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Oyunlar yalnizca birer eglence araci degil, ayn1 zamanda sanatsal ve estetik
unsurlari ile oyuncusuna duygusal deneyim alanlar1 sunabilen, dinamik bir alandir.
Teknolojik gelismelerle birlikte oyunlarin anlati giicii artarak, sanatsal ve tasarimsal
Ogelerin oyun icerigine etkisi daha belirgin bir hal almaktadir. Bu durum, oyunlarin
salt teknik yapilardan ibaret olmadigini; grafik tasarim, miizik, mekan kurgusu,
karakter estetigi gibi dgeleriyle oyuncuda giiclii psikolojik etkiler yaratabildigi fikrini
giindeme getirmektedir. Bu tez ¢caligsmasinda da dijital sanatin oyun tasariminda nasil
kullanildig1 ve bu kullanimimn oyuncu deneyimine olan etkisi arastirilmis, oyun
tasariminin gorsel ogeleri; grafik tarzi, piksel estetigi, 3B modelleme gibi tasarim
unsurlari tizerinden degerlendirilmistir. Bununla birlikte gelisen teknolojilerle birlikte
oyun diinyasina entegre edilen sanal evrenler ve yapay zeka gibi yenilik¢i araglarin
oyun tasarimi tizerindeki doniistiiriicii roliine de yer verilmis; sanatsal iceriklerin ve
estetik tercihlerin, oyunlarda sadece gorsel haz saglamaktan 6teye gecerek, oyuncu ile
oyun arasinda anlamli ve duygusal baglar kurabildigi sonucuna varilmigtir. Literatiirde
teknik yonii agir basan oyun tasarimi ¢alismalarina ek olarak, bu tez ¢alismasi sanat,

tasarim ve duygulanim boyutlarint merkeze alarak yeni bir yaklasim sunmaktadir.

Anahtar sozciikler: Dijital Oyun, Etkilesim, Oyun Psikolojisi, Oyun Sanati, 3B
Modelleme
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ABSTRACT

Games are not only a means of entertainment but also a dynamic field that
can offer emotional experiences to players through their artistic and aesthetic qualities.
They can create strong psychological effects on players by means of graphic design,
music, spatial construction, and character aesthetics. This indicates that games are not
merely technical structures. This thesis investigates how digital art is utilized in game
design and how this use influences the player experience. The visual components of
game design such as graphic style, pixel aesthetics, and 3D modeling are analyzed as
central design elements. Furthermore, the transformative role of innovative tools such
as virtual environments and artificial intelligence, which have been integrated into
game worlds through technological advancements, is also discussed. These artistic
contents and aesthetic choices are shown to go beyond offering visual pleasure and
contribute to building meaningful and emotional connections between the player and
the game. In addition to existing literature that predominantly emphasizes the technical
aspects of game design, this thesis proposes a new perspective by focusing on the roles
of art, design, and affect. With technological developments, the narrative power of
games has also significantly increased, making the influence of artistic and design

elements on game content more apparent.
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GIRIS

Oyun ge¢misten gilinlimiize kadar sadece bir eglence araci olarak
kullanilmamus, sosyal ve kiiltiirel yonleriyle ¢cok dnemli bir etkilesim bicimi haline
gelmistir. Huizinga (1995), Home Ludens isimli kitabinin ilk paragrafinda oyunun
kiiltiirden de eski bir olgu oldugunu, hayvanlarin, insanlarin 6gretmesini beklemeden
bu davranis1 gosterdigini belirtmektedir. Bu durum oyunun evrensel bir i¢giidii araci

oldugunu gostermektedir.

Gecmiste de oyunlar, bireylerin arasindaki iletisimi, etkilesimi giiclendiren
sadece fiziksel ortamlarda oynanan oyunlar olarak bilinmekteydi. Cesitli topluluklar,
oyunun sosyal etkilesimleri giiclendiren bir ara¢ olarak gormekte, oyuna ritiiel, mitler
ve kiiltiirel degerler aktarmaktalardi. Ornegin gegmis toplumlarda ¢ocuklara ileride
uyum ve beceri saglamalari, savas stratejilerini 6grenmeleri i¢in diizenledikleri taht

oyunlar1 bu siirecin bir parcasi olarak goriilebilmektedir.

Teknolojinin gelisimi ile dijitallesme, bu oyun yapisini yeni bigimlere
dontstiirerek oyun kavramina farkli perspektiflerden ele alinmasmna olanak
saglamistir. Dijitallesme, oyun deneyimini fiziksel ortamdan ¢ikararak hem bireylerin
hem de toplumun, sosyal ve kiiltiirel siireclerini etkileyen bir doniim noktas1 olmustur.
Giliniimiizde dijital oyunlar igerdikleri karakterlerle oyuncularin bag kurma, kisisel
kimlik olusturma ve empati yapabilme siireclerinde dinamik etkilesim alanlar
sunabilmektedir. Bu siireclerdeki roller, gilinlimiizde oyun tasarimi ve oyuncu
deneyiminin merkezinde yer almaktadir. Oyuncu oyun karakteriyle 6zlesmekte, cesitli
duygusal ve biligsel tepkiler gelistirebilmektedir. Dijital oyunlarin etkileyiciligi, oyun
kavraminin tanim yelpazesini genisleterek; oyun tasarimi, oyun sanati, gibi ¢esitlenen

alanlarin 6nemli arastirma konular1 haline gelmesini saglamaktadir.

Oyun sanati igerisindeki uygulama teknikleri, oyunlarin ger¢ege yakin veya
stilize tasarlamaya imkan saglayarak oyunun, oyuncularin karakterle ve mekanla bag

kurabilmesini gii¢lendirmesinde etkili bir arag¢ olarak goriildiigii sdylenebilinmektedir.



Tasarlanan unsurlarin estetik agidan etkilemesinin yaninda oyuncunun duygusal

diinyasini da sekillendirme potansiyeli dikkat cekmektedir.

Ayrica dijital oyunlarda sanat, oyunun bagka bir yoniinii olusturmaktadir.
Dijital oyunlarin sadece teknik bir {iriin olarak degil, gorsel sanat pratiklerinin
birlesimi olarak da degerlendirilmesini saglamaktadir. Oyun igerisinde kullanilan
tasarimlardan, grafik tasarim, illiistrasyon, gorsel efektler, oyuncularin oyun
deneyimini zenginlestirirken, oyunla oyuncu arasindaki bagi kuvvetlendirme
potansiyeline ulasabilmektedir. ~ Bu ulagilabilen bag ile oyuncularin oyunu
deneyimlerken psikolojik etkilerini de ele almak gerekmektedir. Sanatin oyuna entegre
olmasiyla birlikte oyuncu oyuna kolay uyumlanabilmekte ve bunun getirdigi
psikolojik etkileri daha yogun sekilde hissedebilmektedir. Bu baglamda oyunlarin
psikolojik yanilsamalarini anlamak, oyun tasarimi ile oyuncu deneyimi arasindaki

iligskiyi degerlendirmek adina 6nemli bir adim teskil etmektedir.

Oyun tasarimi siirecinde, karakter, mekan ve diger unsurlarin tasarimi da,
oyuncularin oyuna baglanma diizeyini belirleyebilmektedir. Ozellikle 3B
modellemenin sagladigi gerceklik algisi, karakterlerin, mekanin ve hikdyenin daha
inandirict ve etkili olmasini saglamaktadir. Bu sayede oyuncu karakter ve hikayeyle

daha derinlemesine bag kurma firsat1 yakalayabilmektedir.

Bu tez calismasinda dijital sanat ve oyun tasarimi arasindaki iliskinin oyuncu
tizerindeki duygusal etkilerini incelemek amaciyla nitel arastirma yontemi
kullanilmistir. Veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen agik uclu
sorulardan olusan bir anket formu uygulanmistir. Bu form, dijital oyunlara ilgi duyan
ve diizenli olarak oyun oynayan bireyler arasinda ¢evrim i¢i ortamda ¢ok sayida
katilimciya ulastirilmig; ancak nitel veri toplama siireci sonunda yalnizca 12
katilimcidan geri doniis alinabilmistir. Katilimcilar, farkli yas, cinsiyet, meslek grubu
ve egitim diizeylerinden secilmis olup, oyunlarla kurduklar1 duygusal iligkilere ve
dijital oyun deneyimlerine dair derinlemesine bilgiler saglamislardir. Bazi katilimcilar
oyun tasarimi veya gorsel sanatlar gibi yaratici alanlarda egitim gormekte ya da

profesyonel diizeyde oyun iiretimiyle ilgilenmektedir. Bu durum, oyunlarin estetik ve



duygusal etkilerini degerlendirme kapasitelerinin yiiksek olmasi gerekgesiyle amagh
ornekleme yontemi kapsaminda tercih edilmistir. Toplanan veriler igerik analizi
yontemiyle degerlendirilmis; oyuncularin oyun deneyimleri ile sanal diinyayla

kurduklar1 baglar analiz edilmistir.

AMAC

Bu c¢alismanin temel amaci, dijital oyunlarin oyuncu iizerinde biraktigi
psikolojik ve duygusal etkileri analiz etmektir. Dijital sanatta kullanilan tekniklerin
oyun tasarimindaki  roli ~ vurgulanarak, oyun deneyimine  katkilar
degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda oyun sanatinin oyun tasarimindaki yeri ve
Onemi, oyun tasarim unsurlarinin oyuncu iizerindeki etkileri ve sanat ve tasarim
ekseninde oyun tasarimi igin yeni yontem ve yaklagimlar gelistirilmesine yardimci

olmak amacglanmaktadhir.

KAPSAM

Tezin kapsami, dijital oyunlarin tasariminin gorsel bilesenleri ve sanatsal
yonleri ele aliarak bu unsurlarin oyuncu iizerindeki etkilerini degerlendirmekle

siirlidir.

Tezde oyunun tarihgesi, dijital oyunun gelisimini farkli platformlardan
orneklerle incelenerek, dijital oyunlarin sanat ve tasarim &gelerinin oyuncu
deneyimine etkisi ele alinmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarin gorsel yonlerinin
nasil algilandig1 ve oyun deneyimini nasil sekillendirdigi sorgulanmakta; grafik sanati,
piksel sanati, 3B modelleme ve oyun sanati dgelerinin oyuncu deneyimine etkisi
tartisilmaktadir.  Gelisen teknoloji {irlinlerinden sanal evren ve yapay zeka

uygulamalarinin oyun tasarimindaki rolii, sanal evrenlerin etkisi analiz edilmektedir.



DAYANAK

Dijital oyunlar, sanat ve tasarim yoniiyle oyuncu tlizerinde giiclii bir etki
yaratma kapasitesine sahiptir. Literatiirde oyun tasariminin sanatsal ve psikolojik

yoniiniin oyuncu deneyimi iizerine olan katkisi hakkinda yapilan ¢aligmalar sinirlidir.

Oyun igerisindeki ogelerin, yalnizca estetik acidan degil ayni zamanda
oyuncuyla duygusal bir bagin kurulmasi, ¢esitli bilissel yanitlar alinabilinmesi yoniiyle
de degerlendirilmesi gerekmektedir. Ornegin, mekin veya karakter tasariminda
kullanilan renkler, dokular vb. unsurlar oyuncularin algr ve duygularini
sekillendirmektedir. Bu tez calismasi da oyun tasarimi literatiiriine yalnizca teknik

yonden degil, sanatsal ve duygusal bir perspektif kazandirmay1 hedeflemektedir.



BOLUM 1: DIiJITAL OYUNLAR

1.1. Oyun Tanim ve Tarihgesi

Oyun, Tirk Dil Kurumu (TDK,2024) Biiyiik Tiirkce Sozligiinde 12 adet
tanima sahiptir. Bu tanimlamalardan “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan,
1yi vakit gecirmeye yarayan eglence” ve “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek
amaciyla yapilan ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma” ifadeleri oyunun eglence amacl
oldugunu ve bireyler iizerinde zihin ile bedenin uyumlanmasmi sagladigi
goriilmektedir. Birgok kuramci oyun kavrami iizerinde durmus ve farkli bakis
acilariyla tanimlamaya calismistir. Bunlardan biri olan Johan Huizinga, insani

“oynayan insan” olarak tanimlamis ve oyun kavramin su 6zelliklerle agiklamistir:

Oyun anlamh bir islevdir: Huizinga oyunun ifade ettigi anlamin ve degerin
temel yasam ihtiyaglarini astigini, bireyin oyun sayesinde sosyallesme, zihinsel agidan
gelisme imkanlar1 bulabildigini ifade etmektedir.

Oyun fuzulidir: Oyun kiiltiirel bir islevi yerine getirmedigi siirece (ayin,
toren) bir gorev degildir. Istenildigi zaman yapilabilinmektedir.

Oyun ozgiirdiir: Oyunun fuzuli 6zelliginin getirdigi istenilen zamanda
askiya alinabilmesi olanagi oyunu 6zgiir kilmaktadir.

Oyunun soyutlanmishg ve simrhihigi: Oyunun belirli bir siiresi vardir.
Belirli bir anda baslamakta ve bitmektedir. Belirli bir mekanin sinirlar1 dahilinde

oynanmaktadir (Huizinga, 1995).

Roger Caillois ise Johan Huizinga’ nin tanimin1 genisleterek oyun kavraminin
sosyal ve kiiltiirel yelpazesini sistematik olarak siniflandirarak oyunun toplumdaki yeri
ve islevini aciklamaktadir. Caillois’e gore oyunun 6 temel 6zelligi bulunmaktadir.
Birinci 6zellik Huizinga’nin da belirttigi 6zgiirliiktiir. Oyuncu istedigi zaman bos
zamaninda oyunu oynayabilmektedir. Eger zorla oynamilirsa oyun cazibesini
kaybetmektedir. Ikinci 6zellik olan ayrisikliksa, oyunun zaman ve alan smirliligin
ifade etmektedir. Belirsizlik 06zelligi ise oyunun sonucunun belirsizligini
gostermektedir. Oyun igerisinde uyulmasi gereken kurallar1 da “kurallarla yonetme”

% ¢

ozelligiyle agiklayarak, oyuncunun bu biitiinliik igerisinde “rol yapma” “mig- yapma”



olarak adlandirilan ger¢ek hayattan uzak, dogaglama yapma durumunu da oyunun

temel Ozellikleri arasinda bulundurmaktadir (Sakallioglu, Erol ve Akgiin, 2014).

Temel 6zelliklerinin yaninda Caillois oyunlari 4 ana tiple siniflandirmaktadir.
Bu smiflandirma agon (rekabet), alea (sans), mimcry (simiilasyon) ve ilinx (vertigo)
seklindedir. Caillois siniflandirmay1 olustururken “paidia” ve “ludus” kavramlarini
merkezine almistir. Paidia, oyunun kontrolden uzak olmasi, hayal giliciine dayanmasi
ve dogaglama, fanteziye yer vermesiyle ¢ocuksu yoniinii ifade etmektedir. Ludus ise
icgiidiisel boyutun bir tamamlayici tarafindan kontrol edilmesi, yani rekabeti, talih

oyunlarini ve tiyatro gosterilerini kapsamaktadir (Canbaz ve Ercansungur, 2019)

Chris Crawford’da Caillois gibi oyunlart siniflandirmistir. Masa oyunlari,
kart oyunlari, atletik oyunlar ve bilgisayar oyunlari olarak 4 ana kategoriye ayiran
Crawford, oyunu kapali resmi bir sistem olarak tanimlamaktadir. Buradaki kapali
unsuru oyunun yapisinin kendine yetecek kadar tamamlanmis olmasi, resmilik unsuru
da oyunun kurallarmmin agik ve net olmasindan gelmektedir. Oyunun igindeki
parcalarin birbirleriyle etkilesime girebilmesi 6zelligiyle oyunun sistemli yapisini
vurgulamaktadir. Crawford, oyunun insan yasaminin bir pargasi oldugunu oyun
oynanirken motivasyonun temelinde 6grenme arzusunun oldugunu iddia etmektedir.
Ogrenme motivasyonu haricinde diger oyun oynama motivasyonlarini fantezi, alay
etme, kendini kanitlama, sosyal uyum, egzersiz ve taninma ihtiyaci olarak ifade

etmektedir (Crawford, 1982).

Costikyan (2002) ise “oyun plastiktir” ifadesiyle en eski donemlerden
glinlimiize kadar gelisen teknolojiye ile farkli versiyonlarla var olup uyumlanabilmesi

yoOniiyle oyunu tanimlamaktadir. Costikyan i¢in oyunlar kiiltiiriin birer yansimasidir.

Oyunun ilk izleri oyuncunun sansi haricinde zarla ka¢ adim
ilerleyebilecegini belirleyebildigi sans oyunlari, antik donemde “tic tac toe” olarak
adlandirilan basit tag oyunlar1 olarak tahmin edilmektedir (Burns, 2015; akt. Atici,

2024).



MO 3100 yillarinda Antik Misir’da, Misirlilarm ilk basta eglence amagh
oynadiklari ilerleyen zamanlarda bagka bir diinyaya gecilebilecegine inandiklar1i masa
oyunu, Senet oyunu olarak adlandirilmaktadir. Senet oyunu, ilk masa oyunu olmasa
da ilk popiiler masa oyunlarindan biri olarak bilinmektedir. Oyun, tahtanin tizerindeki

30 kare ile oynanmaktadir (Kayhan, 2020).

Gorsel 1. Senet Oyunu

Kaynak: https://arkeofili.com/antik-misirin-orijinal-olum-oyunu-kesfedildi/ erigim tarihi 08.11.2024

MO 2600 yillarinda Mezopotamya medeniyetleri de oyunlarla ilgilenmistir.
Bilinen en eski oyun olan (Goérsel 1.) Royal Game of Ur (Kraliyet Ur Oyunu), Akdeniz
ve Orta Dogu medeniyetlerinde farkli versiyonlariyla ortaya ¢ikmustir. Iki kisiyle

oynanabilen en eski stratejik masa oyunlarindan biridir (Depaulis, 2020; akt. Atici,
2024).
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Gorsel 2. Kraliyet Ur Oyunu, British Museum.
Kaynak: https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Dosya:British Museum Royal Game of Ur.jpg erigim tarihi
08.11.2024

Antik Yunan Doneminde, Zeus tanrist adina her dort yilda bir diizenlenen
olimpiyat oyunlari, ilk olarak sadece 180 metrelik kosu daha sonraki yillarda at
yariglar, agirlik kaldirma ve boksu iceren oyunlari icermektedir (Mayda, 2010).
Diskos oyunu da zihinsel ve fiziksel beceri gerektiren, olimpiyat oyunlar: icerisinde
modern atletizmin atas1 sayilan popiiler bir oyun olmakla birlikte antik Yunan

kiiltiirtinde biiyiik bir degere sahiptir (Atici, 2024).



Gorsel 3. 2. yiizyildan kalan bir Yunan Disk-atic1 heykeli.
Kaynak: https://piduma.com/dunyanin-en-unlu-heykelleri/ erigim tarihi 01.11.2024

Hristiyanligt kabul eden Roma, Olimpiyat oyunlarmi kalict olarak
yasaklamistir. Ath araba yarislari, gladyatorlerin doviislerini izlemeye giden antik
Romalilar, Ludus Latrunculorum (Gorsel 4.) gibi stratejik oyunlart da siklikla
oynamislardir (Atici, 2024). Ludus Latrunculorm, bir hirsiz oyunu veya asker oyunu
olarak terclime edilmektedir. Dortgen bigimli diiz satihli taglar veya ahsap kullanilarak
oyun alan1 olusturulmakta ve piyonlar i¢in renkli oval cam boncuklar ya da boyanmus,
tiraslanmis gakillar tercih edilmektedir (D12Macera, 2022). Satrang, Go gibi oyunlarin

atas1 olarak kabul edilmektedir.
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Gorsel 4. Ludus Latrunculorm oyunu.

Kaynak: https://d12macera.com/yazilar/ludus-latrunculorum-unutulmus-roma-strateji-oyunu/ erisim

tarihi: 03.10.2024

Go oyunu, MO 2000 yillarinda Cin’de ortaya ¢ikan stratejik diisiinme ve
yaraticiligin birlestigi bir oyundur. Cin disinda Japonya’da i¢ savas doneminde askeri
taklitleri incelemek ve gelistirmek {izere benimsenmistir. Japonya Edo doneminde
“godokoro” adi verilen ulusal go akademisi kurulmasiyla, Go oyunu (Gorsel 5.)
gelismis ve tiim diinyaya yayilmistir. Go oyununda siyah ve beyaz taglar birbirleriyle
miicadele etmekte, biri digerine hakim olmaya ¢alisirken ayni zamanda kars1 tarafi yok
etme amaci tagtmamaktadir. Oyun oyuncunun iyi ve kotii yanlarini ortaya ¢ikarmakta,
kendisini fark etmesini saglamaktadir. Oyunda oyuncunun bencil bir tavir sergilemesi
yenilmesine sebep olmaktadir. Kazanmak i¢in ani davraniglar gostermek, 6tkelenmek
oyuncunun giiciinii azaltmaktadir. Boylelikle bu oyun rakibin kisiligini anlamak i¢inde

firsatlar olusturmaktadir (Ozer, 2001, s. 42-44).
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Gorsel 5. Go oyunu.

Kaynak: https://www.wikiwand.com/tr/articles/Go erigim tarihi 03.10.2024

6. yiizyilda Hindistan’da ortaya ¢ikan Chaturanga, (Gorsel 6.) strateji ve
Ongorll yeteneginin gelistirildigi bir beceri oyunudur (Savas,2023). Oyunun ismi,
Sanskritce’ de Chatur kelimesinin “dort” ve anga kelimesinin “boliim, kol, birlik”
anlamlarindan gelmektedir. Bu iki kelimenin birlesimiyle “dort kol / boliik” anlamina
gelen oyun, ismiyle Hint ordusunun fil, at, savas arabasi ve piyade birimlerini temsil

etmektedir (Pankhurst, 1971, s.149).

Chaturanga ilerleyen donemlerde geliserek c¢esitli cografyalarda farkli
isimlerle tarihte yer almistir. Ornegin, Japonya'nin 8. Yiizyil sonlarinda ortaya ¢ikan
Cin satrancindan etkilenerek gelistirdigi “Shogi” isimli versiyon, paralel zamanda
[ran’in gelistirerek isimlendirdigi Catrang ve uzun bir aradan sonra Arap iilkelerinin
Satranc olarak isimlendirdikleri oyun, Chaturanga’nin satranca doniistimiinii kanitlar

niteliktedir (Alimarandi, 2012, s.139).
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Gorsel 6. Chaturanga oyunu.
Kaynak: https://universumcorpusnostrum.blogspot.com/2013/05/chaturanga-oyunu-ve-pirinc-
efsanesi.html erisim tarihi 08.10.2024

Japonya’da oynanan Go, Shogi ve benzeri oyunlar disinda 8. yiizyilda
Cin’den gelen bir diger oyun Sugorokudur. Sungoroku, Ban- sungoroku ve E-
sungoroku olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Gorsel 7 ve 8.). Ban- sungoroku, klasik
tahta bir diizeyde oynanilan klasik bir tavla oyunudur. E- sungoroku ise bu tavla
oyunun resimli halidir. Resimler, didaktik ve Budist dgeler icermektedir; oyuncunun
zar1 1yi atmast halinde cennete gidilecegine inanilmaktadir. Daha sonrasinda eglenceyi
seven tiiccar sinifi, resimleri yenileyerek, dogal yerleri, kabuki goriintiileri, cinsel veya
skatolojik egilimli miistehcen sakalar igeren bir konsept hazirlamiglardir (OsakaPrints,

2005).
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Gorsel 7. Ban-sugoroku oynayan kadin ve erkek.

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Hikone screen erisim tarihi 09.10.2024
Gorsel 8. E-sugoroku.
Kaynak: https://historiek.net/geschiedenis-van-bordspellen/49402/ erigim tarihi 09.10.2024

Orta Cag doneminde ise oyun, toplumun sosyallesmesinde 6nemli bir rol

alarak insanlar arasindaki etkilesimi arttiran 6nemli bir ara¢ haline gelmistir.

Roma doneminin ¢okiisiiniin etkilerinden sonra yasamin, savagma ve
calismaya indirgenmesiyle toplum, savas stratejilerini simiile eden oyunlar oynamus,
okculuk ve giirescilikle ilgilenmistir (Onur, 2019). Donemde goriilen spor
niteligindeki oyunlar, giindelik hayatta yayginlasarak kiiltlirlesmis, toplumun farkl
kesimlerini birlestirerek kiiltiirel ve sosyal baglarin kuvvetlenmesini saglamustir.
Ronesans doneminde ise tiyatro oyunlart disinda Orta cagda da goriilen stratejik,
beceri ve sans gerektiren oyunlar oynanmistir. Ronesans’in getirdigi aydinlanma ile
oyunlar, bireysellesme ve 6zgiirlilk kavramlarindan beslenmislerdir. Schiler’in oyun

nn

anlayisindaki "insan yalnizca oynadigl zaman insandir " "oyun insanin insanligidir”

onermeleri, Ronesans doneminin oyun anlayisina paralel niteliktedir (Orgel, 2022).

Sanayilesme ile endiistri devriminin gergeklesmesi sonucunda, 19. ve
20.ylizyilda, degisen toplum diizeni ile insanlar, zorlu adaptasyon siireglerinden
styrilmak adina bos vakitlerinde oyunlar oynamislar, bu oyunlar1 hobi olarak
se¢mislerdir. Donem igerisinde degisen toplum diizeninin yaninda oyunlarda degismis,
yeni iiretim sisteminin getirdigi seri liretimle, modern donemin ilk kitlesel oyunu
giiniimiizde de hala oynanan Monopoly, Scrabble gibi cesitlerde iiretilen kart oyunlar

olmustur (Gtilsoy, 2019).
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Oyun, tarihi siire¢ igerisinde diinyanin farkli yerlerinde, farkli kiiltiirler ve
toplum yapilanyla i¢ ige gecerek, zamanin getirdigi gelismelerle paralel olarak evrim
gecirmistir. Baslangigta, tas, tahta ve kemik gibi ilkel malzemelerle oynanan oyun,
ilerleyen donemlerde sistemli ve stratejiye dayanan bir forma doniismiistiir.
Sanayilesmenin getirdigi kapitalizm ile fiziksel oyunlarin yaninda herkesin
erisebildigi ve insanlarin bos zamanlarin1 degerlendirirken hobi haline getirebildigi
oyunlar ortaya ¢ikmustir. 20.yiizyilin ortalarina dogru teknolojik gelismeler, oyun
yapisini devrim niteliginde doniistiirmiistiir. Bilgisayar teknolojileri sayesinde oyunlar

daha sofistike ve karmasik hale gelmistir.

1.1.2. Bilgisayar oyunlar

Teknolojinin gelisimi ile ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlari, yazilim, tasarim ve
etkilesim tabanl birden ¢ok alt disiplini igererek, oyuncuya interaktif deneyimler

sunarak, oyun diinyasini eglence sektoriine dahil etmektedir.

Bilgisayar oyunlariin ilki olarak diisliniilen “Nimatron” 1940 yilinda Dr.
Edward Uhler Condon tarafindan gelistirilmis, bir ton agirliginda olan bir oyun
makinesidir. Oyun makinesi ile NIM isimli eski bir matematik oyunu oynatilmistir.
Oyun makinesini oynayan 100 bin kisi, makine karsisinda %90 oranla kaybetmistir
(Bayzan, 2022). Bu djjital oyun denemesinin ardindan 1952 yilinda Alexander
Douglas, kagit ve kalemle oynanan “tic tac toe” oyununu bilgisayar sistemine
aktararak, “OXO” oyununu gelistirmistir. Oyun gelistirildigi liniversite bilgisayari
(EDSAC) ile ¢alisabildigi i¢in halka acilamamais yalnizca akademik ¢alisma amaci ile
kullanilmistir (Arch365, 2016). 1960 yillarinda ise kiiltiir, akademik ve askeri AR-GE
caligmalari, bilgisayar oyunlarini sekillendirmigtir. Steven Rusell’in gelistirdigi
“Spacewar!” oyunu, Soguk Savas doneminde ortaya cikmistir (Jagoda, 2019).
Alexander Douglas ve sonraki donemlerdeki aragtirmacilarin gelistirdigi oyunlar gibi
Spacewar oyunu da ticarilesememis, akademik bir ¢alismanin 6tesine gidememistir.
Ancak bu c¢alisma, bilgisayar oyunlarinin babasi olarak kabul edilen Nalon Bushnell

in Urettigi ilk “arcade game” (oyun salonu oyunu) olarak bilinen “Computer Space”
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oyununa ilham olarak dijital oyun sektoriiniin 6nemli bir gelismeye adim atmasina
onciiliik etmistir (Akt: Yilmaz, 2022, s. 547). Nalon Bushell’in {irettigi bu oyun ile
diger oyunlar gibi oyuncular erisilebilirlik sikintis1 yasamamis (sistemsel veya maddi)
ticari olarak dretilebilmesi sayesinde bir¢ok kisiye ulagarak bilgisayar oyun

diinyasinda yeni bir kap1 aralamistir.
1.1.3 Konsol oyunlar1 (NINTENTO, PLAYSTATION, XBOX)

1968 yilinda yine bir diger bilgisayar oyunlarinin babasi olarak adlandirilan
Ralph Baer, televizyon iizerinde oynanabilen 24 adet oyun iceren halkin erigebildigi
bir konsol sistemi yaratmistir (Akt: Cecan, 2013, 5.36). 1972 yilinda ise Nalon Bushell
ve Ted Dabney, oyun diinyasinin meshur firmasi olan Atari’yi kurmuslardir. Atari
sirketi, Uirettikleri “Pong” adli oyunu basta oyun makinesi aracilig1 ile daha sonrasinda
da konsol araciligiyla evde de oynanabilen versiyonda piyasaya siirerek basariyi

yakalamiglar ve {in kazanmislardir (Akt: Yilmaz, 2022, s. 547).

THE NEWEST 2 PLAYER

VIDEO SKILL GAME “

mm ATARI CORPORATION
SYZYGY ENGINEERED

The Team That Pioneered Vidao Technology

Gorsel 9. Atari, Pong Afis, 1972.
Kaynak: https://i.ebayimg.com/images/g/LSSAAOSwrZZktXuC/s-1400.png erisim tarihi 10.10.2024.

Pong oyununun ardindan, Pac-Man, Donkey Kong (Gorsel 10 ve 11) gibi
oyunlar1 gelistiren sirket, oyun konsollarinda ikinci bir nesil baglatmistir. 1889°da
Japonlar tarafindan kurulan Nintendo, Super Mario, The Legend of Zelda ve Metroid
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gibi popiilaritesini hala koruyan bir dizi 6nemli video oyun serisini tiretmistir. 1995
yilinda ise Sega sirketi, oyunlarin kartus yerine CD’ler ile oynanabilen ilk 32- bit
konsol olan Satiirn’ii, 1996’da Nintendo, 64-bit sistemli konsolu Nintento 64’1 ve ayni

tarihler igerisinde Sony Corporation, PlayStation’1 piyasaya stirmiistiir.

PlayStation, Nintendo ve Satiirn’ii geride birakarak DVD kullanilarak
oynanabilen ilk konsol olan iist modeli PlayStation 2 ile Nintendo’nun Gamecube
(2001) ve Microsoft’un Xbox (2001) konsoluna karsi miicadele etmeye baglamistir.
Bu rekabet siirecinde 2005 ve 2006 yillar1 arasinda gelistirilen oyun konsollari;
Microsoft tarafindan ¢ikarilan Xbox 360, Nintendo Wii ve Sony’nin PlayStation 3’1

modern yiiksek ¢oziiniirliiklii oyun ¢agini baslatmistir.

2012 ve 2013 yillar1 arasinda Nintendo Wii U, Xbox One, PlayStation 4 oyun
konsollar1 piyasaya siiriilmiis ardindan 2017 yillar1 baslarinda hem televizyon tabanli
hem de elde oynanabilen Nintendo Switch, 4K video kalitesi sunabilen Xbox One X
ve 2020 yilinda PlayStation 5 oyun konsollari ortaya ¢ikmistir. Giinlimiizde ise bu
sirketler yenilenen oyun konsollariyla oyuncunun oyun deneyimleme big¢imlerini
degistirme potansiyeline sahip olan sanal gergeklik teknolojisi igeren oyunlara

odaklanmaktadir (History, 2025).

HIGH SCORE
& OO 150 = MyrEOHUS L
I-00 1500 TOP-00Q 1500 [2][33 ‘0][1]

Gorsel 10. Atari, Pac- Man, 1980.
Kaynak: https:/i.ytimg.com/vi/7VpMjeOloxQ/maxresdefault.jpg
Gorsel 11. Nintendo, Donkey Kong, 1981.
Kaynak: https://www.yenicaggazetesi.com.tr/donkey-kongun-gizemi-44-yil-sonra-cozuldu-887949h.htm erisim

tarihi 11.10.2024
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1.1.4. Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, mobil cihazlarin (cep telefonu, tablet) yayginlasmasiyla her
yerde ve her zaman oynanabilme olanagi saglama 6zelligiyle 90’11 yillarin sonunda 6n
plana ¢ikmistir. Danimarka’ya ait olan Hagenuk sirketi tasarladiklart MT-2000 isimli
telefonda yer alan “Tetris” oyunu ile cep telefonuyla oynanabilen ilk oyunu
tretmislerdir (Leiner, t.y.). Tetris oyunun ardindan 1997 yilinda Nokia telefon markasi,
Nokia 6110 modelinde “Snake” oyununu ortaya cikarak yeni bir ¢agin ilk adimini
atmiglar, ilerleyen yillarda bu oyunu ¢esitli 6zelliklerle gelistirerek yilanin beliren
yemleri yemesi disinda belirli bir yem yeme sinirindan sonra bir anda ortaya ¢ikan ve
kaybolan 6zel yemlerle daha fazla bonus alinabilindigi ikinci versiyonu ile Nokia 3310

modelinde asil {iniine kavusmustur (Ertug, 2021).

Gorsel 12. Nokia, Snake oyunu.

Kaynak: https://shiftdelete.net/dunden-bugune-mobil-oyun-tarihi-1-nokia-cagi erisim tarihi
11.10.2024

2002 yilinda ise 1978 yilinda Tomohiro Nishikado tarafindan Arcade oyun
platformu i¢in tasarlanan Space Invaders oyunu cep telefonlarinda oynanabilir
versiyonu gelistirilerek donemin mobil oyun diinyasinin en iyi oyunlardan biri

olmustur (TechnologyUK, t.y.).
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GSM destekli mobil cihazlara internet erisimi sunan WAP (Wireless
Application Protocol -Kablosuz Uygulama Protokolu) bir bilgi akis sistemidir
(Sarisakal ve Aydin, 2003). Bu sistem ile Snake 2 oyunundaki gibi daha eglenceli ve
zorluklar i¢eren ¢esitli yeni fonksiyonlar ve ek boliimler, mobil oyunlara yeni bir boyut

kazandirmustir.

Renkli ekranlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte ilk renkli oyunlardan biri olan
Nokia iiretimli “Bounce”, Siemens marka iiretimli cep telefonlarinda yer alan tetris
oyunun bir karmasik versiyonu olan “Stack Attack”, ilk doviis oyunlar1 6rneklerinden
“Battlemail” ve Samsung markasinin E-250 modelinde ilk mobil RPG (Role Playing
Game- Rol Yapma Oyunu) “Forgotten Warrior” gibi gesitli oyunlar 6nde gelen telefon

markalari tarafindan {iretilmis ve telefon modellerine entegre edilmistir (Ertug, 2021).

Gorsel 13. Samsung, Forgotten Warrior oyunu.

Kaynak: https://www.mobygames.com/game/58754/forgotten-warrior/screenshots/j2me/593006/
erigim tarihi 11.02.2024

2007 yilinda ilk iPhone‘un ¢ikmasi ile oyun diinyas1 yeni bir ¢aga atlamistir.

Yaratic1 tasarimlar, yiiksek coziiniirliklii grafikler ve cesitli ses efektleri ile mobil
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oyunlar giinliik hayat siiresi i¢erisinde alanlarini genisletmeye baslamistir. iPhone’un
ardindan App Store’un telefona entegre edilmesi ile kullanicilar ¢esitli oyunlari
kateogriler {izerinden inceleyerek Ticretli veya ficretsiz erisebilme imkéni
yakalamislardir (Dredge, 2008). 6 Mart 2012 tarihinde Google Play, Android Market,
Google Music ve Google eBookStore’ u biraraya getirerek Android telefonlarda kolay
bir sekilde oyun indirilmesini saglayan bir platform olarak one ¢ikmistir (Halag ve
Ogiilmiis, 2022). Bu platformlar iizerinden 2009 yilinda ticari olarak en basaril ilk
mobil oyun olan “Angry Birds”, 2010 yilinda “Plants vs Zombies” ve yine ayn1 yil
igerisinde “Fruit Ninja”, “Cut the Rope” ardindan 2011°de “Temple Run”, 2012°de
“Candy Crush”, 2013’te “Flappiy Bird” gibi ¢ok sayida bagimlilik yaratan basarili

oyunlar yayinlanarak mobil oyun diinyasini gelistirmeye devam edilmektedir (Leiner,

t.y.).

Gorsel 14. Temple Run oyun sahnesi sahnesi.

Kaynak: https://www.donanimhaber.com/Temple-Run-2-guncellendi--45130 erisim tarihi 11.10.2024
Gorsel 15. Flappy Bird oyun
Kaynak: https://encrypted-tbn3.gstatic.com/images erigim tarihi 11.10.2024
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Bilgisayar oyunlariin gelisimi ile konsol ve mobil oyun gelisimi yalnizca
oynanis mekanikleri ve teknolojik gelisimlerin entegrasyonuyla smirli degildir.
Oyunlarin gorsel icerikleri sayesinde oyuncu oyun ile ilk bagini kurabilmekte ve bu
gorsellik ilk donemlerde siyah- beyaz diisiik kaliteli grafiklerden cesitli grafik
sanatlarinin dogusuyla sanatsal agidan ¢ok daha iyilestirilmis gergege ¢cok yakin veya
cok stilize grafiklere kadar uzanan bir siireci kapsamaktadir. Oyun sanat1 giinlimiizde
oyuncu tizerindeki deneyimleri gelistirme siirecinde kritik bir unsur olarak karsimiza

¢cikmaktadir.



21

BOLUM 2: OYUN SANATI

Oyun sanati, 1990’11 yillarin baslarinda dijital oyunlar ve giincel sanat
pratiklerinin birlesimiyle, sanat¢ilarin oyunlar birer ilham kaynagi olarak gorebildigi
ve islenebilecek birer arag olarak kullanabildikleri “oyun sanati” (game art) hareketi
olarak ortaya ¢ikmistir. Oyun sanati, video sanati1 gibi giincel sanat alanlar1 arasinda
yer alabilmekte ve iiretilmis 6rnekleri ile estetik ve yapisal 6zellikleri, sanatsal agidan
farkl sekillerde degerlendirilebilinmektedir (Sezen, 2013). Bu degerlendirmeyi lan
Bogost “How To Do Things With Videogames” isimli kitabinda (2011) oyun sanati
teriminin galerilerde veya miizelerde sergilenmek iizere olan sanat lretimlerini
kapsayabildigini, Cory Arcangel’in Nintento sirketinin lirettigi Super Mario oyunun
oyun kartin1 hackleyerek oyunun mekaniklerini kaldirip sadece arka plan tasariminda
olan bulutlar1 hareketli bir sekilde sergiledigi “Super Mario Clouds” eserinin oyun
sanatina en iyi 0rneklerden biri oldugunu ifade etmektedir. Yine Bogost’in kitabinda
yer verdigi Jason Rohrer’da oyunlarin uygulayicilarinin oyun gelistiriciler ve
sanat¢ilar oldugunu, oyun topluluklarinin ve oyun endiistrisinin i¢erisinde oyunlarin

dogrudan sanat olarak diisiiniilebilecegini savundugunu belirtmektedir (Bogost, 2011).

Diaz ve Tungtjitcharoen’e (2014) gore ise oyun sanati, oyun tasarlanirken
oyunun mekanikleri ve temel 6zellikleri disinda sanatsal unsurlarin dahil olmasiyla
oyunu oynama boyutunun disinda disiinsel/duygusal deneyimlerin estetik bir

deneyime doniigsmesini kapsadigini belirtmektelerdir.

Meredith Keukelaar (2019) ise “Should Video Games Be Considered Art and
Why Does It Matter?” isimli ¢alismasinda oyunlarin ¢agdas sanatin gegerli bir bigimi
olarak kabul edilmesi gerektigini, oyun igerisinde yer alan anlatisal 6gelerin niteligi,
grafiklerin estetiksel gelisimi, kiiltiirel, sanatsal vb. degerlerin ifade edilmesi icin
uygun bir ara¢ olarak kullanilabildigini 6ne stirmektedir. Bununla birlikte inceledigi
Never Alone, Child of Light ve Life is Strange oyunlari iizerinden oyunlarda benzersiz
sanatsal stillerin sunulabildigi ve giiclii anlatilar i¢erdigini belirtem. Keukelaar (2019),
oyunun sanat alani icerisinde yer almasina karst olan Roger Ebert’in, sanatta dis

katiliminin olmas1 ya da sanat eserinin izleyici tarafindan degistirilmesi durumunda
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sanat olmaktan ¢iktigt yoniindeki iddiasinin, interaktif sanat Orneklerinin
popiilerligiyle clriitiildiigli ve bir sanat eserini yalnizca bir sanat¢i tarafindan
iretilmesinin  gerekmedigi, toplulukla kurulan etkilesiminde sanatsal degeri
arttirabildigini vurgulamaktadir (Keukelaar, 2019). Keukelaar’in bu -elestirisinin
yaninda Ebert’in goriislerini pekistiren drneklere yer veren Lucena ve Mota (2017),
Metal Gear serisinin yaraticisi, oyun diinyasinin en taninmis yaratici zihinlerinden biri
olarak kabul edilen Hideo Kojima'nin Official Playstation Magazine’e verdigi bir

rOportajda sOylediklerine yer vermektedir.

Roportajda Kojima, oyunun bir sanat olmadigini, hizmet gibi bir sey
oldugunu belirtmistir (Gibson, 2006). Kojima 6rnegi disinda Mario, The Legend of
Zelda ve Donkey Kong gibi en ¢ok takdir edilen video oyunu serilerinin yaraticisi
Shigeru Miyamoto’nunda eserlerlerinin sanat olarak gérmedigini, irettigi oyunlarin
insanlarin keyif almasi i¢in yarattigini diisiindiigiinii belirterek (Davison, 2016; akt.
Lucena ve Mota, 2017), oyunlarin sanat m1 yoksa sadece bir iirlin mii tartismasini
siirdliren agiklamalar dogrultusunda her ne kadar bazi oyun yaraticilarinin yorumu,
oyun sanati kavramini havada asili biraksa da aslinda oyunun sadece eglenceden ibaret
olmadigi, oyun tasarlanirken sadece tek kisinin bir {iiretimini kapsamadigini
illiistratorler, 3b modelleme sanatcilari, ses tasarimcilart vb. bir¢ok farkli disiplini
iceren ve is gilicii gerektiren konvansiyonel bir alan olarak karsimiza ¢ikti1 sonucuna
varilmaktadir. Bununla birlikte bir oyun sanat¢isi olan Celia Pearce (2006) ise oyunun
belirli bir tavra sahip, sadece sanat eserinin degil ayn1 zamanda izleyiciye ve sanat
yapma pratiklerine yonelik 6zel bir durus icerdigini belirmektedir. Oyun sanatinin
diger sanat alanlarindan farkli olarak sanat¢inin kendini birakmasi yani tamamiyla
kontrolii ya da estetik yonlendirmeyi terk etmek anlaminda degil; oyun yapimina
hakim olarak 6zgiirliik ile kisitlamalar arasinda “tatli bir” nokta bularak, sanat yapma
stirecini paylagmak adina bilingli se¢imler yapmasi ve yaratict eyleminin en azindan

bir kismin1 oyuncuya birakma ani olarak ifade etmektedir (Pearce, 2006 s. 70).

Oyun sanat1 kavrami i¢in yapilan ¢alismalarin sinirliligi dogrultusunda bu
tanimlamalar ve tartigmalar, oyun sanati kavraminin farkli perspektiflerden sanat

alaninda nasil algilandig1 konusunu anlasilabilir kilabilmekte bununla birlikte oyun
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sanatinin estetik degerinin oyun tasarimi ve oyun tasarimi igerisinde kullanilan grafik
stillerinin nasil sekillendigini, oyuncunun etkilesimiyle nasil bir deneyim igerisinde
oldugunun kavranilmasinda da 6nemli bir kilavuz gorevi iistlenebilmektedir. Oyun
sanati icerisinde yer alan tasarim ve bilinyesinde barindirdig1 cesitli grafik stilleri,
oyunlarin gorsel kimligini olusturmanin 6tesinde, oyuncuya yeni bir diinya igerisinde
dahil olabildikleri etkilesimli bir alan sunarak, oyunlarin sanatsal boyutunu da farkl

acilardan diistindiirmektedir.

Diaz ve Tungtjitcharoen’e (2014) gbre ise oyun sanati, oyun tasarlanirken
oyunun mekanikleri ve temel 6zellikleri disinda sanatsal unsurlarin dahil olmasiyla
oyunu oynama boyutunun disinda diisiinsel/duygusal deneyimlerin estetik bir

deneyime doniismesini kapsadigini belirtmektelerdir.

Oyun sanati kavramiyla ortaya c¢ikan oyun sanatgisi, diger alan
sanat¢ilarindan farkli olarak oyuncuyu iiretim siirecinin i¢ine dahil ederek, oyuncuya
es- tiretici sifatin takdim etmektedir. Oyun sanat¢isinin oyuncuyu dahil etmeye diizeyi
oyun yaratimindaki hakimiyetine baglidir ve ne kadar ustalikla o alan1 bigimlendirirse

o kadar 1yi sonug alabilmektedir (Pearce 2006; akt. Ergen, 2024).

Bu yaklagimlar dogrultusunda oyunun yalnizca bir anlatim bigimi degil,
aynt zamanda tasarlanmis bir deneyim olarak da ele alinmasi gerektigini

gostermektedir.

2.1. Oyun Tasarim ve Grafik Stilleri

Bir oyunun oyuncu iizerindeki etkisini belirleyen en temel unsurlardan biri,
kuskusuz oyun tasarimidir. Tasarim siireci, yalnizca gorsel ve isitsel 6geleri degil, ayn1
zamanda oyuncunun deneyimini sekillendiren yapisal kararlar1 da kapsamaktadir. Bu
nedenle oyun tasariminin tarihsel gelisimi ve kuramsal temelleri, oyunlarin nasil

bicimlendigini anlamak agisindan biiyiik onem tasimaktadir.



24

Freyermuth (2016), oyun tasarimmin gelisim siirecini 4 asama ile
anlatmaktadir. Freyermuth’a gore ilk asama 1950 ve 1960’larda akademik hacker
kiltliriine dayanmaktadir. Herkesin yazilim kodlarina agik¢a erisebildigi, el is¢iligi
tiretim diizeyinde tek basina veya kiiciik gruplar tarafindan tasarlanan bir siirectir.
Ikinci asama ise 1970’lerden itibaren analog eglence ve arcade oyunlar endiistrisinin
baslamasiyla ticari hedeflerin girisini kapsamaktadir. Bu asamada da el isciligi tiretim,
yonetim bir siire devam etmis, dijital oyunlarin tasarimi, yazilim siiregleri ve
geleneksel tasarim modeli / karsit siiregler olan mantik ve c¢evik tasarim gibi pratik
yonlere yonelinmistir. Ugiincii asamay1 dijital oyunlarin karmasikhiginm anlat1 ve
gorsel tasarim alanlarindaki artisi ile tanimlayan Freyermuth (2016), bu alanlarin
artmasiyla dijital oyunlarin gelistirilmesindeki sanatsal, teknik, ekonomik, vb.
yonlerin dogusu ile Seviye Tasarimcisi, 3B Modelleme Tasarimcisi, 3B Animasyoncu
vb. meslek alanlariin olustugunu belirtmektedir. Bununla birlikte oyun endiistrisinin
tipki film endiistrisi gibi el is¢iliginden sanayi organizasyonuna hizli bir sekilde giris
yaptigini, biiyiikk prodiiksiyon stiidyolar1 ve yayinlarin ortaya c¢iktigin1 da
vurgulamaktadir. Son olarak bu gelismelerle birlikte bagimsiz oyunlarin ortaya ¢ikisi
ve sasirticl basarisini ele alan Freyermuth, bagimsiz oyun tasarimcilarinin genellikle
kendi sanatsal egilimleri veya sosyal giindemleriyle hareket ettigini belirtmektedir

(Freyermuth, 2016, s. 61-64).

Bu tarihsel siire¢, oyunun nasil kurgulandigini ortaya koyarken; tasarimda
kullanilan belirli yapisal ve gorsel unsurlarin, oyuncu deneyimini nasil etkileyip
etkilesimi nasil yoOnlendirdigine dair birgok arastirmaci ve tasarimeci da cesitli
yaklasimlar gelistirmistir. Ornegin Bostan ve Tingdy (2015), ¢alismalarinda oyun
tasarimimin ve mekaniklerinin belirli kriterlerinin oyuncu psikolojisini dogrudan
etkiledigini, bu kriterle uyularak tasarlanan sanal ortamlarla etkilesimi iist seviyede
tutulabilinmesinin miimkiin olabileceginden bahsetmektelerdir. Kriterleri ise
Gercekeilik — Inandiricihk, Anlasiirhik — Oynanabilirlik, Memnuniyet — Haz, Var

Olma — Bulunma Hissi ve Ozgiirliik- Kontrol seklinde basliklarla siralamislardir:

Gergekcilik ve Inandirieilik: Gergeklik alginin dogal bir uzantis1 olarak

oyuncunun sanal oyun diinyasinda aldig1 fiziksel uyarilar gergek diinyadan aldig:
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fiziksel enerjilere ne kadar ayni ise algt da o kadar ger¢ekg¢idir. Bu ortamlar1 yaratma
imkaninin sinirliligindan dolay1 genellikle oyun tasariminin bilesenlerinden gorme ve
isitme duyusu ile saglanilmaktadir. Gergeklik ve inandiricilik kavramlari birbirleriyle
paralel ilerleyen dinamik bir stirectir. Bir oyun tasarimi ne kadar gercekei ise o kadar

inandiricidir (Laurell, 1993; akt. Bostan ve Tingdy, 2015).

Anlasihirhik ve Oynanabilirlik: Anlasilirlik, sanal oyun diinyasinin oyuncu
eylemlerine cevap verme mantiginin oyuncular tarafindan tahmin edilmesi durumudur.
Bu seviyenin yiiksek tutulabilmesi i¢in oyun tasarimi igerisinde oyuna “tutorial”
(0gretici) kilavuz boliimlerinin eklenmesi ile saglanabilinmektedir. Oynanabilirlik
kavrami ise oyuncunun kontrol aygitlar1 ile oynadig1 sanal diinyaya istedigi eylemleri
gonderebilmesini ve istedigi tepkileri geri alabilmesini kapsamaktadir. Bu durumu
etkileyen faktorler, anlat1 giicii, arayiiz duyarliligi ve kullanim kolaylig1, bireysel tercih
ayarlari, kontrol etkilesim yogunlugu, gergeklik seviyesi, grafik ve ses kalitesidir

(Sanchez et al, 2012; akt. Bostan ve Tingdy, 2015).

Memnuniyet ve Haz: Sanal ortamlarda kullanict memnuniyeti tasarim
amaciyla iliskili bir kavramdir fakat egitim amagli bir sanal ortam tasarlanildigi
takdirde bu tanim farklilik gdstermektedir. Dijital oyunlarin genel olarak “kazanmak”
ve “kaybetmek” olgulariyla sekillenen yapisindan dolayi, oyun tasarimcilarinin
kazanma durumunun ne kadar zor veya kolay olacagini belirleyerek oyunun hitap

ettig1 hedef kitleyi memnun edecek dengeyi bulmasi gerekmektedir.

Var Olma ve Bulunma Hissi: Dijital oyunlarda oyuncular iki fiziksel ortami
hibrit bir sekilde deneyimlemektelerdir. Bunlardan ilki kisinin ger¢ek oldugu fiziksel

diinya, digeri ise tasarlanan oyun diinyasidir.

Ozgiirliik ve Kontrol: Oyun igerisindeki secim 6zgiirliigii, oyuncularin
kendilerine sunulan birkag alternatif arasindan kendi isteklerine uygun olan1 segcebilme
durumunu ifade etmektedir. Bu secimlerin kisitlandigi ortamlar, sadece tasarimcilar
tarafindan belirlenen sinirli sayidaki se¢ime imkan sagladigi i¢in “lineer ortamlar”

olarak isimlendirilmektedir. Lineer olmayan ve birden fazla baslangi¢, bitis noktasi
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olan ortamlarda ise eylemlerinin sirasin1  oyuncular belirleyebilmekte her
oynayislarinda farkli bir sona ulasabilmektelerdir (Bostan ve Tingdy, 2015, s. 8-19).
Oyun tasarimcisi Chris Crawford, oyun tasarimini 6ncelikli olarak sanatsal
bir siire¢ ve ayn1 zamanda teknik ilerleyis iceren iki ¢ok farkli diinyanin birlesimi
olarak tanimlamaktadir. Bu dogrultuda bir oyun tasarimcisinin sanatsal hedeflerinin
pesinden kosarken ayni1 zamanda satirlarca kod da yazabildigini vurgulamakta, kendi
deneyimleri iizerinden oyun tasarim siirecini olusturan 7 ana asamay1 su sekilde
siralamaktadir:
1. Bir amag ve konu se¢mek.
2. Arastirma ve hazirlik
3. Tasarim agamast
o Girdi- ¢ikt1 yapis1
o Oyun yapis1 (oynanis ve oyun mekanigi)
o Tasarimin degerlendirilmesi
4. Programlama Oncesi asama
5. Programlama agamasi
6. Oyun test agamasi
7. Son degerlendirme (Crawford, 1982, s. 51).

Jesse Schell, ise bir oyun tasarimcisi olarak oyunlari tema, karakterler,
oyuncu deneyimi, estetik unsurlar ve kullanilan teknolojiler cercevesinde

incelemektedir (Schell, 2008).

Tema unsuru Schell’e (2008) gore oyunun ne hakkinda oldugunu oyuncuya
yansitmaktadir. Oyun tasarimeisinin tasarladigi oyundaki tiim unsurlarin desteklemesi
gereken temel diisiincedir. Cogu oyun temasi deneyim temellidir, yan1 oyun

tasarimcisinin amaci, belirli bir temel deneyim sunmaktir.

Karakterler unsurunu ise oyun igerisinde oyuncuyu kontrol etmenin olduk¢a
basit bir yontemi olarak ele almaktadir. Oyun tasarimci oyun igerisindeki anlatiy1 ne

kadar giiclii tutarsa oyuncuda o kadar karakterleri umursamaktadir. Bununla birlikte



27

Schell (2008), anlati igerisindeki karar verme ve karakteri yonlendirmenin oyun
tasariminin sadece bir yonii oldugunu aslinda oyun tasariminin bir¢ok farkli unsuru
kapsadigin1 vurgulamakta; gorsel ve hissel tasarim, ritim, risk alma, odiiller, cezalar
ve oyuncunun deneyimledigi her seyin oyun tasarimcisinin sorumlulugunda
oldugunu ifade etmektedir. Bu dogrultuda oyuncu deneyimi ile direkt iliskiye sahip

olan unsur estetiktir.

Estetik unsurlar1 Schell, (2008), bir oyunda harikalar yaratabilecegini,
oyuncunun, normalde g6z ard1 edebilecegi bir oyuna ilgi duymasini saglayabildigini,
oyun diinyasin1 saglam, gergek ve gorkemli hissettirebilerek; oyuncunun oyunu daha
ciddiye almasini ve oyunun sahip oldugu i¢sel degeri (endogenous value) artirmasini
saglayabildigini vurgulamaktadir. Ek olarak estetik hazzin kiictimsenecek bir sey
olmadigini, oyun icerisinde estetige hitap edecek giizel unsurlar doluysa, oyuncunun

her yeni gordiigii seyin basl basina bir 6diil olacagindan da bahsetmektedir.

Son olarak kullanilan teknolojileri de oyun tasarimcilarinin pratiklerinde
bliyiik bir yer kapladigini, bir oyun tasarimcisi i¢in "teknoloji", yarattigi oyunun
ortami, yani onu miimkiin kilan fiziksel araclar1 kapsadigin1 belirtmektedir (Schell,

2008).

Kelekei (2021) de oyun tasarimina grafik pratikler (6zellikle tipografi teknigi)
tizerinden yaklasarak, bu grafik stillerin oyuncu tizerindeki etkilerine de vurgu yaparak

oyun tasarimcisina kilavuz niteliginde bir arastirma gerceklestirmistir.

Keleke¢i’ye (2021) gore oyuncunun oyun ig¢indeki tasarim ogelerinin
tamamini algilayip pargalar1 tamamlamayabilmesi gerekmekte, oyun tasarimi
icerisinde biitiinlik mevcut degilse tasarima olan ilgilinin kaybolabilecegine ve
oyuncunun adaptasyon ile ilgili problemler yasayabilecegini ifade etmektedir. Bununla
birlikte metin kullanimi, gorsel tabanli oyunlarda gegisler, karakter tasarimi, ses,
miizik, renk, illiistrasyon, animasyon ve video unsurlarini igeren grafik tasarimin, oyun

tasarimina 6nemli bilesenler sagladigini bu bilesenlerin oyuncunun kendini deneyim
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anina birakarak oyun iginde stirekliligin devam etmesindeki etkisinin éneminden de

bahsetmektedir.

Kelekei (2021), ayrica oyunlarin duygusal gercekligin 6znel ve kurgusal
olarak basitlestirilmis bir temsilini olusturdugunu, oyun dgelerinin oyun sonunda
gercek olani destekleyecek veya engelleyecek duygusal tepkileri iiretme tlizerindeki
etkisini daha dogru bir sekilde etkilesim kurmaya yardimci olabilme potansiyelini
vurgulamaktadir. Bu agiklamalar dogrultusunda oyun deneyiminin biitiinciil bir yapiya
kavusmasinda, gorsel tasarim unsurlart da en az oyun mekanik unsurlar1 kadar
belirleyici bir rol oynayabildigi; bu nedenle grafik tasarim, oyunun tematik ve
duygusal tonunu dogrudan destekleyen bir tasarim bileseni olarak one c¢iktig

gbzlemlenmektedir.

2.1.1. Piksel Sanat1

Piksel sanat, dijital gorsellerin ve animasyonlarin, ekranin en kii¢iik birimi olan
piksellerle olusturulmasi esasina dayanan bir grafik anlatim dilidir. Raster grafiklerin
(Gorsel 16.) temelini olusturan bu yaklasimda, her piksel bilingli bir sekilde
yerlestirilerek gorsel biitlinlik saglanilmaktadir. Bununla birlikte piksel sanati,
piksellerin yan yana dizilerek bi¢im, hareket ve anlam kazandigi estetik bir

diizenlemeyi ifade etmektedir (Parmak, 2018).

VECTOR RASTER

Gorsel 16. Raster ve vektor gorsellerin temel farklari.
Kaynak: https://blog.fileformat.com/tr/image/raster-vs-vector-images-a-brief-

comparison/images/raster-vs-vector.jpg erisim tarihi 16.02.2025
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Piksel sanat1, piksellerden olusan her tiirlii sanat eserini kapsamaktadir fakat
her dijital goriintii piksel sanat1 degildir. Piksel sanatinin diger piksel goriintiilerden

ayirt edici 6zelligi, ne ile yapildig1 degil nasil yapildigi noktasidir (Pixel Joint, 2010).

Piksel sanatcisi olan Alex Hanson-White (2007), “Piksel Sanatgis1 Baslangig
Kitap¢ig1” isimli yayminda, bu durumu “Piksel sanatini tamimlayan sey, piksellerin
eserin dogasina dair tasidigi onemdedir’ seklinde ifade etmistir. Bununla birlikte
piksel sanat1 kontrol ve hassasiyet 6zellikleriyle de diger dijital sanat pratiklerinden
ayrigmaktadir. Sanat¢inin, goriintii lizerindeki kontrolii tek tek pikseller diizeyinde

olmalidir ve her piksel bilingli bir sekilde yerlestirilmelidir (Pixel Joint, 2010).

Bu dogrultuda goériintiileri bilingli bir ¢oziintirliikle sinirlayarak sunabilen piksel
sanati, Ozellikle kullanilan dithering (benekli gec¢is) desenleri ile gorsele cesur ve
etkileyici bir tarz kazandirma potansiyeline sahiptir (Zufri, Tubagus, Hilman, Dodi ve

Frans, 2022).

ne dithering 50% dithering

Gorsel 17. Dithering (benekli gecis) deseni.
Kaynak: https://pixeljoint.com/forum/forum_posts.asp?TID=11299 erisim tarihi 16.02.2024

Dithering, siirli renk paletlerinde iki renk arasinda ge¢is yapmak, renk tonu
etkisi yaratmak ya da doku olusturmak amaciyla kullanilan, diizenli veya diizensiz

piksel desenleridir. Geleneksel sanattaki tarama (hatching) ve noktalama (stippling)
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tekniklerine benzer sekilde ¢aligmaktadir. Diigiik ¢oziiniirliikte golge, gecis ve yilizey

dokusu vermek i¢in ideal bir yontemdir. Genellikle iki sekilde kullanilmaktadir:

Dolgu Dithering (Fill Dithering)
e iki mevcut rengi birlestirerek yeni bir renk etkisi olusturmak igin
kullanilmaktadr.
e Genellikle tek bit (1-bit) ya da ¢ok smirli renk paletlerine sahip isler i¢in
uygundur.
e Bu yontem, matbaacilikta ve ¢izgi romanlarda kullanilan yarim ton (halftone)

teknigine benzetilebilmektedir.

Gorsel 18. Dolgu dithering 6rnegi.

Kaynak: https://pixelparmesan.com/blog/dithering-for-pixel-artists erisim tarihi 16.02.2025

Gegisli Dithering (Transitional Dithering)

e ikirenk arasinda gecisi yumusatmak ya da kenarlar1 hafifletmek igin kullanilir.

e Bu teknik, daha ressamvari estetige sahip, nispeten daha yiiksek ¢oziiniirliikli
piksel sanatlarinda tercih edilir.

e Ogzellikle kenar yumusatma amactyla kullanildiginda, az miktarda ve dikkatli
kullanimi en i1yi sonucu vermektedir.

(Lux, 2021).
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Gorsel 19. Gegisli dithering 6rnegi.

Kaynak: https://pixelparmesan.com/blog/dithering-for-pixel-artists erisim tarihi 16.02.2025

Anti- aliasing (AA) teknigi ise, piksel sanat¢ilarinin piiriizlii bicimler ile
gecisli renk illiizyonlar1 yaratmak icin kullanmaktalardir. Dijital sanatta, tasarim
programlarinda bulunan firgalar ve gesitli araglar ile ¢ogu zaman bu etki kolayca
uygulanir fakat piksel sanatinda varsayilan piiriizlii (aliased) kabul edilmektedir. AA,
“jaggies” olarak adlandirilan, bigim veya egrileri yeterince iyi temsil edemeyen
pikselli kenarlar1 yumusatmak i¢in kullanilmaktadir. Bu gecisi saglamak i¢in
kullanilan rengin “algilanan degeri” (luminance) c¢ok Onemlidir. Insan beyni,
piksellerin goreli parlakliklarindan yola ¢ikarak bi¢im, konum ve 151k kosullar

hakkinda bilgi edinebilmektedir (Lux, 2020).

Gorsel 20. Soldan saga: otomatik kenar yumusatma, kenar yumusatma yok, elle yerlestirilmis kenar
yumusatma drnegi.
Kaynak: https://pixelparmesan.com/blog/anti-aliasing-fundamentals-for-pixel-artists erigim tarihi

16.02.2025
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Piksel sanatma 6zgii bir baska 6zellik ise Unliier’in (2017) de calismasinda
ifade ettigi; piksel sanatinda kullanilan renk sayisidir. Teknolojinin gelismedigi 80’11
yillarda monitdrlerde gosterilebilen renk sayisi kisitliligi o donem piksel sanat¢ilarinin
4,16, 32, 64 gibi sayilarda renkli iiretim yapabilmesine imkan sunmaktaydi. Bu sinirlt
renk paletlerinin kullanimi durumu, sanatcinin her bir rengin ¢ok amagh
degerlendirmesini zorunlu kilmakta; sanat¢inin her renk {izerinde kontroliiniin
devamliligin1 da saglamaktaydi. Bununla birlikte renk rampalarinda ton siirekliligi
yerine ton kaydirma (hue shifting) teknigi tercih edilebilmekte, bu da 6rnegin
kahverengiden baslayip kirmiziya ve sonunda sariya varan gegislerle imgeye gorsel
cesitlilik kazandirmaktadir. Ayrica iki renk arasinda gecisi yumusatmak ig¢in, her

ikisinden farkli tonda ancak ara degerli bir renk kullanilabilmektedir.

Yukarida da bahsedilen remk rampalari, benzer parlaklik seviyelerinde
kullanilabilecek renklerden olusan bir set olarak tanimlanabilmektedir. Bu renkler

genellikle agik renkten koyuya dogru siralanmaktadir.

Gorsel 21. Renk rampasi drnegi.

Kaynak: https://pixeljoint.com/forum/forum_posts.asp?TID=11299 erigim tarihi 16.02.2025

Renk rampalarina gore diizenlenmis bu palet 6rneginde de gortildiigii iizere,
bir renk paletinde her rengin yalnizca tek bir rampaya ait olmas1 gerekmemektedir.
Cogu zaman rampalar bazi renkleri paylasabilmekte 6zellikle paletin en agik veya en
koyu tonlari, birden fazla rampada yer alarak palet biitiinligiine katk:
saglayabilmektedir. Bu durum, tonlar arasi gegisleri yumusatmak ve gorsel uyumu

artirmak amaciyla tercih edilmektedir (Pixel Joint, 2010).
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Ton kaydirma (hue-shifting) ise bir renk rampasinda tonlarin asamali olarak
degistigi bir gegis teknigidir. Ton kaydirmasi yapilmamis bir renk rampasina ise diiz
rampa denir. Diiz rampalarda yalnizca parlaklik degisirken, hue-shifting iceren
rampalarda genellikle hem ton hem de parlaklik birlikte degismektedir (Pixel Joint,
2010).

SATURATION

\VALUE!

Gorsel 22. Ton kaydirma
Kaynak: https://pixeljoint.com/forum/forum_posts.asp?TID=11299 erigim tarihi 16.02.2025

Bu tiir renk cesitlendirmeleri, izleyicinin algisini sekillendirmeye yonelik
olup, piksel sanatin1 gorsel olarak cazip kilan temel unsurlardan biridir. Ayrica, birgok
piksel sanatgisi, empresyonizmin bir uzantist olan pointillizm akimindan da ilham

almaktadir (McCallum, 2014, akt; Unliier, 2017).

Piksel sanatinda kullanilan teknikler ve renk diizenlemeleri, yalnizca bigimsel
estetik yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda gorsel ifadenin temelini de olusturmaktadir.
Bu anlatim bi¢imi, zamanla yalnizca diizlemde degil, mekanda da kendine yer bulmus;
bu durum da Ozellikle izometrik ve non-izometrik gibi iki temel yaklasimi 6ne

cikarmistir.

[zometrik piksel sanati, agisal bir yerlesime sahip olan tasarim yaklasimidir. Bu

yaklasim, 3B tasarim programi kullanilmadan sahneye iist ¢capraz bakilip, perspektifle
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hazirlandigindan dolay1 sahneler daha hos ve gercek¢i goziikmektedir. Ozellikle

strateji oyunlarinda rastlanan bu ag1, ufka gore 30 derecelik agidir (Sonmez, 2008).

Gorsel 23. [zometrik piksel yaklasimia Srnek.
Kaynak: https://pixelparmesan-com.translate.goog/blog/fundamentals-of-isometric-

pixelart? x tr sl=en& x tr tl=tr& x tr hl=tr& x tr pto=tc erisim tarihi 18.02.2025

zometrik olmayan non- izometrik yaklasimu ile yapilan piksel sanat {iretimleri
ise, iki boyutlu perspektiften cizilerek, renkler, tonlamalar ve golgeler kullanilarak

derinlik algis1 yaratilmaktadir (Isometric Pixel, 2013).

Gorsel 24. Non-izometrik yaklasimina drnek.

Kaynak: https://opengameart.org/content/sunny-land-2d-pixel-art-pack 18.02.2025
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Bu yaklagimlar ile piksel tabanli gorsellestirmenin iki boyutlu sinirlarinin
Otesine gecen voksel tabanli yaklasimlar, dijital sanatin ve oyun deneyiminin ifade

olanaklarini yeni bir boyuta tagimaktadir.

Voksel, sonsuz sayida yiize sahip 3 boyutlu, geometrik bir kiip olmakla
birlikte x, y ve z eksenlerindeki konumlarina goére tanimlanan renk bilgisi iceren bir
veya daha fazla oktav noktadan olugmaktadir. Ayrica vokseller genellikle video
oyunlarinda kullanilmak {izere 2B ve 3B resimler ve animasyonlar olusturmak i¢in

piksel sanati ile kullanilan sanatsal bir tekniktir (Hound Studio, t.y.).

Gorsel 25. Minecraft oyunu.

Kaynak: https://static0.gamerantimages.com/wordpress/wp-content/uploads/2025/02/minecraft-key-
art-feature.jpg 18.02.2025

Tiim bu bi¢imsel ve teknik ¢esitlilik, piksel sanatinin sadece ge¢mise ait bir
estetik olmadigini, aksine farkli yaklagimlarla giiniimiizde de etkinligini stirdiirdiigiinii

gostermektedir.

Gelisen teknolojiler olanaklarinin getirdigi oyun grafiklerinde de gergekgiligi
yiiksek, iist seviye bir tasarim anlayis1 goriilmesine karsin tiim gelismelere ragmen
giincel oyunlarda piksel sanati, grafik anlatim dili olarak tasarimcilar tarafindan
kullanilmaya devam edilmektedir. Bu stilin hala kullaniliyor olmasi piksel oyun
grafiklerinin bir konsept tasarim yontemine doniistiigiinii gdstermektedir (Armitc1 ve

Calis, 2024). Bu baglamda, piksel sanatinin c¢agdas oyun iiretiminde nasil
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konumlandigin1 anlamak i¢in giiniimiizden Ornekler ilizerinden oyun deneyimine

odaklanmak yerinde olacaktir.

Ormegin, 2020 yilinda ¢ikis yapan Coffe Talk oyunu, fantezi unsurlarindan
ilham alan, oyuncunun, modern karakterlerin dertlerini dinleyip onlara bir ya da birkag
fincan sicak igecek sunarak yardimci oldugu, non- izometrik yaklasimli bir “kahve
demleme ve icten sohbet” simiilasyonudur (Gogcom, 2020) Toge Productions
tarafindan gelistirilen ve yayinlanan oyun, soguk yagmurlu bir gecede, yalniz ya da
arkadaslarla birlikte sicak bir icecek igmenin huzurlu hissinden ilham almistir. Oyunun
gorsel estetigi 90’lar anime tarzindan, klasik piksel sanatina sahip macera
oyunlarindan ve lo-fi chillhop miizigin genellikle ¢agristirdigi sakin imgelerden

beslenmektedir (Toge Productions, 2020).

Freya
Hahaha that's nice to hear.

Gorsel 26. Coffe Talk oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://www.togeproductions.com/project/coffee-talk/ 19.02.2025

Coffee Talk’un sunumu, oyunun biitlinliigiinii saglayan en 6nemli unsur
olarak ifade edilebilmektedir. Piksel sanatiyla ¢izilmis karakter tasarimlari son derece
c¢ekici ve sinirlt animasyona sahip olmasina ragmen her bir karakterin kisiligini basarili
bicimde yansitabilmektedir. Kulaga hos gelen miizigi ve kahve makinesinden ¢ikan o
tanidik “bip” sesleri, igecek hazirlarken oyuna akici bir ritim kazandirmaktadir (Quirk,

2020). Bununla birlikte oyun icerisinde kullanilan piksel sanati, oyuncuya nostaljik
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ve retro hissiyati uyandirmakta, 6zellikle renk paletleri ve piksel dokusu bir kahve
diikkaninin geg¢ saatlerdeki rahat atmosferini oyuncuya yansitabilmektedir (Hashim,

2020).

POUR MILK

Gorsel 27. Coffe Talk oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://www.togeproductions.com/project/coffee-talk/ 19.02.2024

Oyunun diger 6ne ¢ikan 6zellikleri:

e Elflerin, orklarin, deniz kizlarinin ve daha bir¢ok fantastik irkin
insanlarin yani sira yasadigi, modern bir diinyada oyuncunun alternatif

Seattle hikayelerini deneyimleyebildigi bir ortam sunulmaktadir.

e Oyuncunun “dinleyici” roliiyle, karakterler arasindaki diyaloglara
miidahale edemedigi, oyundaki diger karakterlerle oynanan karakter
(barista) arasindaki iligkinin baristanin icecegi nasil servis ettigine gore

farkli dallara ayrilarak sekillenen bir anlati kurgusu igerigine sahiptir.
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‘es, milk and nothing else.

IEEE

| erew |

Gorsel 28. Coffe Talk oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://www.togeproductions.com/project/coffee-talk/ 19.02.2025

e Oyuncunun oyunun ana senaryosunu deneyimleyebilecegi hikaye
modu ve sonsuz modu bulunmaktadir. Sonsuz modda oyuncu, siire
sinir1 olmadan, 6zgiirce istedigi igecek deneyimlerini yapabilmekte,
miisteri olarak oyunun ana karakteri olan Freya’ya igeceklerini

sunabilmektedir.

¢ Oyunun sakin yapisi ve oyuncuya huzurlu duygular yasatmasinin yani
sira zorluk modu ile oyuncunun belirli siire icerisinde gelen miisteri
isteklerinin dogru igceceklerle oyun i¢i basarimlari elde edebilmektedir

(Fandom, 2020).

Bu ozellikleriyle birlikte oyun yorumlart incelendiginde Coffee Talk’un
deneyim odakli yapisi, oyuncuyu sadece hikaye tiiketicisi olarak degil, aktif bir
duygusal katilimc1 olarak da konumlandirmaktadir. Karakterlerin sikintilarini
dinlemek, icecek hazirlamak ve kiiciik anlara ortak olmak; oyuncunun kendi
deneyimlerini ve duygularini yansitabildigi bir alan1 da ortaya c¢ikarmaktadir.
Oyuncunun rahatlamasi, empati kurmasi ve giindelik hayatla paralellikler kurabilmesi,

onu zihinsel anlamda oyuna bagladigin1 gostermektedir.
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Gorsel 29. Coffe Talk oyun degerlendirmeleri
Kaynak: https://www.google.com/search?client=opera&q=Coffe+Talk&sourceid=opera&ie=UTF-
8&0e=UTF-8 19.02.2025

Gorsel 30. Coffe Talk oyun degerlendirmeleri
Kaynak: https://www.google.com/search?client=opera&q=Coffe+Talk&sourceid=opera&ie=UTF-
8&0e=UTF-8 19.02.2025

Ayrica oyun, gelistirme siirecine ait 80 adet piksel sanati eseri icermektedir;
ana hikaye disinda karakterle odaklanan c¢esitli piksel tarzi1 romanlarin
sunulmastyla piksel sanat estetigini ¢agdas oyun anlatilariyla birlestirerek, oyunun

temasint biitlinciil bir atmosfer ile yansitmaktadir (Fandom, 2020).

I mean, I might not ha able income, but I can

Gorsel 31. Coffe Talk oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://www.togeproductions.com/project/coffee-talk/ 19.02.2025
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Coffee Talk, piksel sanatin ¢agdas anlatilarla nasil birlestigini ve gorsel
estetigin oyuncu psikolojisi tizerindeki etkisini gozler oniine seren gii¢lii bir 6rnek
sunmaktadir. Oyuncu, etkilesimli servis mekanikleriyle sadece bir hikaye izlemez;

ayni zamanda onu bi¢imlendirmektedir (Gogcom, 2020).

Hyper Light Drifter oyunu ise, 2016 yilinda Heart Machine tarafindan
gelistirilen piksel sanatinin kullanildigi, biiyiik olcekte ¢agdaslastirilmis mekanik ve
tasarimlara sahip bir aksiyon RPG (Role-Playing Game/ Rol yapma) oyunudur (Steam,
2016). Bununla birlikte oyun, Independent Game Festival'da “Gorsel Sanatlarda
Miikemmeliyet” o6diiliinii kazanmis, ayrica 2016 Game Awards’da “En lyi
Aksiyon/Macera Oyunu” ve “En Iyi Bagimsiz Oyun” dallarinda aday gosterilmistir
(Hall, 2017; Makuch, 2016).

Heart Machine’in  kurucusu Alex Preston tarafindan yaratilan ve
kavramsallastirilan bu oyun, 6ziinde Alex Preston’nin kisisel hikayesini anlatmaktadir.
The Guardian gazetesine verdigi rdportajinda “Hyper Light Drifter ‘daki ana karakter
oliimciil bir hastaliktan mustarip, ¢aresizce bir tedavi ariyor. Bu hastalik onu hig
birakmiyor. Bu duyguyu ¢ok iyi biliyorum.” seklinde ifade eden Preston en kisisel ve
iddial1 projelerini bu oyun stiidyosu altinda hayata ge¢irmeyi hedefledigini; buradaki
en Onemli unsurun kendisiyle 6zdeslesen hikayeler anlatarak, genis bir kitleyle
baglant1 kurabilme ve hayati1 degistiren meselelerle ilgili duygularini aktarabilecegi bir

¢ikis noktasi olarak ifade etmistir (Priestman, 2016).

Oyunun ana karakteri olan The Drifter (Siiriicli), tarot kartinda “Biiyticii”
olarak anilmaktadir. Gizemli ve 6liimciil bir hastaliga yakalanan The Drifter, Kuzey
diyarlarindan Isik diyarina gelmistir ve bu yeni kitada bir tedavi arayisina ¢ikmaktadir
(Fandom, 2016). Oyun siiresince ana karakteri (The Drifter) oynayan oyuncu, oyun
icerisindeki olaylar1 herhangi bir metin ya da seslendirme olmadan yalnizca gorsel
sahne kesitlerinden ve ¢evresel anlati yoluyla anlayabilmektedir. Gorseller oyuncuya
dogrudan anlami vermemektedir; fakat oyuncunun dikkatini oyuna odaklanmasina ve

ana karakterle bag kurmasina imkan saglamaktadir (Channel, 2019).
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Gorsel 32. Hyper Light Drifter oyunundan ana karakterin bir sahnesi.

Kaynak: https://assetsio.gnwcdn.com/hyper-light-drifter-review-
1459860480943.jpg?width=1600&height=900&fit=crop&quality=100& format=png&enable=upscale&auto=web
p 20.02.2025

Anlatinin sozciikler yerine imgelerle kuruldugu bu oyunda, piksel sanatinin
soyut dogasi, kisisel ve evrensel deneyimleri ayni anda ifade edebilmenin bir araci
haline gelmektedir. Bu baglamda Preston’in piksel sanatina dair goriisleri, oyunun

gorsel anlatimiyla kurdugu iliskiyi daha iyi kavranilmasina yardimei olacaktir.

Sergio Paez (2022), “A Visual Renegade: A phenomenological and aesthetical
examination of pixel art” isimli ¢alismasinda Preston’in, oyunun igerisinde de
kullandig1 piksel sanatini, soyut yapisi geregi izleyicisine /oyuncusuna agik uglu bir
yorum alani sunabilen, erisilebilir bir gorsel grafik stili olarak tanimladigini, ayni
zamanda, oyuncularin “bosluklari kendi zihinlerinde doldurarak” bu yapiy1

bireysellestirebileceklerini savundugunu ifade etmektedir.

Bununla birlikte Preston, piksel sanatin fiziksel sinirlamalarin 6tesine gegerek
oyuncunun zihninde farkli anlam katmanlar yaratabildigini; bu yorumlarin bireysel
olarak insa edildigi i¢in 6znel ve ¢esitli oldugunu, piksel sanat1 anlamadaki gii¢liigiin
cogunlukla oyunun grafik tasarimiyla iliskili oldugunu, bu gorsel kosullarin oyunun

zorluk spektrumunu belirledigini de dile getirmektedir (Paez, 2022).
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Gorsel 33. Hyper Light Drifter oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.kickstarter.com/projects/1661802484/hyper-light-drifter erigim tarihi
20.02.2025

Stratejik tercihlere deginirken, Hyper Light Drifter’da piksel sanatini tercih
etmenin deneysel siiregler sonucunda bilingli bir karar oldugunu vurgulayan Preston,
pek ¢ok grafik segenek iizerinde calistiktan sonra, oyunun anlati niyetiyle en uyumlu
bi¢cimin bu olduguna kanaat getirdigini belirtmektedir. Preston’a gore 3D grafikler
oyuncunun dikkatini daha kolay c¢ekmekte ve onu “farkli bir diinyaya
tastyabilmektedir”. Ancak onun bakis acisinda, hangi grafik tislubunun “daha 1yi”
oldugu yoniinde bir karsilastirma yapmak yerine, her bir stilin avantajlar ve
dezavantajlar1 géz 6niinde bulundurulmali; grafik tercihi, oyunun genel yapisina en

uygun anlatim bi¢imini saglamak amaciyla belirlenmelidir (Paez, 2022).
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Gorsel 34. Hyper Light Drifter oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.kickstarter.com/projects/1661802484/hyper-light-drifter erigim tarihi
20.02.2025

James C. (2019) Hyper Ligt Drifter oyunu inceleme yazisinda, Preston’un bu
kisisel perspektifini oyuncuya oldukea etkili bir sekilde aktarmasini, kendi yasadigi
saglik problemleri ile bedeninin herhangi bir islevinin bir anda yitirebilecegi
diisiincesine mecbur birakmasa da oyunun hastalik temsili tasimasi sayesinde bu tiir
deneyimlere kars1 daha derin bir saygi gelistirdigini vurgulamaktadir. Ayrica oyunda
yansitilan yeni bir 6ksiirlik krizinin korkutuculugunu, yapay medikal desteklerle gelen
rahatsizl181, saglik sorunlarinin farkinda olmanin getirdigi ¢aresizligi ve tiim bunlara
ragmen ana karakterin oyun igerisinde devam etme iradesine sahip olusu, kendisini
diisiindiirdliglinii, oyunun bu denli karmasik ve 6zel bir deneyimi oyuncuya

aktarabilme giiciiniin gergekten etkileyici oldugunu belirtmektedir.

Bu dogrultuda piksel sanat1 6zelinde incelenen estetik ve anlati bigimlerinin
ardindan, bu ifade bi¢imlerinin daha genis bir ¢ercevede nasil ¢esitlendigini anlamak
adina iki boyutlu (2D) oyun grafik stillerinin genel 6zelliklerine odaklanmak yerinde

olacaktir.
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2.1.2. 2D Grafik Stilleri

Bir onceki baglikta ele alinan piksel sanati, retro estetigiyle nostaljik bir bag
kurarken, 2D oyun sanatinin ve tasariminin sinirl ifade alanlarini temsil etmektedir.
Oysa 2D alaninda kullanilan diger gorsel stiller, yalnizca piksel tabanli ifadelerle
sinirl1 degildir. Vektor cizimlerden elle boyanmis illiistrasyonlara, siliiet temelli
monochromatic stile kadar pek ¢ok farkli 2D grafik tarzi, giiniimiiz oyunlarimin gorsel

dilini zenginlestirmeye devam etmektedir.

2D grafik stilleri, genislik ve ytikseklik olmak {izere iki boyutta olusturulan
gorsel, ¢izim ve sanatsal tiretimleri kapsamaktadir. Giincel olarak bugiine bakildiginda
cogu oyunlarin grafik stili 3D ile gelistirilmis olsa da 2D pratikler, hala pek ¢ok
gelistirici tarafindan tercih edilen 6nemli grafik stillerinden biridir (Konstantinov,

2023).

Iki boyutlu olmas1 ve diiz sekiller ile nesnelerden olusan tasarimlari icermesi
2D grafik stillerinin diger grafik stillerinden ayristirmasi saglamaktadir. Bununla
birlikte 2D tasarimlarin, yaraticiligi ifade etme kapasitesinin sinirsizligi; renk, ¢izgi
yogunlugu, stil ve sinirsiz hayal giicii kullanilarak, ¢ok ¢esitli ve kendine has 6zellikler

tasiyan gorsel diinyalar yaratabilme potansiyeliyle de 6ne ¢ikmaktadir (Ace, 2023).

Bu yaratic1 potansiyelin somutlastig ilk asama ise, gorsel tiretimin temelini

olusturan eskiz ve ¢izgi sanatiyla baglamaktadir.

Eskiz ve Cizgi Sanati

e [Eskiz ve ¢izgi sanati, 2D sanat iiretiminin temel teknikleridir. Bu
teknikler ile oyun tasariminin iskeleti olugturulmaktadir.

e Sanatcilar, karakter tasarimi ya da arka plan fikirlerini kesfetmek i¢in
gevsek, serbest c¢izimlerden olusan konsept eskizlerle ise

baslamaktalardir.
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e [Eskizler; oranlari, pozlar1 ya da ¢evresel yerlesimleri yakalayarak
oyunun estetik tonunu belirlemektedir.

e Yinelemeli (iteratif) c¢izim siireci, fikirlerin gelistirilmesini ve
gorsellerin oyunun anlatisiyla uyumlu hale gelmesini saglamaktadir

(Shahbazi, 2025).
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Gorsel 35. Oyun i¢in konsept eskizi 6rnegi, Jack Marquez, 2023.
Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/9NgEly?album_id=6972824 erisim tarihi 25.02.2025

Golgelendirme ve 1s1klandirma teknikleri, diiz yiizeyli 2D sanat gorsellerini
daha dinamik hale getirerek, li¢ boyutluymus hissi yaratmaktalardir. Bu teknikler
sayesinde sahneler yalmizca gorsel olarak zenginlesmekle kalmaz, ayni zamanda
oyuncunun mekansal algist ve duygusal deneyimi de derinlesmektedir (Shahbazi,
2025). Ek olarak, oyun tasarimcilar1 /sanat¢ilart sahne derinligini gorsel olarak
hissettirmek icin Paralaks Efekti (Parallax Effect) kullanmaktalardir. Bu efekt, farkli
hareket hizlarina sahip birden fazla arka plan katmanindan olugmaktadir. On plan daha
hizli hareket ederken arka plan daha yavas kaymaktadir. Bu farkli hizlar sayesinde
sahnede gercek diinyadaki perspektif algisi taklit edilerek iki boyutlu bir ortamda ii¢
boyutluymus gibi bir derinlik hissi yaratilmaktadir (Radivojevic, 2023).
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Parallax background

Gorsel 36. Paralaks efekti.
Kaynak: https://www.renderhub.com/blog/depth-in-motion-the-parallax-effect-in-games/ erisim tarihi
25.02.2025

Bununla birlikte renk kavrami da 2D grafik stillerini uygularken kullanilan
onemli tekniklerden biridir; renk segimleri gorsel algida bir “sicaklik” ya da
“sogukluk” hissi uyandirmaktadir. Bu sicaklik algist bir rengin ii¢ bileseni, olan ton,
doygunluk ve agiklik derecelerinin birlesimine bagli degiskenlik gostermektedir.

Renk sicakliklar1 oyun tasarimindaki yeri:

e Mavi tonlart genellikle soguk, kirmizi tonlari ise sicak renkler olarak

degerlendirilmektedir.

e Yiiksek doygunluga sahip renkler, sicaklik algisini u¢ noktalara tasimaktadir
(asir1 sicak ya da asirt soguk); buna karsin diisitk doygunluk, gorselde sakinlik

ve sogukkanlilik hissi yaratmaktadir.

e Aciklik (lightness) seviyesi, renk sicakliginin izleyiciye ne 6l¢iide yansidigini
belirlemektedir. Ornegin; sahnenin bir firmin icinde gectigi bir boliimde,

yiiksek agiklik degeriyle sicaklik daha baskin hissedilirken, bir giin batimi
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sahnesinde  daha  diisiik  degerlerle  dengelenmis  bir  sicaklik

kullanilabilinmektedir (Pav, 2021).

WARM
COLORS

COLD
COLORS

Gorsel 37. Renk c¢arki-renk sicakliklar
Kaynak: https://pavcreations.com/color-theory-for-game-art-design-the-basics/ erigim

tarihi:25.02.2025

Renk kullanimi, yalnizca sahne atmosferini ya da duygusal iklimi belirlemekle
kalmaz; ayn1 zamanda 2D grafik stillerinin bi¢imsel ve estetik karakterini dogrudan
etkileyen bir unsur olarak da karsimiza c¢ikartmaktadir. Bazi1 2D grafik stilleri,
kullandiklar1 renk anlayistyla tanimlanir hale gelmistir. Ornegin, monochromatic art
(tek renkli sanat) stili yalnizca bir ana rengin farkli tonlarin1 ve agiklik/doygunluk
varyasyonlarint kullanarak minimal, sade ama etkileyici bir gorsel kimlik
olusturmaktadir. Bu yaklasim, oyuncunun dikkatini gorsel karmasadan uzaklastirarak,

duygusal yogunlugu daha dogrudan deneyimlemesini saglamaktadir.

Monochromatic art (tek renki sanat) stilinin, oyun tasarimcilar1 ve sanatcilari
tarafindan benimsenmesinin temel nedenlerinden biri, bu tarzin duygu yaratma ve
atmosfer kurma konusundaki benzersiz giiclidii. Renk paletini bilingli bigimde
sinirlayarak, oyun diinyasini belli bir duygusal yogunluga doyurabilme; ister kiyamet
sonrast bir sessizlik ister solup giden bir riiyanin hiiziinlii giizelligi olsun, oyuncuyu

duygusal olarak i¢ine ¢eken bir atmosfer yaratilabilmektedir (Aminian, 2024). Bu
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oyun stiline 6rnek olarak tasarlanan Limbo oyunu, Playdead tarafindan 2011 yilinda

gelistirilmistir (Steam, 2011).

Gorsel 38. Limbo oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/48000/LIMBO/?1=turkish erigim tarihi: 26.02.2025

Limbo, oyuncunun gozlerini karanliklarla kapl bir diinyada acan isimsiz bir
cocugu oynadigi genellikle siyah ve siyah alt tonlarin hakim oldugu, minimalist
yaklasimli bir oyundur. Oyundaki ana karakterin tek belirgin 6zelligi, kambur siyah
siliietinden keskin bi¢gimde ayrilan parlak beyaz gozleridir. Bu siyah-beyaz ormanda
oyuncunun neden bulundugu ya da herhangi bir yere nasil varildigi hakkinda higbir
aciklama verilmemektedir. Fakat kisa siirede oyuncu bu ortamin goériindiigli kadar
basit olmadigini, aksine son derece tehlikeli yaratiklar ve tuzaklarla dolu oldugunu

kesfedebilmektedir (Colleli, 2018).

Gorsel 39. Limbo oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/48000/LIMBO/?I=turkish erigim tarihi: 26.02.2025
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Limbo, hikayesini dogrudan oynanis yoluyla anlatma konusunda nadir basarili
oyunlardan biridir. Oyun igerisinde bulunan tuzaklar ve bulmacalar bir¢ok platform
oyununda goriilebilmektedir; fakat bu oyunda bu 6liimler ve zorluklar oyuncuda
gercek bir fobi duygusu yaratabilmektedir (Colleli, 2018). Ayrica oyun tasarim dili
bastan sona bir gerilim duygusu yaratmak amaci tasimaktadir. Arkada ¢alan miizigin
olmamasi, yalnizlik hissini pekistirir ve tehlike yaklastiginda ortaya ¢ikan tedirginligi

daha da yogunlastirmaktadir (Lloyd, 2018).

Tek renkli sanat stilinin ardindan vektor sanati stilinin, oyun sanat tarzlarinin
cesitliligine Onemli katki saglayan bir diger yaklasimdir. Ozel dijital yazilim
programlar1 araciligiyla gelistirilen vektor gorseller, goriintiileri ayrik birimlere bolen

piksel stilinden ayrilmaktadir.

Yiiksek c¢oziiniirlik goriintii iizerinde yapilan degisikliklere ragmen
korunabilme, video oyunu sanat1 ve tasariminda bu yaklasimin ne kadar ¢ok yonlii
oldugunu agikca ortaya koymaktadir. Bu nedenle oyun tasarimcilari, 2D oyun
tarzlarinin sanatsal Ogelerini olustururken vektor sanatini da benimsemislerdir
(Ace,2023). Vektor stilin kullanimina 6rnek olan Monument Valley, oyunu, Ustwo
Games tarafindan gelistirilen mobil bulmaca oyunudur. Oyun sanat ile matematigi
ayirilmaz bir bigimde birbirine baglayarak oyuncunun hem matematigin estetigini
deneyimleme hem de matematigin sanatsal yansimalarinin kendini ifade etme

bigimlerine nasil olanak tanidigin gosterme imkan1 sunmaktadir (Cujdikova, 2020).

Gorsel 40. Monument Valley oyunundan bir sahne.

Kaynak https://store.steampowered.com/app/1927740/Monument Valley 2 Panoramic Edition/
erisim tarihi: 27.02.2025
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Oyunun matematiksel yoniiyle birlikte ana hikayesi, kutsal geometrinin
calindig1 bir krallikta gegmektedir. Bu olay iizerine gérkemli anitlariyla {inlii olan bu
krallik, ¢okmesiyle birlikte gorkemli anmitlarim1i da kaybetmistir. Ana karakterin
(Prenses Ida) calinan nesneleri geri getirme macerasi lizerine kurulu olan oyunun
mekanigi geometrik sekillere dayanmaktadir. Oyuncu da geometrinin estetik yoniinii
deneyimlemesiyle mantiksal diisinme ve mekansal akil yiirlitme becerilerini

kullanmaktadir (Cujdikova, 2020).

Gorsel 41. Monument Valley oyunundan bir sahne.

Kaynak https://store.steampowered.com/app/1927740/Monument_Valley 2 Panoramic Edition/
erigim tarihi: 27.02.2025

Monument Valley, sade grafikleri ve dingin atmosferiyle oyuncuya hem
zihinsel hem gorsel bir deneyim sunmaktadir. Kullanic1 yorumlarinda sikc¢a 6ne ¢ikan
"huzur", "O6zgiinliik” kavramlari, oyunun vektor sanatiyla kurdugu bagmn da bir

yansimasidir.

wok ok w ok 4 Mayis 2024

Derinligi, konusu, sesleri, hikayesi ok hogsuma giden bir oyun, bir oyuna para vermek istiyorsaniz ve
bulmaca tarzi oyunlar seviyorsamz bu oyuna ¢ok ucuz bir miktarda paranizi verip bu oyunu alabilirsiniz.
Tercihen degisebilir elbet, ama bu oyunun havasi bir bagka. Rahatlayacadiniza dair sdz veriyorum.
Huzur igin huzursuz yerlerden dahi kagabileceginiz bir atmosferi var. Felsefesi ¢ok iyi bir sekilde
hikayeye gecirilmis.

12 Kisi bu yorumu faydalh buldu
Gorsel 42. Monument Valley, oyun degerlendirmeleri.

Kaynak: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ustwo.monumentvalley&pli=1 erigim

tarihi: 02.03.2025
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w ok k ok k 27 Haziran 2022

Kendine 6zgii grafikleri, bélim tasarimlari ve hikayesiyle verdiginiz paranin hakkini veren bir oyun.
Ayrica optimizasyon acisindan gayet yeterli duzeyde bir oyun. Bulmaca cozmekten zevk aliyosaniz alin
derim.

15 kigi bu yorumu faydal buldu

Gorsel 43. Monument Valley, oyun degerlendirmeleri.
Kaynak: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ustwo.monumentvalley&pli=1 erisim
tarihi: 02.03.2025

Oyun o6rnegi dogrultusunda vektor sanat tarzi, keskin cizgileri ve dijital
netligiyle grafiksel sadeligin giiglii bir temsilini sunabildigi gozlemlenmektedir.
Bununla birlikte, kimi oyun sanat¢ist veya tasarimcisi bu stilin 6tesine gegerek daha
organik, duygusal ve sanatgiya 6zgii bir ifade arayisina yonelmektedir. Bu noktada
devreye giren stilize (elle ¢izilmis) sanat tarzi, ¢izgi ve dokunun Gtesinde oyuncuya

dogrudan duygusal bir temas kurmay1 hedeflemektedir.

Oyun tasarimlarinda kullanilan elle ¢izilmis (hand-drawn) sanat tarz,
sanatcilarin kalem, firca gibi geleneksel araglarla ya da bu tarzi taklit eden dijital ¢izim
araglartyla manuel olarak olusturdugu gorselleri kapsamaktadir. Ayrica bu grafik stili,
oyunlardaki duygusal etkilesim ve hikaye anlatimini dogrudan etkilemektedir. Organik
goriiniime sahip bu 2D grafikler, anlatisal temalar1 ve karakter duygularmi daha
derinlemesine yansitabilir; bu da oyuncularin duygusal bag kurmasini
kolaylastirabilmektedir. Sanat tarzinin kendisi, oyun atmosferine katkida bulunarak;
gorsel ipuglart ve detayli ¢evresel tasarimlar yoluyla anlatimi giiclendirebilmektedir

(Kalinin, 2025).

Ornegin Hollow Knight oyunu, 2017 yilinda Team Cherry tarafindan
gelistirilen klasik elle ¢izilmis 2D grafik stiline sahip aksiyon-macera oyunudur

(Steam, 2017).
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Gorsel 44. Hollow Knight oyunundan bir sahne.
Kaynak https://store.steampowered.com/app/1927740/Monument_Valley 2 Panoramic Edition/
erigim tarihi: 02.03.2025

Vinckenbosch (2017), calismasinda Hollow Knight oyunun tiim teknolojik
gelismelerin tersine yonelerek sade bir form sundugunu; oyuncunun oyun igerisinde
birbirine bagh bir diinya icinde ilerlerken, gorsel anlatim ve hikayeyi adim adim
kesfetme olanagini yakalamasindan bahsetmektedir. Oyunun iki boyutlu bir bilgisayar
oyunu olmasi nedeniyle oyuncuya algisal olarak sinirli bir “daldirma” (immersive)
deneyimini sundugunu ifade eden Vinckenbosch,, bu duruma ragmen Hollow
Knight’in ¢agdas oyunlarin egilimlerine karsi duran gergek bir basyapit oldugunu da

vurgulamaktadir.

Gorsel 45. Hollow Knight oyunundan bir sahne.

Kaynak https://store.steampowered.com/app/1927740/Monument_Valley 2 Panoramic_Edition/
erigim tarihi: 02.03.2025



53

The Picky Champy (2022) Hollow Knight i¢in yazdig1 oyun incelemesinde,
oyunun en ayirt edici 6zelliginin temiz, sade ve el ¢izimi hissi veren bir tasarima sahip
olmas1 oldugunu; bu yaklasimin, yalnizca gorsel diinyayla sinirli kalmayip, logo ve
arayliz Ogelerine (diyalog kutulari, meniiler vb.) de yansidigimi ifade etmektedir
(Gorsel. 42 ve Gorsel. 43). S6z konusu 6gelerde, gotik mimaride siklikla goriilen

siislemelerin soyut ve elle ¢izilmis versiyonlar1 kullanilmistir.

Coa C 9 g 9 35<9
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Gorsel 46. Logo ve arayiizde gotik siisleme soyutlamasi.
Kaynak: https://champicky.com/2022/03/23/hollow-knight-interface-design-analysis/ erisim tarihi: 03.03.2025
Gorsel 47. Hollow Knight oyun logosu.
Kaynak: https://champicky.com/2022/03/23/hollow-knight-interface-design-analysis/ erisim tarihi: 03.03.2025

Bununla birlikte oyun igerisindeki karakterlerinin sevecen goriiniimiine karsin,
oyun atmosferi melankoli, yalnizlik ve gizem hissini uyandirmay1 hedeflemekte;
oyuncuda bu duyguyu yaratmak adina miizik, tekdiize koyu bir renk paleti ve ozellikle
de mekan tasarimi gibi unsurlardan yararlanmaktadir (The Picky Champy, 2022).
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Gorsel 48. Hollow Knight oyunundaki baz1 karakterler.
Kaynak: https://hollowknight.fandom.com/wiki/Category:NPCs_(Hollow Knight) erisim tarihi: 05.03.2025.

2D grafik stilleri, estetik ¢esitliligi ve anlat1 giiciiyle oyun diinyasinda koklii bir
yer edinmistir. Ancak gorsel derinlik, hacim ve fiziksel gerceklik arayisi, oyun

tasariminda zamanla ii¢ boyutlu grafik stilinin de 6n plana ¢ikmasina neden olmustur.

2.1.3. 3D Grafik Stilleri

3D grafik stilleri, 3D modelleme ve render (goriintii isleme) tekniklerinden
olusmaktadir. Bu stilin temel liretimi poligon modellemedir; ii¢ boyutlu uzayda sekiller
olusturmay1 ve bu sekillerin yiizeylerine doku (texture) ve 1siklandirma (lighting)
efektlerini uygulamay1 igermektedir. Tasarlanan her 3D obje, genellikle iiggenlerden
olusan poligonlarla tantimlanmaktadir. Bu poligonlar, nesnenin seklini ve yapisini kose
noktalarinin (vertex) koordinatlariyla belirlemektedir. 3D render motorlar1 da bu
verileri kullanarak nihai goriintiiyli olusturarak ve 151k, golge ve yansima gibi efektlerle

goriintliniin gercekciligini artirmaktadir (Wang, 2024).
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Gorsel 49. Poligon modelleme 6rnegi.

Kaynak: https://cgifurniture.com/blog/what-are-polygons-in-3d-modeling/ erisim tarihi: 05.03.2025.

Lan (2023), “Development and Application of 3D Modeling in Game” isimli
calismasinda 3D grafik stilinin oyunlardaki uygulamasimi 3 baslik igerisinde

incelemektedir:

Sahne modelleme: Sahne, oyun tasarim stilini ve tiirlinii belirleyen 6nemli bir
unsurdur. Oyun sahnesi, karakter modellemesi disinda kalan tiim nesnelerin biitliniinii
ifade etmektedir. Oyun sahnesinin rolii, oyunun diinya goriisiinii agiklamak, sanat
stilini yansitmak, olay oOrglisiiniin gelisimine eslik etmek, genel atmosferi

giiclendirmek ve insan-bilgisayar etkilesimi ihtiyaclarini kargilamaktir.

Bununla birlikte oyun sahnesi tasarimi, orijinal ¢izimin uygun Olcegini ve
kompozisyonunu belirlemeli ve gergekgeilik ile abart1 arasinda dengeyi saglamalidir;
boylece gercek sahneyi ziyaret etme hissi vererek gorsel c¢ekicilik

saglanabilinmektedir ( Aobo, 2019; akt. Lan, 2023).

Render islemi: Oyun i¢in tasarlanan 3D unsurlarin, ger¢ekei hale getirmesini
saglamaktadir. Bu nedenle oyun tasarimcisi, modelleme islemini tamamladiktan sonra
genellikle 4 a¢idan 4 kamera kullanarak modellemenin 151k- g6lge iligkisi ve perspektif

yapisini ayarlayabilmektedir.
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Karakter modelleme ve karakter hareketleri: Oyun tasarimcilari
karakterleri modellerken insan anatomisi ve hareket davranislar1 hakkinda bilgi sahibi
olmas1 gerekmektedir. Gelisen teknoloji olanaklari ile hareketi yakalama teknolojisi,
karakterlerin yiiz ifadeleri veya viicut hareketlerinin ili¢ boyutlu sayisallastirilmasiyla
lic boyutlu hareket verileri elde edebilmekte ve karakter lizerindeki ¢esitli karmasik

ifadeler ve hareketler gergekei sekilde simiile edilebilmektedir ( Lan, 2023).

Lan (2023) belirttigi uygulama agsamalarmin her biri, oyunun gorsel
diinyasinin olusumunda belirleyici bir ol oynadigin1 gostermektedir. Ortaya c¢ikan
grafiksel biitiinliik, oyunun estetik kimligini ve oyuncuya aktarilacak atmosferi de

sekillendirmektedir.

Wattanasoontorn, vd. (2019), calismalarinda bu ¢esitlenen 3D atmosferlerini
3 tlire ayirmiglardir:
e Soyut Grafik
e Stilize Grafik
e Gergekei Grafik

Soyut grafik, karakterleri, nesneler ve mekanlar1 temsil etmek i¢in geometrik
formlarla tasarlanan bir grafik tiiridiir (Wattanasoontorn, vd. 2019). Bu tiire Manifold

Garden oyunu 6rnek olarak sunulabilmektedir.

\

Gorsel 50. Manifold Garden oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://store.steampowered.com/app/473950/Manifold Garden/ / erigim tarihi: 05.03.2025.
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Manifold Garden, William Chyr Studio tarafindan 2020 yilinda gelistirilen

bagimsiz bir bulmaca oyunudur (Steam, 2020).

Fizigi ve mekani yeniden hayal eden oyun, oyuncuya yer¢ekimini yeniden
kesfedebilecegi, geometrik tasarlanan mekanin sonsuzlugu igerisinde, g¢orak bir
diinyay1 yeniden bitki ortiisii ve yagamla doldurabildigi bir deneyim alani sunmaktadir

(Manifold Garden, t.y.).

Oyun, Game Developers Choice Awards’tan “En lyi Ilk Oyun” dahil olmak
lizere bir¢ok odiile aday gdosterilmekle birlikte New Yorker tarafindan 2019’un en 1yi

oyunlarindan biri olarak se¢ilmistir (Manifold Garden, t.y.).

Gorsel 51. Manifold Garden oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://store.steampowered.com/app/473950/Manifold Garden/ / erigim tarihi: 05.03.2025

Bell (2019), Manifold Garden oyunu hakkinda yazdigi incelemede; oyuncu,
yalnizlik duygusunun hakim oldugu, alisilmadik mimari diizenlemelere sahip bir
mekanda ilerlerken, ¢evresel seslerden yalnizca ayak seslerinin yankisiyla bas basa
birakilma durumunu bir bulmaca oyunundan ¢ok korku oyunu hissiyati verdigini
vurgulamistir. Bununla birlikte oyunun mekanlari, oyuncuya yon kavramini siirekli
olarak sorgulatan ve sonsuz dongiisel tekrar izlenimi yaratan bir diizende organize

edilmesi; oyuncunun gokyliiziine baktiginda, bulundugu yapinin yukarida, asagida,
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sagda ve solda yeniden belirebildigini; boylece yon, mesafe ve mekansal siireklilik

gibi kavramlar yerinden edilerek yeniden yapilandirildigini da ifade etmektedir.

Corrigan (2019) ise, Manifold Garden’in oyuncuyu hizli ve sezgisel bir
diisiinceye ittigine, bulmacalarin ¢ézlilmesi aninda psikolojik olarak giiclenme hissinin
olugmasina; sonraki bulmacalar icin =zihin agic1 bir etkisi yaratmasindan
bahsetmektedir. Ayirca oyunun estetigini sert ve karmasik olarak ifade eden Corrigan,

katmanli mimari sahnelerin gorsel ihtisamini da vurgulamaktadir.

Stilize grafiklerde gergekgilige bagli kalmadan karakter veya nesnelerin en
belirgin yonlerini abartili ve dikkat ¢ekici sekilde sunabilme imkan1 yaratmaktadir.
Ayn1 zamanda farkl stiller ve teknik ihtiyaglara kolayca uyum saglayabilme
ozelligiyle, oyun tasariminda son derece kullaniglt ve tercih edilen bir yontem olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Wattanasoontorn, vd. 2019).Bu 3D grafik tiirline The Legend
of Zelda: Breath of the Wild oyunu 6rnek olarak gosterilebilinmektedir.

Gorsel 52. The Legend of Zelda: Breath of the Wild oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://www.theguardian.com/technology/2017/feb/24/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-nintendo-

switch-console / erigim tarihi: 05.03.2025.

The Legend of Zelda: Breath of the Wild oyunu, 2017 yilinda Nintento

tarafindan gelistirilen aksiyon-macera oyunudur. Oyun, The Legend of Zelda serisinin
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19. oyunu olmakla birlikte Wii U ve Nintendo Switch oyun konsollar1 i¢in piyasa

stiriilmiistiir (Arif, 2019).

|

There's a worn-looking book here.
Would you like to read it? o

Leave it alone.

Gorsel 53. The Legend of Zelda: Breath of the Wild oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://www.gamespot.com/reviews/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-review/1900-6416626//
erigim tarihi: 05.03.2025.

Brown (2017), The Legend of Zelda: Breath of the Wild oyunu incelemesinde;
oyunun kendi 6zgiin stili ile video oyunlarinin siirlarini yeniden tanimlayan, agik
diinya tasarimi ve sistemsel derinliiyle benzersiz bir deneyim sundugunu ifade
etmektedir. Ayrica oyunun stilize tasarimla tretilmis agik diinyasinda oyuncunun
karakteri ile kesfettigi her yeni alanin oyuncuda saf bir huzur ve kesif duygusu

uyandirdigini da vurgulamaktadir.

Welsh (2017) de paralel goriislerde olmakla birlikte oyunun oyuncuya birgok
yapilacak, goriilecek ve 6grenilecek unsur sunmasi; oyuncuda siirpriz ve kesif hissinin
oyunun tiim siirecinde yasamasina ve daima bu duygularin taze kalmasma imkan

sagladigimi belirtmektedir.

Soyut ve stilize tiirlerinin 6rneklerle agiklanmasinin ardindan gercekei stil de
karakterlerin, nesnelerin ve oyun ortamimin olabildigince gergek¢i goriinmesini

saglayan bir grafik tiirii olarak tanimlanmaktadir (Wattanasoontorn, vd. 2019).
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Gergekei stili yansitan en iyi oyun 6rnegi Red Dead Redemption 2 oyunudur.
RDR 2, GTA serisinin yaraticisi olan Rockstar Games tarafindan yaklasik 8 yillik bir
gelistirme siireci sonrasinda 2018 de piyasaya siiriilmiistiir (Crowley, Silk ve Crowley

S., 2021).

Oyun igerisindeki doga, 1s1k, hava kosullar1 ve karakter animasyonlarindaki
detaycilik, sadece estetik degil, ayn1 zamanda inandiricilig1 ve atmosferi giiclendiren
bir ara¢ haline gelmektedir. Bu stil, oyunun sundugu vahsi bati anlatisim1 daha

dogrudan, ciddi ve dramatik bir diizlemde deneyimleme imkani saglamaktadir.

Gorsel 54. RDR 2 oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.rockstargames.com/reddeadredemption2/screens erisim tarihi: 07.03.2025.

RDR 2, 1900’lerin basinda Kuzey Amerika’nin kurgusal bir versiyonunda
gecen bir acik diinya aksiyon-macera oyunudur. Oyuncular, bir kanun kacag: cetesi
tiyesi olan Arthur Morgan’1 canlandirmaktadir. Oyunun en ¢ok 6viilen 6zelligi yaban
hayat1 sistemidir. Icerisinde 200°den fazla farkli hayvan tiirii, dinamik hava sistemi ve
bitki Ortlisii cesitliligi sunmaktadir. Ayrica bu hayvanlar ve c¢evresel sistemler,
oyuncunun konumuna, gilinlin saatine, mevsime ve iklime gore degisen sekilde
gercekei bicimde simiile edilmekte; hayvanlarin davraniglar tiirline 6zgidiir ve
avlanma ya da dogay1 gbzlemleme siiregleri, oyuncuya hem gézlemsel hem etkilesimli

vicarious (dolayli) doga deneyimleri yasatmaktadir (Crowley, vd. 2021).



Gorsel 55. RDR 2 oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.rockstargames.com/reddeadredemption2/screens erigim tarihi: 10.03.2025.

Gorsel 56. RDR 2 oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.rockstargames.com/reddeadredemption2/screens erigim tarihi: 10.03.2025.

Gorsel 57. RDR 2 oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.rockstargames.com/reddeadredemption2/screens erigim tarihi: 10.03.2025.
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Oyunun c¢evre tasarimi yalnizca bir arka plan degil; oyuncunun oynarken
Arthur ve atim1 dogrudan etkileyen yiiksek ayrinti diizeyinde etkilesimlerin

gercgeklestigi bir deneyim alani sunmaktadir (Holmes, 2019).

Gorsel 58. RDR 2 oyunundan bir sahne.

Kaynak: https://www.rockstargames.com/reddeadredemption2/screens erisim tarihi: 13.03.2025.

Farkli grafik stillerinin oyun deneyimine nasil yon verdigi tizerine yapilan bu
degerlendirmeler, gorsel tercihlerle oyuncunun duygusal ve biligsel etkilesimi
arasindaki iliskiyi gozler Oniline sermektedir. Gerek stilize estetiklerin sundugu
simgesel anlatim olanaklar1, gerekse gercekei gorselligin olusturdugu yogun atmosfer,
oyun diinyasinin inandiriciligint dogrudan etkileyen unsurlar haline gelmektedir. Bu
baglamda, grafik stilinin otesine gegerek oyunun genel yapisinda gergekligin nasil
kuruldugunu ve sanal evrenin ne tiir algisal karsiliklar yarattigini kisaca incelemek;
oyun tasariminin ¢ok katmanli dogasini anlamak ve oyunun oyuncu iizerindeki

psikolojik yanilsamalar1 anlamlandirmak agisindan da 6nem tasimaktadir.
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2.2. Oyun Tasariminda Gergeklik Algis1 ve Sanal Evren

Oyunlarda gerceklik, yalnizca gorsel detaylarla degil, oyuncunun oyun
evreniyle kurdugu etkilesim bi¢imiyle de insa edilebilmektedir. Fizik kurallari,
cevresel tutarlilik ve yapay zeka destekli sistemler, bu etkilesimi daha inandirici hale
getirebilmekte; oyuncunun hareketlerine tepki verebilen interaktif tasarlanmis bir
diinya, sanal olanin i¢inde gerceklik hissi uyandirabilmektedir. Bu dogrultuda hem
sistem tasarimi hem gorsel biitlinliik, oyun evreninin "gercek gibi hissettirmesi" igin

birlikte kullanilmaktadir.

2.2.1.Yapay Zeka Uygulamalarinin Oyun Tasariminda Etkisi

Yapay zeka (Al) uygulamalari, giindelik yasayisin i¢ine uyumlanmasi ile,
bir¢ok alanda yansimalar1 goriildiigli gibi dijital oyunlarda gerek oyun iiretiminde
gerekse tasarim siireglerinde bu entegrasyonun kullanildigi goriilmektedir (Sancakl

ve Sari, 2025).

Wu, Yi, Ma ve Chen (2023), ¢aligmalarinda yapay zekanin dijital oyunlarin
gorsellestirmesi alaninda devrim yaratma potansiyeline sahip oldugunu; grafik ve
gercekeiligi artirma, oynanist gelistirme ve verimliligi yiikseltme gibi avantajlar
saglayabilecegini vurgulamaktalardir. Ayrica daha gergek¢i ve zeki oyun
karakterlerinin gelistirilmesinde yapay zekadan yararlanilmasina yonelik artan bir
egilimin bulundugunu; bu, YZ karakterlerinin karar verebilmesini ve dinamik oyun
ortamlarina uyum saglayabilmesini makine 6grenimi algoritmalarinin kullanilmasiyla

gerceklestirilebilecegini de ifade etmektelerdir.

Bu baglamda yapay zeka teknolojilerinin oyun tasarimina entegre edilmesiyle
birlikte, oyuncularin yalnizca oyunun mekanik yapisiyla degil, ayn1 zamanda oyun
diinyasindaki karakterlerle ve cevresel 6gelerle daha dinamik ve tepkisel bir iligki
kurmalar1 miimkiin hale geldigi goriilmektedir. Teknolojik ilerlemeyle yapay zeka
uygulamalari, yalnizca oyun deneyiminin akiciligini artirmakla kalmayip, oyuncunun

oyun evrenindeki varolug bi¢imini de yeniden sekillendirmektedir. Oyuncularin, yapay
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zeka tarafindan yonlendirilen karakterler ve olaylar aracilifiyla kendi rollerini ve
secimlerini daha derin bir sekilde deneyimleyebildigi bu yapilar, dijital kimlik
kurgusunu da daha 6nemli hale getirmektedir. Bu noktada, sanal evrenlerdeki kimlik
ingas1 ve avatar tasarimi, oyuncunun oyunla kurdugu bagin kisisel ve duygusal yoniinii

belirleyen baslica unsurlardan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

2.2.2. Sanal Kimlik ve Avatar Tasarimi

Sanal kimlik, internetin yayginlagsmas: ile giinliik hayattaki kimlik
tanimlamalarinin artarak sanallasmasinin yansimasi olarak kimlik kavraminin yeniden
ele alinmasi1 sonucunda ortaya ¢ikmis bir kavramdir. Bu kavram, bircok alanda farkl
islevlerle glinlimiizde yer edinmekte 6zellikle dijital oyunlarda da oyuncuya sosyal bir

deneyim alan1 sunmasiyla da dikkat cekmektedir (Sar1 ve Sancakli, 2018).

Turkle (1997) da bu dikkat ¢eken dijital oyun kimliklerinin etkisine deginerek
bir grup 6grenci ile goriisme gergeklestirmistir. Gorlismeler sonucunda dgrencilerin
cevrimi¢i oyunlar aragligiyla yarattiklar1 sanal kimliklerinin, ¢evrelerindeki insanlara
kendilerini tanitmada biiylik yardimlar1 oldugunu; bu bulgu cergevesinde dijital
oyunlarin insanlarin ¢evreleri ile olan iligkilerini diizenlemede énemli bir rol aldiginm
vurgulamaktadir (Turkle, 1997, akt; Sayar ve Ozmen, 2022).

Bununla birlikte ¢ok kullanicili oyunlar ve sosyal etkilesime girilen platform
kullanicilari, sanal kimlik olustururken, dinamik, bireysellestirebildikleri, yaratici ve
esnek bir siirece girmektedirler. Bu siire¢ sonucunda yarattiklar1 avatar; fiziksel
ortamlarda olmayan esneklikleri saglayan, oyuncu istegi dahilinde ve oyun platformu
siirlart igerisinde degisiklikler uygulanabilen maskeler olarak tanimlanmaktadir

(Dogru, Giirbiiz, Diizgiines ve Oncii, 2022).

Glinlimiizde avatarlar, video ve bilgisayar oyunlarinin ayrilmaz bir pargasi
haline gelmistir. Ornegin The Sims serisinde, oyuncular yalmzca avatarlarmimn
goriinlimiinii degil, ayn1 zamanda kisilik 6zelliklerini de degistirebilmektelerdir.

Ozellikle Baldurs Gate 3 gibi RPG oyunlarinda kullanicilar, avatarlarinin goriiniisiinii,
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karakterini, yeteneklerini ve hatta soy gecmisini bile 6zellestirme imkanina sahiptirler

(Trepte ve Reinecke, 2010).

Gorsel 59. The Sims 3 avatar olusturma ekrani.
Kaynakga: https://www.cnet.com/tech/gaming/sims-4-tips-tricks-and-gameplay-basics-for-new-players/erisim

tarihi: 25.03.2025.

Dragonborn

Gorsel 60. Baldur’s Gate 3 avatar olusturma ekrani.
Kaynakga: https://www.dexerto.com/baldurs-gate/baldurs-gate-3-devs-give-character-creation-deep-dive-ahead-

of-full-release-2204083/ erisim tarihi: 25.03.2025.

Bu dogrultuda avatarlar sadece oyuncularin oyunu kontrol etmek igin
kullandig1 arayiizler degil, ayn1 zamanda oyuncularin kendi kimligini veya yarattiklari
kimligi temsil edebildikleri sosyal deneyim unsurlaridir (Asimina ve Joinson, 2009;
Bessicre, Seay ve Kiesler, 2007; Kafai, Fields ve Cook, 2007; Kang ve Yang, 2006;
akt. Trepte ve Reinecke, 2010).
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2.3. Dijital Oyun Diinyasinda Oyuncu Etkilesimi

Oyun ile oyuncu arasindaki etkilesim, dijital oyunlarin bir varlik olarak
diisiiniildiiglinde, oyuncuyu sarmalayan bir eyleyici olarak ele alinabilmektedir. Buna
karsilik, oyuncu da bir eyleyici olarak oynama fiilini yerine getirirken oyunla etkilesim
halindedir. Bu karsilikli etkilesim hali, bir i¢ igeligi ortaya ¢ikarmaktadir (Siiriici,
2024).

Sarmanlanma (immersion), oyuncunun katilim saglamasi ve oyuna kars1 bir
baglilig1 olmasini kapsayan, herhangi bir oyun deneyiminin pozitif bileseni olarak
goriilmektedir. Bu bilesen; oyuncularin baska hicbir etken gézetmeden sadece oyuna
dahil olmalarmin gergeklesmesidir: Oyuncularin tam olarak oyunda hissetmesidir (ili

ve Negiz, 2024).

Sarmanlanma kavramimi Daniel ve Liljedahl (2010), oyuncularin,
tasarimcilarin ve oyun arastirmacilarinin etkilesimli bir deneyim olarak Onemli

bulduklar: bir deneyim tiiri oldugunu ifade etmektelerdir.

Ote yandan Cairns, Cox ve Nordin (2012) in “Immersion in Digital Games: a
Review of Gaming Experience Research” isimli ¢aligmalarinda, oyun ve oyuncu
arasindaki etkilesimi eglence, meydan okuma vb. tiirleri de bulundurarak sarmanlanma

kavramini tanimlamaktalardir.

Tanimlamalarma gore sarmanlanma (immersion), oyunla kurulan
etkilesimlerin, oyun araciligiyla olusan sosyal baglantilar ve oyun ¢evresindeki digsal
faktorler tarafindan etkilenebilen biligsel bir durumdur. Tam olarak ne oldugu heniiz
belli olmayan bu durum Cairns, vd. ne gore dikkat, planlama ve algi gibi c¢esitli
psikolojik islevlerin bir araya gelmesiyle oyuncunun zihinsel odagini oyuna yonelttigi
bir biitiinlesik durumdur. Bu durumda oyuncu, ¢gevresindeki gercek hayattan ne kadar
az haber alirsa o kadar oyunla etkilesime girebilmektedir. Ustelik bu durum kendi

kendini siirekli siirdiiren bir yapidadir; ¢iinkii oyuna sarmanlanma hali keyif verici
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oldugu i¢in oyuncu bu durumun siirekli devam etmesini istemektedir (Cairns,vd,
2012).
Sarmanlanma ile ortaya c¢ikan “akis (flow)” kavramini, Mihaly

Csikszentmihalyi (1996), dokuz kosulda sunmaktadir:

Her adimda agik hedefler vardir.

e Eyleme aninda geri bildirim alinir.

e Zorluklar ile beceriler arasinda denge vardir.

e Eylem ile farkindalik birlesir.

e Dikkat daginikliklar1 bilingten diglanir.

e Basarsizlik korkusu ortadan kalkar.

e  Oz-farkindalik kaybolur.

e Zaman algis1 bozulur.

e Etkinlik ototeliktir (kendi i¢inde bir amagtir).

Salisbury ve Tomlinson, (2016), Csikszentmihalyi’nin akis kavraminin
oyuncularin video oyunlariyla kurduklar belirli tiirden etkilesimlerin kavranilmasinda
yardimc1 oldugunu; sunulan dokuz kosulun, video oyunu oynamaktan alinan haz ve
motivasyonu agiklamak i¢in birgok arastirmaci ve tasarimci tarafindan sikca

basvurulan bir model haline geldigini vurgulamaktadir.

Akisin ilk ti¢c kosulu, geri kalan alt1 deneyimi saglayabilecek bir oyun yapisinin

temel tasarim ipuglari (heuristics) olarak kabul edilmektedir: Her adimda agik hedefler
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olmasi; eyleme aninda geri bildirim verilmesi ve zorluk ile beceri arasinda dengeli bir

iliskinin kurulmasidir (Salisbury ve Tomlinson, 2016).

Empati kavrami da dijital oyun diinyasinda oyuncunun deneyimledigi
etkilesimli bir kavramdir. Xinyi ve Tan (2024) calismalarinda oyun tasariminda
empatinin kasith kullaniminin, oyuncularin kurgusal karakterlerle ve oyun diinyasiyla
bag kurmasini saglayarak, bu karakterler ve hikayelerle para- sosyal iliskiler

gelistirmelerine olanak tanidigini belirtmektelerdir.

Bu dogrultuda dijital oyun deneyimi, oyuncu-oyun etkilesimini bigimlendiren
ic temel psikolojik boyut cercevesinde ele alinmistir: sarmalanma (immersion), akis
(flow) durumu ve empatik bag kurma siirecleri. Oncelikle oyunun sundugu gorsel,
isitsel ve anlatisal unsurlarin oyuncuyu gergeklikten kopararak oyun diinyasina nasil
cektigi; ardindan bu derin katilimin yogun dikkat ve zaman algisinin kaybi gibi
gostergelerle nasil bir akis deneyimine doniistiigli incelenmistir. Ayrica, oyuncunun
oyun karakterleriyle kurdugu duygusal yakinlik ve empati yetisi lizerinden oyunlarin
kisisel diizeyde nasil anlam kazandigi degerlendirilmistir. Ancak bu kavramlarin
yalnizca kuramsal diizlemde ele alinmasi, oyuncu deneyiminin bireysel ve 6znel
dogasimi biitiiniiyle yansitmak icin yeterli degildir. Bu nedenle, hazirlanan acik uclu
anket calismasi araciligiyla, katilimcilarin oyun oynarken yasadiklari sarmalanma,
akis ve empati deneyimlerini dogrudan kendi ifadeleriyle ortaya koymalar
hedeflenmistir. Elde edilen veriler, bu ii¢ kavramin oyun deneyimindeki islevini
oyuncu bakis agisindan degerlendirerek, kuramsal yaklasimlarla sahadaki karsiliklar

arasindaki iligkiyi goriiniir kilmay1 amaglamaktadir.
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BOLUM 3: OYUNCU DENEYIMLERI UZERINDEKi BULGULAR

Bu tez ¢alismasinda yapilan literatiir taramasindan sonra arastirmaci nitel
arastirma  yoOntemlerini  kullanarak, arastirma kapsamini somut katilimei
deneyimleriyle desteklemek amaciyla anket uygulamasi gerceklestirmistir. Anket
uygulamasinda, katilimcinin yasi, cinsiyeti, egitim durumu ve meslek bilgisi gibi
demografik bilgilerin elde edilebilecegi bir kisim bulunmakta ikinci kisimda ise oyun
deneyimlerini analiz etmeye yardimei olacak acik uglu 14 adet soru bulunmaktadir.
Anket toplam 12 kisiye uygulanmigtir. Katilimcilara sorular Google Form tiizerinden
ulastirilmis, yiiz ylize ya da sesli goriisme yerine yazili cevaplar tercih edilmistir. Bu
sayede katilimcilarin sorulara karsi cevaplarini daha 6zgiir ve detayl: bir sekilde ifade

etmeleri saglanilmigtir.

Demografik sonuclar incelendiginde ankete katilan katilimecilarin %58,3’1

erkek, %41,7’si kadindir.

Cinsiyetiniz
12 yanit

® Kadin
@ Erkek

Grafik 1. Ankete katilan katilimcilarin cinsiyet dagilimi

Yas dagilimi incelendiginde ise ankete katilan katilimcilarin yas araligi 17-41
yas arasinda degisiklikler gosterdigi gozlemlenmektedir. Verilerin ¢ogunlugu 26-30

yas araligindaki orta yas grubudur.
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Grafik 2. Ankete katilan katilimeilarin yas dagilima.

Egitim durumlar incelendiginde, katilimcilarin yarisinin (%50) iiniversite
mezunu oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %16,7’si1 lise, %16,7’si1 yiiksek lisans ve

%16,7°s1 doktora egitim diizeyindedir.

Egitim Durumunuz
12 yanit

@ ilkokul

@ Ortaokul

@ Lise

@ Universite

@ Yiiksek Lisans
@ Doktora

Grafik 3. Ankete katilan katilimcilarin egitim durumu.

Ankete katilan katilimcilar farkli meslek gruplarina sahiptir. %25°1ik oranla
ogrencilerin ¢ogunluk oldugu verilerde, akademisyen, ev hanimi, kargo soforii, klinik

psikolog, reklamci, grafik tasarimcisi ve illiistrator meslekleri de yer almaktadir.
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Mesleginiz
12 yanit

3

2
(%25)

Akademisyen Ev Hanimi Kargo Soférii Reklamci Ogrenci
Emekli Astsubay Grafik Tasarimcisi Klinik Psikolog Yazilim Mthendisi ilstrator

Grafik 4. Ankete katilan katilimcilarin meslek bilgisi.

Anketin ikinci kisminda ise, katilimcilara “Bir giinde ortalama ne kadar
siire oyun oynarsiniz?” sorusu sorulmustur. Elde edilen verilere gore katilimcilarin
cogunlugu (%25) giinde 1 saat oyun oynamakta, %16,7°s1 3 saat oyun oynayanlar takip
etmektedir. Geriye kalan katilimcilarin her biri (%8,3) sirastyla 2 saat, 3—4 saat, 30
dakika, 3045 dakika, 4 saat ve 1-1,5 saat oyun oynadigini ifade etmistir. Bu dagilim,
katilimcilarin oyunla iligkisinin oldukca ¢esitli oldugunu; kisa siireli kullanicilarla

daha uzun siireli ve yogun oynayan oyuncularin bir arada yer aldigini gostermektedir.

Bir giinde ortalama ne kadar siire oyun oynarsiniz?

12 yanit
3 3 (%25)
2 (%18,7)

2

! 1 1 1 1 1
(%8,3) (%8,3) (%8,3) (%8,3) (%8,3)

0

1 saat 3 saat 30 dk 4 saat Bir, bir bug...

2 saat 3-4 saat 30-45 dk 4saat

Grafik 5. Ankete katilan katilimeilarin bir giinde ortalama ne kadar siire oyun oynadiklarini

gosteren bar grafigi.

“Oynamak istediginiz oyunu nasil secersiniz? Ne tiir oyunlari tercih edersiniz?”

acik uclu sorusuna katilimcilar Tablo1.deki sekilde cevaplarini vermislerdir.
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1. Katilimci

Gorsellige cok dnem veriyorum, genelde sanat yonetimi giiclii
olan oyunlar1 secerim. Aksiyon ve macera oyunlar1 ilgimi
ceker. Genellikle sosyal medyada gordiigiim Oneriler tizerinden
ilerlerim.

2. Katilimel

Oyunu indirirken gorsellerine ve yorumlarina bakarim. Renkli,
rahatlatici ve kolay oynanabilen bulmaca tarzi oyunlari tercih
ederim. Stresli degil, keyifli olmali.

3. Katilime1

Genelde Youtube videolar1 izleyerek veya Steam magazasini
gezerek karar veririm. Hikayesi gliclii ve karakter gelisimi olan
RPG oyunlarini ¢ok seviyorum. Oyunun atmosferi beni i¢ine
¢cekmeli.

4. Katilime1

Arkadaslarimin oynadigi oyunlara yonelirim. Mobil de popiiler
olan hizli tempolu savas veya hayatta kalma oyunlarini tercih
ederim. Twitch yayinlarinda gordiiklerimden etkileniyorum.

5. Katilimci

Kolay anlagilir, kisa siirede oynanabilir oyunlar tercih ederim.
Genellikle spor oyunlar1 oynarim. Se¢im yaparken uygulama
magazasindaki puanlara bakarim.

6. Katilimci

Sanat tarzi1 beni ilk ¢eken sey olur. Piksel art ya da el ¢izimi
grafiklere sahip oyunlar favorim. Se¢im yaparken estetik ve
oyun mekanikleri dengesi 6nemli.

7. Katilimci

Steam’de kullanici yorumlar1 ve teknik stabilite benim igin
onemli. Mekanik derinligi olan, strateji ya da simiilasyon
tabanli oyunlar1 tercih ederim. Zihinsel olarak beni mesgul
eden oyunlar hosuma gidiyor.

8. Katilimci

Oyunu secgerken konusunun 6gretici veya diistindiiriici olmasi
onemli. Belgesel havasinda, tarihsel veya bilimsel igerikli
oyunlar tercith ederim. Cok fazla aksiyon igeren oyunlardan
uzak dururum.

9. Katilimci

Icerigi beni duygusal olarak etkileyen oyunlar tercih ederim.
Oyun secerken ruh halime goére davraniyorum. Indie tiirde,
anlatimi gii¢lii oyunlar ilgimi ¢eker.

10. Katilimci

Oyunlarin gorsel estetigi benim icin birinci dnceliktir. A¢ik
diinya, kesif temal1 oyunlar1 severim. Genellikle bagimsiz oyun
gelistiricilerinin 0zgilin yapimlarini secerim.

11. Katilimeci

MMORPG (Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Rol Yapma
Oyunu) tiirlindeki ¢evrim ici oyunlari tercih ederim.

12. Katilimeci

Roleplay tarzi, oyuncunun kendisini bir karakterin yerine
koyarak oynadigi hikdye odakli oyunlari tercih ederim.

Tablo 1. Ankete katilan katilimcilarin “Oynamak istediginiz oyunu nasil secersiniz? Ne tiir

oyunlari tercih edersiniz? agik uglu sorusuna yanitlari.
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Verilen cevaplar dogrultusunda ankete katilan katilimcilarin, oyun se¢gme
davraniglari, bireysel yapilarina, sosyal iligkilerine ve giinliilk yasam rutinlerine gore
degisiklik gosterdigi goriilmektedir. Bazi katilimcilar oyunlarin derin anlat1 ve estetik
diizeyine gore degerlendirirken bazilari, pratiklik, erisilebilirlik durumu gibi kriterlere

gore de secim yaptig1 gdzlemlenmektedir.

1. Katihmel Konsol oyunlarin1 seviyorum. Oyun oynarken rahatga
koltuguma uzanmak ve biiyiik ekranda oynamak bana keyif
Veriyor.

2. Katihmai Sadece mobil oyunlar oynuyorum.

3. Katihma PC ve Mobil ama en ¢ok PC ¢iinkii oyun ¢esitliligi fazla ve
kontrol agisindan daha rahat. Bazen mobilde de kii¢iik oyunlar
oynuyorum.

4. Katihmci Mobil oyunlar benim i¢in daha ulasilabilir okuldan wvakit

bulduk¢a hemen telefondan girip oynayabiliyorum.

5. Katihmci Mobil. Ara¢ molalarinda ya da is arasinda kolayca ulasilabilir
olmasi benim i¢in ¢gok 6nemli.

6. Katihmai PC oyunlarmi tercih ediyorum ¢iinkii bagimsiz yapimlar
genelde bu platformda ¢ikiyor. Ayrica kontrol ve mod destegi
onemli.

7. Katilmal Kesinlikle PC. Klavye ve fare kombinasyonu bana daha fazla
kontrol sagliyor. Ayrica grafik ayarlarmi kisisellestirmek
onemli.

8. Katihmai PC oyunlan tercih ediyorum g¢iinkii arastirma yaparken kisa
molalarda oynayabiliyorum. Konsol bana uzak bir diinya gibi.

9. Katilmai Mobil oyunlar benim i¢in yeterli. Giinlik tempomda uzun
oyunlara vakit ayrramiyorum ama kisa silireli oyunlar
rahatlatici.

10. Katilma1 Hem konsol hem PC kullantyorum ama gorsel kalite i¢in PC'y1

tercih ediyorum. Ozellikle grafik acisindan beni tatmin eden
yapimlar 6nemli.
11. Katimel PC ve mobil oyunlar tercih ediyorum.

12. Katimci PC oyunlari tercih ediyorum.
Tablo 2. Ankete katilan katilimeilarin “Konsol oyunlarini mi, PC oyunlarini mi, cep telefonu

oyunlarini m1 tercih edersiniz? Neden?” agik uclu sorusuna yanitlar.
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Tablo 2. de goriilen “Konsol oyunlarimi mi, PC oyunlarini mi, cep telefonu
oyunlarimmi m tercih edersiniz? Neden?” sorusuna verilen yanitlar dogrultusunda
katilimeilarin ¢ogunlugunun, oyun ¢esitliligi, kontrol konforlugu ve gorsel kalite
unsurlarindan dolay1 PC oyunlarmni, kolay erisilebilirlik saglamasindan dolay1 da

mobil oyunlari tercih ettikleri gézlemlenmektedir.

1. Katihmel Gorsel tasarim ve oyun i¢i ses kullanimi kararimai etkiler. Bazen
Instagram'da gordigiim igerikler de ilgimi ¢eker.

2. Katihmci Basitlik ve renkli tasarimlar 6nemli. Yorucu olmayan oyunlar
hosuma gidiyor.

3. Katihmci Hikaye ve atmosferi. Arkadaslarimin 6nerdigi oyunlara da goz
atarim seversem indiririm.

4. Katihmc1 Arkadaslarimin  oynadigi oyunlar etkili oluyor. Twitch
yayinlarinda poptiler olanlara yoneliyorum.

5. Katihmei Puanlar1 yiiksek olan ve kolay oynanabilen oyunlar1 se¢iyorum.
Karmasik kontroller sevmem.

6. Katihme1 Sanatsal tarz, miizik ve atmosfer benim i¢in ilk sirada. Oynanis
da yaraticiysa kesin bakarim.

7. Katihmel Genelde mekanik derinlige ve kullanic1 yorumlarina bakarim.
Teknik kalite ve mod destegi de etkili.

8. Katilmai Diistindiiren igerikler ve ozgiin hikayeler tercih sebebim.
Akademik ya da tarihsel bir bag kuran oyunlar1 se¢iyorum

9. Katihme1 Hikaye anlatimi1 ve oyun sirasinda yaratilan duygusal bag cok
onemli. Yorumlarda 'etkileyici' kelimesini gérmem yeterli olur.

10. Katilmar Grafik kalitesi ve oyun i¢i tasarim beni etkiler. Ozellikle stilize
grafikler varsa ilgimi ¢eker.

11. Katilimei Gorsel, hikdye, amac ve oynanis tarzi se¢cimimi etkiler.

12. Katilmar Arkadaslarla oynanabilmesi, gorsel ve hikdye unsurlari
se¢cimimi etkiler.

Tablo 3. Ankete katilan katilimcilarin Oyun se¢iminizi etkileyen unsurlar neler olabilir?

(Ornegin, arkadas tavsiyesi, gorsel kalite, hikdye, oynamis tarzi) acik uclu sorusuna yanitlar1.
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Tablo 3. de katilimcilara sorulan “Oyun seciminizi etkileyen unsurlar neler
olabilir? (Ornegin, arkadas tavsiyesi, gorsel kalite, hikiye, oynams tarz)”
sorusuna verilen cevaplara bakildiginda katilimcilarin oyun se¢imlerini etkileyen
unsurlar genellikle oyun tasarim dgeleri, oyun mekanigi seklinde siralanabilmekte ve
cevrelerindeki kisilerden, oyun sitelerindeki yorumlardan etkilenerek de oyun

secimlerini gergeklestirdikleri gozlemlenmektedir.

1. Katihme Gorsellik ve miizik atmosferi. Hikayenin igindeki estetik
unsurlar beni oyuna bagliyor.

2. Katihmal Renkli gorseller ve tatmin edici ses efektleri. Gorsel-isitsel
uyum ¢ok onemli.

3. Katihmci Atmosfer ve karakter gelisimi. Ozellikle oyunun duygusal
yapist onemli.

4. Katihmci Hizli gbrevler ve takim oyunlari igine ¢ekiyor rekabet duygusu
hosuma gidiyor.

5. Katihmar Kolay ve anlagilir gorev yapisi. Ne yapmam gerektigini bilmek
isterim.

6. Katihhmci Estetik atmosfer ve yaratici diinya kurgulari. Gorsel biitiinliik

beni oyunun i¢ine ¢eker.

7. Katilmal Gorev yapilar1 ve sistemsel derinlik beni etkiler. Zihinsel
olarak aktif kalmak hosuma gidiyor

8. Katilmar Oyundaki diistinmeye tesvik eden anlatim ve atmosfer beni
icine alir.

9. Katihme1 Karakterlerin derinligi ve hikaye akisi. Duygusal bag
kurabiliyorsam daha ¢ok etkileniyorum.

10. Katilmca Grafik dili ve agik diinya hissi. Kesfetme duygusu bana ilham
Verir.

11. Katihmci Atmosfer, karakterler ve oyunun amaci.

12. Katihmeai Atmosfer hikaye ve karakter tasarimi1 beni oyuna g¢eker.

Tablo 4. Ankete katilan katilimcilarin Bir oyunu oynarken sizi en c¢ok icine ¢eken unsur

nedir? (Ornegin atmosfer, karakterler, gorevler) agik uclu sorusuna yanitlari.

Tablo. 4 incelendiginde ankete katilan katilimcilarin “Bir oyunu oynarken
sizi en ¢ok icine ¢ceken unsur nedir? ((")rnegin atmosfer, karakterler, gorevler)”

sorusuna verdikleri yanitlar dogrultusunda bir oyunu oynarken, oyun tasarim
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unsurlarindan, oyun mekaniginden, karakter gelisiminden, derin hikaye altyapisindan

veya kolay anlasilabilir, kisa siireli olma 6zelliklerinden etkilendikleri

gozlemlenmektedir.

1. Katiimci

Oyundaki kararlar bazen duygusal tepkiler verdiriyor. Ozellikle
hikayeye etki eden se¢imler beni ¢ok etkiliyor.

2. Katilimci

Genelde otomatik se¢imler yapiyorum. Cok derin diistinmeden
rahat oynamay1 seviyorum.

3. Katilimae1

Karar vermek beni oyunun igine daha ¢ok cekiyor. Kendi
secimlerimin sonuglarini gérmek tatmin edici.

4. Katilime1

Kararlarin hemen sonucunu goérmek heyecan verici. Basari
hissi veriyor.

5. Katilimci

Karar vermek basit olmali. Karmasiklastiginda oyun keyifli
olmaktan ¢ikiyor.

6. Katilimci

Kendi yolumu ¢izebilmek hosuma gidiyor. Secimlerin
hikayeye etkisi ¢ok anlamli.

7. Katilimci

Stratejik kararlar almak zihinsel olarak aktif kalmamai sagliyor.
Bazen stresli ama genelde motive edici.

8. Katilimci

Oyunda kontroliin bende olmasi giiclii hissettiriyor. Diistinerek
hareket etmek hosuma gidiyor.

9. Katilimci

Karar siireci bazen vicdani bir sorgulamaya doniisiiyor. Bu
duygusal yogunluk oyunu daha derin kiliyor.

10. Katilimei

Yaraticiligima alan agiyor. Alternatif yollar1 denemek hosuma
gidiyor.

11. Katilimci

Oyunun gidisatinda yapilan degisiklikler, 6zellikle de dengesiz
ya da oyunun ruhunu bozan giincellemeler, karar verme
stirecinde hissettiklerimi dogrudan etkiliyor. Eger alinan
kararlarin oyunda bir karsilig1 kalmazsa ya da oynanis keyfimi
azaltacak sekilde giincellemeler gelirse, bu beni oyundan
uzaklastiriyor.

12. Katilhmci

Kendi yolumu ¢izme sans1 verilmesi hosuma gidiyor.

Tablo 5. Ankete katillan katilimcilarin Oyunun gidisatinda alinan kararlarin sizde nasil

bir etkisi oluyor? Karar verme siireci size ne hissettiriyor? agik uclu sorusuna yanitlari.

Tablo 5. incelendiginde ankete katilan katilimcilarin “Oyunun gidisatinda

alinan kararlarin sizde nasil bir etkisi oluyor? Karar verme siireci size ne

hissettiriyor?” sorusuna verdikleri yanitlar ile oyun igerisinde karar verme siireci,
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cogunluga gore bireysel tatmin saglayabildigi diger kesime gore de otomatik segimler

ve Dbasit diizeyde

gozlemlenmektedir.

karar verme mekanizmasmnin daha iyi hissettirdigi

1. Katiimci

Miizik ve atmosfer basariliysa zamanin akigin1 unutuyorum.
Ozellikle gece vakti oynarken saat kag olmus anlamiyorum.

2. Katilimci

Bazen oluyor. Eglenceli bir boliime denk geldiysem zaman su
gibi geciyor.

3. Katilime1

Evet ozellikle siiriikleyici hikayelerde zamanin nasil gegtigini
fark etmiyorum.

4. Katilimci

Evet 6zellikle arkadaslarimla oynarken zaman ugup gidiyor.
Ders ¢alismay1 unuttugum c¢ok oluyor.

5. Katilimci

Hayir, genelde saati kontrol ederek oynuyorum. Molalarda
zamanim kisith zaten.

6. Katilimci

Kesinlikle evet. Ozellikle yaratici diinyalar icinde zaman akip
gidiyor. Oyun bitince saate sasirtyorum.

7. Katilimci

Zaman kavramim kaybolabiliyor. Ozellikle strateji oyunlarinda
bir hamleyle saatler geciyor fark etmeden.

8. Katilimci

Zaman algim c¢ogu zaman de§ismiyor ¢iinkii genelde kisa
oyunlar oynuyorum ama bazen kaptirdigim da oluyor.

9. Katilimci

Baz1 oyunlarda duygusal yogunluk o kadar i¢ine cekiyor ki
zaman duruyor gibi hissediyorum

10. Katilimei

Acik diinya oyunlarinda kesfe dalinca saatler geciyor. Ozellikle
¢izim ilhami i¢in bakarken zamanin farkina varmiyorum.

11. Katilimci

Evet, gercek zamandan uzaklasabiliyorum.

12. Katilimci

Cok hissetmiyorum.

Tablo 6. Ankete katilan katilimcilarin Oyun oynarken zaman algimizda bir degisim

hissediyor musunuz? Bu durumu érneklerle aciklayabilir misiniz? acik uclu sorusuna yanitlari.

Tablo 6. incelendiginde ankete katilan katilimcilarin “Oyun oynarken

zaman algimzda bir degisim hissediyor musunuz? Bu durumu o6rneklerle
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aciklayabilir misiniz?” sorusuna verdikleri yanitlarin ¢ogunlugunun oyun oynarken,
oyunun hikayesi, duygusal yogunlugu, eglenceli olusu, arkadaslarla oynanabilir
durumu ve ilham yo6nlerinin zaman algilarin1 degistirdigini ve saatlerce oyun oynadigi

zaman dilimlerinin oldugu gézlemlenmektedir.

1. Katihmel Bazen kuruyorum. Ozellikle iyi yazilmis karakterler bana
gecmisten insanlar ¢agristirabiliyor.

2. Katihmcel Evet, oOzellikle eglenceli karakterler cocuklarima ya da
arkadaslarima benziyor.

3. Katihmc Evet bazen karakterlerin davraniglar1 bana arkadaglarimi ya da
ailemi hatirlatiyor. Bu bag kurmami kolaylastirtyor.

4. Katihhmci Evet, Ozellikle takim oyunlarinda baz1i karakterler
arkadaslarima benziyor. Hatta lakap takiyoruz.

5. Katihme1 Pek degil. Oyun benim igin gergeklikten kopus gibi, kiyas
yapmam.
6. Katilhmar Zaman zaman evet. Sanal karakterlerin duygusal tepkileri bile

bana gerc¢ek insanlari ¢agristirabiliyor.

7. Katilmal Nadiren. Genellikle oyun karakterlerini kurgusal varliklar
olarak goriirim ama bazen kendime benzeyen yonler
buluyorum.

8. Katilmar Zaman zaman evet. Oyundaki karakterin diislince tarzi ya da

iletisim bicimi tanidik gelebiliyor.

9. Katilmai Evet, baz1 karakterler danisanlarima benziyor bile diyebilirim.
Bu da oyunlar1 psikolojik agidan daha ilging kiliyor.

10. Katilmar Bazen karakterin tarzi bana tanidigim insanlar1 hatirlatiyor.
Ozellikle tasarim detaylar1 benzerlik kurmami sagliyor.

11. Katilmel Hayir, karakterlerle tanidigim kisiler arasinda benzerlikler
kurmam.
12. Katilmci Evet, zaman zaman benzerlikler oluyor.

Tablo 7. Ankete katilan katilimcilarin Sanal diinyada tamdiginiz karakterlerle, gercek
hayatta tamdigimiz Kisiler arasinda benzerlikler kurmaya calisir misimz? agik uglu sorusuna

yanitlari.
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Tablo 7. ye gore ankete katilan katilimcilarin “Sanal diinyada tanmidiginiz
karakterlerle, gercek hayatta tamdigimiz Kisiler arasinda benzerlikler kurmaya
calisir misimiz?” sorusuna verdikleri yanitlarin bir kismi1 oyun diinyasindaki sanal
karakterleri igsellestirdigi, ¢cevresindeki insanlarla 6zdestirerek, anlam yiikledigi, bir
diger kismin ise oyundaki sanal diinya ve gercek hayati sinirlandirarak birbirleriyle
ortiistiirmedigi gozlemlenmektedir. Bununla birlikte katilimcilarin cevaplart ile
meslek gruplar karsilastirildiginda karakterlerle bag kurabilen katilimcilarin duygusal
ve yaratict meslek gruplarina ait olduklarindan dolay1 karakterlerde tamidik izler

gormeye daha yatkin olabileceklerine isaret etmektedir.

1. Katihmel Bazen evet. Ozellikle gorsel diinyasi etkileyici karakterler
ilgimi ¢eker, mesela Horizon Zero Dawn oyunundaki ALOY
karakteri.

2. Katihme1 Bazen diislinliyorum. Renkli bir diinyada yasayan tatli bir

karakter olmay1 isterdim, Candy Crush'taki gibi mesela.

3. Katihmcl Evet, bazen bir karakter olmayi isterdim. Ozellikle “Ellie” (The
Last Of Us) gibi giiclii ama duygusal yonleri olan karakterler
ilgimi ¢ekiyor.

4. Katihmci Evet isterdim Spider-Man gibi sehirlerde dolasan ve kotiiliikle
savasan biri olmak stiper olurdu.

5. Katihmar Hayir, oyun oyun olarak giizel. Gergek hayat daha onemli
benim igin.

6. Katihmei Evet, kesinlikle. Gris oyunundaki gibi duygusal anlatim1 olan

bir karakterin diinyasinda olmak isterdim.

7. Katihmai Hayir, gercek hayat bana daha anlamli geliyor ama bazen
'Geralt' (Witcher) gibi kararlariin sonuglariyla yiizlesen
karakterler dikkatimi ¢eker.

8. Katihhmai Pek diisinmedim ama bazen tarihi oyun karakterleri gibi
yasamak ilging olabilir.

9. Katihmai Zaman zaman evet. 'Journey' oyunundaki karakter gibi, sessiz
ama anlamli bir yolculukta olmak isterdim.

10. Katilmc1 Evet, Ozellikle 'Link' (Zelda) gibi sessiz ama giicli
kahramanlarin diinyasinda olmak isterdim.
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11. Katihmci Hayir

12. Katihmci Evet ve olmak isteseydim Honkai Star Rail oyununda bir 6rgiit
olan “Knights of Beauty” iiyelerinden biri olmak isterdim.

Argenti ile dost olurdum.
Tablo 8. Ankete katilan katilimcilarin Gergek hayatta bir birey olmaktansa sanal oyun

diinyasinda bir karakter olmayr m tercih edersiniz? Cevabiniz evet ise, hangi oyun karakteri

olmak isterdiniz? acik uclu sorusuna yanitlar.

Tablo 8. de verilen yanitlar, katilimcilarin oyun diinyasini nasil algiladiklar
ile dogrudan iliskilidir. Katilimcilarin ¢ogunlugu icin oyun, alternatif benlik deneyimi
sunabilen 6zglir bir alan, diger kesime gore ise oyun, gegici ve sadece eglence
deneyimi olarak algilandig1 gozlemlenmektedir. Bu yanitlarin farkliligi, katilimcilarin
demografik yapilarina ve oyunlarla kurduklar1 baglara gore degisiklik gosterdigine

isaret etmektedir.

1. Katihmel Sanatsal yoOnleri olan karakterlerle bag kuruyorum ama onlar
kadar cesur olamayabiliyorum.

2. Katimcl Renkli ve neseli karakterler benim gibi. Ama onlar kadar
enerjik degilim belki.
3. Katihmal Genellikle empati kurabildigim karakterleri se¢iyorum. Benim

gibi duygusal ve sezgisel karakterler oluyorlar.

4. Katihmci Benim gibi enerjik ve hizlilar. Ama ben gercek hayatta bu kadar
cesur degilim.

5. Katihmei Benim gibi basit ve dogrudan karakterleri se¢iyorum. Uyumlu
olduklarini hissediyorum.

6. Katihmei Duygusal karakterleri tercih ediyorum. Hem benzer hem farkli
yoOnlerimiz oluyor; ben igime atarim, onlar disa vurur.

7. Katihmei Benzerlikler bazen stratejik diisiinme bi¢iminde oluyor ama
oyun karakterleri daha u¢ noktada hareket ediyor.

8. Katihmai Daha cok i¢e doniik karakterleri seciyorum. Benim diisiinme
tarzima yakin olduklarinda daha ¢ok baglaniyorum.
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9. Katihmci Psikolojik derinligi olan karakterlerle 6zdeslesiyorum ama
onlar kadar cesur tepkiler veremiyorum.

10. Katilmci Karakterimin estetik se¢imleri bana benziyor. Tasarima énem
veren yoOnlerini kendime yakin buluyorum.

11. Katihmel Tamamiyla ayn1 davraniyorum ama bazen yeni deneyimlerde
katryor.
12. Katilhmci Oyundaki karakterimi hep gercek hayatimdaki kendime

benzetmeye calisirim.

Tablo 9. Ankete katilan katilimcilarin Oyundaki karakterinizle kendiniz arasinda ne gibi

benzerlikler ya da farkhiliklar kuruyorsunuz? acik uglu sorusuna yanitlart.

Tablo 9. da incelenen ankete katilan katilimcilarin  “Oyundaki
karakterinizle kendiniz arasinda ne gibi benzerlikler ya da farkhhklar
kuruyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar, oyun karakterlerinin oyuncular i¢in
duygusal bir ayna, kurgusal kagis noktasi, ideal benlik modeli veya kisisel ifade bi¢imi
olabilecegine igaret etmektedir. Bununla birlikte oyuncular, karakterlerle ya benzer
olduklar1 i¢in bag kuruyor ya da olmak istedikleri benligi deneyimleme firsati
bulduklar1 i¢in onlar1 sectiklerini gostermektedir. Bu dogrultuda dijital oyun
karakterlerinin yalnizca sanal bir avatar tasarimindan 6te bireylerin kimlik insasinda

rol oynayabilen dnemli simgesel figiirler oldugu sdylenebilmektedir.

1. Katilimei Evet, oyunlarda daha cesur, daha hizli karar veren biri
olabiliyorum. Bu da bana farkli yonlerimi gosteriyor.

2. Katihhmci Bazen farkli biri gibi davranmak eglenceli oluyor ama genelde
kendi halimde oynarim.

3. Katihmal Evet ozellikle ger¢ek hayatta yapamayacagim se¢imleri oyun
karakteri iizerinden deneyimleyebiliyorum.

4. Katihmci Evet, oyunlarda daha 6zgiiriim. Gergek hayatta c¢ekindigim
seyleri orada deniyorum.

5. Katilhmar Cok degil. Oyun benim i¢in zaman ge¢irme aract. Kimlik
denemesi gibi gormiiyorum.
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6. Katilimci

Evet, ozellikle duygusal ve yaratict yonlerimi kesfetmek igin
oyunlar bana alan tantyor.

7. Katilimci

Kismen. Oyunlar farkli bir bakis agis1 sunabiliyor ama genelde
kendi kimligimden ¢ok uzaklasmam.

8. Katilimci

Kesinlikle. Farkli karakter tiirlerini segmek, baska biri gibi
diistinmek ilging oluyor.

9. Katilimci

Zihinsel olarak evet. Farkli roller deneyimlemek bana terapotik
bir alan sunuyor.

10. Katilmci Evet. Estetik tercihlerim ve ifade bicimim oyunlarda daha net
ortaya ¢ikiyor.

11. Katilhhmel Evet.

12. Katihmci Evet.

Tablo 10. Ankete katilan katilimcilarin Oyunlar size kendinizi yeniden tanimlama veya farklh bir

kimligi deneme firsati sunuyor mu? agik uglu sorusuna yanitlari.

Tablo 10. da incelenen ankete katilan katilimcilarin “Oyunlar size kendinizi

yeniden tammmlama veya farkl bir kimligi deneme firsati sunuyor mu?” sorusuna

verdikleri yanitlar bir 6nceki soruya verdikleri yanitlar ile ortiismekte, oyunun sadece

eglence unsuru olarak degil benlik insasi, kimlik kesfi ve i¢sel deneyim agisindan

giiclii bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

1. Katilimc

Tehlikeli durumlarda bulunmak, bilinmezlige adim atmak oyun
sayesinde miimkiin oluyor.

2. Katilimel

Renkli, tatli diinyalarda dolagmak; biiyiilii seyler yapmak.
Gergek hayatta ¢cok siradan bir hayatim var.

3. Katilimc1

Kendi kararlarimin sonuglarmi risk almadan gorebiliyorum.
Gergek hayatta bu kadar 6zgiir hissetmiyorum.

4. Katilimci

Stiper giic kullanmak, sehirde ziplayarak dolasmak gibi seyler
tabii ki gergek hayatta yok.
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5. Katilmar Cok degil. Oyun benim i¢in zaman geg¢irme aract. Kimlik
denemesi gibi gormiiyorum.

6. Katihmci Yarismak, gol atmak, sampiyonluk yasamak. Gergek hayatta
sadece izleyiciyim.

7. Katihme1 Yikilan diinyalarda hayatta kalmak, soyut mekanlarda var
olmak gibi deneyimler sadece oyunlara 6zgii.

8. Katihmai Savag stratejileri kurmak ya da biiyiikk kararlar almak gibi
seyleri gergek hayatta deneyimleyemem.

9. Katihme1 Bagkalarinin yerine karar vermek ya da olaylar1 disaridan
izleyebilmek gibi psikolojik deneyimler yasiyorum.

10. Katihmci Yaratic1 diinyalar kurmak, estetik olarak u¢ deneyimler
yasamak gercek hayatta miimkiin degil.

11. Katihmci Herkesi ve her seyi yonetmek. Ozgiir ve adil olmak.

12. Katihmei Biiyii gibi mistik seyler.

Tablo 11. Ankete katilan katilimcilarin Sanal oyun diinyasinda yapabildiginiz ama gercek

diinyada yapamadigimiz seyler nelerdir? agik uclu sorusuna yanitlari.

Tablo 11. de ankete katilan katilimcilarin “Sanal oyun diinyasinda
yapabildiginiz ama gercek diinyada yapamadigimz seyler nelerdir?” sorusuna
verdikleri yanitlar incelendiginde katilimcilarin ¢ogunlugunun oyunlar aracilifiyla
gercek hayatta fiziksel olarak imkansiz (ziplama, siiper gii¢), cesaret, risk gerektiren,
karar verilmesi, empati kurulmasi gereken eylemleri ve giinliikk hayatlarindaki sinirh
rollerin  Otesini  deneyimlemeyi  oyunlar  araciligiyla  gergeklestirdikleri

gbzlemlenmektedir.

1. Katilmci Karar verme konusundaki kararsizligimi  oyunlarda
asabiliyorum. Hizl1 se¢cimler yapmak rahatlatici.

2. Katihmci Hayal giiciim ve neseli tarafim. Gerg¢ekte daha ciddi olmak
zorunda kaltyorum ama oyunda 6zgliriim.
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3. Katilime1

Daha cesur ve acik sozlii oluyorum. Gergek hayatta
cekingenligimi oyun karakteri tizerinden asabiliyorum.

4. Katilimc

Macera arayisim oyunlarda ortaya ¢ikiyor. Gergek hayatta bu
kadar 6zgiir degilim.

5. Katilimci

Rekabetci yoniim aciga cikiyor. Gergek hayatta sakinim ama
oyunda ciddi hirslanirim.

6. Katilimci

Duygusal derinlik ve empati yoniim ortaya ¢ikiyor. Oyunlar
bunlar1 kesfetmeme yardimci oluyor.

7. Katilimci

Liderlik ve risk alma yoniim oyunlarda daha belirgin. Gergekte
daha temkinliyim.

8. Katilimci

Fikirlerimi Ozgiirce ifade edebilmek. Oyunlar, ice doniik
yoniimii daha rahat disa vurdugum yerler.

9. Katilimci

Kontrol duygumu yasamak. Oyunlar aracilifiyla olaylar
yonlendirebilmek bana terapi gibi geliyor.

10. Katilimei

Yaraticiligimi sinirsizca kullanmak. Gergekte zaman ve kaynak
kisith ama oyunda 6zgliriim.

11. Katilimci

Daha sert keskin olabiliyorum.

12. Katilimei

Oluyordu su an olmuyor ¢iinkii gerek duymuyorum.

Tablo

Ankete katilan katilimcilarin  Ger¢cek hayatta bastirdiimz veya

gerceklestiremediginiz hangi yonlerinizi oyunlarda aciga ¢ikarma sansi buluyorsunuz? agik uglu

sorusuna yanitlari.

Tablo 12. de ankete katilan katilimcilarin “Gerg¢ek hayatta bastirdiginiz

veya gerceklestiremediginiz hangi yonlerinizi oyunlarda agiga ¢ikarma sansi

buluyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanit incelendiginde oyunlar bireyler iizerinde

bastirdiklar1 duygular1 ifade etmede, alternatif kimlikler ve davranig bigimlerini

deneme alan1 sunmada ve toplum icinde sinirlanmis ydnlerini 6zgiirce yasamasini

miimkiin kilabildigi gozlemlenmektedir.
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1. Katilimci

Kagcis alani. Giiniin stresinden uzaklagsmak ve rahatlamak i¢in
oynuyorum.

2. Katilimci

Kagcis. Ev isleri, sorumluluklar derken biraz nefes alabilmek
icin oyunlara siginiyorum.

3. Katilimc

Benim i¢in bir kesif alani, kendimi tepkilerimi ve duygularimi
daha iyi tanimamai sagliyor.

4. Katilimc

Tam bir kagis. Okul, aile, sorumluluklar derken rahatladim tek
yer oyunlar.

5. Katilimci

Daha ¢ok kagis. Glinliik hayatin temposundan uzaklagmak i¢in
kisa siireligine bile olsa iyi geliyor.

6. Katilimci

Kesif diyebilirim. Duygusal, sanatsal ve diisiinsel anlamda
kendimi tantyorum.

7. Katilimci

Ikisinden de biraz var ama daha cok kesif diyebilirim.
Oyunlarda diisiinsel bir deneyim yastyorum.

8. Katilimci

Kesif alani diyebilirim. Farkli diinyalarla karsilasmak beni
zenginlestiriyor.

9. Katilimci

Kesif alan1. Insan dogasina ve karar verme siireclerine dair ¢ok
sey Ogreniyorum.

10. Katilimci

Yaraticilik a¢isindan bir kesif. Yeni seyler gérmek, ilham almak
cok degerli.

11. Katilimci

Deneyim. Daha 6zgiir ve adil.

12. Katilimci

Ikisinden de biraz var ¢iinkii kacis alan1 olan oyunlarda var
kesif alan1 olan da var kesif alanina 6rnek Slime Rancher 2
diyebilirim

Tablo 13. Ankete katilan katilimcilarin Oyun diinyasi sizin i¢in bir kacis alan1 m1 yoksa

deneyimsel bir kesif alam1 m1? Neden? agik uclu sorusuna yanitlari.

Son olarak Tablo 13. de ankete katilan katilimcilarin “QOyun diinyasi sizin

icin bir kacis alam1 m1 yoksa deneyimsel bir kesif alam1 m1? Neden?” sorusuna

verdikleri yanitlar

incelendiginde c¢ogunlugun oyunlar1 kesif alan1 olarak

tanimladiklar1 gézlemlenmektedir. Bununla birlikte diger yanitlardan da elde edilen
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kacis alan1 veya hem kesif hem kagis alan1 tanimlamalari ile oyunlarin oyuncular i¢in

kisisel anlam tastyan bir deneyim alani olarak ifade ettiklerine isaret etmektedir.
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SONUC ve ONERILER

Bu tez calismasi, dijital oyunlarin yalnizca eglence araclar1 degil; aym
zamanda gorsel sanat, psikoloji ve deneyim tasarimi gibi alanlarin kesisiminde yer
alan kiiltiirel ve estetik yapilar oldugunu ortaya koymustur. Oyun tasariminda
kullanilan gorsel bilesenlerin (2D, 3D grafikler, piksel sanat ve kullanici araytizleri
gibi 6geler) oyuncu {lizerindeki etkileri ¢ok boyutlu olarak degerlendirilmistir Elde
edilen bulgular dogrultusunda, grafik tasarimin yalnizca bir teknik gereklilik degil,
oyuncu deneyiminin duygusal derinligini sekillendiren temel bir unsur oldugu
sonucuna ulasilmistir. Nitekim Jesse Schell’in (2008) vurguladigi iizere estetik
tasarim, oyunun diinyasini gercek ve inandirici kilmakla kalmaz; oyuncunun oyuna
duygusal olarak baglanmasini da miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda, oyunlarin grafik
estetigi yalnizca ylizeysel bir gorsellik degil, ayn1 zamanda bir “anlatim bi¢imi” ve

“etkilesimli duygusal deneyim alan1” olarak tez kapsaminda ele alinmistir.

Tezin uygulama boélimiinde yer alan acik uglu anket ¢aligmasiyla, bu
kuramsal yaklasimlar oyuncu deneyimi iizerinden sianmis ve desteklenmistir.
Katilimcilar, oyun tercihinde belirleyici olan unsurlar arasinda gorsel atmosfer, estetik
kalite ve karakter tasarimi gibi faktorleri 6ne ¢ikarmistir. “Oyun oynarken sizi en ¢cok
icine ¢eken unsur nedir?” sorusuna verilen yanitlarda 6zellikle atmosfer, miizik ve
gorsellik birlikte anilmis; bazi katilimcilar “Grafik dili ve agik diinya hissi. Kesfetme
duygusu bana ilham verir.” ifadesiyle bu durumu agiklamistir. Benzer bigimde, piksel
sanat estetigine sahip oyunlari tercih eden bazi katilimeilar, bu tiir goérsellerin kendileri
icin 6zel bir anlam tasidigim belirtmistir. Ornegin bir katilimc1 “Sanat tarzi beni ilk
ceken sey olur. Piksel art ya da el ¢izimi grafiklere sahip oyunlar favorim” ifadesiyle
gorsel estetigin tercih sebebi oldugunu vurgulamistir. Ayrica, “‘karakterle 6zdeslesme”
olgusu katilimer yanitlarinda sikca ifade edilmistir. Ornegin bir katilimei, “Oyundaki
karakterimi hep gercek hayatimdaki kendime benzetmeye ¢alisirim” derken; bir digeri
“Genellikle empati kurabildigim karakterleri se¢iyorum. Benim gibi duygusal ve
sezgisel karakterler oluyorlar” ifadesini kullanmistir. Bir baska katilimci ise,
“Karakterlerin derinligi ve hikaye akisi. Duygusal bag kurabiliyorsam daha c¢ok

etkileniyorum” seklinde yanit vermistir. Bu noktada Celia Pearce’in (2006) oyuncuyu
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es-yaratict konumuna yerlestiren yaklasimiyla paralel olarak, oyunun yalnizca
oynanan bir nesne degil, aymi zamanda 06znel bir deneyim alani sundugu

gozlemlenmektedir.

Anket verilerinde 6ne ¢ikan bir diger 6nemli bulgu, zaman algisindaki
degisimle ilgilidir. “Oyun oynarken zaman algmizda bir degisim hissediyor
musunuz?” sorusuna bazi katilimcilar, “Kesinlikle evet. Ozellikle yaratic1 diinyalar
icinde zaman akip gidiyor. Oyun bitince saate sasirtyorum” ve “Acik diinya
oyunlarinda kesfe dalinca saatler geciyor. Ozellikle ¢izim ilhami i¢in bakarken
zamanin farkina varmiyorum” gibi yanitlar vermislerdir. Bu bulgular, Mihaly
Csikszentmihalyinin  (1990) gelistirdigi  Flow (akis) kurami baglaminda
degerlendirildiginde, gorsel atmosferin bu deneyimi tetikleyen temel bilesenlerden biri
oldugunu gostermektedir. Ozellikle gorsel siireklilik, anlat1 biitiinliigii ve karakterlerin
estetik uyumu, oyuncunun dikkatini oyunda tutarak zamanin akisini degistiren bir
etkide bulunmustur. Katilimcilarin bir b6liimii oyunu “kagis alan1” olarak tanimlarken,
digerleri “kesif alan1” olarak degerlendirmistir. Her iki durumda da gorselligin ve
estetik tercihin bu deneyimi yapilandirdigi agiktir. Bu baglamda, anket verilerinde
ortaya ¢ikan deneyimsel egilimler, gorsel tasarimin yalnizca estetik bir unsur degil,
ayn1 zamanda teknolojik geligsmelerle sekillenen yeni ifade big¢imlerinin oyuncu

tizerindeki duygusal etkilerini derinlestirdigini de gostermektedir.

Gilinlimiizde grafik teknolojilerinin hizli gelisimiyle birlikte 2D ve 3D
Ogelerin i¢ ice gectigi hibrit yapilar, oyun tasariminda yeni estetik formlar ortaya
cikarmaktadir. Bu formlar yalnizca teknik ilerlemeleri degil, ayn1 zamanda anlati
zenginligi ve duyusal biitlinliik kurma kapasitesini de beraberinde getirmektedir.
Piksel sanat gibi nostaljik grafik formlari, yalnizca gegmise gonderme yapan yiizeysel
Ogeler degil; cagdas yorumlarla yeniden islenmis duygusal katmanlar olarak
kullaniciyla daha kisisel ve 0Ozglin baglar kurma islevi gormektedir. Bu da
Freyermuth’un (2016) vurguladigi gibi bagimsiz oyun gelistiricilerinin sanatsal
onceliklerle hareket etme egilimini desteklemektedir. Tezde hem bu teorik zemine hem
de katilimcilarin deneyimlerine dayanarak, oyun estetigi ile oyuncunun duygusal

deneyimi arasindaki karsilikli iligski goriintir kilinmigtir.
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Sonug olarak, bu tezde dijital oyunlarin estetik, teknik ve duygusal boyutlari
bir arada degerlendirilmis; oyun tasariminin sanat ve deneyimle kurdugu ¢ok katmanli
iliski ortaya konulmustur. Oyun gelistiricilerinin bu biitiinciil bakis agisiyla tasarim
stirecine yaklagmalari, yalnizca gorsel olarak giiglii degil, ayn1 zamanda duygusal
olarak da etkileyici oyunlar iiretmelerine olanak saglayacaktir. Ayrica bu ¢alisma, oyun
tasarimi literatiiriine teknik odakli yaklagimlarin yani sira sanatsal ve psikolojik bir
katki sunmay1 hedeflemis, estetik tercihlerin oyuncu algis1 {izerindeki roliinii
derinlemesine inceleyerek yeni arastirmalar igin temel olusturmustur. Ozellikle gorsel
atmosferin, anlati yapisinin ve karakter tasariminin oyuncu psikolojisi tizerindeki
etkileri, ilerleyen ¢alismalarda nicel yontemlerle desteklenebilir; ayrica farkli yas
gruplaria veya kiiltiirel baglamlara gore karsilastirmali analizlerle genisletilmesi
Onerilmektedir. Bu baglamda, oyun tasarimi egitimi veren kurumlarin da grafik estetik,
anlatt psikolojisi ve deneyimsel tasarim gibi alanlar1 kapsayan disiplinlerarasi
programlar olugturmasi hem yaratici siirecin kalitesini hem de kullanict merkezli oyun

tiretiminin niteligini artiracaktir.
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EKLER
EK-1: GOOGLE FORM UZERINDEN UYGULANAN ANKET 1. SAYFA

18.05.2025 01:06 Yiiksek Lisans Tezi Kapsaminda Oyun Deneyimi ve Sanal Kimlik Uzerine Anket

Yuksek Lisans Tezi Kapsaminda Oyun
Deneyimi ve Sanal Kimlik Uzerine Anket

Sevgili Katihme,

Bu form, yiiksek lisans tezim kapsaminda oyun oynama aligkanliklari, tercihleri ve oyun
deneyimlerinin psikolojik ve sosyal boyutlarini anlamak amaciyla hazirlanmistir. Formdaki
sorular tamamen agik uglu olup, oyun diinyasindaki bireysel deneyimlerinizi ve bakig
acinizi anlamaya yoneliktir.

Katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir ve formda kesinlikle kigisel bilgi (ad, soyad,
telefon numarasi, e-posta vb.) toplanmamaktadir. Yanitlar tamamen anonim olarak
degerlendirilmekte, yalnizca bilimsel analiz amaciyla kullanilmaktadir. Bu galigmaya katki
sunmaniz, aragtirmanin derinligini artiracaktir.

Formu doldurmak yaklasik 5-10 dakikanizi alacaktir. Katkiniz igin simdiden gok tesekkiir
ederim.

1. Yasimz*

2. Cinsiyetiniz
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kadin
) Erkek

https://docs.google.com/forms/d/1ayPkf4jrsS6Le Gddj3DGv8fOT88VjPvAPqsZVulbg4/edit 1/6



EK-2: GOOGLE FORM UZERINDEN UYGULANAN ANKET 2. SAYFA

18.05.2025 01:06 Yiiksek Lisans Tezi Kapsaminda Oyun Deneyimi ve Sanal Kimlik Uzerine Anket

3. Egitim Durumunuz
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

ilkokul
Ortaokul

Lise
Universite
Yiiksek Lisans

Doktora

4. Mesleginiz

5. Bir giinde ortalama ne kadar siire oyun oynarsiniz?

6. Oynamak istediginiz oyunu nasil segersiniz? Ne tiir oyunlari tercih
edersiniz?

7. Konsol oyunlarini mi, PC oyunlarini mi, cep telefonu oyunlarini mi tercih
edersiniz? Neden?

https://docs.google.com/forms/d/1ayPkf4jrsS6LeGddj3DGv8fOT88VjPvAPqsZVulbg4/edit
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EK-3: GOOGLE FORM UZERINDEN UYGULANAN ANKET 3. SAYFA

18.05.2025 01:06 Yilksek Lisans Tezi Kapsaminda Oyun Deneyimi ve Sanal Kimlik Uzerine Anket

8. Oyun segiminizi etkileyen unsurlar neler olabilir? (Ornegin, arkadas
tavsiyesi, gorsel kalite, hikaye, oynanis tarzi)

9. Bir oyunu oynarken sizi en gok igine geken unsur nedir? (Ornegin atmosfer,
karakterler, gorevler)

10. Oyunun gidigatinda alinan kararlarin sizde nasil bir etkisi oluyor? Karar
verme siireci size ne hissettiriyor?

11.  Oyun oynarken zaman alginizda bir degigsim hissediyor musunuz? Bu
durumu orneklerle agiklayabilir misiniz?

https://docs.google. 1ayPkf4jrsS6LeGddj3DGVBAOTBBV|PVAPqsZVulbgd/edit 36
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12. Sanal diinyada tanidiginiz karakterlerle, gercek hayatta tanidiginiz kisiler
arasinda benzerlikler kurmaya calisir misiniz?

13. Gergek hayatta bir birey olmaktansa sanal oyun diinyasinda bir karakter
olmayi mi tercih edersiniz? Cevabiniz evet ise, hangi oyun karakteri olmak
isterdiniz?

14. Oyundaki karakterinizle kendiniz arasinda ne gibi benzerlikler ya da
farkhliklar kuruyorsunuz?

15. Oyunlar size kendinizi yeniden tanimlama veya farkh bir kimligi deneme
firsati sunuyor mu?

https://docs.google.com/forms/d/1ayPkfdjrsS6Le Gddj3DGv8fiOT88V|PVAPqsZVulbg4/edit 4/6
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16. Sanal oyun diinyasinda yapabildiginiz ama gergek diinyada yapamadiginiz
seyler nelerdir?

17. Gergek hayatta bastirdiginiz veya gergeklestiremediginiz hangi yonlerinizi
oyunlarda agiga gikarma sansi buluyorsunuz?

18. Oyun diinyasi sizin igin bir kacis alani mi1 yoksa deneyimsel bir kesif alani
mi1? Neden?

Bu igerik Google tarafindan olugturulmamig veya onaylanmamistir.

Google Formlar

https://docs.google.com/forms/d/1ayPkf4jrsS6Le Gddj3DGv8fiOT88VjPvAPqsZVulbg4/edit
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Tez i¢indeki biitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢er¢evesinde elde

ettigimi,

o Gorsel, isitsel ve yazili biitiin bilgi ve sonuglar1 bilimsel ahlak

kurallarina uygun olarak sundugumu,

¢ Bagkalarinin eserlerinden yararlanilmast durumunda ilgili

eserlere bilimsel normlara uygun olarak atifta bulundugumu,
o Atifta bulundugum eserlerin biitiiniinii kaynak olarak gésterdigimi,
o Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimai,

o Bu Tezin herhangi bir boliimiinii bu {iniversitede veya baska bir

universitede bagka bir Tez ¢alismasi olarak sunmadigimi,

beyan ederim.

30/05/2025

(Imza) Vedat CAMALAN



104

EK-7: TEZ ORJINALLIK RAPORU
AKDENIZ UNIVERSITESI

Giizel Sanatlar Enstitiisi

Tez Basligi: OYUN OYUNCUSUNUN DUYGUSAL DENEYIMINDE
TASARIMIN ETKISi

Yukarida basligr verilen Tezimin tamami Turnitin adli intihal programi
araciligi ile Tez Danismanim tarafindan kontrol edilmistir. (Tez 106, Tez 206, Tez 010

Formlar1) Kontrol sonucunda (kaynakca haric) asagidaki veriler elde edilmistir:

Raporlama | Sayfa | Karakter | Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayi1si Sayisi Tarihi Orani (%) Numarasi
10.06.2025 118 139.023 30.05.2025 %6 1:3272993749

Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Tez Orijinallik Raporu
Alinmasi ve Kullanilmas1 Uygulama Esaslari’n1 inceledim ve ¢aligmamin herhangi bir
intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii
hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru

oldugunu beyan ederim. (Tarith 16/06/2025)
Vedat CAMALAN
Ogrenci No: 202253007002

Anasanat/Anabilim Dali: SANAT ve TASARIM ANASANAT DALI

Program (lsaretleyiniz)

Yiiksek Lisans Sanatta Yeterlik Doktora | Biitiinlesik Doktora
X
DANISMAN ONAYI
UYGUNDUR.

(Dr. Ogr. Uyesi ENVER GUNER)



105

EK-8: Master’s/Proficiency in Art/PhD
Thesis/ Art Work Report Originality Report
AKDENIZ UNIVERSITY
Institute of FineArts

Title: The Impact of Design on the Emotional Experience of the Player

The whole thesis/art work report is checked by my supervisor, using Turnitin
plagiarism detection software taking into consideration the below mentioned filtering options.
(Tez 106, Tez 206, Tez 010 Forms) According to the originality report, obtained data are as
follows.(Bibliography excluded)

Date Page Character | Date of Thesis Similarity Submission ID
Submitted Count Count Defence Index (%)
10.06.2025 118 139.023 30.05.2025 %6 1:3272993749

I declare that I have carefully read the Akdeniz University Institute of Fine Arts
Guidelines for Obtainingand Using Thesis Originality Reports; that my thesis does not
includeany form of plagiarism; that in any future detection of possible infringement of the
regulations, I acceptall legal responsibility; and that all the information I have provided is

correct to the best of my knowledge. I respectfully submit this for approval. (16/06/2025)

Student No.:202253007002

Vedat CAMALAN
Department: Art and Design
Program/Degree (please mark):
Master’s Proficiency in Art PhD Integrated Phd

SUPERVISOR APPROVAL
APPROVED.

Asst. Dr. Enver Gliner






