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MOBIL OYUNLARDA HiKAYE ANLATIMININ
OYUN DENEYIMINE ETKIiSI

ESIN SELIN GUREGEN

21. ylizyilin getirdigi dijitallesme ve hiz ile kullanicilarin oyun aliskanliklar
da evrim gegirmis, bilgisayar ve konsollara ek olarak akilli telefonlar ve tabletler de
birer oyun platformuna doniigsmiistiir. Giiniimiiz itibariyle dijital oyunlar 3 farkli ana
platform {izerinde siniflandirilabilir. Bunlar, kisisel bilgisayar (PC), oyun konsolu
(PS4, XBOX, Nintendo) ve mobil oyunlardir. Son yillarda akilli telefon kullaniminin
yayginlagmasi ve mobilde gegirilen siirenin artmasi ile kisilerin diger oyun
platformlarina olan ilgisi azalmistir. Bununla birlikte mobil oyuncularin yas araligi
geniglemis ve bu oyunlar giinden giine ¢esitlenmistir. Artik, oyunlarin bir bos zaman

aktivitesinden ¢ok daha fazlasi oldugu bilinmekte ve uzmanlarca kabul edilmektedir.

Hikaye anlatimi (storytelling), son yillarda pazarlamadan kimlik yaratimina
pek cok alanda aktif sekilde kullanilmaktadir. Dijitallesen diinya ile hikdye anlatimi
da bu doniisiime ayak uydurarak dijitallesmistir. Hikaye anlatiminin dijital oyunlar ile
birlestirilmesi sonucu, oyuncuyu sanki yeni bir diinyaya ¢ekiliyormus hissi ile saran
ve etkilesim ile hikdyenin i¢ine dahil eden anlati iceren oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bu
“hikaye tabanli oyunlar” bir oyundan fazlasini sunar, icerdigi anlati ile oyun anlayisim
degistirir ve oyuncuya sira dist bir deneyim vaat eder. Ozellikle mobil oyunlardaki bu
yiikselis ve hikaye anlatimi birlestirildiginde, ortaya mobil oyuncular tarafindan
siklikla tercih edilen zengin anlati barindiran mobil oyunlar ¢ikmistir. Anlati iceren
oyunlarin sunuyor olduklari deneyimin, i¢inde hikdye barindirmayan oyunlarin
sunmus oldugu oyun deneyiminden nasil farklilastigi konusunda literatiirde az sayida
calisma bulundugu goriilmiistiir. Son yillarda hikaye tabanli mobil oyunlarda gozle

goriiliir bir artig yasansa da bu oyunlari ele alan akademik ¢alisma sayisinin da yetersiz



oldugu goze carpmaktadir. Ustelik, mobil oyunlardaki hikdye anlatiminin oyun

deneyimine olan etkisi konusunda literatiirde hi¢bir ¢aligma bulunmamaktadir.

Bu caligmada, mobil oyunlarda hikdye anlatiminin oyun deneyimini nasil
etkiledigi ele alinmistir. Hikdye anlatan mobil oyunlarin kullaniciya yasattigr oyun
esnasi Ve oyun sonrast deneyimlerinin, anlat1 barindirmayan mobil oyunlardan hangi
acilardan farklilagtig1 ve bu farkliliga neyin sebep oldugu incelenmistir. Bu baglamda,
mobil oyun, hikdye anlatimi ve oyun deneyimi kavramlar1 6zelinde literatiir taramasi
gerceklestirilerek gecmis calismalar irdelenmistir. Ardindan, oyunda ele alinan oyun
deneyimi anketi iizerinden oyun deneyim unsurlar1 incelenmistir. Mobil oyunlarda
hikdye anlatiminin oyun deneyimine etkisini drneklemek amaciyla, Dijital Oyun
Tasarimi1 bolimii 6grencisi 32 katilime ile bir deney gerceklestirilmistir. Biri hikaye
barindiran, digeri barindirmayan iki farkli oyun deneyimleyen katilimcilar, ardindan
bu deneyimlerin dl¢glimlenmesi amactyla Oyun Deneyimi Anketi’ni (Game Experience
Questionnaire / GEQ) doldurmuslardir. Tamamlanan anketlerle elde edilen veriler
Bagimli Orneklem T Testi kullanilarak karsilastirildiginda, iki deneyim arasinda
anlamli bir fark oldugu ortaya konulmustur. Iki oyunun deneyim anketleri tablolar ve
grafikler araciligiyla analiz edilerek, oyundaki hikaye elementlerinin oyun sirasinda

ve sonrasindaki deneyim unsurlarina olan etkisi yorumlanmustir.

Bu calismanin temel c¢iktisi, anlatt barindiran oyunlarda yer alan anlati
unsurlarinin  oyun deneyimine olan etkisinin ortaya konulmasidir. Ayrica bu
calismayla, anlatinin oyun deneyimi unsurlari 6zelinde incelenmesiyle oyunlarin
bireylere saglamis olduklar1 deneyimin hem akademisyenler hem de oyun

gelistiricileri agisindan daha net anlagilmasini saglamak amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun, mobil oyun, hikaye anlatimi, anlati, oyun

deneyimi, oyun deneyimi anketi.



ABSTRACT

STORYTELLING IN MOBILE GAMES AND ITS IMPACTS ON
THE GAME EXPERIENCE

ESIN SELIN GUREGEN

It can be said that digital games are a new medium in that they offer experiences
and pleasures based in the interactive and immersive possibilities of digital
technologies. With the digitalization and latest developments brought by the 21st
century, users' game habits have evolved. Smartphones and tablets have become a
gaming platform in addition to computers and consoles. As of today, digital games can
be classified on 3 different main platforms. These are personal computer (PC), game
console (PS4, XBOX, Nintendo) and mobile games. With the widespread use of smart
phones and increasing time spent on mobile in recent years, people's interest in other
gaming platforms has decreased. Therefore, the age range of mobile players has
expanded, and mobile games have diversified day by day. While games take up more
time and more space in our daily lives, it is today known that digital games are more

than just a leisure activity.

Storytelling has been actively used in many areas from marketing to identity
creation in recent years. With the digitalized world, storytelling has also been
digitalized by keeping up with this transformation. As a result of combining
storytelling with digital games, games containing narratives that surround the player
with the feeling of being drawn into a new world and involve them in the story with
interaction have emerged. These “story-based games” offer more than a game, change
the understanding of the game with the narrative it contains, and promise an
extraordinary experience to the player. Especially when this rise and storytelling in
mobile games are combined, mobile games containing rich narrative, which are
frequently preferred by mobile players, have emerged. It has been seen that there are

few studies in the literature on how the experience offered by games containing



narrative differs from the game experience offered by games that do not contain
stories. Although there has been a noticeable increase in story-based mobile games in
recent years, the number of academic studies dealing with these games is also
noteworthy. Moreover, there are no studies in the literature about the effect of

storytelling on mobile games on gaming experience.

In this study, how storytelling affects the gaming experience in mobile games
is discussed. It was investigated in which ways the game and post-game experiences
of mobile games telling the story differentiate from mobile games without narrative
and what caused this difference. In this context, literature studies were conducted in
the context of mobile game, storytelling and game experience concepts and past
studies were examined. Then, the game experience elements were examined through
the game experience questionnaire discussed in the game. In order to exemplify the
effect of storytelling on the gaming experience in mobile games, an experiment was
conducted with 32 participants from the Digital Game Design student. Participants
who experienced two different games, one with a story and the other without, then
completed the Game Experience Questionnaire / GEQ to measure these experiences.
When the data obtained from the completed questionnaires are compared using the
Dependent Sample T Test, it is revealed that there is a significant difference between
the two experiences. The experience questionnaires of the two games were analyzed
through tables and graphics, and the effect of the story elements in the game on the

experience elements during and after the game was interpreted.

The main output of this study is to reveal the effects of narrative elements in
narrative games on the game experience. In addition, this study aims to provide a
clearer understanding of the experience that games provide to individuals by
examining the narrative in terms of game experience elements for both academicians

and game developers.

Keywords: digital game, mobile game, storytelling, narrative, game

experience, game experience survey.
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Bir yiiksek lisans 0Ogrencisi i¢in yazmis oldugu tez, hayati boyunca
gergeklestirecegi uzun soluklu ¢alismalarin mini bir 6rnegi olmasi agisindan oldukg¢a
onemli bir yere sahip. Ayni sekilde, ben de tamamladigim bu ¢aligma ile pek ¢ok sey
kazandigimi1 hissediyorum. Yiiksek lisans tezimi yazarken kendi yogun calisma
temposuna ragmen her daim yanimda olan ve hi¢bir adimda destegini eksik etmeyen
saymn danismanim Prof. Dr. Abdullah Ozkan’a ve tezim iizerine degerli diisiince ve
Onerilerini esirgemeyen, ikisi de birbirinden kiymetli sayin tez jiirilerim Dog. Dr. Betiil
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ve yaratici fikirleriyle esin kaynagim olan ikiz kardesim Pelin’e, varliklari ile bana gii¢
veren tatli teyzelerim Betiil ve Zerrin’e tiim kalbim ile tesekkiir ederim. Hem yiiksek
lisans tezimi yazarken hem de dijital oyun ¢aligmalari konusunda bana her daim destek
oldugu ve giliven asiladigi i¢in Dr. Ertugrul Siingii’ye ve Arastirma Gorevlisi olarak
calistigim Istinye Universite’sinde, tez siirecimde tezime dncelik vermem konusunda
bana anlayis gostererek calismalarima odaklanmamda biiylik destegi bulunan Dr.
Nevin Eryilmaz’a da tesekkiirii bir borg bilirim. Dijital oyun ve multimedya alaninda
arastirmay1 planladigim pek cok konu var ve bu c¢alismalar {ilkemiz akademisine
kazandirmak ve hayata gecirmek i¢in sabirsizlantyorum. Umuyorum zaman herkese
en dogrusunu getirir. Bu arada, ola ki onsozii sonuna kadar okumussaniz, size de

tesekkiir etmeliyim.
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GIRIS

Dijital oyunlar, 21. yiizyilin hizla gelisen diinyasinda televizyon ve internet kadar
onemli bir medyum haline gelmistir ve oyun c¢alismalar1 da her gegen gilin 6nemini daha
da arttirmaktadir. Tipk1 internetin bireyleri birbirine baglayan bir ara¢ olmasi gibi, dijital
oyunlar da oyuncular1 birbirine baglayan bir kanal gérevi gdérmektedir. Ustelik dijital
oyunlar yalnizca bireylerde anlik etkiler olusturmaz, oyuncunun bir oyunda elde ettigi
deneyimler, sonra oynayacagi diger oyunlara olan bakisin1 da etkilemektedir. Oyunlar bir
bos zaman aktivitesi olmaktan ¢ok daha fazlasidir; kiiltiirlerin, tilkelerin ve fikirlerin de
yayilimini saglayan stratejik bir goreve de sahiptir. Bununla birlikte, siirekli bicimde
yenilenen teknolojik olanaklar ile oyun yalnizca masa basinda gerceklestirilen bir aktivite
olmaktan ¢ikmistir ve dijital oyunlar hayatlarimiza girmistir. Bireyin i¢inde yasadigi
kiiltiirden beslenen ve bu kiiltiirii besleyen dijital oyunlar sadece bir eglence araci olarak
diisiiniilemez, bu oyunlar toplumsallagma siirecinin de ayrilmaz bir parcasidir. Akill
telefonlarin hayatimizdaki yeri giinden giine artmaya devam ederken kullanicilara
iletisimden c¢ok daha fazlasini sunmaktadir, O6yle ki bireyler artik bilgisayarda
oynayabildikleri oyunlari, neredeyse ayni deneyimi vadeden mobil telefonlarindan da
oynayabilir hale gelmislerdir. Pek ¢ok farkli tiirde ve kategoride yer alan mobil oyun
deneyiminin diger konsollarin vaat ettigi deneyimden bir farki kalmamistir, bu oyunlar
bireylere her yerde ve her an oyun imkan1 sunmaktadir. Ustelik mobil oyunlar ile oyuncu
kavrami da genislemis, oyun oynamak isteyen insanlarin ayirmasi gereken ekstra ugrasi
ve zaman da bir nevi azalmistir. Hedef kitleye kolay ulasim ve kullanicinin hizli tiikketimi
ile daha fazla indirme orani vadeden mobil oyunlar, dijital oyun pazarinin yadsinamaz bir

parcas1 haline gelmistir.

Hikaye anlatim1 kavrami geg¢misten gilinlimiize pek ¢ok alanda kullanilan bir
kavram olmakla beraber dijitallesme siireciyle hikdye anlatimi da dijital diinyada yerini
almistir. Dijital medyada yer alan her bir igerikte karsilagilabilen anlati, oyunlarda da

kullanilarak oyun deneyimini zenginlestirmis ve oyuna yeni bir boyut katmistir. Anlati



iceren dijital oyunlar, oyun c¢aligmalar1 (ludology) ve anlati odakli calismalarin
(narratology) arasindaki tartigmalardan farkli olarak, oyun ve anlatiy1 beraber yasatmayi
ve oynanabilirligi farklilastirmay1 amaglar. Giinlimiizde teknolojik altyapinin gelisimine
ayak uyduran dijital oyun sektorii zengin anlati sunarken, hikaye anlatimi mobil oyunlara

da sigramig ve mobil oyun deneyimini tamamen farkli bir noktaya tagimistir.

TEZIN AMACI

Bu calismanin amaci, kullanim oranlar1 giinden giline artan mobil oyunlarda anlati
kavramin1 ele almak, mobil oyunlarda hikdye anlatirken nelerin dikkate alinmasi
gerektigini incelemek, oyun esnasi ve oyun sonrasindaki oyun deneyimi aragtirarak
anlatinin oyun deneyimi 6geleri agisindan ne derece etkili oldugunu ortaya koymaktir.
Ayrica 6zellikle mobil oyun calismalari alaninda dijital oyun ¢aligmalart literatiiriinde var
olan boslugu doldurmak niyetiyle, anlat1 ve oyun deneyimi gibi diger kavramlarla baglanti

kurularak disiplinler arasi bir ¢aligma ortaya konmas1 amaglanmaktadir.

TEZIN ONEMIi

Yukarida da bahsedildigi iizere, dijital oyun her ne kadar insan yasaminin énemli
bir parcasi haline gelmis olsa da bu alanda yapilan ¢alismalar hem say1 olarak oldukca
azdir hem de ele aldiklar1 konular itibariyle kisith kalmis bulunmaktadir. Ozellikle
Tiirkiye’de yapilan oyun ve anlati temelli calisma ve arastirmalar incelendiginde (Bostan
& Marsh, 2010; Sengiin, 2016; Demirbas, 2017; Akbas, 2019), gerceklestirilen toplam
calisma sayist tatmin edici olmaktan c¢ok uzaktir. Ulusal literatiire kazandirilmasi
amaglanan bu ¢aligma ile lilkemizden uluslararasi literatiire bir katki yapilmasi da yazilan
bu tezin dnemini ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarda anlati1 daha 6nce birkag ¢aligmada
incelenmis olsa da mobil oyunlarda hikaye anlatimi ¢alisiilmamistir. Bu anlatinin mobil

oyun deneyimine ne tiir bir katkis1 oldugu arastirilarak mobil oyun sektoriindeki tasarimci



ve oyun gelistiricilerine de yol gdsterecek belli sonucglar elde edilmesi, gelecek oyun

gelistiricileri igin yol gosterici olacaktir.

TEZIN HiPOTEZLERI

Bu tez caligmasi esnasinda ortaya ¢ikarilmak istenen; zengin anlati sunan mobil
oyunlarin oyuncuya sunduklart oyun deneyiminde hangi bilesenlerin ne kadar etkili
oldugu ve sunulan bu deneyimin anlati barindirmayan mobil oyunlarin vadettigi
deneyimden nasil farklilagtigidir. Bu farklilasmay1 incelemek amaciyla, zengin anlati
unsurlart barindiran ve anlati barindirmayan mobil oyunlarin incelenmesi gerekmektedir.

Bu baglamda tezin hipotezleri asagidaki sekilde siralanabilir.
H.1 Hikaye anlatimi, oyuncunun oyun deneyimine pozitif bir etki saglamaktadir

H.2 Icinde hikdye anlatimi bulunduran mobil oyunlar, iginde hikaye

barndirmayan mobil oyunlara kiyasla oyun deneyimi bakimindan daha etkilidir.

H.2.1 Yogun sekilde anlati barindiran oyunlar, oyun esnasinda anlati

barmdirmayan oyunlardan daha etkili bir deneyim olusturmaktadir.

H.2.2 Yogun sekilde anlatt barindiran oyunlar, oyun sonrasinda anlati

barindirmayan oyunlardan daha etkili bir deneyim olusturmaktadir.

Ortaya konulan ilk hipotez incelendiginde, anlati kavrammin oyunda
kullanildiginda, oyunu deneyimleyen oyuncunun bu deneyimine pozitif bir katki
sagladigini 6lgmek amaci ile literatiir taramasinda dijital oyun ve anlat1 iligkisi ele alinmas,

tarama sonuglar1 ile deney siirecinin ortaya koydugu bulgular beraber incelenmistir.

Ikinci hipotez ele almdiginda ise zengin anlati kullanimi barindiran mobil
oyunlarin genel bakis ile daha etkili bir oyun deneyimi sundugu ifade edilmistir. Ardindan
hipotez alt basliklara ayrilarak, oyun esnasinda ve oyun sonrasindaki deneyimi ayri
sekilde ele almaktadir. Hipotezlerin test edilmesi asamasinda daha Once basarisi

kanitlanmais bir anket yontemi kullanilacaktir. Bu anket araciligiyla oyun deneyimi 6geleri



teker teker ele alinarak her birinin oyun esnasi ve oyun sonrasi etkisi ve oyunlar arasi

hangi derecede farklilasacagi incelenmistir.

TEZIN SINIRLILIKLARI

Yapilan bu calismada mobil oyunlarin i¢cermis oldugu anlati elementlerinin oyun
deneyimini nasil etkiledigi incelenmistir. Ancak, arastirmada anlatinin oyun tiirleri
baglaminda etkisi ele alinmayacaktir. Gerek arastirma siiresi gerekse planlanan deney
stireci geregi kisa tutulacak olan gameplay (oyun oynama) siiresi, yine ¢alismanin bir
sinirliligl olarak goriilebilir. Oynama siiresi 6zellikle hikaye temelli oyunlarda biiyiik
onem arz etmektedir, oyuncunun oyun ile kurdugu bag1 da ayn1 sekilde etkileyecektir. Ote
yandan, deney siirecinde katilimcilarin tarafsizliginin saglanmasi agisindan oyun oynama
siirelerinin aynm1 tutulmasina karar verilmistir. Son olarak, arastirma siirecinde
katilimcilarin sahip olabilecegi siibjektif fikirlerin deneyin {izerinde yaratabilecegi etki de
smirlilik dogurmaktadir. Ancak, bunun Oniine ge¢cmek amaciyla deney sorularina
katilimcilarin oyun ge¢misini 6lgmek adina sorular sorulacak ve bu 6znel farkliliklarin

Oniline gegmeye calisilacaktir.

TEZIN YONTEMIi

Calismanin yontemi dort adimdan olusmaktadir. 1k olarak ele alinan kavramlarin
literatiirde nasil yer aldig incelenmis ve yakin gegmisteki gelismeler ele alinmustir, ikinci
olarak yogun sekilde hikdye anlatimi iceren ve igermeyen iki oyunun deneyiminin
karsilastirildigi deney siireci olusturularak bu deneyden elde edilen veriler kuramsal
cergeve gdz Oniinde bulunarak yorumlanmistir. Son asama ise ortaya c¢ikan sonuglar
dahilinde hikaye anlatiminin dijital oyuna ve oyun deneyimine olan etkisini hem dijital
oyun arastirmacilarina hem de oyun tasarimcilarina sonraki ¢alismalarinda yol gosterici

olmas1 amaciyla bir sonug¢ ve oneri sunulmustur.



Dijital Oyunda
Hikaye Anlatim1

Dijital Oyunlar ve Dijital Oyunlarda
Mobilite Oyun Deneyimi

Mobil Oyunda
Hikaye
Anlatiminin
Oyun
Deneyimine
Etkisi

Sekil .1: Calismanin Kavramsal Cergeve Semasi

Literatiir taramasi yapilirken ilk olarak mobil oyunlar1 incelemek amaciyla dijital
oyunlar ele alinarak tasinabilirligin artmasi ile oyun platformlarinin evrimi incelenmistir.
Mobil oyun kavraminin incelenmesinin ardindan hikaye anlatimi (storytelling) kavramlari
ele alinmis ve oyun deneyimi hakkindaki ge¢mis calismalar arastirilarak oyun deneyimi
Ogeleri irdelenmistir (Sekil 1.1). Ardindan deney siirecine hazirlanmak amaci ile mobil
oyun deneyimini en iyi sekilde ortaya koyacak 6l¢egi belirlemek amaciyla oyun deneyimi
alaninda daha 6nce hazirlanan anketler incelenerek caligilan alan iizerinde en elverisli
sonucu verecek Olcek se¢ilmistir. Yontemin ikinci kismini olusturan deney siirecinde
katilimcilara yogun olarak hikaye barindiran ve barindirmayan iki oyun oynatilmasi ve bu
iki oyun deneyi arasinda da oyun deneyimini, katilimcilarin oyun aninda ve sonrasinda
sahip olduklar diistince ve duygularin 6l¢iimlenmesi ve deney sonrasinda bu verilerin
karsilagtirilmasini saglayan bir anket uygulatilmasi planlanmistir. Ancak, aralik aymin
sonlarinda Cin’in Wuhan kentinden tiim diinyaya yayilan ve 2020’nin Mart ayinda
tilkemizde patlak veren Covid-19 salgini nedeniyle, aragtirma siirecinin aksamamasi adina
yiiz ylize gergeklestirilmesi planlanan deney ve anket ¢alismalarinin internet {izerinden

gerceklestirerek Google Forms araciligi ile uzaktan tamamlanmasi kararlastirilmistir.



Universitelerin Dijital Oyun Tasarimi programina katilan hazirlik ve birinci sinif
ogrencilerinden olusan 32 katilimci ile gergeklestirilen arastirmada, ¢abuk anlagilabilir
olmalar1 ve kolay bir gameplay (oynanig) sunmalari nedeniyle Flow Free (2012) ve The
Wolf Among Us (2014) oyunlarinin kullanilmasi kararlastirilmistir. Hem katilimcilarin
oynadiklar1 oyunu tam olarak anladiklarindan emin olmak hem de sikilmamalarini
saglamak amaciyla her iki oyunu da en az 15 dakika oynamalar1 belirtilmis ve gameplay
ardindan zaman kaybetmeden Oyun Deneyimi Anketi’ni (Game Experience
Questionnarie / GEQ) cozmeleri beklenmistir. Anketin basinda, katilimcilarin dijital ve
mobil oyunlara olan bakis agilarini anlamak adina ii¢ sdzel soru yonlendirilmistir. Anketin
devaminda Game Experience Questionnarie (GEO) yer almaktadir. GEQ anketi, likert
6lcegine sahip olup 1°den 5’e kadar seviyelendirmesi mevcuttur. Anketin ortaya koydugu
verilerin degerlendirilmesi Bagimli Orneklemler T Testi metodu ile gergeklestirilmis ve
veriler grafikler araciligi ile analiz edilmistir. Arastirma sonrasi elde edilen bulgular ve
literatlir ortak sekilde degerlendirilmis, bu gercevede sonug¢ ve Oneriler ifade edilerek

calisma sonlandirilmastir.



BIiRINCi BOLUM

YENI MEDYA OLARAK DIJITAL OYUNLAR VE MOBILITE

Gecgmisten gilinlimiize, oyun ve oynamak kavramlart hayatlarimizda 6nemli bir yer
edinmistir. Zaman ve mekan degisse de oynama ihtiyaci devam etmis ve oyun insan
hayatinin bir pargasi olmaya devam etmistir. Sosyal teorisyen Clark C. Abt’in “Ciddi
Oyunlar” kitabindaki “Oyun, bir seye, herhangi bir seye bakmanin 6zel bir yoludur.”
ifadesi, oyuncunun ve oyun tasarimcisinin hayal giiciinii serbest birakmis ve oyunlarin
cesitlenmesini saglamistir. Gelismeler ve yenilikler oyunlarin gelistirilmesine zemin
hazirlarken oyun endiistrisi de diinyada etkisi en biiylik eglence endiistrilerden biri haline
gelmistir. Zamanla oyun tiirleri ve oyun platformlar1 da ¢esitlenmis, her oyuncu kendine
gore bir sekilde oyun oynama imkéani elde etmistir. Ustelik bu oyunlar, hizla degisen
teknolojiye de ayak uydurarak, kullanicilarin her daim yaninda olan akilli telefonlarla yeni
bir pazar olusturmustur ve her gecen yil daha da giiclenen mobil oyun pazari, diinya
capindaki oyun sirketlerini de etkilemektedir. Oyle ki, 2019’un sonlarinda 152 milyar
dolara yaklasan kiiresel oyun marketinin %45’ini, ki bu 68,5 milyar dolara denk gelmekte,
direkt olarak mobil oyunlar saglamaktadir.' Bu oranlarin gelecek yillarda artmasi
beklenmektedir ancak su anda bile mobil, oyuncularin en ¢ok tercih ettigi oyun
platformlarindan biri haline gelmistir. Sadece bu bilgiler 1s1ginda bile mobil oyunlarin

parlak potansiyelini gormek miimkiindiir.

Tezin bu bdliimiinde oncelikle yeni medya olarak dijital oyun kavrami incelenecek,
ardindan dijital oyun ¢aligmalar1 ele alinarak yakin geg¢miste oyun arastirmacilar
tarafindan arastirilan bagliklar ifade edilecek ve dijital oyunun nasil bir yonde ilerledigi
belirtilecektir. Gelisen teknoloji ile araglardaki tasinabilirlifin 6nem kazanmasi,

taginabilirlik kavrami ve akilli telefonlarin kazandig: biiyiik popiilarite ile oyunlarin da

1 Mobile gaming is a $68.5 billion global business, and investors are buying in:
thttps://techcrunch.com/2019/08/22/mobile-gaming-mints-money/



nasil cebe sigar hale geldigi arastirilacaktir. Ardindan mobil oyun kavramina gecis
yapilarak oyun diinyasinda da mobilin yiikselisi ele alinacak ve mobil oyunlar

irdelenecektir.
1.1. YENIi MEDYA OLARAK DiJITAL OYUN

Yeni medya kavrami, akademik gergevede pek ¢ok kez tartisilmis bir olgudur.
Icinde pek ¢ok farkli kavram barindirir ve birbirinden farkli analizler yapilsa da,
teknolojik gelismelerin medyay1 kokten etkiledigi ve doniistlirdiigli kabul edilen bir
gercektir. Medyaya olan bakis acist ile zamanin Gtesine gecen McLuhan, kirk yil
oncesinden teknolojide meydana gelecek gelismelerin haberlesme ve iletisim araglarini
tamamen gelistirecegini ifade etmistir. “Ara¢ mesajdir” sdziiyle medyumun kendisinin de
bir mesaj icerigini ortaya koymakta ve iletisim aracinin yalnizca bir kanal olmaktan ¢ok
daha fazlasi oldugunu belirtmistir (McLuhan, Fiore ve Agel, 1967). Yeni medya,
bilgisayar teknolojilerinin sagladigi imkanlar, hiz ve etkilesim ozellikleri ile cografi
bagimlilig1 ortadan kaldiran bir medya tiiridir (Gonenli & Hiirmerig, 2012, s. 214 ).
Manovich, 2000°1i yillarin basinda yeni medyanin, iletisim teknolojilerinin tamamini
icinde barindirdigini belirterek “var olan medyanin dijitallestirilerek etkilesimli bir veriye
donustiiriilmesi ile teknolojik cihazlar araciligiyla iiretim ve paylasimini saglayan
ortamlar” (Manovich, 2001: 19) seklinde tanimlamigtir. Thompson’a gore, yeni medya
kitle iletisim araglar1 (KiA) olarak ele alinmalidir ve ona gore yeni medya; “Bilgi isleme
yetenekleri teknolojinin gelisimi ile artmis, basit kullanimli veya genisletilebilirlik
potansiyeli ile var olan iletisim araglaridir” (Thompson, 1995: 132-139). Lister vd. (2009:
13) ise yeni medyanin temel karakterinin yukarida bahsettigimiz tanimai ile yeni medyanin
ozellikleri olarak dijitallik, etkilesim, hipermetinsellik (metinlerarasilik), sanallik, agsallik
ve simiilasyonu ifade eder. Aktas’in geleneksel medya ve yeni medya arasindaki
farkliliklar1 inceledigi ¢alismasinda ortaya koydugu yeni medyanin Ozellikleri
sayisallasma, farkli medyalarin yonesmesi, etkilesim, internetin kitle iletisiminden
ayrilmasi, kullanicinin igerigi etkilemedeki rolii, toplumsal kontroliin azalmasi ve

asenkron seklinde siralanabilir (Aktas, 2007:11).



Yukarida belirtildigi gibi yeni medya, barindirdigi 6zellikler baglaminda fizikselin
Otesindedir, dijital diinya igerisinde variyetini silirdiiriir, zaman ve mekandan bagimsiz
olup tiiketimi ve paylasimi kolay igerikler ortaya koyar. Yeni medyanin insan hayatina
girisi ile kitaplar e-Kitaplara, gazete ve dergiler ¢evrimigi yayinlara, televizyonlardan
izledigimiz diziler internet listiinden yayin yapan kanallara doniismistiir. Bununla beraber
oyun teknolojileri de yeni medyanin gelismesi ile degismis, bilgisayar {istlinden oynanan
oyunlarda ¢oklu oyuncu secenekleri artmistir. Oyuncularin da oyunlarda bekledikleri
ozellikler glin gectikce artarak ortaya konulan bu oyun tiirii dijital oyunu meydana
getirmektedir. Dijital oyun olarak ele alinan kavram igerisinde Atari oyunlari, bilgisayar
oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar ve benzeri pek ¢ok farkli tiir bulunmaktadir
(Binark ve Siitcii, 2009). Televizyon ve konsolun bir araya getirilmesi olarak tanimlanan
video konsolu sistemi, oyuncuyu farkli bir konuma yerlestirerek oyunu yonlendirmesini
saglamaktadir. Yeni bir medya olarak dijital oyun, sesler ve goriintiiler i¢eren, belli kod
sistemleri ile dijital diinyaya aktarilan ve degistirilen gerg¢egin bir versiyonu seklinde ifade
edilebilir. Yeni medyanin dijitaligini, etkilesimi, sanalligi, degiskenligi, modiilerlik gibi
ozelliklerini iceren ve bu Ozellikleri oyun oynama eylemine dahil eden kisisel bir
medyadir (Yengin, 2011:22). Bu kisisel medya olma hali oyunu farklilagtirir ve her
oyuncunun kendi kisisel beklentisine uygun olacak sekilde oyun deneyimi edinmesini
saglar. Dijital oyunlar yeni medya kiiltiiriiniin 6ykii aktarim araglar1 olarak sadece gorsel-
isitsel dili degil, etkilesimliligin dilini de kullanirlar. Etkilesimlilik oyuncu/kullaniciya
metin iizerinde kontrol giicii vaat ederken, 6te yandan oyuncu/kullanicinin zihni ve bedeni
tizerinde isleyen hegemonik bir iktidar alani olarak da okunmaya agiktir (Sayilgan, 2014).
Burada etkilesim yani interaktivite kavrami dnemli bir yer tutmaktadir. Interaktif iletigim
icin “Katilimcilarin her birinin iletisimde katilimci olarak yer almasi ve farkinda
olmasidir” seklinde bir tanim yapan Rafaeli, interaktivitenin geri bildirim ile
karistirilmamasi gerektigini savunur (1988:104). Dijital oyunun icerisinde barindirdigi
interaktivite, oyuncunun oyunu yonlendirmesi i¢in bir gerekliliktir. Bilgisayarda yer alan
cevrimdist bazi oyunlarin da belli eklentiler / ek paketler i¢in oyun deneyimi disinda da

cevrimici destege ihtiya¢ duydugu goriilmektedir (The Sims 4 gibi). Ozetlemek gerekirse



oyunun tiirli, hedef aldig1 oyuncu kitlesi, oynandig1 platform gibi etmenler oyunun sahip
oldugu ozellikleri etkilese de genel baglamda dijital oyun sahip oldugu 6zellikler ve
kullanicisina sunduklar1 baglaminda bir yeni medya olarak tanimlanabilir. Bu baglamda
bir medyum olarak dijital oyunlar da “biitiin medya bir arada hareket ettiklerinde
bilingliligimizi ruhsal anlamda tiimiiyle yeni evrenler yaratacak ol¢iide degistirebilirler.”

(McLuhan’dan akt Altay, 2005: 36).

1.2. DIJITAL OYUN DUNYASINDA VE DIiJITAL OYUN
CALISMALARINDA YAKIN GECMIS$

Oyun diinyas1 teknolojik gelismeleri takip ederek gilinden giine yenilenirken,
ozellikle 80li yillardaki oyun ¢ilginliginin etkisi olarak bu alanda da akademik ¢alismalar
yapilmaya baglanmistir. Calismamizin bu boliimiinde 6ncelikle oyun pazarinda gegmisten
giiniimiize olan gelismeler ele alinacak ve ardindan bu gelismeler etkisiyle ¢alisilmaya
baglanan Oyun Calismalar irdelenecektir. Dijital oyun pazarimin akademik camiaya olan
etkisi ortaya konulduktan sonra ise mobil oyunlarin hem teknolojik ilerleme hem de oyun

diinyas1 ¢ercevesinden neler getirdigi arastirilacaktir.
1.2.1 Oyun ve Oyun Pazarinin Gelisimi

Oyun, insanligin dogusundan bu yana bizimledir ve insanlik gelistik¢e oyun da
onunla birlikte geliserek degisime ayak uydurmustur. Milattan 6nce 2000 yilindan itibaren
Uzakdogu’nun vazgegilmez bir parcasi haline gelen GO oyunu giiniimiizde hala
oynanmaktadir. Tabula ve Nard gibi masada oynanan oyunlar ise eski Roma yazilarinda
ve hatta Incil’de bile gegmektedir. Satrang ve Monopoly gibi masa oyunlari (board
games), zar ile oynanan Dungeons and Dragons gibi oyunlar ve Poker gibi kart oyunlari;
teknolojik gelismeler oyunu etkilemeden dnce de insanlarin evlerinde yer almaktaydi
(Fox, 2002). Gelisen teknoloji ile oyunlar da sayisallagsmistir ve ilk etkilesimli elektronik
olarak adlandirilan oyun 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslarinin MIT’de
(Massachussets Teknoloji Enstitiisii) yapmis oldugu Spacewar (Uzay Savasi) adh
calismasidir ve bu calismadan 10 sene sonra, diinyada elektronik oyun cilginligi

baslamistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2007; Binark ve Bayraktutan, 2008; Akbulut, 2009).
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Daha once konsollara erismek i¢in ¢abalayan insanlar, bilgisayar ve ardindan internetin
hayatimiza girmesiyle internet kafelerde oyun oynamaya baglamislardir. Simdilerde ise
gerek konsollar1 gerekse akilli telefonlar1 kullanarak, her zaman ve her yerde oyun

oynamak miimkiin hale gelmistir.

Yilmaz ve Cagiltay’in 2009 yilinda ¢alismis olduklar1 “Elektronik Oyunlar ve
Tiirkiye” isimli makalelerinde, oyun tarihinin baslangicin1 saglamis ve oyunlarin
gelisimini etkilemis en 6nemli elektronik oyunlar analiz edilmistir. Makalede yer alan
oyunlar, asagida cikis yillari, oynandig1 platformlari, oyunun ¢ikarildig: sirket ve oyun

adin belirtecek sekilde tablo haline getirilerek verilmistir.

Tablo 1.1: 2000 Yil1 Oncesinde Cikartilan ve Sektdre Yén Veren Dijital Oyunlar

YIL PLATFORM SIRKET OYUN ADI
1972 Konsol Atari Pong
1978 Konsol Atari Space Invaders

Konsol Namco Pac-Man
1981

Konsol Nintendo Donkey-Kong
1985 Konsol Nintendo Tetris
1990 Konsol Nintendo Super Mario 3
1992 Arcade Mayday Mortal Kombat
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1993 PC ID Software Wolfenstein 3D

1994 PC ID Software Doom

Kaynak: Elektronik Oyunlar ve Tiirkiye, Yilmaz ve Cagiltay, 2009

Yukaridaki tabloda, pek ¢ok farkli platformda oynanabilen farkl: tiirlerde oyunlar
yer almaktadir ve her biri oyun diinyasinin gelisimine katki saglayan birer yapitasi
sayilabilir. Dijital oyunlarin ge¢misini daha genis bir perspektiften incelemek igin,
Carnagey ve Anderson’un 2004’te yazmis olduklar1 “Siddet igeren Video Oyunlarina
Maruz Kalma ve Saldirganlik” (Violent Video Game Exposure and Aggression) isimli
makalelerinde de yer aldig1 gibi, video oyunlarinmn tarihi 3 doneme ayrilabilir. ilk donem
(1977-85), Atari konsollarinin video oyun pazarina hakim olmasi nedeniyle “Atari
Doénemi”dir. Bu ilk video oyunlar1 az oranda siddet icermekteydi ¢iinkii atari yeniydi ve
oyunculara karmagsik geliyordu. Ayni zamanda donemin teknolojisi ile sadece diisiik

¢oziintirlikli grafikler izlenebilmektedir.

Ikinci dénem olan” Nintendo Dénemi”, 1985 ile 1995 yillari arasinda yer
almaktadir ve bu donemde grafikler gelismis, grafikler ile beraber video oyunlarina olan
ilgi de artmugtir. Ozellikle Super Mario Brothers oyununun g¢ikmasiyla beraber hem
oynama aligkanliklart hem de oyun pazarina olan ilgi artmistir, tistelik Nintendo konsollari
oyun platformlarinda bas1 cekmektedir. Yine bu donemde elde oyun oynamay1 saglayan
Game Boy gibi mini-oyun sistemleri popiiler hale gelmistir ve aslinda oyunun taginabilir
olmasmin ilk baslangict da yine Nintendo Donemi olarak sayilabilir. Mortal Kombat
oyunlarinin Sega ve Nintendo tarafindan ¢ikarilmasi ile daha 6nce ortada olmayan yeni
karakteristikler ve ozellikler de belirmistir. Mortal Kombat bir doviis oyunu olarak
tanimlanmistir ve oyun tipi olarak donemimizde “Mortal Kombat fighting” seklinde
tanimlanmaktadir. Third Person Shooter (TPS) olarak tabir edilen oyuncunun kontrol

ettigi karakteri disaridan gorebildigi oyun tiirii, 6zellikle Nintendo dénemi oyunlarinda

12



oldukga sik yer almistir. Ustelik bu dénem oyunlarinda, oyunda yer olan siddet unsurlar

ilk doneme kiyasla biiylik bir artis gdstermistir. (Carnagey ve Anderson, 2004: 2)

Su anda da i¢inde bulundugumuz ti¢lincii donem oyunlarinda, oyun konsolu pazari
hatir1 sayilir oranda bliylimiistiir; Grafik 6zellikleri inanilmaz derecede gelismistir dyle ki
oyuncunun oynadigi oyunun gercekligi ile giindelik hayatimizdaki ger¢eklik arasindaki
fark neredeyse kalmamistir. Sanal Gergeklik (VR), Arttirllmis Gergeklik (AR) ve Karma
Gergeklik (MR) gibi yeni gergeklik tiirleri ile de oyunculara 6ncekinden ¢ok daha degisik
deneyimler vaat edilmektedir. Microsoft’'un X-Box’i, Sony’nin Playstation’t ve
Nintendo’nun Switch gibi tasinabilir platformlari; bunlara ek olarak akilli telefonlardaki
oyunlar ve ge¢misten bu yana gelismeye devam eden PC oyunlan ile artik oyun
oynamanin pek ¢cok yontemi vardir. Oyun tiirleri degismis, tiiremis ve i¢ ige gegmistir,
yeni medya ve onun getirdigi sosyal medya etkisi ile oyuncular da oyun iizerinde
eskisinden ¢ok daha fazla s6z sahibidir. Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar
(MMOGs) sahip olduklar1 genis altyapt ve oyuncu kapasitesi ile oyun piyasasini
sallamistir ve oyundaki degiskenlere gore farkl: tiirlere ayrilmistir. Devasa Cok Oyunculu
Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPGsS), diinyanin her yerinden pek ¢ok oyuncu
aynt anda eszamanli olarak oynayabilmekte ve iletisime gecebilmektedir. Bagka
oyuncularin karakterlerini 6ldiirebilir, bir takim kurabilir ve kendi oyunlarini
kisisellestirebilirler (Allan, 2010). Devasa Cok Oyunculu Ger¢cek Zamanli Strateji
Oyunlart (MMORTS), takim arkadaslariniz ile bir strateji olusturarak oyunda ilerlemeyi
gerektirmektedir, oyuncularin birbiri ile etkilesimi dnemli bir yer tutmaktadir. Age of
Empires, Rise of Nations, War of Legends gibi oyunlar bu tiirtin 6rnekleridir. Her oyuncu
tipine hitap eden bir oyun tiirii bulmak miimkiin oldugu gibi, ayn1 oyun igerisinde bu
oyuncu tiplerinin tamamini tatmin edecek Ozellikler bulmak da olasit hale gelmistir.
Yetenek (skill) ve seviyelerini (level) gelistirerek isteyen giiclii bir biiyiicii, isteyen
amansiz bir kili¢ ustast haline gelebilir. “Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)”
olarak adlandirilan ¢evrimigi ¢ok oyunculu savag arenalari, oyuncularin belirli bir harita
tizerinde ve genellikle 5 kisilik gruplar seklinde karsilastiklart oyun tiirlidiir. Real Time

Strategy (RTS) yani Ger¢ek Zamanl Strateji tiirline gerek kamera agilar1 gerekse oynanis
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dinamikleri ile oldukca benzer. RTS tiirlinlin yan1 sira karakter gelistirme 6zellikleri ile
RPG tiirinden de izler tasir (Koppe, 2017). League of Legends, bu oyun tiiriiniin en iyi
orneklerinden olabilecegi gibi gerek bir yeni medya gerekse ¢evrimigi bir oyun olarak;

dijital oyun mecrasinin ne kadar etkili olabileceginin en agik gdstergelerinden biridir.
1.2.2 Oyunun Akademik Yansimasi: Oyun Calismalari

Dijital oyun tiim diinyada etkisini arttirmaya basladiginda, daha 6nce sadece oyun
bagimlilig1 gibi negatif olgular1 degerlendiren akademi diinyasi, oyunun yalnizca bir bos
zaman aktivitesinden ¢ok daha fazlasi oldugunu goérerek bu alanda g¢alismalar ortaya

koymaya baglamislardir.

Oyun ¢alismalari, oyunun insan hayatindaki 6nemini irdeler, oyuna duyulan
ihtiyacin nedenini sorgular. Bahsettigimiz dijital oyun kavramiin her yoni ile ele
alinmasi birka¢ on yil Oncesini bulsa da, oyun ve oynama ifadeleri iistiine yapilan

akademik calismalar 1800’lii yillarin sonlarina uzanir.

Amerikan etnograf Stewart Culin ilk oyun calismasi yapan arastirmacilardan
biridir. 1800’ilin sonlarinda oyunlarda ele alman farkli kiiltiirleri konu alarak kitaplar
yazmistir. Games of North America Indians kitabinda Culin, oyunu alt kategorilere
ayirarak oyunlar1 "sans oyunlar1" ve "el becerisi oyunlar1" olarak bolmiistiir (Culin 1929,
s.31). Culin'in en 6nemli tezi, oyunlarin tek bir kokene sahip olabilecegini belirttigi
Mancala, Nationale Games of Africa (Afrika Ulusal Oyunu / 1894) adli makalesinde
ritiielleri incelemistir ve tarihsel olarak oyunlar olarak adlandirdigimiz bu ritiieller eski

dinsel torenler ve gosterileri temsil eder (Juul, 2001).

Oyunun kiiltiirel agidan anlami ve 6nemi hakkindaki ilk ¢alismayr Hollandal
tarih¢i ve kiiltiir kuramcisi Johan Huizinga yapmistir. Huizinga, oyunu sindirim sistemi
veya nefes alma gibi temel insan islevlerinden farkli olarak tanimlar, ¢linkii oynamak i¢in
kurallarin1 anlayabilecek bilingli bir beyne ihtiya¢ vardir (Huizinga, 2006). Oyunun hicbir
zaman kesin olarak tanimlanamayacagini ya da kategorize edilemeyecegini One siirer,

¢linkii 6zlinde “zihinsel ve sosyal olarak ifade edilen tiim diislince bi¢imlerinden tamamen
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farklidir. Oyun olan sey ve olmayan seyin farkini anlanabilecegini ancak bu kavramin

keskin sinirlarinin olmadigini savunur. (sf. 18)

Huizinga’ya gore insan, Homo Ludens yani oynayan insan olarak tanimlanabilir.
Oyun kavrami insandan dnce var olan bir kavram olup, hayvanlarda da bulunur. Insan
oyun ile kendini ifade eder, oyun insanin iletisim ve kiiltiirliniin 6nemli bir parcasidir.
Oyun baslar, biter, herhangi bir zamanda tekrarlanabilir ve belirlenen bir alan iginde
olusur. Ayn1 zamanda oyunun gercek hayat olmadiginin yetiskinler, cocuklar ve hatta
hayvanlar farkindadir. Oyun, gerceklikten kagarak bir stire bile olsa giindelik ve asildan
uzaklagmay1, insanlarin kendilerine 6zgli egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina

girmesini bahane sunar (sf. 26).

Caillois oyunu 6zgiir, ayrismis, belirsiz ama diizenli bir yarati olarak tanimlar. Ona
gbre oyun ve oynama kavramlar 4 kategoriye ayrilmistir: agon (yarisma); alea (sans);
mimicry (Oykiinme / simiilasyon) ve ilinx (vertigo). (Caillois, 2001; 12) Bu dort oyun sinifi
ayristirilirken, paidia ve ludus kavramlarina da deginmek gerekir. Caillois, yapmis oldugu
bu gruplandirmay1 ¢ocuksuluk, cosku ve dogaclama oyunsallik olarak karsimiza ¢ikan
paidia ve daha disiplinli ve kuralli bir oyun bi¢imini ifade eden ludus kavramlarina da
ayristirmistir. Buna gore, bir ugta bulunan paidia kontrolsiiz bir fantezi tiirlinii gésterir ve
kargasa, 6zgiir dogaglama ve kaygisiz neseye sahiptir. Diger ugta bulunan Ludusta ise bu
neseli ve i¢cgiidiisel canlilik, bir tamamlayici tarafindan disipline edilir, sogrulur; bu egilim
kasten nedensiz, zorunlu ve sikict uylagimlara baglanir (Caillois’ten akt. Akbulut, 2009:
33). Bu her iki oyun tanimlamasina belii oyunlar dahildir. Hangi tiire dahil olursa olsun,

oyunun insan hayatindaki fonksiyonu yalnizca eglence degildir.

Aragtirmacilar oyunlarin sahip oldugu 6zellikleri incelerken pek ¢ok farkli bakis
acis1 edinmislerdir. Huizinga’ya gore oyunun temel 6zelliklerinden en 6nemlisi, oynamak
eyleminin gilindelik hayattan mekan olarak ayrilmasidir. Giindelik ¢evreden maddi ya da
diisiinsel olarak soyutlanmis ve ayrilmis olmasi, kurallarin gegerli oldugu yeni bir cerceve
olusturdugunu isaret eder. Ustelik bu oyunlar ile kutsal ayinlerin de ortak noktasidir.

(Huizinga, 39) Yine Huizinga’ya gore, oyun ortami istikrarsizdir. Kendi i¢inde bir
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ciddiyete sahiptir ve ger¢ege uygun olmasa bile kendine has bir biling olusturur. Gerilim
ve belirsizligi de beraberinde getirir ve oyuna baslama amaci basaridir. Her ne kadar oyun
eglenceyi beraberinde getiriyor olsa da kazanma fikri oyunla siki bir iliski i¢erisindedir

(sf. 75).

Caillois, oyunun karakteristigini arastirirken alt1 6zellik ortaya koymustur. Oyun
ozgiirdiir, iginde oynamak zorunlulugu yoktur. Onceden tanimlanmis ayr: bir zaman ve
mekana sahiptir. Oyunun akis1 6nceden belirlenemez. Bahsettigimiz bu 6zgiir yapisi belli
bash kurallar gergevesinde siirdiiriiliir ve bireyleri giindelik yasama karsi, gercek dis1 bir

realite sunarak yeni bir farkindaliga inandirir. (Caillois, 2001: 9-10)

Katie Salen ve Eric Zimmerman’in 2004 yilinda yazmis olduklart “Oynamanin
Kurallari: Oyun Tasariminin Temelleri” (Rules of Play: Game Desing Fundamentals)
isimli kitapta, oyun ve oynamak kavramlarinin sahip olduklar1 karmasik iliski ele alinir.
Bakis agisina gore degismekle beraber, “oynamak” kavrami, “oyun” kavraminin iginde

yer alabilir veya “oyun” kavramini kapsayabilir (sf. 84).

[k teoriye gore, oynamak olarak ele alinabilecek pek c¢ok aktivite gdz oniine
alindiginda (birbirini kovalayan kdpek yavrulari, ¢cocuk sarkilart mirildanan bir ¢gocuk
veya c¢evrimic¢i rol yapma oyunlar1 gibi), oyun kavrami yalmizca oynamanin belli
sekillerini igermektedir. Ornegin tahterevalli ile oynamak, bir oynama big¢imi olsa da sahip
oldugu 6zellikler baglaminda oyun sayilmaz. Bu agidan bakildiginda, “oyun”, oynamak

kavrami i¢inde yer alan bir alt bagliktir.

Sekil 1.1: Oynamak kavraminin oyun kavramini kapsadigini sema

/7=

S

\ play

B

Kaynak: [Rules of Play: Game Desing Fundamentals, sf. 84]
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Ikinci teoriye baktigimizda ise, oynamak dedigimiz eylem oyunun kapsadigi bir
alt baglik olarak sayilmaktadir. Oynamak bir deneyim olarak, oyunu algilamamizi
saglayan bilesenlerden yalnizca biridir. Oyun olarak isimlendirdigimiz genis bir kavram
igerisinde, oynamak sadece oyunu temsil eden bir ifade olarak goriiliir ve oyun kavraminin

bir alt dali oldugu savunulur. (Salen ve Eric Zimmerman, 2004: 85)

Sekil 1.2: Oyunun oynamak kavramini kapsadigin1 gosteren sema
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Kaynak: [Rules of Play: Game Desing Fundamentals, sf. 85]

Oyun ve oyunlarin bu ¢ift formiilasyonu celiskili gelebilir, ama sadece bir
terminolojik bir karmasiklik degildir. Mesele su ki, "oyun" ve "oynamak" kelimeleri
arasinda 6nemli farklar vardir. Ingilizce olarak yazilan Oynamanin Kurallart: Oyun
Tasariminin Temelleri kitabinda da ifade edildigi gibi, Ingilizce bu iki terim arasinda
ayrim sekilde bir anomali olabilir, ama son derece yararli bir ayrimdir. Ayni ifade
karisiklig1 Tiirkge’de de yasaniyor olsa da, yukarida bahsedilen farkin ayrimi énemlidir.
Oyunun iyi bir tanimi1 burada agiklanan her iki anlamda da agik¢a oynamak eyleminden

ayirt etmelidir (sf. 86).

Bernard Suits’in oyun tanimi ise kisa ve nettir: “Oyun oynamak, gereksiz engelleri
asmak icin goniillii bir girisimidir.” Bu tanim, 6zetle, oyunun motive edici, ddiillendirici
ve eglence sunan yonlerini agiklar. (Suits, 2005: 38)

Crawford, yazmis oldugu kitab1 Bilgisayar Oyunu Tasarimi Sanat1 (The Art of

Computer Game Desing) kitabinda net bir tanim sunmasa da bir oyun olarak
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adlandirabilecegimiz kategorideki c¢alismalarin sahip olmasi gereken dort ozellik
saymigtir. Bunlar temsil, etkilesim, karsitlik ve giivenliktir. (Crawford’dan akt.

Zimmerman, 2004: 90)

1. Temsil: Oyun, 6znel olarak gergekligin bir alt kiimesini temsil eden kapali
bicimsel bir sistemdir. "Kapali" derken, oyunun tam ve kendine yeterli bir yap1 olarak
oldugunu kastedilmektedir. Oyun, genellikle karmasik yollarla birbirleriyle etkilesim
edebilen parcalar toplulugudur. Bu bir sistem olusturur ve bir oyun duygusal gergekligin

0znel ve kasith olarak basitlestirilmis bir temsilidir.

2. Etkilesim: Gergeklik le ilgili en biiyiileyici sey, onun olmasi ya da degismesi
degil, nasil degistigidir. Yapay bir diinyada olusturulan bu yeni gerceklik temsilinin
diizgiin bir sekilde islemesinin tek yolu, izleyicilerin en ufak ayrintisina kadar inceleyip
kesfetmelerine, liretmelerine ve yarattiklar etkileri gézlemlemelerine izin vermektir.

Oyunlar bu etkilesimi saglayarak bireyi igin i¢ine katmak i¢in dnemli bir faktordiir.

3. Cakisma: Tim oyunlarda goriinen {igiincii bir 6ge ¢akigsmadir. Catisma dogal
olarak bir oyundaki etkilesimden kaynaklanir. Oyuncu aktif olarak bazi amacin pesindedir
ve karsisina ¢ikabilecek engeller onu kolayca bu hedefe ulagmasini zorlastirirlar. Catisma
tiim oyunlarin igsel bir unsurudur. Dogrudan veya dolayli, siddet iceren veya siddet

icermeyen olabilir, ancak her oyunda her zaman bir ¢cakisma mevcuttur.

4. Giivenlik: Catigma tehlike anlamina gelir; tehlike zarar riski anlamina gelir;
zarar isse kimse tarafindan istenmez. Bu nedenle, izleyicilerin fiziksel var olmalarindan
ayr1 olarak, oyun, ¢catisma ve tehlike igeren deneyimler yasamak i¢in bir hiledir. Kisacasi,
oyun yeni bir gerceklik deneyimlemek icin giivenli bir yoldur. Daha dogrusu, bir oyunun
neden olabilecegi zarar, gercek hayatta yasanabilecek bir zarardan her zaman daha az

olacaktir.

Gonzalo Frasca’nun oOzetiyle, Salen ve Zimmerman’in oyun {izerine yapmis

olduklar1 tanim su sekildedir:
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Oyun, oyuncularin yapay bir ¢atisma icerisinde birbiri ile etkilesim kurdugu, kurallarla
belirlenen ve hesaplanabilir sonuclar: olan bir sistemdir. (Salen ve Zimmerman, 2004:
80)

Bu tanimin igerisinde bulunan dort 6zelligi Frasca su sekilde agiklar:

1. Oyunlar sistemler olarak agiklanabilir ve bu elementler belli sinirlamalar igerisinde

birbiriyle iletisim kurarlar.

2. Oyunlar i¢inde c¢atisma barindirir, bu da oyuncularin belli meydan okumalarla

yiizlesecegini ifade eder. Bu gatismalar giindelik gerceklikten uzak ve yapaydir.

3. Oyunlar belli kurallarla sinirlanir, bu kurallar oyunu olusturan yapitaslarindan
sayilabilir. Kurallar hem oyuncunun oyundaki hareketlerini sinirlamak hem de sistem

karakteristiklerini belirlemek i¢in vardir.

4. Her oyun belirli bir sona varir. Bunlar da hesaplanabilir sonuglar olarak ifade edilebilir.

Bir oyunda en az iki sonu¢ bulundugu séylenebilir (kazanmak ve kaybetmek).

Yukarida da belirtilmis oldugu gibi oyun kavrami farkli agilartyla ele alinmig ve
calistlmistir; ancak bu tanimlamalarda goriilen ortak nokta oyunun birey iizerinde
kiiciimsenemez bir etkiye sahip oldugudur. Ozellikle dijitallesmenin herhangi bir icerige
ulagsmaya getirdigi kolaylik etkisi diigiiniilecek olunursa; yeni medya teknolojileri ve
insanin hayal giicii birleserek giiniimiizde oyuncularin kendilerini igerisinde hissettikleri
yeni diinyalar yaratmak ¢ok daha kolay hale gelmistir. Oyunun yalnizca bir bos zaman
gecirme aracindan ¢ok daha fazlasi oldugu anlasildik¢a, zaman icerisinde insanlar oyunun
baska alanlarla beraber kullanimin1 saglayarak yeni deneyimler olusturmuslardir. Avedon
ve Sutton-Smith’in yazmislar1 olduklar1 “Oyun Calismasi” (The Study of Games) isimli
esere gore oyunlarin disiplinler arasi kullanimlar1 su sekilde ayrilabilir; yeniden iiretim
amagch kullanimlar (oyunun reklamlarda, pazarlamada, imaj olusturmada kullanimzi), ordu
kullanimlar1 (satran¢ ile baglayan bir siire¢ olarak egzersiz ve video oyunlarinin
birlestirilmesi gibi). Is diinyasinda endiistriyel oyun kullanimi, egitimde oyun kullanimi

(6gretim metotlarin1 oyun sistemleriyle birlestirme) ve tan1 koyma ve tedavi siireclerinde
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oyun kullanimi (6zellikle psikolojik rahatsizliklarin tanisini koyarken yardimci bir eleman

olarak) da diger oyun kullanimlarini ifade eder (1971: 237-346).
1.2.3 Oyun Cahsmalarinda Dijitalligin Etkisi

Oyun c¢aligmalarinda oyunun tanimi yapilirken sahip oldugu interaktif yap1 ve
iletisimsel ozelliklerden bahsettigimiz gibi, gecen yillar ve gelisen oyun teknolojileri
oyunun sahip oldugu &6zelliklerde de bir evrime sebebiyet vermistir. Ozellikle doksanli
yillarin sonlar1 ve 21. ylizyilin basi, yeni medya ve dijital iizerine ¢aligan akademisyenlerin
de artt1ig1 donemlerdir. Bu siire¢ sonrasi dijital oyunlar hakkinda belli analiz ve tartigmalar
olusturulmustur. Dijital oyun incelemelerinde bulunan arastirmacilar Sanen ve
Zimmerman’a gore oyunun fiziksel sekilde varolusu oyunun bir 6zelligidir ancak oyunun
tamamu etkilemez, yalnizca bir pargasidir. Yani fizikselligini kaybeden dijital oyun, oyun
olmaktan uzaklagsmamistir. Teknolojilerin kullanimi oyun i¢in bir sonu ifade etmez,
aksine oyuna yenilik katar. Onlara gore dijital oyunlarda 6zellikle 6ne ¢ikan 4 o6zellik

mevcuttur.

Anlik ama dar etkilegim: Dijital teknolojinin belki de en gbze ¢arpan 6zelligi hizl
ve interaktif bir geribildirim saglamasidir ve ger¢cek zamanli oyunlarda da bu 6zellik,
oyuncunun oyun deneyimini kokiinden degistirir. Oyuncunun aldig1 anlik kararlar, klavye
ya da joystick ile oyunu dinamik bir sekilde yonlendirmesini saglar ancak bu yonlendirme
genis capli olmaktan ziyade “zipla”, “vur” gibi emirlerden olugsmaktadir. Ancak etkilesim
her ne kadar siirli da goriinse, bu sinirlilik oyunlarda yaraticiligi besleyerek yeni tiir oyun

oynama yontemleri gelistirilmesine 6n ayak olur.

Bilgi Manipiilasyonu: Dijital medya bir veri deposudur ve bu verilere ulagsmak
kolaydir. Dijital oyunlar da resimler, yazilar ve sesler ile doludur ancak dijital oyunlar
yalnizca bunlar1 degil, oyuncunun oyundaki aktifligi, oyun esnasinda oyuna girdigi
verileri ve hafiza bilgilerini de iginde barindirmaktadir. Ustelik dijital oyunlar sahip
olduklar1 bu bilgileri oyun esnasinda kullanicilara sunarak oyun deneyiminin bir pargasi

haline de getirebilmektedir.
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Otomatiklegsmis karmasgik sistemler: Dijital olmayan oyunlarda, oyuncular oyunda
ilerleyebilmek i¢in kurallara gore belirlenmis belli hareketlerde bulunur ya da belli
parcalar1 birlestirir. Dijital oyunlarda ise yapilan programlama ile oyun bu prosediirleri
otomatik olarak yapar ve oyuncunun ekstra bir katkisi olmadan da oyunun ilerlemesi
saglanabilir, ancak bu her zaman iyi bir sey degildir. Savag oyunu tasarimcisi James
Dunnigan bu durumu “Bilgisayardaki savas oyunlarinin manuel oyunlara kiyasla pek ¢ok
avantaji bulunsa da, bir tane biiylik eksigi vardir. Bilgisayar oyunlar1 oyunun i¢ dinamigini
aciklamaz.” Seklinde ifade eder ve bunu bilgisayar oyunlarinin “Kara kutu sendromu”

seklinde isimlendirir. (Dunnigan, 2000; 12)

Ag iletisimi: Son olarak, dijital oyunlar oyuncular arasinda iletisim kurulmasini
saglar. Dijital platformda pek ¢ok farkli sekilde bu iletisim gerceklesebilir. Aslinda dijital
olsun ya da olmasin, tiim ¢ok oyunculu oyunlarin bir iletisim igerdigi gergektir ancak
dijital oyunlar bu iletisimi ¢ok uzak mekanlarda bulunan oyuncular arasinda da
gerceklestirebilmektedir. Ustelik bu iletisim yalnizca sdzlii olmak zorunda degildir.
Metinler, sesler ve hatta oyunda gerceklestirilebilecek belli hareketler de bu iletisimi

saglayan unsurlardan olabilmektedir (Salen and Zimmerman, 2004: 99-101).

Diyjital oyunlarin geleneksel oyunlarla olan farkliliklart incelenirken zaman
kavrami da ele alinmistir. Manuel olarak tanimlanabilecek oyunlarda zaman o an oyunu
oynarken i¢inde bulundugumuz zamandir veya taklit devreye girer ve “-mis gibi yaparak”
oyuncu kendini o oyun diinyasinda hissetmeye calisir. Ancak dijital oyunlarda oyun
ortam1 degismistir, dolayisiyla oyuncunun oyun deneyimi de de§ismektedir. Zaman ve

mekan temelinde dijital oyunlar farkli sekillerde modellenmistir.

"Dijital olmayan oyunlarda, oyun siiresi genellikle mantiksaldir, olaylarin sirasini
belirtirken, dijital oyunlarda zaman genellikle kronolojik bir sekilde, 6zellikle ¢ok
oyunculu ve ¢ok oyunculu oyunlarda bir dengeleme araci olarak kullanilir" (Tychsen &
Hitchens, 2009:171). Benzer sekilde, masaiistii oyunlarindaki (board games) alan
genellikle ayrik, basitlestirilmis birimler olarak ayrilir, bu da "oyuncular ii¢ boyutlu oyun
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alanlarinda yer aldig i¢in kosullarin daha karmagik ve ¢ok katmanli hale gelebilecegini

ifade eder (Nitsche, 2008:43).

Dijital oyunlarin popiilerlesmesi ve yeni medyanin getirisi e-ticaretin
yayginlagsmasi ile oyunlarin satin alma aliskanlhiklar1 da degismistir, oyle ki artik
kullanicilar koltuklarindan kalkmadan oyun satin alabilir hale gelmislerdir. Dijital satin
alma gergeklestirirken kisi kredi kart1 bilgilerini girerek bu oyunu alir, Steam gibi bir
platformdan bilgisayarina indirir. Cevrimdisi (offline) bir oyun ise oyun tamamen hard
diske kaydedilir ve oyuncu sonrasinda bu oyunu ¢evrimdisi bir sekilde oynayabilir.
Oyunun fiziksel olarak alinmamasi nedeniyle lisans koduna dogrudan oyunu satin almakla
beraber ulasilirken, oyun DVD olarak satin alindiginda lisans kodu DVD kutusunun
iizerinde yer alr. Ustelik dijital olarak satin alman dijital oyunlar satin alindiklart
platformda oynanabilmenin yani sira, ayni oyunu bagka bir satin alma yapmadan baska
platformlarda oynamay1 saglayan Xbox Play Anywhere gibi uygulamalar da mevcuttur.
Gears of War 4 (2016), Middle-Earth: Shadow of War (2017) ve Cuphead (2017) gibi
oyunlar sadece bir kere satin alindiktan sonra Xbox One ve kisisel bilgisayarlarda
oynanabilmektedir. Ayni sekilde, Super Meat Boy (2010) ve Darkest Dungeon (2016) gibi
oyunlar da PlayStation 4 (PS4) ve PlayStation Vita (PSVita) gibi farkli cihazlarda capraz
oyun oynamay1t (cross-gaming) miimkiin kilmaktadir, bdylece oyuncu farkli oyun

platformlari ile ayn1 oyun deneyimini yasayabilmektedir. (Andronico, 2017)

Michael Mateas ve Andrew Stern’in c¢aligmasina gore (2003) cagdas dijital
oyunlar, oyuncular i¢in karmasik ve siirlikleyici deneyimler sunmaya yonelik 6nemli
adimlar atmaktadir. Gelisen teknolojik altyapi ile detayl bir sekilde tasarlanan karakter
ve nesneler ile 3D sanal deneyimler olusturulmaktadir. Oyuncular, oyun kurallar ile
siirlandirilmistir; oyuncuya segenekler sunsa bile bu secenekler de oyun gelistiricileri
tarafindan Onceden belirlenmistir. Oyunu interaktif bir drama olarak ele alan
arastirmacilar, Fagcade (2005) isimli interaktif bir oyun tasarlayarak simiilasyon ve oyun

kavramlar1 arasinda bir orta nokta bulmayi1 amaglamiglardir.
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Espen Aarseth’e gore, 2001 yil1 bilgisayar oyun ¢aligmalarinin ilk senesi seklinde
ifade edilebilir. 2000’lerden itibaren, uluslararasi akademik camiada bilgisayar oyununun
kiltiirel onemi ¢oktan bir fenomen haline gelmistir. Ona gore, oyun hem bir nesne hem
de bir siirectir; oyuncunun yetenegi, sans1 ve diisiince bigiminden etkilenir. Ozellikle ¢ok
oyunculu oyunlarda sosyal beceriler de 6nemli yer tutmaktadir (2001). Aarseth gibi oyun
tizerine yaptiklar1 caligmalar1 akademik diinyaya yon veren bazi arastirmacilarin
diisiinceleri kuramsal ¢atismalara neden olmustur. Bu catigmalarin ana nedeni oyunun
islevi ve ne ifade ettigi lizerinedir. Bu diisiincelerden biri dijital oyunlarin bir hikaye
anlattigini1 diisinen anlatim bilimci (narratolojist) akim iken digeri dijital oyunlar1 birer
hikdye anlatma araci olarak gérmeyen, oyunun anlati kavrami ile ¢dziimlenmesine
olumsuz bir yorumda bulunan oyun bilimci (ludolojist) akimdir. Bu tartismalar oyun
calismalarini sekillendirmis ve yeni diislincelere sebebiyet vermistir. Bahsedilen bu fikir
farklilig1 ve kuramsal ayrisma ¢aligmanin iiglincli bolimii olan Dijital Oyunlarda Hikaye

Anlatimi’nda ayrintili olarak incelenecektir.
1.3. DIJITAL OYUNDA YENi TREND: MOBIL OYUNLAR

Oyunlar dijitallestikge bireylerin oyun oynama pratikleri de degismekte ve
gelismektedir. Teknolojik altyapidaki ilerlemeler ile bireylerin hayalini kurduklar
diisiincelerin birer proje haline gelmesini kolaylagtirmistir ve yeni medya bu baglamda
dijital oyun pazarini etkileyerek hem daha ¢ok oyun tasarlanmasini kolaylagtirmis, hem
de tasarlanan oyunlarin diinyanin dort bir yanindaki oyun severlere ulastirilmasini
saglamistir. Bu gelismeler kiiresel oyun pazarini da onemli 6lclide etkilemistir, 2012
yilinda 70 bin dolar civarindayken yedi sene igerisinde iki katindan fazla biiylime
gostermistir ve giiniimiizde 150 bin dolarin iistiindedir (Newzoo, 2018). Yalnizca bu oran
bile, dijitallesmenin bu biiyiik pazardaki etkisini gostermeye yetmektedir. Amerika’da
The Entertainment Software Association (ESA) tarafindan Mayis 2019’da agiklanan
verilere gore, Amerika’daki yetiskinlerin ylizde 65’1 diizenli olarak video oyunu
oynamaktadir ve en ¢ok oyun oynanan platform %60 ile cep telefonlaridir (ESA, 2019).
Alkallr telefonlarin 6zellikle son on senedir insan hayatinda edinmis oldugu biiyiik rol, bu

telefonlar i¢in gelistirilen uygulamalar ve oyunlarin ile yeni bir pazar olusturmasini
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saglamistir. Oyle ki, 2015 yilindan itibaren mobil oyun pazarindaki biiyiime konsol ve PC
oyunlarindaki biiylimeyi gegerek zirveye oturmustur. Bireylerin yaninda tagiyabildikleri
cihazlarinda oyun oynama pratiklerinin artmasit oyun gelistiricilerin mobil oyuna

yonelmelerini beraberinde getirmistir, bu da sektorii biiyiiten etkenlerden sayilabilir.

Cep telefonlari, orijinal amaci kisileraras iletisimi saglamak olan tasarilardir. Cep
telefonu gelistiricileri, bir mobil cihaz kullanarak diger bireylerle konugma ve ardindan
metin yazma (SMS) ozelliklerini hedefleyerek ¢aligmislardir (Goggin, 2006; Hillebrand
ve ark. 2010). Bu asamada cep telefonlar1 neredeyse yalnizca iletisim amaciyla
kullanilmistir. Teknolojik gelismeler ile telefonlar da yenilenmis ve takvim, rehber, hava
durumu, not defteri gibi 6zelikler de bu yeniligin beraberinde geligmistir (Ling ve Donner,
2009). Ozellikle akill telefonlarm gelisimi, telefonlarin asil amaglarini tamamen farkli bir
boyuta tasimistir. Daha 6nce amaci iletisim saglamak olan bu cihazlar artik yalnizca var
olmalar ile kullanicilarina bash basina bir deneyim sunmaktadir. iginde oyun barmdiran
telefonlar hem bir iletisim aract hem de oyun cihazi konumuna evirilmistir. Bu noktada
oyun oynama igini bir ritiiel olarak degerlendiren Durkheim, Goffman ve Collins’in ritiiel
anlayis1 mobil telefon tabanina da oturtulabilir. Amaci sosyal iletisimi saglamak olan
telefonlar sadece iletisim kanali olmaktan fazlasi haline gelerek bir ritiiel araci haline

gelmistir. (Ling, 2015)

Mobil oyunlar, tagmabilir cihazlar i¢in iiretilen oyunlar1 ifade eder ve akilli
telefonlar, cep bilgisayarlar1 ve tasinabilir oyun konsollar1 gibi cihazlarda oynanmalari
miimkiindiir. Ozellikle akilli telefonlarn hayatimizdaki yeri sarsilamaz hale geldikge
oyunlar da ceplerimize tasinmaya baslamistir ve her daim yanimizda olan bu cihazlar birer
oyun aract haline biirinmiistiir. Ancak akilli telefonlar hayatimiza girmeden 6nce de
giiniimiizdeki kadar gelismis grafiklere ve karmagik yapilara sahip olmasa da kisisel
telefonlardan oyun oynamak miimkiindii. Bu baglamda cep telefonlarinin sahip oldugu

oyunlarin tarthine inmekte fayda vardir.

1.3.1 Gec¢misten Giiniimiize Mobil Oyunlar
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Dijital oyunlarin tasmabilirligini ¢ok daha pratik bir noktaya tasiyan mobil
oyunlar, 90’larin sonunda 6n plana ¢ikmistir. Tetris, Danimarkali telefon gelistiricisi
Hagenuk markasinin Hagenuk MT-2000 isimli telefonunda yer almasi ile cep
telefonlarinda oynanabilen ilk oyun olmustur (handjam.co.uk). Cep telefonlarinda oyun
oynamay1 aligkanlik haline getiren oyunsa siiphesiz Nokia’nin satmis oldugu
telefonlarinda bulunan Snake’tir. Ilk olarak Nokia’nin 1997 yilinda ¢ikardig1 Nokia 6110
modeli ile piyasaya siiriilen bu oyun giinlimiizde bile diinyanin en ¢ok oynanan mobil
oyunudur ve 400 milyonun iistiinde kopya satmistir (Wright, 2006). 2002 yilinda Space
Invaders isimli oyun cep telefonlarinda oynanabilir hale getirildi. 1978 yilinda Tomohiro
Nishikado tarafindan tasarlanan oyun Taito Corporation tarafindan ¢ikarilmistir ve ilk

versiyonu Arcade oyun platformu i¢in tasarlanmistir. (Tecknlogyuk.net, 2019)

Mobil oyunlara yeni bir soluk getiren WAP (Wireless Application Protocol)
teknolojileri, GSM destegi ile cep telefonlarindan internete baglanmayr miimkiin hale
getirmistir (Sarisakal ve Aydin, 2003). Bununla beraber kullanicilar telefonlarina internet
araciligi ile oyun yiiklemeye baslamiglardir. WAP tarayiciya sahip ilk cep telefonu olan
Nokia 7110s, Snake II’yu yani Snake’in yeni siirlimiinii de barindiran ilk telefon olmustur
ve bu atilim ile sektdrdeki oyun tasarimcilart WAP teknolojisini nasil kullanabileceklerini
anlamaya baslamislardir (Wright, 2006). Bu dénemin dikkat ¢eken oyunlarindan biri olan
Sorcery, WAP teknolojisine uyumlu, sira temelli bir macera oyunudur. Fighting Fantasy
serisinin yazart Steve Jackson’in Digital Bridges oyun sirketinin kurucusu Kevin
Bradshaw’la beraber tasarladigi oyun metin temellidir ve oyuncunun oyun i¢inde se¢mis
oldugu segenekler dogrultusunda ilerlemektedir. Jackson’un kitaplarin1 temel alan

anlatistyla Sorcery mobil oyunlarda hikdye anlatimi barindiran ilk oyunlardandir.

Ingiliz NGame firmasmin gelistirdigi Alien Fish Exchange, farkli uzayli balik
tiirlerini yetistirmeyi konu alan bir oyundur ve baliklar1 degis tokus edip akvaryumu
giinden giine gelistirmek de miimkiindiir. Pokemon ve sanal evcil hayvan Tomogotchi’nin
birlesimi sayilabilir. (Beaulieu, 2002) Bu oyun sosyal medyada oynanan FishVille,
FishLife gibi oyunlarin da baslangi¢ noktasidir.
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Resim 1.1: Alien Fish Exchange’den bir ekran goriintiisii

—Dreeds For Sdo—\x

Kaynak: [Wireless Internet Applications and Architecture: Building Professional Wireless
Applications Worldwide, Mark Beaulieu, 2002]

Java teknolojilerinin gelismesi ile cep telefonlarindaki oyunlar da gelisme gosterdi
ve bu donemde Space Invaders (Distinctive Developments) ve JAMDAT Bowling
(JAMDAT) gibi farkl tiirlerde oyunlar cep telefonlarinda oynanmak tizere yaymlandi.
Electronik Arts gibi biiyiik biiyiik oyun sirketleri mobil alaninda 6zellesen yeni girisimlere
yoneldiler (Wright, 2008).

Mobil telefonlar iizerinden oyun oynamak yayginlastik¢a, biiylik cep telefonu
sirketleri de bu potansiyeli fark ederek bu alana dogru yonelmeye baslamiglardir. N-Gage,
bu baglamda iyi bir 6rnek olacaktir. Hem bir cep telefonu hem de tasinabilir bir oyun
sistemi seklinde tasarlanan bu cihaz Ekim 2003°te Nokia tarafindan ¢ikartilmistir. Oyun
severleri Gameboy’lardan uzaklastirip mobil telefonu da iginde barindiran bir oyun
konsolu olmasi icin tasarlansa da N-Gage, telefonun tasariminin oyun oynamak igin

islevsel olmamasi nedeniyle basarisiz olmustur. (Wang, b.t.)

Resim 1.2: Nokia N-Gage
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Kaynak: [sutori.com]

Nokia’nin bagarili sayllamayan mobil oyun cihazi girisimi, 2005 yilinda Tiger
Telematics’in Gizmondo’yu c¢ikarmasiyla devam etse ancak bu proje de basarili
olmamistir. Her ne kadar SIM kart1 i¢in bir girisi bulunsa da tlizerinde bir klavye ya da
mikrofon sistemi barindirmaktadir.  Sirket toplamda 189 milyon kaybetmistir ve
Gizmondo tiim zamanlarin en kotli satis yapan oyun konsolu olarak tarihe ge¢mistir
(Gibson, 2014). Yine 2005 yilinda JAMDAT Mobile tarafindan ¢ikartilan cep telefonlari,
icinde barndirdigr “Tetris” oyunlar ile biiyiik ilgi gormiistiir ve sonunda EA Games
JAMDAT’1 680 milyon dolara satin alarak EA Mobile biinyesine eklemistir.
(MobyGames.com)

2006 yilinda Digital Chocolate tarafindan ¢ikarilan Tower Bloxx ve I-play’in
¢ikardigl The Fast and the Furious: Tokyo Drift yilin en dikkat ¢eken oyunlaridir. Hem
iki hem de ii¢ boyutlu tasarimlarla karsimiza ¢ikan oyunlardaki ekran 6zellikleri ve

oyuncuyu i¢ine ¢eken oyun mekanikleri olduk¢a basarilidir (Wright, 2009).

2007 yilinda ilk iPhone’un ¢ikmasi ile oyun diinyasinda yeni bir evreye gegilmistir
ve yaratici tasarimlari, yiiksek ¢oziintirliklii grafikleri ve gesitli ses efektleri ile mobil
oyunlar hayatlarimizdaki alanlarin1 genisletmeye baslamislardir. App Store’un Temmuz
2008’de ¢ikmasi ile artik iPhone’larda oynanacak ¢esitli oyunlar bulmak miimkiindiir ve
icermis oldugu kategori segmentiyle oyun severlerin sevdikleri tiirlerde oyunlar
bulmalarin1 miimkiin hale getirmistir. Kullanicilar saatlerini App Store’da harcayarak
begendikleri ticretsiz oyunlar1 indirmis, iicretli oyunlar1 ise Alisveris Kart1 secenegi ile

aninda satin alabilmislerdir (Dredge, 2008).
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App Store’un oyun diinyasini tamamen bagka bir seviyeye gecirdigi aciktir.
Ozellikle Apple’mn sunmus oldugu bu yenilikgi telefonlar rakiplerinin de gelisimini
hizlandirarak oyun gelistirme sektoriinde de yeni bir kapi agilmasina sebep olmustur.
Akilli telefon satin alan yeni potansiyel oyuncular, bilgisayar ve diger konsol oyunlari
oynayan oyuncularin sayisini ge¢mistir, dyle ki 2013 yilinda bile 200 milyon aktif akilli
telefon kullanicisi var iken, bu say1 PlayStation 3’lerde 70 milyondur (Waldron, 2014).
Ik aktif hale geldiginde icinde yalnizca 500 tane uygulama bulunduran App Store,
giiniimiizde her hafta 500 milyon ziyaretcisi olan ve giinde 500 yeni oyun yiiklenen

saglanabilen dev bir platformdur.

Resim 1.3: App Store’un oyun tarihindeki en 6nemli uygulamalar

May 24, 2012

July 6, 2016
Subway Surfers

July 10, 2008

App Store Opens

April 12, 2012
Candy Crush
Currently oaded

August 2, 2012
Clash of Clans
To st

Kaynak: [charboost.com]

Chartboost, App Store’da 2017 yilina kadar oyun sektoriinde gerceklesen en biiyiik
adimlari ifade ettigi ¢izelgesinde de goriildiigii lizere, uygulama i¢i satin alma 6zelligi ilk
olarak 17 Haziran 2019°da tanitilmistir. Apple, herkes i¢in kullanimi kolay telefonlar
sunarken dokunmatik ekrani ile de kullanicilara daha 6nce deneyimlemedikleri bir
deneyim vadetmekteydi ve dokunarak oyunlari kontrol etmek de oyuncular i¢in bir o
kadar yeniydi. Ustelik CD veya bunun gibi fiziksel dagitim araglarina ihtiya¢ duymadan,
WIFI veya mobil internet {izerinden indirilebilmeleri oyunlarin hem maliyetlerini
diisiirmekte hem de ¢ok daha hizli bir sekilde oyunlara ulagimi saglamaktaydi. Bu
nedenlerden dolay1r App Store’un sunmus oldugu oyunlar genis kitlelerce olduk¢a hizli

sekilde halkga tutulma kazanmustir.

Apple’n bu hizli yiikselisi sonrasinda, 6 Mart 2012 tarihinde Android Market,
Google Music ve Google eBookstore tek bir ¢ati altinda toplanarak Google Play
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tanitilmistir. Google’1n dijital dagitim stratejisinin tek bir kanalda toplayarak Google Play
Books, Google Play Games, Google Play Movies&TV ve Google Play Music hizmetlerini
sunmaktadir. Boylelikle Android telefonlar i¢in de kolay bir sekilde oyun indirilmesini

miimkiin kilan yeni bir platform olusturulmustur.

App Store ve Play Store, hizmet verdikleri ilk giinden bu yana mobil oyun
anlayisint  kokten degistirerek kullanicilara yeni bir oyun deneyimi vadetmistir.
Oyuncularin istedikleri oyunlara ¢ok daha hizli sekilde ulasabilmesi hem oyuncu yas
araligin1 oldukca genisletmis hem de daha ¢ok oyunun daha sik indirilebilir olmasina
olanak saglamistir. App Annie tarafindan Aralik 2019’da yaymlanan rapora gore,
2010’lardan itibaren tim diinyamiz mobil diinyaya uyarlanarak degismistir ve teknoloji
diinyasinda medyana gelen her degisimin kalbinde mobil bulunmaktadir. 2010 yilindan
2019 sonbaharina kadar indirilen mobil oyunlar incelendiginde, Google Play ve i0OS
verilerinin birlestirilmesi ile son 10 yil igerisinde en ¢ok indirilen mobil oyunlar su

tabloyla verilmistir (Resim 1.4):

Resim 1.4: Tiim Zamanlarin En Cok Indirilen 10 Mobil Oyunu (2010-2019)

Rank Games Parent Company HQ
1 Kiloo Denmark
2 Activision Blizzard United States
3 Imangi United States
4 Outfit7 Cyprus
5 %&a Clash of Clans Supercell Finland
6 f/ Pou Zakeh Lebanon
7 g{j Hill Climb Racing Fingersoft Finland
8 i’ Minion Rush Vivendi France
9 ﬁ Fruit Ninja Halfbrick Australia
10 8 Ball Pool Miniclip Switzerland
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Kaynak: [AppAnnie.com]

Danimarkali Kiloo ve SYBO Games oyun sirketi tarafindan c¢ikartilan Surway
Surfers (2012), toplam 2,7 milyar1 gegen indirme sayisi ile gegmis on yilin en ¢ok indirilen
mobil oyunu olarak zirveye oturmustur. Ayni zamanda, Android iizerinde 1 milyar
indirmeyi gecen ilk mobil oyun olmustur (Valentine, 2019). Oyun o kadar popiiler
olmustur ki, SYBO Games oyunu temel alan bir animasyon serisi ¢ikartmistir. Bunun
disinda, oyunu markalastirarak “Subsurf” adi altinda kayak, miizik, sokak sanatlar1 ve hip-

hop’u temel alan tekstil iirlinleri sunmaktadir (License Global, 2018).

Aynt y1l App Store’da yerini alan diger bir oyun olan Candy Crush Saga (2012),
toplam 2,5 milyondan fazla indirmeye sahiptir. 6140 seviye ve 410 bdliim? igermekte olup
her yas grubundan genis bir oyuncu Kkitlesi bulunmaktadir. Oyun, King Digital
Entertainment tarafindan gelistirilmistir ve oyunun adeta mobil oyun sektoriinde
patlamasiyla sirket, Call of Duty gibi video oyunlarini gelistiren Activision Blizzard
tarafindan 2015 yilinda 5,9 milyar dolara satin almigtir (Businesswire.com). Boylece
bilgisayar ve konsol oyun piyasalarinda 6nemli bir rol iistlenen Activision Blizzard, daha
once toplam gelirinin sadece %5’ini mobil oyunlardan elde eden bir sirket olarak, King’i

biinyesine eklemesiyle mobil oyun pazarina etkili bir adim atmistir (McCormick, 2015).

Listedeki ti¢lincii oyun olan Temple Run 2, aslinda oyunun ilk versiyonu Temple
Run’1n gelistirilmis grafik ve birkag yeni 6zellik sunan yeni bir siiriimiidiir (Rigney, 2013).
Imangi Studios tarafindan ¢ikarilan ve Unity oyun motorunda tasarlanan bu iki oyun da
oyun severler tarafindan pozitif bir geribildirim alarak yiiksek indirme sayilarina
ulagmiglardir. Kolay oynanabilirlik ve yiiksek etkilesim imkanlar1 ile géze ¢arpan Temple
Run 2’nin gelistirici ekibi, oyunun hayranlarini dinleyerek gelistirdiklerinin altini

cizmektedirler (Dredge, 2013).

2 Ocak 2020 tarihinde sahip oldugu seviye ve boliim sayist.
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Resim 1.5: Temple Run 2 oyunundan ekran goriintiisii

Kaynak: [theverge.com]

Google Play ve App Store’la beraber, licilincii taraf uygulamalar cep telefonlarina
mobil oyun indirilmesini saglayan diger platformlardir. Newzoo’ nun Kiiresel Mobil Pazar
Raporu’na gore, 2019 yilindan itibaren Android 10S’tan daha yiiksek bir toplam gelir elde
edecegi tahmin edilmektedir. Yine ayni rapora gore Cin, 21.6 milyon dolar kazang ile
mobil oyunlarda pazar lideri olacaktir (Andrahan, 2019). Newzoo’nun tahminlerine gore,
2022’ye kadar Android’te oynanan oyunlar toplam mobil oyun kazancinin %56’sin1
olusturacaktir (Newzoo, 2019).

Geg¢misten gilinlimiize mobil oyunlar incelendiginde ortaya ¢ikmaktadir ki, mobil
oyunlarin dijital oyun endiistrisindeki yeri giinden giline saglamlagsmistir. Mayis 2019°da
aciklanan Statista verilerine gore, i0S App Store’da yer alan tiim uygulamalarin dortte
birini oyunlar olustururken, Android uygulamalarda bu oran %Z21’dir. Android
oyunculari, kiiresel mobil oyun pazarmin %78’ini temsil etmekte ve tlkedeki 10S

oyuncularindan sekiz kat daha degerli olabilmektedir.

Go-Globe’un The State of Mobile Gaming Industry (2018) raporuna gore, 2018

yilinda kiiresel dijital oyun gelirinin %51'ini mobil oyunlar olusturmaktadir ve bu orani
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%25 ile konsol oyunlari, %24 ile bilgisayar oyunlar1 takip etmektedir. 2021 yilinda mobil
oyunlarin sagladig: gelirin, piyasa toplaminin yaklasik %60°1 bulacagi 6ngoriilmektedir.
Akillt telefon kullanicilarinin 9%62°si, cep telefonlarina haftada bir yeni oyun
indirmektedir ve mobil oyunlar, telefonlarda gegirilen toplam siirenin %42’sini kapsar
hale gelmistir. Mobil oyunlarin yiiklenme oranlar1 oyun tiirlerine gére de ayrigsmaktadir.
App Magic’in Tiirlere Gore Oyun Pazar1 Analizi (Game Market Analysis By Genre, 2018)
arastirmasina gore, Bat1 iilkelerinde hypercasual, aksiyon ve bulmaca oyunlar1 en ¢ok
yiiklenen oyunlardandir ancak Japonya, Cin Tayvan gibi Asya iilkelerinde MMORPG ve
Battle Royale® oyunlar1 en ¢ok yiiklenen oyun tiirleri arasinda yer almistir. Mobil
oyunlarda diinya genelinde en ¢ok tercih edilen oyun tiirleri ise asagidaki tabloda

verilmistir:

Tablo 1.2: Mobil oyuncularin en ¢ok indirdikleri oyun tiirleri.

Mobil Oyun Tiirleri Akill telefon kullanicilart arasinda
penetrasyon orani

Puzzle (Bulmaca) %57,29
Arcade (Atari) %55,6
Action (Aksiyon) %34,75
Racing (Yaris) %31,31
Strategy (Strateji) %15,79
Adventure (Macera) %15.51
Card (Kart) %15.44

3 Battle Royale tiirii, Tiirk¢e’ye gevrildiginde ortaya “Kraliyet Savaslari” gibi bir anlam ¢ikar. Oyun
hayatta kalma (survival) lizerine kurulmustur. Oyuncular ekipman arayarak ve rakiplerini eleyerek oyunda
ilerler ve belli siirede bir oyun alanm1 daralir. Son oyuncu zafet elde eder ve oyun biter. (Cagala, 2019)
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Board (Masaiistii) %14.09

Simulation (Simiilasyon) %13,72

Word (Kelime) %13.52

Kaynak: [The State of Mobile Gaming Industry (2018), Go Globe]

Goriildugii tizere, bulmaca tiirii mobil oyunlarda kullanicilarin en ¢ok tercih ettigi
oyun tiiriidiir. Ardindan arcade tiirii oyunlar gelirken aksiyon, yaris ve strateji oyunlari
tercih edilen diger tiirler arasindadir. Mobil oyunlarda en ¢ok kazandiran oyun tiirleri rol
yapma oyunlari, macera, strateji ve gazino oyunlari seklinde siralanirken, mobil
oyuncularin zamanini en ¢ok gecirdigi mobil oyunlar bulmaca, casual ve arcade tiirlerinde

yer almaktadir.

Mobil oyunlarin ne kadar oynandigi kadar, kim tarafindan oynandigi da 6nemlidir.
Newzoo’nun 2019 yilinda yayinlamis oldugu “Betting on Billions: Unlocking the Power
of Mobile Gamers” raporuna gore, mobil cihazlar tizerinden oyun oynayan kisilerin %51°1
kadinlardan meydana gelirken, erkekler %49 ile geride kalmistir. Kadinlar, bulmaca ve
casual oyunlar1 oynamayi tercih ederken (Candy Crush oyuncularinin %61°1 kadindir)
erkekler aksiyon/macera, strateji, FPS tiirlinden oyunlari tercih etmektedirler (Angry

Birds’u %58 oraninda erkekler oynamaktadir).

Dijital oyunlarda da oldugu iizere, mobil oyunlarda birden fazla oyun tiirii
bulunmas1 miimkiindiir. Bu oyun tiirleri ve ele alinan hedef kitle gibi etkenler dikkate
alinarak icerisinde anlat1 barindiran mobil oyunlar tasarlanmaktadir. Tezin bundan sonraki
boliimiinde dijital hikaye anlatimi1 kavrami ele alinacak ve mobil oyunlarda anlat1 bilimi

konulu ¢alismalar incelenecektir.
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IKiINCi BOLUM
DIiJITAL OYUNDA HIiKAYE ANLATIMI

Anlatmak, insanligin var olusuyla baslayan ve insanoglu ile gelisen bir kavramdir.
Anlatilan sey kurgu da gergek de olsa, anlatmak bizim dogamizdan gelir. Bu i¢giidiimiiz
hala ayn1 olsa da zaman gegctikge iletisim kurma bi¢imimiz biiyiik bir degisime ugramistir.
[k olarak magara cizimleri (Resim 3.1) gibi gorsel hikdyeler ile baglayan anlati, agizdan
agiza yayilan hikdyelere doniismiistiir. Ardindan anlatilar yazilar araciligi ile nesilden
nesle aktarim siirdiiriilmiistiir. Zamanla teknoloji gelismis, anlat1 isitsel ve gorsel araglar
ile zaman ve mekan: asarak yayilim gostermistir. Glinlimiizde ise anlatinin, istenilen
bigimde, istenilen zamanda ve istenen hedef kitleye ulastiriimasi miimkiindiir*. Diinyanin
farkli yerlerinde farkli zamanlarda meydana gelen bu degisimler, anlatiy1 yeni bir boyuta
tagityarak ulasilabilen kisi sayisin1 hi¢ olmadigi kadar arttirmistir. Bloglar, Twitter,
Facebook ve Instagram gibi medya platformlar1 popiilaritesini arttirirken bireyler
paylasma ic¢giidiilerini bu ortamlara tagiyarak hayatlarini ve fikirlerini, kisaca hikayelerini

anlatmaktadir (Mendoza, 2015).

Resim 2.1: 30 bin yil 6ncesine ait oldugu diisiiniilen Fransa’daki Chauvet magarasindaki

magara ¢izimleri

4 A Whiteboard History of Storytelling, “BrandJuice”, YouTube video, Son Erisim Tarihi:
04.01.2020, https://www.youtube.com/watch?v=p6E8jpFasR0
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Kaynak: [https://arkeofili.com/]

Naratoloji, yani anlatibilim, anlatilarin hem kiiltiirel eserler hem de ¢cevremizdeki
diinya hakkindaki algimizi nasil yapilandirdigini inceleyen bir alandir (Dino, 2002).
Anlatibilim, 1960’larin bitisinde kendine has bir disiplin olarak dogmustur. Oldukg¢a
onemli bir alandir, tarihin baslangicindan bu yana insanoglunun kendini ifade edisini,
anlatilarin olusturdugu anlamlari ve bunlarin kiiltiirel yansimalarini ele alir. Hayden
White'ln  (1987) dedigi gibi, "Kiiltiriin anlam ile deneyim kazandirmak ig¢in
kullanabilecegi pek ¢ok kod yerine, anlati, bir meta-koddur. Temelinde aktarilabilir bir

ortak gergekligin dogasina dair pek ¢ok kiiltiirle ilgili mesajlar olan bir insan evrenselidir.".

Kapsam olarak ilk donemlerde edebi anlatilarla sinirli kalan “anlat1”, 1990’lardan
itibaren bir¢ok farkli sahayi icine alacak sekilde genislemistir. Bu genisleme, anlatinin
tanimlarina da sirayet etmis ve her disiplin, anlatiy1 kendi bakis agisina gore tanimlamaya
baslamistir (Dervigcemaloglu, 2015:50). Ayni1 sekilde, tek bir disiplin altinda bile pek ¢ok
farkli tanim yapilmast mimkiindiir. Anlatiyr tanimlamaya yonelik gergeklestirilen
calismalar Qin, Rau ve Salvendy’nin 2009 yilinda yayinladiklar1 “Bilgisayar
Oyunlarindaki Oyuncu Sarmalanmasini Olgiimleme” (Measuring Player Immersion in the

Computer Game Narrative) isimli makalelerinde tablo halinde ifade edilmistir (Tablo 3.1).

Tablo 2.1: Anlatinin Tanim

Tanim Referans

Dengeden dengesizlige, oradan da yeni bir

Todorov (1977)
dengeye ilerleyis
Belirli bir temsil, yap1 ve siireg olarak bir iletisim kanali Bordwell (1985)
Bruner ve

Catisma ve belaya odaklanan bir form )
Lucariello (1989)
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Bielenberg ve
Aksiyon, karakter, ¢catisma ve tiiriin etkilesimi Carpenter-Smith
(1997)
Zaman ve mekanda gergeklesen olaylar arasindaki neden- Bordwell ve
sonug dongiisii Thompson (2001)
Oykii materyallerinin izleyicilere gosterilme yontemleri Danskey (2006)

Kaynak: Qin, Rau ve Salvendy, 2009

1960’larin ortasindan 80°1i yillarin basina kadar, anlatibilimciler anlati evrenlerini
saptamak ve tanimlamak tizerine ¢alismiglardir. Bu egilim sonraki donemlere de yon
vererek ve 1993’°teki tanimlamalara da yanstyarak “anlati tiirleri, anlatinin sistematigi ve
tema yapist hakkindaki genel ifadeler” seklinde yer almaktadir (Ryan ve von Alphen 1993:
110). Bu tanimlamadan sonra, naratolojiyi tanimlayan birbirinden farkli diisiinceler
belirmistir: bir teori olarak anlatibilim (Prince 2003: 1), metot olarak anlatibilim (Kindt &

Miiller 2003: 211) ve disiplin olarak anlatibilim (Fludernik & Margolin 2004: 149).

Birgok arastirmaci tarafindan kabul goren bir ayrim ile anlatibilim disiplinini kendi
icinde iki doneme ayirmak miimkiindiir: 1966-1980 yillar1 arasmni kapsayan Klasik
Dénem® ve 1980-1990 yillar1 arasimi kapsayan Klasik Sonrast Dénem (Sencer, 2005).
Anlat1 teorisinin baslangicinin Platon ve Aristo donemleri kadar eski oldugunu séylemek
miimkiin olsa da anlatibilim terimi ilk kez 1969°da Todorov tarafindan kullanilmistir. 17.
Yiizyilin basindan 20. Yiizyilin basmna kadar, normatif ve yapisalci paradigmalarin 6n
planda oldugu sdylenebilir. Anlati, 1970’lerden itibaren “Anlatibilim” disiplini altinda

sistematik bir bigimde incelenmeye baslamistir.

Jan Christoph Meister’a gore (2014), anlatibilim tarihindeki gelismeleri dort

zaman dilimine ayirmak miimkiindiir.

® Yapisalc1 dénem olarak da bilinir.
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Onciiler
Fransiz Yapisalcilarn (Klasik Teori)

Postyapisalci Anlatibilim

> w0

Klasik Sonrasi1 Anlatibilim ve “Yeni” Anlatibilimler: 1990'dan Giiniimiize

1. Onciiler: Platon ve Aristoteles, anlatiyr anlamlandirma iizerine ¢alisma yapan
ilk digiiniirlerdir. Platon anlati ve taklit iligkisini ortaya koymak {izerinde dururken
Aristoteles, karakterler ve aksiyonlar arasinda iliskiyi arastirarak tasvir edilen bir diinyada
meydana gelen olaylarin toplam ile fiili anlati temas1 arasindaki ayrimi incelemistir.
Normatif paradigma, 17.yiizy1l sonlarindan itibaren anlati ¢aligmalarinda kabul edilen bir
diisiince olmustur. 20. ylizyilin baslarina kadar 6zellikle Lukacs’in (1916) analizlerinde

bu normatif akimi gérmek miimkiindiir.

Edebi anlatilar1 temel ilkelere indirgemek i¢in teorik bir girisim Forster'da (2005)
sunulmustur. “Kral 6ldii ve sonra kralige 61dii” varsayimsal minimal hikayesinin, “keder”
gibi aciklayic1 bir climle eklenerek gecerli bir anlati planina dontstiiriilebilecegini
savunmustur (Meister, 2014). Ampirik halk masallarina odaklanan Propp (1968)
anlatilarin temel bilegenlerini bir model haline getirerek 31 islev belirtmistir (Firat, 2017;
178). Propp'un yaklagimini tamamen ardisik, mono-dogrusal eylem mantig1 nedeniyle
elestiren ve onu birlestirici, ¢ok dogrusal modellerle degistirmeyi Oneren Fransiz

yapisalcilar, bu modele biiyiik ilgi gostermistir (Lévi- Strauss 1976).

Rus Bigimciligi, 1916’dan 20’lerin sonuna kadar devam etti ve radikal bir kiiltiirel
ideolojiye sahipti: amac1 sanatin dzerkligini form olarak kanitlamaktir. Ozellikle edebi,
iceriksel, biyografik veya tarihsel baglam acisindan yeterince aciklanamayan bir olgu
olarak kabul edilmistir. Sklovskij (1965), literatiirii, tanima ilkesi® gibi tamamen bigimsel

ozellikleri acisindan inceleme ihtiyacini ileri stirmiistiir.

® Tamima ilkesi, dilin edebi kullanimini yonetir ve metinsel yapiy1 6zerk bir anlamlayici yapt
olarak vurgular (Sklovskij, 1965).
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Yapisalcilik Oncesi Anlatim Kuramlari kapsaminda perspektif (Lubbock, 1921;
Pouillon, 1946; Stanzel, 1951; Friedman, 1955) zaman (Lubbock’s, 1921; Petsch, 1934;
Miiller, 1948; Genette 1972), mantik ve retorik (Hamburger, 1957; Genette, 1988; Booth,
2005; Kindt & Miiller, 2006) incelenmistir.

2. Fransiz Yapisalcilari: Anlatibilimi neticede anlati teorisinin metodolojik
olarak tutarli, yaptya yonelik bir bi¢cimi seklinde tanimlamiglardir. Bu paradigma ilk
olarak 1966’da ¢ikartilan Iletisim (Communications) dergisinin &zel sayisinda
actklanmigtir. Dergi, 6nde gelen yapisalcilar Barthes, Eco, Genette, Greimas, Todorov ve
film teorisyeni Metz'in makalelerini icermektedir. Meister’e (2014) gore ii¢ gelenegin
anlatiya yonelik bu yeni yapisalci yaklasimi bilgilendirdigi soylenebilir: Rus Bigimciligi
ve Proppian morfolojisi, Saussurean gelenegindeki yapisal dilbilim ve Lévi-Strauss'un

yapisal antropolojisi ve Chomsky'nin doniistimsel tiretken dilbilgisi.

Anlatinin yapisal oOzelliklerine odaklanarak kurallar g¢ercevesinde ele alan
aragtirmacilar son olarak, karakterlere atfedilebilen alt1 islevsel roliin tipolojisini ortaya
koyarak yaklasimi tamamlamistir (Greimas, 1987). ilk yapisalci anlatt modellerinin teorik
hirs1 ve ele aldiklar fikirleri etkileyici olsa da, pratik ilgilerinin filologlara kanitlanmasi

zor olmustur (Meister, 2014).

3. Postyapisalc1 Anlatibilim (Klasik Sonras1 Anlati): Postyapisalci anlatibilimin
hakim oldugu bu on y1l i¢erisinde iki 6nemli fikir 6n plandadir. Anlatiy1 yalnizca yazilarin
ve metinlerin okunmasindan fazlas1 olarak goriiliir. Boylece yalnizca edebi eserler degil,
gorsel ve isitsel her bir igerik okunabilmekte, analiz edilebilmektedir. Bu donemin 6ne
cikan diger diisiincesi ise anlatinin diger teori ve disiplinlerden etkilenerek klasik
diisiincenin Oniine gecirilmesidir (Ryan & van Alphen 1993: 112). Bu siirecte
interdisipliner ¢aligmalar yapilmis ve anlat1 farkli alanlarla beraber incelenmistir. Gorsel
anlati ve metinlerarasilik {izerinde anlati iligkisi, Bal (1997) ve diger arastirmacilar
tarafindan ¢alisilirken, Lanser (1986) cinsiyer kavramini anlati incelemelerinde sistematik
bir kategori olarak eklenmesini dnermistir. Ryan (1991) baglamlandirma c¢aligmalarini

ileriye tasiyarak yapay zeka Al ¢aligmalarindaki simiilasyon ile anlatiy1 iligkilendirmistir.
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4. Klasik Sonrasi Anlatibilim ve “Yeni” Anlatibilimler: 1990'dan Giiniimiize:
Post-klasik anlatibilim, anlatinin temellendirildigi c¢ergevelerin hangi degiskenler ile
olusturuldugu ve i¢inin nasil dolduruldugu kadar, ¢er¢eve disinda olusturdugu baglar ve
iliskileri de incelemektedir. Post-klasik anlatinin, klasik anlatidan farklilasan noktalari
incelenirken Cirakli, diislincelerini “Anlatibilim: Kuramsal Okumalar” kitabinda (2015)
su sekilde ifade etmistir;

...Klasik anlatibilim ile postklasik anlatibilim’in anlati metnine yaklasimlar1 farklidir.

Klasik anlatibilim; anlatici, karakter, zaman, bakis acis1 ve odaklama gibi yapisal

anlatibilim 6gelerini salt metni esas alarak analiz etmeye calisir. Herman ile Vervaeck’in

Anlatibilimin El Kitabi’nda David Herman ve Mark Currie’ye atifla belirttikleri gibi,

postklasik anlatibilim anlatiy1 kontekst ile okuru (body and reader) esas alarak incelemeye

calisir. Post-klasik anlatibilimin kimilerince bir eksigi olarak goriilen sey onun belli,
oturmus bir metodolojisinin olmayigidir. Gergi post-klasik anlatibilim, anlati teorilerini de
birer anlat1 olarak goriir ve “metot” denen seyi ve metin (tekst) ile metin hakkinda yazilan

metinler (metatekst) arasindaki hiyerarsiyi yadsir. ... (sf. 116)

Ansgar Niinning, klasik anlatibilimden post-klasik anlatibilim arasinda degisen

tutumlar1 su dokuz baslik ile 6zetlemistir: (akt. Cirakli, 2015)

1. Salt metin analizi yerine tekst’in (metnin) yer aldig1 kontekst’e (baglam) de

bakiyor.

2. Bir anlatiy1 yapisalci bir yaklasimla “langue” olarak ele alip analiz ediyor ancak
onun ayni zamanda “parole” olarak muhtemel ve miimkiin pragmatik islevleri iizerinde
de duruyor, yani sadece ciimlenin dizgesini analiz etmekle kalmiyor, bunun semantik ve

giinliik kullanimdaki pragmatik roliinii de incelemeye ¢alisiyor.

3. Artik anlatilar1 kapali statik bir kurgu olarak degil, ucu agik, dinamik ve organik

bir 6rgii olarak ele aliyor.

4. Anlat1 araglarinin islev ve roliinden ziyade, okur/elestirmenin anlatt metnine

yaklasim bi¢imini 6n plana aliyor.
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5. Klasik anlatibilim anlat1 tekniklerinden ve anlatisal araclarin analizinden
hareketle tlimevarimet bir yontem izlerken, postklasik anlatibilim bir anlatidaki tematik,
ideolojik, sosyo-kiiltiirel ve psikolojik dgelerin hangi anlati stratejileriyle dislastigini

anlamaya calisiyor ve tiimdengelimci bir yontem tercih ediyor.

6. Klasik anlatibilim indirgemeci “teknik/islev” ikiliginden daha biitiinciil kiiltiirel
bir yorumlama cabasina yelken agiyor ki bu da yukarida bahsettigimiz yapisal
kategorizasyondan tematik ve ideolojik tahlile gecisin bir bagka ifadesidir. Dolayisiyla
klasik anlatibilim i¢in anlati figilirlerinin, sozgelisi, “ahlaksal” tutumlari 6nem arz
etmezken, post-klasik anlatibilim kendini moral degerler ve anlati unsurlari iliskisi {izerine

kafa yorabiliyor.

7. Klasik anlatibilimin betimlemeci, post-klasik anlatibilimin ise elestirmeci ve
yorumlayici oldugu sdylenebilir ki boylece post-klasik anlatibilim teknik terminolojiyi

(Niinning buna “alet ¢antas1” der) yorumun hizmetine verdigini soyler.

8. Post-klasik anlatibilim evrensel kategorilere tematik, ideolojik ve sosyo-kiiltiirel
kodlar ekleyerek onlar1 6zgiin entitelere dontistiiriir (liclincii tekil sahis anlatici: evrensel
(universal); bir annenin askerde sehit diismiis oglu i¢in yaktig1 Kiirtge agittaki tigiincii tekil

sahis anlatimi, 6zgiin (particular).

9. Tek bir disiplin degil, disiplinler arasi1 bir galismay1 6ngoriir. (Alber&Fludernik,
2015)

Belirtmek gerekir ki, Alber ve Fludernik, Niinning’in bu smiflandirmasinin bir
degerlendirmesini sunduktan sonra, oldukga yapisalci bir ¢aba olarak degerlendirir ve
biraz paradoksal bulurlar. Ancak daha evvel belirtildigi gibi klasik ya da postklasik, her

anlatibilimci 6ziinde yapisalcidir.

Niinning ve Niinning (2002) ve Niinning (2003) tarafindan yapilan kapsamli
arastirmalara gore, 1990'larda ortaya ¢ikan “yeni anlatilarin” ¢ogalmasi sekiz kategoriye

ayrilmistir; bunlarin igili, cagdas anlatibilimin hakim metodolojik paradigmalar1 haline
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gelmistir. Meister (2015), “Narratology” makalesinde bu paradigmalari su sekilde ifade
eder:

(@) Baglamsalci anlatibilim (Chatman 1990; Chatman'in bu terimi tanigsmis olsa da
bu yaklasimi elestirmistir), anlatida karsilagilan olaylar1 belirli kiiltiirel, tarihi,
tematik ve ideolojik baglamlarla iliskilendirir. Bu iliskilendirme, odagi tamamen
yapisal yonlerden anlatilan iceriklere kadar genisletilir.

(b) Bilissel anlat1 (Herman 2000, ed. 2003) anlatilarin insanda olusturdugu diisiinsel
ve duygusal etkilere odaklanir. Bu yaklasim edebi anlatilarla simirli degildir:
giinlik “dogal” ve soOzIi anlatilarin orijinal haliyle altta yatan bir antropolojik
yetkinligi temsil ettigi diisiiniilmektedir (Fludernik 1996). Bilis¢i yaklagimlar,
amact insan anlatt zekdsini1 modellemek veya simiile etmek olan yapay zeka
aragtirmalarinda da 6nemli bir rol oynar (Jahn 1999; Mateas & Sengers eds. 2003;
Meister 2003; Lonneker ve digerleri eds. 2005)

(c) Transgenerik yaklasimlar ve ara yaklasimlar, metin tabanli edebi anlatilarin
geleneksel nesne alam1  disindaki tiirlerin ve medyanin incelenmesi igin
anlatibilimsel kavramlarin uygunlugunu arastirir. Anlatibilimsel kavramlarin
uygulanmasi, uyarlanmasi ve yeniden diizenlenmesi dramanin anlatibilimsel
analizi ile el ele gider (Fludernik 2000; Jahn 2001; Richardson 2007; Niinning ve
Sommer 2008), siir (Hithn 2004; Schonert ve ark. 2007), film (Bordwell 1985;
Branigan 1992; Eder 2008), miizik (Kramer 1991; Seaton 2005), gorsel ve sahne
sanatlar1 (Bal 1991; Ryan 2003, ed 2004), bilgisayar oyunlar1 (Ryan 2001, 2006,
2008) ve digerleri. Anlatibilimsel paletin belirli medyanin 6tesine genislemest,

anlati lizerinde daha fazla arastirma yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Bahsedilen bu kuramlar ve gelismeler 15181inda s6ylenmelidir ki, anlati kavraminin
dijital diinya ile birlestirilmesi ¢alismalara disiplinler arasi bir soluk getirmistir. Bununla
beraber, dijital platformlarda kullanilan dijitallesen anlatinin sagladigi kazanimlar

akademik acidan incelenme olanagi bulmustur.

2.1. Anlatida Dijitalligin EtKkisi
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Dijital mecradaki anlati, dijital dilnyanin 6zelliklerine ayak uydurarak baskalagsmig
ve kullanicilarin beklentilerine uygun bir hale evirilmistir. Dijital hikayeler, resim, ses ve
video gibi multimedya 6geleriyle anlati1 sanatinin kombine edildigi ¢ercevelerdir. Daniel
Meadow’un sézleriyle “Kalpten anlatilan kisa, kisisel multimedya hikayeleri.” (2003).
Dijjital anlatinin ilk kokenleri 1980’lere, Dana Atchley’in hikdye anlatimi
uygulamalarinda multimedya elementleri kullandig1 ¢alisma esnasinda kullanmasiyla
atilmistir. 1990°da Atchley Amerikan Film Enstitiisii'nde dijital anlati workshoplar1
verilmesini Onermistir ve 94 yilinda Atchley, Joe Lambert ve Nina Mullen’in agmis
oldugu San Francisco Dijital Medya merkezini agmislardir. Sonralar1 Dijital Storytelling
Merkezi olan bu merkez (Center of Digital Storytelling yani CDS), dijital hikaye anlatimi
fenomeninin temeli olarak goriilebilir ve bugiin de ayni konuda ¢alismalarini

siirdiirmektedir (Rossiter ve Garcia, 2010).

Digital Storytelling Association (2002), dijital hikaye anlatimini, dijital medyanin
imgeler, miizik, ses ve anlatiyla birlikte anlatilmasi, paylasilmasi ve korunmasi i¢in medya
acisindan zengin hikayeler yaratilmasi seklinde tanimlar. Ohler (2007), dijital hikaye
anlatimini “agizdan agiza hikaye anlatimimnin teknolojiye ayak uydurmus hali” seklinde
tanimlar. Walter Benjamin’ gore, bilgi ve hikdye arasindaki fark su ifadelerle
ayrismaktadir: “Bilgiler dogrulanabilir olma unsurunu tasimaliyken, hikayeler anlaticinin
hafizasia ve okuyucunun kendi deneyimlerini de hikayeye dahil etmesine dayanmaktadir”
(Natale, 2016: 434-436). Young’a (2014:98) gore Manovich, dijital anlati kavramiyla
beraber “toplum kiiltiiriiniin teknolojiyle harmanlanarak sayisal mecraya ytiklendigi anin

teorisi ve kaydinin olusturuldugunu” diistinmektedir.

Dijital Hikaye Anlatimi Merkezi, ilgi ¢ekici, yaratict ve etkili multimedya
hikayeleri olusturmak adina yedi 6ge belirlemistir. Bu 6gelerin hepsi birbiriyle iliskili olup
beraber kullanildiklarinda anlamli hikayeler olusturmak miimkiindiir (Yilmaz, Erdem ve

Resuloglu, 2019).
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1. Bakis Acist: Bakis acisi, hikdyeyi kimin anlattigiyla ilgilidir. Hikayenin
akisin1 etkiler ve farkli temalar/galismalarda farkli bakis acilarinin

kullanilmasi 6nemlidir.

2. Dramatik Sorular: Baslangicta sorulan ana soru, hedef kitleyi hikayeye

cekecek ve hikayenin bitimine kadar cevaplanacaktir.

3. Duygusal igerik: Hikdye anlatimida duygu kullanimi olduk¢a dnemlidir.
Goriintl, ses, efektler ve miizikler ile hedef kitlenin ilgisi hikaye iistiinde
tutulmalidir. Dramatik Sorular ve Duygusal Igerik 6geleri, hikayeyi
basartya ulastiracak en Onemli ogelerdendir. Duygusal igerik

olusturulurken, hedef kitlenin 6n plana alinarak ¢alisilmasi 6nemlidir.

4, Ses Tonunun Onemi: Duygular1 en etkili sekilde gegirmek amaciyla,
kullanilan ses tonunu dogru se¢mek ve izleyiciye hikdyenin duygusal

icerigini net bir sekilde iletmek gereklidir.

5. Ekonomi: Hikadyenin uzunlugu ve tam anlamiyla anlatinin saglanmasi
adina yeteri kadar igerik yiiklenmesi, ilginin dagilmamasi i¢in mithimdir.
Genellikle dijital hikayelerin 2 ila 5 dakika uzunlugunda olmasi 6nerilse de
kullanilan miizik, ele aliman tema veya grafikler gibi diger Ogeler de

uzunluk karar verilirken gz 6niinde bulundurulmalidir.

6. Miizikleri: Kullanilan ses ve miizikler hem hikayeyi daha estetik bir hale
getirir, hem de izleyiciyi metne c¢ekerek dogu etkinin olusturulmasin

saglar.

7. Hiz: Hikayenin anlatilma hiz1 6nemlidir. Ne izleyiciyi sikacak kadar yavas
ne de okur kitlenin kafasini karistiracak kadar hizli bir sekilde anlatilmali,

akicilik saglanmalidir.

Onay ve Dondii’niin aktardig tizere, Meadows djjital hikaye anlatiminin yalnizca
bir ara¢ olmaktan fazlasi oldugunu diisiinerek bir “devrim” oldugunu ifade eder. Bunun

nedeni kendi kisisel hikayelerini olusturan bireylerin, bu hikayeleri olusturmanin da
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otesinde, diizenleme olanagma sahip olmalaridir. Insanlar artik profesyonellerin
paylagimlarin1  beklemek zorunda degildir ve kendileri de diledikleri sekilde
katkida/degisiklikte bulunabilmektedirler. (Meadows, 2003: 189)

Daha 6nce de bahsedildigi {izere, anlati pek ¢ok farkli bicimde kullanilabilir.
Ozellikle 20. Yiizy1l dijital ¢ag1 beraberinde getirdi, yeni medyanin gelisimiyle birlikte
dijital anlati her mecranin kendine has ozelliklerini de 6n planda tutarak degisime
ugranustir. Onceleri hikdye anlatmak i¢in cok daha az sayida ara¢ bulunmakta olup bunlar
da diyaloglar halinde ilerleyen kitap ve tiyatro oyunlaridir. Ancak film ve sinemanin
hayatlarimiza girmesiyle ki Mary-Laure Ryan (2001) bunu “20. yiizyilin sanat1” olarak
isimlendirir, anlatida bir evrim yasanmustir. Internet anlatiyr hi¢ olmadigi kadar
ulagilabilir kilmis ve pazarlama, imaj olusturma gibi alanlarda storytelling (hikaye
anlatimi1) ¢ok sik kullanilmaktadir. Bizi internet ve teknolojiye baglayan araglarimizin
kolay kullanilabilirligi, bizim hikayeleri daha 6nce olmadig1 kadar giiglii ve etkili bir
sekilde deneyimlememize olanak tanimaktadir (Stone, 2019). Ozellikle gorsel ve isitsel
medyadaki gelismeler ile anlati hayatimizin her alaninda yer alan bir kavram haline
gelmistir ve bu yogun kullanim, anlati hakkindaki c¢aligmalarin da cogalmasim
beraberinde getirmistir. (Benwell ve Stokoe, 2006; Edwards, 1997°dan akt. Sah, 2018).
Ozellikle dijital oyunlar ve anlati iliskisi pek ¢ok arastirmaci tarafindan incelenmis,
birbirinden etkilenen arastirmacilar birbirinden farkli diisiinceler ileri siirmiislerdir. Video
oyunlarmin dijital anlatida yeni bir perde oldugu, interaktif anlatiya yeni bir soluk
getirdigi ortadadir. Dijital oyunda anlati ve oyundaki anlati iizerine diisiinceler bundan

sonraki alt baslikta incelenecektir.
2.2. Dijital Oyunda Anlatibilim (Naratoloji)

Oyun bir aragtirma konusu oldugundan bu yana, oyunun anlati icermesinin gerekli
olup olmadigiyla ilgili pek ¢ok fikir ileri stiriilmiis ve bu konuda ¢alismalar yapilmistir.
Oyunlarim ilk kez dijital ortama tagindig1 dénem diisiintildiigiinde, ilk kaygi unsurunun
oyunun anlati icermesinden ¢ok “caligsmas1” oldugu bir gercektir ancak gerek teknolojinin

stirekli gelisimi gerekse oyun gelistiricilerin oyunlart ileri tasima giidiisii ile dijital oyun
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ilk halinden ¢ok daha kompleks bir hale biiriinmiistiir. Ozellikle dijital oyunlarin
hayatimizda edindigi saglam rolden bu yana oyun calismalarinda da hizli gelismeler
yasanmistir. Dijital oyunlardaki etkilesim hem oyuncu hem de oyun gelistiriciler igin
sinirlar1 kaldiran bir elementtir. Oyundaki etkilesimin tiirii, bigimi ve oyuncuya ne kadar
kontrolii biraktigi gibi unsurlar da hem oyunu hem de oyunun barindirdigr Sykiiyii
belirlerken 6nemlidir. Bu baglamda, tezin ilk boliimiinde de bahsedildigi izere, bir yeni
medya olan dijital oyun aslinda oyuncu ile tam hale biirlinmektedir. Dijital oyun,
oyuncularina bu nedenle bash basina farkli bir deneyim vadetmektedir ve bu deneyimin

etkileri calismanin 4. Boliimiinde incelenecektir.

Dijital oyunlarin sagladig interaktivite hem oyun ¢alismalarinda (ludoloji) hem de
anlati calismalarinda (naratoloji) 6nemli bir yere sahiptir. Bu iki bashkta ayr1 sekilde
degerlendirilebilecegi gibi, oyunun ne oldugu iizerine yapilan calismalarda ludoloji ve
naratoloji karsitlig sikca tartisilan bir alandir. Naratoloji konusunda ¢alismalar yiiriiten
Henry Jenkins (2004), Breda Laurel (1991) ve Jane H. Murray (1997) gibi isimler,
oyunlarin etkilesimli drama olduklarim1 ifade ederek anlatiyla iliskilendirilmesi
gerektigini savunmaktadirlar (Raessens’den akt. Akbas, 2019). Bu fikre karsit olarak,
oyun bilimi iizerine calisan Espen Aarseth (1997) ve Gonzalo Frasca (2003) gibi
arastirmacilar ise naratolojik bakis acisinin hem anlati hem de oyunu olduklarindan daha
azina indirgedigini savunurlar. Ludolojistlere gore sahip olunan kuramlar araglar oyun

analizi icin yeterli degildir ve oyun basli basina bir arastirma konusudur.

Oyun ve anlatiy1 birlestiren calismalar ancak 90’l1 yillarin sonuna denk
gelmektedir. Oyun incelemelerinde hikaye anlatiminin ilk kullanildig:r 6rneklerden biri
Brenda Laurel’in (1991) Computers as Theatre’1dir. Laurel bilgisayarlar1 goriilen, kontrol
edilen ve oynanan seyleri temsil etmeye uygun bir ara¢ olarak goriir. (Karadeniz, 2017,
61) Ona gore bilgisayarin “ilging potansiyeli hesaplama yapmasinda degil insanlarin
katilabilecegi eylemleri temsil etme kapasitesindedir” (a.g.e, sf. 1). Laurel buradan yola
cikarak bilgisayarlar1 tiyatro ile ortak Ozellikleri olan bir ortam olarak ele alir. Bu
benzetmede Laurel’e gore kullanict hem oyuncu hem de seyirci konumundadir (Karadeniz,

2017; 16). Akbas’a gore ise, anlatibilimin oyun analizlerinde kullanildig: ilk &rnekleri
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Laurel (1991) ve Murray (1997) ortaya koymustur. Murray’e goére yeni iletisim
teknolojileri anlatiya dayali eglence sunmaktadir ve bu baglamda hikaye anlatimi biiytik
bir doniisim gecirmistir. 1990°lar ve 2000°’li yillarin baslarinda yer alan ludoloji-
naratoloji karsithgi etkisini kaybettigi sirada da Atkins (2003), Carr (2006) ve Nitsche

(2008) oyunlarin barindirdigi anlatiy: ele alan ¢aligsmalarda bulunmuslardir.

Anlati, giliniimiiz dijital oyunlarinin 6nemli bir bileseni olmakla beraber,
oyunlardaki karmagik yapi arttik¢a anlati da dnem kazanmaktadir. Video oyunlarinda bu
anlat1 cutscene (ara sahne), diyaloglar ya da grafiklerle verilebilmektedir. Oyunlarin
icerdigi anlati, dijital oyunun tiirii, ele aldig1 tema ve bunun gibi etkenler dikkate alinarak
stirdiiriiliir (Weimin, 2015). Bu sekilde, oyun kimi zaman izlenen (cutsceneler) bir seyirlik
etkinlige doniisebilir veya oyuncuya oyunun ilerlemesini etkileyecek secenekler sunarak
oyunda sdz sahibi olma hakki sunar. Ustelik dijital oyunlar, yalnizca okunacak veya
izlenecek bir bigimin disina cikarak hikdyeyi dallandirabilir’ ve bu sekilde oyuncu oyun
esnasindaki tercihlerine gore yeni bir sonug elde edilebilir. Mobil oyunlarda anlatinin

detaylarina inmeden Once, dijital oyunda anlati unsurlarini incelemek gerekir.
2.2.1. Oyunda Anlati Unsurlari

Dijital oyunlar hayatlarimiza girdikleri donemden bu yana belki de en popiiler
donemlerini yasamaktadir. Dijital oyunlarin sahip oldugu bu tutulmanin nedenleri
arastirildiginda gortilmektedir ki, oyun oynayan bireyler o anda igerisinde bulunduklari
sanal diinyanmn iginde hissetmektedir. Ustelik konu anlati iceren dijital oyunlara
geldiginde etkilesim 6n plana ¢ikar ve oyuncular i¢in bu sarmalanma (immersion) hissini
arttirict bir etkendir (Ryan, 2001). Diger araglar kullanicilara bazi seyleri sozciiklerle ifade
ediyor, izletiyor veya gosteriyor olsa da konu dijital oyun oldugunda hedef kitlenin
deneyimledigi anlati derinligi artmaktadir. Ozellikle MMO tiirii oyunlarda anlat1 dyle

onemlidir ki, oyun oynanabilirligi ile beraber olusturduklar1 diinyay1r genisletmek

" Non-linear anlati yani dogrusal olmayan anlati, hikayeyi oyuncunun katihimiyla sekillendirmeyi
ifade eder. Bu sekilde oyuncunun oyun esnasinda vermis oldugu kararlar oyun deneyimini bagtan
sekillendirmektedir.
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amactyla daha derin bir hikdye kurgusu olusturmaya c¢aligmaktadirlar (Wall, 2015).
Anlati, dijital oyunlardaki deneyimi derinlemesine etkilemekte ve oyunculart da bu
deneyim ile sekillendirmektedir. Bormann ve Greitemeyer tarafindan gergeklestirilen
caligmanin ortaya koydugu gibi, hikdye anlatim1 i¢ceren oyunlar oyunculara duygusal ve

zihinsel olarak daya yogun bir deneyim yasatmaktadir (Bormann ve Greitemeyer, 2015).

Terence Lee, yazmis oldugu “Designing Game Narrative” makalesinde (2013),
edebiyat, sinema ve oyunlarda anlatinin okurda, izleyicide ya da oyuncuda olusturdugu
kimlik algisin ele almistir. Bu ti¢lii incelendiginde, anlatinin giderek daha yogun bir hale
biirtindiigii goriilmektedir (Resim 3.1). Kitaplarda anlat1 genelde tigiincii bakis agisiyla yer
alir: olaylar yazarin bir araya getirdigi sozciikler aracilifiyla okura yansir ve okur bu
sozciikleri kendi zihninde canlandirir. Ote yandan filmlerde, izleyici anlatilan olaylar:
direkt olarak gormektedir; ancak burada da olaylara tanik olmanin 6tesine gecilemez.
Oyunlarda ise genellikle birincil bakis agisindan faydalanilir. Olayin nasil gergeklestigi
basitce anlatilmaz, bunun yerine oyuncu anlatilan olay1 kendi (yani karakterinin) gozleri
ile deneyimler. Bahsedilen bu anlat1 boyutlari, oyuncunun igerisinde bulundugu sanal

diinyay1 sanki kendisi bu diinyanin igerisindeymis gibi algilamasina neden olur.

Resim 2.2: Kullanilan Medyaya Gére izleyici Agisindan Anlati

Literature Cinema Games
3ri-person 2m-person 1-person
the author describes the the audience observes the subject the audience is the subject

subject to the audience

2 o
.
o\
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Kaynak: Designing Game Narrative, 24 Kasim 2013, Hitbox Team web sitesi,
https://hitboxteam.com/designing-game-narrative

Hikaye temelli dijital oyunlarda anlatinin nasil gergeklestirildigi incelenirken
hikaye barindiran oyunlar gerek tiir gerek tema bakimindan sahip oldugu biiyiik ¢esitlilik
gbze ¢arpmaktadir. Dijital oyunlarin ilk zamanlarindan giiniimiize anlati iceren oyunlarda
biiyiik bir artis yasanmustir. Ustelik artis yalnizca bu oyunlarin sayilarinda yasanmamugtir;
hem bu oyunlarda gecirilen zaman Ongodriilemeyen bir seviyede artmis hem de bu
oyunlarin barindirdigr yeni diinyalar biiyiik bir siiriikleyicilige kavusmustur (Endacott,
2018). Anlatinin diger araglarda kullanim bigimlerinden de bahsedildigi iizere, tiim bu
araclarda kullanilan anlatinin Gi¢ ortak 6zelligi, yani olay, bi¢im ve karakter, oyunlarin

barindirdig1 anlatiya da tam anlamiyla uygundur (Miller’den akt. Nacke, 2014).

Anlat1 barindiran oyunlarda hikaye anlatim bi¢imleri farkli aragtirmacilarca farkli
sekillerde incelenmistir. “Oyunun Dramatik Elementleri ve Anlati Tasarimi1” (Dramatic
Elements of Games and Narrative Desing) isimli makalesinde Lennart Nacke, oyunlarda
hikayelerin nasil anlatildig1 konusunda iki bakis ag¢is1 oldugunu 6ne siirmektedir ve bu iki
bicimde anlatilar1 anlamak miimkiindiir. Bunlardan ilki, oyunun oyuncu tarafindan
anlatildig1 interaktif anlatilardir. Burada hikayeyi yaratma amaciyla gomiilii (embedded)
anlat1 elementleri kullanilir. Anlati 6geleri 6nceden hazirlanmistir ve oynama (gameplay)
esnasinda ortaya c¢ikar. GOmiili anlati genellikle bir ge¢mis hikdye olusturmak
istenildiginde ya da olay akisini oturtmak amaciyla kullanilir. Ara sahneler (cutscenes) bu
anlat1 tiiriine 6rnek olabilir. Final Fantasy serisi gomiilii anlatinin en iyi 6rneklerindendir.
Bu tiir bir anlatimda oykiiler “genisce tanimlanmis hedefler ve c¢atismalarla bir arada

tutulur ve karakterin haritadaki hareketi ile ileriye dogru itilir” (Jenkins, 2004).

Ikinci anlat1 bigiminde ise, oyuncularin oyuna dahil oldugu sonradan ortaya ¢ikan
(emergent) anlat1 kullanilabilir. Bu hikayelerde olay 6rgiisii oyuncunun oynadigi esnada
ortaya ¢cikmakta ve oyun sistemindeki aktiviteden kaynaklanmaktadir. Maxis tarafindan
gelistirilip Electronic Arts (EA Games) tarafindan dagitilan ve bir hayat simiilasyonu

olarak gecen The Sims serisi, diinya ¢apinda 200 milyon kopya satmistir ve bu ikinci anlati
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bicimine drnek oldugu ifade edilebilir. Ancak bilinmelidir ki, giiniimiizde hi¢bir oyun
tamamiyla oyuncunun vermis oldugu kararlar ile ilerleyecek kapasitede degildir. Oyun
esnasinda yapilan se¢cimler gameplay’i biiyiik dlciide etkilese ve hikayeyi farkli yollardan
birine ¢ekse bile, sonug olarak oyun tasarlanan belli bir sona (ya da sonlardan birine) ulasir

ve gelistiricinin koymus oldugu sinirlar ¢ercevesinde siirdiiriiliir (McFadzean, 2016).

Elle McFadzean, yazmis oldugu “4 Types of Interactive Gaming” makalesinde
yukarida bahsedilen anlat1 bi¢imlerine iki eklemede daha bulunan Henry Jenkins’den de
alint1 yapmaktadir. Jenkins oyun tasarimcilarini daha az “hikaye anlaticis1” ve daha ¢ok
“anlatt mimarlar1” olarak gormektedir. Bu, siiriikleyici (immersive) tasarimcilarin, eger
kisilerin arka planlar1 daha ¢ok film, televizyon veya tiyatronun geleneksel sinirlari iginde
yer almaktaysa, biraz rahatsiz edici olsa da cazip bulabilecekleri bir perspektiftir. Tyni
(2010), Jenkins’in ifadesine gore oyunlarin diger medyalardan daha farkli bir bigime
hikdye anlattifin1 belirtmektedir. Ona gore Jenkins, ludologlart ¢ok dar bir anlatim
modelinde takilmakla sucglar ve hikayenin yalnizca yazili anlatidan baska yollarla da
gerceklesebilecegini isaret eder. Ayrica Jenkins, oyundaki mekanlarin dijital oyun ve
anlati ¢alismalar1 i¢in de miihim oldugunu belirtmektedir. Jenkins’in hikdye anlatimi

bicimlerine yaptig1 iki ekleme su sekildedir:

Uyarict (evocative) anlatim, ¢agristimlara dayanan bir hikdye modelidir. Bu
anlatida hem oyunun yaraticilart hem de oyuncular etkilidir. Oyuncunun anilari, hayal
giicii ve gecmis bilgilerinden yararlanarak c¢ok detaya girmeden anlatiyr algilamasi
beklenir, adeta verilen ipuglarindan bir sonuca ulasir. Anlatinin hedef kitle tarafindan
algilanip algilanmamasi, kisinin sahip oldugu deneyim ve bilgiye gore farklilik
gosterebilmektedir. Son 6ge olan enacted (sahnelenmis) anlati, oyunun igerdigi her bir
elementin, bu elementlere arka plandaki anlati, ara sahneler, sekanslar ve oynama da
dahildir, deneyimler ile oyuncuya aktarilmasiyla olusmaktadir. Karakterin oyun mekani
i¢indeki hareketleriyle iligki kuran bu anlat1 bi¢imi, deneyim kavramini 6ne ¢ikarir (Brand
ve Knight, 2005). Ustelik VR / AR gibi teknolojilerin hizla gelismesiyle beraber, oyunlar

arttk gercekten “sahnelenebilir” hale gelmistir ve bu da bu anlati tiriini

giiclendirmektedir. Oyuncular ellerinde tutuyor olduklari cihazlar ve kafalarindaki 6zel
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baslik sayesinde bir kili¢ ya da lightsaber kullaniyormus gibi hissedebilmektedir (Yu,
2016).

Justine Evans — McGill’e gore bir oyun i¢in hikdye yazmak, film ya da kitap igin
hikaye yazmaktan ¢ok daha farklidir; bir film veya kitap yazilirken edit6r, yapimci ya da
bunun gibi kisilerle ortaklasa bir {iriin ortaya koymak miimkiin iken, bir oyun i¢in yazilan
hikayede oyun yazari belki de hi¢bir zaman tanismayacagi kisilerle, oyuncularla, hikayeyi
kontrol etmektedir. Michael Murphy, hikdayenin tanimini su sekilde yapmaktadir (Evans,
2016):

Plot
(Olay Orgiisii)

Narrative
(Anlati)

Story
(Hikaye)

[

Sekil 2.1: Michael Murphy’nin hikaye tanimi semas1

Anlati, zaman icerisinde gerceklesen olaylar biitiiniinii ifade etmektedir.
Karakterleri, ¢atisma ve istekleri igerir — hikayenin icindeki tiim bilesenlerin duygusal
aksiyona doniismesini saglar. Anlamli bir sekilde diizenlenmemistir. Olay 6rgiisii, anlatiy1
anlaml bir diizene sokan organizasyondur. Hikayenin iistiine yerlestirildigi basamaklar
seklinde de ifade edilebilmektedir. Anlatici, dinleyicisini bu kaliplar ile istenilen hikaye
sonuna ulastirir. Hikaye ise anlati ve olay orgiisiiniin kombine edilmesi ile ortaya ¢ikan
nihai sonugtur. Karakterlerin amag ve korkularini belli bir siralama ile bir araya getirerek

hareketli yeni bir olusum meydana getirilir.
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Murphy’nin tanim1 oyundaki hikayeye su sekilde uyarlanabilmektedir:

Anlatinin her elementi
(hikayedeki her bir
parca)

Oyundaki
mevcut
hikaye

Oyuncunun anlatiyi
deneyimleme tercihleri
(anlatinin nasil sunulacagi)

Sekil 2.2: Evans’in uyarladigi oyunda hikaye semast

Bdylece oyuncu yalnizca oyunu oynuyor olmasiyla olay Orgiisiinii kontrol
edebilmektedir (Evans, 2016). Oyun igerisinde ilgi ¢eken bir hikaye kurgulamak i¢in oyun
mekanikleri ve oyuncunun oyun igindeki aksiyonlar1 dikkate alinmalidir. Ustelik bu anlat:
kurgulanirken yalnizca metin ve konudan fazlasi gereklidir. King Berlin Studio’nun anlati
tasarimcist Valentina Tamer’e gore anlatinin tasarimi, metnin dogru sekilde oyuna

aktarilmasi ve kurgulanmasini ifade eder (Chapple, 2019) (Sekil 2.3).

Metin Yazma Yaratim Yonleri
Konu *Karakter Tasarimi
*Tema, belgeler, *Cevre Tasarimi,
catismalar.. Sinematografi
Oyun Tasarimi
*Mekanikler

*Oyun Sistemleri,
seviye tasarimi...

Sekil 2.3: Anlatinin Tasarimi
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Gergeklestirilen ilk Dijital Hikdye Anlatimi konferansinda, “Facade” isimli
interaktif oyunun tasarimcilarindan Andrew Stern interaktif hikdyeyi interaktif hale
getiren gereklilikleri belirtmistir (Knoller, 2010). Stern'e gore, her interaktif hikaye i¢in
temel gereksinimlerden biri kullaniciya ajansa ulasma hissi saglamak olmalidir. “Ajans”
yani agency, ‘verdigimiz bazi karar ve segimler sonrast anlamli bir hareket
gerceklestirdikten sonra elde edilen sonucun tatmin edici farkindaligr’ seklinde ifade
edilebilir. Bu sekilde, karar verici kisi bir secenegi digerinden {istiin goriir ve onu “secer”
(Figueiredo & Paiva 2010). Ancak bilinmelidir ki, kullanicinin farkli segenekler arasindan
bir se¢im yapmasi her zaman ajans hissine sahip olacaklari anlamina gelmemektedir. Bu

nedenle, secenekler arasi baglantilar ve nedensellik 6nemlidir (Hurme, 2016).

Oyun igerisinde yer alan anlatinin nasil kurgulanacagina dair baslica goriisler
incelendikten sonra, dijital oyunlarin belki de giiniimiizdeki en popiiler temsilcilerinden
olan mobil oyunlarda hikaye anlatiminin nasil saglandigini incelemek gerekmektedir. Bu
baglamda hem dijital oyunlarin iginde barindirdigr anlati unsurlari, hem de mobil

oyunlarin taginabilirligi 6n plana ¢ikaran nitelikleri g6z dniinde bulundurulmalidir.
2.3. Mobil Oyunlarda Hikaye Anlatim

Ozellikle telekomiinikasyon alaninda gerceklesen gelismeler ve bunun bir getirisi
olarak “yakinsama”® kavrammnin hayatimiza girisiyle, akilli telefonlar bireyler icin bir
iletisim aracindan ¢ok daha fazlasi haline gelmis ve kisilerin her tiirlii ihtiyacini
karsilayabildigi bir mega-cihaz sekline biirlinmiistiir. Mobil oyunlar, dogalari itibari ile
cabuk alisilan ve cabuk tiiketilebilen bir yapida dogmuslardir. Ancak hem mobil oyunlarin
igerisinde bulunduklar1 hizli gelisim siireci hem de oyuncularin akilli telefonlarinda oyun
oynama fikrine gostermis olduklari yogun ilgi ile mobil oyunlar ¢esitlenmis ve sahip

olduklar1 pazar paym diisliniilenin de iizerinde bir hizla arttirmiglardir. Bahsedilen bu

8 “Yakinsama, biitiin hizmetlerin belirlenmis olan, sabit, mobil, kablo TV, IP gibi sebeke ile verildigi
yapidan, tiim iletisim hizmetlerinin ¢esitli sebekeler iizerinden, kopukluk .olmadan ve bir¢ok platform
iizerinden interaktif bir bicimde verilmesine dogru bir gegistir”. (OECD Internet Ekonomisi Raporu,
2007)
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gelismeler, akla gelen klasik mobil oyunlarin da gesitli tiirlerde piyasaya siiriilmesini
saglamigtir. Ozellikle anlat1 barindiran mobil oyunlar, PC ya da konsol oyunlar1 kadar
siklikla karsilasilan oyunlar olmasalar da sayilar1 giin gectik¢e artmaktadir. Hsiao (2007),
oyunlarin toplum {izerinde sosyal, politik, ekonomik ve teknolojik pek cok etkisi
oldugundan bahseder ve 6zellikle her yastan ve her gruptan insanin sahip oldugu akilli
telefonlar konu olunca, bu cihazlarin igerdigi oyunlarin da toplum ve bireyler iizerinde
yadsiamaz bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Akademik baglamda ele alindiginda,
YOKiin Tez Merkezi’nde akilli telefonlarda yer alan ve anlati igeren oyunlar hakkinda
daha once bir tez ¢aligmasi yapilmamis olup, “Mobil oyun” anahtar kelimesini i¢eren 10
teze rastlanmistir ve bu tezler 2012-2019 yillar1 arasinda ¢alisilmigtir. Mobil oyunu konu
alan tezlerde genel olarak saglik ve egitim iizerine olan etkileri ele alinmis, mobil oyunda

anlat1 veya mobil oyun deneyimi {izerine bir ¢alismaya rastlanmamastir.

Mobil oyunlarin bazi oyuncular tarafindan bir rahatlama ve zaman gecirme araci
olarak goriildigi disiiniilse de i¢erisinde karmasik ve yogun yapida anlati bulunduran pek
¢ok mobil oyun mevcuttur. Bu agidan, mobil oyunlarda anlat1 kafa karistiran ve elestirilen
bir konu olmustur. Ozellikle gegen birkag sene icerisinde anlat1 igeren mobil oyunlarin
sayllarinda bir artis yasanmistir ve bunun nedenleri arasinda akilli telefonlarda
gerceklesen siiper-hizli glincellemeler ve oyuncularin bu oyunlardan beklentilerinin artisi
verilebilir (Eden, 2018). Oyle ki, mobil interaktif hikdye oyunlar1 2017 Kasim — 2018
Mart aylar1 arsinda 53 milyon dolara yakin gelir elde etmistir ve bu oyunlar sadece Subat
2018’de gelistiriciler ve dagitimcilara 14 milyon kazandirmistir (Batchelor, 2018). Mobil
arastirma sirketi Apptopia’dan Adam Blacker’a gore, interaktif hikdye oyunlar1 olduk¢a
yiikseliste olmakla beraber her hafta yeni oyunlar ¢ikartiliyor ve listelerde zirvelere
oynuyor. Blacker, bu bagariyla beraber biiyiik oyun sirketlerinin dikkatlerinin de hikaye
igerikli mobil oyunlara ¢evrildigini ifade etmistir (Blacker, 2018). Anlat1 iceren oyunlar
cok cesitli tiirlerde bulunabilmektedir ve anlatiy1 bu tiirlerle harmanlayarak ortaya keyifli
bir gameplay c¢ikarmak amaglanmaktadir. Sohbet kurgu (chat fiction) oyunlari,
oyuncularin kendi hikayelerini kurgulamalarina izin vermekle beraber hazir kurgulari

gozlemlemelerine de izin vermektedir. Metin icerikli (text based) anlati oyunlan ise,
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kullaniciyr bir izleyici seklinde konumlandirmakla birlikte hem hikayeyi izleme hem de
yaptig1 segimlerle yonlendirme olanagi sunmaktadir. Bir sohbet uygulamasi goriiniimiinde
olabilen ya da yalnizca metin halinde bulunabilen bu oyunlar1 visual novel (gorsel roman)
ya da otome (kadinlara yonelik gorsel roman) gibi cesitli tiirlerde gormek miimkiindiir.
Apptopia’nin gerceklestirlmis oldugu aragtirmaya gore, interaktif hikdye oyunlar1 genel
itibariyle geng bir oyuncu kitlesine sahiptir, ayni sekilde sohbet kurgu oyunlarinin hedef
kitlesi de genel olarak 30 yas alt1 bireylerden olusmaktadir. Her iki oyun tiiriinde de erkek

oyuncular kadin oyunculardan sayica daha azdir.

Resim 2.4: interaktif Hikdye ve Sohbet Kurgu oyunlarinin Amerika’daki oynanma
demografisi

Interactive Story Games Chat Fiction Apps
U.S. Demaographics U.S. Demographics

@ Female @ Male

Ages 10-15 Ages 16-21 Ages 16-21 Ages 22-27
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Kaynak: Apptopia, interactive story games report, https://blog.apptopia.com/interactive-
story-games-tap-into-our-love-for-storytelling

Bahsedilen bu oyunlar tamamen hikaye {izerinden ilerliyor olsa da rol yapma,
macera, gizem, korku ve gerilim gibi c¢esitli tiirlerde anlati barindiran pek ¢ok oyun
bulmak miimkiindiir. Leigh Alexander’in “Narrative Tips For Mobile Games” isimli
makalesinde ifade ettigi lizere, oyunlar ve diger gorsel mecralarda deneyimlenen olay
aslinda gorsel hikdye anlatimi (visual storytelling) seklinde ifade edilebilir. Sanat
bicimlerinin bir araya getirilerek anlati ile birlestirilmesi sonucu kisa ve 6z bir sekilde elde
edilirler (Marx, 2015). Mobil cihazlarda fiziksel alan dar ve kisithidir. Bu nedenle
karakterler ve anlati iizerinde birbirini takip eden bir diizen saglanmasi, mobil oyunlarda
oynanabilirligin devamliligi igin olduk¢a mithimdir. Boliimler halinde, yani episodic
anlati ile bu siirekliligin saglanmas1 miimkiindiir. Hikayeyi kiiciik pargalara bolmek ve her
boliim sonunda bir ddiillendirme mekanizmasi ile oyuncuyu oyunda tutmak hem ilgi

¢ekici hem de siirtikleyici bir deneyim i¢in 6nemlidir (Alexander, 2015).

Marx’in dikkat g¢ektigi diger bir etken ise oyundaki ilerleyistir (progression).
Gluckstern’in Marx ile gerceklestirmis oldugu roportajda (2015) da belirtildigi gibi,
oyuncuya devamlilik ve basar1 hissi agilanmalidir. Bir boliimde takili kalmanin oyuncuda
basarisizlik diisiincesi olusturarak oyundan itti§i de gbz oniinde bulunduruldugunda,
oyunlarda yer alabilecek minik ipuglar1 ve ¢cok zor olmayan gorevler oyuna baglanmay1
kolaylastirmaktadir (Gluckstern, 2015). Marx, bu yontemi ekmek kirintis1 yontemi
(breadcrumbing) olarak isimlendirir.

Oyunlarda bulunan anlati hakkinda getirilen elestirilerden biri “oyun-anlatisal
uyumsuzluk”tur (ludonarrative dissonance). Oyuncunun bir ara sahne (cutscene) izlerken
oyundan koptugunu ve interaktivitenin sifirlandigin1 savunan bu elestiri, anlat1 ve oyun
arasindaki ¢atisma meydana geldigini belirtir (Hocking 2007). Mobil oyunlarda anlatinin
ara sahneler ile iletilmesinden ¢ok oyun i¢ine yedirilmesi nedeniyle bu elestiri cogu mobil
oyunlardaki anlati igin gegerli olmayabilir. Ozellikle mobil oyunlarmn bilgisayar/konsol

oyunlarindan farklilastigi yonler diisiiniildiigiinde, mobil kullanicilarin ¢ok ¢esitli olmasi
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(bes dakikalik arada oyun oynayarak bos zaman gecirenler ya da aktif mobil oyuncular
gibi) nedeniyle anlatinin da kolay anlasilabilir olmas1 dnemlidir. Ustelik mobil kullanicilar
oyun oynarken iletisim kurmak ya da miizik dinlemek gibi baska aktivitelerde de
bulunmak i¢in oyundan ¢ikarak diger uygulamalara ge¢mek isteyebilirler. Tamer, bu
noktada mobil oyunlar1 sinematik agidan tatmin edici hale getirmekten ¢ok, mobil
oyunlarin kendine has ¢evresel etmenlerinin farkina varip anlatiyr bunun tizerine kurmak

gerektigini belirtir (Chapple, 2019).

Melior Games’in mobil oyunlarda hikaye ilizerine yazmis olduklar1 ¢evrimigi
makalede, basarili bir oyun ortaya koymanin biiyiilii bir yontemi olmasa da her hikaye
anlaticisinin dikkate almasi gereken belli elementler oldugundan bahsedilmektedir (Eden,
2018). Hikaye ve aksiyon arasinda dengeli bir iliski kurulmasina dikkat g¢ekerken,
hikayenin ilerleyisinin gérevler ve temel hikdye diizeni agisindan dogru zamanlama ile
gerceklesmesi gerektigi ifade edilmektedir. Merak ve motivasyon, anlati igeren mobil
oyunlar i¢in yadsmmamaz Oneme sahiptir. Konu, insanlarin kendisinden bir parca
bulabilecegi ictenlikle tasarlanmali ve anlati kanalimin bir akilli telefon oldugu
unutulmamalidir. Diyalog minimum tutulmali ve akici, kisa ve 6z bir anlatiya sahip
olmalidir. Oyunun tiirli, tema ve hedef kitlesinin diyaloglarin sahip olacagi igerigi
degistirecegi goz oniinde bulundurulmalidir. insanlar dogalar1 geregi “dogal diyalogu”
algilamada hizlidir ve dogalliktan uzak, zorlama kelimeleri aninda fark edeceklerdir.
Karakterler goreceli ve ilging sekilde tasarlanmali, bunaltici olmamalidir. Bosluk
doldurmak i¢in olusturulan anlamsiz karakterler yerine az sayida, canli ve unutulmaz
karakterleri ekibe katmak c¢ok daha iyidir. Tanimlanmis 6zelliklere ve net amaca sahip
karakterler, hikdye oyunlarini daha anlamli hale getirir. Ortam ya da ¢evre ise, mobil
oyunlarda karakterler ve konu ile baglantili hale getirilerek kolay anlagilabilir bir formatta
tasarlanmal1 ve ilgi ¢ekici hale getirilmelidir. Gizem 6geleri, metin bulundurmayan gizli
ipuglar1 veya renk kullanimlari ile anlati oyuna yedirilebilir. Sonug olarak, anlati kanalinin
bir telefon/tablet oldugu gez 6niinde bulundurularak merak 6geleri ve igtenlik barindiran

oyunlar basarili olacaktir (Eden, 2018).
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Ozellikle mobil oyun diinyasinda son birkag yildir trend haline gelen hyper-casual
oyunlar, sahip olduklar1 ¢abuk kavranabilen yapilar ile adeta fastfood {iriinleri gibi
ayakiistii tiiketilmektedir. Hyper-casual oyunlar genellikle tek elle oynanabilen, sade
tasarimli ve silirekli tekrarlanabilen yapilara sahiptir, minimal yapilariyla bos
zamanlarinda eglenmek isteyen akilli telefon kullanicilart igin ¢ekici bir alternatif
olustururlar (Karakog, 2019). Uygulama boyutu olarak kii¢iik olduklarindan telefonda az
yer kaplarlar; bu baglamda kullanic1 dostu olduklar1 da sdylenebilir. Kullaniciyr da dahil
eden reklam algoritmalari ile gelistiricileri memnun eden bu oyun tiirii, gelistirme maliyeti
olarak kiiclik bir meblaga gereksinim duymaktadir. Ulastig1 genis hedef kitle ile oyun
yapimcilar igin de tercih edilmektedir. Hyper-casual oyunlar, mobil oyun oynamak
isteyen Kkisilerin tercihlerinde oncelikli bir yer kaplamaya uygun bir yapiya sahiptir
(Bravo, 2019). Anlat1 iceren oyunlar, genel olarak daha uzun bir oynanabilirlik sunmalari
ve oyuncuyu hikayeye dahil ederek merak uyandirmalari nedeniyle, daha biiyiik boyutlara

sahip olsalar bile oyuncularin dikkatini ¢cekmekte basarilidir.

Mobil oyunlarda anlati, oyunun oynandigi ortam ve potansiyel oyuncularin
beklentileri goz onilinde bulunduruldugunda bilgisayar ve/veya konsol oyunlarina anlati
tasarlamaktan farklilagir. Calismanin bu béliimiinde, mobil oyunlar igin anlati tasarlama
hakkinda inceleme ve analiz ger¢eklestirilmistir. Arastirmanin odak noktalari olan hikaye
anlatim1 ve mobil oyunlar, oyun deneyimi ele alinarak incelenmektedir ve bu baglamda

ele alinacak oyun deneyimi modelini detayli bir sekilde arastirmak gerekmektedir.

57



UCUNCU BOLUM
OYUN DENEYIMi

Dijital oyunlar, oyun bagimliligi ve bunun gibi konularda olumsuz odakli
caligmalarin sinirlamalarindan kurtulup yapilan yeni aragtirmalarla sahip olduklar1 zengin
potansiyeli ortaya koymaya basladiklarindan bu yana pek ¢ok yonii ile ele alinmislardir.
Oyunlarin oyuncular iistiindeki etkilerini ele alan “oyun deneyimi”, hem gelecek oyunlar
icin oyun gelistirilirken dikkate alinmasi gereken noktalar1 ortaya koymasi hem de
oyunlar1 oyuncularin deneyimleri ve psikolojik etkileri 6zelinde ele almasi yoniinden
oyun caligsmalar1 ve kullanici deneyimi konulari igerisinde 6ne ¢ikan basliklardan biridir.
Oyun deneyiminin genel itibariyle “oyuncunun bir oyun esnasinda duygu, diisiince, duygu,
eylem ve anlam yaratimindan olusan bir toplu uyum” olarak tanimlanmasit miimkiindiir
(Ermi and Mayra, 2005). Bir oyunun degeri, o oyunun kullanicisina (oyuncuya) vadetmis
oldugu deneyimin nasil anlasildigr ve nasil hissedildigi ile Ol¢iiliir (Lazzaro, 2004).
Lynn’e gore (2012), oyun her zaman oyun deneyimi ile anlagilir ve oyun deneyimi, oyunu
kendi i¢inde barindiran bir yapiya sahiptir. Oyun deneyimi birden fazla etken sonucu
ortaya c¢ikar ve bu deneyimin ii¢ asamaya bdliinmesi miimkiindiir; oyun oncesi asama
oyuna baglamadan onceki tiim siireci igerir. Oyun asamasi, oyunun deneyimlendigi o
zaman ifade eder. Oyun sonrasi agama ise hem oyunun hemen sonrasindaki siireci kapsar,
hem de oyun deneyimi ardindaki diisiince ve kararlara kadar genisleyen bir siiregtir (Elson

vd., 2014).
3.1. OYUN DENEYIMININ OLCULMESI

Oyun deneyimi konusunda gergeklestirilen onceki ¢aligmalarda, oyun deneyimi
farkli yansimalar tizerinden ele alinmistir. Bu alanlar oyun oynama motivasyonlari (Demir
ve Hazar, 2018; Johnson, Gardner ve Sweetser, 2016), bulunma ve sosyal bulunma hali
(Kort, IJsselsteijn ve Poels, 2007; Tamborini ve Bowman, 2010), sanal gergeklik etkisi
(Alp, 2019) ve tatmin diizeyi (Klimmt vd., 2009) gibi ¢esitli bashiklar icerir. Bu

arastirmalar disinda, oyun deneyiminin barindirdig1 tiim 6geleri bir biitiin seklinde ele
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alarak oyun deneyimi genelinde ¢alismalar da gergeklestirilmistir (IJsselsteijn vd., 2008;
Ambinder, 2018, Desurvire ve El-Nasr, 2013). Oyun deneyimini farkli etkenler {izerinden
degerlendirmek isteyen arastirmacilar, gerceklestirdikleri odak grup goriismeleri ya da
rOportajlar sonucunda belli anketler ortaya koymus ve oyun deneyimini nitel degerler
tizerinden ortaya koymayir amacglamiglardir. Bu ¢aligmalar sonucunda ise ortaya farkli
oyun deneyim olgekleri ¢ikmistir. Bu 6lgeklerden en ¢ok kullanilanlari, oyun deneyimini
birbiriyle iliskili unsurlar tizerinden ele aliyor olmalar1 ve temel olarak oyun esnasinda
gerceklesen deneyime tiimiiyle odaklanmalar1 nedeniyle Oyuncu Ihtiyagc Memnuniyeti
Deneyimi/PENS (Ryan vd., 2006) ve Oyun Deneyimi Anketi/GEQ (1Jsselsteijn vd., 2007,
2013) seklinde ifade edilebilir (Johnson, Gardner ve Perry, 2018: 38). Oyuncu Ihtiyag
Memnuniyeti Deneyimi (The Player Experience of Need Satisfaction/PENS) anketi, 2006
yilinda Scott Rigby ve Richard Ryan tarafindan Immersyve icin gelistirilen bir 6l¢iim
modelidir. Oz-belirleme kuramindan® yola ¢ikilarak tasarlanan bu ankette amag, oyunun
sundugu eglencenin ve oyun i¢i motivasyonun 6l¢iimlenmesi yoluyla oyuncu deneyimini
incelemektir (Ryan ve Rigby, 2006: 3). Ozellikle motivasyon, oyun igi kimlik ve kendini
gerceklestirme ¢alismalari cergevesine sahip arastirmalarda kullanilmistir (Yildirim, 2015;
Johnson, Gardner ve Perry, 2018). 21 sorudan olusan ankette 5 ana unsur
degerlendirilmektedir: 6zerklik, iligkili olma, yetkinlik, bulunma ve sezgisel kontroller
(Brithlmann ve Schmid, 2015: 1182). Oyun Deneyimi Anketi (Game Experience
Questionnaire/GEQ) ise, 2007 yilinda IJsselsteijn ve diger arastirmacilarin FUGA projesi
kapsaminda oyuncular ve uzmanlarla gerceklestirilen odak grup goriismeleri akabinde
ortaya ¢ikardiklar1 bir oyun deneyimi modelidir. Dijital oyun deneyiminde yer alan
unsurlarin, ¢alisilan oyun oynandiktan hemen sonra oyuncular tarafindan hangi degerlerde
algilandigin1 6lgmek amacglanmisti. Anket temel olarak {i¢ farkli modiilden meydana
gelmektedir. Bu modiiller oyun sirasinda oyuncularin deneyimlerini 6l¢mek ig¢in Oyun
Deneyimi Anketi, cok oyunculu oyunlardaki deneyimi ele alan Sosyal Bulunurluk Anketi

ve oyun sonrast oyuncularin iizerinde biraktiklar1 etkiye odaklanan Oyun Sonrasi

® Bu teori, insanlarin yetkinlik, iliskili olma ve 6zerklik ihtiyaglar karsilandiginda kendi kaderini
tayin edebileceklerini gdstermektedir (Cankaya, 2009:24).
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Deneyim Anketi’dir. Oyun Deneyimi Anketi’nde yedi farkli unsur ele alinir: duyusal ve
yaratici sarmalanma, akis, yeterlik, pozitif etkiler, negatif etkiler ve gerilim (IJsselsteijn
vd., 2018). Oyun Sonrasi Deneyim Anketi’'nde ise Oyun Sonrasi Olumlu Etki, Oyun
Sonras1 Negatif Etki, Ger¢eklige Doniis ve Yorgunluk dgeleri yer almaktadir.

Aragtirmamiz i¢in model se¢iminde Ozellikle dikkat edilen birka¢ 6ge vardir.
Oncelikle calismamizin  odaginda oyuncularin tiim mobil oyunlar genelindeki
diisiincelerinden ¢ok, yalnizca incelenen oyun 6zelinde fikirlerini 6grenebilmek 6nemli
bir kriterdir. Hipotezde de yer aldig1 gibi, oyun i¢i ve oyun sonrasi deneyimin birbirinden
ayr1 veriler aracihigiyla 6lciilebilmesi dikkat edilecek diger bir unsurdur. Uzerinde durulan
unsurlart barindiriyor olmasi ve ayrica oyunun sebep olabilecegi olumsuz etkileri de
Olciimlemeye yarayan yapist nedeniyle, Oyun Deneyimi Anketi’nin arastirmada
kullanilmasi kararlastirilmistir. Ustelik, daha nce gerceklestirilen calismalar sonucunda
GEQ’un “oyun etkisi iizerine ¢ok boyutlu bir bakis sunan” (Norman, 2013) “giiven
duyulabilecek” (Law, Brithlmann ve Mekler, 2018) ve “tutarl1” (Bostan ve Berkman, 2017)
bir anket oldugu sonucu ortaya konulmustur. Bu nedenle, calismada kullanilacak bu

anketin arastirmanin amacina ve konusuna uygun oldugu sdylenebilir.

3.2 CALISMADA ELE ALINAN OYUN DENEYiMi MODELi: OYUN
DENEYIMI ANKETI (GEQ)

Oyun Deneyimi Anketi, dijital oyun oynamak i¢in ¢cok yonlii deneyimi kapsamli
ve giivenilir bir sekilde karakterize etmeyi amaglayan bir anket ortaya koymak amaci ile
gelistirilmistir. Wijnand IJsselteijn ve calisma arkadaslar tarafindan yiiriitiilen calisma,
Oyun Deneyimi Laboratuvari’nda Avrupa Toplulugu tarafindan "FP6 Yeni ve Gelismekte
Olan Bilim ve Teknoloji (NEST)” programi kapsaminda finanse edilen 'FUGA — QOyun
Eglencesi: Medya Keyfinin Insan Deneyimini Olgme' baslikli bir sézlesmenin parcasi
olarak tamamlanmistir (Poels ve digerleri, 2009). 1 Mayis 2006 yilinda baslayan

caligmalar ile oncelikle teorik inceleme gergeklestirilmis, ardindan da farkli tiirlerden
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oyuncular ile odak grup goriismesi gergeklestirilerek ampirik veri toplanmistir (Poels vd.,

2009; 2). Ortaya ¢ikan arastirma sonucu su ii¢ anketi icermektedir:

1. Ana Anket (GEQ). Oyun Deneyim Anketi’nin ana noktasidir. Oyuncu deneyimini
unsurlara bolerek inceleme olanagi saglamaktadir. Her bir unsur 5 ila 6 soru
icermektedir, her bir unsura ait sorular anket icerisinde daginik bir sekilde yer

almaktadir. Bu ankette toplam 36 farkli ifade yer almaktadir.

2. Oyun Sonras1 Anket (Post Game Questionnaire/PGEQ). Oyun sonrasi deneyim ve
etkileri (yorgunluk, ger¢ek yasama doniis vs.) dlgmeye yarar. Anket igerisinde

toplam 17 farkli 6ge barindirir.

Bu iki anket herhangi bir tiirden, herhangi bir sisteme sahip tiim dijital oyunlara
uygulanabilmektedir. Ugiincii anket modiilii ise spesifik bir tiire 6zgii olarak ¢ok oyunculu

oyunlar i¢in tasarlanmustir.

3. Sosyal Bulunurluk Anketi (Social Presence Module/SPGQ). Oyun i¢indeki diger
oyuncular ile iletisim ve bunun oyun deneyimine etkilerini 6lgmeye yarar. 17 farkl

ifade bulunmaktadir.

Calisma kapsaminda ele alinan her iki oyun da tek oyunculu oldugu i¢in “Sosyal
Bulunurluk Anketi” deney esnasinda kullanilmamis, yalnizca GEQ ana anketi ve oyun
sonrasi anketi (PGQ) kullanilmistir. Bu sekilde, her oyun i¢in, iki anketin biitiiniiyle

toplam 53 soru barindiran anketler uygulandig ifade edilebilir.

Bu {i¢ anketin de oyun oynama asamasi bittikten hemen sonra uygulanmasi,
oyunun etkisi en yiiksek noktadayken odlctilebilmesi i¢in gelistiriciler tarafindan tavsiye
edilmektedir. 5 noktali likert olgegi ile (1-Kesinlikle katilmiyorum / 5-Kesinlikle
katiliyorum) o6l¢iimlenen bu anketler, oyuncunun oyun esnasi ve sonrasinda
deneyimledigi oyunlarin unsurlar 6zelinde degerlendirilmesini ve bu deneyimin oyuncu
tizerindeki etkilerini ortaya koymaktadir. Gergeklestirilen arastirma siireci ve elde edilen
bulgular hakkinda detaylara gecilmeden 6nce, Oyun Deneyimi Anketi’nde ele alinan oyun

deneyim Ogelerinden bahsetmek gerekir. Ele aliacak ogeler duyusal ve yaratici
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sarmalanma, akis, yeterlilik, pozitif etkiler, negatif etkiler, gerilim ve zorluktur. Oyun
Sonras1 Deneyim Anketi’nde (PGEQ) ise Oyun Sonrasi Pozitif Etki, Oyun Sonrast Negatif
Etki, Ger¢eklige Doniis ve Yorgunluk unsurlart yer almistir. Her bir unsur alt basliklar

halinde ayrintil1 sekilde irdelenmistir.
3.1.1. Duyusal ve Yaratici1 Sarmalanma

Sarmalanma yani immersion, o6zellikle sanal gergeklik sistemlerinin ve oyun
teknolojilerinin gelistirilmesi sonrasinda kullanici/oyuncu deneyimi alanlarinda en ¢ok
incelenen basliklardandir. Ozellikle ‘bulunma’ kavrami ile kullanilabilen sarmalanma,
yalnizca cihazi kullaniyor olmaktan da fazlasi, o cihaz tarafindan olusturulmus yeni bir
diinyada var olma hissini ifade etmektedir (Lombard ve Ditton’dan akt. Ermi, 2005).
Genellikle deneyimin gerceklestirildigi ekran biiytlikliigl ile sarmalanmanin dogru orantili
oldugu savunulmakta olup (Newman, 2004) mobil oyunlar ve sarmalanma iligkisi bu
sebeple incelenmesi gereken bir alandir. McMahan’a gore, dijital oyunlarda sarmalanma
hissinin olusturulmasi i¢in li¢ kosul saglanmalidir. Bu kosullar kullanict beklentisinin
karsilanmasi, ‘anlamli’ gorevler ve tutarli bir oyun evreni olusturulmasidir
(McMahan’dan akt. Ermi, 2005). Sarmalanma saglayan siiriikleyici deneyimler son
derece kisisel ve duygusal anmilar yaratabilir. Bu baglamda oyun deneyiminin farkl
alanlarda bir “terapi” etkisi gormesi ve bu deneyimin oyuncularin stresle basa ¢ikmalarina
yardimc olabilecegi de belirtilmistir (Baek’den akt. Tanskanen, 2018) Sarmalanmaya
bagka bir bakis agis1 ise oyuncunun tipki bir kitap okurken ya da film izlerken oldugu gibi,
icerige derin sekilde odaklanarak adeta “dalis yaptigi1”dir. Oyuncu icerikte kaybolur ve
metin i¢indeki 6gelerin olusturuldugundan habersiz bir hale biiriiniir. Bu noktada
bahsedilen sarmalanma diegetic sarmalanma seklinde ifade edilebilir (Taylor, 2002).
Diegetic ifadesi, oyun diinyasi icerisinde yer alan tiim ses ve goriintiileri ifade etmek i¢in
kullanilir, 6yle ki bu arayiiz igerisinde olan her bir unsur hem oyun karakterleri hem de
oyuncular tarafindan duyumsanabilmektedir (Iyer, 2017). Bu sekilde oyunda
gerceklesebilecek sarmalanmanin en yiiksek seviyeye cikartilacagi ifade edilmektedir.

Oyun Deneyimi Anketi igerisinde yer alan Duyusal ve Yaratict Sarmalanma,
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deneyimlenen oyunun hem oyuncunun duyular1 araciligiyla oyunu nasil algiladigi ve
etkiledigini hem de oyun i¢i yaratici 6gelerin oyunun sarmalanmasi {izerine olan etkilerini
incelemektedir. Oyun Deneyimi Anketi’nde Duyusal ve Yaratict Sarmalanma unsurunu

O0lcmek amaciyla sorulan sorular agagidadir (Tablo 3.1).

Soru

Numarasi Soru
3 Oyunun hikayesine ilgi duydum.
14 Oyunu gorsel olarak tatmin edici buldum.
20 Yaratic1 yonden giiglendigimi hissettim.
21 Oyunda yeni bir seyler kesfetmek istedim.
30 Oyunu etkileyici buldum.
33 Bence oldukca zengin bir deneyimdi.

Tablo 3.1: Duyusal ve Yaratict Sarmalanma Unsurunu Olgen Anket Sorular
3.1.2. Akis

Akis (flow) kavraminin gerek tek basina gerekse diger kavramlarla genel oyun
deneyiminin pozitif sonug¢lanmasinda 6nemli bir yer oldugu diisiiniilmekledir. Akis,
Macar psikoloji profesorii Mihaly Csikszentmihalyi’nin ortaya koydugu bir teori olmakla
beraber “kisinin gergeklestirdigi aktiviteye bulundugu zaman ve mekani unutacak kadar
absorbe olmasi hissi” seklinde ifade edilebilir. Akisin oran1 hem o aktiviteyi hem de

kisinin deneyimini dogrudan etkilemektedir (Otsen, 2015).
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Sekil 3.1: Csikszentmihalyi’nin Akis Modeli.

Sikinti

=y

Yetenek

Stres

v

Zorluk

Kaynak: Joshua Lyons, Cognitive Flow: The Psychology of Great Game Desing,

Akisin saglanmasi i¢in, aktivitede gegen zaman siirecindeki zorluk orani dogru

ayarlanmalidir. Buna oyunlardaki seviye gecislerinin dikkatli tasarlanmasi ile yetenek /

zorluk dengesinin saglanmasi verilebilir. Csikszentmihalyi’ye gore, akista olmanin yedi

kurali su sekildedir (Csikszentmihalyi’den akt. Y1lmaz, 2019):

1.

2.

Yapilan ise tamamen dahil (konsantre) olma.

Giinliik yasamdan uzak olma durumunu derinden hissetme.

Icsel bir netlik ile gerceklestirilmesi gereken aksiyonlari alabilme.
Yetenekler ve gorevler arasindaki yeterlilik bagi.

Kendinden endise duymama ve sinirlarin tesine biiylime istegi.
Zamansizlik hissi ile ‘an’a odaklanma hali.

I¢giidiisel motivasyon ile akisin iirettiklerini kabullenme.

Oyuncunun yetenek ve becerilerine gore planlanan bir oyun dinamigi ile oyuncu

dogru zamanda dogru zorluk seviyesi ile karsilasir. Akis, oyuncunun yetenekleri ve oyun

zorlugunun olusturdugu denge ile meydana gelmektedir (Csikszentmihalyi, 1975). Bu

sekilde bir akis kanali olusturularak oyun esnasinda stres ya da sikinti gibi negatif
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diistincelerin onlenmesi saglanabilmektedir (Csikszentmihalyi, 1990).
Csikszentmihalyi’nin ortaya koydugu hipotezler ardindan diger arastirmacilar da akis ve
oyun arasindaki iliski hakkinda ¢alismislardir (Mitchell, 1990; Massimini et al. 1990;
Sato, 1990 ve Nakatsu, 2005). Yetenek ve zorluk Ogelerinin akist meydana getirdigi
diistiniiliirse, Oyun Deneyimi Anketi’nde yer alan diger bir 6ge olan Zorluk (Challenge)
unsurunun Akig lizerinde dogrudan bir etkisi oldugu ifade edilebilir. Akis unsuru

cercevesinde anket icerisinde yer alan sorular Tablo 3.2°de yer almaktadir.

Soru
Soru
Numarasi
5 Tamamen oyunun igine ¢ekilmis hissettim.
15 Oyun esnasinda etrafimdaki her seyi unuttum.
28 Zamanin nasil gectigini anlamadim.

31 Oyuna oldukc¢a konsantreydim.

34 Gergek diinya ile baglantimin koptugunu hissettim.

Tablo 3.2: Akis Unsurunu Olgen Anket Sorular
3.1.3. Yeterlilik

Yeterlilik olarak ifade edilen competence, oyunda basarili bir sekilde ilerlemeyi ve
oyunla bas edebiliyor olma hissini ifade etmektedir. Ozellikle oyuncularm kendi beceri ve
yetenekleri dogrultusunda ilerleyerek oyunda ilerleyebilmesii, oyun igi yeterlilik hissi
dogurarak oyuncunun motivasyonunu pozitif yonde etkilemekte ve oyuna olan bagliligini
arttirmaktadir (Akhtar, 2016). Bu baglamda “zor ama ulasilmaz olmayan” bir oyun siireci
kurulmasi deneyim agisindan 6nemli hale gelmektedir. Oyunun oyuncuya iletiyor oldugu

geribildirim de bu noktada biiylik 6neme sahiptir. Liderlik tablolari, seviye cizelgeleri ve
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rozet kazanimlari bagar1 hissini her anlamda oyuncuya yansitmayi hedefleyen ve
yeterliligi saglayan elementlerdendir. Bu baglamda zaman kisitlamasi bulunan gérevlerin
oyuncular iizerindeki pozitif etkisi gerceklestirilen arastirmalarla da kanitlanmistir

(Menchaca et al., 2014).

Yeterlilik basliginda diger bir unsur ise oyun i¢i 6grenmenin planlanmis bir siire¢
ile saglanmasidir. Oyuna tamamen yabanci sekilde oyun evreninde bir yolculuga baglayan
oyuncunun, dogru zamanda dogru yonlendirmeler ile oyun i¢i amaci, gorevleri ve
kontrolleri 6grenmesi, oyuncunun oyuna devam etmesini saglayan etmenlerden biridir
(Gouveia et al., 2014). Bu nedenlerle yeterli olma hissi, oyun deneyiminde siirekliligi
saglayan onemli bir unsurdur. Oyun Deneyimi Anketi’nde Yeterlilik unsurunu 6lgmek

amactyla sorulan sorular asagidadir (Tablo 3.3).

Soru
Soru
Numarasi
2 Oynarken kendimi yetenekli hissettim.
12 Kendimi gii¢lii hissettim.

17 Oyunda iyiydim.

19 Basaril1 oldugumu diisiindiim.

23 Oyunda hizli sekilde ilerleyebildim.

Tablo 3.3: Yeterlilik Unsurunu Olgen Anket Sorular
3.1.4. Pozitif Etki

Pozitif etkiler, oyun oynandigi anda ve oyun sonrasinda oyuncuya
asilanmak/iletilmek istenen pozitif diisiince ve hisleri ifade eden bir basliktir. Oyunun tiirii

ile orantil1 olmakla beraber, pozitif etkilerin eglence faktorii lizerinde biiylik bir etkisi
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bulunmaktadir. Pozitif etkiler, genellikle oyun baglilig1 ve sadakati basliklari altinda ele
alinmaktadir. Ankette yer alan 5 soru, oyunun oyuncular {izerindeki olumlu etkilerini ele
alarak oyuncunun bu etkiler ile nasil bir oyun deneyimi elde ettigini incelemektedir. Oyun
Deneyimi Anketi’nde Pozitif Etki unsurunu 6l¢gmek amaciyla sorulan sorular asagidadir

(Tablo 3.4).

Soru
Soru
Numaras1
1 Oyunu oynarken hosnut hissettim.
4 Eglenceli oldugunu diistindiim.
6 Mutlu hissettim.
16 Kendimi iyi hissettim.
22 Oynarken keyif aldim.

Tablo 3.4: Pozitif Etki Unsurunu Olgen Anket Sorulari
3.1.5. Negatif Etki

Negatif etkiler, oyun ani1 ve sonrasinda oyuncunun hissettigi/diisiindiigli negatif
etkileri kapsamaktadir. Oyun tiiriine gore negatif etkilerin degerlendirilmesi de
degismektedir. Gerilim ya da korku tiirii bir oyunda, oyuncuya saglanmak istenen
duygularin agirlikli olarak stres ve korku olmasi beklenebilir. Ancak anket cercevesinde
ele alinan negatif etkiler, oyun esnasinda oyuncularin sikilma, yorulma ve oyundan zevk
almama gibi diislincelerini kapsamaktadir. Negatif Etki unsuru, oyunlarin olumsuz
ozelliklerini de ortaya koyabilecek bir 6ge olmasi1 nedeniyle 6nemlidir. Bu sekilde Oyun

Deneyimi Anketi sonrasinda oyunlarin pozitif etkileri kadar negatif etkilerini de

67



incelemek miimkiin hale gelmistir. Oyun Deneyimi Anketi’nde Negatif Etki unsurunu

6lcmek amaciyla sorulan sorular agagidadir (Tablo 3.5).

Soru
Soru
Numarasi

10 Oyun esnasinda oyun disinda seyler diistindiim.

11 Oyunu yorucu buldum.

18 Oyun oynarken sikildim.

25 Dikkatim dagildi.

35 Hikaye bana sikici geldi.

Tablo 3.5: Negatif Etki Unsurunu Olgen Anket Sorular

3.1.6. Gerilim

Gerilim (tension) ve stres, dijital oyunlarda olduk¢a 6nemli bulunan unsurlar
arasindadir. Ozellikle korku ve gerilim oyunlarinda “gerilim” oraninin yiikselmesi oyun
i¢cin pozitif etkiler dogururken, casual ya da bulmaca tiirlerindeki oyunlarda gerilimin
genelde diisiik tutulmasi beklenir. Son yillarda ortaya ¢ikan tiirler arasi oyunlar, gerilim
etkeninin kullanimin1 da gesitli hale getirmistir. Ustelik bu degisimler gerilimin yalnizca
olumsuz degil, olumlu sekilde de incelenmesini miimkiin hale getirmektedir. Gerilim pek
cok sanat formunda deneyimi gii¢lendirmek i¢in kullanilir. Ozellikle anlat1 bazli oyunlarm
artmasiyla beraber gerilimi belli bir oranda tutarak oyuncuya oyun aninda daha dikkatli
kararlar aldiran pek ¢ok oyun gérmek miimkiin hale gelmistir (Orsini, 2010). Ozellikle
oyun aninda dogru oranda ayarlanan gerilim, oyuncunun mental dengesini etkileyerek
oyun hakkindaki diisiincelerini degistirecek ve hatta oyunu tekrar oynamasini saglayacak

kadar etkili olabilmektedir. Bu sebeple gerilim, dogru zamanda kullanildiginda oyun
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deneyimini derinden etkileyen unsurlardan biridir (Pruett, 2015). Oyun Deneyimi

Anketi’nde Gerilim unsurunu 6lgmek amaciyla sorulan sorular asagidadir (Tablo 3.6).

Soru
Soru
Numarasi
7 Oyun oynarken gerildim.
9 Huzursuz hissettim.
24 Sinir olmus hissettim.

27 Asabi hissettim.

32 Bunalmis hissettim.

Tablo 3.6: Gerilim Unsurunu Olgen Anket Sorulari
3.1.7. Zorluk

Oyundaki zorluk (challenge) seviyesi, akis ve gerilim gibi diger unsurlarla da
baglantili olmakla beraber oyun anindaki oyuncu deneyimini Onemli bigimde
etkilemektedir. Oyun i¢i zorluk seviyesinin oyuncuya olan etkisi oyun ve hatta oyuncu
tiiriine gore degisiklik gosterebilmekle beraber, zorlugun dogru zamanda arttirilmasi oyun
i¢i sarmalanmay1 biiyiik oranda etkilemektedir. Temelinde kazanmak ve kaybetmek olan
bir yap1 barindiran tiim oyunlar kendi igerisinde miicadele igermektedir. Zorluk kavramini
etkileyebilecek pek cok element bulunmakla beraber, akisin (flow) saglanabilmesi i¢in
oyun i¢i bir zorluk dengesinin bulunmasi énemlidir. Oyun i¢i farkli zorluk seviyelerinin
bulunmasi genellikle kendine meydan okumak isteyen oyunculara bir secenek sunmasi
sebebiyle tercih edilmektedir (Scott, 2016). Zorluk unsuru farkli sekillerde alt bagliklara
ayrilabilir. Oyun alanindaki nesne ve dokular ile oyunu etkileyen uzaysal (spatial)

zorluklar, oyuncuyu oyun evrenini inceleyerek aksiyon almaya iter. Bir bulmacadaki
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parcalar1 arastirmak uzaysal zorluklara O6rnek olabilir. Dilsel (linguistic) zorluklar,
oyuncuyu eksik harf ve kelimeleri tamamlamaya iter ve zorluk tiirlerine diger bir 6rnektir
(Kilgore, 2013). Zorluk unsuru hem diger unsurlar ile olan iligkisi baglaminda hem de bir
deneyim unsuru olarak 6nemli bir konumdadir. Oyun Deneyimi Anketi’nde Zorluk

unsurunu 6lgmek amaciyla sorulan sorular asagidadir (Tablo 3.7).

Soru
Soru
Numarasi
8 Oyunu 6grendigimi hissettim.

13 Oyun bana zor geldi.

23 Oyunda hizl sekilde ilerleyebildim.

29 Meydan okunmus hissettim.

36 Oyunda ¢ok ¢aba harcamam gerekti.

Tablo 3.7: Zorluk Unsurunu Olcen Anket Sorulari

3.1.8. Oyun Sonrasi Pozitif ve Negatif Deneyim

Oyunu deneyimleyen oyuncularin gameplay sonrasi sahip olduklart olumlu ve
olumsuz duygu ve diisiinceleri 6lgiimlemek i¢in eklenen Oyun Sonrasi Pozitif Deneyim
ve Negatif Etki unsurlari, oyunun kisiler tizerinde biraktig1 etkiyi ortaya koymay1 saglar.
Oyun Sonrast Deneyim Anketi’nde bu iki unsuru 6l¢gmek amaciyla yer alan sorular

asagidadir (Tablo 3.8 ve Tablo 3.9).
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Soru Numarasi

“Olumlu Deneyim” Sorular1

. Oyun oynadiktan  sonra  canlanmis
hissettim.

5 Adeta bir zafer kazanmig gibi hissettim.

7 Enerjimin yerine geldigini hissettim.

8 Tatmin olmus hissettim.

12 Kendimi giiclii hissettim.

16 Kendimle gurur duydum.

Tablo 3.8 Olumlu Deneyim Unsurunu Olgen Anket Sorular

Soru Numarasi

“Olumsuz Deneyim” Sorulari

2 Kendimi kotii hissettim

4 Suclu hissettim.

6 Bosuna zaman kaybettigimi diistindiim.

1 Bu oyunu oynamak disinda daha yararh
seyler yapabilecegimi diisiindiim.

14 “Keske bu oyunu oynamasaydim” diye
diistindiim.

15 Oynadiktan sonra mahcup hissettim.

Tablo 3.9 Olumlu Deneyim Unsurunu Olgen Anket Sorular
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3.1.9. Gergeklige Doniis

Gergeklige Donlis unsuru sarmalanma ve akis gibi oyun sirasi unsurlari ile iligkili
olup, oyuncunun oyuna baglanma oranini ve oyun gercekligine ne kadar adapte oldugunu
Ol¢iimlemek amaciyla eklenen bir 6gedir. Oyun Sonras1 Deneyim Anketi’nde Gergeklige

Doniis unsurunu 6lgmek amaciyla yer alan sorular asagidadir (Tablo 3.10)

Soru Numarasi Soru
3 Gergek hayata donmek istemedim.
9 Kafam karigmig hissettim.
17 Bir maceradan donmiis gibi hissettim.

Tablo 3.10: Gergeklige Déniis Unsurunu Olgen Anket Sorular
3.1.10 Yorgunluk

Yorgunluk unsuru, oyuncularin oynamay: biraktiktan hissettikleri yorgunluk ve
sikinti gibi negatif hisleri1 6lgmek amaciyla eklenmis olup mental ya da fiziksel

yorgunlugu ifade ediyor olabilir.

Soru Numarasi Soru
10 Yorgun hissettim.
13 Sikilmis ve bunalmis hissettim.

Tablo 3.11: Yorgunluk Unsurunu Olgen Anket Sorulari

Oyun Deneyimi Anketi’nde (GEQ) ele alinan her bir unsur bagliklar altinda

degerlendirildikten sonra, gerceklestirilen arastirma ve bu arastirma sonuclarina gecilmesi

72



uygun goriilmiistiir. Literatiir taramasi esnasinda elde edilen bilgiler ve arastirma
siirecinde elde edilen veriler birlestirilerek arastirma sonuglart degerlendirilmis ve

hipotezlere uygunlugu ortaya konulmustur.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA

Gergeklestirilen literatiir taramasmin ortaya koymus oldugu veriler 1s18inda
sOylenebilir ki, dijital oyunlarda oyun deneyimi baglaminda ele alinan degiskenler hem
calisilan Olgeklere hem de arastirmanin ele aldig1 hipotezlere gore farklilik géstermektedir.
Arastirma amacina en uygun yontemi belirlenmesi ile ¢alisma sonrasi elde edilen verilerin
analiziyle oyun deneyimleri karsilagtirilarak degerlendirme saglanmistir. Arastirma
stirecinde ele alman diger adimlara gecilmeden Once, arastirma yontemi ve katilimci

profili irdelenecektir.

Ozellikle oyun calismalari ile ilgilenen arastirmacilar, insan davranislarini
arastirma, tanimlama ve tahmin etme gereksinimi duymaktadir. Oyun i¢i, oyun esnasi ve
sonrasinda gerceklesebilecek bu davranislar oyunlarin bireyler iizerindeki etkileri gibi
farkli konular1 temel alabilmektedir. Oyun konu alindiginda gergeklestirilen ¢alismalar
kuramsal ya da deneysel yapida olabildikleri gibi, karma yap1 kullanan ¢aligmalar da
mevcuttur. Ancak insanlarin genellikle rasyonel olmaktan wuzak yapisi, oyun
arastirmacilarint daha ¢ok “dl¢iilebilir” caligmalara itmektedir. Bu baglamda, kisilerin
dijital oyun baglaminda sahip oldugu zihinsel ve fiziksel 6zelliklerin / yeterliliklerin
farklilig1 da arastirmalarin dlciilebilir sekil ya da yontemler iizerinden ilerlemesini zorunlu
kilmaktadir (Landers ve Bauer, 2015). Ampirik c¢alismalar, ortaya konulan “veri”
araciligiyla potansiyel ¢oziimlere ulasilmasini kolaylastirmakla beraber bu verilerin
toplanma siirecinin olabildigince objektif ilerletilmesini temel almaktadir. Ampirik
arastirmalarin oyun ¢aligmalarinda saglamis oldugu basari, bu konuda literatiir arastirmast
yapan diger ¢alismalara da konu olmustur (Svingby ve Nilsson, 2011; Berg Marklund et
al, 2019). Asagida yer alan alt basliklarda, bu tez kapsaminda gergeklestirilen arastirma
detayl sekilde agiklanmis ve ardindan gergeklestirilmistir.
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4.1 Yontem

Calisma esnasinda gerceklestirilecek aragtirmanin yontemi segilirken ele alinan
konu kapsaminda daha 6nce gergeklestirilen diger ¢alisma ve arastirmalar incelenmistir.
Mobil oyunlardaki oyun deneyimi iizerine gerceklestirilen ¢alisma sayisinin az olmasi
sebebiyle, aragtirma dijital oyunlar genelinde siirdiiriilmiistiir. Dijital oyunlarda oyun
deneyimini 6lmeyi saglayan Olgekler incelenmistir ve igerisindeki unsurlarin hikaye
anlatiminin etkisini O0lgmeye elverisli olmasi sebebiyle IJsselsteijn ve arkadaslar
tarafindan gelistirilen Oyun Deneyimi Anketi’nin (Game Experience Questionnaire /
GEQ) kullanilmas1 kararlagtirllmistir (Anket se¢imi ile ilgili ayrintili bilgi, oyun

deneyimini konu alan 4. Boliimde yer almaktadir.).

Arastirma esnasinda olusturulan ankette birden ¢ok tiirde soru bulunmaktadir.
Anketin basinda, katilimcinin yas, cinsiyet ve meslegini ifade eden demografik sorular
yer almaktadir. Ardindan katilimcilarin mobil oyun ge¢mislerini, mobil ve dijital oyunlara
olan bakis acilarini ve ilgilerini 6lgmeyi saglayan 3 adet “evet-hayir” secenekli sdzel soru
bulunmaktadir. Girig boliimiinde bulunan son soruda ise katilimcilarin anketi hangi oyunu
Olgmek i¢in doldurduklar1 ifade edilmektedir. Bu sorulardan sonra, katilimcinin bu

<

deneyim anketini hangi oyun i¢in doldurdugunu ayristiran “ydonlendirme sorusu” yer
almaktadir. Bu soru ile katilimci Oyun Deneyimi Anketi (GEO) ve Oyun Sonrasi
Deneyimi Anketi’ne (PGEQ) yonlendirilir. Anketlerin orijinal dilleri Hollandaca ve
Ingilizce’dir. Bu anketler katilmcilarm en verimli katilimini saglamak amaciyla
Tiirkge’ye ¢evrilmis ve anlam biitiinliiglinii en 1yi sekilde korumak i¢in yapilan ¢eviri bir
cevirmen tarafindan gézden gecirilmistir. Ankette yer alan sorular likert 6l¢egine sahip
olup 1’den 5’e kadar seviyelendirme mevcuttur (1 — Kesinlikle katilmiyorum / 5 —
Kesinlikle katiliyorum). GEQ 36 soru barindirirken, PGEQ 17 sorudan olusmaktadir.
Katilimcilar arastirma esnasinda oynadiklari iki oyun i¢in iki ayr1 anket yanitladiklari i¢in

toplam Oyun Deneyimi Anketi soru sayis1 106°dir. Katilimcilarin anket esnasinda

cevaplamis olduklari toplam soru sayisi ise 113’tiir (Tablo 4.1).
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Soru Icerigi Soru Adeti

Demografik Sorular 3 Adet

Sozel Sorular 3 Adet

Anket I¢i Yonlendirme Sorusu 1 Adet
Oyun Deneyimi Anketi x2 36 Adet x 2

Oyun Sonras1 Deneyim Anketi 17 Adet x 2

TOPLAM 113 Adet

Tablo 4.1: Soru igerigi ve soru adeti tablosu

Deney ve katilimci ile gerceklestirilen anket siirecinde, cabuk anlasilabilir olmalari
ve kolay bir gameplay (oynanig) sunmalar1 nedeniyle Flow Free (2012) ve The Wolf
Among Us (2014) oyunlarinin kullanilmasi kararlagtirilmistir (Oyunlar hakkinda ayrintili
bilgi 4.1.1 boliimiinde yer almaktadir). Hem katilimcilarin oynadiklari oyunu tam olarak
anladiklarindan emin olmak hem de sikilmamalarini saglamak amaciyla her iki oyunu da
en az 15 dakika oynamalar1 belirtilmis ve gameplay ardindan zaman kaybetmeden Oyun
Deneyimi Anketlerini ¢ozmeleri beklenmistir. Anket sonucunda elde edilen verilerin
degerlendirilmesi icin Oyun Deneyim Anketi’ni kullanan diger calismalar ve aragtirmalari
gozden gegirilerek analiz metotlar1 incelenmistir. Veri toplama araci olarak GEQ anketini
kullanan ¢aligmalarda ANOVA (Nacke en al. 2010), Faktor Analizi (Bostan ve Berkman,
2017), Pearson Korelasyon Analizi (Tan, 2017), Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
(Dahlstrom, 2017), MANOVA (Dao ve Harrell, 2017), ve Bagimli ve/veya Bagimsiz
Orneklem T Testi (Ahmad et al., 2017; Kim et al., 2019) gibi cesitli metotlar kullanilmustur.

Gergeklestirilecek aragtirmanin 6zellikleri, her iki anketin de ayn1 katilimcilar tarafindan
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cevaplanmis olmasi ve aragtirmanin hipotezleri dikkate alinarak arastirmada Bagimli
Omeklem T Testi (Paired Sample T-Test) metodunun kullanilmasi kararlastirilmistir.
Analiz Oncesi gergeklestirilen normallik ve gilivenilirlik testleri ile t testinin analiz

sonuglar1 tezin “Arastirma Siireci” alt basliginda ele alinacaktir.

4.1.1. Bagimh Orneklem T Testi

Bagimli Orneklem T Testi (Paired Sample T-Test), birbiriyle iliskili iki gruba ait
verileri karsilagtirirken kullanilan ortalamaya dayali bir istatistik teknigidir. Genellikle
Ontest-sontest calismalarinda ya da ayn1 grubu etkileyen iki farkli aksiyon sonrasi elde
edilen verilerin karsilagtirilmasi durumlarinda kullanilir (Lani, 2010). Karsilastirilan
gruplarm birbirleriyle bagimli olmalar1 bu teknigi Bagimsiz Orneklemler T Testi’nden
ayirmaktadir. Teknigin kullanilma amaci iki veri grubunun ortalamalari arasinda anlaml
bir fark olup olmadigini ortaya koymaktir. Calismamiz baglaminda bu analizin

cevaplamak istedigi temel soruyu su sekilde ifade etmek miimkiindiir:

“Yogun sekilde anlati barindiran bir oyunun (The Wolf Amoung Us) saglamis
oldugu deneyim ile anlati barindirmayan bir oyunun (Flow Free) sagladigi deneyim
arasmnda anlamli bir etki farki var midir?”. Bagimli Orneklem T Testi’in uygulanmasi
esnasinda ilk olarak incelenen alan ortalamalar arasinda bir fark bulunup bulunmadigidir.
Tezin “Giris” bolimiinde ifade edilen dort hipotez de hikdye anlatan oyunlarin
anlatmayan oyunlara kiyasla pozitif bir etki sagladigi lizerine olup, t testinin ilk
asamasinda bu etki olumlu ya da olumsuz olarak nitelendirilmeyecektir. iki veri grubu
arasinda anlamli bir fark bulundugu takdirde fark pozitif ya da negatif seklinde

degerlendirilecektir.

T testlerinde ilk olarak wvarsayilan hipotezlere karsit gelecek sekilde sifir
hipotezleri kurulur. Sifir hipotezi, test edilen iki grup arasinda anlamli bir farklilik
olmadigint varsayar. Arasgtirmamizda ele aldigimiz hipotezler c¢ergevesinde sifir

hipotezleri olusturularak T Testleri gergeklestirilmistir.
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1. Ho: Yogun sekilde anlati barindiran oyunlar ile anlati barindirmayan oyunlarin

oyun esnasindaki oyun deneyimi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

2. Ho: Yogun sekilde anlat1 barindiran oyunlar ile anlati1 barindirmayan oyunlarin

oyun sonrasindaki oyun deneyimi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Bu durumda ikinci hipotezlerimiz ise iki veri grubundan elde edilecek

ortalamalarin birbirinden farkli olacagini varsaymaktadir.

Hi: Yogun sekilde anlati barindiran oyunlar, oyun esnasinda anlati barindirmayan

oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

H>: Yogun sekilde anlat1 barindiran oyunlar, oyun sonrasinda anlati barindirmayan

oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

Gergeklestirilen test sonrasinda ortaya ¢ikan “significance” (anlamlilik) degeri
0,05’ten kiigiik oldugu takdirde sifir hipotezini reddederiz. Sig<0,05, sifir hipotezinin

muhtemel olmadig1 anlamina gelir. Bu durumda alternatif hipotez dogru kabul edilir.

Bagimli 6rneklem t-testi sonucunda iki veri seti arasindaki ortalama bir farkin
olmast, bu farkin ne kadar biiyiik oldugu hakkinda bilgi vermez. Yani, istatistiksel olarak
anlaml bir sonug elde edilse bile bu fark pratik veya uygulama agisindan yeteri kadar
onem arz etmeyebilir. Farkin biiyiikliiglinii anlamak i¢in istatistiksel anlamliligin yaninda
Etki Biiyiikliigli’niin de degerlendirilmesi gerekir. Etki biiyiikliigii ‘Cohen’s d’ indeksi ile
hesaplanir (Mangiafico, 2016). Bagimli 6rneklemler t-testi i¢in etki biiyiikligi (d)

asagidaki formiil ile bulunur:

d=t/JN)

Cohen’s d indeksi, farkli degerlerde farkl: etki biiyiikliikleri ifade etmektedir. Bu
degerler su sekilde siralanabilir: d>1 ¢ok biiyiik etki, 0.8<d<1 biiytiik etki, 0,5<d<0,8 orta
etki, 0,5<d<0,2 az etki. Analiz esnasinda bu degerler ele alinarak yorumlama
gergeklestirilmistir.

Anketlerden sonra elde edilen verilerin hem analizi kolaylastirmasi hem de
programa daha uygun hale getirilmesi i¢in yeniden kodlanmas1 gerekmektedir. 5°1i likert
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sisteminden olusan anketlerde verilen cevaplar, asagidaki tabloda belirtildigi iizere
yiizdelik degerler iizerinden yeniden kodlanmistir (Tablo 4.2.). Goriildigi tizere, 1 yani
Kesinlikle Katilmiyorum ifadesi 0 degeri alirken, 5 yani Kesinlikle Katiliyorum ifadesi

100°liik ifade ile yeniden kodlanmistir.

Likert Yeniden
Degeri Kodlanan Deger

1 0
2 25
3 50
4 75
5 100

Tablo 4.2: Ankette yer alan pozitif degerlerin yeniden kodlanma tablosu.

T testi uygulanirken uygulamanin titizligi adina 5°1i likert sistemi kullanilirken,

veriler histogram araciligiyla kiyaslanirken yiiz iizerinden degerleri kullanilacaktir.

Elde edilen verilerin analizini ger¢eklestirmek icin basta Sosyal Bilimler olmak
tizere farkli alanlarda ve ¢alismalarda yogun sekilde kullanilan SPSS (Statistical Package
for the Social Science) programina bagvurulmustur. Arastirma esnasinda kullanilan
versiyonu IBM SPSS Statistics Version 26’dir. SPSS normallik ve giivenilirlik analizlerini
ve Bagimli Orneklem T testine elverisli bir program olmakla beraber ¢alismada ele alinan

hipotezler ile arastirma sonucu elde edilen verilerin iligkisini ortaya koymay1 saglayacaktir.

Arastirma esnasinda kullanilan Oyun Deneyimi Anketleri iki farkli anketten
meydana geldigi icin her anketin degisken sayis1 da farklilik gostermektedir. Oyun
sirasindaki deneyimi 6lgen Oyun Deneyimi Anketi’nde yedi farkli degisken yer alirken,
Oyun Sonras1 Anketi dort farkli bilesenden olugsmaktadir. Her iki anket de kendi i¢inde
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degerlendirildikten sonra sonuglar1 bir araya getirilerek degerlendirme saglanacaktir.
SPSS kullanilarak bu degiskenlerin tamaminin ayni1 anda analizini gergeklestirilmesi ve

degisken ortalamalarinin karsilagtirilmasi miimkiin hale gelmistir.

Arastirmanin gerceklestirilmesi i¢in anlat1 i¢eren ve icermeyen iki farkli oyunun
secilerek katilimcilara bildirilmistir. Bulgu ve analizlere gecilmeden Once, arastirma
sirasinda kullanilan mobil oyunlar hakkinda ayrintili bilgi ve bu ¢alismada kullanilma

sebepleri asagidaki alt basliklarda belirtilmistir.
4.1.1. Arastirma Esnasinda Kullanilan Oyunlar

Arastirma esnasinda katilimcilarin deneyimleyecegi oyunlarin se¢imi, en az anket
secimi kadar dnemlidir. Calismanin kapsami dahilinde ana nokta zengin hikaye anlatimi
igeren oyunlarin sundugu deneyimin, anlat1 igermeyen oyunlarin deneyiminden ne sekilde
farklilagtigidir. Bu sebeple segilen oyunlardan biri yogun sekilde anlati barindirirken
digeri daha cok kazan-kaybet odagina sahip, anlati igermeyen bir oyun seklinde
secilmelidir. Ayn1 zamanda, secilecek oyunlarin deneyin zaman kisitlamasi sebebiyle
kolay anlasilmasi ve pratik bir gameplay’e sahip olmast da 6nemlidir. Bu 6zellikler
dikkate alinarak arastirma i¢inde kullanilmasi planlanan oyunlar i¢in mobil oyunlar
kapsaminda aragtirma yapilmistir ve aragtirma sonucunda su iki oyunda karar kilinmaistir:

Flow Free (2012) ve The Wolf Among Us (2014).

I

Resim 4.1: Flow Free oyununun mobil logosu.

1. Flow Free: Big Duck Games tarafindan tasarlanmis, iOS ve Android igin 2012

yilimin temmuz ayinda ¢ikarilan bir puzzle (bulmaca) oyunudur (Resim 4.1). Sirketin
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c¢ikardigi en popiiler oyun haline gelen Flow Free, 300 milyonun {izerinde indirme sayisina
sahiptir ve bu basar1 sonrasinda Flow Free: Hexes, Flow Free: Warps ve Flow Free:
Bridged isimli diger versiyonlari da yaymlanmistir (BigDuckGames.com). “Basit ama
bagimlilik yapici” seklinde tanimlanan bu oyunda amag, ayni renkteki borular1 birbirine
baglayarak ‘flow’, yani akis olusturmaktir. Birbirinden farkli renklerdeki borulari, dogru
yolu izleyerek es renkleri ile birlestirilirken, birbiri ile kesisen ve ¢arpisan borular kirilir.
Ucretsiz sekilde erisilebilen 2 binden fazla seviye bulunmaktadir (Tsukayama, 2014).
Oyunun zorluk seviyesi boru renklerinin ¢ogalmasi ve oyun alaninin genislemesi ile
belirlenmektedir. Oyunda iki farkli mod bulunur, Regular Mode’da zaman kisitlamasi
bulunmazken Time Trial modda ise oyuncu zamana karsi yarismaktadir. Sahip oldugu
sade yap1t sebebiyle oyunun resmi sitesi, Flow Free’nin oyun deneyimini “su gibi”
seklinde tanimlamaktadir (Resim 4.2). Oyun i¢inde hikdye anlatimi barindirmamakla
beraber basit ve hizli bir gameplay sunmaktadir ve bu 6zellikleri sebebiyle arastirma

esnasinda kullanilacak oyunlardan biri olarak se¢ilmistir.

CIECREES

W flows: 4/5 moves: 4 best: - pipe: 95%

free play
time trial

store
settings

more games

Resim 4.2: Flow Free oyun i¢i ekran goriintiileri.

2. The Wolf Among Us: Bu oyun (Tiirk¢esi Aramizdaki Kurt, g¢alismanin
devaminda TWAU seklinde ifade edilmistir.), Bill Willingham’in sevilen ¢izgi romani
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Fables’a dayanan, epizodik (boliimlerden olusan) bir grafik macera oyunudur ve Telltale
Games tarafindan gelistirilmistir (Resim 4.3). Telltale Games, gelistirdikleri zengin anlati
igerikli oyunlar ile oyuncularin ilgisini kazanan, The Walking Dead - Telltale Game Serisi
(2012 — 2013) ile gesitli odiiller almis bir oyun sirketidir. TWAU, bir ¢izgi roman
uyarlamasi olarak tamamen hikaye anlatimi {izerine kurulmustur. Oyunun mobil
versiyonu diginda PlayStation ve Xbox versiyonlari da bulunmaktadir (Telltale.com).
Oyun esnasinda sunmus oldugu segenekler ile oyuncuya oyunu yonlendirme imkani verir,
bu sekilde oyuncular oyun sirasinda vermis olduklar1 kendi kararlarinin sonuglarini
deneyimlemektedir. Oyunun sahip oldugu kendine has atmosfer ve pratik gameplay
sayesinde kisa siirede biiyiik bir hayran kitlesi elde eden bu interaktif macera oyununun
devamu niteliginde olacak “The Wolf Among Us 2” oyununun ise sadece PC ve konsol
platformlarinda oynanabilecegi agiklanmistir (Telltale.com, 2020). TWAU, igerisinde
barindirdig siddet igerikli 6geler sebebiyle Google Play’de 16 yas iistii, App Store’da ise

17 yas iistii sinirlamasina tabii tutulmustur.

Resim 4.3: The Wolf Among Us oyununun mobil marketlerdeki logosu.

Bes farkli boliimden olusan TWAU’1n ilk bolimi iicretsiz olup, sonraki dort
boliimii satin alinarak oynanabilmektedir. Bill Willingham’in sevilen Fables serisinin
evreninde yer alan The Wolf Among Us, Pamuk Prenses ve Biiyiik Kotii Kurt gibi masal
karakterlerini modern diinyamiza uyarlayarak kendi evreninde tasvir eder ve ¢ogu masal

evrenini birlestiren orijinal bir deneyim vadetmektedir.
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Resim 4.4: The Wolf Among Us oyunundan ekran goriintiisii.

Oyun esnasinda oyuncu, karakterler arasinda gerceklesen diyaloglar1 okuyarak
hikayeyi algilar ve diyalogu yonlendiren se¢imlere dayali interaktif bir deneyim yasar.
Ustelik bu segimlerin nasil yapildigi oyunu etkileyen tek degisken degildir; zaman
kisitlamali segcenekler nedeniyle ne zaman sec¢im yapildigi da oyun gidisatin1 degistiren
bir etken haline gelmistir. Oyun dili kara mizah agirliklidir, kendine has grafikleri ve efekt
kullanimlar ile oyuncuyu oyunun i¢ine ¢ekmeyi amaclayan bir atmosfer olusturuldugu
ifade edilebilir. Barindirdigi yogun anlati ve o6zellikleri dikkate alindiginda oyunun

calismamizda kullanilmaya uygun olduguna karar verilmistir.
4.2 Katilime Profili

Aragtirma kapsaminda ele almman ana konu mobil oyunlar &6zelinde hikaye
anlatiminin oyun deneyimine sagladig etkidir. Bu spesifik baslik geregi, dijital oyunlar
hakkinda biling ve bilgi seviyesi standardin iizerinde bulunan bireylerle calisilmasi,
arastirma esnasinda daha tutarli veriler elde etmek i¢in elzemdir. Bu baglamda,
arastirmanin drneklemi Kota Ornekleme yontemi ile secilmistir. Kota Ornekleme yéntemi,
evrenin 6zelliklerini belirledigine inanilan belli degiskenler dikkate alinarak 6rneklemin
olusturulmasini ifade eder (Dawson ve Trapp’tan akt. Kilig, 2013: 44). Dijital oyunlar ve
bu oyunlarin insan hayatindaki 6nemi hakkinda gerekli farkindalifa sahip, glinliik
hayatlarinda oyun oynamay1 seven bireyler olmalar1 sebebiyle Dijital Oyun Tasarimi

lisans boliimiinde egitim alan 6grenciler bu arastirmanin evreni olarak se¢ilmistir. Istinye
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Universitesi'nde Dijital Oyun Tasarimi programina katilan hazirlik ve birinci smmf
Ogrencilerinden olusan 39 kisilik 6grenci grubu ile iletisim kurularak arastirmadan
bahsedilmis ve goniillii olduklar1 takdirde calismaya katilabilecekleri belirtilmistir. 39
kisilik hedef kitlenin 34’{i deneyi ve anketi tamamlayarak kendi istekleri ile aragtirma
siirecinde yer almiglardir. Daha Once yiiz yiize gerceklestirilmesi planlanan arastirma
stireci yeni nesil korona viriis sebebiyle c¢evrimigi gerceklestirilmistir. Bu sekilde,
arastirma esnasinda oyun deneyimi ile ilgili elde edilen verilerin dijital oyunlar ve mobil
oyunlar alaninda ilgili, bilgili ve bilingli katilimcilar aracilifiyla elde edildigini ifade

etmek miimkiindiir.
4.3 Arastirma Siireci

Arastirma yontemi belirlendikten ve katilime1 profili kesinlestikten sonra
gerceklestirilecek arastirmanin siireci tasarlanmustir. Igerisinde hikdye 6geleri barindiran
mobil oyunlarin oyun deneyimi baglaminda saglamis oldugu etkinin 6l¢iilebilmesi i¢in iki
asamal1 bir arastirma siireci tasarlanmistir. Katilimcilar oncelikle oyunu deneyimler,
ardindan da deneyimledikleri oyun i¢in Oyun Deneyimi Anketlerini doldurarak ilerledigi
iki asamali bir deney tasarlanmistir. Planlanan deney siireci asagidaki sekilde

belirlenmistir (Sekil 4.1).
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Bilgilendirme ve oyunlarin cep telefonlarina kurulumu

/

|:> 1. OyunuOynama : Anket

(GEQ)

::> 2. Oyunu Oynama : Anket

(GEQ)

1. ve 2. oyunadair anket sonuglarinin karsilastirilmasi

Sekil 4.1: Planlanan Deney Siireci Semasi

Aralik ayinda Cin’in Wuhan kentinden baglayarak diinyay:1 etkisi altina alan
koronaviriis (Covid-19) salgin1 sebebiyle yiiz ylize gerceklestirilmesi planlanan deney ve
anket uygulamalari, degisen sartlara ayak uydurarak siireci verimli gecirmek amaciyla
internet tizerinden gergeklestirilmistir. Katilimcilar teker teker deney ve anket siireci
hakkinda bilgilendirilerek, 39 kisilik grubun deney ve anketleri tamamlamasi igin iki
haftalik bir siire verilmistir. Siire kisitlamasinin genis tutulmasinin sebebi katilimcilarin
oyunlar1 kendi giinliik oyun deneyimlerine en yakin bi¢imiyle deneyimleyerek anketi
verimli sekilde doldurmalarimi saglamaktir. Katilimcilarin oyunlar1 en az 15 dakika
boyunca oynamalar1 beklenmis, azami siire ise belirtilmemistir. Katilimeilar Flow Free ve
The Wolf Among Us oyunlarin oynadiktan sonra zaman kaybetmeden oyun deneyimi

anketini doldurmuslardir. Google Forms tlizerinden olusturulan anketi her iki oyun i¢in de
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ayr1 ayr1 doldurmalar1 beklenmistir. Iki haftalik siire sonucunda ise toplam 34 katilimci

gerekli anketi tamamlamistir.

Bu anketi hangi oyunu oynadiktan sonra dolduruyorsunuz? *

O Twau
O Flow Free

Next IS Page 1 of 5

Sekil 4.2: Anketteki boliimlerin oyunlara 6zel gruplanmasini saglayan soru.

Olusturulan anket, Google Forms’un sunmus oldugu soru secenekleri kullanilarak
cesitlendirilmistir. “Sayfa dallandirma” o6zelligi kullanilarak, sorularin cevaplandig
secenege gore sekillenen bir anket olusturulmustur ve boylece katilimeilarin tek bir anket
linki kullanarak iki oyunu da konu alan sorular1 doldurmasi miimkiin kilimmistir (Sekil
4.2). Aym sekilde, toplanan verilerin gergek zamanli bir sekilde gruplandirilmasini
saglayan Google Forms’un “Yanitlar” bolimi yardimiyla tiim yanitlar incelenebilmekte
ve gerektiginde tek bir tikla Excel tablosu haline getirilebilmektedir (Google, 2020). Bu
sekilde analizin daha pratik hale geldigi soylenebilir.

4.4. Verilerin Analizi

Google Forms araciligi ile hazirlanan ankette tiim sorular cevaplanmasi zorunlu
olarak secilmistir. Bu sebeple katilimcilarin génderdikleri cevaplarda bos birakilan bir
soru bulunmamaktadir. Yine anketin kendi veri tabaninda toplanan yanitlar sayesinde,
veriler SPSS’e gecilirken gerceklesebilecek herhangi bir veri girisi hatas1 da 6nlenmistir.
Aragtirmanin analizini ger¢eklestirmeden once, anket sorularinin giivenilirligi ve verilerin
normalligini 8lgmek gereklidir. Ozdamar’dan aktaran Yasar’a gore, giivenirlik katsayisina
iligkin Olciit degerleri 0,81 ila 1,00 arasinda ise kullanilan Glgek yiiksek diizeyde
giivenlidir. Analiz sonucunda bu 06l¢iit degerler ¢iktig1 taktirde eldeki dlgegin oldukca

yiiksek diizeyde giivenirlik katsayisina sahip oldugu ve Olgegin istatistik tutumlarinin
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belirlenmesinde yliksek giivenirlik diizeyine sahip 6l¢gme sonuglarinin elde edilebilecegini
gostermektedir (Yasar, 2014). Ayn1 zamanda bu sorularin yap1 gegerliliginin de yliksek
oldugunu sdylemek dogru olacaktir. Bu sebeple, SPSS kullanilarak sorularin Giivenilirlik
Analizi ile Cronbach Alpha degerleri incelenmistir (Tablo 4.3). Tabloda gorildigi tizere,
katilimcilara sorulan 106 sorunun Cronbach's Alpha degeri 0,851°dir. Bu baglamda anket
sorularinin yiiksek diizeyde gilivenilir oldugu ive yapt gegerliliginin de yiiksek oldugu
ifade edilebilir.

Cronbach's Cronbach's N of
Alpha Alpha Based on Items
Standardized
ltems
,851 ,846 106

Tablo 4.3: Giivenilirlik Istatistikleri

Aragtirmamizda bulunan toplam katilime1 sayis1 34’tiir ve bu sebeple anketin yap1
gecerliligini test etmek i¢in faktdr analizi metodu uygulanamamaistir. Faktor analizinde
orneklem biiylik rol oynamaktadir ve analizin basarili sonu¢lanmasi i¢in sahip olunmasi
gereken oOrneklem sayist konusunda farkli fikirler one siiriilmiistir. Kline (1994),
orneklemin en az 200 kisiden olusmas1 gerektigini ifade ederken, Comrey ve Lee say1
yeterliligini su sekilde ifade etmistir: 50-¢ok zay1f, 100-zayif, 200-ortalama, 300-iyi, 500-
cok 1yi ve 1000 veya daha fazla-miikemmel (Pearson ve Mundform’dan akt. Zorba, 2019).
Bu acidan calismadaki katilimc1 sayisinin bir faktor analizi testi yapmak igin yeterli
olmadig1 sdylenebilir. Sonug olarak minimum katilimci sayisinin standartlara uymamasi

sebebiyle faktor analizi kullanilmamustir.

Farkli oyunlar baz alinarak yanitlanan anketleri karsilastirarak anlamli bir fark
olup olmadigini incelemeden 6nce verilerin normallik 6nkosulunu saglayip saglamadigini
kontrol etmek gerekir. Veriler normallik 6nkosulunu saglamiyorsa, iki bagimsiz

degiskenin etki farklarmi dlgmeyi saglayan ve parametrik olmayan Wilcoxon Isaretli
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Siralar Testi (Wilcoxon Signed Rank Test) uygulanacaktir. Bagimli Orneklemler T
Testi’nde iki grubun degerlerinin normalligi degil, bu iki grubun farklarinin normallik
degerleri incelenir (McDonald, 2014). Basiklik ve carpiklik i¢in -2 ve +2 arasinda bir
deger elde edilmesi, normal dagilimin kanit1 olarak kabul edilebilmektedir (George ve
Mallery, 2010). Gergeklestirilen tanimlayici analizlerde Gerilim ve Yorgunluk
unsurlarinin degerleri 2’den yiiksek ¢ikmistir. Normalligi saglamak adina Kutu Analizi
(boxplot) gerceklestirerek standart degerlerin disina ¢ikmaya sebep olan 27 ve 32
numarali katilimeilar analizden ¢ikarilmistir. Bu giincelleme sonrasinda ortaya ¢ikan
basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness) degerleri asagidaki gibidir (Tablo 4.4).
Ayrmtili tablo ise EK C’de yer almaktadir.

Iki Anketin Deger Farki Skewness Kurtosis
Pozitif Etki -,018 -1,002
Yeterlilik -,303 -, 127
Duyusal ve Yaratict Sarmalanma ,052 -,809
Akis -,364 -,122
Gerilim 1,156 1,171
Zorluk -,113 - 777
Negatif Etki -,296 -,012
Oyun Sonrasi Pozitif Etki ,008 -,483
Oyun Sonras1 Negatif Etki -,341 -,033
Gergeklige Doniis -, 797 ,907
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Yorgunluk ,298 -,368

Tablo 4.4: Skewness and Kurtosis Degerleri

Normallik analizi esnasinda ¢ikarilan iki katilimer ile toplam katilimei sayis1 32°ye
diisiiriilmiis olup Bagimsiz Orneklem T Testi bu 32 katilmcinin degerleri ile
gergeklestirilmistir. Arastirma verilerinin giivenilirlik ve normalligi ispatlandigi icin iki
oyun deneyimi anketi arasinda anlamli bir fark olup olmadigini 6l¢gmek amaciyla Bagiml

Ormeklem T Testi gerceklestirilmistir.
4.5. Bulgular ve Yorumlar

Calismamiz kapsaminda olusturulan hipotezleri sinamak amaciyla SPSS programi
kullanilarak verilerin Bagimli Orneklem T Testi gerceklestirilmistir. Katilimcilarin
cevaplamis oluklart Oyun Deneyimi ve Oyun Sonrasi Deneyim Anketleri hipotezler
cercevesinde incelenerek analiz sonuglart degerlendirilmistir. Ancak Oyun Deneyimi

Anketi’ni analiz etmeden Once, ankette yer alan sozel sorular1 incelemek gerekmektedir.

16
14
12
10
8
6
4
2 a
0 [
18 19 20 22

m Erkek mKadin

Sekil 4.3: Katilimcilarin Yas ve Cinsiyet Grafigi

Katilimcilar yaslar1 18 ila 22 arasinda degismekte olup 18 yasinda olan 10, 19
yasinda 15, 20 yasinda 6 kisi arastirmaya katilim gosterirken 22 yasinda yalnizca 1 kisi

89



bulunmaktadir. Katilimeilarin tamami Dijital Oyun Tasarimi boliimii 6grencisi olup 24’1

erkek, 8’1 ise kadindir. Katilimcilarin yas ve cinsiyetleri Sekil 4.3’te belirtilmistir.

Ankette yer alan “Cep telefonumda en az bir mobil oyun yiikliidiir.” ve “Dijital
oyun oynamayi severim (PC, konsol vs.).” ifadelerine 32 katilimcinin tamami “Evet”
yanitt vermistir. Tiim katilimcilar cep telefonlarinda en az bir mobil oyuna sahip
olduklarini belirtseler de “Mobil oyun oynamay1 severim.” ifadesinde fikir ayriliklarina
sahiptirler. Katilimcilardan 8’1 mobil oyun oynamay1 sevmediklerini belirtmekte olup bu
katilimcilarin tamami erkektir. Arastirmaya katilan kadin katilimcilarin tamami mobil
oynamayi sevdiklerini ifade etmistir. Katilimeilarin bu soru 6zelinde yas ve cinsiyet

detaylar1 Sekil 4.4 ve Sekil 4.5’te belirtilmistir.
14
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) I I I -
18 19 20

22
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>

N
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Sekil 4.4: “Mobil oyun oynamay1 severim.” sorusu i¢in yas dagilima.
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Sekil 4.5: “Mobil oyun oynamay1 severim.” sorusu i¢in cinsiyet dagilimi.

Bu baglamda, katilimcilarin tamaminin dijital oyun oynamayi sevmelerine ragmen
mobil oyunlara daha soguk baktiklar1 sonucuna varilabilir. Bu durumun
gerceklestirdigimiz arastirmanin sonunda daha objektif bir sonug elde edilmesine katki
saglayacag distiniilebilir. S6zel sorularin analizinden sonra, gerceklestirilen Oyun

Deneyimi anketleri analiz edilmistir.
4.4.1 Oyun Siras1 Deneyimi Baglaminda Bulgular

1. Ho: Yogun sekilde anlat1 barindiran oyunlar ile anlati barindirmayan oyunlarin

oyun esnasindaki oyun deneyimi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Hi: Yogun sekilde anlati barindiran oyunlar, oyun esnasinda anlati barindirmayan

oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

4.4.1.1. Pozitif Etki Unsurunun Karsilastirilmasi

. ) Std. St. Error Sig. (-
Pozitif Etki Mean o t df
Deviation Mean tailed)
TWAU
' 4,1062 ,6095 ,1077 5857 31 ,000*
(Anlat1 Igeren Oyun)
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Flow Free
. 3,0813 ,8204 ,1450
(Anlat1 Igermeyen Oyun)

*p<.05
Tablo 4.5: Katilimcilarin iki Oyundaki “Pozitif Etki” Deneyiminin Karsilastiriimasi

Yukarida goriildiigii tizere, ortaya ¢ikan Anlamlilik (significance) degeri 0,05’ten
kiigiiktiir ve bu durumda hikaye anlatimi igeren oyun deneyimindeki Pozitif Etki unsuru
ile anlat1 icermeyen oyun arasinda anlamli bir fark oldugu otaya koyulur. Bu farkin etki
biiyiikliigiinii 6lgmek amaciyla Cohen’s d indeksi hesaplanarak 1,0353 degeri elde
edilmistir. Bu baglamda, hikaye anlatan mobil oyunun Pozitif Etki 6gesi gergevesinde
anlat1 igermeyen oyuna kiyasla oyun deneyiminde ¢ok daha biiyiik bir etkisi oldugu ifade
edilebilir.

Unsurun 6l¢iildiigii ifadeler 6zelinde puanlar incelendiginde, The Wolf Among Us
oyun deneyimi iizerine en yiiksek puan 100 {izerinden 86,7 puan alan “Oynarken keyif
aldim” ifadesine verilmistir. Flow Free oyununda ise en yiiksek puan alan ifade 100
tizerinden yalnizca 58,5 puan alan “Oyunu oynarken hosnut hissettim.” ifadesidir. Her iki

oyun i¢in de en diisiik puan alan ifade “Mutlu hissettim.” olmustur (TWAU:68,7, FF:47,6).

4.4.1.2 Yeterlilik Unsurunun Karsilastirilmast

N Std. St. Error Sig.
Yeterlilik Mean o t df -
Deviation Mean )
tailed)
TWAU
3,9562 ,5896 ,1042

(Anlat1 iceren Oyun)

2,366 31 ,024

Flow Free
3,587 ,6814 ,1204
(Anlat1 Igermeyen Oyun)

Tablo 4.6: Katilimcilarmn iki Oyundaki “Yeterlilik” Deneyiminin Karsilastirilmasi
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Tablodaki degerler incelendiginde goriilmektedir ki, sig. degeri yiizde 5’ten
biiyiiktiir ve bu durumda iki veri arasinda anlamli bir fark oldugu ifade edilebilir. Bu farkin
etki buyiikligi icin hesaplanan Cohen’s d indeksi 0,4182 degerindedir. 0,5<d<0,2
degerlerinin az etki bliylikliigline denk gelmesiyle, Yeterlilik unsuru baglaminda hikaye
anlatimi igeren mobil oyunun anlat1 barindirmayan oyuna kiyasla etki biiytikliigii az da
olsa, oyun deneyiminde daha etkili oldugu sonucuna varilabilir. Ayrica, oyun sirasindaki
oyun deneyimini 6l¢en unsurlarda iki oyun arasindaki en az ortalama farki Yeterlilik

unsurunda ¢ikmuistir.

Yeterlilik unsurunun 6l¢iildiigii ifadeler 6zelinde alinan puanlar incelendiginde,
her iki oyun i¢in de verilen en yiiksek puan ortalamasi, 100 iizerinden 78,9 puan alan
“Oyunda iyiydim.” ifadesine aittir. En diigiik puan alan “Kendimi gii¢lii hissettim.” ifadesi
TWAU i¢in %68,7 ortalamaya sahipken FF’de 47,6 puan almistir.

4.4.1.3 Duyusal ve Yaratict Sarmalanma Unsurunun Karsilastirilmast

Duyusal ve Yaratic Std. St. Error Sig. (2-
Mean o t df
Sarmalanma Deviation Mean tailed)
TWAU
' 4,1927 0,6477 0,1145
(Anlat1 Igeren Oyun)
15,054 31 0,000*
Flow Free
' 2,1094 0,6202 0,1096
(Anlat1 Icermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.7: Katilimeilarin Iki Oyundaki “Duyusal ve Yaratict Sarmalanma” Deneyiminin

Karsilagtirilmasi

Duyusal ve yaratict sarmalanma 6gesine ait tablo incelediginde, sig. degeri yiizde
5’ten biiyiik oldugu ve bu durumda iki veri arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya
konulmaktadir. Farkin etki biiyiikliigiiniin hesaplanmasi ile Cohen’s d indeksi 2,6611
degerindedir. Bu degerin oldukga biiytik bir etki biiyiikliigiine denk geldigi sdylenebilir.
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Bu durumda, anlati igeren mobil oyunun Duyusal ve Yaratict Sarmalanma unsuru
baglaminda anlati igermeyen oyundan ¢ok daha biiyiik bir etkiye sahip oldugu ifade
edilebilir. Sarmalanma unsuru oyun deneyimini en ¢ok etkileyen 6gelerden biri olmakla
beraber hipotezimiz cercevesinde dnemli bir fark ortaya koymaktadir. Ustelik, oyun
sirasinda oyun deneyimlerini kiyaslayan test esnasinda arasinda en ¢ok fark ¢ikan unsur

Duyusal ve Yaratict Sarmalanma olmustur.

The Wolf Among Us oyunu i¢in en yiiksek puana sahip Sarmalanma ifadesi 85,1
ortalamaya sahip “Oyunun hikayesine ilgi duydum.” olmustur. Bu ifade, 7,8 ortalama ile
Flow Free oyununun en diisiik puan alan 6gesi olurken Flow Free i¢in verilen en yiiksek
Sarmalanma puani 39°dur (Oyunu etkileyici buldum.). TWAU oyununun sarmalanma
unsuru altinda almis oldugu en diisiik puan ise “Yaratic1 yonden giiclendigimi hissettim.”
ifadesine verilen 70,3 puandir. Goriildiigii izere her iki oyun arasinda biiyiik bir puan farki
mevcuttur ve Flow Free oynarken oyuncularin oldukga diisiik sarmalanma hissettikleri

sOylenebilir.

4.4.1.4. Akis Unsurunun Karsilagtiridmasi

Std. St. Error Sig.
AKig Mean o t df @-
Deviation Mean _
tailed)
TWAU
‘ 4,0188 0,7403 0,1309
(Anlat1 Igeren Oyun)
12,613 31 ,000*
Flow Free
. 2,0500 0,6853 0,1212
(Anlat1 Igermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.8: Katilimcilarn iki Oyundaki “Akis” Deneyiminin Karsilastirilmasi
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Akis unsurunun iki oyun deneyimi anketi cergevesinde karsilastirildigi tablo
incelediginde, sig. degeri yiizde 5’ten biiyiik oldugu goriilmektedir. Bu durumda iki veri
arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya konulmaktadir. Ayni sekilde, farkin etki
bliyiikliigli yani Cohen’s d indeksi 2,2296 degerindedir. Bu degerin, ayn1 Duyusal ve
Yaratic1 Sarmalanma verilerinde gordiiglimiiz gibi, oldukca biiyiik bir etki biiyiikliigline
denk geldigi sOylenebilir. Bu durumda, Akis unsuru cergevesinde anlati igeren mobil
oyunun anlati igermeyen oyundan ¢ok daha biiylik bir etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.
Akis 6gesi, gameplay dedigimiz biitliniin ¢ok 6nemli bir pargasini olusturmakla beraber

arastirmamiz genelinde biiytik bir fark ortaya koymaktadir.

Akis bileseni igin her iki oyununda en yiiksek puanla degerlendirildigi ifade
“Oyuna oldukca konsantreydim.” olurken (TWAU:78,1, FF:41,4), en diisiik puan aldiklar1
ifade “Gergek diinya ile baglantimin koptugunu hissettim.” ifadesidir (TWAU:71,18,
FF:21,9). The Wolf Among Us oyunu i¢in en diigiik puana sahip ikinci 6ge ise “Oyun
esnasinda etrafimdaki her seyi unuttum.” ifadesidir. TWAU oyunu i¢in oyuncularin
tamaminin %70’in lizerinde puan verdikleri diisliniildiigiinde, katilimcilarin bu oyun

esnasinda yogun bir akig hissi duyarak oyuna odaklandiklari ifade edilebilir.

4.4.1.5. Gerilim Unsurunun Karsilastirilmast

N Std. St. Error Sig.
Gerilim Mean o t df @-
Deviation Mean _
tailed)
TWAU
' 1,7875 0,6303 0,1114
(Anlat1 Igeren Oyun)
2,398 31 0,023
Flow Free
. 1,4875 0,4485 0,0793
(Anlat1 Igermeyen Oyun)

Tablo 4.9: Katilimeilarin Iki Oyundaki “Gerilim” Deneyiminin Karsilastiriimasi
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Gerilim unsurunda yapilan karsilagtirmada, anlamlilik degeri 0.05’ten biiyiiktiir.
Bu durumda, iki oyunun oyun deneyiminde Gerilim ag¢isindan anlamli bir fark oldugu
sOylenebilir. Cohen’s d degeri hesaplandiginda, degerin 0,4239 olmasi ile iki oyun
deneyiminin Gerilim unsurunda anlamli bir farklilik oldugu ve bu farkin kiiclik etki

biiyiikliigiinde oldugu ifade edilebilir.

Unsura ait 0l¢lim ifadelerine bakildiginda, hikaye iceren The Wolf Among Us
oyununa ait en yiiksek puanli ifade 39,8 puan ile “Oyun oynarken gerildim.”, en diisiik
puanh ifade ise 100 iizerinden 10,1 ortalama ile “Bunalmis hissettim.” ifadesidir.
TWAU’da en diisiik puani alan bu ifade, FF oyununda %25 ile en yiiksek puana erigsen
Gerilim ifadesidir. 5,4 puan ile “Asabi hissettim.”, Flow Free oyuncularinin en az iliskili

hissettigi ifade olmustur.

4.4.1.6. Zorluk Unsurunun Karsilastirilmasi

Std. St. Error Sig. (-
Zorluk Mean o t df
Deviation Mean tailed)
TWAU
‘ 3,0063 0,5067 0,0896
(Anlat1 Igeren Oyun)
7,760 31 0,000*
Flow Free
' 2,1688 0,4714 0,0833
(Anlat1 Icermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.10: Katilimcilarin 1ki Oyundaki “Zorluk” Deneyiminin Karsilastiriimasi

Zorluk unsurunun iki oyun deneyimi anketi ¢ercevesinde karsilastirildigi tablo
incelediginde, Anlamlilik degerinin yiizde 5’ten biiylik oldugu goriilmektedir. Bu
durumda iki veri arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya konulmaktadir. Ayni sekilde,
farkin etki bliyilikligli yani Cohen’s d indeksi 1,3717 degerindedir. Bu sekilde iki oyun
deneyimi arasinda Zorluk unsurunda da anlamli bir farklilik oldugu ve bu farkin biiyiik

bir etki biiyiikliigiine sahip oldugu belirtilebilir. Zorluk unsuru oyun deneyimini
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etkilemekle beraber Akis unsuru ile baglantilidir. Bu baglamda zorluk hissinin oyunculari

oyuna biraz daha baglayarak Akis’1 giiclendirdigi ifade edilebilir.

Her iki oyun deneyimi anketinde de en yiiksek puan alan ifade “Oyunu
o0grendigimi hissettim.” olurken (TWAU: 73,4, FF: 60,9) en diistik puan1 “Oyun bana zor
geldi.” ifadesi almigtir (TWAU: 24.2, FF: 12,5).

4.4.1.7. Negatif Etki Unsurunun Karsilastirilmast

- Std. St. Error Sig.
Negatif Etki Mean o t df @-
Deviation Mean )
tailed)
TWAU
. 1,5250 0,4649 0,0822
(Anlat1 Igeren Oyun)
-8,841 31 ,000*
Flow Free
. 3,0375 0,8119 0,1435
(Anlat1 Igermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.11: Katilimeilarin ki Oyundaki “Negatif Etki” Deneyiminin Karsilastirilmasi

Negatif etki, t degerinde negatif bir deger elde edilen tek Oyun Sirast Deneyim
unsuru olmakla beraber, ¢ikan fark ve etki degerlerinin Flow Free oyunu lehine oldugu
sdylenebilir. Oncelikle, Anlamlilik degeri (sig) 0.,05°ten biiyiiltiir. iki deger arasinda
anlamli bir fark olup farkin etki biiyiikliigii yani Cohen’s d indeksi -1,5620 ¢ikmistir. Flow
Free oyunun Negatif Etki unsuru ¢ergevesinde hikaye barindiran TWAU oyunundan daha
biiyiik bir ortalamaya sahip oldugu ve aralarindaki bu ortalama farkinin oldukga biiyiik bir
etki degerine sahip oldugu ifade edilebilir.

Negatif Etki unsuru 6zelindeki ifadelerin aldiklar1 puanlar incelendiginde, Flow
Free oyunu icin yapilan degerlendirme ortalamalarinin %821 buldugu goriilmektedir
(“Hikaye bana sikici geldi” ifadesi). “Oyunu yorucu buldum.” ise %25 oy alarak en diisiik
ortalamaya sahip 0©gedir. The Wolf Among Us oyunu i¢in degerlendirme
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gerceklestirildiginde ise “Oyunu yorucu buldum.” ifadesi Negatif Etki baglaminda %25
ile en yiiksek ortalamaya sahipken “Hikaye bana sikici geldi” en az puan alan (%7) ifade

olmustur.

Bu bulgulardan yola ¢ikarak Oyun Deneyimi Anketi’nde yer alan ve oyun
sirasindaki deneyimi 6lgen tiim unsurlarda anlamli bir fark elde edilerek sifir hipotezi
reddedilmistir. Iki farkli mobil oyun igin yamitlanan deneyim anketlerinde Oyun Deneyimi
Anketi (Core Questionnaire) i¢inde yer alan her unsur arasinda anlamli bir fark ortaya
cikmistir. Bu sekilde, iki oyunun oyunculara sunuyor olduklar1 deneyimin farklilastig
ifade edilebilir.

4.4.1.8. Unsurlar Arasit Analiz

Oyun sirasinda gerceklesen deneyimi istatistiki bicimde ol¢iimlemek amaciyla
gerceklestirilen test sonrasi elde edilen veriler, oyunlarin karsilastirilacag: ankette yer alan
yedi degiskenin tamaminda anlamli bir fark olustugunu ifade etmektedir. Bu unsurlardan
elde edilen verileri her bir oyun 6zelinde siralamak gerekirse, The Wolf Among Us ve
Flow Free oyunlarmin farkli unsurlarda oldukga farkli degerler elde ettiklerini gormek

mumkindiir.

4,11 3.96 4,19 4,02
3,59
3,01 3,08 3,04
2,11 2,05 2,17
1,79
I 1,53 I I 1149

The Wolf Among Us Flow Free
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N w B
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o

m Pozitif Etki m Yeterlilik m Duyusal ve Yaratici Sarmalanma ® Akig ® Gerilim = Zorluk = Negatif Etki

Sekil 4.6: iki Oyunun Oyun Siras1 Deneyimi Oranlar
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Sekil 4.6’te goriildiigii tizere, hikdye anlatimi iceren The Wolf Among Us ve anlati
icermeyen Flow Free oyunlarinin oyun sirasi deneyim unsurlarinda bariz bir farklilik s6z
konusudur. Ozellikle Sarmalanma ve Akis dgelerindeki fark gozle goriiliir derecede
fazladir. Pozitif Etki, Yeterlilik, Gerilim ve Zorluk etmenlerinde de hikaye iceren TWAU
oyunu daha yiiksek ortalamalara sahipken, oyundan kaynaklanan olumsuz his ve
diisiinceleri ele alan Negatif Etki unsurunda anlati barindirmayan Flow Free’nin

ortalamas1t TWAU’dan yiiksektir.

o

0,5 1 15 2

D. ve Y. Sarmalanma
Akis

Pozitif Etki

Zorluk

Yeterlilik

Gerilim
Negatif Etki

Sekil 4.7: 1ki Oyun Arasindaki Oyun Sirasindaki Deneyim Unsuru Farklar1

Bagimli Orneklemler T Testi’nde The Wolf Among Us oyunundan alinan veriler
ile Flow Free verilerinin farki alinmistir. Katilimcilarin cevaplamis olduklar1 anketlerin
ortalamalarinin farklarini karsilastirdigimizda ise, iki oyun arasindaki oyun deneyimi
ortalamalarindaki en bilyik farkin Duyusal ve Yaratict Sarmalanma 06gesinde
gerceklestigi goriilmektedir (Sekil 4.7). Bu unsurun ardindan 0,3’liikk bir farkla Akis
gelmektedir. Negatif Etki unsuru, Flow Free oyun deneyiminde daha yiiksek ¢ikan tek
unsur olmakla beraber, iki oyun arasinda olumsuz diisiincelerle bagdastirilabilmesi
miimkiin olan Gerilim ve Zorluk gibi unsurlarin da diisiik oranda farklara sahip oldugu
ortadadir. Hikaye anlatimi iceren TWAU tiim pozitif unsurlarda Flow Free oyunundan
daha yiiksek sonuglar almis olup Flow Free’nin daha yiiksek puan aldig: tek unsur Negatif

Etki olmustur. Kisaca ifade edilebilir ki, iki oyunun deneyim anket sonuglar1 baglaminda
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olumlu unsurlarin ortalamalar1 arasindaki fark daha yiiksek iken, unsurun olumluluk

seviyesi diistiiglinde ortalamalar arasindaki fark da azalmaktadir.
4.4.2. Oyun Sonrasi Deneyimi Baglaminda Bulgular

2. Ho: Yogun sekilde anlat1 barindiran oyunlar ile anlati1 barindirmayan oyunlarin

oyun sonrasindaki oyun deneyimi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

H>: Yogun sekilde anlat1 barindiran oyunlar, oyun sonrasinda anlati barindirmayan

oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

4.4.2.1. Olumlu Deneyim Unsurunun Karsulastirdlmast

; Std. St. Error Sig. -
Olumlu Deneyim Mean o t df
Deviation Mean tailed)
TWAU
. 3,1406 0,7977 0,1410
(Anlat1 Igeren Oyun)
6,0765 31 0,000*
Flow Free
‘ 2,0052 0,7153 0,1264
(Anlat1 Igermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.12: Katilimeilarin ki Oyundaki “Olumlu Deneyim” Karsilastiriimasi

Oyun sonrasi Pozitif Deneyim unsurunda elde edilen sonugta Anlamlilik degeri
(sig.) 0,05’ten biiyiiktiir. Bu sekilde iki veri grubu arasinda anlamli bir fark s6z konusu
oldugu ifade edilebilir. Aradaki farkin etki biiylikliiglinii 6lgen Cohen’s d indeksi 1,074
degerindedir. Bu deger, karsilastirilan iki oyun sonrasi deneyiminin farkinin oldukga
bliyiik bir etki degeri oldugunu ifade eder. Hikaye anlatimi barindiran TWAU oyunu,
icinde hikdye anlattimi bulunmayan Flow Free oyununa kiyasla Olumlu Deneyim

bakimindan daha etkili bir deneyim sunmustur.

“Oyun oynadiktan sonra canlanmis hissettim.” ifadesi, TWAU oyun sonrasi

deneyim anketinde %65,6 ile en yiiksek puan alan 6gedir. En diisiik puani alan ifade 10,9
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ile “Kendimle gurur duydum.” olmustur. Flow Free oyun sonrasi deneyiminde “Kendimi

giiclii hissettim.” en yiiksek puani (%28,1) alirken, en diisiik puan alan ifade %19,5 ile

“Adeta bir zafer kazanmis gibi hissettim.” olmustur.

4.4.2.2. Olumsuz Deneyim Unsurunun Karsilastirilmasi

. Std. St. Error Sig. -
Olumsuz Deneyim Mean o t df
Deviation Mean tailed)
TWAU
_ 1,5573 0,3507 0,0620
(Anlat1 Igeren Oyun)
-4,9360 31 0,000*
Flow Free
‘ 2,0677 0,5534 0,0978
(Anlat1 Igermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.13: Katilimcilarin Iki Oyundaki “Olumsuz Deneyim” Karsilastirilmast

Oyun sonrast Negatif Deneyim 6g8esinin karsilastirildigi tablo incelendiginde,
aradaki farkin anlaml oldugu ifade edilebilir (p>0,5, t=-4,9360). Anlamlilik degeri (sig)
0.,05’ten biiyiiktiir. Aradaki farkin etki biiylikliglinii 6lgen Cohen’s d indeksine
bakildiginda etki biiyiikliigliniin negatif oldugu ve -0,8725 seklinde ifade edildigi goriiliir.
Oyun Sonrast Olumsuz Deneyim unsuru, hikdye barindirmayan Flow Free oyun sonrasi

deneyiminde anlati igeren oyuna kiyasla biiytik bir etki biiyiikliigiine sahiptir.

Olumsuz Deneyim unsurunda The Wolf Among Us oyun sonrasi deneyimi i¢in en
yiiksek puan alan ifade 52,6 puanla “Oynadiktan sonra mahcup hissettim.” olurken, en az
oy alan 68e %2,3 puan ile “Bu oyunu oynamak disinda daha yararli seyler yapabilecegimi
diisiindiim.” olmustur. Flow Free’nin oyun sonrasi deneyiminde en az puani 0,78 ortalama
ile “Bu oyunu oynamak disinda daha yararl seyler yapabilecegimi diisiindiim.” almistir.
En yiiksek puan alan ifade ise 51,5 puanla “Bosuna zaman kaybettigimi diisiindiim.”
seklindedir.
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4.4.2.3. Gergeklige Doniis Unsurunun Karsilastirilmasi

Std. St. Error Sig. -
Gergceklige Doniis Mean o t df
Deviation Mean tailed)
TWAU
‘ 3,1979 0,5857 0,1035
(Anlat1 Igeren Oyun)
13,4816 31 0,000*
Flow Free
1,4688 0,3959 0,0700
(Anlat1 Igermeyen Oyun)
*p<.05

Tablo 4.14: Katilimcilarin iki Oyundaki “Gergeklige Déniis” Deneyiminin

Karsilagtirilmasi

Oyun Sonras1 Deneyim Anketi’nin {iglincli unsuru olan Gergeklige Doniis verileri
incelendiginde elde edilen degerlerin anlamli bir farklilik ortaya koydugu goriilmektedir
(p>0,5, t=13,4816). Etki biiyiikliigii yani Cohen’s d indeksi ise 2,3833 ¢ikmistir. Bu
baglamda anlati igeren The Wolf Among Us oyunu, Gergeklige Doniis unsuru altindaki
ortalamalar baglaminda ¢ok biiytik bir farka ve etki biiyiikliigline sahiptir. Bu baglamda
zengin hikaye anlatimi igeren oyunun oyunculart ger¢eklikten uzaklagtirmakta daha etkili

oldugu ifade edilebilir.

The Wolf Among Us oyun sonrasi deneyiminde 14,8 puan ile en az puan alan ifade
“Gergek hayata donmek istemedim.” olurken, “Kafam karismis hissettim.” ifadesi 79,6
ile en yiiksek puani alan unsur olmustur. Flow Free oyununda ise Gergeklige Doniis

bilesenin 6l¢timlemek i¢in sorulan 3 sorunun ii¢li de 11,7 puan almistir.

4.4.2.4. Yorgunluk Unsurunun Karsilastirilmasi

Std. St. Error Sig. (-
Yorgunluk Mean o t df
Deviation Mean tailed)
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TWAU

1,4063 0,5741 0,1015
(Anlat1 Igeren Oyun)
-3,2205 31 0,002
Flow Free
‘ 2,0000 0,9158 0,1619
(Anlat1 Igermeyen Oyun)

Tablo 4.15: Katilimcilarin ki Oyundaki “Yorgunluk” Deneyiminin Karsilastiriimasi

Oyun Sonrasi Deneyim Anketi’nin son 6gesi olan Yorgunluk unsurunun
karsilastirildigi  tablo incelediginde, sig. degerinin yiizde 5’ten biyiik oldugu
goriilmektedir. Bu durumda iki veri arasinda anlamli bir fark oldugu ifade
edilebilmektedir. Ayni sekilde, farkin etki biiyiikliigii yani Cohen’s d indeksi -0,569
seklinde negatif bir deger vermistir. Bu cercevede, anlati barindirmayan Flow Free
oyununun Y orgunluk unsuru bakimindan anlati barindiran TWAUya kiyasla daha biiyiik
bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Bu baglamda, Gergeklige Doniis ile Yorgunluk

unsurlarinin ters orantili gelistigi diisiiniilebilir.

Yorgunluk unsurunun 6l¢iildiigii 2 sorunun aldigi oylar incelendiginde “Yorgun
hissettim.” ifadesi TWAU icin %14, Flow Free ise %18,7 oy almistir. “Sikilmis ve
bunalmis hissettim.” ifadesi ise The Wolf Among Us %6,2, Flow Free ise %31,2 ile en
cok oyu almistir.

Gergeklestirilen karsilagtirma sonrasinda Oyun Sirast Deneyim ol¢iimlerinde de
karsilagilan sonugla ayni sekilde, Oyun Sonrasi Deneyim Anketi’nde yer alan ve oyun
sonrasindaki deneyimi dl¢en tiim unsurlarda anlamli bir fark elde edilerek sifir hipotezi
reddedilmistir. Iki farkli mobil oyun i¢in yanitlanan oyun sonras1 deneyim anketlerinde

yer alan her unsur arasinda anlamli bir fark s6z konusudur.
4.4.2.5. Unsurlar Arast Analiz

Oyun sirasinda gergeklesen deneyimi istatistiksel bigimde Olglimlemek amaciyla
gerceklestirilen testten sonra elde edilen veriler, oyunlarin karsilastirildigi ankette yer alan

yedi degiskenin tamaminda anlamli bir fark olustugunu ifade etmektedir. Ozellikle
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TWAU oyunu pozitif etki baglaminda ele alinabilecek 6gelerin tamaminda daha yiliksek
ortalamalar elde etmistir. Bu unsurlardan elde edilen veriler her iki oyun 6zelinde ele
alindiginda, Oyun Sonrasi1 Deneyim Anketi’nde yer alan Olumlu Deneyim ve Gergeklige
Dontis unsurlarinin The Wolf Among Us oyunu degerlendirmesinde ¢ok daha yiiksek
oranlara sahip oldugu goriilmektedir (Sekil 4.8).
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® Olumlu Deneyim ® Olumsuz Deneyim ® Gergeklige Doniis Yorgunluk

Sekil 4.8: 1ki Oyunun Oyun Sonras1 Deneyimi Oranlari

Oyun Sonras1 Negatif Etki ve Yorgunluk Ogeleri, anlati icermeyen Flow Free
oyununda daha yiiksek oranlarda goriilmekte iken, pozitif unsurlar olan Oyun Sonrasi
Pozitif Etki ve Gergeklige Doniis 6geleri hikaye iceren oyunda (TWAU) daha yiiksek
sonu¢lanmistir. Yogun sekilde anlati iceren The Wolf Among Us, oyun sonrasi deneyimde
daha pozitif his ve diislinceler saglamakta olup, negatif 6geler diger oyuna kiyasla daha

diisiik oranlara sahiptir.
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Sekil 4.9: iki Oyun Arasindaki Oyun Sonras1 Deneyim Unsuru Farklari

Sekil 4.9°da goriildiigi gibi, iki oyunun oyun sonrast deneyim anket sonuglarinin
ortalamalar1 arasinda degisik oranlarda farkliliklar mevcuttur. Iki anketin ortalama farklart
arasindaki en biiyiik fark Gergeklige Doniis unsurunda goriilmektedir. Oyuncular bu
sekilde, hikaye iceren oyunda daha biiylik bir sarmalanmaya kapilarak gergeklige
donmekte zorlandiklarini belirtmislerdir. Olumlu Deneyim, The Wolf Among Us oyunu
i¢in cevaplanan oyun sonrasi ankette en yiiksek ¢ikan ikinci 6gedir. Olumsuz Deneyim ve
Yorgunluk unsurlarinin, Flow Free’nin oyun sonrasi deneyim anketinde hikdye igeren
oyundan daha yiiksek puanlar aldigi sdylenebilir Sonug olarak anlat1 barindirmayan bu
oyun olumsuz 6geler bakimindan daha yiiksek puanlar toplarken, anlati barindiran The

Wolf Among Us oyunu deneyim sonrasinda da daha olumlu diisiince ve hisler saglamistir.
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SONUC VE ONERILER

Gilinlimiizde dijital oyunlarin ulagilabilirligi hi¢ olmadig1 kadar yiikselmistir ve
sosyal medyanin da etkisiyle oyuncularin hem diger oyuncular hem de oyun sirketleri ile
iletisimi kolaylasmistir. Teknolojik gelismeler oyun gelistirmeyi eskisine kiyasla olduk¢a
hizl1 hale getirmistir. Diinya ¢apinda oyun satis1 yapan uygulama ve marketlerle beraber
her giin yilizlerce yeni oyunun pazara girmesi miimkiin hale gelmistir. Dijital oyunlarin
cogalmasiyla beraber pek ¢ok yeni tiir ve ara tiir olusturulmustur. Bu baglamda zengin
hikdye 06geleri, oyun hangi tlirden olursa olsun eglence kavramini duygularla
yogunlastirarak oyun deneyimini baska bir boyuta tasimakta ve oyuna olan duygusal
baglilig1 arttirmaktadir. 21. yilizyilda insan hayatinin vazgegilmez bir pargasi haline gelen
akilli telefonlarla kolayca ulasilabilen mobil oyunlarda da anlati barindiran pek ¢ok drnek
gdrmek miimkiindiir. Hangi tiir ve temada olursa olsun, dijital oyunlarin barindirdig anlati
oyuncularmn oyun deneyimini derinlemesine etkilemektedir. Ozellikle konu mobil oyunlar
oldugunda ise oyun platformunun degismesiyle gerceklesecek deneyimin de
bagskalasacagi diisiiniilebilir. Bu baglamda mobil oyunlarin sunduklar1 oyun deneyimini
anlatt 0zelinde incelemek ve degerlendirmek Onemli bir aragtirma konusu haline

gelmektedir.

Tez kapsaminda mobil oyunlardaki anlatinin oyun deneyimi {izerine nasil bir etki
sagladig1 arastirilmis ve bu baglamda oncelikle gecmisten giinlimiize gerceklestirilen
arastirma ve ¢alismalar irdelenerek literatlir taramasi gerceklestirilmistir. Yapilan
aragtirma sonrasinda gorece bakir bir alan oldugu saptanan mobil oyun deneyiminde
hikaye anlatiminin 6nemini ortaya ¢ikarmak, arastirma kisminin amacini olugturmaktadir.
Oyun deneyiminin hikaye anlatimi referansiyla irdelendigi bu ¢alisma ile hem dijital oyun
deneyimi siireci aydinlatilacak hem de bu siiregte hikdye anlatiminin onemi saptamis
olacaktir. Bu sayede dijital oyun literatlirliniin zenginlestirilmesinin yan1 sira hikaye
anlaticiliinin  gegmisten giliniimiize seriivenine de 1s1k tutulmus olunacaktir.

Arastirmamiz ¢ergevesinde, hipotezlerin test edilmesi adina hedef kitlenin anket yolu ile
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deneyimlerinin sorgulanmasi amaglanmistir. Calismanin ilk sathasi olan anket 6lgeginin
saptanmasi ve secilen 6rneklem iizerinde test edilmesi ile oyun deneyimi verileri elde
edilmistir. Verilerin yorumlana bilirligini saglamasi adina tez ¢er¢evesinde uygun oldugu
diisiiniilen “Bagiml1 Orneklem T Testi” ile iki oyunun anket sonuglari karsilastirilarak etki
degerleri saptanmis ve bu ¢ercevede hipotezlerin dogrulugu sinanmistir. Gergeklestirilen
analiz sonrasinda ortaya ¢ikan bulgular ¢er¢evesinde arastirmanin hipotezleri ele alinarak

asagidaki sonuglara ulasildigi ifade edilebilir:

Hikaye anlatimi iceren oyunun deneyim anketleri anlat1 icermeyen oyunun anket
sonuclariyla karsilastirildiginda, yogun sekilde anlati barindiran oyunun elde ettigi pozitif
deneyim sonuglari anlat1 barindirmayan oyuna kiyasla ¢ok daha yiiksek ¢ikmistir. Ustelik
bu pozitif etki oyun deneyim anketlerinde yer alan her unsurun degerlendirme oranlari ile
kanitlanmustir. Icerisinde anlati elementlerini yogun sekilde barindiran The Wolf Among
Us oyunu, deneyim anketleri sonucunda oyunculardan ¢ok daha yiiksek puanlar alarak
pozitif unsurlarda anlati igermeyen oyunun deneyim puanlarina kiyasla biiyiik bir fark
elde etmistir. Bu sekilde, tezin ilk hipotezinde belirtilen “Hikdye anlatimi, oyuncunun
oyun deneyimine pozitif bir etki saglamaktadir.” ifadesi dogrulanmistir. Ayn1 sartlar
altinda, ayn1 platformda her iki oyunu oynayan katilimci grubu, Sarmalanma, Akis ve
Pozitif Etki gibi olumlu deneyim unsurlarinda hikaye barindiran oyunu ¢ok daha olumlu
sekilde degerlendirirken anlati1 icermeyen Flow Free oyununa verdikleri puanlar daha
diisiik kalmigtir. Anlat1 icermeyen oyun deneyiminde Negatif Etki unsurunun ¢ok daha
yiiksek ¢ikmasi da bu hipotezi destekleyen bir bulgudur. Anlati1 unsurlarinin sarmalanma
ve akis gibi oyun deneyimi unsurlarim1 degisime ugrattigi ve bu sekilde genel oyun

deneyimini pozitif yonde etkiledigi ortaya ¢ikmuistir.

Arastirma gergeklestirilirken genel oyun deneyimi oyun siras1 ve oyun sonrasi
deneyim seklinde ayristirilarak iki farkli zaman dilimindeki deneyimin de incelenmesi
miimkiin olmustur. Tezin “Giris” boliimiinde ifade edilen ikinci hipotez bu sebeple iki alt
dala aynistirilmis, oyun siwrast Ve oyun sonrasi deneyiminin anlati barindiran oyunlarda
daha etkili oldugu one siirilmiistiir. Bu baglamda, her iki oyunun da oyun sirasi ve

oyundan sonraki deneyimleri kiyaslanarak etki degerleri 6l¢iilmiis ve hangi oyunun daha
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etkili bir deneyim sundugu degerlendirilmistir. Analiz sonucunda goriilmiistiir ki,
katilimcilar anlati barindirmayan oyunun deneyimi unsurlari i¢in genel olarak 100
tizerinden 40 ila 60 puanlar1 arasinda degerlendirmede bulunurken, anlati barindiran
oyunun deneyim unsurlar1 katilimcilar tarafindan 60-90 puanlar1 arasinda oy toplamistir.
Ustelik anlat1 barindiran oyun olumlu deneyim unsurlarinda ¢ok daha yiiksek ortalamalara
ulasirken hikaye igermeyen oyun negatif unsurlarda daha yiiksek puanlar elde etmistir.
Sonug olarak yogun sekilde anlati barindiran oyunlarin hem oyun esnasindaki hem de
oyun sonrasindaki deneyim agisindan ¢ok daha etkili oldugu sonucuna ulagilabilir. Oyun
icerisinde yer alan hikaye anlatimi 6zellikle Sarmalanma ve Akis deneyimlerinde biiyiik
bir etkiye sebep olmustur. Igerisinde anlati barmdirmayan oyunda Sarmalanma
degerlerinin oldukc¢a diisiik kaldig1 gozlenirken, bu iki deneyim arasindaki fark oyunda
yer alan zengin hikaye bilesenlerinden kaynaklanmaktadir. Hikaye i¢eren oyunda yer alan
Ogeler oyuncular1 duygusal ag¢idan da oyuna ¢ekmis ve gercek hayattan uzaklasmalarini
saglamistir. Bununla birlikte, oyuncularin anlati igeren oyunda hissettikleri Akis degeri de
yiikselmistir. Arastirma sonucunda, “I¢inde hikdye anlatimi bulunduran mobil oyunlar,
icinde hikaye barindirmayan mobil oyunlara kiyasla oyun deneyimi bakimindan daha
etkilidir.” seklindeki ikinci hipotez de dogrulanmis ve hem oyun esnast hem de oyun
sonrast deneyiminde anlatt barindiran oyunlarin daha etkili bir deneyim sundugu

kanitlanmustir.

Dijital oyunda hikaye anlatimi pek ¢ok farkli elementten olugmakta ve bu
elementlerden beslenerek deneyimi farklilastirmaktadir. Oyunun platformu, tiird,
hedefledigi oyuncu kitlesi gibi pek ¢ok kriterin de gbz dniinde bulundurulmastyla beraber,
oyun deneyiminin aslinda pek ¢ok etken tarafindan belirlenen bir denge iizerine kuruldugu
goriilmektedir. Oyun deneyimini sekillendiren bu unsurlar hikaye anlatimiyla bir araya
geldiginde kullanicilarin oyuna bagliligini tamamaiyla etkileyen bir etki olusturmaktadir.

Gergeklestirilen calismada da bu etkinin boyutlar1 net bir sekilde ortaya konulmustur.

Bu tez esnasinda elde edilen bulgular, gelecekte gelistirilecek oyunlar
sekillendirmek adina oyun tasarimci ve gelistiricileri igin yol gdsterici bir kaynak niteligi

tasimaktadir. Hedefledikleri oyuncu kitlesine en etkili deneyimi yasatmak adina oyun
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gelistiricilerinin hikdye bilesenleri, oyun mekanikleri ve oyun tiirli gibi etken ve
degiskenlerin gdz Oniinde bulundurulmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Ozellikle
dijital oyun igerisine yerlestirilen hikayelerin oyuncuyu duygusal ve zihinsel yonden
etkiledigi, bu baglamda da oyun deneyimini yeniden sekillendirdigini ifade etmek
miimkiindiir. Oyun dahilinde yer alan ve oyuncuya sunulan tek bir unsurun bile domino
tas1 etkisi gorerek deneyimi pozitif veya negatif bir hale doniistiirecegi unutulmamalidir.
Bu nedenle caligmanin hem oyun gelistiriciler hem de oyun tasarimcilar1t ig¢in

faydalanilabilecek bir eser oldugu ifade edilebilir.

Dijital oyunlarda oyun deneyimini ele alan bu g¢alisma ile oyunlarin deneyim
esnasinda oyunculara sunmus olduklar1 deneyimi inceleme imkani bulunmus ve aslinda
oyunlarin pek ¢ok farkli unsur ve degiskenden meydana geldigi bir kez daha ortaya
konulmustur. Gergeklestirilen bu tez esnasinda dijital oyunlarin en yeni platformlarindan
olan mobil telefonlardaki oyun deneyiminin hikaye anlatimi barindiran oyunlar 6zelinde
ele alinmistir. Ancak bahsedilen bu oyun deneyimleri gegmiste ve giinlimiizde pek ¢ok
farkli perspektif tizerinden ele alinarak barindirmis olduklar1 genis potansiyel anlagilmaya
calisgtimistir. Ozellikle dijital oyunlar, hedef kitleleri baglaminda oyuncu yani “insan”
unsuru etrafinda sekillenen deneyimler vadetmektedir. Bu sekilde dijital oyunlarin etkileri
baglaminda c¢esitli disiplinler {izerinden incelenmeleri de bir zorunluluk halini almstir.
Quwaider ve arkadaslar tarafindan 2019 yilinda gerceklestirilen ¢alisma kapsaminda
video oyunlarinin oyuncu davranislarinda pozitif ya da negatif agidan degisimlere neden
olabilecegini ifade etmislerdir (Strasburger, 2005). Bu ¢aligmanin aksini iddia ederek
oyunlarin oyuncu karakter yapisi iizerinde etkisi bulunmadigini sdyleyen calismalar da
mevcuttur (Cheng ve Cairns, 2005). Chayko (1993) ve Kirkpatrick (2004) dijital oyunlar1
sosyolojik agidan ele alan ilk isimlerdendir ve Nieborg ve Hermes, dijital oyunlarin
sosyoloji 6gretmek i¢in benzersiz bir ara¢ oldugunu ifade etmislerdir (2008). Crawford,
2009 yilinda gergeklestirdigi c¢alismasinda video oyunlarinin kullanici, igerik ve
pazarlama katmanlar1 agisindan benzersiz bir 6rnek teskil ettigini belirtmistir. Oyunlarin
oyuncular iizerindeki pozitif ve negatif psikolojik etkileri iizerine gergeklestirilen

arastirmalarda van den Bulck, dijital oyunlarin 6zellikle geng yastaki oyuncularda dijital
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cihazlara olan bagimlilig1 arttirdigini ve diizensiz bir uyku siirecine neden olabildigini
belirtmistir. Belcika’da gerceklestirdigi aragtirmaya gore, her bes gengten biri uyku
esnasinda akilli telefonlar1 tarafindan uyandirilmaktadir (Davis-Falco, 2017). Video
oyunlarindaki siddet unsurlarinin kisiler tizerindeki etkisi, farkli disiplinlerce arastirilan
diger bir baslik olmustur (Anderson ve Bushman, 2001; Elson ve Ferguson, 2014). Heiden
ve arkadaslarinin gergeklestirdikleri ¢alisma kapsaminda (2019) video oyun bagimlilig
ile ozgiiven eksikligi, verimsiz ¢alisma, depresyon, agresif davraniglar gibi unsurlarin
iligkili oldugu ifade edilmistir. Ayrica oyun bagimliliginin geng oyuncularda (Rehbein vd.,
2016) ve erkek oyuncularda (Esteves vd., 2017) daha sik goriildiigii de belirtilmistir.
Dijital oyunlar, kiiltiir endiistrisi iirlinti olarak da arastirilmig (Kerr, 2006; Binark, 2008;
Giil, 2019) ve yeniden iiretim gibi basliklarda incelenmistir (Kusak ve Akbayir, 2015). Bu
baglamda, dijital oyunlarin yalnizca oyuncular degil, toplumlar iizerindeki etkileri de
incelenmistir. Dijital oyunlar1 yalnizca bir medyum olarak degil, bir sanat bi¢imi olarak
da ele alan caligmalar mevcuttur. Sezen’e gore (2003), 6011 yillardaki interaktif sanatlarin
gelisiminden bu yana gerceklesen teknolojik gelismeler ile, bu alanda dijital oyunlar 6ncii
haline gelerek “sanatsal ifade noktasindaki 6zgiin yonii prosediirel temsili bir ifade arac1”
olmustur. Yukarida bahsedilen c¢alismalar, dijital oyunlar {iizerine gelecekte
gerceklestirilebilecek galismalara yol gosterici olmalart adina bahsedilmistir. Ancak
belirtilmelidir ki, dijital oyunlar ele alinarak gergeklestirilen her bir arastirma/calisma
farkli dinamikleri ele almaktadir ve her konu baslig1 gibi, dijital oyunlar gibi pek ¢ok bakis
acisindan degerlendirilmesi gereken bir konu hakkindaki bu ¢aligmalar da gelistirilmeye
aciktir. Interaktif medyanm oncii alanlarindan olan dijital oyunlar gerek bireysel gerekse

toplumsal acidan gerceklestirilecek projeler adina genis bir potansiyel tasimaktadir.

Hikaye anlatiminin mobil oyun deneyimini nasil etkiledigini temel alan bu ¢aligma
sonrasinda, oyun tema/tiirleri veya oyuncu tipleri goz 6niinde bulundurularak, daha fazla
katilmciyr hedefleyen yeni c¢alisma ve arastirmalar gerceklestirilebilir. Ozellikle
literatiirde mobil oyunlarin oyunculari lizerinde etkisini ele alan ¢ok az sayida ¢alisma
bulundugundan, gelecek calismalarda mobil oyun gelistirme ve liretme siiregleri ile mobil

oyuncu tiirler gibi konular ele alinabilir. Ozellikle hikdye iceren dijital ve/veya mobil
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oyunlarda duygusal etkiler ve karar verme siiregleri ele alinabilecek diger konu
basliklarindandir. Mobil oyunlarda oyun deneyimi iizerine gerceklestirilebilecek yeni
caligmalar da hem oyun c¢alismalari hem de mobil oyun deneyimini ileriye tasimak
acisindan biiyiik 6neme sahiptir. Yukarida bahsedilen konu basliklar1 da g6z Oniinde
bulundurularak dijital oyunlarin genis potansiyeli 6ngdriilmelidir. Bu baglamda, dijital

oyunlar ¢ergevesinde yeni ¢alismalar ile literatiir zenginlestirilmeye olduk¢a uygundur.
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EK1

ANKET

Yas:
Cinsiyet:

Sorular

Evet

Hayir

Cep telefonumda en az bir mobil oyun yiikliidiir.

Dijital oyun oynamay1 severim (PC, konsol vs.).

Mobil oyun oynamayi severim.

- Oyun Deneyimi Anketi (GEQ)

Asagida yer alan ifadeleri, oyunu oynarken nasil hissettiginize gore gerekli boliime ¢arp1

atarak (X) puanlayiniz;

1: Hig 2: Biraz 3: Ortalama 4: Cok 5: Asir1

Sorular

Oyunu oynarken hosnut hissettim.

Oynarken kendimi yetenekli hissettim.

Oyunun hikayesine ilgi duydum.

Eglenceli oldugunu diistindiim.

Tamamen oyunun i¢ine ¢ekilmis hissettim.

Mutlu hissettim.

Oyun oynarken gerildim.

Oyunu 6grendigimi hissettim.

Ol o N0~ |W | N|PF

Huzursuz hissettim.
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10

Oyun esnasinda oyun disinda seyler diisiindiim.

11

Oyunu yorucu buldum.

12

Kendimi giiclii hissettim.

13

Oyun bana zor geldi.

14

Oyunu gorsel olarak tatmin edici buldum.

15

Oyun esnasinda etrafimdaki her seyi unuttum.

16

Kendimi iyi hissettim.

17

Oyunda iyiydim.

18

Oyun oynarken sikildim.

19

Basarili oldugumu diistindiim.

20

Yaratict yonden giiclendigimi hissettim.

21

Oyunda yeni bir seyler kesfetmek istedim.

22

Oynarken keyif aldim.

23

Oyunda hizli sekilde ilerleyebildim.

24

Sinir olmus hissettim.

25

Dikkatim dagildu.

26

Algilarim ag¢ilmis hissettim.

27

Asabi hissettim.

28

Zamanin nasil gectigini anlamadim.

29

Meydan okunmus hissettim.

30

Oyunu etkileyici buldum.

31

Oyuna oldukc¢a konsantreydim.

32

Bunalmis hissettim.

33

Bence oldukga zengin bir deneyimdi.

34

Gergek diinya ile baglantimin koptugunu hissettim.

35

Hikaye bana sikic1 geldi.

36

Oyunda ¢ok ¢aba harcamam gerekti.
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- Oyun Sonrasi Anketi (PGQ)

Asagida yer alan ifadeleri, oyunu oynadiktan sonra nasil hissettiginize gore gerekli

boliime carp1 atarak (X) puanlayiniz;

1: Hig¢ 2: Biraz 3: Ortalama 4: Cok 5: Asir1

Sorular

Oyun oynadiktan sonra canlanmis hissettim.

Kendimi koti hissettim

Gergek hayata donmek istemedim.

Suclu hissettim.

Adeta bir zafer kazanmis gibi hissettim.

Bosuna zaman kaybettigimi diigiindiim.

Kendimi gii¢lii hissettim.

Hosnut hissettim.

O | N OO0 B W | DN|F

Kafam karigsmis hissettim.

[ERY
o

Yorgun hissettim.

11

Bu oyunu oynamak disinda daha yararl seyler
yapabilecegimi diistindiim.

12

Kendimi giiclii hissettim.

13

Sikilmis ve bunalmis hissettim.

14

“Keske bu oyunu oynamasaydim” diye diisiindiim.

15

Oynadiktan sonra mahcup hissettim.

16

Kendimle gurur duydum.

17

Bir maceradan déonmiis gibi hissettim.

Katiliminiz i¢in tesekkiirler. ..
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EK 2: Kullanilan Anketlerin Coziimleme Tablolar1

Oyun Deneyimi Anketi Coziimleme Tablosu

Bu tablo, anketi tasarlayan [Jsselsteijn ve diger aragtirmacilarin anket ile beraber
sunduklar1 ¢6ziimleme tablosu olup dilimize uyarlanmistir.

Unsur Adi

Soru Numarasi

Yeterlilik:

2,12, 17,19, ve 23

Duyusal ve Yaratic1 Sarmalanma:

3, 14, 20, 21, 30 ve 33

AKkis: 5,15, 28,31 ve 34
Gerilim: 7,9, 24,27, ve 32
Zorluk: 8, 13, 26, 29, ve 36
Negatif Etki: 10, 11, 18, 25, ve 35
Pozitif Etki: 1,4,6, 16, ve 22

Oyun Sonrasi Deneyim Anketi Coziimleme Tablosu

Unsur Adi Soru Numarasi
Olumlu Deneyim: 1,5,7,8,12, 16.
Olumsuz Deneyim: 2,4,6,11, 14, 15.
Yorgunluk: 10, 13.
Gerceklige Doniis: 3,9,17.

153



EK 3: Tamimlayic Istatistiklerin Detaylar:

Statistic Std. Error
Mean 24,8438 4,12435
Eoweg 16,4321
95% Confidence oun
Interval for Mean
URES 33,2554
Bound
5% Trimmed Mean 24,6528
Median 25,0000
Variance 544,330
Pozitif Etki
Std. Deviation 23,33087
Minimum -15,00
Maximum 70,00
Range 85,00
Interquartile Range 40,00
Skewness -018 414
Kurtosis -1,002 ,809
Mean 9,3750 3,92566
o | 1o
95% Confidence
Interval for Mean Upper 17 3814
Yeterlilik Bound '
5% Trimmed Mean 9,8611
Median 10,0000
Variance 493,145
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Std. Deviation 22,20687
Minimum -35,00
Maximum 45,00
Range 80,00
Interquartile Range 35,00
Skewness -,303 414
Kurtosis -, 727 ,809
Mean 51,5625 3,34544
Lower
95% Confidence Bound T
Interval for Mean ggﬁﬁ{j b
5% Trimmed Mean 51,6493
Median 50,0000
Duyusal ve Yaratici Variance 358,143
Sarmalanma g4 Deviation 18,92466
Minimum 16,67
Maximum 83,33
Range 66,67
Interquartile Range 31,25
Skewness ,052 414
Kurtosis -,809 ,809
Mean 48,5938 3,73812
Akig 95% Confidence Lower 409608
Interval for Mean Bound ’
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Upper

Bound 56,2177
5% Trimmed Mean 49,1667
Median 50,0000
Variance 447,152
Std. Deviation 21,14597
Minimum ,00
Maximum 85,00
Range 85,00
Interquartile Range 32,50
Skewness -,364 414
Kurtosis -,122 ,809
Mean 7,5000 3,12702
Lower
95% Confidence Bound hiez
Interval for Mean ggﬁﬁ(rj 138776
5% Trimmed Mean 6,3889
Median 5,0000
Gerilim Variance 312,903
Std. Deviation 17,68907
Minimum -20,00
Maximum 55,00
Range 75,00
Interquartile Range 20,00
Skewness 1,156 414
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Kurtosis 1,171 ,809
Mean 21,0938 2,71026
Eg‘g’rfg 15 5661
95% Confidence
Interval for Mean
Upper 26,6214
Bound
5% Trimmed Mean 21,3889
Median 20,0000
Variance 235,055
Zorluk
Std. Deviation 15,33152
Minimum -10,00
Maximum 45,00
Range 55,00
Interquartile Range 25,00
Skewness -,113 414
Kurtosis =777 ,809
Mean -36,0937 3,86082
E‘(’)‘l’l"ﬁg -43.9680
95% Confidence
Interval for Mean
Upper 28,2105
Bound
Negatif Etki
5% Trimmed Mean -35,4167
Median -35,0000
Variance 476,991
Std. Deviation 21,84012
Minimum -90,00

157




Maximum ,00
Range 90,00
Interquartile Range 30,00
Skewness -,296 414
Kurtosis -012 ,809
Mean 27,2135 4,29076
'E';‘;erg 18,4625
95% Confidence u
Interval for Mean
UREH 35.9646
Bound
5% Trimmed Mean 26,9097
Median 29,1667
) Variance 589,140
Olumlu Deneyim
Std. Deviation 2427221
Minimum -16,67
Maximum 75,00
Range 91,67
Interquartile Range 35,42
Skewness ,008 414
Kurtosis - 483 ,809
Mean -11,5885 2,28933
Lol 16,2577
) 95% Confidence u
Olumsuz Deneyim
Interval for Mean U
pper
-6,9194
Bound
5% Trimmed Mean -11,2558
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Median -10,4167
Variance 167,713
Std. Deviation 12,95041
Minimum -41,67
Maximum 12,50
Range 54,17
Interquartile Range 16,67
Skewness -,341 414
Kurtosis -,033 ,809
Mean 43,2292 3,20654
Lower
95% Confidence B?)ur?d TR
Interval for Mean ggﬁ’ﬁ{j 49,7690
5% Trimmed Mean 44,1551
Median 50,0000
Variance 329,021
Gergeklige Donlis
Std. Deviation 18,13894
Minimum -8,33
Maximum 75,00
Range 83,33
Interquartile Range 22,92
Skewness -, 797 414
Kurtosis ,907 ,809
Yorgunluk Mean -12,8906 3,78530
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Lower

Bound -20,6108
95% Confidence
Interval for Mean Upper

-5,1705

Bound
5% Trimmed Mean -13,3681
Median -12,5000
Variance 458,512
Std. Deviation 21,41289
Minimum -50,00
Maximum 37,50
Range 87,50
Interquartile Range 25,00
Skewness ,298 414
Kurtosis -,368 ,809
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EK 4: BAGIMLI ORNEKLEM T TESTi SONUCU DETAYLARI

Oyun Sirasinda T Degerleri

Std. St. Error Sig. (2-
Mean Deviation Mean t df tailed)
Pozitif Etki 1,02500 ,98995 ,17500 5,857 31 ,000
Yeterlilik ,36875 ,88151 ,15583 2,366 31 ,024
D. ve Y. Sarmalanma 2,08333 ,78288 ,13840 15,054 31 ,000
Akis 1,96875 ,88297 ,15609 12,613 31 ,000
Gerilim ,30000 ,70756 ,12508 2,398 31 ,023
Zorluk ,83750 ,61053 ,10793 7,760 31 ,000
Negatif Etki -1,51250 96779 ,17108 -8,841 31 ,000
Oyun Sonrasi1 T Degerleri
Std. St. Error Sig. (2-
Mean Deviation Mean t df tailed)
Oyun Sonrast 1,13542 1,05701 0,18685 6,076 31 0,000
Pozitif Etki
Oyun Sonrasi -0,51042 0,58496 0,10341 -4,936 31 0,000
Negatif Etki
Gergeklige Doniis 1,72917 0,72556 0,12826 13,482 31 0,000
Yorgunluk -0,59375 1,04293 0,18437 -3,221 31 0,002
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