal ve biligsel tatminine hitap eden birer deneyim
platformuna doniigmesine olanak tanimaktadir.

Dijjital oyun tasariminin yaratici bir ifade bigimi olmasinin yani sira, tiretim siireci
acisindan  degerlendirildiginde  bir endiistriyel tasarim  pratigi olarak da
konumlandirilabilir nitelikler tasidigir goriilmektedir. Endiistriyel tasarim, tirlinlerin
islevselligi, estetigi ve kullanici deneyimi géz oniinde bulundurularak, belirli bir iiretim
stireci ¢ergevesinde tasarlanmasini kapsar (Norman, 2013). Benzer sekilde, dijital oyun
tasarimi da bir iirlin gelistirme siirecidir ve bu siire¢; kavramsal tasarim, prototipleme, test
etme, iiretim ve dagitim gibi agamalar1 icermektedir (Bernhaupt, 2015). Oyun tasarimi
stireglerinde kullanilan bu disiplinlerarasi yontemler, tasarim ve endiistri kavramlarinin
etkilesimli bir sekilde ele alinmasi gerektigini gostermektedir. Oyun tasariminda,
oyuncunun etkilesimi ve deneyimi 6n planda tutulurken, estetik ogeler, gorsel tasarim,
ses tasarimi ve hikdye anlatimi gibi unsurlar bir biitlin olarak ele alinmaktadir. Buna ek
olarak yazilim miihendisligi ve teknik uygulamalarla birlesen bu yaratici siireg, dijital
oyunlarin birer endiistri {irtinii niteligi tasimasin1 desteklemektedir. Bu baglamda, dijital
oyun tasariminin temel bilesenleri ile endiistriyel tasarim arasindaki iliskiyi ve bu iki

disiplinin ortaklasa olusturdugu yaratici siiregleri incelemek biiyiik 6nem tagimaktadir.

63



4.4. Endiistriyel Tasarim ve Oyun Tasarim iliskisi

Endiistriyel tasarim ve oyun tasarimi, yaratici siireglerin merkezinde yer alan
disiplinler olarak ortak bir paydada bulusmaktadir. Her iki alan da kullanic1 deneyimini
on planda tutarak, fonksiyonel ve estetik ¢oziimler gelistirmeyi hedefler. Endiistriyel
tasarim, kullanici ihtiyaglarina yonelik fiziksel {riinler yaratirken, oyun tasarimi bu
yaklagimi dijital ortamda oyuncularin duygusal, bilissel ve sosyal etkilesimlerini goz
oniinde bulundurarak gerceklestirir. Bu iki disiplinin bir araya geldigi noktada, oyun
mekaniklerinden kullanici arayliziine, gorsel tasarimdan oyun ekipmanlarinin fiziksel
tasarimina kadar genis bir yelpazede yeni yaratici sliregler ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
oyunlarin hizla biiyliyen endistriyel bir sektor haline gelmesi, bu disiplinler arasi
etkilesimin Onemini artirmig ve tasarim siireclerinin daha kapsamli bir sekilde ele
alinmasini zorunlu kilmistir. Bu baslik altinda, endiistriyel tasarim disiplini ve dijital oyun
tasarimi disiplini igerisindeki tasarim unsurlari karsilastirmali olarak ifade edilecek ve
paylastiklari tasarim ilkeleri incelenecektir. Literatiirde endiistriyel tasarim disiplini bakis
acistyla dijital oyun tasarimi ve tasarimcilarina dair az sayida, endiistriyel tasarim
disiplini ve dijital oyun tasarimi disiplinin iliskisine dair ise arastirmanin goriilmemesi
nedeni ile bu boliimde bazi1 yerlerde yazar ongoriilerde bulunmaktadir.

Kultima (2015), giinden giine tasarim alanlariin ¢ogaldigini ve tasarim alanlarinin
cogaldik¢a, bu alan1 bir biitlin olarak ele almanin giderek zorlagtigini belirtmektedir.
Kultima’ya gore akademik anlamda ‘tasarim’ kelimesi, endiistriyel tasarim ve mimarlik
goriisleri tarafindan domine edilmektedir. Kultima bu materyal {retimine verilen
vurgunun, dijital oyun arastirmacilarimin tasarim arastirmalarim1  kullanmakta
zorlanmalarmin nedenlerinden biri olarak gdsterir ve aslinda tasarim kelimesinin birden
fazla ortak anlama sahip oldugunu niteler.

Endiistriyel tasarim, estetik, islevsellik, kullanict ergonomisi ve {iretilebilirlik gibi
unsurlar1 g6z 6nlinde bulundurarak {irtinlerin tasarimini gerceklestiren bir disiplindir.
Endiistriyel tasarimin gelisiminde ve tasarim ilkelerinin kuramsallagsmasinda énemli rol
oynayan, akademide Oncii isimlerin iizerinde durdugu tasarim konular1 Tablo 4.1°de

verilmistir:
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Tablo 4.1. Endiistriyel tasarim disiplininde oncii isimler ve eserlerinde odaklandigi tasarim konulari

Endiistriyel Tasarim Eserlerinin Odaklandig

Disiplininde Oncii Isimler | Tasarim Konular

Walter Gropius Form ve islev biitiinligi

Ludwig Mies van der Rohe Sadelik, islevsellik ve minimalizm

Henry Dreyfuss Ergonomi ve kullanici odakli yaklagim

Raymond Loewy Marka kimligi, iiriin estetigi ve kitlesel pazarlama
Dieter Rams Minimalizm, islevsellik ve uzun émiirliilik

Victor Papanek Siirdiiriilebilirlik, sosyal sorumluluk ve etik tasarim

Eskisehir Teknik Universitesi ENT118, ENT501 ve ENT502 ders notlarindan
olusturulan Tablo 4.1 incelendiginde, endiistriyel tasarim disiplini kapsaminda tasarim
unsuruna odaklanan temel konularin form, sadelik, islevsellik, ergonomi, kullanici odakl
yaklasim, estetik, pazarlama, siirdiiriilebilirlik, sosyal sorumluluk, etik, kullanici
deneyimi ve kullanilabilirlik ile etkilesim unsurlar1 oldugu goriilmektedir. Ele alinan bu
konular endiistriyel tasarim disiplininde, tasarimcilarin {iriin gelistirme siirecinde
duydugu kaygilar olarak okunmaktadir. Endiistriyel tasarimcilar, kullanict ihtiyaglarini
ve isteklerini anlamaya, triinleri bu dogrultuda sekillendirmeye c¢alisirlar. Norman’a
(2013) gore bu siiregte asagidaki ilkeler 6n plana ¢ikar:

e Kullanici Merkezli Tasarim: Kullanicilarin ihtiyaclari, beklentileri ve
deneyimleri 6n planda tutulur.

e Estetik ve Islevsellik: Uriinler hem gérsel agidan cekici hem de islevsel
olmalidir.

e Ergonomi: Uriinlerin kullanimi kolay ve rahat olmalidr.

e Uretilebilirlik: Tasarimlar, pratik ve ekonomik olarak iiretilebilir olmalidir.

Endiistriyel tasarim disiplininin tasarim kaygilarina istinaden dijital oyun tasarima;
eglence, etkilesim ve kullanict katilimini artirmayr hedefleyen bir disiplindir ve oyun
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tasarimcilari, oyuncularin ilgi ve dikkatini ¢eken, anlamli ve eglenceli deneyimler
yaratmay1 amaglar (Schell, 2008). Dijital oyun tasariminda bir¢cok kaynakta 6ncii olarak
nitelendirilen Schell (2008), bu siirecte dikkate alinan baglica unsurlari su sekilde agiklar:
e Oynanabilirlik: Oyunlarin kolay anlasilir ve oynanabilir olmasi.
e Baglilik: Oyuncular1 uzun siire mesgul edecek ve baglayacak mekanikler
gelistirilmesi.
e FEtkilesim: Opyuncularin oyun diinyasiyla etkilesimde bulunmasini
saglayacak unsurlar.
e Hikaye ve Estetik: Oyun diinyasinin gorsel ve anlatim agisindan ¢ekici
olmast.

Dijital oyun tasariminda Oncii niteligi tasiyan bir diger eser Rules of Play: Game
Design Fundamentals olarak goriilmektedir. Salen ve Zimmerman (2003), bu kitapta
dijital oyun tasariminda etkili olan kurallar1 ifade etmektedir. Onlara gore bu kurallar;
oyuncu eylemini sinirlamak, acik ve net olmak, paylasilabilir olmak, sabit olmak,
baglayici olmak ve tekrarlanabilir olmaktir. Ele aliman bu konular dijital oyun
tasariminda, tasarimcilarin oyun gelistirme siirecinde duydugu kaygilar olarak
goriilmektedir.

Endiistriyel tasarim disiplini ve dijital oyun tasarimi, farkli alanlarda uygulama
bulmalarina ragmen bir¢ok temel tasarim unsuru agisindan ortak paydalar tagimaktadir.
Endiistriyel tasarim, kullanicilarin iirlinlerle olan etkilesimlerini optimize etmeyi
hedeflerken, dijital oyun tasarimi, oyuncularin dijital ortamlarla olan etkilesimlerini
anlamli ve tatmin edici bir deneyime doniistiirmeyi amaglamaktadir. Her iki disiplinin de
odak noktasi, tasarim siirecinin merkezine kullanicty1 veya oyuncuyu koyarak, onlarin
ithtiyaclarini, beklentilerini ve davranislarini karsilamaktir.

Ortak kavramlar incelendiginde etkilesim, her iki disiplin i¢in de kritik bir unsurdur.
Endiistriyel tasarimda kullanicilarin bir iirlinle kolay ve etkili bir sekilde etkilesim
kurmasi hedeflenirken, dijital oyun tasariminda bu kavram, oyuncularin oyun diinyasiyla
siirekli ve anlaml1 bir bag kurmasini ifade eder. Benzer sekilde, kullanici odakli yaklagim
ve oynanabilirlik, her iki disiplinde de tasarimin temel ilkelerindendir; bir iirliniin veya
oyunun kullanici tarafindan kolay anlasilabilir, erisilebilir ve islevsel olmas1 gerekir. Her
iki alan estetigi, kullaniciya sunulan deneyimin pargasi olarak ele alir. Estetik, endiistriyel
tasarimda fiziksel formda; dijital oyun tasariminda ise gorsel sanatlar, hikaye ve ses

tasarimiyla birleserek oyuncunun duygusal bagliligini artirir (Rogers, Sharp, Preece,
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2015). Sadeligin 6nemi de iki disiplin arasinda giiclii bir ortak noktadir. Endiistriyel
tasarim, Urlinlin net ve arindirtlmis bir yapiya sahip olmasini hedeflerken; dijital oyun
tasarimi, oyuncunun mekanikleri ve hedefleri kolay anlamasini saglamayi1 amaglar.
Aciklik ve netlik, kullanict ya da oyuncunun tasarimla olan etkilesimini kolaylastirir.
Suirdiiriilebilirlik ve tekrarlanabilirlik, tasarimm uzun vadeli bagarisini etkileyen
kavramlardir. Endiistriyel tasarimda bu, ¢evre dostu malzeme ve liretimi tesvik ederken;
oyun tasariminda tekrar oynanabilirlik ve kullanict bagliligini ifade eder. Her iki
disiplinde de islevsellik, kullanicilarin iiriinii ya da oyunu kolayca anlamasi ve kullanmasi
icin ¢oziimler sunar. Prototipleme siiregleri ise test ve gelistirme i¢in kritik 6neme sahiptir
(Baxter, 2011; Fullerton, 2018). Endiistriyel tasarimda fiziksel, oyun tasariminda dijital
prototipler kullanilir.

Endiistriyel tasarim ve dijital oyun tasarimi, birbirinden farkli alanlarda
uygulanmalarina ragmen, form, estetik, kullanici odaklilik, sadelik, islevsellik ve
etkilesim gibi temel tasarim ilkeleri agisindan biiyiik bir ortakliga sahiptir. Bu iki disiplin,
kullanict veya oyuncunun ihtiyaglarini anlamaya ve tatmin etmeye yonelik ortak bir hedef
dogrultusunda calisarak, tasarim siirecinde disiplinler arasi bir sinerji yaratmaktadir. Bu
baglamda, endiistriyel tasarim ilkelerinin dijital oyun tasariminda uygulanabilirligi ve bu
iki alanin birbirini tamamlayict yonleri ile gelecekte tasarim disiplinlerinin daha da i¢ ice
gececegini ve tasarim siireglerinde disiplinlerarasi bir yaklagimin 6nem kazanacagini

gostermektedir.
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5. 0ZGUN CALISMA

5.1. Arastirmanin Problemi ve Amaci

Diinya ¢apinda dijital oyun sektorii, miizik ve film endiistrisinin toplamin1 asan
ekonomik biiyiikliigii ve hizli gelisimiyle dikkat ¢ekmektedir. Tiirkiye, Avrupa'da en ¢ok
yatirim alan {ilkelerden biri olarak bu sektérde dnemli bir konuma sahiptir. Bu durum,
dijital oyun sektoriine olan ilgi ve meraki artirmak ile birlikte, sektorle uyumlu nitelikli
is giiciine olan ihtiyac1 da ortaya koymaktadir. Dijital oyun tasarimi hem teknik hem de
yaratici becerileri birlestiren ¢ok yonlii bir disiplin olup, endiistriyel tasarim ile benzer
temel prensiplere sahiptir. Kullanic1 odaklilik, ergonomi, kullanilabilirlik ve estetik gibi
basliklarda ortiismeler ve sektdrde calisan endiistriyel tasarimci sayisinin giderek artmasi
bu iki alanin tasarim siirecinde birlikte degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. Dijital
oyun sektoriine dair konferanslar, etkinlikler, web sayfalar gibi platformlarda dijital oyun
tasarimina dair kavramlarin kullanildig1 gézlemlenmektedir. Ancak yeni yayginlasan bu
sektorde nitelikli is glicii ve akademik egitimine dair bilgilerin tasarim disiplininde ele
alindig1 az sayida kaynaga rastlanmastir.

fgili konuya dair Google Akademik, YOK Ulusal Merkezi, Dergipark, ProQuest
Dissertations ve Theses, Science Direct gibi platformlarda yapilan alanyazin taramasinda
“digital game design”, "digital game design education", "digital game designer qualities"
kelime gruplar1 taranmis dijital oyun tasarimina dair az sayida kaynak bulunmasinin
yaninda endiistriyel tasarim disiplini ile iligskisine dair ise ¢ok az sayida arastirma
bulgusuna rastlanmistir. Yapilan arastirma neticesinde akademide endiistriyel tasarim
disiplini bakis agisiyla dijital oyun tasarimi ve tasarimcilarina dair ¢ok az, endiistriyel
tasarim disiplini igerisinde nitelikli dijital oyun tasarimi ve tasarimcilarina dair ise
herhangi bir arastirmaya ulagilamamasi nedeni ile bu ¢alismanin endiistriyel tasarim alan
yazinina onemli katki saglayacagi distinilmektedir. Bu sebeple arastirmanin temel
amaci; Tirkiye'deki dijital oyun sektdriiniin hizla biiyliyen ekonomik hacmi ve kiiresel
6l¢ekteki onemi goz Oniine alindiginda, dijital oyun sektoriinde nitelikli is giiciine olan
thtiyacin karsilanmasi1 amaciyla endiistriyel tasarimcilarin egitim programlarinin
gelistirilmesine yonelik oneriler sunulmasidir. Bu arastirma, sektérde ihtiya¢ duyulan
niteliklerin belirlenmesi dogrultusunda, endiistriyel tasarim lisans egitiminde oyun
tasarimma akademik alanda dikkat c¢ekmeyi ve bu kapsamda oOneriler sunmay1

amaclamaktadir. Bu tezin arastirma hedefleri asagida listelenmistir.
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1. Endistriyel tasarimcilarin dijital oyun tasarimi alanindaki mevcut
katkilarinin ve potansiyellerinin uzman goriisleri alinarak analiz edilmesi.

2. Dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren endiistriyel tasarimcilarin egitim
diizeylerinin sektor dinamiklerine uygunlugunun degerlendirilmesi

3. Dijital oyun sektdriinde nitelikli is giicline olan ihtiyacin kargilanmasi
amaciyla endiistriyel tasarimcilarin egitim programlarinin gelistirilmesine
yonelik oneriler sunulmasi.

Projenin kapsam ve sinirliliklart ¢ergevesinde ortaya ¢ikan arastirma sorulari ise
asagida listelenmistir;

1. Tirkiye'deki dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren endiistriyel
tasarimcilarin nitelikleri nelerdir?

2. Endiistriyel tasarim egitiminde verilen dersler, dijital oyun sektoriiniin
talepleri ve beklentileriyle ne 6lgiide uyumludur?

3. Tirkiye'deki dijital oyun sektoriiniin uluslararasi pazardaki konumunu
giiclendirmek i¢in endiistriyel tasarim egitiminde ne tiir diizenlemeler ve
gelistirmeler onerilebilir?

5.2. Arastirmanin Yontemi

Bu boliimde aragtirmanin genel yapisi, aragtirma yontemi ve ¢alismada kullanilan
veri toplama ve veri analiz yontemlerine dair detayli bilgi verilmistir. Arastirmanin
hedefledigi ¢iktilarin biitiinciil bir sekilde elde edilebilmesi i¢in arastirma deseni olarak
nitel arastirma paradigmalarina bagli durum ¢aligmasi kullanilmistir. Nitel aragtirma, nitel
yontemlerin kullanilmasiyla olaylarin ve algilarin dogal ortamlarinda incelenerek,
gercekei ve biitlinciil bir yaklagimla derinlemesine ele alindig aragtirmadir (Yildirim ve
Simsek, 2003). Nitel arastirma, ele aliman problemi dogal baglaminda anlamaya
odaklanan, sorgulayici ve yorumlayici bir yaklasimi benimseyen bir yontemdir (Guba ve
Lincoln, 1994; Klenke, 2016).

Durum caligmasi, belirli bir sistemin igleyisini ve dinamiklerini daha iyi anlamak
icin ¢oklu veri toplama yontemlerinden yararlanilarak, sistemin ayrintili bir sekilde
incelendigi sistematik bir arastirma yaklasimidir (Chmiliar, 2010; Subas1 ve Okumus,
2017). Bu yontem, belirli bir olay ya da durumun gercek baglaminda derinlemesine
analizini yapmay1 hedefler. Ayrica, olayin neden bu sekilde gerceklestigini anlamaya ve
gelecekteki caligmalara yonelik odaklanilmasi gereken alanlar1 belirlemeye katki saglar

(Davey, 2009).
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Bu c¢alismada izlenecek arastirma siireci Sekil 5.1°de gosterilmistir.

‘ Arastirma Probleminin Belirlenmesi

l

‘ Alan Yazin Taramasi

l

‘ Orneklemin Belirlenmesi

l

‘ Yéntemin Belirlenmesi

‘ Veri Toplama

/YOK verilerine gbre basar \

siralamasinda mezun
Dijital Oyun Tasariminda

oy verme surecini Dijital Oyun Sektorlinde
Calisan Enddstriyel 4 3
; tamamlamis ilk 15 Yayinlanan Is llanlarinda
Tasarimcilar ile Yari G e ST
S tiniversitenin Enduistriyel Aranan Niteliklerin
Yapilandirnilmis Gérisme e ) ; : )
Tasarnim Bolimlerine Ait Incelenmesi
Yapilmasi SR
Ders Igeriklerinin
Incelenmesi /

‘ Desifre Yapilmasi

l

‘ icerik Analizi

l

‘ Bulgularin Degerlendirilmesi ve Sonug

Sekil 5.1. Arastirma siireci (Yazar tarafindan olusturulmustur)

5.2.1. Evren ve orneklemin belirlenmesi

Aragtirmanin ¢alisma grubu, amacgli O6rnekleme yoOntemi tiirlerinden Olgiit
ornekleme yontemi ile olusturulmustur. Amach 6rnekleme, belirli bir konu hakkinda
zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin detayli bir sekilde incelenmesine
olanak tanir (Yildirim ve Simsek, 2003). Olgiit 6rnekleme, dnceden belirlenen bir dizi
Olclitii karsilayan tiim durumlarin incelenmesini igeren bir yontemdir. Bu dlgiitler,
arastirmaci tarafindan belirlenebilecegi gibi, dnceden hazirlanmis bir Olgiit listesi de
kullanilabilir (Marshall ve Rossman, 2014). Arastirmacinin inceledigi olguyu agiklamak
icin belirledigi kritik durumlar, 6lgiit 6rnekleme yontemi kapsaminda kullanilabilir.
Ancak bu kritik durumlar i¢in olusturulan Olgiitlerin, arastirmanin genel yapisi ve
biitiinltigliyle uyumlu olmas1 dnemlidir (Creswell ve Clark, 2016; Baltact 2018). Dijital
oyun tasariminin endiistriyel tasarim ile iliskisinin detayli bir sekilde analiz edilmesi i¢in

bu alanda calisan endiistriyel tasarim mezunu profesyoneller secilmistir.
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5.2.2. Veri toplama yontemi ve siireci

Arastirmada ilk olarak dijital oyun, dijital oyun tasarimi, oyun tasariminda nitelikli
is gilicii, endiistriyel tasarim disiplini, dijital oyun sektoriinde is gorev tanimlar1 ve
Tirkiye’de dijital oyun sektorii iizerine yapilan arastirmalar alanyazinda incelenmistir.
Dijital oyun tasarimi ve endiistriyel tasarim iligkisi literatiirde ilgili kitaplar, makaleler,
alaninda etkili akademik dergiler, konferanslar taranarak incelenmis ve irdelenmistir.
Ayrica alanyazin taramasinda, Tiirkiye'deki endiistriyel tasarim bdliimlerinin dijital oyun
sektoriine yonelik egitim igeriklerini degerlendirmek amaciyla ilk olarak 2023 YOK Atlas
verilerine gore basar1 siralamasinda mezun verme silirecini tamamlamis ilk 15
tiniversitenin endiistriyel tasarim boliimlerine ait ders igerikleri incelenmistir. S6z konusu
tiniversiteler; dijital erisilebilirliklerinin saglanabilirligi, program igeriklerinin kurumsal
diizeyde istikrar kazanmis olmasi ve akademik yapilanmalarmin biiyiik o6l¢iide
tamamlanmis olmasi Ol¢iitleri gergcevesinde se¢ilmistir. Bu sinirlama ile, oyun tasarimiyla
iligkilendirilebilecek ders igeriklerinin, kurumsal olarak oturmus ve mezuniyet siireci
tamamlanmis lisans programlar1 kapsaminda nasil yapilandigini ortaya koymaya yonelik
temsili bir veri seti olusturulmasi1 amaglanmistir. Verilen egitimde dijital oyun tasarimi
ile dogrudan ve dolayli olarak iligkilendirilebilecek dersler belirlenerek tablolastirilmig
ve sektordeki igveren beklentileri ile mevcut egitim igerikleri arasindaki uyumun
belirlenmesi amaclanmustir.

Arastirma kapsaminda derinlemesine bilgi edinmek amaciyla ikinci olarak goriigme
yonteminin uygun olacagi diistinlilmiistiir. Gorlisme, kisilerin deneyimlerini, tutumlarini,
diisiincelerini ve sikayetlerini anlamaya olanak tanidig1 icin, sosyal bilimlerde etkili bir
veri toplama yontemi olarak kabul edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2003). Arastirmada
daha ayrintili bilgiye ulagsmak i¢in yar1 yapilandirilmig goriisme yontemi belirlenmistir.
Yar1 yapilandirilmis goériisme yonteminde, goriisme sirasinda kullanilmak {izere 6nceden
hazirlanmig bir goriisme formu bulunur. Ancak, goriisme esnasinda verilerin
derinlestirilmesi veya eksik kalan noktalarin tamamlanabilmesi i¢in bu sorulara ek olarak
sondaj sorular eklenebilir (Karatag, 2017). Bu yontem, yiiksek diizeyde yapilandirilmis
anketlere kiyasla katilimcilara daha esnek bir yaklasim sunar ve onlarin anlam olusturma
stireglerine katkida bulunur (DiCicco-Bloom ve Crabtree, 2006). Yar1 yapilandirilmis
goriismeler, genel bir ¢ercevede yer alan detayli ve kapsamli veriler elde edilmesine

olanak tanir (Dombekgi ve Erisen, 2022).
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Calismada goriisme sorularinin hazirlanmasi asamasinda literatiir arastirmasindan
yararlanilmistir. Literatiir aragtirmasinin ardindan goriisme formu hazirlanmis ve sektor
uzmani 2 kisiden ve Eskisehir Teknik Universitesi’nde ¢alisan 2 6gretim gorevlisinden
goriis alinmistir. Oneriler dogrultusunda form nihai halini almistir. Goriisme sorular
katilimcilara uygulanmadan 6nce ¢alismanin giivenilirligi agisindan uzman bir gézlemci
ile pilot calisma uygulanmistir. Goriigmeye katilmadan 6nce katilimcilara, aragtirmanin
baslig1, igerigi, amaci ve goriismenin siiresi hakkinda bilgi veren ve verilerin gizliliginin
korunacagini taahhiit eden bir goniilliilik katilm formu sunulmustur. Goriisme
sorularinda arastirmanin amact disinda katilimer bilgileri ve kariyer hedeflerine dair
sorulara yer verilerek kapsamli bilgi elde edilmesi amag¢lanmistir (Ek-1). Goriismeler
Eskisehir Teknik Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Kurulu'ndan alinan etik kurul onaymna gore arastirma etigine uygun bigimde
yuritilmustir.

Aktif olarak dijital oyun sektoriinde calismakta olan endiistriyel tasarim mezunu
profesyonellere LinkedIn platformu iizerinden ulasilmis, mail ve telefon yolu ile iletisim
saglanmigtir. Gorlismeler Zoom uygulamasi iizerinden online olarak gerceklestirilmistir.
Gortismeler 30-40 dakika arasi stirmiis ve goriisme sirasinda goriintii ve ses kaydi ile
veriler elde edilmistir. Gorligme sirasinda alinan kayitlar arastirmanin giivenligi ve etik
unsur agisindan arastirmaci tarafindan sifreli dosyalama sistemi ile saklanmaistir.

Uciincii adimda, dijital oyun sektdriinde 10.09.2024 ve 10.12.2024 tarihleri
arasinda LinkedIn ve Kariyer.net platformlar: iizerinden yayinlanan is ilanlar1 incelenmis
ve aranan nitelikler listelenmistir. Listelenen nitelikler ile sektordeki igveren beklentileri

ile mevcut egitim igerikleri arasindaki uyumun belirlenmesi amaglanmistir.
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Veri toplama siirecine yonelik adimlar Sekil 5.2’de gosterilmistir.

Ve = e
(1. Adim: YOK verilerine gore basari

N

siralamasinda mezun verme siirecini 2. Adim: Dijital Oyun Tasariminda 3. Adim: Dijital Oyun Sektériinde
tamamlamis ilk 15 Universitenin — Galisan Endistriyel Tasanimailar lle Yar — Yayinlanan Is llanlarinda Aranan
Endustriyel Tasarim BélUimlerine Ait Yapilandirilmis Gorisme Yapilmasi Niteliklerin Incelenmesi
Ders igeriklerinin incelenmesi )\ y Q /
%} :;L . 1
‘ Ders Igeriklerinin Belirlenmesi ‘ ‘ Sektdr Uzmanlari ile On Gorusme Aranan Niteliklerin Listelenmesi
B L - ] ¥ '
7 < 3 |
‘ llgili iceriklerin Tablolastiriimasi ‘ ‘ Gorisme Formunun Hazirlanmasi

¥

‘ Pilot Gorisme
v

‘ Gonullaldk Katiim Formu

[ 2

‘ Gorlismelerin Gergeklestiriimesi

Sekil 5.2. Veri toplama adimlar: (Yazar tarafindan olusturulmugstur)

5.2.3. Verilerin Analizi

Tiirkiye'deki endiistriyel tasarim boliimlerinin dijital oyun sektoriine yonelik egitim
iceriklerini degerlendirmek amaciyla bu tez ¢alismasinin ilk adimda, 2023 YOK Atlas
verilerine gore basari siralamasinda st siralarda yer alan ve mezun verme siirecini
tamamlamig ilk 15 {niversitenin endistriyel tasarim boliimlerine ait ders igerikleri
incelenerek dokiiman analizi yontemi uygulanmistir. Bu analiz, dijital oyun tasarimi ile
mevecut egitim miifredatlarinin  uyumunu degerlendirmek i¢in gergeklestirilmistir.
Dokiiman analizi, basili ve elektronik (bilgisayar tabanli ve internet erisimli) verilerin
derinlemesine incelenmesi ve degerlendirilmesi siirecinde gergeklesen islemlerdir
(Bowen, 2009).

Ikinci adim olan goriisme sirasinda elde edilen ses kayitlart Word uygulamast ile
dokiimante edilmis, yaziya donistiirilmiistiir. Arastirmada, analizler i¢in Nvivo 15
programindan yardim alimmistir. Yazili metinler ve ses kayitlar1 programa aktarilmais,
derlenen verilerin analizi igin icerik analizi yontemi kullamlmustir. icerik analizi, nitel
aragtirma yontemleri kapsaminda yer alan dokiiman, metin ve evrak gibi cesitli
materyalleri belirli kurallar ¢ergevesinde (kodlama, kategori olusturma, érnekleme vs.)
inceleyerek nesnel, Olgiilebilir ve dogrulanabilir bilgilere ulagsmay1 hedefleyen bir
tekniktir (Metin ve Unal, 2022). Alanka (2024), icerik analizini, insanlarin yazdiklarinin
ve sOylediklerinin nicellestirilmesi, sayisallagtirilmasi siireci olarak tarif eder. Arastirma
kapsaminda kodlanan veriler dogrultusunda ana temalar ve alt temalar belirlenmistir. Bu
temalar aracilifiyla elde edilen bulgular sistematik sekilde diizenlenerek tablolar halinde

bulgular boliimiinde sunulmustur.
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Uciincii adimda, dijital oyun sektdriinde yayinlanan is ilanlar1 yine igerik analizi
yontemiyle incelenmistir. Igerik analizindeki ana amacg, birbirine benzeyen verileri belirli
kavram ve kategoriler ile bir araya getirerek okuyucunun anlayabilecegi bir bi¢imde
diizenleyip yorumlamaktir (Yildirnrm ve Simsek, 2013). Bu analiz, sektordeki isveren
beklentileri ile mevcut egitim igerikleri arasindaki uyumun belirlenmesi amaciyla
yapilmistir. Elde edilen bulgular tablolar ve katilimc1 alintilart iizerinden yorumlanmastir.
5.3. Kisitlar

Arastirmada kullanilan 6rneklem sayisi geri doniis almada karsilasilan zorluklar
sebebiyle 6 katilimci ile sinirlt kalmistir. Amagli 6rneklemde belirtilen kriterler ve erisim
engeli nedeniyle ulusal diizeyde bu kriterleri saglayan endiistriyel tasarimci sayisinin
diisiik olmas1 sebebiyle goriisme yapilan kisi sayisinin yeterli diizeyde oldugundan
bahsedilebilir. Ek olarak goriismede katilimcilarin anlik ruh hali ve o andaki diislinceleri
baz almarak goriismeler yapilmistir. Bu nedenle, calismadan elde edilen bulgularin
okuyucular tarafindan bu c¢ercevede degerlendirilmesi gerekmektedir. Ayrica literatiir
taramasinda is ilanlarindan elde edilen nitelik verileri belirtilen tarih araligi kapsaminda
zaman zaman kontrol edilerek elde edilmis olup, bulgular bu zaman araligina gore

degerlendirilmelidir.
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6. BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Bu béliimiinde arastirma kapsaminda ilk olarak 2023 YOK Atlas verilerine gore
basar1 siralamasinda iist siralarda yer alan ve mezun verme siirecini tamamlamis ilk 15
tiniversitenin endiistriyel tasarim boliimlerine ait ders igerikleri incelenerek veriler elde
edilmistir. Ikinci olarak dijital oyun sektdriinde ¢alisan endiistriyel tasarimcilar ile yapilan
yar1 yapilandirilmig goriismeler ve son olarak dijital oyun sektoriindeki is ilanlarindan

elde edilen verilere sirasiyla yer verilmistir.

6.1. Tiirkiye’de Endiistriyel Tasarim Egitiminde Dijital Oyun Tasariminin Yeri

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii, son yillarda hizli bir bliylime gdstermis ve bu
biiylime, egitim kurumlarinin ilgisini ¢ekmistir. Ancak dijital oyun sektoriiniin en biiyiik
problemlerinden biri, nitelikli iggiicli ihtiyacidir (Kepenek, 2011). Sezgin (2018),
Tiirkiye'de oyun gelistiricilerinin genellikle oyun gelistirme becerilerini kendi kendine
O0grenme yoluyla kazandigini, c¢evrimici egitimlerden yararlandigini veya deneme-
yanilma yontemiyle teknik bilgi edindigini ifade etmektedir.

Salen ve Zimmerman (2004), oyun tasarimi egitimine yOnelik olarak tasarlanan
Rules of Play kitabinda, "Bir oyun tasarimi1 miifredatin1 olusturan ana unsurlar nelerdir?
Bu miifredat hangi dersleri icerir? Ogrencilerin oyun tasarimcisi olmak igin bilmesi
gerekenler nelerdir?" gibi sorularm, egitim miifredatlarmin gelistirilmesinde temel
alinmasi gerektigi ifade etmektedir. Ancak Tiirkiye’deki mevcut miifredatlar, dijital oyun
sektoriinlin  dinamik yapist ve hizli gelisimi  karsisinda  yeterli esnekligi
saglayamamaktadir (Kepenek, 2020).

Tiirkiye’de 2024 YOK Atlas verilerine gore dijital oyun tasarimi lisans egitimi
veren universiteler Tablo 6.1°de verilmistir. Tirkiye'de dijital oyun tasarimi iizerine
egitim veren tiniversitelerde 2 devlet iniversitesi hari¢ tamami vakif iiniversitesidir. Buna
ek olarak dijital oyun tasarimi ilizerine egitim veren iiniversitelerin biiylik ¢ogunlugu

Istanbul’da yer almaktadir.
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Tablo 6.1. Tiirkiye de dijital oyun tasarimi lisans egitimi veren tiniversiteler

Universiteler Bulundugu Sehir | Tiirii
Bahgesehir Universitesi Istanbul Vakif
Beykent Universitesi Istanbul Vakif
Beykoz Universitesi Istanbul Vakif
Dogus Universitesi Istanbul Vakif
Hali¢ Universitesi Istanbul Vakif
Hasan Kalyoncu Universitesi Gaziantep Vakif
Istanbul Atlas Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Aydin Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Beykent Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Bilgi Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Esenyurt Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Gedik Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Kent Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Nisantas1 Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Okan Universitesi Istanbul Vakif
Mugla Sitk1 Kogman Universitesi Mugla Devlet
Kahramanmaras stiklal Universitesi | Kahramanmaras Devlet
Istinye Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Topkapr Universitesi Istanbul Vakif
Istanbul Kiiltiir Universitesi Istanbul Vakif
Uskiidar Universitesi Istanbul Vakif

Endiistriyel tasarirm ve dijital oyun tasariminin egitim siireclerindeki
entegrasyonuna dair Tiirkiye'de Endiistriyel Tasarim lisans programi sunan 37 iiniversite
arasindan, 2023 yili YOK Atlas verilerine gore basari siralamasinda mezun verme
stirecini tamamlamig ilk 15 {iniversitenin programlari incelenmistir. Bu {iniversitelerin
lisans programlarinda dijital oyun tasarimi ile iligkilendirilebilecek derslerin varligina

iliskin bulgular Tablo 6.2°de sunulmustur.
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Tablo 6.2. 2023 YOK basar: siralamasina gore mezun verme siirecini tamamlamis endiistrivel tasarim
béliimleri arasinda yer alan ilk 15 tiniversitenin miifredatlarinda dijital oyun tasarimiyla
iliskilendirilebilecek dersler

Universiteler Dersler

1 | ORTA DOGU TEKNIK
UNIVERSITESI

Tasarimda Bilgisayar Kullanim1
Tasarimda 3D Dijital Modelleme
Etkilesimli Multimedya Tasarimi I-11
Tasarimda Gorsel Anlati I-11

Dijital Sanat: Gérsel-Isitsel Alan Tasarimi
Kullanici Deneyimi Modelleme

2 | TOBB EKONOMI VE
TEKNOLOJI UNIVERSITESI

Bilgisayar Destekli Uriin Tasarimu I
Tasarimda Kullanict Arastirmalari
Animasyon Uygulamalari

Deneyim Tasarimi

3 | ISTANBUL TEKNIK Kullanic1 Deneyimi Tasarimi

OUNIVERSITESI o Gorsellestirme Teknikleri

e  Multimedya Tasarim Stiidyosu

e  Gorsel Analiz

o  Gorsel Iletisim II: Gorsellestirme ve
Perspektif

e  Programlama Diline Giris (PYTHON)

4 | OZYEGIN UNIVERSITESI e  Endiistriyel Tasarimda 3D Modelleme

e Bilgisayar Destekli Endiistriyel Tasarim

e Uriin ve Hizmetler I¢in Etkilesim
Tasarimi

e  Endiistriyel Tasarimda Renk

o Ileri Gorsellestirme Teknikleri

Deneyim Tasarimina Giris

(ingilizce) (Burslu)

5 | BAHCESEHIR UNIVERSITESI- Bilgisayar Destekli Tasarim I-1I

Aydimlatma ve Renk Uygulamalari

Insan-Bilgisayar Etkilesimi

Programlamaya Giris / Nesneye Dayali

Programlama (Java)

CryEngine ile Oyun Gelisimine Giris

Oyunlar ve Kiiltiir / Oyun Prodiiksiyonu

Ciddi Oyunlar / Seviye Tasarimi1

Oyunlar ve Toplum / Oyun Programlama

Fizigi

e Oyun Tasarimiin Temelleri / Dijital
Video Atdlyesi

e Oyun Igerikli Deneyim Tasarimi /
Programlamaya Girig (Java)

e Bilgisayarda Grafik ve Animasyon / Oyun
Programlamaya Giris

(ingilizce) (Burslu)
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Tablo 6.2. (Devam) 2023 YOK basar: siralamasina gére mezun verme siirecini tamamlamis endiistriyel
tasarim béliimleri arasinda yer alan ilk 15 iiniversitenin miifredatlarinda dijital oyun
tasarimiyla iligkilendirilebilecek dersler

6 | ISTANBUL BILGI e Parametrik Modelleme
UNIVERSITESI-(ingilizce) e Ciddi ve Egitsel Oyun Tasarimi
e  Oyunlagtirma
(Burslu) e  Oyun ve Oyuncu Arastirmalart
e Manga ve Anime Tarihi, Kiiltiirii ve
Estetigi
7 | TED UNIVERSITESI-(Ingilizce) e Uc Boyutlu Tasarimin Temelleri
(Burslu) e Kullanic1 Deneyimi I¢in Tasarim
e Tasarimda Renk
8 | izMIR EKONOMI e Bilgisayar Destekli Endiistriyel Tasarim
UNIVERSITESI-(ingilizce) e  Fantastik Tasarim Iliistrasyonu
(Burslu)
9 | YEDITEPE UNIVERSITESI- e Bilgisayarda 3D Modelleme Teknikleri
(ingilizce) (Burslu) e Bilgisayarda Ileri 3D Modelleme
10 | KADIR HAS UNIVERSITESI- Yok
(ingilizce) (Burslu)
11 | MIMAR SINAN GUZEL e  Akulli Endiistri Uriinleri
SANATLAR UNIVERSITESI e  GoOriintii Isleme Tekplklerl
e  Tasarim Konseptleri I-11
12 | iZMIR YUKSEK TEKNOLOJI e Bilgisayar Destekli Endiistriyel Tasarim I-
ENSTITUSU-(Ingilizce) 1 o o
e Insan-Bilgisayar Etkilesimi
e Veri Gorsellestirme
e Tasarimda Ozel Konular
13 | YASAR UNIVERSITESI-(Burslu) e Bilgisayar Destekli Modelleme
e  Oyun Tasariminda Cevre ve Deneyim
e  Deneyim Tasarimi
e Bilgisayar Destekli Tasar1t Geometri
14 | ISTANBUL MEDIPOL e Dijital Tasarim Araglar1 I-1I-111
UNIVERSITESI-(Burslu) e  Tasarimcilar Ig:lg Kpdlama
e  Kaullanici Deneyimi ve Arayiiz Tasarimi
e Dijital Oyun Tasarimi1
15 | MARMARA UNIVERSITESI ¢ Bilgisayar Destekli Tasarim I-1I
e Dijital Gorsellestirme
e Bilgisayar Destekli Modelleme
e  Stop-Motion Canlandirma
e  Ses Sanati
e  Yeni Medya Sanat1
e Kullanict Odakli Tasarim
e  Plastik Sanatlarda Ses

)
o0




Tiirkiye'deki Endiistriyel Tasarim boliimii ders igeriklerinin, dijital oyun tasarimi
ile iligkilendirilebilecek potansiyelleri incelendiginde bilgisayar destekli tasarim, {i¢
boyutlu modelleme, kullanic1 deneyimi, programlama, gorsellestirme ve animasyon gibi
iceriklere farkli oranlarda yer verildigi belirlenmistir. Teknik ve yazilim becerileri,
kullanic1 deneyimi ve arayiiz tasarimi, gorsellestirme ve anlati teknikleri, dijital sanat ve
yeni medya ve oyun tasarimina dogrudan katkilar unsurlarinda ortak paydada birlestigi
goriilmektedir. Teknik ve yazilim becerilerinde ¢ogu iiniversitede gozlemlenen 3d
modelleme oyun karakterleri, ¢evreler ve objelerin tasarimi ile dogrudan iligkilidir.
Programlamaya Giris (PYTHON), Nesneye Dayali Programlama (Java) ve CryEngine ile
Oyun Gelisimine Giris dersleri ise oyun motorlar1 ve kodlama bilgisi i¢in temel altyap1
saglar niteliktedir. Kullanic1 Deneyimi Modelleme ve Kullanict Deneyimi i¢in Tasarim,
oyunlarda oyuncu ihtiyaglarin1 anlamak ve deneyimlerini optimize etmek i¢in kullanilan
egitim igerikleridir. Gorsellestirme ve anlati teknikleri kapsamindaki dersler oyun
hikayeleri, karakteri ve anlati yapilar1 hakkinda temel teskil etmektedir. Ek olarak
Bahgesehir Universitesi’nin biinyesinde barindirdigi “Dijital Oyun Tasarimi” bdliimiine
bagli olarak, endiistriyel tasarim bdliimiinde se¢meli ders niteliginde dijital oyun
tasarimina dair hem teorik diizeyde hem de uygulamaya yonelik olarak oyun motorlari,
programlama ve animasyon gibi konular ile dogrudan ders igeriklerinin bulundugu
goriilmektedir.

Bununla  birlikte, baz1  iniversitelerde oyun tasarimiyla  dogrudan
iligskilendirilebilecek ders sayisinin sinirlt oldugu ya da hi¢ bulunmadigi goriilmiistiir.
Ornegin, Kadir Has Universitesi'nin programinda bu kapsamda degerlendirilebilecek bir
ders icerigine rastlanmamistir. Bu durum, iiniversiteler arasinda dijitallesme ve oyun
odakli igeriklerin entegrasyonu bakimindan belirgin farkliliklar oldugunu ortaya

koymaktadir.

6.2. Dijital Oyun Sektoriinde Calisan Endiistriyel Tasarimcilar ile Yapilan Yiiz
Yiize Goriismeler

Aragtirma kapsaminda dijital oyun sektoriinde calisan endiistriyel tasarimcilar ile
yapilan yiiz yiize goriismeler Zoom programi iizerinden online olarak yapilmais, ses kaydi
alinmistir. Alinan kayitlar Microsoft World programi iizerinden yaziya dokiilmiistiir.
Arastirmaya konu olan tasarimcilar gizli tutulmustur.

Arastirma kapsaminda alti tasarimer ile goriisiilmiistir. Gizlilik amaciyla

katilimcilar Katilimer 1 (K1), Katilime1r 2 (K2), Katilimer 3 (K3), Katilimer 4 (K4),
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Katilimer 5 (K5) ve Katilimer 6 (K6) olarak adlandirilmistir. Katilimeilarin 6zellikleri
Tablo 6.3’de verilmistir.

Tablo 6.3. Katilimcilarin ézellikleri

Katilimei Mesleki Deneyim (Yil) | Calisma Pozisyonu
1 Kl 5.0 Takim Lideri & Oyun Gelistiricisi
2 K2 4.0 Proje Yoneticisi
3 K3 3.5 3D Artist
4 K4 1.5 Junior Tasarime: & Ul Tasarimeist
5 K5 3.5 Seviye Tasarimcisi & Oyun Tasarimeist
6 K6 1.4 Seviye Tasarumcisi

Katilimcilarin gorev siireleri 1-5 yil arasinda degismektedir. Katilimeilarin dijital
oyun sektdriine farkli pozisyonlarda giris yaptig1 gézlemlenmistir. Katilimcilarin ¢alistig
firmanin ve sektoriin 6zellikleri kapsaminda multidisipliner gorevler listlenmek zorunda
kaldig1 vurgulanmistir.

Katilimer goriislerinin analizinde kodlamalar kullanilmistir. Katilimeilarla yapilan
yart yapilandirilmig goriismeler sonucunda Tablo 6.4’te temalar, kodlar ve bu temalara
gore frekans ve ylizdelik dagilimlar gosterilmistir. Tablo 6.4°te gosterilen ana temalar;
oyun sektoriine katilim motivasyonlari, oyun gelistirme siirecleri ve katilim asamalari,
kullanilan araglar ve yazilimlar, egitim ve yetkinlik eksiklikleri ve Tiirkiye’deki oyun

sektorii olarak belirlenmistir.
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Tablo 6.4. Kullanici verilerine gore olusturulan temalar, kodlar, frekans ve yiizde dagilimi

Temalar Kodlar Frekans %

1 | Dital oyun sekitrine katilim Kisisel ilgi ve tutku 16 13.56
motivasyonlar: Pandemi etkisi

Endiistriyel tasarimin avantajlart
Hizla bityiiyen bir sektor olmas:

=2

Oyun gelistirme streglert ve katilim Kullaniciyi tanima ve 1¢gori 37 31.36
agamalar Fikir geligtirme

GDD (Game Design Document)
Gorsel tasanm ve modelleme
Test agamasi

Yaymn ve giincelleme

[ ]
~

3 | Kullanilan araglar ve yazilimlar Unity kullanimi 2 18.64
Blender kullanimi

Photoshop ve Illustrator kullanim:
Yapay zeka araglan kullanim:

Iletisim araglar (Discord vb.) kullanmi

4 | Egitim ve yetkinlik eksiklikleri Tazilim ve kodlama eksikligi 19 16.10
Matematiksel diigiinme eksikligi
Dijital arag kullamm eksikligi

Disiplinleraras: calisma eksikligi

Tirkiye’deki oyun sektori Hyper-Casual deneyimi 24 20,34
Yatirim sorunu

Nitelikli iggiicii eksikligi
Gelecekteki potansiyel

Lh

Tabloda yer alan frekanslar incelendiginde en fazla ifadenin “oyun gelistirme
stiregleri ve katilim asamalar1” temasi iizerinde oldugu goriilmektedir. Ardindan en fazla
ifadede bulunulan tema “Tiirkiye’deki oyun sektorii” temasidir. Tablo 6.5°te belirlenen

ana temalarin katilimcilara gore dagilimlar gosterilmektedir.

Tablo 6.5. Ana temalarin katilmcilara gére dagilimi

Ana Temalar K1 K2 K3 K4 K5 K6 Frekans
1 | Dyital oyun sektoriine katilim motivasyonlar 3 4 3 1 3 2 16
2 | Oyun gelistirme stirecleri ve katilim 4 9 6 5 7 6 37
agamalari
3 | Kullamlan araglar ve yazilumlar 3 4 5 4 2 4 22
4 | Egitim ve yetkinlik eksiklikleri 3 4 3 2 4 3 19
5 | Tirkiye'deki oyun sektorii 6 5 5 2 4 2 24

Tabloda belirtilen ana temalarla ilgili detayli bulgular basliklar halinde ele
alimmustir. Ayrica bulgularin degerlendirilmesinde katilimcilarin goriisleri alintilar olarak

dahil edilmistir.
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6.2.1. Dijital oyun sektoriine katihm motivasyonlari temasina iliskin bulgular
Dijital oyun sektoriine katilim motivasyonu ana temasina ait alt kodlar Tablo 6.6°da

verilmistir. Goriismeler sirasinda katilimcilara yoneltilen dijital oyun sektoriinii tercih

etmenizdeki motivasyonlar nelerdir sorusuna verilen yanitlar dogrultusunda olusan alt

kodlar; “kisisel ilgi ve tutku”, “pandemi etkisi”, “endiistriyel tasarimin avantajlari” ve

“hizla biiyliyen bir sektdr olmas1” olarak belirlenmistir.

Tablo 6.6. Dijital oyun sektoriine katilim motivasyonlari temasina dair kodlar

Dijital oyun sektoriine katilm motivasyonlan | K1 K2 K3 K4 K5 K6 Frekans
1 | Kisisel 1lgi ve tutku 2 1 2 1 1 1 8
2 | Pandemu etkisi 0 1 0 0 1 0 2
3 | Endiistrivel tasarmmin avantajlar 1 1 1 0 0 1 3
4 | Hizla byiiven bir sektor olmasi 0 1 0 0 1 0 2

Katilimcilara goriismeler sirasinda sektore giris motivasyonlari soruldugunda en
fazla frekans “kisisel ilgi ve tutku” kodunda bulunmaktadir. Bu durumun nedeni
katilimcilarin tamaminin daha 6nce oyun oynama geg¢misine sahip olmasi ve aldiklar
tasarim egitimi dogrultusunda oynadiklari oyunlar1 tasarim disiplini perspektifinde
incelemeye baglamalaridir. Bu siire¢ dogrultusunda katilimcilar dijital oyun sektdriine
katilmiglardir. Katilimer 2, dijital oyun sektoriine katilma motivasyonundaki kisisel ilgi
ve tutku unsurunu su ifadelerle belirtmektedir:

“Spesifik olarak ben zaten egitim hayatim boyunca ve 6ncesinde gocuklugumdan
beri siirekli oyun oynayan, oyunun ne oldugunu, nasil bir deneyim oldugunu 6ziimsemis ve
bilen biriydim. Tasarim egitiminden sonra ben bir sey tasarlayabilen, ortaya koyabilen bir
konuma geldigimde bugiine kadar tiikettigim seye artik {iretebilirim goziiyle baktim. O

yiizden bu sektdrii tercih etme sebeplerimden biri de bu oldu.” (Katilimer 2)
Katilimer 3 de dijital oyun sektoriine katilim motivasyonuna dair Katilime1 2’ye
benzer ifadelerde bulunmaktadir:

“3-4 yasindan beri Atari’den baslayip giiniimiize kadar olan siirecte oyun oynadigim
ve oyunlara olan ilgim de diisliniiliirse benim igin bu sektdre girmek ilgi ¢ekici ve bir

motivasyon kaynagi oldu.” (Katilime1 3)
Her iki ifade de incelendiginde ¢ocukluktan gelen oyun sevgisi ve yaraticilik
thtiyacinin katilimcilar1 sektére yonlendirdigi okunmaktadir. Bu durum literatiirde
bulunan Xu’nun (2020) oyun tasariminda en biiylik gelistiricilerin bizzat oyuncular

oldugu ve bu topluluk tarafindan yapilan yardimlar ve gozlemler ile oyunlarin gelistigi
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ifadesi ile Ortiisiir niteliktedir. Tasarimcilar oynadigr oyunlar1 goézlemleyerek ve
gelisimine katilim gostererek gegirdigi siire¢ sonucunda dijital oyun sektoriinde tasarimet
olarak rol almay1 tercih etmislerdir.

Endiistriyel tasarim egitimi almis olan katilimcilar igin aldiklar1 egitimin
avantajlarinin sektore giriste bir motivasyon kaynagi oldugu goriilmektedir. En fazla
ikinci frekans “endiistriyel tasarimin avantajlar’” kodunda bulunmaktadir. Endiistriyel
tasarimin sagladig1 problem ¢6zme ve kullanici odakli diisiinme becerileri, katilimcilar
tarafindan sektore giriste onemli bir avantaj olarak goriilmektedir. Katilimci 2 bu

konudaki diisiincesini su ifadelerle anlatmaktadir.

“Biz iiriin tasarimcilar1 olarak bir iiriin ve bu iiriiniin deneyimini tasarlamak iizerine
bir egitim aliyoruz. Bu iiriiniin deneyimi derken iiretim asamasindaki deneyimden baslayarak
imha edilene kadar olan siirecteki deneyiminden bahsediyorum. Bu iriiniin geri
doniistiiriilebilir olmasi, kullanicinin kullanirkenki deneyimi gibi detaylar1 ve niianslari
tasarliyor oluyoruz. Oyun ise ortadan driinii ¢ikardigimizda, yani fiziksel objeyi
cikardigimizda geriye kalan biitiin. Bu da deneyimlerin tasarlanmasi olarak agiklanabilir.
Yani kullaniciya (oyuncuya) sundugumuz iiriin, aslinda oyunun kendisi degil oyunu
oynarken yasayacagi deneyim. Dolayisiyla ayni sekilde yine iiriin tasarimida oldugu gibi
bir endiistriyel tasarime1 liretim yontemleri tizerine iyilestirmeler ve ¢aligmalar yaparken, biz
de ayn siireci devam ettiriyoruz. Ozetle aslinda birbirine ¢ok paralel iki tasarim disiplini bu
alanlar. Bu ylizden de aymi siiregleri devam ettirdigim i¢in dijital oyun sektoriinde

zorlanmadim.” (Katilime1 2)

Katilime 3, sektore giris motivasyonunda endiistriyel tasarimin avantajlari olarak

siirece dair Katilimci 2’den farkli bir bakis agis1 sunmustur.

“En basta siirecin farkinda olmak ve siireci iyi yonetebilmek kesinlikle tasarim
egitimi almis olmam ile alakali diye diisiinliyorum. Cok zor gibi gdziiken siiregleri ¢ok kolay
algilayabiliyorum, ¢ozebiliyorum. Giizel sanatlar bolimlerinden gelen biri sadece kendi
alanina ait kismi yapabiliyorken, ben egitimim geregi basini, sonunu, siireci diisiinerek
ilerledigim icin zorluklari agsmada benim igin ¢ok avantajli oluyor. Bu durum sektorde

calismam ig¢in biiyiik bir art” (Katilimer 3)

Katilimer 2 ve 3 tasarim gegmisinin kullanic1 deneyimi ve problem c¢dzme
stireclerine katkisinin motivasyonu artirdigini ifade etmistir. Egitimde sahip olunan
beceriler sektore giriste nemli bir avantaj olarak okunmaktadir. Ayrica Katilimei 1 oyun
tasariminin bir sistem tasarimi oldugunu ve tasarim evresinde endiistriyel tasarim egitimi
almis ve 6ziimsemis bir insanin sektorde ti¢ boyutlu diislinme, sanatsal bakis agisina sahip

olma, siirecin tamamini 6ngorebilme agisindan avantajli oldugunu ifade etmektedir.

83



Katilmer 4 diger katilimcilardan farkli olarak endiistriyel tasarim egitimi
siirecinde oyun sektoriine yonelik aldigi bir dersten etkilenerek bu sektorde calismaya

karar verdigini ifade etmistir.

“Sektore karar vermem boliimdeki bir ders almamdan dolayr agiga ¢ikti.
Multimedya tasarimi adi altindaki bir ders bu. Dersi aldiktan sonra orada yaptigim seyler
beni ¢ok tatmin ettigi igin buna ydneldim. Ciinkii iiriin yapmak veya sadece bir arayiiz
yapmak beni ¢ok tatmin etmiyordu ac¢ikg¢asi. Sonucta kendimi bir sanat¢1 olarak goriiyordum
ve orada yaptigim sey ¢ok sanata yakin bir sey degildi. Bu dersin igeriginde Unity ve Blender
ile sahne tasarliyorduk. Hocamiz da Bilkent'te bir oyun stiidyosunun basinda olan biriydi.
Normalde bu tarz béliimlerde olmayan bir ders ancak bir sekilde nasil olduysa bizim bdliimde

vardi ve bu sekilde sektorii kesfettim” (Katilimci 4)

Katilime1 2 ve 5 sektore katilim motivasyonunda 2020’de ger¢eklesen pandeminin
etkili oldugunu belirtmistir. Pandemide ¢ogunlukla olumsuz yonde etkilenen sektorlere
karsin dijital oyun sektorii oyuncu sayilarindaki artis ile gelirlerini yiiksek oranda
arttirmistir (Snider, 2020; Ozkan A., 2021). Buna bagh olarak sektoriin biiyiimesi ve
Tiirkiye’deki sektore dair isglicii arayisinin  katilimeilarin  bu  sektore girme
motivasyonlarindan biri olarak goriilmesine sebep olmustur. Katilimc1 5 pandemi ile
sektorde biliylime ve is firsatlarinin artmasi ile bir¢cok kisinin oyun gelistirmeye

yonlendigini ifade etmektedir.

“Sektore giris motivasyonumda Covid donemi olmasi ¢ok etkendi. Oyun sektoriiniin
tavan yaptig1, endiistriyel tasarimin ise zor durumda oldugu bir dénemdi. Bu dénemde oyun
sektoriine olan ilgim de diisiintildiigiinde dijital oyun sektoriine girmek benim igin gok
mantikliyd:r” (Katilimei 5)

Dijital oyun tasariminin hizla biiyliyen bir sektdr olmasi katilimeilarin bu sektorii
tercih etmesindeki bir diger etkendir. Katilimc1 2 ve 5 dijital oyun sektoriinlin sundugu
yenilik¢i ¢aligma alanlar1 ve gelisim firsatlarinin sektore katilmalarinda etken oldugunu
belirtmistir. Katilimcr 2 6zellikle Tiirkiye’de oyun firmalarinin genelde mobil oyun
lizerine ¢alismasi ile avantajli oldugunu ve bu nedenle sektdriin hizla biiytidiigiini ifade
etmektedir. Bu ifade literatiirde yer alan Tiirkiye’de segmentlere goére 2023 yilinda
pazarin en biiyiik boliimiinii 1 milyar 168 milyon ABD Dolar1 ile mobil oyunlarin

olusturdugu verisi ile ortiismektedir (Gaming in Turkey, 2022).
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“Bizim Tiirkler olarak ¢alisma kiiltiiriimiiz Triple oyun yapmaktan ziyade mobil
oyun yapmaya c¢ok daha yatkin. Cok daha kiigiik parcalar halinde ¢ok daha atak
davranabiliyoruz. Ote yandan mobil oyun yapiyorsan en biiyiik gider kalemin calisanlar
oluyor ve bu TL {izerinden, gelir ise doviz iizerinden olunca bizim avantajimiz ¢ok fazla
oluyor. Bu durum diinyadaki rakiplerle daha yarigabilir konumda olmamiza sebep oluyor.
Cok daha fazla oyun yaptigimiz i¢in ¢ok fazla bilgimiz de birikiyor Bu sayede artik neredeyse
nokta atis1 oyunlar yapabilmeye de basliyoruz. Tirkiye'deki oyun firmalarmin bu denli

biiylimesi ve ¢gogalmasinda biraz da bunun etkisi var.” (Katilimer 2)

Dijital oyun sektoriine katilim motivasyonlari1 temasina iligskin alt kodlar1 genel
olarak degerlendirmek gerekirse sektore giriste kisisel ilgi ve yaraticiliga olan diiskiinliik
one ¢ikmaktadir. Buna ek olarak pandemi déneminin, sektdriin hacminin biiylimesi etkisi
ile oyun sektoriine geciste bir doniim noktas1 oldugu ifade edilmistir. Ayrica endiistriyel
tasarim egitiminin oyun sektdriindeki problem ¢6zme ve yaratici siireglere onemli katki
sagladigi belirtilmis ve endiistriyel tasarimcilarin bu sektore katilma motivasyonlarinda
iki sektdriin gosterdigi paralelligin avantajlarinin 6nemli bir yer tuttugu vurgulanmastir.
6.2.2. Oyun gelistirme siirecleri ve katihm asamalar: temasina iliskin bulgular

Arastirma kapsaminda yapilan goriigmede bulgular arasinda dijital oyun
gelistirmenin hangi siireclerden gectigi ve katilimcilarin hangi asamalarda etkin rol aldig1
yer almaktadir. Oyun gelistirme siiregleri ve katilim agamalar1 temasina ait alt kodlar
Tablo 6.7°de verilmistir. Gorlismeler sirasinda katilimcilara yoneltilen sorulara verilen
yanitlar dogrultusunda olusan alt kodlar; “Kullaniciyr tanima ve i¢gori”, “fikir
gelistirme”, “GDD (Game Design Document)”, “gorsel tasarim ve modelleme”, “test

asamas1” ve “yayin ve giincelleme” olarak belirlenmistir.

Tablo 6.7. Oyun gelistirme siiregleri ve katilim asamalari temasina dair kodlar

Oyun geligtirme stiregleri ve katilim Kl K2 K3 K4 K5 Ko Frekans
agamalart

1 | Kullamery: tamma ve 1¢gora 0 1 0 0 1 0 2

2 | Fikir gelistirme 1 1 1 1 1 1 6

3 | GDD (Game Design Document) 0 2 0 0 1 0 3

4 | Gorsel tasanm ve modelleme 1 1 3 2 2 2 11

5 | Test asamas1 1 3 1 1 1 2 9

6 | Yaym ve giincelleme 1 1 1 1 1 1 6
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Bu siirece yonelik katilimcilarin tamamu siireclerini ve rol aldigi kisimlar ifade
etmistir. Katilimer 1, 3, 4 ve 5 oyun tasarim siireglerini paralel olarak ifade etmistir. Bu
paralelligin, c¢alistiklar1 oyun tiirlerinin Hypercasul ve Casual oyun tiirleri olmasi
nedeniyle hizli liretim icermesi kaynakli oldugu goriilmektedir. Bu siire¢ Sekil 6.1°de
verilmigtir. Stirece gore ilk adim fikir gelistirme ile baslamaktadir. Bulunan fikir
dogrultusunda ekip tiyeleri tarafindan hizli bir sekilde ilk prototipleme gerceklesmekte ve
oyunun kabaca neye benzeyecegi belirlenmektedir. Sonrasinda goérsel tasarim ve
modellemelerde tasarimin detaylar1 gelistirilmekte ve prototip aciga ¢ikmaktadir. Cikan
prototip basta ekip tiyeleri tarafindan, daha sonra oyuncular tarafindan test agamasina
sokulmaktadir. Test asamasinda elde edilen doniitler dogrultusunda oyun revize edilir ve
yaymlanir. Katilimer 1, 3, 4 ve 5 calistiklart oyun tiirlerine (mobil oyun) istinaden,
yayimlanan oyunlarin devamlilik arz etmesi i¢in belirli siirelerle giincelleme yapildigini

ifade etmektedir.

Fikir Gelistirme

l

Hizli ilk Prototipleme

|

Gorsel Tasarim ve Modellemenin
Gelistirilmesi

|

Product (Ur(in)

|

Test Asamasl

1

Yayin ve Glincelleme

Sekil 6.1. Katilimci 1-3-4-5 dijital oyun tasarim siireci

Katilimer 1 dahil oldugu oyun tasarim siirecinin hizli bir sekilde isledigini ve

siirecin dongiilerden olustugunu ifade etmektedir.
“Hyper Casual yaptyoruz biz ve Hyper Casual’da diger oyunlara gore siireg biraz daha
farkli isliyor. Aslinda daha hizli bir prototipleme ile isliyor. Biraz endiistriyel tasarimdaki
yaptigimiz projelere benziyor. Siire¢ de soyle gelisiyor: ekipteki game designer (oyun

tasarimecisi) arkadaslar bir fikir buluyor, bunu stiidyo ile birlikte konusup biraz gelistiriyorlar
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ve bu oyunu nasil yapacagiz diye diisiiniip direkt ise basliyoruz. Her detay1 konugmaktan ¢cok
sliregte devam ediyoruz tasarima. Siirecimizin tamami aslinda bir eskiz gibi gegiyor: hizla
karalamak, hizlica kodlamak ve olup olmadigina bakmak. Eger oyun basarili goriiliirse
eskizden ¢ikiyor ve product seviyesine geliyor. Test ediliyor. Aslinda {iriiniin siirekli bir yeni
versiyonu ¢ikiyor ve bir dongiiye giriyor ama daha kisa ve kiigiik adimlarla ilerleniyor.”

(Katilimei 1)

Katilime1 2 ve 6 dahil oldugu tasarim siirecini diger katilimcilara gore daha detayl
olarak ifade etmistir. Bu siire¢ Sekil 6.2°de gosterilmistir. Siire¢ tiim katilimcilarda
oldugu gibi fikir gelistirme kismi ile baslamaktadir. Sonrasinda piyasadaki basarili
oyunlarin aragtirilmasi amaciyla trend takibi yapilmakta ve sonucunda oyunun konsept,
gorseller, etkilesimler gibi unsurlarin ne olacaginin detayl bir bi¢imde dokiimani (Game
Design Document) hazirlanmaktadir. Bu dokiiman sonucunda Unity programu iizerinden
aslen model olmayan, Asset adi verilen oyunu olusturan tiim varliklar olusturulmaya
baslanmaktadir. Asset sonucunda gelistiriciler oyunu kodlamaya ve artistler
modellemeye baslamakta ve oyun iiriin haline gelmektedir. Uriin haline gelen oyun proje
yoneticisi ve diger ekip elemanlar1 tarafindan test edilmekte ve revizyonlar
gerceklestirilmektedir. Oyun son olarak kalite kontrol asamasindan ge¢cmekte ve
oyunculara sunulmaktadir. Gergek oyuncular tarafindan oynanan oyundan elde edilen
olumlu veya olumsuz verilere yonelik tekrar revizyon gergeklestirilmekte ve son iiriin

elde edilmektedir.
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Sekil 6.2. Katilimci 2 ve 6 dijital oyun tasarim stireci

Katilimer 2, GDD (Game Design Document) asamasinin yapilan oyunun temelini
olusturdugunu ve basarili bir oyun i¢in bu asamanin hizlica denenmesi gerektigini ifade
etmistir.

“Bir oyun fikrine karar verdigimiz noktada bu oyun fikrinin bir dokiimanini
hazirlamaya bagliyoruz. Bir kisi eline alip bu dokiimani okudugunda bu oyunun neye
benzedigini anlamasim1 ve kafasinda tamamen hayal edebilecegi kadar detayli olmasini

bekliyoruz. Bu oyunun rekabeti nedir? Bu oyuncunun bu oyununu oynamaya devam etmesi

icin gereklilik nedir? Oyuncunun bu oyunla olan etkilesimleri nelerdir? Oyun nasil goriiniir?
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gibi biitiin detaylarin adim adim neredeyse matematiksel bir bigimde yazildig1 bir dokiiman
hazirliyoruz. Ana karakterimiz nasil olacak, ekran ne kadar kalabalik olacak ne kadar sade
olacak gibi bunlar {izerinde daha 3d modeller iiretmeden once g¢izimlerle, eskizlerle
birbirimizle anlagmaya bagliyoruz. Referans gorseller ve videolar toplaniyor. Bir oyun
gelistiricisinin en 6nemli ve digerlerinden en ileriye tasiyacak ozelligin bu oldugunu
diisiiniiyorum. “Aklima bir sey geldi, sdyle bir sey, dur ben hemen bunu yapayim, hemen test
edeyim, eglenceli mi yoksa degil mi?” atagini gerceklestirebilmek 6nemli. Kagit izerinde bir
fikir olabilir evet ¢cok giizel ancak bunu denemeden bunu yapmadan higbir anlami olmadigimi

bilmek ¢ok kesin bir ayrim diye diistiniiyorum” (Katilimci 2)

Katilimci 2, siirecin test asamasinin nasil ilerledigini su ifadeler ile belirtmektedir.

“Test asamasinda “event” dedigimiz seylere bakiyoruz. Eventler de su sekilde
tanimlanabilir; oyuncu oyun igerisinde bir etkilesim gerceklestirdigi anda bizim
kullandigimiz sistem bir web sitesine spesifik olarak gergeklestirdigi eyleme yonelik
bilgilendirme atiyor. Ornegin oyuncu 6ldiigiinde, o oyuncu basarisiz oldugunda hangi
kosullarda basarisiz oldugunu tanimlayan bir metin olarak bizim web sitesinde oniimiize
disiiyor ve bu “event” dedigimiz seyler de yaptigimiz oyunun gercek bir oyuncu oynarken
neresine takilmig, neresinde basarili olmus, ka¢ dakika oynamis, kag dakika oyun sonrasi

stkilmig gibi geri doniisler almamizi sagliyor.” (Katilimer 2)

Katilimeilarin hangi asamalarda aktif rol aldigi sorusu ile endiistriyel tasarim

mezunu oyun tasarimcilarinin sliregte hangi asamalarda calistigmi kesfetmek

amaglanmistir. Alian cevaplar dogrultusunda sorumlu olduklar1 gorevler asagida liste

olarak verilmistir.

1.

Katilimc1 1: Hizh ilk prototipleme siirecinden, oyunun yaymlanma ve
giincelleme asamasina kadar olan siirecte ekip {yeleri arasindaki
koordinasyonun saglanmasi ve oyun gelistirici olarak oyun kodlamalarinin
yapilmasi

Katilimer 2: Siirecin tamaminda etkin karar verme mercii olarak; haftalik
calisma planlarinin hazirlanmasi, ekip tyeleri i¢in agiklamali gérevler
olusturmak, yapilan gorevlerin kontrolii, oyunun test asamasi kontrolii
Katilime1 3: 3D assetler liretmek ve oyun motoru igerisine yerlestirmek, 2D
ve 3D modeller tasarlamak, oyun i¢i sahneleri tasarlamak, kullanici arayiizi
(U]) tasarlamak

Katilimer 4: Fikir gelistirme kismina dahil olmak, kullanici arayiizii (UI)
tasarlamak, simiilasyon tasarlamak

Katilimci1 5: Seviye tasarimi yapmak, seviyeye eklenecek itemlerin tasarima,

oynanis (gameplay) tasarim, kalite kontrol siirecini takip etmek
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6. Katilime1 6: Seviye tasarimi yapmak, kalite kontrol testleri yapmak, oyun
ekonomisini tasarlamak, oyun reklam videolarini ¢cekmek
Ek olarak Katilimc1 2 ve Katilime1 5 oyun tasarimi siirecinde kullaniciy1 tanimanin

ve i¢gdrl kavraminin oyun basarisinda 6nemli etkenlerden biri oldugunu belirtmistir.

“Bir oyun tasarladik mesela. Oyun baskin bir sekilde en fazla Amerika'daki orta
yasli kadinlar tarafindan oynaniyor goziikiiyor ama 6greniyoruz ve diisiiniiyoruz ki demek ki
kadin ¢ocuguna telefonunu veriyor ve o oynuyor. Ciinkii bazt motor becerilerinin ¢ok
gelismemis oldugunu goézlemliyoruz doniitlerde. Halbuki telefon orta yasli Amerikali bir
kadin admna kayitli olmasma ragmen g¢ocuguna oynamasi i¢in veriyor ve ona oynatiyor
¢ikarimini yapryoruz. Dolayisiyla bizim kullanicimiz ¢ocuk. Cocuk motor becerileri ¢ok
zayif, objeleri ve nesneleri birbirinden ayirt etme konusunda heniiz gorsel algilama
anlaminda ¢ok giiclii degil bu yiizden tasarimi ona gore degistiriyoruz. Ornegin burada
tasarimda kullaniciy1 tanimaktan bahsediyoruz aslinda.” (Katilimei 2)

“Yapilan herhangi bir seyin kullaniciya yaptig1 etkiyi ¢ok biiyiik bir sirket de olsan
bilemeyebiliyorsun. Cok emin oldugumuz, ¢ok ise yarayacak dedigimiz bir sey o etkiyi
yaratmiyor ya da hi¢ beklemedigimiz sey inanilmaz etkiler birakabiliyor. Bu biraz i¢gérii ile

alakali ve data tarafinin ne kadar 6nemli oldugunu bu sayede goérebiliyoruz.” (Katilimer 5)

Katilimcilar tarafindan verilen yanitlar, endiistriyel tasarim mezunu oyun
tasarimcilarinin dijital oyun gelistirme siireclerinde oldukga cesitli ve ¢ok yonlii gérevler
iistlendiklerini gostermektedir. Genel olarak, katilimeilarin stirecte hizli prototipleme,
oyun motorlarina igerik entegre etme, kullanici arayiizii tasarlama, seviye tasarimi yapma,
oyun ekonomisi olusturma ve kalite kontrol testleri gibi hem teknik hem de yaratici
asamalarda aktif rol aldiklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte, ekip koordinasyonu, gérev
dagilim1 ve karar alma siireglerinde liderlik rollerini iistlenen katilimcilarin oldugu da
anlagilmaktadir. Bu gorevlerin ¢esitliligi, endiistriyel tasarim mezunlarinin dijital oyun

sektoriline ¢ok yonlii bir katki sundugunu gostermektedir.

6.2.3. Kullanilan araclar ve yazihhmlar temasina iliskin bulgular

Arastirmanin bu bdliimiinde katilimcilarin dijital oyun sektoriinde kullandig:
araclar ve yazilimlara iligkin goriisleri dogrultusunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Katilimcilardan elde edilen bulgularda Unity programi kullanimi, Blender programi
kullanimi1, Photoshop ve Illustrator programi kullanimi, yapay zeka aracglar1 kullanimi ve
iletisim araglarina yonelik programlar kullanildigi bulgusuna ulagilmistir. Tablo 6.8
incelendiginde bu araglar arasinda en fazla referans alan kodun “Unity kullanim1” oldugu
goriilmektedir. Ardindan kullanicilar arasinda en yiiksek frekans degerine sahip kod esit

degerde olmak iizere “Blender kullanim1” ve “iletigsim araglar1 kullanimi1” olmustur.
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Tablo 6.8. Kullanilan araglar ve yazilimlar temasina dair kodlar

Kullamlan Araclar ve Yazihmlar Temasi K1 K2 K3 K4 K5 K6 Frekans
1 | Unity kullaninm 1 1 1 1 1 1 6
2 | Blender kullanimi 1 1 1 1 0 1 5
3 | Photoshop ve Hlustrator kullanim 0 1 1 1 0 1 ki
4 | Yapay zeka araclar kullanim 0 0 1 0 0 1 2
5 | Iletigim araglar1 (Discord vb.) kullanim 1 1 1 1 1 0 5

Katilimcilarin oyun gelistirme siirecinde farkli yazilimlar kullanmalarina karsin
ortak olarak Unity Engine programini kullandiklar1 goriilmektedir. Unity’nin oyun
gelistirme motoru olarak prototipleme ve oyun mekaniklerinin olusturulmasinda
kullanildig1 ifade edilmistir. Katilimecr 2 Unity Engine programini fizik motoru ile
gorsellestirme motorunun birlesimi olarak tanimlamistir.

“Dijital ortamda bir oyun iiretirken temelde oyundaki fiziksel etkilesimleri kontrol
eden fizik motoru diye tabir edilen bir yazilima ihtiyacimiz var. Bunun yaninda oyunda
gorsellestirmeyi saglayan render motoru dedigimiz oyun motoruna ihtiyacimiz var. Fizik
motoru ve gorsellesme motoru, su an piyasada bir araya getirilmis halde Unity Engine olarak
sunuluyor. Su an biz Unity ile oyunlarimiz1 bir araya getiriyoruz.” (Katilimei 2)

Katilimcr 4 programlamaya dair olan Unity Engine programinin endiistriyel
tasarimcilar i¢in 6nemini vurgulamistir.

“Unity gibi programlamaya dair herhangi bir sey egitimimde gérmedim. Developer
kokenli olmayan tasarimcilar i¢in konugursam ¢ogu zaman neyin yapilabilir neyin yapilamaz
olduguna ¢ok hakim olmuyorlar bu yiizden.” (Katilimci 4)

Katilimeilar i¢in Photoshop ve Illustrator programlarinin kullaniminin 6zellikle
tasarim agamasinda; 2D tasarimda, arayiiz tasariminda ve doku tasariminda kullanildig:
belirtilmistir. Katilimer 3

“Mesela su an meyveleri yiyen bir yilan oyunu iizerinde ¢alistyorum. ilk olarak
somutlastirdigimiz sey yilanin bedeni, kafas1 ve meyve icin bir model olusturuluyor. ilk siireg
¢ok detayli olmuyor. Ben basit anlamda yilanin kafasini ekleyip meyveyi olusturup ilk
gorselleri elde ediyorum. Bu agamada materyallerin referanslarina karar veriliyor. Form ve
materyal karar1 veriliyor. Doku tasarimi i¢in Photoshop, Illustrator ya da Substance Painter
programini kullaniyorum. Sonrasinda developer ile ortaklasa siire¢ ilerliyor. Daha sonra
kiigiik detaylar iizerine tasarim kararlar1 almiyor. Ornegin iizerine diisecek 151k ya da

animasyonlar ve hareket kararlari ya da oyuncuya verilecek hissiyat {izerine ¢alisiliyor.”

(Katilimei 3)
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Katilimer 1, 2,3,4 ve 6 3D modelleme ve animasyonlarda yogun olarak Blender
programinin kullanildigin1 belirtmistir. Katilimc1 2 gorsellestirme siirecinde spesifik

durumlarda Blender programindan farkli programlarin da kullanildigini ifade etmistir.

“Sanat ekibimizde genel olarak Blender kullaniyor. Ayrica spesifik olarak
ihtiyacimiz olan durumlarda Cinema 4D, 3DMax, Houdini gibi programlara ihtiyacimiz
oldugu olabiliyor ama genel hatlariyla Unity ve Blender ikilisi ile ¢ogu yapmamiz gereken

isi yapiyor oluyoruz.” (Katilime1 2)

Katilimer 3 ve Katilimei 6 dijital oyun tasarim stirecinde, siirecin gerekliliklerine
bagl olarak yapay zeka araglarindan yardim aldiklarini belirtmistir.

Katilimcilar, 6zellikle uzaktan ¢aligsma tiiriine bagli caligmalarinin iletisim ve is
takibi kisminda bir platforma ihtiya¢ duyduklarini belirtmektedir. Katilimcilarin besi
Discord, Teamspeak, Slack gibi platformlar iizerinden ekip igi iletisim kuruldugunu ve
bu platformlar ile is takibinin saglandigini ifade etmistir. Katilimcr 3 “Hybrid calisma
modeli yerine artik tamamen uzaktan ¢alistigim i¢in ekip i¢i iletisim 6nemli. Bu iletisim
icin Discord programini kullaniyorum (Katilimer 3).” ifadesi ile iletisim araglarinin
Oonemini vurgulamaktadir. Buna ek olarak Katilimci 3 egitim siireglerinde bu araglarin

Ogretimine daha fazla yer verilmesi gerektigi vurgulanmastir.
“Ben her seyi YouTube iizerinden Ogrendim c¢ilinkii higbirinin egitimini
almamistim. Ancak o videoyu yigminin iginde tek bir tusun ne ise yaradigini bulmaya
calismak bile ¢ok zamanimi almisti. Egitim platformlarindan egitim de alinabilir ancak

keske lisans egitiminde bu olsayd:. Siirecim geregi yaparak 8grendim.” (Katilimei 3)
6.2.4. Egitim ve yetkinlik eksiklikleri temasina iliskin bulgular

Arastirmanin  bu  boliimiinde katilimcilarin ~ egitimlerinde ve  yetkinlik
seviyelerindeki eksikliklere iliskin goriisleri dogrultusunda elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Katilimcilardan elde edilen bulgularda “yazilim ve kodlama eksikligi”,
“matematiksel diistinme eksikligi”, “dijital ara¢ kullanim eksikligi” ve “disiplinlerarasi
calisma eksikligi” kodlar1 belirlenmistir. Tablo 6.9 incelendiginde bu araclar arasinda en

fazla referans alan kodun “Dijital ara¢ kullanim eksikligi” oldugu goriilmektedir.
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Tablo 6.9. Egitim ve yetkinlik eksiklikleri temasina dair kodlar

Egitim ve Yetkinlik Eksiklikleri Temas1 K1 K2 K3 K4 K5 K6 Frekans
1 | Yazilim ve kodlama eksikligi 1 1 1 0 1 1 5
2 | Matematiksel digiinme eksikligi 1 1 0 0 1 0 3
3 | Dujital arag kullamim eksikligi 1 1 1 1 1 1 6
4 | Disiplinlerarasi ¢caligma eksiklisi 0 1 1 1 1 1 5

Katilimcilara yoneltilen calistigi sektorde egitim hayatinda karsilasmadigi hangi
bilgi ve becerilerin oldugu sorusuna katilimcilarin tamam dijital arag kullanim eksikligi
yanitin1 vermistir. Katilimcilar oyun motoru ve modelleme araglarinin egitiminin eksik
kaldigin1 ve kendi cabalariyla 6grendiklerini ifade etmislerdir. Katilimer 3 tasarim

egitiminde goriilen yazilim araci tiiriiniin bu sektdr i¢in 6nemli oldugunu belirtmistir.

“Ben egitimde Cad tabanli modelleme 6grendim ancak sektorde mesh tabanli
modelleme kullaniliyor ve ben bilmiyordum. Ogretilen gizim programmin tiirii bu anlamda
cok onemli. En somut anlamda eksiklik olarak bundan bahsedebilirim. Kendim 6grenmek
zorunda kaldim.” (Katilimc1 3)

Katilmer 5 sektorde ozellikle UI/UX tasarimlart igin dijital ara¢ kullanim
eksikliginin goriildiigiinii ifade etmistir.

“Egitimde daha yeni yeni UX UI iizerinde daha fazla dersler aciliyor. Bu yone
yonelmek isteyen insanlarin yeni yolu agiliyor ve bence ¢ok geg kalindi. Su anda bir 6grenci
endiistriyel tasarimda ben oyun tasarimcisi olmak istiyorum diyebilir ama hala 2 tane ahsap
pargasinin birbirine nasil baglanacagini diisiinerek egitime devam etmek zorunda. Bunlar
onun i¢in ¢ok eksi. Tabi ki bunu yapmasin, sadece oyun tasarlasin diyemeyiz ama en azindan
o konuya yonelmek isteyen insanlarin kesinlikle alabilecegi daha fazla ders olmasi ve
endiistriyel tasarimin daha fazla dijitale yonelmesi gerekiyor. Program bilgileri zayif kaliyor.
Artik {irlin tasarimi dedigimiz sey fiziksel seyler olmamali. Bu konuda ciddi bir agik var.”
(Katilimei 5)

Katilimeilar i¢in yogun olarak goriilen bir diger eksiklik ise yazilim ve kodlama
eksikligi olarak goriilmektedir. Katilimc1 1 ozellikle oyun gelistirici pozisyonunda
caligmasi sebebi ile yazilima en ¢ok ihtiya¢ duyan katilimer olarak goriilmektedir. Oyun
gelistiricileri, oyunun teknik temellerini olusturarak, mekanikler, fizik motorlari, yapay

zeka ve diger sistemlerin sorunsuz ¢aligmasini saglar (Gregory, 2018). Katilimcr 1

yazilim eksikligi ile ilgili goriislerini su sozleriyle ifade etmektedir.

“Egitimimde bir yazilim ge¢misimin olmasini ¢ok isterdim. Bir eksiklik olarak

goriiyorum bunu. Her giin kendimi egitmek zorundayim ama bunlar1 hep internetten kendi
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kendime 6grenmek zorunda kaldim ve bu ¢ok yorucuydu. Belki 5 Saniyelik bir is ama
dgrenme siirecinden dolayi 5 saati buluyordu. Isterdim ki basit bir is bile olsa bir 6gretmenim
olsun ona sorup 6grenip hemen aksiyon alabileyim. Ancak hi¢ bdyle olmadi. Aslinda
endiistriyel tasarim okumus ve 6ziimsemis bir insan, yazilima girdiginde bunun bir sistem
tasarimi oldugunu gorebiliyor ve goziinii kapattiginda tipki egitimimizdeki 3 boyutlu
diistinmek gibi tiim o ihtimallerin tamamini hayal etmeye basliyor.” (Katilimer 1)

Katilimer 6, Katilimer 1°1 destekler nitelikle goriislerini ifade etmistir.

“Eksiklikler bence ¢ok fazla. Ornegin yazilima basladigimda fonksiyonlari
bilmiyordum ve oturup YouTube iizerinden lisedeki gibi calismam gerekiyordu. Ciinki
yazilima dair bir egitimim yoktu.” (Katilimc1 6)

Katilime1 2, yazilim ve kodlama eksikligi hakkindaki goriislerini belirtmistir.

“Cok basit oyunlar dahi olsa bir tasarimci roliinde ¢alisacaksan oyun sektdriinde
senin verdigin kararlar1 bir bagkas1 uyguluyor olacak. Sen bir diinya yaratacaksin ve bu
diinyanin gerceklesmesi igin insanlarin caligmalari gerekecek. Dolayisiyla insanlarin ne
yaptigint anlamak i¢in senin de az da olsa oyun yapmay1 (kodlamay1) bilmen, tek basina bir
seyler yapmis olmanin gerekli oldugunu diisiiniiyorum. Ornegin cok duydugum laflardan biri
“Adam game designer ya da product manager oldugunu soylityor ama hayatinda daha Unity
programini agmamis bile, biz 6gretiyoruz ne oldugunu, tek isi gelip text yazip gitmek” diyor.
Bunun ¢alisma arkadaslari {izerinde ¢ok olumsuz bir etki yarattigini gézlemledim. O yilizden
oyun sektoriine girecek bir endiistriyel tasarimcinin oyun yapmakla alakali biraz fikrinin
olmast gerekiyor bence” (Katilimci 2)

Disiplinler aras1 ¢alisma eksikligi konusunda katilimcilarin besi, oyun sektoriinde
organize bir sekilde farkl: disiplinler ile ¢alisildigini ifade etmistir. Tasarimcilar arasinda
ayni dili konusabildiklerini belirtmelerine ragmen o6zellikle yazilimcilar ile iletisimde
sorun yasadiklarini dile getirmislerdir. Katilime1 6 bu konudaki goriislerini su sekilde
ifade etmistir.

“Oyun bana gelir, ben de developer (gelistirici) ve producer (yapimci) ile birlikte
oyunun sonuna kadar ¢alisirim. Oyunu piyasaya ¢ikaririz ve datalart inceleyip oyunun tutup
tutmamasina gore tekrar lizerinde calisiriz. Siire¢ boyunca beraber calistyoruz ancak
iletisimde en ¢ok developer (gelistirici) ile sorun yagiyorum.” (Katilimci 6)

Katilimer 2 disiplinler aras1 ¢alisma eksikligi ile ilgili goriislerini ifade ederken
cok paydash calismanin egitimde sik¢a goriilmedigini ve bireysel olarak sorununun

yazilim bilme eksikligi oldugunu vurgulamistir.

““Okulda bir proje plan1 yaparken tek paydas kendimiziz ve iiriinii hep kendimize
gore yapiyoruz ve bazi seyleri esnetebiliyoruz, sikistirabiliyoruz ama bir ekip olarak
planlama yapmaya basladigimiz zaman isin rengi degisiyor. Ciinkii sen o insanlardan

caligmasini istiyorsun ve bosa ya da yanlis ¢alismasina sebep olabilirsin. Ayrica yazilim
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anlaminda ¢ok zayifim mesela. Bunun sonuclar1 oldu. Yazilimci arkadaglarla calisirken giin
icerisinde $0yle muhabbetlerimiz gegiyor: Oyunda gerceklesmesini istedigim bir seyden
bahsediyorum. Mesela burada bir gelistirme istiyorum ama bu gelistirmeyi baska bir yerde
de yapmak istiyorum diyorum. Bu bilgi bende var ama onda yok dolayisiyla yazilimi
o6grenmeye bagladikca yazilimcr arkadaslarla ¢ok daha rahat iletisim kurmaya bagladim. Yani
kodu boyle yazmalisin gibi degil de, bu kodun nasil yazilacagini asagi yukari tahmin
ediyorum ama yazarken suna da dikkat et, boyle de bir sey var gibi ipuclart verebilmek

kariyerimde yazilimcilarla alakali kurdugum iletisimde pozitif etki yaratti.” (Katilimci 2)
Katilimci 4 disiplinler arasi ¢alismanin egitimde yetersiz diizeyde oldugunu ifade
etmistir.

“Egitimimdeki en bilyiik eksikliklerden biri diger meslek gruplar1 ile ¢aligma
diyebilirim. Ozellikle bizim béliimiimiiz bunun farkinda oldugu igin bununla ilgili bir sey
yapmaya caligiyor ama bu ger¢ek hayattan ¢ok uzak durumda hala. Mesela bizde farkli bir
fikir olarak su denenmisti: bir arayiiz projesi verilip bu projenin kritiklerinin miithendislik
ogrencilerinden almmmasi {izerine bir proje gerceklestirdik. Dijital sektorlerde aslinda bu
alanlarla ¢ok yakin ¢alistyorsun ama egitimde bu su an ¢ok uzak bir seviyede.” (Katilimci 4)

Katilimer 1,2 ve 5 aldiklar egitim dogrultusunda siiregte matematiksel diisiinme
eksikligi yasadigini ifade etmistir. Katilime1r 6 Matematiksel diisiinme eksikliginin oyun

mekanigi tasariminda problemlere yol agtigin1 vurgulamistir.

“Endiistriyel tasarim bazi okullarda sayisal ile alirken bazi okullarda 6zel yetenek
ile aliyor ve bence bolimde matematik eksigi ¢ok fazla. Kesinlikle miihendislerden
ayristyoruz ancak gergeklikten biraz uzak tasarimlar yaptigimizi diisiiniiyorum egitimde.
Matematiksiz higbir sey yapamazsin. Prototip gelistirme, 6l¢eklendirme gibi konularda daha
baskin bir egitim almamiz gerektigini diisiinliyorum. Ciinkii bunlari oturup Youtube

iizerinden ¢alismak zorunda kaldim.” (Katilimci 6)

Ayrica ek olarak katilimcilar endiistriyel tasarim egitiminde gordiikleri
eksiklikleri ifade etmislerdir. Katilimc1 3 endiistriyel tasarim egitiminde dijital oyunlara

yeterince yer verilmedigini vurgulamistir.

“Dijital oyunlar egitimde konu olarak gecti ancak buna yeterince deginilmedi ve ¢ok
bilgi sahibi degildim. Bir dersin, bir iceriginde, bir glin sadece biraz bahsedildi o kadar.
Endiistriyel tasarim egitimi alan biri oyun da {iretebilir aslinda bu yiizden daha ¢ok
deginilmeliydi. Ciinkii aldigim temel tasarim egitimi ile bu alanda basari elde ettim aslinda.
Ancak sektore girdigimde su an galigtigim sektore dair pek bilgim yoktu. Ciinkii egitimde
genel anlamda hep fiziksel {irlinler {izerinde duruldu. Sektorde caligmak isteyenlere de dijital
oyun siirecinin nasil isledigini dgrenmelerini tavsiye ediyorum. Bu sayede hangi asamada

caligmak istediklerine de karar verebilirler.” (Katilime1 3)
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Katilimer 4 egitimde bu alana yeterince yer vermedigi konusunda Katilimer 3’1
destekler nitelikte ifadelere yer vermis, bunun yaninda egitim anlayisindaki yanlis

oldugunu diisiindiigii eksikliklere vurgu yapmaistir.

“Bolimiim bu sektdre ¢ok yakin olmasina ragmen yeterince buna yonelik bir ders
yok diyebilirim. Agikgasi 2. senenin sonundan itibaren ortalama olarak ne yapmak istedigine
karar vermis oluyorsun. Su sektorde caligmak istiyorum ya da istemiyorum diye karar
verebiliyorsun ama egitim geregi hala gidip elle tutulabilir bir iirlin yapmak zorundasin. Yani
boliimiin genel isleyisinin bu oldugunun farkindayim ama bence Ogrenciler ¢ok fazla
kisitlanryorlar ve iiriiniin tanim1 ashinda sadece somut seylerden ibaret degil. Oyle ki bazi
akademisyenlerin arayiiz tasarimi veya oyun tasarimini iiriin olarak gérmemesi de maalesef
hala karsilasilan bir durum.” (Katilimci 4)

Katilimc1 5 oyun gelisim siirecinin bilinmesinin sektérde calisacak endiistriyel

tasarimcilar i¢in 6nemli bir kistas oldugunu betimler sekilde konusmustur.

“Boliimiimiiziin avantaji; 2d ¢izimde eger iyiysen konsept artist olabilirsin. 3d’de
iyiysen o tarafa gecersin. Ben kendimi daha ¢ok product kismima yakin gériiyordum. Uriin
yonetimi, level design daha keyifli geliyordu ve oradan baslangic yapmak istedim. Bir yerden
baglamak ¢ok onemli. Ciinkii siireci bilmeyince deneme yanilma ile ilerleniyor. Neye
odaklanmak istedigini ve neyin nasil galistigini bilmek ¢ok 6nemli. Bu yiizden her seye ilgi
gosterip 6grenmeye ¢alismanin ¢ok dnemli oldugunu gordiim.” (Katilimer 5)

Son olarak Katilimer 5 endiistriyel tasarim mezunlarinda dijital oyun sektoriinde
calisan sayinin ¢ok oldugunu ifade etmistir. Tilirkiye Mimarlar Odas1 Birligi Endiistriyel
Tasarimcilar Komisyonu (2023) raporuna gore Tiirkiye’deki endiistriyel tasarimecilarin
%15°1 dijital {iriin tasarimi, %9’u ise dijital oyun tasarimi iizerine ¢aligmaktadir. Bu

oranlar, dijital oyun tasariminin endiistriyel tasarim ic¢indeki yerini gostermesi agisindan

onemli goriilmektedir.

“Benim mezun oldugum yil yaklasik 40 kisi mezun oldu ve yaklasik 15imiz hi¢ bu
alanda c¢alisma yapmis olmadan oyun sektoriine gecti. 3d animasyon level design vs
baslayanlar. Her yil bu kadar insan buraya gegiyorsa gergekten bu konu iizerine bir seyler
yapmak gerekiyor. Sonugta entas da mimarliktan kopma bir meslek olarak baslamis. Adeta
se¢meli ders gibi. Neden bunu kagirtyoruz?” (Katilimei 5)

6.2.5. Tiirkiye’deki oyun sektorii temasina iliskin bulgular

Tiirkiye’deki oyun sektorii ana temasina ait alt kodlar Tablo 6.10’da verilmistir.

Gortismeler sirasinda katilimcilara yoneltilen sorusulara verilen yanitlar dogrultusunda

199 ¢ 2 <c

olusan alt kodlar; “Hyper-Casual deneyimi”, “yatirim sorunu”, “nitelikli isgiicii eksikligi”

ve “gelecekteki potansiyel” olarak belirlenmistir.
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Tablo 6.10. Tiirkiye 'deki oyun sektorii temasina dair kodlar

Tirkrye deki Oyun Sektori K1 K2 K3 K4 K5 K6 Frekans
1 | Hyper-Casual deneyimi 2 2 1 0 1 1 7
2 | Yatirm sorunu 2 1 1 1 2 0 7
3 | Nitelikli 15giicti eksikligi 1 1 2 1 0 1 6
4 | Gelecekteki potansiyel 1 1 1 0 1 0 -

Gorilismeler sirasinda elde edilen verilerden olusturulan kodlarda en fazla frekans
“Hyper-Casual deneyimi” ve “yatirim sorunu” kodunda bulunmaktadir. Katilimecilarin
tamaminin oyun tasarimi gegmisinde Hyper-Casual oyun tasarimi iizerine ¢aligmis olmasi
bu deneyimi sik¢a ifade etmelerinde neden olarak goriilmektedir. Ek olarak Tiirkiye’de
oyun sektoriine mobil oyun sektdriiniin hakim olmasi frekansin yiiksek olmasinda giiclii
bir etken olusturmaktadir. Tiirkiye’de dijital alanlardaki kullanici verilerinin detayl
analizini igeren Statista Video Oyunlar1 raporuna gore Tiirkiye’de video oyunlarin
segmentlere gore cirolar1 incelendiginde, 2023 yilinda mobil oyunlar pazarin en biiylik
boliimiinii olusturarak 1 milyar 168 milyon ABD dolarlik bir hacme ulagsmistir (http-11).
Mobil oyunlarda Hyper-Casual ve Casual oyunlar etkinlik gostermektedir. Bu veriler
151g¢1inda Hyper-Casual deneyiminin sikga tekrar edildigi goriilmiistiir. Katilime1 2 Hyper-
Casual oyun tiiriiniin Tiirkiye’deki oyun sektoriinii neden domine ettigini vurgulamistir.

“Su an milyon dolarlik oyunlari iireten firmalar ¢ok basit Hyper casual dedigimiz
kapsamli oyunlar1 yaparak basladilar bu islere. Isin maddi durumu da var. Ornegin Ubisoft
gibi firmalar 6rnek veriyorum 10 bin kisi ¢alistirtyor ve biiyiik ¢apli bir oyun yapiyor. Ancak
Clash of Royal oyununu yapmak i¢in maksimum 100 ¢aligana ihtiyacin var. Daha az harcama
ile ayn1 paray1 kazanabiliyorsun. Ayrica biz Tirkler kiiltiir olarak mobil oyun yapmaya daha
yatkimiz. Kii¢iik parcalar halinde hizli davranabiliyoruz. Bu yiizden de genelde Hyper-Casual

oyunlar tasarlaniyor.” (Katilimer 2)

Katilimeilarin  tamami  Tirkiye’deki oyun sektdriinde yatirimer sorunundan
bahsetmistir. Gorlisme sirasinda elde edilen bulgular, oyun sektoriine yatirim eksikligi ve
sektoriin ani ivmelenmesi sonucunda yatirimcilar agisindan diislise gectigi ¢ercevesinde
toplanmistir. Katilimer 5 Tiirkiye’de 6zellikle biiyiik ¢aplt oyunlar i¢in yeterli yatirimin

olmadigini ifade etmistir.

“Tiirkiyede ciddi bir oyun yatirimi yok. Bu kadar basar1 yakalamig bir sektoriin bu
konuda zorlanmasi iiziicii. Aslen oyuna para mi1 verilir diyen bir kitleye oyun sektoriinii

anlatmaya calisiyoruz. Tiirkiye’nin farkli konularda 6ne ¢ikmasi gerektigini diistiniiyorum.
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Hypercasual hakkinda ¢ok sey 6grenildi evet ama artik bu tiir bitmeye yakin ve Hybrid
Casual tarafina aktarilan bir durum s6z konusu. Artik yenisine geciyoruz diyebilecek bir
insan grubuna ihtiyacimiz var. 2 sene sonra ne olacagini bilmiyoruz ve yeni bir sey ¢iktiginda
biz buna haziriz yapariz diyebilmemiz gerekiyor. Bunun i¢in yatirim ve daha onemlisi
destege ihtiyactmiz var. Su an i¢in sorun goriilmiiyor belki ama ileride oyun sektorii
Tiirkiye'de iyidir ve bu sektor Tiirkiye'de onemli bir sektdr diyebilmemiz gerekiyor.”

(Katilimci 5)

Katilimer 1 Tiirkiye’deki oyun sektoriine iligkin yatirimlarin diislise gectigini

vurgulamistir.

“Oyun yapacagim diye iki kisinin bir araya gelmesine bile yatirim alinabilecek bir
donemden gectik aslinda. Yatirim almayan oyun stiidyosu Tiirkiye'de yoktu Hemen hemen
herkes almigti. 100.000 dolar ile birka¢ milyon dolar arasinda bir yatirim skalas1 vardi. Ancak
sOyle bir sorun vardi; yatirimcilar neye yatirim yapmalart gerektigini bilmiyorlardi. Bu
ylizden de biz oyun yapacagiz diyen 3 gence bile para veriyorlardi. Ve tabii ki biiyiik bir

cogunlugu batti, kalanlar ise su an isi yiiriiten kisim.” (Katilimer 1)

Tiirkiye’deki oyun sektdriinde “nitelikli isgiicii eksikligi” kodu frekanslarda ticilincii
sirada yer almakta olmasma karsin sik tekrar edildigi goriilmektedir. Katilimcilar
tarafindan nitelikli calisan eksikliginin sektordeki biiyiimeyi yavaslattigr ifade
edilmektedir. Katilimei 3 nitelikli isgiicii sayisinin Tiirkiye’de ¢ok az oldugunu belirtmis

ve nitelikli ¢caligsanlarin da ¢alisma sorunlarini vurgulamistir.
“Hem firma bazinda hem c¢alisan bazinda nitelik sorunu var diye diisiiniiyorum.
Nitelikli ¢aligan az oldugu i¢in de maas olarak ¢ok dolgun kazaniyorlar ama aranan oyun
kriterlerine ulasabilmek i¢in ¢ok uzun saatler ¢alismak zorunda kaliyorlar. Ciinkii bunu
yapacak insan ¢ok az. Ancak yavag yavas iyi bir yere varacagini diisinmeme ragmen daha
¢ok yolu oldugunu da diigiiniiyorum.” (Katilimci 3)

Katilimcer 2 Tiirkiye’de nitelikli oyun sektorii ¢alisanlari olmasina ragmen bu
ekipleri yonetecek deneyime sahip nitelikli oyun sektorii yoneticilerinin olmadigini ifade
etmistir.

“Tiirkiye’de Triplay diye adlandirilan yiiksek biitceli, yiiksek kalitede oyunlarda
calisacak yazilimcilar, sanatgilar vb. oldugundan kesinlikle eminim ve diinyanin her yerinde

firmalarda caligtyorlar. Ancak bu ekipleri yonetecek hem is hem oyun anlaminda deneyim

ve tecriibeye sahip sektor yoneticisi yok.” (Katilimer 2)
Katilimer 1 Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin potansiyelinin ¢ok biiyiik oldugunu ve
gelecekte bu potansiyelin giderek artacagini diisiindiigiinii ifade etmektedir.

“4-5 sene Oncesine kadar yurt disinda iyi pozisyonlarda calisan arkadaslarimla
goriistiigimde bana soyledikleri; oradaki herkesin Tiirkiye'yi konusuyor olusu ve

Tiirkiye'deki oyun sektoriine yatirim yapmalar1 gerektigine dair fikirlere sahip olmalariydi.
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Aslinda burada gordiiglimiiz duruma; Tiirkiye'den daha once Tiirkiye'deki potansiyeli yurt
disinda gormiisler diyebiliriz. Gelecekte de bu sektoriin hacminin giderek biiyiiyecegini
distiniiyorum.” (Katilimei 1)

Katilimc1 4 Tiirkiye’deki sektoriin basit Hyper-Casual oyunlarindan konsol
oyunlar1 gibi karmasik projelere ge¢is asamasinda oldugunu ifade etmektedir. Bu gegisin
sektordeki biiyliimeyi hizlandirabilecegini vurgulamaktadir. Ek olarak Katilimer 5
sektoriin hizli gelisimi ve yeni potansiyellere sahip oldugunu belirtir.

“Oyun sektorii gok hizli bir sektdr. Genel alanda 1 yildan 1 yila tutmayan bir sektor.
Ornegin 2 sene 6nce Tiirkiye’de Hyper-Casual inanilmaz paralar kazandirabilen ¢ok biiyiik
bir deger olarak goriilmesine ragmen 2 sene sonra su an yok olmanin esigine gelmis durumda.
Bu durum ¢ok sasirtici. Su an sektdrde Indie oyunlar yapan ve farkli seyler deneyen
sirketlerin artmakta. Bu durum sektdriin yeni bir gelecek potansiyeline sahip oldugunu

gosteriyor.” (Katilimer 4)

6.3. Dijital Oyun Sektoriinde Is ilanlarinda Aranan Nitelikler

Dijital oyun sektoriinde yayinlanan is ilanlart incelenerek calisanlarda aranan
niteliklerin bulunmasi1 amaglanmistir. Altmis ii¢ is ilan1 iizerinden yapilan incelemede
aranan nitelikler kelime gruplar1 haline getirilmis toplam 173 kelime grubuna ulagilmistir.

Sekil 6.3’te kelime gruplarinin kullanim sikligina gore ilk 10 kelime grubu verilmistir.

En Sik Gecen ilk 10 Kelime Grubu

llustrator
Photoshop f
Maobil Oyunlar
Animasyon |
Oyun Tasarnmif

3B Grafikler

Kelime Grubu

Oyun Gelistirme F
3B Modelleme
Unity |

Blender |

0 5 10 15 20
Sayfl

Sekil 6.3. Oyun sektorii is ilanlarinda aranan nitelikler arasinda en sik gegen ilk 10 kelime grubu

Grafikte en sik gecen kelime gruplar sirastyla "Illustrator”, "Photoshop", "Mobil
Oyunlar", "Animasyon" ve "Oyun Tasarimi"dir. "[llustrator" ve "Photoshop", dijital

tasarim siirecinde kullanilan temel yazilimlar arasinda yer almakta olup, is ilanlarinda
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yogun bir sekilde talep edildigi goriilmektedir. Bunun yani sira, "Mobil Oyunlar" ve
"Animasyon", sektdorde oyun tasariminin mobil cihazlara entegrasyonu ve hareketli
gorsellerin oyun deneyimine kattig1 deger acgisindan dikkat cekmektedir.

Diger 6nemli kelime gruplar1 arasinda "Oyun Gelistirme", "3B Grafikler", "3B
Modelleme", "Unity" ve "Blender" yer almaktadir. Bu gruplar, oyun tasariminda hem
gorsel hem de teknik becerilerin gerekliligini vurgulamaktadir. Ozellikle "3B Grafikler"
ve "3B Modelleme", oyun diinyalarinin olusturulmasinda kritik bir rol oynarken, "Unity"
ve "Blender" gibi araglar ise tasarim siirecinin teknik altyapisini saglamaktadir.

Elde edilen bulgular, dijital oyun sektoriinde calisan tasarimcilarin ¢ok yonli bir
beceri setine sahip olmalarinin gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, is
ilanlarinda siklikla belirtilen yetenek gruplari, sektordeki tasarim siireglerine dogrudan
etki eden faktorler olarak degerlendirilmektedir.

Sekil 6.4, dijital oyun sektoriinde is ilanlarinda siklikla belirtilen ve endiistriyel
tasarim ile iligkilendirilen kelime gruplarint gostermektedir. Grafik, sektdrdeki
isverenlerin oyun tasarimcisi adaylarindan beklentilerini ve bu beklentilerin tasarim
stireglerine etkisini ortaya koymaktadir.

Endistriyel Tasarim ile iliskilendirilen Kelime Gruplari
lllustrator |
Photashop
Oyun Tasarimi |
3B Grafikler
3B Modelleme |
Kullanici Arabirimi Tasarimi |
Garsel Sanatlar |
Kullanici Deneyimi
Sanat |
Tasarimci Distnce p
Tasarim [
Cizim
Kavramsal Tasarim [
Garsel Hikaye Anlatimi |
Uran Tasarimi |
Garsel Tasanm -

Kullamci Merkezli Tasarim f
Etkilesim Tasarimi

Kelime Grubu

0 5 10 15 20
Sayi

Sekil 6.4. Oyun sektorii is ilanlarinda aranan nitelikler arasinda endiistriyel tasarim ile
iliskilendirilen kelime gruplar

Grafikte en yiiksek sikliga sahip kelime gruplart arasinda "Illustrator" ve
"Photoshop" yer almakta olup, bu yazilimlar dijital tasarim siireclerinin temel araglari

olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bunlari "Oyun Tasarim1", "3B Grafikler" ve "3B Modelleme"
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takip etmektedir. Bu gruplar, oyun diinyasinin gorsel ve mekansal bilesenlerini
olusturmak icin gerekli olan temel becerilere isaret etmektedir.

"Kullanic1 Arabirimi Tasarimi" ve "Kullanici Deneyimi", grafiklerde sikca
vurgulanan diger kelime gruplari arasinda yer almakta ve oyun sektoriinde kullanici
odakl1 tasarim anlayisinin 6nemini géstermektedir. Bununla birlikte "Gorsel Sanatlar” ve
"Sanat" gibi gruplar, gorselligin oyun diinyalarindaki roliinii 6n plana ¢ikarmaktadir.

Daha az siklikla belirtilen ancak sektorel onem tasiyan gruplar arasinda "Tasarimci
Diisiince", "Kavramsal Tasarim" ve "Gorsel Hikaye Anlatimi1" yer almaktadir. Bu
terimler, oyunlarin konsept tasarimi ve yaratict siireglerdeki katkilar1 ile
iligkilendirilmektedir.

Elde edilen bulgular, endiistriyel tasarim ile dijital oyun sektorii arasindaki beceri
baglantilarin1 detayli bir sekilde ele alarak sektdrdeki temel tasarim gereksinimlerini

yansitir niteliktedir.

Egitimde Bulunan ve Eksik Kalan Yetenekler

B Meveut EEitim (Yesl Bar)
Em Ejitimde Eksiklikler {Kirmizi Bar)

Kavramsal Tasanm
Hikaye Anlatimi

Oyun Mekanikleri
VR/AR Teknolojileri
Prototip Gelistirme
Mobil Oyun Gelistirme
Gorse| Efektler (VFX)
Animasyon

Yaratcilik Becerileri

Yetenekler

Ekip Calismasi
Kullanici Arabirimi/Tasanmi
Blender

Unity

Oyun Tasanmi
3B Modelleme
llustrator

Photoshep

0.0 25 5.0 7.5 10.0 125 15.0 175 20.0
Talep Sikhgi

Sekil 6.5. Endiistriyel tasarim egitimi ile is ilanlarinda sik¢a talep edilen yeteneklerin kiyasi

Sekil 6.5, dijital oyun sektoriinde is ilanlarinda belirtilen becerilerle endiistriyel
tasarim egitiminde mevcut olan ve eksik kalan yeteneklerin karsilagtirmali analizini
sunmaktadir. Grafik, is ilanlarinda talep edilen becerilerin egitim miifredatinda ne derece

yer buldugunu ortaya koymaktadir.
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Grafikte yesil barlar, egitim miifredatinda mevcut olan yetenekleri temsil ederken,
kirmiz1 barlar ise miifredatta eksik olan ancak is ilanlarinda talep edilen yetenekleri
gostermektedir. En sik talep edilen yetenekler arasinda "Photoshop", "Illustrator", "3B
Modelleme", "Kullanic1 Arabirimi/Tasarimi" ve "Yaraticilik Becerileri" yer almaktadir.
Bu yeteneklerin tiimii, endiistriyel tasarim egitiminde mevcut olup sektdrel beklentilere
dogrudan yanit vermektedir. Ek olarak “kavramsal tasarim”, “hikaye anlatim1”, “prototip
gelistirme” endiistriyel tasarim egitiminde edinilen bilgiler arasinda yer almaktadir.

Ote yandan grafik, egitimde eksik kalan becerilerin sektdr taleplerine gére dnemini
de ortaya koymaktadir. "Oyun Tasarimi1", "Unity", "Blender", "Animasyon" ve "Gorsel
Efektler (VFX)" gibi beceriler, oyun gelistirme siireclerinin kritik unsurlaridir ancak bu
alanlarin miifredata dahil edilmedigi dikkat ¢cekmektedir. "Unity" ve "Blender", hem 3B
tasarim hem de oyun gelistirme siireglerinde teknik altyapiy1 olusturan araglar arasinda
yer alirken, "Animasyon" ve "Gorsel Efektler", gorsel hikaye anlatimini ve kullanici
deneyimini gelistiren Onemli unsurlardir. Bu eksiklikler, sektorel gereksinimlerin
egitimle uyumsuz oldugu noktalar1 isaret etmektedir.

Daha az siklikla talep edilmekle birlikte, "VR/AR Teknolojileri", "Mobil Oyun
Gelistirme" gibi beceriler, sektordeki yenilik¢i yaklasimlart ve kullanici odakli tasarim
stireglerini yansitmaktadir. Bu becerilerin egitim igeriklerine dahil edilmesi, 6grencilere
sektordeki yeni teknolojiler ve yaratici siireglere dair bilgi kazandirma niteligindedir.

Kavramsal Tasarim ve Hikaye Anlatimi gibi beceriler ise grafik iizerinde yesil
barlar olarak gdsterilmekte olup, mevcut egitim miifredatinda yer almaktadir. Bu alanlar,
oyun tasarimi ve kullanic1 deneyimini destekleyen yaratici siireclerin temel bilesenleri
olarak o6ne ¢ikmaktadir. Ayrica "Prototip Gelistirme" tasarim siireclerinin test edilmesini
saglar. Bu sebeple egitimde yer almasi olumlu bir katki olarak degerlendirilmektedir.

Sonug olarak, Sekil 6.5, endiistriyel tasarim egitimi ile dijital oyun sektoriiniin
ithtiyaglar arasindaki uyum diizeyini net bir sekilde gostermektedir. Egitim miifredatinda
yer alan giiclii alanlar, sektor taleplerini bliyiik 6l¢iide karsilamakla birlikte, kirmizi
barlarla gosterilen eksik beceriler, miifredatin sektorel beklentilere tam anlamiyla yanit

vermesi i¢in glincellenmesi gereken kisimlarini ortaya koymaktadir.
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7. SONUC

Bu tez caligmasinda, dijital oyun sektdriiniin endiistriyel tasarim disiplini
igerisindeki konumu ve bu alandaki 6nemine odaklanilmis; sektoriin nitelikli is giicii
ihtiyaci ¢ergevesinde, endiistriyel tasarim egitimi almig bireylerin sahip oldugu bilgi ve
yetkinlikler incelenmistir. Bu dogrultuda katilimcilarla goriismeler gergeklestirilmis ve
elde edilen veriler analiz edilmistir.

Dijital oyun sektori, teknolojik gelismeler ve kiiresel ekonomideki biiyiik hacmi ile
sadece bir eglence sektorii olmaktan ¢ikmis, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel bir doniisiim
aracina doniismistiir. Hem literatiirde hem de sektorel uygulamalarda, dijital oyun
tasariminin dogasi1 geregi disiplinler arasi bir yaklasima ihtiya¢c duydugu agikca
goriilmektedir. Bu baglamda, dijital oyun sektorii ile endiistriyel tasarim disiplini
arasindaki etkilesim giin gegtikce artmakta; bu iki alanin kesisiminde calisan
profesyonellerin sayisinda da anlamli bir yiikselis gozlemlenmektedir. Tiirkiye Mimarlar
Odas1 Birligi Endiistriyel Tasarimcilar Komisyonu’nun (2023) raporuna gore,
Tiirkiye’deki endiistriyel tasarimcilarin %15°1 dijital iiriin tasarimi, %9’u ise dogrudan
dijital oyun tasarimi alaninda faaliyet gostermektedir. Bu veriler, dijital oyun tasariminin
endistriyel tasarim disiplini igerisindeki yerini ve giderek artan Onemini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte bu tez, s6z konusu doniisiim karsisinda mevcut endiistriyel
tasarim egitim miifredatinin sektor taleplerine ne Olglide karsilik verdigini
degerlendirmesi agisindan literatiirdeki boslugu doldurmay1 hedeflemistir. Endiistriyel
tasarimcilar, oyun tasarim siirecinde yalnizca gorsel ve estetik kararlarin vericisi degil;
ayn1 zamanda kullanici deneyimi, proje yonetimi ve oyun gelistirme siireglerine yon
veren kilit aktorler olarak konumlanmaktadir. Bu ¢ok yonlii katki, dijital oyun sektoriinde
faaliyet gosteren firmalarin tasarimu stratejik bir ara¢ olarak kullanarak rekabet avantaji
elde etmelerinde ve vizyonlarini genisletmelerinde etkili olmustur. Tiim bu gelismeler
dogrultusunda, sektorel beklentilere yanit verebilecek, uygulama yetkinligi yiiksek,
yaratici diislinme becerisine sahip ve alan farkindaligi giiclii endiistriyel tasarimcilarin
yetistirilmesi, giiniimiiz oyun sektoriiniin siirdiiriilebilir biiylimesi agisindan kritik bir
gereklilik haline gelmistir. Bu sebeplerle olusturulan bu tez ¢alismasi ile dijital oyun
sektoriinlin nitelikli isgilicii ihtiyaci g¢ergevesinde endiistriyel tasarim egitimi almig
bireylerin sahip oldugu bilgi ve yetkinliklerin analiz edilmesi ve sektoriin talep ve

beklentileriyle uyumunu saptamak amaclanmistir.
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Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin birinci adimi olarak 2023 YOK Atlas
verilerine gore basar1 siralamasinda iist siralarda yer alan ve mezun verme siirecini
tamamlamis ilk 15 {iniversitenin endiistriyel tasarim boliimlerine ait ders igerikleri
incelenmistir. ikinci adimda arastirmanin hedefledigi ¢iktilarm biitiinciil bir sekilde elde
edilebilmesi i¢in arastirma deseni olarak nitel arastirma paradigmalarina bagli durum
calismasi ile kurgulanan bu ¢aligsmada dijital oyun sektoriinde ¢alisan endiistriyel tasarim
mezunu profesyoneller ile yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Ugiincii
adimda ise dijital oyun sektoriinde yayinlanan is ilanlar1 taranmis ve aranan nitelikler
listelenmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda bulgular analiz edilmis ve
yorumlanmistir. Bu {i¢ adim bir biitiin olarak degerlendirilmis; is giicli talebi, mevcut
egitim miifredat: ve mezun deneyimi arasinda karsilagtirmali bir yap1 kurulmustur.

Tez galigmasinda ilk olarak, 2023 Yiiksekogretim Kurulu (YOK) verilerine gore
basar1 siralamasinda tist siralarda yer alan ve mezun verme siirecini tamamlamis ilk 15
tiniversitenin endiistriyel tasarim boliimlerine ait ders igerikleri incelenmistir. Bu
inceleme dogrultusunda, endiistriyel tasarim egitiminin dijital oyun sektoriine dogrudan
ya da dolaylh katki saglayabilecek ders icerikleri analiz edilmis; ayrica iiniversitelerde
dijital oyun tasarimina yonelik egitimin kapsami ve yayginligi degerlendirilmistir.

Analizlerden elde edilen bulgulara gore Tiirkiye’deki onde gelen iiniversitelerin
endiistriyel tasarim boliimlerine ait ders icerikleri incelendiginde, dijital oyun tasarimai ile
dogrudan ya da dolayli iliskilendirilebilecek Onemli potansiyellerin varligr dikkat
cekmektedir. Ozellikle kullanict deneyimi, arayiiz tasarrmi, 3 boyutlu modelleme,
programlama temelleri, gorsellestirme teknikleri ve dijital sanat gibi alanlarda sunulan
dersler; Ogrencilerin oyun tasarim siireclerine katki sunabilecek donanimlari
kazanmalarina olanak saglamaktadir. Pek ¢ok iiniversitenin miifredatinda yer alan 3D
modelleme dersleri, oyun karakterlerinin, ¢evresel dgelerin ve objelerin yaratiminda
thtiyag duyulan teknik altyapiyr desteklemektedir. Bu derslerin 6zellikle oyun
mekanlarinin tasarimi ve gorsel anlatimin giiclendirilmesi agisindan temel bir rol
istlendigi goriilmektedir. Bunun yani sira, bazi iiniversitelerde sunulan programlamaya
giris (Java, Python gibi) ve nesneye dayali programlama dersleri, oyun motorlariyla
calisabilmek ve temel kodlama becerileri gelistirebilmek i¢in Snemli bir altyapi
sunmaktadir. Bu tiir derslerin sayica az olmakla birlikte sadece birkag {liniversitede yer
almasi, dijital oyun iiretiminde teknik yeterlilik kazandirmak adina olumlu bir baglangi¢

olarak degerlendirilebilir niteliktedir. Ancak bu olumlu Orneklerin yalnizca belirli
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tiniversitelerle sinirli kalmasi, Tiirkiye genelinde bir sistematiklesme olmadigimi da
gostermektedir. Ayrica, Kullanici Deneyimi Tasarimi, Insan-Bilgisayar Etkilesimi,
Arayiiz Tasarimi gibi ders basliklari, oyun oynanabilirligini dogrudan etkileyen kullanici
odakl1 tasarim siireclerine katki saglamaktadir. Bu igerikler, dijital oyunlarda etkilesim
kalitesini ve kullanict memnuniyetini artirmak amaciyla kritik dneme sahiptir. Ozellikle
arayliz tasarimi, kontrol sistemlerinin etkinligi ve erisilebilirlik gibi konularla dogrudan
iliskilidir. Gorsellestirme teknikleri, dijital sanat, yeni medya ve anlat1 yapilar1 gibi
dersler ise, oyun i¢i hikaye kurgusu, atmosfer olusturma ve gorsel-isitsel deneyimlerin
biitiinciil bicimde aktarilmasi i¢in gereklidir. Oyunlarin sinematik etkisi, duygusal bag
kurma potansiyeli ve vyaratici anlati giicii, bu tiir disiplinlerle beslendiginde
giiglenmektedir. Tablo 6.2°de yer alan Marmara Universitesi derslerinde “Ses Sanat1”,
“Yeni Medya Sanat1” ve “Kullanic1 Odakli Tasarim™ gibi dersler, oyun tasarimiyla ¢ok
boyutlu bir bag kurmaktadir.

Dikkat ¢eken bir diger unsur ise Bahcesehir Universitesi gibi baz1 iiniversitelerde,
endiistriyel tasarim boliimii 6grencilerine yonelik olarak dogrudan dijital oyun
tasarimiyla ilgili segmeli derslerin sunulmasidir. Bu dersler “Ciddi Oyunlar / Seviye
Tasarim1”, “CryEngine ile Oyun Gelisimine Giris”, “Dijital Oyun Prodiiksiyonu” gibi
ogrencilerin oyun gelistirme alaninda daha uzmanlasmis bir yol izlemelerine imkan
tanimaktadir. Bu durum, dijital oyun sektdriine yonelik akademik egitimin, bazi
kurumlarda daha sistemli bi¢imde entegre edilmeye baslandigini gostermektedir.

Ancak tiim bu olumlu 6rneklere ragmen, genel tablo degerlendirildiginde, oyun
motorlari, senaryo yazimi, yapay zeka, VR/AR teknolojileri, oyun diinyas1 kurgusu ve
sektorel dinamikler gibi spesifik basliklarin ders igeriklerinde yeterince yer almadigi
goriilmektedir. Bu alanlardaki eksiklikler, 6grencilerin sektdre daha donanimli ve giincel
bilgilerle hazirlanmasini engelleyebilmektedir. Bu analiz literatiirde Kepenek’in (2020)
Tiirkiye’deki mevcut miifredatlarin dijital oyun sektoriiniin dinamik yapist ve hizl
gelisimi karsisinda yeterli esnekligi saglayamadigi ifadesi ile uyumlu olarak goériilmiistiir.
Mevcut miifredatlar oyun tasarimina yonelmek isteyen 6grenciler i¢in bir temel sunmakla
birlikte, bu temelin iizerine insa edilecek ileri diizey ve giincel i¢eriklere duyulan ihtiyacin
g0z ard1 edilemez oldugu goriilmektedir.

Miifredattan elde edilen bu analizler sonucunda endiistriyel tasarim egitimi almis
dijital oyun sektoriinde c¢alisan profesyoneller ile yar1 yapilandirilmis goriismeler

gerceklestirilerek tasarimcilarin mesleki deneyimleri, sektore yonelme motivasyonlari,
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gorev aldiklar siiregler, kullandiklar1 araclar, ig birligi bigimleri, karsilastiklar1 zorluklar
ve ¢0zilim stratejileri hakkinda bilgi edinilmesi amaglanmistir. Ayrica, aldiklart egitimin
sektorel yeterliligi, eksik goriilen bilgi ve beceriler ile gelecekte bu alanda ¢alismak
isteyen tasarimcilara yonelik Oneriler de degerlendirilerek, egitim-saha iligskisine dair
biitiinciil bir anlayis gelistirilmeye calisilarak derinlemesine veriler elde edilmistir. Bu
veriler 5 tema baslig1 altinda bulgulara doniistiiriilmiistiir. Goriismeler sonucunda ulasilan
bu veriler, yalnizca kisisel deneyimleri yansitmakla kalmamis; ayn1 zamanda sektoriin
yapisal ihtiyaclar ile akademik eksen arasindaki baglantilarin ya da kopukluklarin
belirlenmesine de olanak saglamistir. Bu yoniiyle tez, akademi ile sektor arasindaki
iligskisel dengenin saglanmasina katki sunacak tiirden stratejik ¢ikarimlara ulagmaktadir.

Dijjital oyun tasarimina katilim motivasyonlar1 temasina yonelik arastirma
bulgularinin ilk dikkat c¢eken yonii, katilimcilarin 6nemli bir boliimiiniin sektdre
giriglerinin ardinda yatan temel etkinin ¢ocukluk donemlerinden bu yana siiregelen oyun
meraki ve oyun oynama tutkusuyla sekillendiginin ifade edilmesidir. Bu bireysel yonelim
yalnizca kisisel bir ilgi alan1 olmanin 6tesine gegmekte; zamanla oyun tasarlama arzusuna
evrilen bir yaratim motivasyonuna doniismektedir. Bu durum, Xu’nun (2020) ortaya
koydugu gibi, sektorde aktif olarak ¢alisan birgcok gelistiricinin baslangigta birer oyuncu
olduguna isaret eden literatiir ile de Ortiismektedir. Arastirma katilimcilarinin
ifadelerinde, oyunlara duyduklar1 erken yaslardaki ilgi, yalnizca bos zaman etkinligi
degil; ayn1 zamanda hayal giiciinii gelistiren ve alternatif diinyalar kurgulama becerilerini
tetikleyen bir zihinsel ugras olarak goriilmiistiir. Bu baglamda oyun oynama deneyimi,
tasarimci kimliginin onciilii olarak degerlendirilmektedir. Bu yaratici pratiklerin yillar
sonra profesyonel meslek se¢imlerine dogrudan etki ettigi bulgusu, dijital oyun
tasarimina yonelimin teknik bir kariyer tercihi olmanin yaninda ayni zamanda 6znel ve
tutkulu bir siire¢ olarak bigimlendigini gdstermektedir. Bununla birlikte, sektore giris
motivasyonlarin yalnizca bireysel degil, yapisal nedenlerle de desteklendigi dikkat
cekmektedir. Ozellikle pandeminin etkisiyle fiziksel {iriin tasarim siireclerinin sekteye
ugramasi, dijital mecralara yonelimi kolaylastirmis ve alternatif kariyer yollarini1 6ne
cikarmisgtir. Bu donemde birgok endiistriyel tasarim mezunu, pandemi kosullarinin
getirdigi mekansal ve liretimsel kisitlamalar nedeniyle geleneksel tasarim alanlarinda is
deneyimi edinme firsatlarindan mahrum kalmistir. Buna karsilik, dijital oyun tasarimi
gibi sanal ortamda iiretimi ve dagitimi1 miimkiin olan alanlar hem erisilebilirligi hem de

tiretim araglarinin bireysel kullanim kolaylig1 acisindan cazip hale gelmistir. Aragtirma
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katilimcilari, pandemi siirecinde ev ortaminda gecirdikleri zamanin artmastyla birlikte,
oyun iiretim siireclerini bireysel olarak kesfetmeye daha fazla zaman ayirabildiklerini ve
bu durumun kariyer yonelimlerini etkiledigini belirtmistir. Bu baglamda, yapisal
kosullarin bireysel yonelimlerle kesistigi kritik bir donem olan pandemi donemi,
tasarimci adaylarinin dijital oyun sektoriine yoneliminde belirleyici bir unsur olarak
goriilmiistiir. Ote yandan, endiistriyel tasarim egitiminin avantajlar1 kodu incelendiginde
egitimin sagladig altyapr da katilimcilarin sektdre entegrasyonunda belirleyici bir rol
oynadig1 goriilmiistiir. Problem ¢6zme becerisi, sistematik diisiinme yetisi, kullanici
odakli tasarim yaklasimi ve estetik duyarlilik gibi tasarim ilkeleri dijital oyun sektoriine
geciste onemli avantajlar saglamaktadir. Bu baglamda “deneyim tasarimi” kavrami
etrafinda kurulan paralellikler, fiziksel {iriin tasarimi ile dijital oyun tasarimi arasindaki
yapisal benzerlikleri agiga cikarmakta; her iki alanin da kullanici merkezli diislince
sistemi etrafinda sekillendigini ortaya koymaktadir. Katilimcilarin bu konudaki
farkindaligi, endiistriyel tasarimcilarin dijital oyun sektoriine ¢ok boyutlu katkilar
sunabilecegini gostermektedir. Bu katkinin yalnizca kisisel becerilerden degil, ayni
zamanda lisans egitimi boyunca alinan baz1 ders igeriklerinden beslendigi
gozlemlenmistir. Ozellikle "Kullanici Deneyimi", "Insan-Bilgisayar Etkilesimi", "Arayiiz
Tasarim1", "3B Modelleme" gibi dersler; tasarimcilarin dijital ortamlarda kullanici
ihtiyaclarin1 analiz etme, estetik deger liretme ve sistematik diislinceyle problem ¢6zme
gibi yetkinlikler kazanmalarinda etkili olmustur. Bu igeriklerin, sektdrde aktif kullanilan
yazilim araglariyla desteklenmesi hélinde, mezunlarin oyun tasarimi siireclerine
dogrudan katki sunabilecek donanima ulasmas1 miimkiindiir. Arastirmada dikkat ¢ceken
bir diger etken ise pandeminin tetikledigi yapisal etkilerdir. 2020 pandemi sonrasi
donemde dijital oyun sektoriinde gézlemlenen hizli biiytime hem kiiresel 6l¢cekte hem de
Tiirkiye 6zelinde yeni is olanaklarinin dogmasina neden olmustur. Fiziksel iirlin tasarim
siireclerinin pandemiyle birlikte yavaslamasi, pek ¢ok tasarimcinin dijital platformlara
yonelmesini kolaylastirmistir. Bu durum, oyun sektoriiniin kriz kosullarina karsi
gosterdigi direncli yapiy1 ve yaratict meslek gruplari agisindan sundugu alternatif kariyer
yollar1 ile endiistriyel tasarimcilarin dijital oyun sektoriinde ¢aligma motivasyonunu
bliyiik dl¢tide etkiler bir unsur olmustur.

Katilimcilarin  oyun gelistirme siirecleri ve katilim asamasi temasina dair
aktardiklar1 deneyimler, endiistriyel tasarimcilarin yalnizca gorsel iiretim yapan bireyler

degil; ayn1 zamanda fikir iiretimi, prototipleme, modelleme, test, yayin ve giincelleme
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gibi siireclerin tamaminda aktif rol istlenen ¢ok yonlii aktorler olduklarin
gostermektedir. Ozellikle Hyper-Casual ve Casual tiirlerde calisan katilimcilarin siiregleri
daha hizli bir yapida yiiriittiigii; buna karsilik daha derinlikli projelerde gorev alan
profesyonellerin GDD (Game Design Document) gibi detayli dokiimantasyon siireglerine
odaklandig1 goriilmektedir. Bu cesitlilik, oyun projelerinin niteligine bagli olarak
tasarimet rollerinin nasil farklilastigini anlamak agisindan 6nemlidir. Ayrica kullaniciy1
tanima ve bu dogrultuda i¢gorii gelistirme siirecleri de katilimcilar tarafindan vurgulanan
kodlar arasindadir. Oyun tasariminda kullanici deneyiminin merkeze alinmasi,
endistriyel tasarimcilarin sektore sagladigi en giiglii katkilardan biri olarak One
cikmaktadir. Sezgisel gézlem becerileri, test verilerinin yorumlanmasi ve kullanici geri
bildirimlerine goére yapilan tasarim revizyonlari, kullanici odakli diisiinme bi¢iminin
dijital ortamlara basarili bir bigimde aktarilabildigini ortaya koymaktadir.

Teknik altyaprya iliskin bulgular ise sektdrdeki arag ve yazilim bilgisi konusundaki
mevcut tabloyu agiga cikarmaktadir. Unity, Blender, Photoshop ve Illustrator gibi
programlarin sektdrde yaygin bigimde kullanildigi, ayrica ekip ig¢i iletisim ve proje takibi
icin Discord, Teamspeak ve Slack gibi platformlarin tercih edildigi bulgularina
rastlanmistir. Ancak bu yazilimlara yonelik akademik egitimin yetersizligi dikkat
cekicidir. Katilimcilarin ¢ogunlugu yazilim araclarimi sektore girdikten sonra bireysel
cabalariyla 6grendiklerini ifade etmis; bu durum, egitimdeki eksikligin is yasaminda ek
ogrenme yiikii olusturdugunu ortaya koymustur. Bu durum, dijital ara¢ yeterliliginin
endiistriyel tasarim lisans egitiminde daha sistematik ve kapsamli bi¢cimde ele alinmasi
gerekliligine isaret etmektedir.

Egitim ve yetkinlik eksiklikleri temasinda dijital ara¢ kullanim eksikligine benzer
sekilde, yazilim ve kodlama bilgisi, disiplinler aras1 is birligi becerisi ve matematiksel
diistinme gibi alanlarda gézlemlenen yetkinlik eksiklikleri, sektor gecisinde belirleyici
engeller yaratmaktadir. Endiistriyel tasarim egitiminde 3B modelleme dersi bircok
tiniversitenin miifredatinda yer alsa da, bu derslerin ¢ogu CAD tabanli programlara
odaklanmakta; oysa sektoriin tercih ettigi Mesh tabanli programlar (6rnegin Blender)
neredeyse hi¢ ele alinmamaktadir. Bu sebeple tasarimcilarin Mesh tabanli ¢izim
programlar1 deneyimine sahip olmasi gerektigi ihtiyaci goriilmektedir. Katilimcilar
tarafindan ozellikle oyun motorlarina iligkin temel bilgilerin yetersizliginin sektore
entegrasyonda ek 6grenme yiiklerine neden oldugu vurgulanmistir. Disiplinler arasi

etkilesim eksikligi ise, lretim siireclerinde verim kayiplarina ve ekip igi iletisim
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problemlerine yol agabilmektedir. Bu dogrultuda, tasarim egitimi siireclerinde
mithendislik, yazilim ve tasarim O&grencilerinin birlikte ¢alisabilecegi uygulamali
projelere daha fazla yer verilmesi gerektigi yoniinde goriisler mevcuttur.

Son olarak, Tiirkiye’deki dijital oyun sektoriine iliskin bulgularda, 6zellikle Hyper-
Casual tiirline yonelik projelerde yiiksek bir biiylime ivmesi oldugu; ancak bu bilyiimenin
stirdiiriilebilirligi agisindan nitelikli is gilici ve yatirim eksikliklerinin dnemli bir risk
faktorii olusturdugu belirtilmektedir. Biiyiik 6l¢ekli projelere yonelimde yasanan
zorluklar yatirim yetersizligiyle dogrudan iligskilendirilmekte; buna karsin sektordeki
profesyonellerin hem yerel hem de uluslararas: diizeyde yiiksek bir potansiyel tasidigi
vurgulanmaktadir. Katilimcilarin ortak kanaatine gore, dijital oyun tasarimina yonelik
egitimlerin yayginlastirilmast ve bu alana dair toplumsal farkindaligin artirilmasi,
yalnizca bireysel kariyer gelisimlerini degil, ayn1 zamanda Tirkiye’nin yaratici
endustriler alanindaki kiiresel rekabet giiciinii de dnemli 6l¢iide destekleyecektir. Mevcut
ders programlar1 incelendiginde, bu alana yonelik sistemli bir igerik stratejisi
gelistirilmedigi; miifredatlarin hala agirlikli olarak fiziksel {iriin tasarimi ekseninde
sekillendigi goriilmektedir

Arastirmanin ti¢lincii adimini olusturan dijital oyun sektdriin yayinlanan is ilanlari
incelemesi ile ulasilan bulgular endiistriyel tasarim lisans egitimi almis bireylerin oyun
sektoriindeki yerini daha net ortaya koymaktadir. Bu baglamda, oyun sektoriindeki
istihdam taleplerinin sadece gorsel becerilerle sinirli kalmadigy; teknik, kavramsal ve
kullanic1 odakli yetkinlikleri kapsayan ¢ok yonlii bir profil arayisi iginde oldugu
goriilmektedir.

[s ilanlarna iliskin yapilan analiz, toplamda 63 ilan iizerinden 173 farkl1 kelime
grubuna ulagilmasiyla baslamis ve ardindan bu gruplar kullanim sikligina gore
smiflandirilmigtir. Sekil 6.3 incelendiginde, “Illustrator” ve “Photoshop” gibi dijital
tasarimin temel araglarinin en {ist siralarda yer aldig1 gézlemlenmektedir. Bu iki yazilim,
sektorde neredeyse bir 6n kosul halini almis ve oyun tasarimi siirecinin ilk asamalarinda
belirleyici araglar olarak konumlanmistir. S6z konusu yazilimlarin ¢ogu {iniversitenin
miifredatinda yer aliyor olusu sektorel beklentiyle akademik igerik arasinda belirli bir
uyumun saglandigini gostermektedir. Bu yazilimlarin hemen ardindan gelen “mobil
oyunlar”, “animasyon’ ve “oyun tasarimi bilgisi” gibi kavramlar, sektordeki dinamiklerin
yalnizca gorsel iiretime degil; ayni zamanda oyun tasarimi siire¢ bilgisine sahip

olunmasinin yaninda platforma 6zel icerik gelistirme ve hareketli gorsellestirme
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stireglerine yoneldigini ortaya koymaktadir. Bu durum, oyun sektoriiniin teknik ve igerik
tiretimi bakimindan genisleyen yelpazesini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte,
“Unity”, “Blender”, “3B Modelleme” ve “3B Grafikler” gibi kavramlar, is ilanlarinda
sikca tekrarlanan teknik yeterlilikler arasinda yer almaktadir. Bu durum, sektdrde
yalnizca yaratici yonii giiglii bireylere degil; ayn1 zamanda teknik bilgi birikimine sahip
tasarimcilara da ihtiyag duyuldugunu gostermektedir. Ozellikle “Unity” gibi oyun
motorlarinin kullanimima dair beklentiler, endiistriyel tasarim egitiminin mevcut
sinirlarinin 6tesine gecerek, yazilim ve etkilesim temelli igerik liretimine dair becerileri
de kapsamasi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu gereksinim, yalnizca is ilanlar
analizinde degil; ayn1 zamanda katilimcilarla yapilan goriismelerde de giiglii sekilde
ortaya ¢cikmistir. Bir¢ok katilimei, egitim siireci boyunca oyun motorlarina dair sistematik
bilgi edinme firsati bulamadigini; sektére girdikten sonra bu araglar1 bireysel cabayla
o6grenmek zorunda kaldigini ifade etmistir. Bu durum, miifredatin sektdrel beklentileri
karsilamada yetersiz kaldigin1 dogrudan deneyimsel verilerle de ortaya koymaktadir.
Sekil 6.4 ise endiistriyel tasarim ile dogrudan iliskilendirilen kelime gruplarini
ortaya koymakla birlikte, bu iliskinin yalnizca estetik diizlemde degil; ayn1 zamanda
kullanic1 deneyimi, gorsel hikdye anlatimi ve kavramsal tasarim gibi alanlarda da
sekillendigini gostermektedir. Ornegin, “Kullanici Arabirimi Tasarimi”, “Kullanict
Deneyimi” ve “Gorsel Sanatlar” gibi terimlerin yiiksek siklikla yer almasi, oyun
tasariminin kullanici merkezli dogasina isaret etmektedir. Buradan hareketle, dijital oyun
sektoriiniin ¢ok boyutlu yapisi karsisinda, endiistriyel tasarim egitiminin bu gesitlilige tam
olarak yanit verip vermedigi sorusu 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda, Sekil 6.5 6nemli
bir karsilastirma sunmaktadir. Elde edilen verilere gore, “Photoshop”, “Illustrator”, “3B
Modelleme” ve “Kullanict Arabirimi Tasarimi” gibi yetkinlikler, mevcut egitim
miifredatinda onemli &lgiide karsilik bulmaktadir. Ozellikle yaratict beceriler, ekip
caligmasi ve kullanic1 odakli tasarim gibi alanlar, endiistriyel tasarim egitiminin giiglii
yoOnlerini temsil etmektedir. Bu terimlerin egitim igeriklerinde belirli 6l¢iide yer almasi,
baz1 giiclii eslesmeleri beraberinde getirmektedir. Ozellikle “kullanici deneyimi” ve
“arayiiz tasarim1” konular1 bir¢ok {iniversitenin ders programinda yer almakta ve bu
durum hem ilan analizleriyle hem de katilimcilarin pozitif deneyimleriyle ortiigmektedir.
Gortismelerde bazi katilimcilar, kullanict odakli tasarim becerilerini egitimin olumlu
ciktis1 olarak degerlendirerek bu yetkinligin oyun projelerine aktarilabildigini

belirtmistir. Ancak grafik ayni1 zamanda egitimdeki bosluklara da dikkat ¢ekmektedir.
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“Oyun Tasarim1”, “Unity”, “Blender”, “Animasyon” ve “Gorsel Efektler (VFX)” gibi
beceriler, is ilanlarinda yiiksek talep gérmesine ragmen miifredata yeterince entegre
edilmemistir. Bu noktada calisma, is ilanlarinda net olarak goriilen beklentileri, egitim
miifredatinda eksik kalan bagliklarla karsilastirarak sektorel taleplerle akademik igerik
arasindaki uyumu ve tutarsizligi goriiniir kilmaktadir. Bu noktada ortaya ¢ikan
uyumsuzluk, mezunlarin sektore gegis siirecinde karsilastiklart adaptasyon zorluklarini
agiklamaktadir. Ozellikle Unity ve Blender gibi araclarin dgreniminin bireysel ¢abalara
birakilmasi, mezunlarin teknik yetkinlikler bakimindan yetersiz kalmasina neden
olabilmektedir. Ek olarak bu eksiklik yalnizca bireysel 6grenme yiikii dogurmakla
kalmamakta; ayn1 zamanda sektorel rekabet giicli acisindan da dezavantaj
olusturmaktadir.

Daha az siklikla vurgulansa da “VR/AR Teknolojileri”, “Mobil Oyun Gelistirme”
gibi alanlara yonelik talepler, sektoriin yenilik¢i yonelimlerini ve gelecege doniik gelisim
potansiyelini yansitmaktadir. Bu kapsamda “Hikaye Anlatim1”, “Kavramsal Tasarim” ve
“Prototip Gelistirme” gibi becerilerin miifredatta yer almasi, olumlu bir gelisme olarak
degerlendirilmesine karsin bu iceriklerin giincellenerek dijital iiretim baglaminda yeniden
yapilandirilmasi gerektigi ihtiyaci da goz ardi edilmemesi gereken bir unsurdur.

Ozgiin ¢alisma kapsaminda yapilan bu arastirmalara gore dijital oyun sektdrii ok
yonlii ve disiplinler aras1 becerilere dayali bir yapiya sahiptir. Endiistriyel tasarim egitimi,
belirli yonleriyle bu yapiya basariyla entegre olurken; 6zellikle teknik ara¢ kullanimu,
oyun motorlartyla liretim ve yazilim bilgisi gibi alanlarda ciddi giincellemelere ihtiyag
duymaktadir. Bu ihtiyag, yalnizca sektoriin bugiinkii fotografini yansitmakla kalmaz; ayni
zamanda sektoriin yakin gelecekte hangi becerilere ihtiyac duyacagini da 6ngdrmeyi
gerektirir. Bu noktada ¢alisma, egitim programlarinin yalnizca bugiinii degil, yarin1 da
kapsayacak sekilde yeniden tasarlanmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Egitim
miifredatinin sektor beklentilerine gore yeniden diizenlenmesi; yalnizca 6grencilerin
istthdam olanaklarim1 artirmakla kalmayacak, ayn1i zamanda Tirkiye'nin yaratici
enduistrilerdeki uluslararasi rekabet giiciinii de giiclendirecektir. Bu baglamda, bu tez
yalnizca bir analiz ¢alismasi degil; dijital oyun alaninda akademi ile sektor arasinda tam
olarak kurulamamis yapisal diyalogun ilk somut adimlarindan biridir. Mevcut tabloyu
hem veriye hem deneyime dayali sekilde goriiniir kilmasi, bu c¢alismay1 egitim

programcilarina seslenen bir kaynak haline getirmektedir.
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Bu ¢alisma kapsaminda yiiriitiilen analiz ve degerlendirmeler dogrultusunda, dijital

oyun tasariminin endiistriyel tasarim egitim programlarina entegrasyonuna yonelik

gelistirilmesi 6ngoriilen alanlar ve oneriler asagida sunulmaktadir.

Endiistriyel tasarim egitiminde dijital oyun gelistirme siire¢ ve agsamalarina
dair bilgi edinmelerini saglayacak ders icerikleriyle desteklenebilir.

Stiidyo dersleri kapsaminda fiziksel {iriin tasarimlarinin yaninda dijital {iriin
tasarimina yonelik proje konulari verilebilir.

Stiidyo dersleri kapsaminda Ogrencilere disiplinler arasi caligsmalari
deneyimleyebilecekleri proje konulari verilebilir.

Dijital tasarim dersleri kapsaminda fizik motoru ve gorsellestirme
motorunun bir arada olarak sunuldugu Unity Engine gibi programlarin
temel diizeyde egitimi verilebilir.

Dijital tasarim dersleri kapsaminda o6grencilere {i¢ boyutlu modelleme
programlarinda CAD tabanli programlarin yaninda Mesh tabanh
programlara yonelik egitimler sunulabilir.

Endiistriyel tasarim lisans egitiminde; yazilim ve kodlama bilgileri,
Olceklendirme bilgileri ve fonksiyon bilgilerinin temelini olusturan
matematik alani giiclendirilebilir.

Arayliz tasarimi, UI/UX tasarimi i¢in Ogrencilere c¢esitli uygulamalar
yapilabilir.

Dijjital iirtin ya da karakter cercevesinde doku tasarimina yonelik
uygulamalar verilebilir.

Bir ders igerigi olarak GDD (Game Design Document) asamalarinin (Oyun
temellerinin atildig1 hikaye, deneyim, karakter, seviye, ¢cevre tasarimi, doku,
oynanis vb segmentlerin eskiz, gorsel ve videolar ile moodboard seklinde
calisilarak  dokiiman  haline  getirilmesi)  Ogrenciler tarafindan

deneyimlenmesi saglanabilir.
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EGITIM DURUMU MEZUN DENEYiMi SEKTOR TALEBI ONERILER
« Dijital oyun sektdrine cair bilgi  « Dijital oyun bilgisi dig * Oyun tasanmi bilgisi sekidrde * Egitimde oyun gelistirme
simirl kaynakfardan edinilmis &n kagul siirecine dair ders igerikleri
eklenebilic
= UKUX dersleri okullarda = Kullanici deneyimi egitimi = UIWUX bilgisi ancelikli tercih = UL tasanmi icin
goguniukla meveut sektorde katki saglamis nedeni uygulamalar arhinilabilic

Tasanm, yazilim, mihendis|ik
ortak proje kanulan verilebilir

Disiplinler aras proje tecribesi Ckip igi farkl disiplinler ile |5 birligi ve disi\:iinler aras|
aZ (]

iletisim sarunlar gorilmekte becerler Gnem

Genelde CAD tabanh 3B Mesh modelleme bireysel Mesh tabkanh programlar Mesh tabani modelleme
madelleme egitimi mevout adrenilmis. {Blender, Maya vb.) hakim dersleri verilebilic

Yaziim/kodlama egitimi & .
neradeysa yok sekttre gecigte zor

-

Kaodiamaya dair altyap eksik, un metoru (Unity) ve temel Unity gibi programlarin temel
Yanllrm:; ?gmama bilgisLI arat);.f,|y0r diizeyde egitimi verilebilir

Yazilim, kadlama, Maternatk bilgisi simirli Analitik bilgi terneli sektérde Egitimde matematik alan!
dleeklendirme ve fonksiyonun diizeyde avantaj guclendirilebilir
temel olan matematik eksik

[b]p] ligti DYy is h agreniimi » CDD bilgisi ve proje ydnetimi Bir ders icerigi olarak GDD'nin
ﬁi}lfre:!gtstgr;ggo gelstime OO s Fepsitie Sarnikrie .aramg.ﬂ:nFg pas deneyimlenmesi saglanabilir

Sekil 7.1. Tez kapsaminda elde edilen bulgular, sonug ve oneriler (Yazar tarafindan olusturulmustur)

Bu tez kapsaminda yiiriitiilen nitel arastirmanin sonucunda elde edilen bulgularin,
sonu¢ ve Onerilerin biitiinciil bir cergevede Ozetlenmesi amaciyla yazar tarafindan
hazirlanan Sekil 7.1 endiistriyel tasarim egitimi ile dijital oyun sektorii arasindaki mevcut
uyumsuzluklar1 ve gelisim alanlarini acikca ortaya koymaktadir. Ilk siitunda yer alan
“Egitim Durumu” baglig1 altinda, Universitelerin endiistriyel tasarim programlarinda
dijital oyun sektoriine iliskin bilgi, beceri ve ara¢ kullanimina yonelik durumu ortaya
konmustur. Ikinci siitun olan “Mezun Deneyimi” bashig1 altinda sektdre gegis siirecinde
mezunlarin yagadigi giigliikler ve kolayliklar belirtilmis, {i¢lincii siitunda “Sektor Talebi”
bashigr altinda dijital oyun sektoriinlin mezunlardan bekledigi teknik ve bilissel
yeterlilikleri gosterilmektedir. Son siitunda sunulan “Oneriler” ise bu uyumsuzluklar:
gidermeye yonelik olarak hem egitim igeriklerinin giincellenmesi hem de disiplinler arasi
proje kiiltiiriiniin  gili¢lendirilmesi gerektigini vurgulayan tez sonucunda yapilan
onerilerdir.

Bu c¢alismanin sonunda, dijital oyun tasariminin endiistriyel tasarim egitimine
entegrasyonuna yonelik 6neriler sunulmus olup, ilerleyen siiregte bu 6nerilerin akademik
cevrelerce degerlendirilmesi ve akademisyen goriigleri dogrultusunda detaylandirilmasi
planlanmaktadir. Tez kapsaminda ulasilan bulgular dogrultusunda, dijital oyun tasarimi
kavraminin ve tasidigi onemin endiistriyel tasarim miifredatina dahil edilmesiyle,

ozellikle Uriin Tasarimi Stiidyo dersleri, Dijital Tasarim dersleri ve Kullanic1 Deneyimi
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dersleri gibi dersler kapsaminda yeni akademik calismalarin ve ders igeriklerinin

gelistirilmesine katki saglanmas1 amaglanmaktadir.
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EKLER

EK-1. GORUSME FORMU

Arastirma Konusu

Tiirkiye'de dijital oyun sektoriinde bir tasarimcida bulunmasi gereken nitelikler hakkinda bilgi edinmek ve
bu ¢erceve icerisinde bir ders olusturulmasi veya proje foyii verilmesi amaciyla bir 6n ¢alisma yapilmasi
amaclanmistir.

Yer:
Goriisme Tarih ve Siiresi:

Merhaba, ben Giil Yolcu. Eskisehir Teknik Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Endiistriyel
Tasarim Programinda Dr.Ogr.Uyesi Fiisun Curaoglu damismanliginda "ENDUSTRIYEL TASARIM-
DIJITAL OYUN SEKTORU ILISKiSi: TASARIMCILARIN EGITIMLERI UZERINE DENEYIM
HARITALAMA CALISMASI" baslikh yiiksek lisans tez calismasini yiiriitmekteyim. Tez ¢aligmamin
amact: Tirkiye'de dijital oyun sektdriinde bir tasarimcida bulunmasi gereken nitelikler hakkinda bilgi
edinmek ve bu ¢erceve igerisinde bir ders olusturulmasi veya proje foyii verilmesi amaciyla bir 6n ¢alisma
yapmaktir. Ulkemizde gelismekte olan oyun sektoriine bilimsel olarak katkida bulunmaniz tez ¢aligmam
icin ¢ok degerli olacaktir. Goriismenin yaklasik 30-40 dakika siirecegini ongdrmekteyim. Gorligmede
verilecek cevaplar akademik amagli kullanilacak olup kimlik bilgileriniz baska kisi ve kurumlarla
paylasilmayacaktir. Online ortamda (Zoom) yapilacak goriigmede elde edilecek veriler (video ve ses
kayitlari, notlar) katilimeinin gizliligi ve etik kurallar kapsaminda dijital ortamda sifreli dosyalama yontemi
ile yedeklenecektir. Gorligmeye katildiginiz icin tesekkiir ederim.

1. Djjital oyun sektdriinde kag¢ yildir ¢alistyorsunuz? Aldiginiz sorumluluklari ve gorevleri paylasir
misiz?

2. Bir endiistriyel tasarimct oalrak dijital oyun sektoriinii tercih etmenizdeki motivasyonlar nelerdir?

3. Bir oyun gelistirme siirecinde hangi asamalardan ge¢iyorsunuz ve bu siirecte hangi asamalarda
aktif rol aliyorsunuz?

4. Oyun gelistirme siirecinde hangi araglar1 ve yazilimlart kullantyorsunuz? Tercih ettiginiz tasarim
ve yazilim araglari nelerdir?

5. Tasarim ekibiyle ve diger departmanlarla (6rnegin programcilar, pazarlama vb.) nasil is birligi
yapiyorsunuz?

6. Oyun gelistirme sirasinda karsilastiginiz en biiyiik zorluklar nelerdir ve bu zorluklari nasil
astyorsunuz? Endiistriyel tasarimct olmaniz bu zorluklar1 asmanizda nasil bir rol oynuyor?

7. Egitim siirecinizin dijital oyun sektdriindeki basariniza etkisini olumlu ya da olumsuz ydnleriyle
nasil degerlendirirsiniz?

8. Sizce basaril bir oyun gelistiricisi veya tasarimcist olmanin en 6nemli 6zellikleri nelerdir?

9. Dijital oyun sektoriine girdiginizde egitim siirecinde karsilasmadiginiz hangi bilgi ve becerilerin
eksik oldugunu gordiiniiz?

10. Gelecekte dijital oyun sektoriinde c¢alismak isteyen endiistriyel tasarimcilara ne tiir egitimler
veya deneyimler Onerirsiniz?

11. Kendi kariyer hedefleriniz nelerdir? Gelecekte caligmak istediginiz projeler veya alanlar
nelerdir?
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