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OZET

Mobil teknolojilerin sosyal yasamin énemli birer unsurlari haline gelmesiyle insanlarin
bircok alandaki deneyimleri dedismektedir. Bu dedisimin énemli bir alanini oyun sektéri
olusturmaktadir. Oyun oynama pratiklerinin daha ©nceki deneyimlerden farklilasarak
mevcut mobil teknolojilere uyum sagladigi goérilmektedir. Bunun sonucunda mobil oyun
oynama deneyimlerinin yeniden sekillendigi farkli bir oyun sektorli ve bu sektérin
kullanicilan olarak da farkh bir oyuncu kitlesi olusmaktadir. Bu kitlenin tercihlerine gére
de mobil oyun dunyasinin drdnleri olan mobil oyunlarin yapisi sekillenmektedir. Bu
kapsamda oncelikle oyuncu deneyimi ve bu deneyimi etkileyen oynanabilirlik ve oynanig
gibi kavramlarin incelenmesi faydali olacaktir. Bu calismada bahsedilen kavramlarin
incelenmesine galisiimistir ve mobil oyuncu kitlesinin tercihlerinin daha iyi anlasiimasi
adina mobil oyuncu kitlesi goérislerine basvurulmustur. Elde edilen bilgi ve bulgular
Isiginda mobil oyun dinyasinin iki ana aktoérinin (mobil oyunlar ve mobil oyuncu kitlesi)
mevcut ve gelecek durumlar dederlendirilmistir.

Anahtar kelimeler: mobil oyun, mobil oyuncu, oyuncu deneyimi, casual oyun, casual
oyuncu

ABSTRACT

The experience of people in many areas has changed as mobile technologies have
become important elements of social life. An important area of this change is the game
sector. It seems that gaming practices are different from previous experiences and have
been adapted to existing mobile technologies. The result is the emergence of a different
gaming sector in which mobile gaming experiences are reshaped and the corresponding
ecosystem of players. According to the player preferences, the new ecosystem forms the
structure of mobile games, which are the products of mobile game world. In this context,
it will be useful to examine concepts such as player experience and play ability and game
play which affect this experience. In the present work,we examine in order to the
concepts mentioned above and refer to the mobile players to better understand the
preferences of gaming ecosystem. In light of the results obtained, we evaluate the
present and future of the two main actors of the ecosystem (mobile games and mobile
players) studided.

Keywords: mobile game, mobile player, player experience, casual game, casual gamer

1. GIRIS

Sayisal oyun (digitalgame) sektorl global olarak ekonomik anlamda strekli blyimesini
surdirmektedir. Oyun sektdéri temelli global piyasa arastirmalari yapan Newzoo’ya goére
2017 sonu itibariyle dinya genelinde oyun sektdéri pazarinin 6nceki yilla gore yaklasik
%8'lik artisla 109 milyar $ civarinda olacagl 6ngorilmektedir. Ayni arastirmaya gore
mobil oyun sektériinin yaklasik 35 milyar $ ile en buyuk paya sahip olacagi belirtiimekte
ve 2020 yilinda 50 milyar $ seviyesini asabilecedi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2017).
Mobil oyun sektort yukaridaki rakamlarin da gosterdigi lzere Oylesine bir ivme ile
ilerlemektedir ki Teknoloji.net Internet sitesinin belirttigi Gizere uzun zamandir uygulama
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marketlerde en cok indirilen ve cihazlara ylklenen “*WhatsApp” mesajlasma uygulamasini
2015'in ilk yarisinda basit yapidaki bir mobil oyun olan “aa” isimli oyun gecmeyi
basararak en ¢ok indirilen ve ylklenen oyun olmustur (Teknoloji.net, 2015). Mobil cihaz
ve kullanici deneyimleri lzerine galismalar yapan Flurry firmasi yaptigi bir calismada iOS
ve Android isletim sistemli akilla cihaz kullanicilarinin uygulamalar icin harcadiklari zaman
kiyaslamasinda oyunlarin %43‘lik bir paya sahip oldugunu, diger énemli kategorinin de
%26 ile sosyal aglar oldugunu belirtmistir (Flurry, 2012). Tim bu rakamlarin gosterdigi
Uzere oyun oynanan cihazlar arasinda akilli telefon ve tabletlerin oyucular acisindan en
fazla tercih edilen platforma doénistiglu gortlmektedir. Bununla paralel olarak mobil
oyuncu kitlesinin oynanan oyunlar ile ilgili olarak tercihlerinin ortaya konulmasiyla
mevcut ilerleyisin detaylar hakkinda daha fazla bilgiye ulasilabilecegi anlasiimaktadir. Bu
konuyla ilgili oyuncu profili ve oyuncu tercihleri agisindan daha fazla bilgiye ihtiyag
duyulmaktadir.

2. MOBIL OYUN DENEYIMI VE MOBIL OYUNCU KITLESI

Sayisal oyunlarin oldukga biylk bir oyuncu kitlesi oldugu agiktir. Oyun tasarimi stirecinde
bu kitlenin tercihlerinin énemi bilinmektedir. Genel olarak oyun, tasarim ve oyuncu
donglslintin birbirine bagl oldugu ve aralarindaki etkilesimden oynanabilirlik ve oyuncu
deneyimi kavramlarinin dederlendiriimesi gerektigi gortlmektedir (Nacke vd., 2009)

(Sekil 1).

TASARIM

Oynanabilirlik

OYUNCU

A 4

Oyuncu Deneyimi
Sekil 1: Oynanabilirlik ve oyuncu deneyiminin oyun-oyuncu-tasarim Uzerindeki etkisi
(Nacke vd. 2009’dan uyarlanmistir)

Yukaridaki ddnglide yer alan oynanabilirlik (playability) ve oyuncu deneyimi (player
experience) kavraminin oyuncu tercihlerinin dederlendiriimesinde 6nemli bir roll
bulunmaktadir. Oyun olmayan diger uygulama alanlarinda g¢odunlukta kullanilabilirlik
(usability) kavrami ile karsilasiimaktadir. ISO (International Organization for
Standardization) (1998) 9241 no'lu standarda gore kullanilabilirlik, bir Grintn kullanicilar
tarafindan belirli amaglara ulasmak icin etkili, verimli ve belirli bir kullanim baglaminda
memnuniyetle kullanabilme derecesi olarak tanimlanmaktadir. Nielsen’e (1993) gore ise
kullanilabilirlik kullanicinin bir Griin veya sistemle olan etkilesimini etkileyen faktoérlerin bir
kombinasyonudur. Bununla birlikle kullanilabilirlik, bir uygulamada belirlenen gdrevlerin
belirli kullanicilar tarafindan, gerekli egitimin ve teknik destedin verilmesinin ardindan,
uygun cevre kosullarinda kolay ve etkili bicimde kullanilabilmesi olarak tanimlanmaktadir.
(Acarturk ve Cadiltay, 2006).

Genel olarak insan ve makine arasinda etkilesim sureclerine dayanan kullanilabilirlik
disiplini oyun tasarimi iginde farkh bir ydéne kaymaktadir. Oyun tasarimi &zelinde
oynanabilirlik olarak tanimlanan diger bir kavram ile karsilasiilmaktadir. Sayisal oyunlar
kendi 6zel karakteristikleri olan etkilesimli sistemlerdir ve eglenme Uzerine odaklandiklari
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icin diger uygulamalardan ayrilirlar (Sanchez, Zea ve Gutierrez, 2009). ). Benzer bir
farklilasma kullanici deneyimi (userexperience) kavraminin oyun tasarimi acisindan ele
alinmasinda ortaya cikmaktadir. Kullanici deneyimi, son vyillarda tasarimin her alaninda
ele alinan ve Uzerine galismalar yapilan énemli bir kavram haline gelmistir. Bu sebeple
cok sayida uzman ve kurum tarafinda tanimlamalan yapilmaktadir. Genel olarak kullanici
merkezli tasarim (usercentereddesign) anlayisi iginde ele alinmis bu kavramin terim
olarak kullaniimasi ile 6nem ve popllerlik kazanmasinin 1993 yilinda Don Norman’in
Apple firmasinda “Kullanici Deneyimi Miman” (User Experience Architect) unvaniseklinde
belirtilmesine baslamasiyla gergeklestigi gortlmektedir (Knemeyer & Svoboda, 2006).
Kullanici merkezli tasarimin temelinde kullaniclyr tasarimin merkezine yerlestirilmesi
bulunmaktadir ve tasanimcilarin  Urettikleri  ¢dézimlerle  kullanicillarin  islerini
kolaylastirmalar ile kullanicillar tarafindan Grinlerin nasil kullanacaginin kolay sekilde
o6grenebilmesini saglamaktir (Norman, 1988). ISO (2010) 9241-210 no'lu standarda gore
kullanici deneyimi kullanicinin bir triin, hizmet veya sistem ile etkilesiminin tim ydnlerini
kapsamaktadir. Kullanict Deneyimi Profesyonelleri Birligi UXPA (User Experience
Professionals Association) kullanici deneyimini (UX) kullanicinin herhangi bir Grin, servis
ya da firma ile olan etkilesim sonucunda olusan algilarinin tim yoénlerini kapsadigini
belirterek dlizen, goérsel tasarim, yazi, marka, ses ve etkilesim gibi unsurlari barindiran
bir araylizi olusturan butlin 6gelerle baglantili oldugunu belirtmistir. UX, kullanicilar ile
muhtemel en iyi etkilesimi saglayabilmek icin olanak saglayan bitlin bu elementleri
koordine etmek (zerine kuruludur (UXPA-User Experience Professionals Association,
2014). Bu tanimlamalara bakildiginda acik bir kullanici (user) kavrami ortadadir. Ancak
oyunun dinamikleri geregi oyun oynayan kisi kullanici degdil oyuncu (gamer/player) olarak
nitelendirildiginden kullanilabilirlik ile oynanabilirlik, kullanici ile de oyuncu farklilasmasi
ortaya cikmaktadir. Oynanabilirlik genel hatlariyla oyunun kendisi ve tasarimi ile ilgili
olmakla beraber, oyuncunun oynama slrecinde deneyimlerini kapsar ve oynanis
(gameplay) kalitesindeki seviyeyi belirler (Sanchez, Zea ve Gutierrez, 2009) (Rollings ve
Morris, 2003). Oyuncu deneyimi ise oyuncu uUzerine odaklanir ve oynama (gaming)
eyleminin iyilestiriimesi ici ele alinmaktadir (Nacke vd., 2009).

Sanchez, Zea ve Gutierrez (2009) oyuncu deneyiminin oynanabilirligi etkiledigini ve
asagdidaki ozelliklerle iliskili oldugunu belirtmislerdir:
o Memnuniyet (Satisfaction)
Ogrenilebilirlik(Learnability)
Etkililik (Effectiveness)
Tutulma (Immersion)
Motivasyon (Motivation)
Duygu (Emotion)
Sosyallesme (Socialization)

Genel olarak oynanabilirligin oyuna edlence unsuru katmay!r sadlayan ve oyuncu
deneyimini tanimlayan bir Ozellik seti oldugu goértlmektedir (Sanchez, Iranzo ve Vela,
2011). Federoff (2002) “HeuristicsAndUsabilityGuidelinesForTheCreationAnd Evaluation
Of FunIn Video Games” isimli galismasinda “Game Heuristics” bashdi ile oynanabilirlik ve
kullanilabilirlik paralelinde g ana baslik belirlemistir;

. Araylz(Interface)
. Oyun mekanikleri (Game Mechanics)
o Oynanis (Game Play)

Desurvire ve Wiberg (2009) ise oynanabilirlik prensiplerini agiklamak icin oyun tasarimin
hem bir sanat hem de bir bilim gibi ele alinmasi gerektigini belirterek oynanis
(gameplay), beceri gelistirme (skilldevelopment), editici/bilgilendirici rehber (tutorial),
strateji ve meydan okuma (strategy&challenge), oyun/hikaye sanal gergeklik etkisi
(game/story immersion), klas olma/etkileme (coolness), kullanilabilirlik/oyun mekanikleri
(usability/game mechanics) ve kontrol/klavye (controller/keyboard) gibi farkh gruplara
ayrilmasi gerektigini soylemislerdir.
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Alanyazinda goruldigt Uzere birbirlerini kuvvetli sekilde etkiledikleri gérilen oyuncu
deneyimi ve oynanabilirlik kavramalarinin oyuncu profili Gzerinde de degdisikliklere yol
acmasi kacinilmazdir. Bu degisikliklerde oyun oynama eylemindeki pratiklerin
farklilasmasi da 6nemli bir role sahiptir. Bu galismanin zemini saglayan mobil oyunlarin
yayginlasmasini saglayan mobil teknolojilerin glindelik hayatin bir parcasi haline gelmesi
oyun oynama pratiklerindeki dedisimin en O6nemli sebebi sayilabilir. Bu konuyla ilgili
olarak global arastirma verileri paylasan Statista’ya gére 2017 yili itibariyle mobil oyuncu
sayisi 2 milyar kisiyi asmistir ve 2020 yilinda ise 2 bucuk milyar kisiyi gecmesi
beklenmektedir. Oyuncu kitlesindeki blylik bir kesimin mobil oyunlara egdilimi sonucunda
bilgisayar ve konsol oyunu oynayan kitlenin disinda farkli ve biytk bir oyuncu kitlesinin
gelismesi kacinilmazdir. Bilgisayar ve konsol oyunlarinin hakimiyetinde gelenve
hardcoregamerolarak tanimlanabilecek kitlenin yaninda daha blyldk olan ve mobil
oyunlarinin bayuk bélimine hakim olan casualgamerolarak tanimlanabilecek bir kitlesi
olusmustur. Olusan bu farklihiga bakildiginda hardcore oyuncular rekabete aciktir ve
meydan okumayi severler, uzun sire hatta uykusuz kalacak sekilde oyun oynayabilirler.
Casual oyuncular ise tam aksine neredeyse rahatlamak icin oyun oynarlar ve gergin,
sinirli rekabet ortamlarini daha az tercih ederler.Bu sebeple bu kitleye hitap edecek ve
casual oyunlar olarak adlandirilan mobil oyunlar uygulama marketlerdeki oyunlarin buyuk
cogunlugu olusturmaktadirlar.Casual oyunlar bir anlamda hardcore oyuncu kitlesi disinda
kalan diger buyuk oyun oynamayan/oynamamis kitleyi hedef kitle olarak belirleyen bir
oyun tasarimi distncesidir (Juul, 2010). Bunun disinda bu kitlenin bliyik oranda sosyal
medya kullanicisi da oldugu distnildiginde glincel trend ve uygulamalarin mobil oyuncu
kitlesinin tercihlerini énemli 6lglide etkiledigi yadsinamaz. Bu tercihlerin anlasiimasi ayni
zamanda yeni ve farkli olarak gelisen bu kitlenin dinamiklerini agiklamaya da yardimci
olacaktir.

3. MOBIL OYUNCU TERCIHLERI
Oyuncu kitlesindeki dedisimlerin mobil oyunculara yansimasini anlamak amaciyla mobil
oyunculardan veri toplanmasina ihtiyac duyulmustur. Mobil oyuncu kitlesindenihtiyag
duyulan verilerin toplanabilmesi icin cevrimici bir anket Google Forms kullanilarak
hazirlanmistir.  Anketin odaklandidi nokta katilimcilarin  mobil oyun edilimleri ve
oynadiklari oyunlari ne sebeple tercih ettikleri oldugundan az sayida, kisa ve amaca
yonelik sorular belirlenmistir. Toplam 11 sorudan olusan anketin ilk doért sorusu kisisel
bilgiler, sonraki (¢ soru mobil oyun oynama edilimi ve sikhdi, sonraki dort soru hangi
mobil oyunlarin oynandidi ve tercih sebepleri, son soru ise mobil oyunlara nasil erisildigi
ile ilgili hazirlanmistir. Katilimcilarin en ¢ok oynadiklari oyunla ilgili olarak daha rahat
sekilde tercih sebeplerini belirtebilmeleri icin ilgili soru acik uglu olarak hazirlanmistir ve
cevaplar lzerinde icerik analizi yapilmistir. Anket, mobil teknoloji kullanimina ve mobil
oyunlara merakli olabilecek 16 yas ve Uzeri yetiskinlerden olusan potansiyel bir kitleye
kisisel e-posta adresleri kullanilarak gonderilmistir. Gonderilen e-posta iceriginde anketin
yollanma sebep metnine ve istedine, anketin gevrimici linkine yer verilmistir. Yaklasik 10
gunlik sirede ankete 70 kisi katilmistir. Anketin onaylanarak yollanabilmesi acisindan
tim sorularin cevaplanmasi zorunlulugu yazilimsal olarak kontrol edildiginden eksik bir
cevaplamaya rastlanmamistir. Bu bilgiler 1sidinda gevrimigi olarak hazirlanan
ankettenelde edilen bulgulara ve acgik uglu soru igin icerik analizi dederlendirmesine
asagida yer verilmistir.

e Ankete 70 kisi katilmistir ve katihmailarin %67’si (77)* kadin, %33ii (23) erkektir

(Sekil 2).

! parantez icindeki sayilar kisi sayisini géstermektedir.
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Sekil 2: Katiimcilarin cinsiyete goére dagilimi

e Katilimcilarin %34,3'4 (24) 21-25 vyas aralidinda, %30'u (21) 26-30 vyas
araliginda, yaklasik %13'0 (9) 16-20 yas aralidinda bulunmaktadir (Sekil 3).

@

Sekil 3: Katiimcilarin yas araliklarina gére dagihmi

o Katilimcilarin egditim seviyeleri ortaokul veya alti %1,4 (1), lise %2,9 (2), ylksek
okul/Universite %71,4 (50), vyutksek Ilisans/doktora %?24,3 (17) olarak
belirlenmistir (Sekil 4).

YOoksek lisans!

Sekil 4: Katilimcilarin egitim seviyesine gére dagilimi

o Katilimcilarin %37'si (26) her gin akilli telefon veya tabletten oyun oynadigini
sdylemistir. Haftada 1-2 gliin oyun oynayanlarin orani ise %30 (21) olarak
gorilmektedir. Oyun oynamiyorum seklinde belirtenlerin orani %5,7'dir (4).

e Bir giun icindeki akilli telefon veya tabletten oyun oynama oranlar 1 saat ve alti
icin %64,3 (45), 1-3 saat aralidi icin %?24,3 (17) ve 4-6 saat %5,7 (4) olarak
belirlenmistir (Sekil 5).
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Sekil 5: Katilimcilarin bir giin iginde mobil oyun oynama stireleri

e Katilmcilarin %55,7’si (39) bir gln iginde akilli telefon veya tabletten 1-3 defa
oyun oynadiklarini séylemistir. 4-6 defa oyun oynayanlarin orani ise %24,3 (17)
olarak goérilmektedir (Sekil 6).

Sekil 6: Katilimcilarin bir giin igcinde mobil oyun oynama sikliklar

e Katilimcilardan son 6 ay iginde en gok oynadiklari mobil oyunu hazirlanmis listeden
secmeleri istendiginde en ylksek orana %45,7 (32) ile diger secenedi ulasmistir.
Diger segenedi icin katilimcilardan oyunun isminin yazilmasi istendidi icin verilen
cevaplara gore diger segenedindeki oyunlar da listeye dahil edilerek oranlar
bilgisayar ortaminda tekrar ddzenlenmistir (Sekil 7). Yeni oranlara goére
katilimcilarin en gok oynadigi oyunlar icinde %16 (11) ile “aa” (Sekil 8), %10 (7)
ile "CandyCrash” (Sekil 9) ve %6 (4) ile “Kelimelik” oyunlarn gelmektedir (Sekil
10). 36 farkli oyun isminin yer aldigi sonuglarda diger oyunlarin oranlari daha
disik seviyelerdedir.
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8 Ball Pool
3%

1 . Angry Birds
3%

Mortal Combat X
1%
Marvel Puzzle Quest

1% Candy Crash

Looney Tunes Dash! 10%
3%

Kingdom Rush
%

Kelimelik
6%

Hearthstone Heroes of Warcraft
1% Game of War Dungeon Hunter 5

1% Farm Bubble Blast Mania 1%
1%

Sekil 7: Katilimcilarin son 6 ay icinde en gok oynadiklari mobil oyunlar

n
Sekil 8:aa Oyunu
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Sekil 10: Kelimelik Oyunu

Oyuncularin en ¢ok oynadiklari 2. ve 3. oyunlar igin de benzer sonuglar
gorilmustir. Yine az da olsa “aa” ve “CandyCrash gibi poptler oyunlarin 6ne
cikmasina ragmen gok sayida oyun ismi belirtilmis ve oranlarin %10’un altinda
dusik dederlerde dagildigr gorilmustdr.

Katilimcilarin %33,3'0 (23) en gok oynadidi oyunu Google Play ve AppStore’'da
popller wuygulamalar arasinda goérip erisim sadgladigini, %31,9'u (22)
arkadas/akraba tavsiyesi ile erisim sagladigini ve %15,9'u (11) ise bir baskasi
oynarken goérip erisim sagladigini belirtmistir (Sekil 11).
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Sekil 11: Katilimcilarin en ¢ok oynadiklar oyuna erisim yollar

¢ Katimcilara en c¢ok oynadiklari oyunla ilgili olarak tercih sebepleri ve o oyunu
neden oynadiklarina iliskin acik uglu bir soru sorulmustur. Verilen cevaplarda ¢ok
sayida farkh veya benzer 6zellik, duygu ve etkiye rastlanmistir. Tim cevaplar tek
tek vyazildiktan sonra yapilan igerik analizi sonucunda asadidaki tabloya
ulasilmistir. Mevcut cevaplar lGzerinde duygusal ve anlamsal olarak benzer olanlar
bir araya getirilip yeni basliklar altindaki kategorilere ulasiimistir. Ortaya cikan
yeni bashklarin frekans dederleri toplanarak hesaplanmistir. Gelinen noktada
verilen cevaplar Gzerindeki icerik analizi sonucu en fazla verilen cevaplardan ilk on
tanesi coktan aza dogru siralanmis sekilde asagidaki tabloda gosterilmistir (Tablo
1).

Tablo 1: Katilimcilarin en ¢ok oynadiklari oyunu oynama sebepleri
En Cok Oynana Mobil Oyunun Tercih Sebebi Frekans
Tasarim 11

Vakit gecirmek/éldirmek

Hirs ve rekabet

Ovyun tard

Basitlik (yapisal, anlasilirlik ve/veya oynama)
Kafa dagitmak

Kullanilabilirlik ve arayiz

Seviye ilerlemesi (level sistemi)
Zevkli/Eglenceli

Zaman

QOO ||| (WO (O (O

3.1. Degerlendirme Sonuglari

Anket sonuglarinin genel dedgerlendirmesi yapildiginda katiimcilarin gogunlugunun ylksek
egitim seviyesinde, 20'li yaslarda ve kadin oldudu gorilmektedir. Bunun yaninda
katihmcilarin farkli sdrelerle de olsa siklikla mobil oyun oynadiklari belirlenmistir.
Herhangi bir oyunun 6n plana gikmadidi gorilse dahi “aa” ve “CandyCrush” gibi oyunlarin
daha fazla secilme oranina sahip olmasi mobil oyunlarin oyuncu profili konusunda ipuglari
vermektedir. On plana cikan genel algi ginliik oyuncu kitlesinin (casualgamers) oyun
tercihlerinin daha basit yapidaki ve daha kisa araliklarla zamanin daha iyi organize
edilebildigi oyunlardan yana oldugu gérilmektedir. Oyunlarin erisiminde uygulama
marketlerinin énerileri ve popduler listeleri yaninda gevredeki insanlarin da oldukca etkili
olduklari anlasiilmaktadir.

Oyuncu goruslerinden elde edilen ve Tablo 1’de g6sterildigi Gzere genel olarak oyunlarin
oynanmasiyla ilgili tercih sebeplerin asagidaki bes ana maddenin etrafinda toplandigi
saptanmistir;

. Tasarim

. Basitlik
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. Rekabet
° Zaman
. Eglence

Yukarida belirtilen ve igerik analizinden cikan 5 madde ile Federoff'un basliklari arasinda
asagidaki gibi bir benzerlik eslestirmesine ulasiimaktadir(eslesmeler koyu renkle
gosterilmistir) (Tablo 2);

Tablo 2: icerik analizi ana baslilari ile Federoff’un ilkelerinin ana basliklarinin
eslestirilmesi
Arayiz OyunMekanikleri

Tasarim
Basitlik
Rekabet
Zaman
Edlence

Yukaridaki tabloya goére ozellikle tasarim kavraminin daha kapsayicl bir rol oynadidi
gorilmektedir. Calismanin ana unsurlarindan olan oynanabilirlik paralelinde bakildiginda
tim basliklarin etkili oldugu soylenebilir. Ancak fiziksel ve duygusal olarak ayr bakis
acilariyla ele alinmasi gerekligi ortaya cikmaktadir. Bu durumda bir beceri seviyesi olarak
oyunun oynanabiliyor olmasi ile oyuncunun kisisel tercih ve duygusal yapisina goére
oynanabilir olmasi farkli sonuglar ortaya cikaracaktir. Ornek olarak tasarim ve basitlik her
iki bashda da karsilik gelirken rekabet ve edlence faktérlerinin daha gok duygulara karsilik
geldigi gorulmektedir. Buna ek olarak oyun tasarimi icinde yer alan ve oynanabilirlik
kriterleri icinde tanimlanan baslik ve terimlerin disinda oyuncularin benzer konulari farkh
ifadelerle dile getirebildikleri de anlasilmaktadir.

4. SONUC
Mobil oyun dinyasinin daha 6nceki sayisal oyun dinyasi dinamiklerinden farkli yapida
gelistigi aciktir. Bu farkli oyun dlinyasi icinde oyuncu kitlesinin 6nemli bir degisim
gecirdigi goérilmektedir. Ozellikle bilgisayar ve konsol oyunlarindan gelen daha énceki
pratiklerin hizla dedismesi ile mobil oyuncu kitlesinin adirlikli olarak casualgamerolarak
tanimlanabilecek bir kitleye donistiigd aciktir. Bunun sonucunda bu calismada da
goéruldugl Gzere bu oyuncu kitlesi dogal olarak casual oyunlar tercih etmektedir. Mobil
cihaz ve sosyal medya kullanimin da etkisiyle ve kadin oyuncu Kkitlesinin de casual
oyunlara ilgi go6stermesi sonucunda mobil oyun dlinyasinda popller olarak
tanimlanabilecek ve mobil oyuncu tercihlerine goére sekillenen casual oyunlarin yapisi
genel hatlariyla asadidaki gibi anlasiimistir;

o Genel olarak zorluk seviyesinin dislik olmasi ve Odgrenilmesi ile uzman
olunmasinin kolay olmasi
Siddet ve negatif unsurlarin az olmasi
Yiksek grafik kalitesi icin ylksek veya 6zel donanim ihtiyacinin az olmasi
Oyunun dretimi icin maliyet ve sitrenin daha az olmasi
Platformdan bagimsiz olarak tim mobil cihazlardan oynanabilir olmasi
Cok sayida oyuncunun birlikte oynayabiliyor ve rekabet edebiliyor olmasi
Sosyal medya baglantilarinin ve paylasimin/kolektif yapinin etkin olmasi
Yeni mobil teknoloji ve kullanim pratiklerini barindirmasi

Yukarida siralanan Ozellikler genel olarak daha &nceki dinamiklere sahip
hardcoregameolarak tanimlanabilecek oyunlarda ve bu oyunlari oynayan oyuncularda
aksi ydénde kendini géstermektedir. Bunun anlami érnek olarak mobil oyuncularin artik
uzun sireler oynamayi gerektiren, uzman olmanin ve 6grenmenin zaman aldigi, konsol
veya ylUksek konfiglirasyona sahip 6zel donanimli bilgisayarlara ihtiyag duyan veya
yukarida tanimlanan diger 6zelliklere sahip oyunlari fazla tercih etmezlerken, daha 6nceki
deneyimlere sahip hardcoregamer olarak tanimlanabilecek oyuncu Kkitlesi ise bu
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Ozelliklerin aksi yénde tercihlere sahiptir. Bununla birlikte bu calismadaki istatistiksel
verilerin de gosterdigi lizere casualgamer olarak adlandirilan kitlenin artik global anlamda
cogunlugu olusturan kitle olma yolunda 6nemli bir ilerleme kaydettigi de aciktir. Bu
calisma kapsaminda oyunculardan alinan veriler de bu ybdnde bir ilerlemeyi
gostermektedir. Bunun sonucu olarak oyuncu kitlesinin deneyimlerinin mobil cihazlarin
kullanimi ile dogrudan iliskili oldugu, glindelik hayat iginde bu cihazlarin kullanimi ile
mobil oyun deneyimlerinin paralellik gosterdigi anlasiilmaktadir. Mobil oyunlarin
zamandan ve mekandan badimsiz olarak ulasilabilir hale gelmesinde dogal olarak mobil
cihazlarin glinitn her aninda kullanicilar tarafindan kullanilabilmesi en 6nemli etken olarak
gdzikmektedir. Bunun disinda artik oyun icgin 6zel bir cihaz almak yerine hemen hemen
herkes tarafindan kullanilan akilli telefonlarin ayni zaman bir oyun platformuna
dontismesi de bu dedisimin énemli bir sebebidir.

Ozetle mobil oyun oynayan kitlenin beklentilerini anlayabilmek adina mobil cihaz
kullaniminin gindelik hayat igindeki rollini daha iyi anlamak faydali olacaktir. Ayni
zamandan her bir akilli telefon kullanicisinin daha énce hi¢c oyun oynamasa bile potansiyel
bir oyuncu olabilecegi duslincesi ile hareket etmek yeni ¢oziimler Uretmek adina
6nemlidir. Mobil oyuncu kitlesinin dnemli bir bélimun artik kadinlarin olusturmasi, sosyal
medya kullanim pratiklerinin etkisi ve casual oyun yapisindaki farklilar da bundan sonraki
siregte mobil oyun sektdrunin ilerleyisini etkilemesi normal sonug olacaktir.
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