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Yeni medya, yeni iletisim teknolojileri ile sekillenmistir ve bu teknolojiler, iletisim tarihinin gelisme
dongiisii icerisinde pek ¢ok olgudan etkilenmistir. Toplumlarin ekonomik, sosyo-kiiltiirel, toplumsal
ve teknik altyapi dinamikleri, yeni iletisim teknolojilerine zemin hazirlayan ana dinamiklerdir. Dijital
oyunlar, gliniimiizde internetteki giindelik tiikketimin en yogun goriildiigii mecralardan biri olmasiyla
yeni medyanin Onemli iletisim ortamlarindan biri olarak konumlanmaktadir. Diinyadaki gelisime
paralel olarak Tirkiye’de de dijital oyunlar, tiiketicisine sunmakta oldugu hizmetlerden bir adim iiste
¢ikarak, yepyeni bir endiistriyi ve bu endiistriyle degisen sosyal, ekonomik ve kiiltiirel bir iletisim
zeminin isaret etmektedir. Tiirkiye’de hemen hemen her yastan internet kullanicisi, ‘online’ oldugu
zamanin bir kisminm1 dijital oyun oynayarak gecirmektedir. Giinlin sonunda dijital oyunlar, reklam
verenler ve markalar igin, dijital kanallar lizerindeki hedef kitlelerine ulasabilmek i¢in yepyeni firsatlar
sunmaktadir. Oyun iiretimi basta tiiketicilerin begenileri odaginda yapilsa da artik amag, kullanim
degeri yaratmaktan ¢ok satisa yonlendirmektir. Dijital oyunlar, bu amaca uygun olarak artik birer yeni
medya alani olusturmaktadir. Dijital oyun kavramina, geleneksel oyunlardan farkli olarak teknolojik
unsurlart kullanan dijital oyunlarin 6zelliklerine ve dijital oyun platformlarina yer verdigimiz
caligmamizda Tiirkiye’de dijital oyun olgusu konusu irdelenecektir.
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NEW MEDIA AND DIGITAL MEDIA GAMING IN TURKEY

ABSTRACT

New media has been shaped by new communication technologies and these technologies have been
influenced by many facts in the development cycle of communication history. Economic, socio-
cultural, social and technical infrastructure dynamics of societies are the main dynamics that prepare
the ground for new communication technologies. Digital games are one of the most important
communication environments of the new media as it is one of the channels where daily consumption is
seen most intensively on the internet today. Digital games in Turkey, suggesting a whole new industry.
Nearly all internet users of all ages in Turkey spends playing dijital games on internet when they are
‘online’. At the end of the day, digital games offer brand new opportunities for advertisers and brands
to reach their target audience on digital channels. Even though the production of games is primarily
focused on the tastes of consumers, the aim is to direct sales rather than creating usage value. To this
end, digital games are creating new media spaces. This study includes the issue of dijital gaming

" Bu ¢alisma Dog. Dr. Ceyda llgaz Bliylkbaykal’in yonettigi “Tlrkiye’de Yeni Medya Yayinciligi ve Yeni Medya
Uriinlerinden Bir Ornek: Magezin Tablet Dergisi” isimli yiiksek lisans tezinden yapilmistir.

Research Article - Submit Date: 11.09.2019, Acceptance Date: 25.11.2019
DOINO: 10.17932/IAU.EINM.25480200.2020.4/1.1-9
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi - eJNM
ISSN: 2548-0200, January 2020 Volume 4 Issue 1, p.1-9

phenomenon in Turkey with digital game concept, the characteristics of the digital game using
technological elements, unlide traditional games and digital gaming platforms.

Keywords: New Media, Social Media, Digital Game, Communication, Technology

GIRIS

Yeni medya ortaminin olusmasinin temelinde, iletisim nitelik ve niceligini etkileyen iki 6nemli olgu
yatmaktadir: Bilgi-islem teknolojileri ve internet. Bu iki olgu, yeni iletisim ortamini olusturan
araclarin nitelik ve yeteneklerinin belirlenmesinde, internet ise bu yetenegin yayilmasinda ¢ok énemli
bir yere sahip olmaktadir. Bireylerin paylagsma temelli yaklasimindan ortaya ¢ikan, gittik¢e de bireysel
fayda odaginda gelismeye devam eden yeni medya, sosyallik kavramina bambaska bir anlam
katmistir. Sosyal olmak Tiirkiye’de teknolojik olmak ile es anlamli hale gelmistir. Gittik¢e daha fazla
kisi gazetelerini online kanallarda takip etmeye baslamakta, sosyal medya kullanicilar1 her gegen giin
artmakta, bilgisayar basinda vakit ge¢irme orami giinde ortalama 7 saati bulmakta, sadece online
kanallarda oyun oynayarak sosyallesen bir kitle bulunmaktadir. Internet genelde geleneksel medyanin
aldig1 vaktin ¢ogunu almakta ve bu durum gittik¢e daha fazla normal karsilanmaktadir. Bu baglamda
da gerek internet, gerekse mobil cihazlari ile iletisim ihtiyacini karsilamaya baglayan medya
tilketicisine ulagmak i¢in, markalar bu teknolojiyi degerlendirmenin yollarin1 aramaya baglamislardir.
Burada, devreye sosyal paylasim siteleri dahil online kanallarin reklam yayinlama olanaklari ve
uygulama firsatlar1 girmistir.

Yeni medya faaliyeti, online kanallar {izerinde yiiriitiilen pek ¢ok faaliyeti kapsamaktadir. Online
haberlesme araglarindaki degisim (online gazetecilik), sosyal medya aglari, dijital yayincilik (TV,
video, igerik vs.), dijital oyunlar ve mobil iletisim, yeni iletisim ortamini olusturan ana bilesenler
olmaktadir. Oyun kavrami, yeni iletisim ortaminin karakteristik ozellikleri sayesinde ‘bosa vakit
gecirme alani’ algisindan uzaklasmakta, internet ve bilgisayar teknolojilerinin giinden giline artan
olanaklar1 ile bambaska boyutlar kazanmaktadir. Dijital platformlarda oynanan oyun, artik sadece bir
eglence araci olmaktan g¢ikmakta, ayni zamanda bilgi, egitim, pazarlama ve reklam araci haline
gelmektedir. Bu nedenledir ki, bilgisayar iizerinde oynanan oyunlardan tasinabilir mobil platformlarda
oyun oynamaya kadar gegen siire igerisinde, oyun kavrami, tiiketim aligkanliklarini etkileyen itici
giiclerden biri haline gelmektedir.

Tirkiye’de sosyal medya, internetin yayginlasmaya baslamasiyla en hizli gelisen yeni medya alani
olmus, Onceleri arkadaslar arasi, soz, gorsel ve video paylasma amaciyla baslayan iletisim, reklam ve
pazarlama olanaklarmin kesfedilmesiyle, 6zel bir medya alani yaratmistir. Sayisal teknolojiler ve
internet temelli yayin kiiltiirii de, lilke medya tiiketicilerinin, televizyon ile kazandiklari izleme kiiltiirii
alisgkanligini, dijital yayincilik firsatlariyla bambaska bir noktaya tagimistir. Bugiin artik dijital
yayinlar ve bu yaymlari destekleyecek akilli cihazlar sayesinde (telefon, tablet bilgisayarlar, TV) yeni
medyanin her tiirlii bilesenini (internet, sosyal medya, dijital oyunlar, e-sistemler) etkinlige dahil eden
yayincilik alani olugsmustur. Dijital oyunlar Tiirkiye’de hakim internet kullanicilarinin en ¢ok zaman
gecirdigi online alanlardir. Tiirkiye niifusunun yarisindan fazlasi internet kullanmakta ve internet
kullanicilarinin %70’1 de online kanallarda oyun oynamaktadir. Dolayisiyla gittikce daha fazla firma
ve marka, olasi miigterilerinin online kanallarda oyun oynadigini fark ederek, bu alanlara yonelik
reklam, pazarlama ve tanitim faaliyetleri yiirtitmektedir. 2000’1i yillar {ilkemizde oyun iireticilerinin
yerli oyunlar da dahil olmak iizere pek ¢ok farkli tiirde oyun gelistirmeye bagladig1 yillardir. Kutulu
oyunlardan, ilk 3D oyunlara, MMO’lardan, PC oyunlarina kadar ¢ok ¢esitli 6rnekler bulunmaktadir.

DiJITAL OYUN KAVRAMI

Teknolojik sigramalar, insanin iletisim araglarindan klasik beklentilerini yikmistir. Yeni iletisim
ortaminin sundugu mevcut ortamda artik diyaloglar, ‘paylasma, iletme’ amacindan g¢ikarak,
insanoglunun belleginin kapasitesini ve diisiinceyi zamanin ve mekanin ¢izdigi siirlardan ¢ikararak,
sinir otesine atlatmak tlizere kurulmaya baglanmistir. Bilgi islem kapasitesi ile es zamanli insanoglunun
aklmin da kapasitesi genislemistir. Insanoglu artik kendi beyninin kapasitesi ile yetinmek zorunda
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olmamakta, iletisim kurmak ve haberlesmek igin, fiziksel olarak mesaji ilettigi kisilerle ayni ortam ve
mekanda bulunmak zorunda kalmamaktadir. Kisileri zaman ve mekan 6tesindeki iletisimle tanismasi,
iletisim evriminin geldigi noktanin ortaya konmasi bakimindan 6nemlidir. Zira yeni iletisim ortami,
yasanan tartismalarin insanoglunun kapasitesi ve iletisim teknikleri konusunda evrimin devam
ettiginin bir gostergesidir. Sayisal teknolojiler ile sekillenen yeni iletisim ortami, enformasyona ve onu
iiretme, isleme, saklama ve yayma kapasitesine bambaska bir ivme katmis, siire¢ i¢inde yeni kesif ve
bulgular bu ivmeyi siirekli ileriye dogru akan bir ¢izgiye oturtmustur.

Bu noktaya kadar gelinen siirecte goriilmektedir ki, teknikteki gelisme, insanin kendini ifade
etmesindeki ihtiyagtan bagimsiz degildir ve aslinda her teknolojik gelisme insanoglunun kendi
kapasitesindeki artisin somut bir gostergesidir. 21.yy. iletisim ortamina katedilen yoldan; magara
duvarlarindan, sayisal teknolojiler ile sekillenen yeni iletisim ortamlarina kadar gegen siiregte,
buzdaginin goriilen kisminda, makine teknik ve bilgi islem kapasitesindeki gelismeler sorumlu tutulsa
da, insanin Kkiiltiirel, sosyal, politik ve ekonomik ihtiyaclarinin degismesi ile iletisim araclari da
degismistir. Yeni iletisim ortamui, iste bu evrimin ve degisimin getirdigi mevcut durum olmaktadir.

Yeni iletisim teknolojilerindeki gelismelerle geleneksel oyun anlayisi, oyun araglari ve yontemlerin
diger kanallara aktarilmasiyla, ortam degismistir. Bu baglamda tiireyen yeni oyun kiiltirii ‘dijital
oyun’ olarak ifade edilmektedir. Dijital oyun yaklasimiyla fiziksel temelli geleneksel oyun anlayisi
yerini dijital olarak iiretilmis olan oyun ortamlarina birakmaktadir. Dijital oyun; yeni iletisim
ortaminin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik, modiilerlik 6zelliklerini barindiran ve bu
ozellikleri oyun oynama edimine katan bireysel bir iletisim ortami olmaktadir. Bu ortamlar kendi
icinde eski ya da geleneksel olarak nitelendirilen kavram ve ozellikleri de iginde saklamakta ve
barindirabilmektedir (Yengin, 2012). Dijital oyun olgusu geleneksel oyunlarla kiyaslandiginda belli
standartlarin disinda gelisen, kendi i¢inde sistemli ancak genelde oldukg¢a dinamik bir yapiya isaret
etmektedir. Olguyu bigim ve igerikte en belirgin kilan oyuncu odakli iletisime olanak tanimasi
olmaktadir. Dijital oyunlarda sonug, oyunu iiretenin disinda oyuncunun eylemleri tarafindan
belirlenmektedir. Oyuncunun, diger oyuncularin ve olaylarin birbirini ortaklasa etkilemeleri anlaminda
dijitalde oyun olgusunu belirleyici kilan Oncelikli kavram etkilesimliliktir (Mul, 2008:45).
Oyunlastirma (gamification), normalde oyun ve beraberinde gelen eglence ile ilgisi olmayan alanlar ve
siirecleri hedefleyen bir kavramdir. Kavram, oyun tasarimi tekniklerinin kullanildig1, teknolojik
uygulamalarin ve sosyal medyanin entegre edildigi dijital medya pazarlamasi faaliyetlerinden biri
olarak tanimlanmaktadir. Oyunlastirma ile oyunlara ait oldugu kabul edilen farkli 6geler kullanilarak,
normalde yeterince c¢ekici olmayan bilgi/iletisim siiregleri daha eglenceli hale gelmekte ve
kullanicilara ekstra motivasyon saglanmaktadir. Hedef kitleye herhangi bir hizmet/iiriin ile ilgili bilgi
vermek, onlar1 hizmet/iiriinle ilgili deneyimlerini paylagsma ortami hazirlamak, yeni kitlelere ulasmak
ve dolayli olarak hizmet/iiriiniin tanitimin1 yapmak amagh kullanilmaktadir.

Dijital oyunlarin tiiketicilerine sundugu etkilesim alani, onlar igin yepyeni bir sosyallesme alani
yaratmaktadir. Oyun karakterleri veya avatarlar {izerinden tanimlanan kisisel profiller, oyuncuya
kendilerini istedikleri gibi tanitmaya ve yeni diinyalar kurmaya olanak tanimaktadir. Bu agidan dijital
kanallarda oyun oynamak, artik sosyal olabilmenin ve paylasimin sagladigi dijital alanlarda yer
almaya doniismektedir. Web tabanli oyunlardan kutulu oyunlara, devasa ¢evrimici oyunlardan sosyal
platformlarda oynanan oyunlara kadar gegen siire, sayisal teknolojilerin gelisimiyle kat edilen yolu da
ozetleyecek oOrnekleri teskil etmektedir. Kullanicilarin dijital tiiketimlerinin g¢ehresi ve yogunlugu
degistikce oyunlarin kullanim amaci ve oynandigi platformlar farklilik gostermeye baglamaktadir. Bu
dijital yolculukta, oyunlar bireysel eglenceden 6nce toplu eglenceye, isin i¢ine sosyallik girdiginde de
sadece eglence unsuru olmaktan ¢ikarak kiiltiirel ve ekonomik bir iiriine, cogu zaman ise bir egitim ve
pazarlama aracina doniigmiistiir. Nette Hayat gibi ilk orneklerde yerlestirilmeye calisilan reklam
etkinligi, kullanicilarin en fazla zaman gegirdigi sosyal aglara sigrayan oyun ¢ilginligi ile bambaska bir
formata doniismiis, dijital oyunlar reklam verenler i¢in hedef kitlelerine ulasabilecekleri birer yeni
medya alan1 olmustur.
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Yeni medyadaki iletisimin en belirgin tanimsal 6zelligi olan yondesme olgusu ise, dijital oyunlarda
hem teknolojik hem de igerik agisindan iki sekilde ger¢eklesmektedir. Oyun oynanan dijital
platformlarin g¢esitlenmesi (konsol, PC, mobil vs) ve her bir platformun islev ve 6zelliklerine gore
bigimlenen oyun teknigi teknolojik yondesmeye isaret etmektedir. Dijital oyunlar, birer kiiltiir
endiistrisi {irlinii olarak pek ¢ok farkli kiltlir iiriinleri ile kesismektedir. Sinema, televizyon, ¢izgi
roman gibi diger kiiltiir {iriinleri artik dijital oyunlar ile desteklenerek pazarlanmaktadir. Igerikte
goriilen yondesmeye en popiiler drnekler arasinda sinema filmleri ile dijital oyunlar olmaktadir. Kagit
iizerinde hazirligi baslayan sinema filmlerinin dijital oyunlarinin prodiiksiyon ve pazarlama
caligmalar1 da filmler ile ayn1 anda baslamaktadir. Marvel’in diinyaca unlii karakterleri Iron Man
(Demir Adam), Thor, Hulk, Captain America, Black Widow gibi karakterlerini bulusturan ‘The
Avengers’ filminin prodiiksiyon ¢alismalari ile es zamanli olarak dijital oyunlar1 da hazirlanmaya
baslanmaktadir. Ornegin Marvel Universe isimli oyun, filmin karakterlerinin maceralarmi igeren, ayni
karakterlerin yer aldig1 bir oyun olarak piyasaya sunulmustur. Lara Croft: Tomb Raider, Spider Man2,
Shrek ve Harry Potter filmlerinin de dijital oyunlari sinema filmlerinin ardindan piyasaya siiriilmiistiir.
Dijital oyunlarda fiziksel uygulamalarla ve bir arag kullanarak gergeklestirilen oyun ortami, gorsel bir
sisteme dayali olarak kullanicilarin da katilimiyla gerceklesen bir ortama doniismektedir. Bu
dontistimle birlikte bireyler de kendilerini bu ortamin igine aktarmakta ve yeni yasam alanlari
iretmektedir. Bu yasam alanlar1 oyun igerisindeki kisilere bazi gérev ve sorumluluklar yiiklemekte,
oyuncular bu gorevleri yerine getirme siirecinde kendilerini adeta sanal ortamda yeniden
kesfetmektedir. Dijital oyunda belli karakter ya da avatar araciligiyla kendini tanimlayan ve profilini
olusturan kullanici, oyundaki diger profiller ile toplumsal bir iliski ve birlik kurmaya baslamaktadir.
Dijital oyundaki gruplagsmalar ve oyuncularin bu gruplardaki se¢im ve davranmiglari, adeta gercek
hayattaki gruplagmalara benzer bir yapida ilerlemektedir.

Dijital oyunlar, kullanicilarint eglendiren ve bos zamanlarini gegirten bir ara¢ olmaktan ¢ok daha
fazlasiyla dijital kanallardaki eglence olgusuna, sundugu sosyal, ekonomik ve Kkiiltiirel firsatlarla
deyim yerindeyse boyut atlatmaktadir. Dijital oyunlar birer kiiltlir endiistrisi triinii olarak {iretim
asamasinda ekonomiyi ve is gelistirme silireglerini, pazarlama asamasinda da reklam ve tanitim
siireclerini dogrudan etkilemekte ve bi¢imlendirmektedir. Dijital oyunlarin gelistirme, yazilim, finans,
iiretim, lisanslama, promosyon, dagitim ve pazarlama asamalar1 ciddi bir siirectir ve 1-3 yil aras1 bir
siirede tamamlanmaktadir. Bu siire¢ igerisinde pek ¢ok ekip kendi is siireglerinde ciddi bir mesai
harcamaktadir. Egitim amagli olarak da 6zellikle askeriyede ve egitim sektoriinde tercih edilmektedir.
(ABD’de 1962’de gelistirilen Spaceawar, askeri teknolojilerin gelistirilmesinde kullanilmak igin,
1980°de iiretilen Battlezone ise tank siiriiciilerinin askeri egitimleri i¢in simiilator olarak kullanilmasi
amaciyla Ttretilmistir.) (Binark,2003:52). Dijital oyunlarin reklam ve pazarlama organizasyonu
icerisindeki rolii ise yeni medyanin reklam verenlere sundugu en dinamik firsatlardan birini
olusturmaktadir. Dijital oyun olgusuna burada ‘advergaming’ kavrami eklenmektedir. Advergaming,
¢esitli markalara ait gorsel unsurlarin ve pazarlama iletisimi mesajlarinin bilgisayar ve video
oyunlarina yerlestirilmesi olarak tanimlanmaktadir (Yiiksel, 2009:145). Bir baska tanimlamayla ise,
etkilesimli iletisim ve pazarlama alanina hizmet veren ve amaci pazarlama igerikli mesajlarla marka
bilinirligini arttirmak amaciyla yaratilmig bir oyun tiiriidir (Yamamoto, 2009:20). Yeni medyanin
sundugu postmodern pazarlama iletisimi anlayisina uygun olarak bi¢imlenen reklamlar, hedef kitleye
farkli deneyimler sunarak ulasmaya calismaktadir. Tiiketicinin etkilesimli katilimiyla kullaniciya
keyifli bir ortam sunulurken marka mesajlari iletilmektedir. Burada asil amag, marka ile hedef kitle
arasinda duygusal bir bag olusturmaktir. Bu bag sayesinde tiiketim aktiflesmekte, geri bildirimi daha
kolay aliabilmektedir.

Dijital oyun sektorii yaklasik olarak 40 yillik bir ge¢mise sahip olmakla beraber, bugiin diinyanin
gelismis ekonomilerinde yiiksek gelir getirici bir endiistri alan1 olarak ele alinmakta ve bu bakimdan
da kamu fonlarinin ve biiyiik yatirnmcilarin yine son yillar igerisinde giderek daha da ¢ok ilgi
gosterdigi bir endiistri kolu halini almaktadir. Sektér dogas1 ve tanimi geregi bir yandan yaratici bir
faaliyet alani olup ki bu sebeple de birgok smiflandirmada yaratict endiistriler arasinda sayilmaktadir,
bir yandan da zorunlu kildigi donanim gereksinimleri itibariyle ileri teknolojili kullanan ve siirekli bir
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degisim ve doniisiim igerisinde olan bir ekonomik faaliyet alanidir. Dolayisiyla dijital oyun sektoriiniin
kapsamini anlamak adina sektorii temel olarak iki ana bilesene ayirmak anlamli olacaktir. Birincisi,
oyunlarin gelistirilmesi siirecinde yer alan tasarimcilar, programlama alaninda ¢alisanlar, sanat
ekibinde ve ses ekibinde ¢alisanlar ve bir anlamda sektoriin insan kaynagi odakli kismini olusturan
bilesen, ikincisi ise oyunlarin calisacagi platformlar1 gelistiren, yani bilgisayar teknolojileri, oyun
konsolu ve bunlarin bilesenlerini (ekran kartt teknolojileri, klavye, fare gibi her tiirlii ekipman)
olusturan donanim odakli bilesen. Her iki bilesen de kendi igerisinde ¢ok cesitli alt kirilma ve
dolayisiyla genis bir ekonomik etki alanina sahiptir. Ozellikle yine son donem icerisinde teknolojinin
gelismesi ve pazara sunulan donanimsal yeniliklerle birlikte bu etki alam1 ve pazar giderek
biiyiimektedir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016). Pek ¢ok farkli tiirde dijital oyun bulunmaktadir.
ABD’de askeri egitim amacli gelistirilen ilk oyunlardan bugiine en ¢ok tercih edilen oyun tiirii
‘stratejik’ oyunlar olmaktadir. Stratejik oyunlar disinda, spor, macera, simiilasyon, aksiyon, bilmece
ve ara¢ oyunlart gibi pek ¢ok farkli tiirde dijital oyun iiretilmektedir. En ilging tiirlerden biri ise
oyuncunun belli bir rolii oynamasini1 gerektiren oyunlardir. Bu tiir oyunlarda oyuncu oyunlara birinci
sahis goziinden katildiginda ana karakterin goziinden oyunu oynamakta, iigiincii sahis gozii olarak
dahil oldugu oyunlarda karakteri belli bir mesafede gorerek oyunu oynamaktadir. Rol oynama
oyunlarinda, ana karakteri yonlendiren bir hedef ve oyuncunun hedefe ulasmasinda yerine getirmek
zorunda oldugu bir takim gorevler bulunmaktadir. Gorevler sirasinda karakterin sagligi (vurma giicii),
fiziksel giicli, savunma yetenegi (karakter yapisi ve silahlar), zeka vs. gibi siirekli istatistikler
tutulmaktadir (Binark&Siiteii, 2003:64-65). Pek ¢ok farkli tiirdeki oyun temelde yeni yeteneklerin
gelistirilmesine de olanak tanimaktadir.

Tirkiye’de talep goren sosyal oyunlar facebook oyunyazilimcist olan king.com firmasinin Bubble
Switch Saga, Candy Crush Saga gibi oyunlari olmustur. Diamond Dash, Texas Holdem Poker gibi
oyunlar facebook iizerinden en ¢ok oynanan oyunlar olmaktadir. Bir baska yabanci iiretici firma
Zynga’nin oyunu olan Farmville ise siradan bir sosyal oyun olmanin 6tesinde tam bir fenomen olmus,
milyonlarca insan facebook iizerinde kendi tavuk ve atlarini yetistirerek ‘sanal bir ¢iftlik’ sahibine
dontismiigtiir. Farmville’in bu kadar ilgi gérmesi birgok firma ic¢in sosyal oyun iiretmek konusunda
itici giic olmus, Zynga, Farmville’in ardindan Zynga Poker, Zynga Casino, CityVille ve
Empire&Alies gibi sosyal oyunlar1 piyasaya siirmiistiir.

DiJITAL OYUNLARIN OZELLIKLERI

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlardan farkli olarak teknolojik unsurlari ve kullandigi teknolojinin
irlini olan hizmetleri sunmaktadir. Bu kapsamda baslangigta dijital oyunlar1 3 ana o&zelligi
bulunmaktadir: Bilgisayar ortaminda iiretilmis gorsellerin kullanilmasi, anlatilara dayanmasi ve
etkilesimlilik 6zelligi. (Toksoz, 1999:31) Sayisal teknolojilerin giin gegtik¢e gelisen olanaklari ile her
yeni teknolojik ortam ve platform, oyunlarin teknik, islev ve igerigini yenilemektedir. Bu yenilik,
farklr tiirdeki oyunlarda oyuncunun hareket kabiliyetini arttirmakta, basi belli olsa da sonu zaman ve
mekanda siirsiz ilerleme kapasitesine sahip oyunlar iiretilmektedir (Ornek: Massive Multiple Online
Oyunlar). Oyunlarda oyuncularin kendi aralarindaki iletisim belli bir anlatiya isaret etmektedir.
Dogrusal yonde olmayan hikaye anlaticilart olarak oyunlar, anlatilar kapsaminda sekillenmektedir.
Dijital oyunlarda verilmek istenen mesajin yeri ve siirlar1 degiskenlik gosterebilmektedir. bir strateji
oyunu, oyuncusunu sundugu genis katilim imkani ile yiiksek bir anlatiy1 temsil etmektedir (Dogu,
2006:367). Ornegin Tetris gibi bir oyun en diisiik derecedeki anlatiy1 temsil etmektedir. (Yoruma
kapali, bloklar1 yerine oturtmak bir senaryoya bagli degil)

Roger Caillois oyunu; serbest oynama, bireysel, ciddi olmayan, iiretimsiz ve ger¢ek olduguna inanilan
olarak agiklamaktadir. Ayrica oyunun ozelliklerini; serbest, zaman-uzam anlaminda ayri, kurallarla
yonetilen, iiretime dayali olamayan, yapay olarak siralamaktadir. Paidia, kontrol edilmeyen fantezi,
ludus ise kazanma ve kaybetme durumu olarak vurgulanmaktadir. Etkinlik olarak tanimlanan oyun;
serbest, ciddi olmayan kurallarla ¢evrili gergekmis gibi hareket edilen olmalidir. Caillois, Huizinga’nin
kullandigi oyun ogelerini kullanarak oyunu smiflandirmistir. Bu smiflandirmayr iki boyutta ele
almaktadir (Caillors’tan Akt: Yengin, 2012:96).
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Tablo 1. Caillois Oyun Siniflandirmasi (Caillors’tan Akt: Yengin, 2012:96)

Oyun  Kiken - .
Tiirleri i Tanim Ingilizce Oyunlar Ornek
.. . iskambil,
Diizenli, Ucurtma
Karnigikhiktan | Ludus Latince | Kontrollii Order g Batak
Oyun ugurmak,
Bulmaca
Kurallara Paidia | Yunanca Spontane Chaos Grdiltd,
Oyun Heyecan
Futbol, Sampiyonlar
Agon Latince | Doviismek | Competition Tenis, Ligi, Roland
satrang Garros
Kumar,
.. A . Rulet,
Onemli Alea Latince | Sans (zar) Chance Sans
Sayisal Loto
oyunlari
Doktorculuk
. .. . o . . oyunu,
Kategoriler | Mimicry | Latince | Taklitgilik | Simulation | Rol Yapma Video
oyunlari
L ilizyon
Ilging, 0
flinx Yunanca . Ba..$ Vertigo etkileyici B 082
dondiiren giiresleri,
oyunlar
Karnaval

Dijital oyunlarin en belirleyici 6zelligi tiiketiciyi dahil oldugu ortamda interaktif bir iletisim igerisine
yonlendirmesidir. Yeni medya triinii olarak dijital oyunlar, izleyici ve medya metni arasindaki
etkilesimi yeniden tanimlamaktadir. Dijital oyunlardaki etkilesim, dijital oyunlardaki anlatinin islerligi
acisindan temel bir ozelliktir. Dijital oyunlarda goreceli olarak diizenleyici bir mekanizma olan
etkilesim, oyunun yapisinda, kullaniciya belirli sayidaki opsiyonlar arasindan se¢gme sansi vermektedir
(Darley, 2000:165). S6z konusu sec¢imler oyuncunun oyunda ilerlemesini saglamakta ve yeni
gorev/sorumluluklar alabilmesine neden olmaktadir. Oyuncu ayrica yaptigi segimler ile oyundaki
kontrolii eline almakta ve biitiiniin iginde pargalara yon veren bir konuma yerlesmektedir. Mul, dijital
oyunlarda etkilesim kavramini oyuncunun aldigi haz baglaminda agiklamaktadir. Mul’a gore
bilgisayar oyununun popiilerligi, oyuncuya bol miktarda, interaktiflige bagli zevk sunmasi
sayesindedir ve modern insan bir seye miidahale edebilmekten zevk almaktadir (Mul, 2008 :94). Ilk
orneklerde bazi gorsel kullanimlarda goriilen etkilesim, artik sanal gergeklik gibi uygulamalar ile
bambagka bir boyutta ilerlemektedir. Dijital oyunlarin genel karakteristik ozelliklerini su sekilde
tanimlamak miimkiin olmaktadir

Dijital oyunlar, hizli ve komplikedir. Oyunculardan da bu hiza uygun davranmalari ve seri olmalari
beklenmektedir. Dijital oyunlar kullanim talimatlarini iginde barindirmaktadir. Goérevler, stratejiler ve
oyunun genel kurallari konusunda ayni zamanda birer egitmen olurlar. Oyuncu bu kurallart oyunun
icinde 6grenmek durumundadir. Oyunlarda anlatilanlarin 1s1ginda belli hedefler belirlenmekte ve bu
hedeflere varilmak i¢in belli goérev ve yonlendirmeler yapilmaktadir. Dijital oyunlar mekanik
sinirlamalara bagli degildir, bu ylizden evrenin bilinen fizik kurallariyla calismamaktadir.
Analog/mekanik siirlamalardan bagimsiz ¢alisan bilgisayar oyunlarindaki imajlar, gercek yasamdaki
nesnelerin temsilleridir. Temsili bir top, tasarimcisi istemedigi siirece gergegi gibi yercekimi
kurallarina uymak durumunda degildir. Dijital oyunlarin bir diger ayirt edici 6zelligi, endiistriyel
iiretimin bir sonucu olmasidir. Oyunun iretiminden gelistirilmesine, dagitimindan pazarlanmasina
kadar bir dizi profesyonel yapilanma s6z konusudur. Bu anlamda kiiltiirel {iretimin bir metasi olarak
deger tasimakta, belli bir teknoloji, hukuk, isletme ve orgiitlenme yapisi ig¢erisinde bi¢imlenmektedir
(Dogu, 2006:367). Bu da oyunlara farkli bir boyut kazandirmaktadir.
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DiJITAL OYUN PLATFORMLARI

Dijital oyun sektorii, yazilim, donanim, ¢evrimigi platform saglayicilar, oyun gelistiricileri, yayimeilar,
interaktif medya araglar1 ve bilgi iletisim teknolojileri gibi biiyiik bir ekosistem igerisinde ele alinmasi
gereken bir yaratici endiistri koludur. (Stewart ve Misuraca, 2013) Dijital oyunlar, teknolojik alt yapi,
ekonomik beklenti veya sosyal hedefler dogrultusunda farkli platformlar {izerinde yayinlanmaktadir.
Yatirim maliyetleri ve dijital oyunun hangi amagcla iiretilecegi oyunun platformunun belirlenmesinde
ana etkenler olmaktadir. Oyunun tiirii ve donanimi da bu platformlarin belirleyici 6zelliklerindendir.
Her bir platformun oyuncularina sundugu farkli deneyimler bulunmaktadir.

Oyuncu, bir nevi giindelik dijital tiiketim aligkanliklar1 dogrultusunda platformlarin1 belirlemektedir.
Sosyal paylasim aglarinda bireysel vakit gegirmeyi sevenler sosyal oyun platformlarini, toplu
orgiitlenmelerle oynayabilen strateji oyunlarindan hoslananlar konsol oyunlarini, ¢evrimigi oyun
oynamay1 seven ancak belirli bir mekana bagli kalamayan oyuncular da taginabilir cihazlardan mobil
oyunlari tercih etmektedir. Platformlar ile agiklanmak istenen oyunlarin tiirlerinden ziyade, teknik
altyap1 ve donanimsal birikimleri isaret eden smiflandirmalardir. Dijital oyun endiistrisinin oyuncu
sayisi, ekonomik beklenti ve teknolojik altyapiya gore yatirim yaptigi siniflandirmalar ise asagidaki
gibidir:

-PC Oyunlar1: Internet iizerinden belli bir iicret karsilig1 ya da iicretsiz olarak PC/Mac kullanicilari
tarafindan bilgisayara yiiklenebilecek oynanabilen oyunlardir. CD’de basilarak satilabilen PC oyunlari
oyun gelistirme maliyetleri ¢ok yiiksek olmayan ve ortalama 12-15 kisi tarafindan oynanabilen
oyunlardir. (Ornek; War of Roses, Black and White, Tiirkiye’den Siiper Can)

-Konsol Oyunlari: Playstation, Xbox, Wii gibi sabit donanimla oynanan; PC oyunlarina kiyasla
olduk¢a maliyetli bir oyun gelistirme siirecine sahip kartus veya CD’de satilan oyunlardir. Yaklasik 40
kisiye kadar oynanabilmektedir. (Ornek Twisted Metal, Max Payne 3,Final Fantasy, SuperMario)

-Devasa Cevrimi¢i Oyunlar (Massive Multiple Online-MMO): Ozellikle strateji, rol oynama (role
playing) ve macera tiirlerinde ¢ok popiiler olan oyunlar1 icermektedir. Basi belli ancak sonu belli
olmayan, oyuncunun etkilesimi ile herhangi bir zaman sinirlamasi olmadan ilerleyen devasa ¢evrimici
oyunlarin oldukg¢a uzun ve maliyetli bir yapim siireci bulunmaktadir. Internetten iicretli veya iicretsiz
indirilebilen bu oyunlarin bazilarinda, oyun iginde karakter, esya satin alma veya yeni gorevler elde
etme konusunda belirli bir ekonomi islemekte ve oyun i¢i dereceler (level) satin almaya bagl
olabilmektedir. (Ornek: World of Warcraft, Eve Online, Knight Online)

-Mobil Oyunlar: Tasinabilir cihazlar i¢in —akilli telefon ya da tablet bilgisayarlar- gelistirilmis
oyunlardir. Dijital tiiketimin mobil platformlara dogru gelismesi ve mobil internet kullanimindaki
artig, oyun treticileri disinda akilli cihaz iireticilerini de oyun {iretimine sevk etmistir. Akilli cihaz
iireticileri makineleri iiretme asamasinda, triinlerinin kullanici ve piyasa degerini artirmak igin ¢esitli
oyunlar ve uygulamalar ile satisa ¢ikarmaya baslamislardir. Bu durum, oyun endiistrisindeki gelisimi
etkilemis, tiretim ve dagitim asamalar1 kendi iginde yarattig1 ekonomi ile sektoriin endiistrilesmesinde
de etkili olmustur. (Ornekler: Temple Run, Angry Birds, TexasHoldEmPoker, Smurfs Village)

-Sosyal Oyunlar: Yeni medyanin sosyal aglarda sekillenen iletisimi ve sosyal ag kullanici sayisindaki
artis oyun fiireticilerini sadece sosyal aglar lizerinde oynanabilecek oyunlara yoneltmistir. Sosyal aglar,
PC, konsol ve c¢evrimi¢i ortamlar siniflandirilmaya baslanmistir. Oyunlardaki etkilesim sosyal
platformlarda en yiiksek seviyesine ulasmaktadir. En ¢ok facebook ve Google plus gibi platformlar
iizerinde oynanmaktadir. (Ornekler: Diamond Dash, ChefVille, FarmVille, Bubble Witch Saga, Mynet
Canak Okey)

SONUC

Tirkiye’de 1980’11 yillar potansiyel oyuncularin Atari ile elektronik ortamlarda oyun oynama kavrami

ile tanismaya basladig1 yillardir. Renkli televizyonlarda, devaminda video izlemeye artan talep, yeni

bir eglence aracinin da giiglenmesini saglamistir. Oyuncular, Atari makinesi eve almak maliyetli
7
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oldugu i¢in toplu olarak oyun oynayabilecekleri ortamlarda bir araya gelmislerdir, bdylece °Atari
Salon’lartyla tanismiglardir. Tiirkiye’de dijital oyun iiretiminde gelinen noktada olduk¢a 6nemli bir
yol kat edilmistir. Dijital oyunlarin yeni bir medya alani olarak konumlanmasina kadar gegen siirede
oyun gelisimi konusunda calisan yerli firmalarin disinda bazi 6zel firmalar, servis saglayicilar ve
liniversiteler sektoriin gelisimi i¢in ¢ok 6nemli katkilarda bulunmuslardir. Tiirkiye’nin en biiyiik yerel
internet iletisim hizmeti veren servislerinden Mynet iireticilere destek veren ve dijital oyun kiiltiiriiniin
yerlesmesine katki yapan onemli firmalar géze ¢arpmaktadir. Bu kurumlarin disinda tiniversitelerin
teknokentleri biinyesinde kurulan arastirma merkezleri sektdriin gelisimi i¢in olduk¢a Onemli
olmaktadir.

Sektoriin endiistrilesmesi yolunda atilan en 6nemli adim ise, oyun iireticileri, gelistiriciler, yayincilar,
dagitimcilar, lisans sirketleri ile reklam, pazarlama ve faaliyetlerini yiiriiten kurum ve kuruluslari bir
araya toplayan, sektoriin daha saglikli ve giivenli sekilde biiyliimesi ve yerli oyun gelistirmenin oniiniin
acilmasi amaciyla Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu’nun kurulmasi olmustur. T.C. Genglik ve Spor
Bakanlig1 biinyesinde faaliyet gosteren federasyon, oncelikle aile ve genglerden baglayarak toplumu
bilgilendirmenin yani sira, dijital oyunlar ve beraberinde sekillenen her tiirlii faaliyeti bir e-spor
etkinligi olarak konumlanmasina aract olmak igin ¢alismaktadir.

Sosyal aglardaki oyunlar, oyun firsatlarinin artmasi ile zamaninin gogunu saosyal aglarda gegiren Tiirk
kullanicilar igin yeni bir alternatif alan olusturmustur, bu sayede sadece oyun oynayarak sosyallesen
yeni bir dijital tiiketici sinif olusmaya baslamistir. Bu baglamda sosyal medya kanallarindan facebook
hem iletisim kurmak hem de oyun oynamak i¢in ideal bir zemin olusturmaktadir.

Sonug olarak; Tiirkiye’de dijital oyun sektorii, oyuncu sayisi, pazardaki firsatlar, yeni is modelleri ve
gelistirmeler konusunda barindirdigi olanaklar ile olduk¢a cazip bir durumdadir. Amerika’da
Hollywood’dan bile daha karli bir pazara doniismiis olan, Avrupa’da oyun i¢i ekonomisi ile genel
ekonomik verileri etkileme giiciine sahip pazar, Tiirkiye’deki kullanict sayist ve dijital mecralara olan
ilgi diiglintildiigiinde gerek yurt i¢i gerekse yurt disindaki yatirimcilar ig¢in olduk¢a cazip firsatlar
sunmaktadir. Dijital mecralarin tiiketimi konusunda bireysel ve kurumsal diizeydeki biling arttikga,
dijital oyunlarin nasil bir medya alani olanagina sahip oldugu da daha iyi anlagilacaktir.
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