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Yerli Hyper-Casual Oyunlarin Estetik Acidan incelenmesi
Aesthetic Analysis of Local Hyper-casual Game Designs
OZET

Giinlimiizde dijital oyunlar bos zamanlar1 degerlendirmek ve dinlenirken aktivite yapabilmek
i¢in bagvurulan alanlarin en baginda yer almaktadir. Pandemi déneminde toplumun evde vakit
gecirme siiresinin artmasiyla da bu pazar, gelisiminde zirveye yaklasmis ve ilerlemeye devam
etmektedir. Dijital oyunlarin kendi iglerinde belirli kategorilere ayrildigi goriilmektedir. Bazi
oyunlarda detaylar ger¢ek hayati yansitirken bazi oyunlarda ise formlarin basit ve yiizeysel
sekilde aktarildigr goriilmektedir. Gergek hayata uyarlanmis veya tiim detaylariyla diistiniilmiis
oyun olugturmak oldukga yiiksek bir biitge gerektirdigi i¢in oyun sirketleri hyper-casual denilen,
tasarim ve senaryo alaninda daha az vakit harcanan ancak kolay oynanabilirligi sebebi ile bir
stire bagimlilik yapan oyunlar da iiretmektedirler. Hyper-casual asir1 basit oyun demektir. Oyun
islevinde ise bir siireklilik ve tekrar mevcuttur. Bu da oyuncularin birkag oynamadan sonra
sikilip bagka oyuna gegmesine neden olmaktadir. Tasarimsal anlamda zayif olan oyunlarin
stirekli sekilde iiretilmesi, bir oyun tasarimu kirliligine sebebiyet verebilmektedir. Bu arastirmada
Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin gelisimi ve literatiirdeki tiirkce kaynak verilerinin ¢ogaltilmast
amaglanmg olup, yerli hyper-casual oyun tasarimlarinin estetik unsurlari detayl bir sekilde
incelenmig, bu oyunlarin basarisinda estetigin roliine vurgu yapilmistir. Hyper-casual oyunlarin
estetik acidan incelendigi bu ¢alismada tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmigtir. Bu
yontem, Ozellikle dijital oyunlarin tasarim siireglerinde kullanici deneyimini artirmak igin
O6nemli bir arag olarak kabul edilmektedir. Calismada ayrica literatiir taramasi ve igerik analizi
yapilmustir. Tiirkiye’deki yerli hyper-casual oyun tasarimlarinin estetik agidan incelenmesi, bu
tiir oyunlarin basarisinda gorsel unsurlarin ve kullanici deneyiminin kritik bir rol oynadigini
ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Animasyon, Dijital Sanat, Sanat ve Oyun, Teknoloji
ABSTRACT

Today, digital games are at the top of the list of areas used to spend free time and do activities
while relaxing. With the increase in the time spent at home by the society during the pandemic
period, this market has approached its peak in development and continues to progress. It is seen
that digital games are divided into certain categories within themselves. While the details in
some games reflect real life, it is seen that the forms are transferred in a simple and superficial
way in some games. Since creating a game adapted to real life or thought out in all its details
requires a very high budget, game companies also produce games called hyper-casual, which
spend less time in the design and scenario area but are addictive for a while due to their easy
playability. Hyper-casual means extremely simple game. There is continuity and repetition in
the game function. This causes players to get bored after a few games and switch to another
game. The continuous production of games that are weak in design can cause game design
pollution. This study aims to investigate the development of the game industry in Turkey and to
increase the Turkish source data in the literature, and the aesthetic elements of local hyper-
casual game designs are examined in detail, and the role of aesthetics in the success of these
games is emphasized. In this study, where hyper-casual games are examined from an aesthetic
perspective, a design-based research method is used. This method is considered an important
tool to increase user experience, especially in the design processes of digital games. The study
also includes a literature review and content analysis. The aesthetic examination of local hyper-
casual game designs in Turkey reveals that visual elements and user experience play a critical
role in the success of such games.
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Oyun, hemen her toplumun kiiltiirlinde yer alan ve pek ¢ok alanda dikkatle incelenen bir olgu olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun kavrami sadece ¢ocukluk doneminde oynanan aktiviteler olarak degerlendirilmemelidir. Oyun
¢ogu insanin ¢ocukluktan gelen hayal giicii ve Ogrenme istegi ile diinyayr anlamlandirma ydntemi olarak
bilinmektedir. Huizinga (2024), oyunun kokeni ve temel 6zelliklerinin kimi zaman yagam enerjisinin disa vurumu,
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kimi zaman taklit etme isteginin karsilanmasi ya da sadece rahatlama ihtiyacinin giderilmesi seklinde
tanimlandigini belirtmektedir. (s.12). Gegmiste oyun kavrami daha ¢ok ¢ocuklar i¢in evde veya sokakta yapilan bir
aktiviteymis gibi bilinse de giiniimiizde dijital yeniliklerle oyunun her yasa hitap eden bir kavram oldugu
diistiniilmektedir. Tavinor (2008) “bilgisayar oyunlarimmin arttk 6zel olarak oyuncunun duygusal potansiyelini
harekete gecirmek i¢in zengin duygusal deneyimleri olanakli kilan, imgesel ve anlamaya dayali bir sekilde
tasarlandigini iddia etmektedir” (Aktaran Denizel, 2012, s.107). Bu sekilde kullanicilarin oyun igindeki
karakterlerle empati kurdugu ve oyun-oyuncu arasinda duygusal bir bag olustugu diisliniilmektedir. Dijital oyunlar
kendi iglerinde siniflandirilabilmektedir. Kaleci ve Tepe dijital oyunlarin; senaryo Ozelliklerine, oynadiklari
platformlara ve kullandiklar1 grafiklere gore ii¢ temel kategoride incelendigini aktarmaktadir (2017). Senaryo,
platform ve grafik dijital oyunlarin tiirlerini belirleyici unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Senaryo, oyunun
neyi anlattigini, platform oyunun hitabetini ve kullanicilarini, grafikler ise oyunun i¢ mekanizmasiin ve
karakterlerini yani konseptini belirlemektedir. “Tasarimcilar, grafik tasarim temel ilke ve 6geleri dogrultusunda
tasarladiklar1 oyun grafikleriyle aym1 zamanda gorsel bir anlatim dili de olusturmaya ¢aligmaktadirlar. Bu sayede
konsept tasariminda yer alan mesaj, anlam, hissiyat ve Ogretiler oyunculara gorsel anlatim yoluyla
aktarilabilmektedir” (Sakman, 2021, s.330). Giiniimiizde kentlesme ve teknolojik gelismelerin katkilariyla bu olgu,
artik daha cok bilgisayar, tablet ve telefon gibi dijital aracglar aracilifiyla devam etmektedir. Dijital oyunlar,
ozellikle son yillarda bos zamanlar1 degerlendirmek ve dinlenirken aktivite yapabilmek i¢in bagvurulan en popiiler
alanlar arasinda yer almaktadir. Bu durumun temel sebepleri arasinda mobil cihazlarda oyunlara kolay erisim, oyun
cesitliligi, sosyal medya iizerinden yapilan reklamlarla taninirhigin artirilmast ve en Onemlisi de ¢ogu oyunun
ticretsiz olmas1 gelmektedir. (Jarvinen, 2007), dijital oyun oynamayi 6grenmenin, arayiizle etkilesim kurmay1
icerdigini ve bu arayiiziin oyunun kurallarinin ayrilmaz bir parcasi oldugu belirtmektedir (s.82). Oyunlarin senaryo,
platform, arayiiz ve grafik ozellikleri birbiriyle baglantilidir ve bu durum oyuncular1 oyun oynarken konsantre
olmaya ve aktif diislinmeye yonlendirmektedir. Kavram tasarimi siireci gelismis oyun iiretmek cok yiiksek
maliyetler gerektirebilmektedir. Clarke ve Mitchell (2007, s.226), kavram tasarimi siirecinin her oyunun kendine
0zel tarzin1 olusturan yapryr kurmak icin gergeklestirdigini belirtmektedir. (Aktaran Soylucicek, 2019, s.321).
Bircok oyun sirketi “hyper-casual” adi verilen, tasarim ve senaryo agisindan zayif ancak kolay oynanabilirligi
sayesinde hizli tiretilebilen ve kisa siireli bagimlilik yaratan oyunlar da iiretmektedir. Bu oyunlar genellikle skor
odakli, kendini tekrarlayan mekaniklere sahip, ayni zamanda kavram tasarimi siirecindeki senaryo, bdliim
grafikleri, oyun elementleri gibi konularda detay ¢alismalara ihtiya¢ duymayan oyunlardir. Bu durum, oyuncularin
birka¢ denemeden sonra sikilip bagka oyunlara gegmesine neden olmakta ve siirekli liretilen tasarimsal agidan zayif
oyunlarin fazlahgindan dolay1, pazarda bir oyun tasarimi kirliligine yol agabilmektedir. Kepenek, (2018)
Tiirkiye’de 2008 yilinda acilmis olan animasyon ve oyun sektoriinii destekleyen ATOM (Animasyon Teknolojileri
ve Oyun Gelistirme Merkezi) *un ana amacinin, girisimei faaliyetleri destekleyerek Tiirk video oyun sektdriiniin
gelisimine katkida bulunmak, ikincil amacinin ise yiiksek vasifli bir i giicii yetistirmek oldugunu vurgulamaktadir
(s.663). Bu siirecten giiniimiize kadar yerli gelistiriciler hem teknolojik yeniliklerle hem de yaratici igeriklerle
dikkat c¢ekmektedirler. Ozellikle Android ve iOS platformlarmin yaygimlagmasi, tiim gelistiricilerin kiiresel
pazarlara ulagmasini kolaylastirmaktadir. Kan (2021), yeni teknolojilerin en dnemli konularindan birisi olan
“yenilik”, “inovasyon” gibi kavramlarin oyun gelistirme siirecleri icerisinde onem tegkil ettigini belirtmektedir”
(s.144). Tirkiye’deki oyun gelistiricileri, kiiresel trendleri takip ederken ayni zamanda yerel kimliklerini de
yansitabilmektedirler. Tiirk kiiltiiriinden esinlenilmis motifler veya hikayeler, bazi oyunlarda etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu durum, hem yerel oyuncularin ilgisini ¢ekmekte hem de kiiresel pazarda farklilik
yaratmaktadir. Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin en biiyiik basarisi, yerli gelistiricilerin kiiresel arenada taninmasidir.
Ozellikle Dream Games ve Ruby Games gibi sirketler, hyper-Casual oyunlar alaninda biiyiik basarilar elde
etmektedirler. Dream Games, “Royal Match” adli oyunuyla diinya ¢apinda milyonlarca indirilme gerceklestiren,
Tiirkiye’nin en basarili oyun sirketlerinden biridir. Sirket, minimalist tasarimlari, canli renk paletleriyle ve dikkat
¢eken oyunlartyla kiiresel pazarda fark yaratmustir. Bir baska 6rnek “Daily Runner” ve “Arrow.io” gibi oyunlarla
bilinen Ruby Games, hyper-casual oyunlarin popiilerligini artirmada 6énemli bir rol oynamistir. Sirket, oyunlarinin
ilk bakista anlasilan araytizleri ve basit mekanikleriyle genis kitlelere hitap etmistir.

“Tiirkiye’de dijital oyun ve e-spor pazarinin, gizli giiciiniin farkina varilarak gelistirilmesi, iilkemizi bu
pazarin ciddi bir pargasi haline getirebilir, yeni is alanlar1 ve girisimler yaratabilir. Toplum bilincinin
saglanmas1 ve 0zel girisimler ile devlet is birliginin ger¢eklesmesiyle birlikte Tiirkiye, e-spor pazarini
yakalamakta ge¢ kalmayacak ve iilkemizden uluslararasi alanda marka olabilecek oyunlar, e-sporcular,
e-spor takimlar1 ve e-spor etkinlikleri ¢ikabilecektir.” (Alioglu & Algiil, 2021 s.151).

Bu arastirmada Tiirkiye’deki oyun sektdriiniin gelisimi ele alinmakta ve yerli hyper-casual oyun tasarimlarinin
estetik unsurlar1 detayli bir sekilde incelenmektedir. Caligma kapsaminda, bu oyunlarin basarisinda estetigin rolii
vurgulanmakta ve tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilarak literatiir taramasi ve igerik analizi yapilmistir.
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Arastirmanin amaci, yerli hyper-casual oyunlarin estetik ve tasarim siireglerine dair teorik ve pratik ¢ikarimlar
sunarak, oyunlarin kalitesini artirabilecek onerilerde bulunmaktir. Hyper-casual oyunlarin tasarimindaki sadelik,
oyuncularin dikkatini ¢gekmek ve oyun deneyimini olumlu yonde etkilemek i¢in 6zenle tasarlanan gorsel unsurlarla
desteklenmektedir. Ancak bu tiir oyunlarin tasarim siire¢lerinde estetik unsurlarin goz ardi edilmesi, kalite
acisindan sorunlara yol acabilmektedir. Bu baglamda, yerli gelistiricilerin tasarim siire¢lerini daha da 6nemsemeleri
gerektigi vurgulanmaktadir. Arastirma sonuglari, yerli hyper-casual oyunlarin kiiresel pazardaki basarisinin
yalmizca teknik ve mekanik ozelliklerle degil, ayn1 zamanda estetik tasarim unsurlariyla da yakindan iligkili
oldugunu gostermektedir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Hyper-casual Oyunlar

Hyper-casual oyunlarin, mobil oyun endistrisinin en hizli biiyliyen tiirlerinden biri olarak o6ne ¢iktig
diisiiniilmektedir. Bu oyunlar, basit mekanikler, minimal tasarim ve kisa siireli oynanig dongiileri ile karakterize
edilmektedir. Ornegin, oyuncular bir karakteri ziplatmak, ates etmek veya saga sola hareket ettirmek icin ekranin
belirli bir noktasina dokunabilmektedirler. Bu basitlik, oyunlarin 6grenme egrisini oldukc¢a diisiik tutmakta ve genis
kitlelere hitap etmesini saglamaktadir. Ozellikle zaman kisit1 olan veya karmasik oyun mekaniklerine uyum
saglayamayan oyuncular i¢in idealdir. Oyunlarin tasariminda minimalizm ilkesi 6n plandadir. Gorsel Ggeler,
gereksiz detaylardan arindirilarak oyuncularin dikkatini dagitmadan hedeflerine odaklanmasini saglamaktadir.
Ornegin, Royal Match adli oyunda Dream Games, renklerin canlilig1 ve nesnelerin basitligi sayesinde oyuncularin
kolayca oyun diinyasina entegre olmasini saglamaktadir. Bu minimalist yaklasim, hem gelistirme siirecini
hizlandirmakta hem de oyunlarin gérsel biitinliigiinii arttirmaktadir. (Sekil 1).

KRALI
KURTAR

Sekil 1. Royal Match oyunu ekran goriintiisii.
Kaynak: Google Play Store. [Royal Match] https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dreamgames.royalmatch&hl=tr

Hyper-casual oyunlar, oyuncularin eylemlerine aninda geri bildirim vermektedir. Bu durum, oyuncularin
motivasyonunu artirtp ve oyun deneyimini daha keyifli hale getirmektedir. Prensky (2002), tasarimcilarin,
oyunculart oyunun tiim seviyelerini bitirmeye yonlendirmek igin farkli yontemler gelistirdigi ifade etmektedir (s.8).
Bu 6zellik, kisa siireli oynanis dongiilerinde etkilidir ve oyunlarda hemen basa doniis hakimdir. Seviyeler arasi
hizlica ilerlemek miimkiin oldugu i¢in oyunun tekrar1 oyuncuya sikici gelmemekte bu sayede oyunun tekrar
bazinda tiklanmasi, kullanici sayisi, oyunda gegcirilen siire, senaryo, grafik, hikaye, puan gibi baglayici bir unsur
olmadan artabilmektedir. “Ozellikle skor tablolar1, seviye atlama sistemleri veya ilerleme gostergeleri gibi unsurlar,
oyunlarin kullanicilari motive etmek icin kullandig1 etkili araclardir ve bu unsurlarin 6grenme siireglerine de
uyarlanabilecegi onerilmektedir” (Prensky, 2002, s.8). Skinner'in pekistirme teorisine gore ise, “slirekli 6diil alma
beklentisi, oyuncularin oyunu tekrar oynamasma neden olmaktadir” (Atkinson & Hilgard, 2009, s.157). Bu
bilgilerin yani sira hyper-casual oyunlar kiiresel pazarda biiyiik bir ilgi gormektedir. Ozellikle pandemi déneminde
evde gecirilen silirenin artmasiyla birlikte bu tiir oyunlar, diinya ¢apinda milyonlarca indirilmistir. Supersonic
Studios gibi kiiresel sirketler, bu trendi yakalayarak kisa siirede biliylime kaydetmislerdir. Oyunlarin bu 6zellikleri,
onlar1 hem gelistiriciler hem de oyuncular i¢in g¢ekici kilmaktadir. Ancak bu tiir oyunlarin tasarim siire¢lerinde
estetik unsurlarin g6z ardi edilmesi, kalite acisindan sorunlara yol acabilmektedir. Bir sonraki boéliimde,
Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin gelisimi ve yerli hyper-casual oyunlarin estetik Gzellikleri detayli bir sekilde
incelenmektedir.

BULGULAR
Tiirkiye’deki Oyun Sektoriiniin Gelisimi

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii, 6zellikle son 10 yilda hizli bir bliyiime gostermis ve kiiresel arenada dnemli bir
oyuncu haline gelmistir. Bu siiregte, yerli gelistiriciler hem teknolojik yeniliklerle hem de yaratici igeriklerle dikkat
cekmistir. Sengiin (2013), dijital oyunlarin anlat1 etkilesimini dogal olarak barindirdigin1 ve bu 6zelligin, oyunlarin
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tekrar oynanabilirligini saglamak ve farkli deneyimler yaratmak amaciyla kullanildigini belirtmektedir. (s.39).
Giliniimiiz sartlarinda insanlar en ¢ok metroda, yolculuk yaparken, herhangi bir yerde sira beklerken, ¢cok fazla
odaklanma gerektirmeyen bu oyunlar tercih etmektedirler. Bu ¢ikarim bizlere tercih edilen oyunlarin neden hyper-
casual standartlarinda oldugunu acgiklamaktadir. Tirkiye’de ilk donemlerde, yerli oyunlar genellikle basit
mekaniklere sahip ve diisiik biitceli yapimlar olmaktaydi. Giinlimiizde insanlarin internet erisiminin artmasiyla
dijital oyunlar e-spor dali olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Karatepe ve Uslu (2022) E-sporun, kismen bir spor
alan1 olarak kabul edilmekle birlikte, ¢ok hizl1 biiyiiyen ve gelisen bir endiistri konumunda olmasinin &tesinde ayni
zamanda sporun alternatif olarak yasama tarzi oldugunu belirtmektedir (s. 30). Tiirkiye’de oynanan oyunlar
arasinda en ¢ok oynanan oyunun League of Legends oldugu bilinmektedir. Alioglu ve Algiil’iin (2021) E-spor
oyuncularmin degerlendirmeleriyle League Of Legends Ornegi calismasindaki katilimcilarin goriislerine gre “Riot
Games’in League of Legends oyunuyla birlikte katilimcilar, diinya genelinde ve Tiirkiye’de e-sporun biiylik bir
temsilcisi ve destekleyicisi oldugunu soylemektedirler. Katilimcilarin geribildirimlerinden hareketle, Riot
Games’in e-spora ve e-spor etkinliklerine liderlik ettigi goriilmektedir” (s. 148). Teknolojik geligsmelerle, internet
erisiminin artmasiyla ve 6zellikle oyun arayiizlerinin Android ve 10S cihazlarina entegre edilebilmesi ile birlikte
oyun sektorii ciddi bir ivme kazanmus, glinlimiizde de sektor gelismelerinin devam ettigi bilinmektedir. Tirkiye
merkezli Dream Games sirketinin, “Royal Match” adli oyunuyla diinya ¢apinda milyonlarca indirilme
gerceklestirdigi, minimalist tasarimlari, canli renk paletleri ve dikkat ¢eken oyunlariyla kiiresel pazarda da fark
yarattig1 bilinmektedir. Bir bagka 6rnek “Daily Runner” ve “Arrow.io” gibi oyunlarla bilinen Ruby Games, hyper-
casual oyunlarin popiilerligini artirmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Sirket, oyunlarinin kullanict dostu arayiizleri
ve basit mekanikleriyle genis kitlelere hitap etmektedir. Tiirkiye oyun sirketleri, pandemiyle birlikte insanlarin eve
kapanmasi ve vakit gecirmek i¢in teknolojik aletlere daha fazla yonelmesiyle birlikte kiiresel oyun pazarinda
giderek daha fazla pay almistir. Bu basarinin ilerleyen yillarda hem yerli iiretimin ¢ogalmasi hem de uluslararasi
yatirimlarin artmasiyla daha fazla yiikselecegi ongoriilmektedir.

Grafik 1. 2024°iin 3. ¢eyregi itibartyla herhangi bir cihazda video oyunu oynayan diinya ¢apindaki internet kullanicilarinin bolgelere gore

pay1.
Kaynak: Clement, J. (2025, Mart 5). Global internet users playing video games on any device as of Q3 2024, by region. Statista .
https://www.statista.com/statistics/195768/global-gaming-reach-by-country/ .

2024’tin Ttgiincii ceyreginde kiiresel internet izleyicileri arasinda yapilan bir ankete gore, global internet
kullanicilarinin  %83,6’s1  herhangi bir cihazda video oyunu oynamaktadir. Filipinler, %96,6’lik bir oyun
penetrasyonu ile ilk sirada yer alarak en yiiksek video oyunu kullanim erisimine sahip olmaktadir. Endonezya,
yanit veren internet kullanicilarinin %96,4’{inlin video oyunu oynadigini belirtmesiyle ikinci sirada yer almaktadir.
Birlesik Krallik ve Japonya, sirasiyla %71,1 ve %64,4’likk internet kullanicilan ile video oyununa katilimlarini
bildirerek son sirada yer almaktadir. (Clement, J. 2025) Grafige gore Tirkiye %92.3’liik katilim oraniyla 7.sirada
yer almaktadir. Aragtirmalara gore bu sayilardaki tilkelerin oyuncular1 16-64 yas araliginda bulunmaktadir.

Clement “

“2023’1in {iglincli ¢eyreginde yapilan bir ankete gore, diinya ¢apinda 16 ila 24 yas arasindaki kadin
internet kullanicilarinin %89,6’sinin herhangi bir cihazda video oyunu oynadigini belirtmektedir.
Anket siiresi boyunca, ayni yas grubundaki erkek katilimcilarin ise %92,6’simin video oyunu oynadigi
belirlenmektedir. Ankete gore oyun oynamak, daha gen¢ yas gruplan arasinda daha popiiler bir
aktiviteyken 55 ila 64 yas arasindaki on katilimcidan yedisinin de oyuncu oldugunu” belirtmektedir
(2025).

Tiirkiye’nin kiiresel pazardaki basarisinin temel sebeplerinden birinin maliyet avantaji oldugu bilinmektedir.

Tiiker’e gore (2014, s5.191) «
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Popiiler kiiltiirde “sanat oyunu” olarak ifade bulan oyunlar genellikle ana akim oyun tiirlerinden farkli
olarak kendilerine 6zgii bir goriiniise, anlatiya, oynanisa ya da estetik giizellige sahip, sanatsal
anlatimin vurgulandigi ve oyuncular iizerinde belli bir duygusal etki yaratmak {izere tasarlanmig
oyunlardir ve ticari basaridan ziyade akilda kalmay1 hedefler” (Aktaran Sezgin, 2019, s.75).

Ancak bu siirecte, estetik ve tasarim unsurlarinin géz ardi edilmesinin, bazi iiriinlerin kisa siirede unutulmasina
neden olabilecegi diisiiniilmektedir. Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin bu denli hizli bir sekilde biiylimesi, gelecekte
daha da biiyiik atilimlar yapilacagi beklentisini dogurmaktadir.

Yerli Hyper-casual Oyunlarin Estetik Ozellikleri

Yerli hyper-casual oyunlarin basarisinda estetik unsurlarin roliiniin biiyiik olmasiyla birlikte bu tiir oyunlar,
genellikle basit mekanikler ve minimalist tasarim ilkelerine dayanmaktadir. Ancak bu sadelik, oyuncularin
dikkatini c¢cekmek ve oyun deneyimini olumlu yonde etkilemek icin O6zenle tasarlanan gorsel unsurlarla
desteklenmektedir. “Modern video oyunlar1 gegmisteki bircok teknolojik kisitlamay1 agsmistir. Gittikge daha serbest
oynanis sunan daha biiylik oyun diinyalar1 insa edilmektedir” (Hindistan, 2023, s. 112). Brigde Race oyunu, yerli
hyper-casual oyunlarin estetik 6zelliklerini anlamak i¢in ideal bir ornektir. Karakterler, kopriiler ve engeller gibi
Ogeler, gereksiz detaylardan arindirilmis bir gorsel dil kullanilarak oyuncularin odaklanmasini saglamaktadir.
Animasyonlar yumusak ve akicidir; bu da oyuncularin oyun diinyasina daha hizli adapte olmasini
kolaylastirmaktadir. Kullanici arayiizii sezgisel ve seffaftir, meniiler basit tutulmakta, tuslar ise kolay erisilebilir
sekilde diizenlenmistir. Bu unsurlar, hem yerel hem de kiiresel oyuncular {izerinde anlagilir bir deneyim yaratirken,
oyunun kisa siirede popiilerlesmesini saglamistir. (Sekil 2).

-

~

v-‘:\ e \l:).b‘-:-/'\-‘-'-"
Sekil 2: Brigde Race oyunu ekran gOriintiisii.
Kaynak: Google Play Store. [Bridge Race]. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Garawell.BridgeRace&hl=tr

o |
/ ,w.e. Compete

Renkler, hyper-casual oyunlarda oyuncuyu ilk ¢eken unsurlardan biridir. Yerli oyun tasarimlarinda genellikle canli
ve kontrast renk paletleri tercih edilmektedir. Bu durum, Tiirk kiiltiiriiniin zengin renk paletine ve dogaya olan
yakinligina baglanabilmektedir. Ornegin: Dream Games’in “Royal Match” adli oyununda, canli mavi, sar1 ve
pembe tonlari kullanilarak hem gorsel ¢ekicilik hem de oyunun temel mekanikleri vurgulanmigtir. Ruby Games’in
oyunlarinda ise genellikle pastel tonlar tercih edilmis, bu da oyunculara rahatlatict bir deneyim sunmustur. Renk
paletlerinin dogru kullanimi, oyuncularin oyun diinyasina daha hizli uyum saglamasina destek olmaktadir. Ayrica,
canli renklerin kullanimi, oyuncularin ilgisini arttirmakta ve oyun deneyimini daha keyifli hale getirmektedir.
Hyper-casual oyunlarm gorsel tasarimi, genellikle minimalist bir yaklagima sahiptir. Bu minimalist tasarim,
gereksiz detaylardan armndirilmis ve oyuncularin dikkatini dagltmadan hedeflerine odaklanmasini saglamaktadir.
Ornegin: Forward Vision Corporation firmasinin “Arrow.io” adli oyununda, karakterler ve nesneler sadece islevsel
olarak tasarlanmig ancak bu sadelik, oyuncularin oyunu hizli bir sekilde 6grenmesini kolaylagtirmistir (Sekil 3).
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Sekil 3: Arrow.io oyunu ekran goriintiisii.
Kaynak: Google Play Store. [Arrow.io]. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nouzagames.arrowio&hl=tr

Minimalist tasarim, ayni zamanda gelistirme siirecini hizlandirmaktadir. Minimalizm, hyper-casual oyunlarin en
belirgin tasarim prensiplerinden biri olmakla birlikte oyuncular bu sadelik anlayis1 sayesinde oyunlar bir kilavuz
okumadan veya tekrar denemelere girismeden 6grenebilmektedir. Ancak bu minimalist yaklasim, sadece gorsel
sadelik anlamma gelmemektedir. Ornegin, “Toplama ve Siniflandirma” tarzindaki oyunlarda, nesnelerin sekilleri
ve yerlesimleri, oyuncunun algisin1 kolaylastiracak sekilde diizenlenmistir. Bu diizenlemeler, estetik agidan da
dikkat ¢ekici bir denge saglamakta ve oyuncuyu sikmamaktadir. Solarski oyunlardaki tasarim standartlarin estetik
unsurlariyla ilgili su climleleri aktarmaktadir. “Bir oyuncunun parmaginin hafifce itilmesiyle artik gorsel diinyalarla
etkilesime girebiliyoruz. Ancak bu etkilesimi ortadan kaldirirsaniz geriye statik gorsel sanat eseri kalir. Sanat
eserinin bagarisi, evrimlesen aymi gorsel dil bilgisine (gizgiler, sekiller, hacimler, deger, renk) ve klasik sanat
tekniklerine dayanir” (2012 s.17).

Animasyonlar, hyper-casual oyunlarda oynanis deneyimini tamamlayan onemli bir unsurdur. Yerli oyunlarda
animasyonlar genellikle yumusak ve akici bir yapiya sahiptir. Bu durum, oyuncunun oyun diinyasina daha rahat
entegre olmasimi saglamaktadir. Ornegin: Danimarka merkezli 6zel sirketler olan Kiloo ve SYBO Games’in ortak
gelistiricisi oldugu “Subway Surfers” oyununda karakterlerin hareketleri, hem gercekci hem de eglenceli bir sekilde
tasarlanmustir (Sekil 4).

Sekil 4: Subway Surfers oyunu ekran goriintiisi.
Kaynak: Google Play Store. [Subway Surfers]. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kiloo.subwaysurf&hl=en

Yerli gelistiriciler, “UI” (Kullanic1 Arayiizii), “UX” (Deneyim Tasarimi) tasariminda meniiler ve buton 6zelliklerini
oyuncunun dikkatini dagitmadan hedefine ulasmasini saglayacak sekilde basitlik ve seffaflik ilkesine uygun sekilde
tasarlamaktadirlar. Baz1 oyunlarda, Tirk kiiltiirlinden esinlenilmis simgeler veya motifler kullanildig
goriilmektedir. Bu durumun, yerel oyuncular i¢in tanidik bir deneyim yaratirken, kiiresel oyuncular icin de ilgi
cekici bir unsur haline geldigi diisiiniilmektedir. (Bayar, 2024), Arayiiz tasarimi ve deneyim tasariminin
giinimiizde, otomasyona dayali sistemler tarafindan belirlenen kurallar c¢ercevesinde uygulanabildigi
belirtilmektedir. (s.278). Oyunlari gorsel agidan ilgi ¢ekici bir yapida olmast uygulamanin genis bir kitleye hitap
etmesini ve popiilerlik kazanmasini kolaylagtirmaktadir. Ancak oyun tasarimlarindaki nesneler iki boyutta ve
detaysiz sekilde ele alindiginda kullanicilarin oyunlardan ¢abuk sikilmasina ve iiriinlerin ¢abuk tiiketilmesine sebep
oldugu diisiiniilmektedir. Tiirkiye’de iiretilen hyper-casual oyunlar, kiiresel pazarda rekabet edebilir {iriinler ortaya
koyarken ayni zamanda yerel kiiltiir unsurlarin1 da yansitmaktadir. Bu durum, hem yerel oyuncularin ilgisini
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¢ekmekte hem de kiiresel pazarda farklilik yaratmaktadir. Hyper-casual oyunlar genellikle kiiresel bir kitleye hitap
etmek i¢in tasarlanmaktadir. Dream Games’in “Royal Match” adli oyununda, Tiirk sanatinda sik¢a kullanilan mavi
ve altin tonlarmin, hem gorsel ¢ekicilik hem de kiiltiirel bir bag kurmak i¢in kullanmildig: diigiiniilmektedir (Sekil 5).

Kaynak: Google Play Store. [Royal Match]. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dreamgames.royalmatch&hl=tr

Baska bir 6rnek olarak Steam’da sunulan Eyad Alshafei yapimi olan Shawarma (Diiriim Efsanesi) oyununda ise
Tiirk motiflerinden esinlenilmis desenler, renkler, tiirk miizigi tinilari, Tiirk kiiltiirtine ait kiyafet ve yiyecek
gorsellerinin bulunmasi kiiresel oyuncular i¢in ilgi ¢ekici bir unsur haline gelmistir. (Yiirekli, 2022), Yeni nesillerin
kendi kiiltiiriiyle biiyliyebilmesi igin, Tiirk kiltiirline 6zgii oyunlarin ¢ogalmasinin onemli bir unsur oldugu
belirtmektedir (s.176). Bu Kkiiltiirel referanslar, yerli oyuncular i¢in tanidik ve eglenceli bir deneyim yaratirken,
kiiresel oyunculara da yenilik¢i ve farkli bir tasarim sunmaktadir (Sekil 6).

Sekil 6. Shawarma (Diiriim Efsanesi) oyunu ekran goriintiisii.
Kaynak: Alshafei, E. (2021). [Shawarma: Legend of Wraps]. Steam
https://store.steampowered.com/app/3036080/Dner_Efsanesi__Shawarma_Legend/?I=turkish

Tiirkiye’de Yapilan Anket ve Raporlardan Ornekler

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii iizerine yapilan anketler ve raporlar, yerli hyper-casual oyunlarin basarisinin
arkasindaki faktorleri anlamamiza yardimci olmaktadir. Tiirkiye Oyun Sektorii kurumunun 2023’te yer alan rapor
verilerine gore; “2023 yili itibariyle Tiirkiye’de 74 milyon iizerinde internet kullanicis1 bulunmaktadir” (Tiirkiye
Oyun Sektérii). Internet kullanicilarinin ve oyun oynayan kisi sayisinin artis gdstermesinin cesitli sebepleri oldugu
disiiniilmektedir. (Erol), on yillarda gelisme hizin1 énemli Ol¢lide artiran mobil oyunlarin, giiniimiizde yaygin
sekilde tercih edilen dijital oyun kategorilerinden biri haline geldigi ve bunun en temel nedeninin, bu oyunlarin
cogunun licretsiz olarak kullanicilara sunulmasi oldugunu ifade etmektedir (2021). Yerli hyper-casual oyunlar,
kiiresel trendlere uyum saglarken ayni1 zamanda yerel kimliklerini de tanitmaktadirlar. Ayrica, yerli gelistiricilerin
sosyal medya platformlarini etkili bir sekilde kullanarak oyunlarinm tanmirhgmi artirdign goriilmektedir. Ozellikle
Instagram ve TikTok gibi platformlarda yapilan reklamlar, oyunlarin indirilme oranlarin1 6nemli dl¢iide artirmstir.

Farklhilasma ve Yenilik¢i Yaklasimlar

Hyper-casual oyunlarin genel yapist ve mekanikleri birbirine benzeyebilmektedir. Kapsamli bir oyun tasarimi
olusturmak hyper-casual oyunlarin olugum siiresinin aksine konsept tasarimi, kavramlar, senaryo, analizler gibi
oldukga derinlemesine islenen bir siire¢ oldugu i¢in yapim asamasi uzun siire gerektirmektedir. Ancak gelistiriciler,
farkli ve yenilik¢i estetik yaklagimlar deneyerek hyper-casual oyunlarinin da dikkat ¢ekmesini saglamislardir.
Ornegin: “Arrow.io” adli oyunda, karakterlerin hareketleri ve animasyonlari, hem gergek¢i hem de eglenceli bir
sekilde tasarlanmistir. Yiirekli’ye gore (2022) “Tiirk mitolojik karakterlerin dijital oyunlara taginmasi ile birlikte
milli degerlerin 6ne ¢ikmasi c¢ocuklar ve gencglerin oyun igerisinde yeniden kendi kiiltiirel miras1 ile birlikte
biiyiiyerek, gelismesini saglamasma katkida bulunmaktadir” (s.176). Tirkiye’deki hyper-casual oyunlarin bu
kiiltiirel ve kiiresel etkilesimi, sektdriin gelecekte daha da biiylimesine katki saglamaktadir. Yerli hyper-casual
oyunlar, kiiresel pazarda énemli bir yere sahip olsa da, bu siiregte baz1 zorluklarla da kars1 karsiya kalmaktadir.
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Ancak bu zorluklar, ayn1 zamanda sektor i¢in firsatlar da sunmaktadir. Hyper-casual oyunlarin genellikle diisiik
biitgeli ve hizli gelistirme siireclerine hakim oldugu bilinmektedir. Bu durum, bazi kiigiik 6lgekli yerli sirketlerin
gorsel tasarim konusunda teknik sinirlamalarla karst karsiya kalmasina neden olmaktadir. Bazi oyunlarda,
karakterler ve nesneler sadece iglevsel olarak tasarlanmaktadir. Ayrica, diisiik biitge ve sinirl kaynaklar, oyunlarin
estetik kalitesini kismen etkileyebilmektedir. Bu teknik sinirlamalarin, yerli gelistiricilerin daha iyi gdrsel tasarim
araclarina ve egitimlere erisim saglamasiyla asilabilecegi diistiniilmektedir. Hyper-casual oyunlar genellikle
birbirine benzemektedir. Bu durum, oyuncularin oyunlar1 kisa siire i¢inde unutmasma ve iriinlerin ¢abuk
tiilketilmesine sebep olmaktadir. Yerli gelistiricilerin, farkli ve yenilik¢i estetik yaklasimlar denemeleri
gerekmektedir. Hyper-casual oyunlarin popiilerligi arttik¢a, piyasada kalitesiz ve tasarimsal agidan zayif oyunlarin
sayisi da artmaktadir. Bu durum, “tasarim kirliligi” olarak adlandirilmaktadir. Bu sorunun tistesinden gelmek igin,
yerli gelistiricilerin tasarim siireclerinde estetik unsurlari daha dikkatli bir sekilde ele almalar1 gerekmektedir.
Ayrica, oyunlarin kalitesini artirmak i¢in kullanic1 geri bildirimlerini dikkate almak 6nemlidir.

SONUC ve ONERILER

Bu arastirma, Tiirkiye’deki yerli hyper-casual oyun tasarimlarinin estetik agidan incelenmesini amaglamis ve elde
edilen bulgular, bu tiir oyunlarin tasarim siireglerinde estetik unsurlarin kritik bir rol oynadigini ortaya koymustur.
Hyper-casual oyunlar genellikle basit mekanikler ve minimalist tasarim ilkelerine dayanmakta olup, bu sadelik,
oyuncularin dikkatini ¢ekmek ve oyun deneyimini olumlu yonde etkilemek igin Ozenle tasarlanmig gorsel
unsurlarla desteklenmektedir. Arastirmada, renk paletlerinin, gorsel tasarimin, animasyonlarin ve kullanici
araylziiniin (UI) deneyim tasarimi (UX) unsurlarinin ayrintili bir sekilde ele alinmasi, yerli gelistiricilerin kiiresel
pazarda rekabet edebilir iirlinler ortaya koyarken ayni zamanda yerel kiiltiir unsurlarini da yansittiklarii
gostermektedir. Ozellikle canli renk paletleri, minimalist tasarim yaklasimlar1 ve akici animasyonlar, hem yerel
hem de kiiresel oyuncular iizerinde olumlu bir etki yaratmaktadir. Ancak, bu tlir oyunlarin tasarim siireclerinde
estetik unsurlarin g6z ardi edilmesi, kalite agisindan sorunlara yol acabilmekte ve oyuncularin oyunlardan ¢abuk
sikilmasina neden olabilmektedir. Bu baglamda, yerli gelistiricilerin tasarim siireclerini daha da 6nemsemeleri
gerektigi diisiiniilmektedir. Ayrica, teknik sinirlamalar, farklilagma ihtiyaci ve tasarim kirliligi gibi zorluklarla kars1
karsiya kalan sektoriin, bu sorunlar1 agmak i¢in yenilik¢i yaklagimlari benimsemesi ve oyunlarin kalitesini artirmak
amaciyla kullanici geri bildirimlerini dikkate almasi ongoriilmektedir. Arastirma sonuglari, yerli hyper-casual
oyunlarin kiiresel pazardaki basarisinin yalnizca teknik ve mekanik 6zelliklerle degil, ayn1 zamanda estetik tasarim
unsurlariyla da yakindan iligkili oldugunu géstermektedir. Bu dogrultuda, gelistiricilerin geleneksel hyper-casual
oyunlardan farkli, 6zgiin estetik yaklasimlar denemeleri ve kiiltiirel kimlik ile kiiresel ¢ekicilik arasinda dengeli bir
yaklasim benimsemeleri Onerilmektedir. Kullanici deneyiminin 6n planda tutulmasi, oyunlarin kullanict dostu
araylizleri ve akici animasyonlariyla oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmasimi saglayabilmektedir.
Sonug olarak, yerli hyper-casual oyunlarin gelecekteki biiyiime potansiyeli, estetik tasarim unsurlarinin daha
bilingli bir sekilde ele alinmasi ve yenilik¢i yaklasimlarin tesvik edilmesiyle artirilabilecegi ongoriilmiistiir. Daha
iyl gorsel tasarim araglarina ve egitimlere erisim, yerli oyunlarin kalitesini artirabilirken, yenilik¢i tasarimlarin
tesvik edilmesi ve kiiltiirel kimlik ile kiiresel gekicilik arasinda dengeli bir yaklagim benimsenmesi, oyunlarin hem
yerel hem de kiiresel pazarda basarili olmasini saglayabilecegini diisiindiirmektedir. Bu kapsamda, devlet destekleri
ve 0zel sektdr yatirimlarinin, yerli oyun endiistrisinin teknik altyapisini giiclendirmesine ve daha kaliteli {iriinlerin
iiretilmesine katki saglamasi beklenmektedir.

Sonug olarak, Tirkiye’deki yerli hyper-casual oyun tasarimlarinin estetik agidan incelenmesi, bu tiir oyunlarin
basarisinda gorsel unsurlarin ve kullanict deneyiminin kritik bir rol oynadigimi1 ortaya koymaktadir. Canli renk
paletleri, minimalist tasarim yaklasimlar1 ve akici animasyonlar gibi estetik unsurlar, hem yerel hem de kiiresel
oyuncular iizerinde olumlu bir etki yaratmaktadir. Ancak, tasarim siireglerinde estetik unsurlarin géz ardi edilmesi
kalite sorunlarina yol agabilmekte ve oyuncularin ilgisini kaybetmesine neden oldugu goriilmektedir. Bu nedenle,
yerli gelistiricilerin tasarim siireclerini daha bilingli bir sekilde ele almalari, yenilik¢i yaklasimlar benimsemeleri ve
kiiltiirel kimlik ile kiiresel cekicilik arasinda dengeli bir strateji izlemeleri Onerilmektedir. Kullanici geri
bildirimlerinin dikkate alinmasi, daha iyi gorsel tasarim araglarina erisim saglanmasi ve devlet ile 6zel sektoriin
destegiyle teknik altyapinin giiclendirilmesi ile Tiirkiye nin dijital oyun endiistrisinin hem yerel hem de kiiresel
pazarda siirdiiriilebilir bir biiyiime gerceklestirmesi miimkiindiir.
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