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1. GIRIS

Teknolojinin ve bilginin hizla gelismesi, dinamik bir diinyada degisimlerin hiz kazanmasina
neden olmustur. Bu yenilikler, bilgisayar teknolojisinin 6nemli bir ara¢ olarak kullanilmasini
saglamistir. Oyun, eglence ve iletisim gibi alanlarda video oyunu endiistrisi, eglence sektoriinlin en
popliler pargalarindan biri haline gelmistir (Putra, 2021:1). Oyun gelistirme tarihi, 1950'li yillarda
bilgisayarlarin eglence amacli kullanilmaya baslanmasiyla ortaya ¢ikmustir. Ik drneklerden biri, 1950
yilinda “Tic Tac Toe” oynamak i¢in iiretilen Bertie the Brain’dir. 1972’de piyasaya siiriilen Pong ise
ticari anlamda basarili olan ilk video oyunlarindan biri olarak, oyun gelistirme endiistrisinin hizl1 bir
sekilde biiyiimesine yol agmistir (Omerbas, 2016). Ayrica oyun gelistirme sadece eglence sektorii ile
sinirli kalmayip, egitim, saglik ve is diinyas1 gibi ¢esitli sektorlerde de uygulanmaktadir (Kepenek,
2020:7).

Oyun gelistirme silirecinde, oyunun basarisinit dogrudan etkileyen kritik agamalardan biri "oyun
tasarim1" siirecidir. Bu siire¢, yazilim, gorsellestirme ve animasyon gibi farkli uzmanlik alanlarina
dair kararlarin alindig1 ve test edildigi bir donemi igerir. Giiniimiizde, deneyimli tasarimcilar ve
ekipler tarafindan yonetilen bu siire¢, bagimsiz oyun gelistiricilerin tasarim metodolojisi konusunda
karsilastiklar1 zorluklarla da dikkat cekmektedir (Gokgek ve Akbulut, 2022:1).

Bu siirecler, dijital oyunlarin tasarimi, programlanmasi ve yayimlanmasini igerir ve genellikle
bir ekip tarafindan yiiritiiliir. Gelistirici ekipler biiyiik bir sirkete bagli olabilecegi gibi, bagimsiz
gruplar veya bireysel gelistiricilerden de olusabilir. Oyun gelistirme stireci genellikle belirli adimlar
icerir: fikir gelistirme ve tasarim, prototip olusturma, gelistirme ve programlama, test etme, ayarlama
ve yayimlama. Bu siireg, disiplinler arasi bir alan olup, programlama, grafik tasarimi, ses tasarimi,
hikdye anlatimi ve proje yOnetimi gibi c¢esitli alanlarda uzman kisilerin koordineli bir sekilde
caligmasini gerektirir.

Bu calisma, YOK TEZ MERKEZI arsivinde yer alan oyun gelistirme konusundaki lisansiistii
tezlerin bibliyometrik analizini igermektedir. Bu sayede, mevcut durum tespit edilmis ve konuyla
ilgili ¢esitliligin artirilmasi ile gelecekte yazilacak tezler igin bir rehber sunulmasi hedeflenmistir.

2. BIBLIYOMETRIK ANALIZ

Bilgi, insanlik tarihinde 6nemli bir arag olarak kabul edilmistir ve medeniyetlerin gelisiminde
biiyiik rol oynamistir. Bilimsel galigmalarla elde edilen bilgi, en giivenilir bilgi tiiri olarak kabul
edilmekte ve insanlik bu sayede biiyiik teknolojik ve toplumsal ilerlemeler kaydetmistir. Auguste
Comte, bilimin bilginin en yliksek formu oldugunu savunarak, bilimsel bilginin insanligin
ilerlemesindeki kritik roliinii vurgulamistir (Al, 2008:20). Bibliyometrik analiz, belirli bir alanda,
belirli bir donemde ve belirli bir bolgede bireyler veya kurumlar tarafindan {iretilen yayinlarin ve bu
yayinlar arasindaki iligkilerin niceliksel olarak incelenmesidir (Yilmazel, 2019:3). Bu analiz,
yayinlarin goreceli etkisini degerlendirmek i¢in atif analizini kullanmakta ve bibliyografik eslestirme
ad1 verilen bir yontemle, iki belge arasindaki benzerligi dlgmektedir (Oztiirk ve Kurutkan, 2020:1).
Bibliyometrik analizler, bir disiplinin kavramsal, entelektiiel ve sosyal yapisini ortaya koymak
amaciyla yazar, konu, anahtar kelime, atif yapilan eser ve kaynaklar gibi ¢esitli acilardan istatistiksel
incelemeler yapmaktadir (Albayrak, 2023:5). Bu analizler, bilimsel ¢alismalarin degerlendirilmesi
icin bir ¢ergeve sunmay1 amaglamaktadir (Kaya ve Dinger, 2023:17). Genellikle, bu tiir analizlerin
gerceklestirilmesi icin Web of Science, Scopus gibi veri tabanlarindan ham veriler kullanilmaktadir
(Oztiirk ve Kurutkan, 2020:3).

Arastirmalara bakildiginda bir¢ok alanda da bibliyometrik aragtirma yer aldig1 goriilmektedir.

Dolek ve Kog (2022:159), egitsel oyunlarla ilgili bilimsel ¢alismalarin tezlerini bibliyometrik
bir analizle incelemistir. Calisma, egitsel oyunlarin akademik literatiirdeki yerini, dnemini ve
gelisimini daha 1yi1 anlamak amaciyla yapilmistir. Calismanin bulgulari, egitsel oyunlar konusunun
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son yillarda giderek artan bir ilgi gordiiglini ve bu alandaki arastirmalarin c¢esitlendigini
gostermektedir (Dolek ve Kog 2022).

Marti-Parrefio vd. (2021:1122), yapmis olduklar1 aragtirmalarinda, oyun tabanli 6grenme, ciddi
oyunlar ve oyunlagtirma iizerine, (2010-2014) yayimlanan makaleleri, bibliyometrik analiz
yontemine gore incelenmislerdir. Arastirmalarinda, oyun tabanli 6grenmenin, egitimdeki artan
popiilaritesine ragmen, bu alandaki akademik calismalarin yeterince analiz edilmedigini vurgu
yapmuslardir.

Ergin ve Ergin (2022:824), arastirmalarinda dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar igerik ve
bibliyometrik acidan degerlendirmislerdir. Inceleme sonuglari, ilgili alana dair genel egilimler,
yazarlar ve ¢caligmalarin yillara gére dagilimi gibi niteliklerin gorsel haritalarla gosterildigi bir analiz
sunmaktadir. Veriler Web of Science (WoS) veri tabanindan elde edilmistir ve "Digital game" terimi
kullanilarak yapilan taramada toplamda 920 yayina ulasilmistir. Verilerin analizinde, igerik analizi
ve bibliyometrik analiz yontemleri kullanilmistir.

Chen vd. (2021:455), calismalarinda bilim ve matematik egitiminde oyun tabanli 6grenme
aragtirmalarinin, mevcut durumu ve potansiyelini anlamak amaciyla, sistematik bir inceleme
yapmuglardir. Web of Science veri tabaninda, 1991-2020 yillart arasinda yayimlanan 146 makale
icerik ve bibliyometrik analiz yontemleriyle incelenmistir. Calismada, yazarlar, bolgeler, uygulanan
konular, egitim seviyeleri, arastirma yontemleri, oyun tiirleri, kullanilan cihazlar, performans
sorunlar1 ve anahtar kelimeler analiz edilmistir.

Irmade vd. (2021:1), ciddi oyun arastirmalarindaki egilimleri saptamak amaciyla, Scopus veri
tabanina dayali bir bibliyometrik analiz gergeklestirmislerdir. Calismada, ciddi oyunlarla ilgili
yaymlarin yillara gore artigi, belge tiirleri, kaynak tiirleri, konu alanlari, anahtar kelime analizi,
cografi dagilim, yazarlar, kurumlar ve atif analizi gibi bibliyometrik 6l¢iitler kullanilmistir.

Yenisoy ve Hassan (2024:1), ¢aligmalarinda turizm literatiiriinde, oyun teorisine iliskin
makalelerin bibliyometrik profillerini, ¢esitli parametreler kapsaminda incelemislerdir. Tiirk turizm
literatiiriinde oyun teorisiyle ilgili mevcut ¢aligmalarin durumunu ortaya koymak ve yeni arastirma
alanlar1 belirlemeye katki saglamay1 amaglanmaktadir.

Wang vd (2022:10), calismalarinda, saglik alaninda ciddi oyunlarin kullanimina yonelik
egilimler ve arastirma konularin1 analiz etmislerdir. Web of Science veri tabanindan, saglik alaninda
ciddi oyun ile ilgili yayimlanan literatlir taranmis ve bibliyometrik analiz yapilmistir. Arastirma,
iilkeler, calisma kategorileri, yillik yayin sayilari, en ¢ok atif yapilan yazarlar, dergiler, makaleler ve
anahtar kelimeler gibi olgiitler {izerinden detayl1 bir inceleme sunmaktadir. Calisma, ciddi oyunlarin,
saglik alanindaki uygulamalarina dair sicak noktalar1 ve egilimleri ortaya koyarak, gelecekteki
arastirmalar i¢in referans ve yonlendirme saglamay1 amaglamaktadir.

Kose ve Uk (2019:119), arastirmalarinda oyunlastirma kavrami ve ilgili unsurlar olan
mekanikler, dinamikler ve bilesenleri ele alip, oyunlastirma modelleri incelenmislerdir.
Oyunlagtirmanin, saglik, spor, finans, pazarlama ve egitim gibi cesitli alanlarda artan Onemi
vurgulanmigtir. Calisma, Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda sosyal bilimler
alaninda oyunlastirma konulu tezleri, uygulama alanlari, degiskenleri, yontemleri ve sonuglarina
gore, bibliyometrik analiz yontemiyle incelemistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular analiz
edilerek yorumlanmustir.

Camufas-Garcia vd. (2022:324), arastirmalarinda, mobil oyun tabanli 6grenmenin, kiiltiirel
miras egitimindeki durumunu, bibliyometrik analiz yontemiyle incelemislerdir. Scopus veri
tabanindan alinan, toplam 725 yayin analiz edilmistir. Arastirmada, 6zellikle oyun tabanli 6grenme,
oyunlastirma ve ciddi oyunlar gibi pedagojik yontemlere odaklanmakla birlikte, sanal gerceklik,
artirllmig gergeklik ve karma gerceklik gibi diger egilimler de 6ne ¢ikmaktadir.

Halag ve Ogiilmiis (2022:574), dijital oyun igerikli lisansiistii tezlerin bibliyometrik analizini
yapmuslardir. Tirkiye’de dijital oyun ve etkilesim teknolojilerine ydnelik genisleyen lisans
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programlarinin bir sonucu olarak, oyun temali tez calismalarinin sayisinda artis oldugunu
gdrmiislerdir. Calismada, Yoktez Ulusal Tez Arsivi'nden “Oyun Tabanli Ogrenme”, “Ciddi Oyunlar”,
“Mobil Oyunlar” ve “Video Oyunlar” anahtar kelimeleriyle ulagilan 168 tez incelenmistir.

Pocan (2023:648), matematik egitiminde dijital oyun tabanli 6grenme konusunu bibliyometrik
bir aragtirmayla ele almigtir. Caligmanin amaci, dijital oyun tabanli 6grenmenin matematik
egitimindeki etkisini ve bu alandaki akademik c¢alismalarin genel egilimlerini ortaya koymaktir.
Arastirma kapsaminda, ¢esitli veri tabanlarindan elde edilen matematik egitiminde dijital oyun tabanl
ogrenmeye yonelik makaleler, tezler ve konferans bildirileri analiz edilmistir.

Yesiltas ve Evci (2021:224), egitimde bilgisayar okuryazarligi caligmalarinin bibliyometrik bir
analizini yapmuglardir. Bu c¢alismanin amaci, bilgisayar okuryazarligi alanindaki akademik
arastirmalarin genel egilimlerini, anahtar konularini ve metodolojik yaklagimlarini ortaya koymaktir.
Arastirma kapsaminda, cesitli akademik veri tabanlarindan elde edilen bilgisayar okuryazarligi ile
ilgili makaleler detayl1 bir sekilde incelenmistir. Bibliyometrik analiz siirecinde, makalelerin yillara
gore dagilimi, en ¢ok atif alan ¢alismalar, yaygin kullanilan anahtar kelimeler ve yazarlarin kurumsal
dagilimlar1 gibi parametreler degerlendirilmistir.

Incelenen literatiir kapsaminda oyun gelistirme ile ilgili bir bibliyometrik analize
rastlanmamistir. Bu nedenle, bu konu hakkinda yapilacak bir arastirmanin, literatiire katki
saglayacagi diisliniilmektdir.

3. YONTEM

Bu ¢alismada, Yiiksekogretim Kurulu Tez Merkezi (YOKTEZ) veri tabaninda oyun gelistirme
konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin verileri kullanilarak bibliyometrik analiz yapilmasi
hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda, ¢alismada veri toplama yontemi olarak belgelerin incelemesi
kullanilmigtir. Yapilan ¢alismada, 2008 yili ve 2024 yillar1 arasinda yayimlanan lisansiistii tezler
incelenmistir. Bu calisma kapsaminda tezler igin, YOKTEZ arama motorunda “oyun gelistirme”
anahtar sozcligli yazilarak oOzet ve izinli segenekleri secilerek arama yapilmis ve ¢ikan tezler
incelenmistir. Konu ile ilgili yil sinirlamas1 yapilmamis olup, ilk ¢calismanin gergeklestigi 2008 yili
ile 2024 yillar1 arasinda yayimlanan tezler kayit altina alinarak, bibliyometrik kiinyeleri elde
edilmistir. Elde edilen bilgiler kapsaminda 46 teze ulasilmistir. Lisans istii tezler, tiir, y1l, {iniversite,
enstitii, konu, anabilim dali, atif tiirli, kaynak ve yontemine gore incelenmistir.

YOKTEZ veri tabani iizerindeki lisansiistii tezlerin tarama islemi 8 Mayis 2024 tarihine kadar
olan caligmalar1 kapsamaktadir.

4. BULGULAR
4.1. Lisansiistii Tezlerin Tez Tiiriine Gore Dagilimi

YOKTEZ’de oyun gelistirme konusunda yayimlanan lisansiistii tezlerin tez tiiriine gore
dagilimi Sekil 1°de verilmistir.
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Yiiksek Lisans Doktora Sanatta Yeterlik Tipta Uzmanlik
Sekil 1. Tez Tiiriine Gore Dagilim

Sekil 1 incelendiginde oyun gelistirme konusunda yayimlanan tezlerin %76’s1 yliksek lisans
tezi, %17’si doktora, %41 sanatta yeterlilik ve %3’1 tipta uzmanlik tezidir. Yiiksek lisans tezlerinin
bu alandaki yogunlugu oyun gelistirme konusunun 6zellikle yiiksek lisans diizeyinde daha fazla ilgi
cektigini ve daha fazla aragtirma yapildigin1 gostermektedir. Yiiksek lisans tezleri bu alandaki en
yogun ¢aligsma tiirlinii temsil etmektedir.

Doktora tezleri ise bu alanda ileri diizey arastirmalarin hala gelisme agamasinda oldugunu ve
yiiksek lisans diizeyindeki ¢aligmalarin daha yaygin oldugunu ortaya koymaktadir. Sanatta yeterlilik
ve tipta uzmanlik tezleri ise bu alanlarin oyun gelistirme konusundaki arastirmalarda daha az temsil
edildigini gostermektedir. Bu durum, oyun gelistirme konusunun yiiksek lisans diizeyinde daha fazla
ilgi gordiigiinii ve bu seviyede daha fazla arastirma yapildigini agikca ortaya koymaktadir.

4.2. Lisansiistii Tezlerin Universite Tiiriine Gore Dagihmi

Oyun gelistirme konusunda yayimlanan lisanstistii tezlerin {iniversite tiiriine gore dagilimi Sekil
2’de verilmistir.
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Devlet Vakif
Sekil 2. Universite Tiiriine Gore Dagilim

Oyun gelistirme konusunda tezlerin %73’ devlet iiniversiteleri tarafindan yayinlanirken
%27’s1 ise vakif {iniversiteler tarafindan yaymlanmistir. Oyun gelistirme konusunda devlet
iiniversitelerinde daha ¢ok ¢alisima yapildig1 gézlemlenmistir.

Devlet tliniversitelerinin oyun gelistirme konusuna daha fazla kaynak ayirdigini ve bu alanda
daha fazla arastirma yapildig1 goriilmektedir. Vakif tiniversitelerinin ise bu alanda daha az ¢aligma
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yaptig1 ve oyun gelistirme konusundaki arastirmalarin biiyiik 6l¢iide devlet {iniversiteleri tarafindan
yapildig1 anlagilmaktadir.

4.3. Lisansiistii Tezlerin Yillara Gore Dagilim

YOKTEZ igerisinde bulunan oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin yillara
gore dagiliminin analizi yapilmistir. Sekil 3’te lisansiistii tezlerin yillara gére dagilimi verilmistir.
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Sekil 3. Yillara Gore Dagilim

Oyun gelistirme ile ilgili yapilan incelemede, yillara gére bakildiginda, 2022 ve 2023 yillari
arasinda, konuya ilginin artmis oldugu goézlemlenmistir. 2020 yili goriinen diisiisiin sebebinin
pandemi ile iliskili oldugu diisliniilmektedir. 2022 oncesi 5-6 tez goriiliirken, 2021 yili ve
sonrasindaki artisin sebebinin, pandeminin bitmesi ve pandemi siiresinde, evde kalinan siirede,
oyuncu kitlesinin artti1 ve oyun oynama siirelerinin arttig1 yoniindedir (Aktas ve Dastan 2021:1). Bu
nedenle 2022 ve 2023 yillar1 arasindaki artisin sebebinin pandeminin bitmesinin neden oldugu
diistinilmektedir (Gamingscan, 2024). 2024 y1l1 baglangicina kadar olan ¢alismamiz dolayisiyla 2024
yilinda 1 tez yazildigi, ancak onceki yillardaki ciddi artis sonrasinda artacak olmasi beklenmektedir.

4.4. Lisansiistii Tezlerin Universitelere Gore Dagilimi

YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun gelistirme konusunda yaynlanan lisansiistii tezlerin
sayilar1 {iniversitelere gore incelenmistir. Universitelerdeki tez sayilar1 Sekil 4’te verilmistir.
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ORTA DOGU TEKNIK...
ISTANBUL TEKNIK..!
HACETTEPE UNIVERSITESI
BAHCESEHIR UNIVERSITESI
ISTANBUL UNIVERSITESI
YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI
ULUSLARARASI KIBRIS..!
CANKAYA UNIVERSITESI
TRABZON UNIVERSITESI
GALATASARAY UNIVERSITESI
OSTIM TEKNIK UNIVERSITESI
HATAY MUSTAFA KEMAL...
MUGLA SITKI KOCMAN ..
DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI
MERSIN UNIVERSITESI
YASAR UNIVERSITESI
MARMARA UNIVERSITESI
GAZI UNIVERSITESI
KOC UNIVERSITESI
DUMLUPINAR UNIVERSITESI
KARA HARP OKULU...
CUMHURIYET UNIVERSITESI
ISTANBUL UNIVERSITESI-...
BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
BEYKENT UNIVERSITESI
INONU UNIVERSITESI
ATILIM UNIVERSITESI
ANKARA SOSYAL BILIMLER...
[ISTANBUL GELISIM..

Sekil 4. Universitelere Gére Tez Sayilart

) Oyun gelistirme konusunda en fazla tez yayinlayan ilk 3 Gniversite: %15 ile Orta Dogu Teknik
Universitesi, %13 ile Istanbul Teknik Universitesi, %6 ile Bahgesehir Universitesi ve %6 ile
Hacettepe Universitesi’dir.

4.5. Lisansiistii Tezlerin Enstitiillere Gore Dagilimi

Incelenen tezlerin lisansiistii tezlerin enstitiilere gore dagilimi Sekil 5°te verilmistir.

FEN BILIMLERI ENSTITUSU

LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

GUZEL SANATLAR ENSTITUSU

ENFORMATIK ENSTITUSU
SAVUNMA BILIMLERI...

TIP FAKULTESI

SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU

YURTDISI ENSTITU

BILiISIM ENSTITUSU

Sekil 5. Enstitlilere Gore Dagilim

Oyun gelistirme konusunda %30 fen bilimleri enstitiisii tarafindan tez yayinlanirken, lisansiistii
egitim enstitiisii tarafindan %20, sosyal bilimler enstitiisinden %17 tez ve egitim bilimleri
enstitlistinden de %13 tez yaymlanmistir. Fen bilimleri enstitiisiiniin 6nde gelen rolii, oyun gelistirme
stirecindeki teknik ve miihendislik boyutlarinin bu enstitii tarafindan derinlemesine arastirildigini
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gostermektedir. Diger enstitiilerin katkilari ise, oyun gelistirme alaninin disiplinler arasi dogasini ve
farkli akademik bakis agilarini yansitarak, bu konudaki arastirmalarin gesitliligine 6nemli katkilarda
bulunmustur. Enformatik enstitiisli, giizel sanatlar enstitiisii, saglik bilimleri enstitiisii gibi diger
enstitiiller de oyun gelistirme konusundaki arastirmalara katkida bulunarak, bu alanin genis bir
yelpazede incelendigini gostermektedir. Dolayisiyla oyun gelistirme konusunun sadece teknik ve
mihendislik boyutlariyla degil, ayn1 zamanda sosyal, kiiltiirel, egitimsel ve saglik gibi farkli alanlarda
da dnemli arastirmalar yapildigini ortaya koymaktadir.

4.6. Lisansiistii Tezlerin Konulara Gore Dagilim

Veriler incelendiginde oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin konulara gore
dagilimi Sekil 6’da verilmistir.

BILGISAYAR MUHENDISLIGI...
EGITIM VE OGRETIM
BiLiM VE TEKNOLOIJI
GUZEL SANATLAR
PEYZAJ MIMARLIGI
RADYO-TELEVIZYON
DILBILIM
NOROSIRURIJI
HEMSIRELIK
MIMARLIK
ENDUSTRI URUNLERI TASARIMI
JEODEZI VE FOTOGRAMETRI
SANATTA YETERLIK
SOSYOLOJi
HUKUK

Sekil 6. Lisanstistii Tezlerin Konulara Gore Dagilimi

Oyun gelistirme ile ilgili yazilan tez konular incelendiginde en fazla konu %28 ile Bilgisayar
Miihendisligi Bilimleri alaninda, %19 Egitim ve Ogretim, %19 Bilim ve Teknoloji ve %7 ile Giizel
Sanatlar en ¢ok tez yazilan konular olarak tespit edilmistir. Bilgisayar Miihendisligi Bilimlerinin 6ne
cikmasi, oyun gelistirme siirecindeki teknik ve algoritmik zorluklarin bu alanda derinlemesine ele
alindigim gosterirken, Egitim ve Ogretim ile Bilim ve Teknoloji alanlarindaki yiiksek oranlar,
oyunlarin egitimsel ve teknolojik uygulamalarinin arastirildigini ortaya koymaktadir.

4.7. Lisansiistii Tezlerin Arastirma Yontemine Gore Dagilimi

YOKTEZ igerisinde bulunan oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezler arastirma
yontemlerine gore siiflandirilmistir. Sekil 7°de arastirma yontemlerine gore dagilim verilmistir.
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= Nicel
= Nitel

Sekil 7. Arastirma Yontemine Gore Dagilim

Oyun gelistirme ile ilgili yayimnlanan tezler incelendiginde arastirma yontemleri dagilimi %63
(29 tez) oranla en fazla nicel arastirma yontemi kullanilmistir, %37 (17 tez) oraninda ise nitel
arastirma yontemi tercih edilmistir.

Asagida verilen detayli grafikler, grafiklerdeki yontemlerin, makalelerdeki kullanim sayisini
gostermektedir.

Agik Uglu Soru
Roportaj
Odak Grup Goriisme
Yar1 Yapilandirilmig Goriigme. . SEey
Yapilandirilmamis Gézlem
Derinlemesine goriisme
Icerik Analizi G
Durum Analizi

Betimsel Analiz

Gorlisme Formu  EGil
Kisisel Bilgi Formu [
Ogrenci Tanima Formu W7
Akademik Basar1 Testi
Uzman incelemesi Wl
Yeterlilik Olgegi  mumem
Test X
Anket e
Deney HEmwvm
0 5 10 15 20

Sekil 9. Nicel Verilerin Detayli Grafigi
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Nicel aragtirma yontemlerinin 6ne ¢ikmasi, oyun gelistirme siireglerindeki teknik ve objektif
verilerin analizine olan yogun ilgiyi gosterirken, nitel arastirma yontemlerinin kullanimi ise oyuncu
deneyimleri, tasarim siiregleri ve yaratici yaklagimlar gibi daha derinlemesine ve subjektif verilerin
incelendigini ortaya koymaktadir. Bu dagilim, oyun gelistirme alaninda hem teknik hem de kullanic1
odakl1 aragtirmalarin dengeli bir sekilde ele alindigini gostermektedir.

4.8. Lisansiistii Tezlerin Ana Bilim Dallarina Gore Dagilimi

Oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin ana bilim dalina gére dagilimi Sekil
10’da verilmistir.

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali 6
Bilgisayar Miihendisligi Ana Bilim Dal1 4
Grafik Ana Sanat Dali 3
Oyun ve Etkilesim Teknolojileri Ana Bilim Dalt 3
Oyun Teknolojileri Ana Bilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dal1
Enformatik Ana Bilim Dal1

Bilim ve Teknoloji Politikas1 Calismalar1 Ana Bilim Dali

N DD NN

Yazilim Miihendisligi Ana Bilim Dali
Beyin ve Sinir Cerrahisi Ana Bilim Dali
Teknoloji Yonetimi Ana Bilim Dali
Bilgisayar Bilimleri Ana Bilim Dali

Peyzaj Mimarlig1 Ana Bilim Dal1
Bilgisayar Grafigi Ana Bilim Dali
Mimarlik Ana Bilim Dal1

Cokluortam Bilisimi Ana Bilim Dali
Sosyal Bilgiler Egitimi Ana Bilim Dali
Dijital Oyun Tasarimi Ana Bilim Dali
Mimari Tasarimda Bilisim Ana Bilim Dali
Endiistri Uriinleri Tasarimi1 Ana Bilim Dali
Ozel Hukuk Ana Bilim Dali

Harita Miihendisligi Ana Bilim Dali
Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dali
Temel Egitim Ana Bilim Dal1

Sosyoloji Ana Bilim Dali

[letisim ve Tasarim Ana Sanat Dali

Giizel Sanatlar Ana Bilim Dal1

Mekatronik Miihendisligi Ana Bilim Dali

[ N N e N N - T T T T T T~ O =

Hemgirelik Ana Bilim Dali

Sekil 10. Lisansiistii Tezlerdeki Ana Bilim Dallarinin Grafigi

Sekil 10°da yer alan verilere gore, oyun gelistirme ile ilgili tezlerin hangi ana bilim dallarinda
yogunlastig1 goriilmektedir. En yiiksek oran1 %13 ile Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dal1 almaktadir. Bu, oyun gelistirme konusunun en ¢ok bu ana bilim dalinda ele alindigini
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gostermektedir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali'nin, oyunlarin egitim
alanindaki potansiyelini incelemesi ve bu alandaki yenilik¢i yaklagimlar1 kapsamasi, bu konunun
burada yogunlasmasinin ana sebeplerinden biri olabilecegi diistiniilmektedir.

Bilgisayar Miihendisligi Ana Bilim Dal1 ise %9 oranla ikinci sirada yer almaktadir. Bu, oyun
gelistirme siirecinde teknik bilgi ve yazilim miihendisligi konularinin 6nemini vurgulayan bir
durumdur. Bilgisayar Miihendisligi Ana Bilim Dal1, oyunlarin yazilim mimarisi, algoritmalar1 ve
teknik detaylar1 iizerinde yogunlasarak oyunlarin temel yapi taslarini incelemektedir.

Oyun ve Etkilesim Teknolojileri Ana Bilim Dal1 ile Grafik Ana Sanat Dal1 ise %6 oranla {iglincii
sirada yer almaktadir. Bu durum, oyun gelistirme siirecinde hem etkilesimli teknolojilerin hem de
gorsel tasarimin ne denli 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir. Oyun ve Etkilesim Teknolojileri Ana
Bilim Dali, oyuncu deneyimi, kullanici etkilesimi ve oyunlarin arayiiz tasarimi gibi konulari
derinlemesine incelerken, Grafik Ana Sanat Dal1 ise oyunlarin estetik ve sanatsal yonlerini ele
almaktadir.

Son olarak, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dali, Oyun Teknolojileri Ana Bilim
Dali, Yazilim Miihendisligi Ana Bilim Dali, Bilim ve Teknoloji Politikast Caligmalar1 Ana Bilim
Dal1, ve Enformatik Ana Bilim Dali %4 oranla listede yer almaktadir. Bu bilim dallarinin her biri,
oyun gelistirme siirecinde farkli disiplinlerin katki sagladigini gostermektedir. Bu disiplinlerin
cesitliligi, oyun gelistirme alaninin ne kadar ¢ok yonlii oldugunu ve farkli uzmanlik alanlarinin bu
stirece katkida bulundugunu gdstermektedir.

Geriye kalan diger bilim dallar1 %?2 ile Coklu ortam Bilisimi Ana Bilim Dali1, Endiistri Uriinleri
Tasarim1 Ana Bilim Dali, Mimarlik Ana Bilim Dal1, Sosyal Bilgiler Egitimi Ana Bilim Dali, Temel
Egitim Ana Bilim Dali, Ozel Hukuk Ana Bilim Dali, Teknoloji Yénetimi Ana Bilim Dali, Dijital
Oyun Tasarimi Ana Bilim Dali, Beyin ve Sinir Cerrahisi Ana Bilim Dali, Sosyoloji Ana Bilim Dali,
Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dal1, Harita Miihendisligi Ana Bilim Dal1, Bilgisayar Grafigi
Ana Bilim Dali, Mimari Tasarimda Bilisim Ana Bilim Dali, Bilgisayar Bilimleri Ana Bilim Dali,
Mekatronik Miihendisligi Ana Bilim Dali, Giizel Sanatlar Ana Bilim Daly, iletisim ve Tasarim Ana
Sanat Dali, Hemsirelik Ana Bilim Dali’dir. Bu bilim dallarinin sayisinin az olmasi genel olarak oyun
gelistirme hakkinda yapilan tezlerin azligindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Oyun gelistirmenin
cok yonlii bir alan olmasi nedeniyle, ileride daha fazla tez yazildik¢a bu ana bilim dallarinin sayisinin
da artmas1 6ngoriilmektedir.

4.9. Lisansiistii Tezlerin Atif Tiirlerine Gore Dagilimi

Elde edilen verilerde, oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin atif tiirlerine
gore dagilimi Sekil 11°de verilmistir.

40
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35

30

25
® Toplam Makale

20 18 . :
® Toplam Yiiksek Lisans Tezi

15 Toplam Doktora Tezi

10 9

0 [ ]

Yiiksek Lisans Tezi Doktora Tezi

Sekil 11. Tezlerin Atif Tiirlerine Gére Dagilimi Grafigi
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Verilerin incelenmesi sonucunda, yiiksek lisans tezlerine yapilan atif sayisinin 60, doktora
tezlerine yapilan atif sayisinin ise 16 oldugu goriilmektedir. Bu veriler, yiiksek lisans tezlerinin daha
fazla referans alindigini ve bu tezlerin daha yaygin olarak kullanildigin1 gostermektedir. Bu durum,
yiiksek lisans tezlerinin arastirma siire¢lerinde ve akademik literatiirde yiiksek lisans tezlerinin daha
fazla olmasi ile iligskilendirilmektedir.

Yiiksek lisans tezlerine yapilan atiflarin dagilimina bakildiginda, en biiyiik oran %63 ile makale
caligmalarina yapilan atiflardir. Bu, yiiksek lisans tezlerinin biiylik Olgiide makaleler ile
desteklendigini veya bu makaleler tarafindan referans alindigini gostermektedir. Bu durum, lisansiistii
tezlerin akademik literatiire katk1 saglamada ve mevcut aragtirma birikimini genigletmede énemli bir
rol oynadigini ortaya koymaktadir. Ayrica, yiiksek lisans tezlerine yapilan atiflarin %30'unun yine
yiiksek lisans tezlerinden geldigi goriilmektedir. Bu, yiiksek lisans tezlerinin kendi arasinda siki bir
iligki icerisinde oldugunu ve birbirlerini desteklediklerini gostermektedir. Yiiksek lisans tezlerinin
diger tez tiirlerine kiyasla daha fazla atif almasi, bu tezlerin akademik ¢evrelerde daha fazla ilgi
gordiiglinti ve yaygin olarak kullanildigini géstermektedir.

Diger yandan, doktora tezlerine yapilan atiflarin %56’sinin makale caligmalari tarafindan
gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu, doktora tezlerinin de 6nemli bir kisminin makale ¢alismalarina
referans teskil ettigini veya bu makaleler tarafindan kullanildigin1 géstermektedir. Ancak, doktora
tezlerinin siirecinin daha uzun ve karmasik olmasi, bu tezlerin daha sinirli bir kitle tarafindan atif
almasina yol agabilecegi diisiiniilmektedir. Doktora tezlerine yapilan atiflarin %25 inin diger doktora
tezlerinden gelmesi, bu tezlerin kendi arasinda daha az baglantili oldugunu gostermistir. Bu durum,
doktora tezlerinin daha spesifik ve derinlemesine arastirmalar icerdigi i¢in daha nis bir alanda
kalmasina, dolayisiyla daha siirli bir ¢evre tarafindan kullanilip referans alinmasina neden oldugu
distiiniilmektedir.

Yiiksek lisans tezlerinden atif yapilan doktora tezlerinin orani ise %7 gibi olduke¢a diisiik bir
seviyede kalmaktadir. Bu, doktora tezlerinin yiiksek lisans tezlerine kiyasla daha az yaygin olarak
kullanildigini ve daha dar bir akademik ¢evrede referans alindigini gostermektedir. Doktora tezlerinin
genellikle daha uzun bir slirede tamamlanmasi ve daha derinlemesine arastirmalar icermesi, bu tezlere
olan talebin digerlerine kiyasla daha az olmasinin nedeni oldugu diisliniilmektedir.

4.10. Lisansiistii Tezlerin Yapmis Olduklar1 Atiflarin Dergilere Gore Dagilimi

Bulgular incelendiginde oyun gelistirme konusunda yaymnlanan lisansiistli tezlerin yaptigi
atiflarin dergilere gore dagilimi tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Yapilan Atiflarin Dergilere Gore Dagilimi Tablosu

Dergi Ad1 Atf Sayisi
British Journal of Educational Technology 25
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 14
Journal of Systems and Software
International Journal of Computer Games Technology
Creativity Research Journal
Ege Egitim Dergisi
Journal of Technology Transfer
Games for Health Journal
Milli Egitim Dergisi
Kastamonu Egitim Dergisi
Journal of Research on Technology in Education
International Journal of Computer Assisted Radiology and Surgery
Journal of Science Education and Technology
International Journal of Serious Games

=
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Journal of Consumer Research

Yiiksek Ogretim Dergisi

Journal of Software Engineering Research and Development
Sosyal Bilimler Dergisi

Journal of Urban Technology

Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirmalar1 Dergisi

The International Journal of Computer Game Research
International Journal of GameBased Learning

Journal of the Operational Research Society
International Journal of Science Education

Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi
Dergisi

Journal for Computer Game Culture

The International Journal of Computer Game Reaserch
Journal of Computer and System Sciences

The Journal of Navigation

Journal of E-Learning and Knowledge Society

Egitim ve Ogretim Arastirmalar1 Dergisi

The Journal of Architecture

Milli Egitim Dergisi

Uluslararasi Bilim ve Egitim Dergisi

Journal of Educational Computing Research
International Journal of Engineering & Technology
Journal of Educational Technology Systems

Tiirk Fen Egitimi Dergisi

Cocuk Dergisi

Konya Journal of Engineering Sciences

Uluslararasi Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi
International Journal on Artificial Intelligence
Yiiksekogretim ve Bilim Dergisi

Journal of Artificial Intelligence Research

Journal of Information Technology Education

The Journal of the Canadian Game Studies Association
Journal of Machine Learning Research

Tiirkiye Sosyal Aragtirmalar Dergisi

Journal of Marketing

Kirikkale Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi

Journal of Marketing Education

Gazi Medical Journal

Journal of Marketing Research

Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi
Dergisi

Journal of Research on Computing in Education
ODTU Mimari Tasarim Stiidyolar: Dergisi

Akademik Sanat Dergisi

Tasarim ve Bilim Dergisi
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Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi 1

International Journal of Engineering and Geosciences 1

International Journal of Advance Research in Computer Science 1

and Management Studies

Journal of Computer Networks and Communications

Erzincan Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi

European Journal of Educational Research

Tiirkiye Bilimsel Arastirmalar Dergisi

Avrasya Terim Dergisi

Uluslararas1 Avrasya Sosyal Bilimler Dergisi

International Journal of Technology

Egitim Teknolojileri Arastirmalar1 Dergisi

Bilisim Teknolojileri Dergisi

Journal of Engineering Technology

The Journal of Egyptian Archaeology

Journal of Industrial Engineering and Management
Toplam 182

IR I IR

Tablo 1’de oyun gelistirme konusunda yapilan tezlerin en ¢ok atif yaptigir dergileri
gostermektedir. Dergilerin temsil ettigi dilimler, atif sayisina gore farkli biiytikliiklerde sunulmus ve
bu dergiler arasinda atif siklig1 acisindan belirgin farkliliklar goriilmektedir.

Grafikte %14 ile en biiyiik dilimi temsil eden British Journal of Educational Technology, oyun
gelistirme tezleri icin en ¢ok atif yapilan kaynak olarak one g¢ikmaktadir. Bu durum, egitim
teknolojileriyle 1ilgili yapilan caligmalarin oyun gelistirme alaninda biiyiik 6nem tasidigini
gostermektedir. Bu dergi, egitimde oyun kullanim1 ve teknoloji entegrasyonu gibi konularda birgok
onemli ¢alismay1 barindirmaktadir.

%8 ile ikinci en biiyiik dilime sahip olan Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
Tiirkiye'deki egitim arastirmalarinin oyun gelistirme alanindaki 6nemini vurgulamaktadir. Bu dergide
yayinlanan makaleler, oyun gelistirme tezlerinde sik¢a referans alinmis olup, bu alanda yerel
akademik katkilarin 6nemini yansitmaktadir.

%S5 ile tiglincii sirada yer alan Journal of Systems and Software, yazilim sistemleri ve oyun
gelistirme stirecleriyle ilgili teknik calismalarin tezler i¢in 6nemli bir referans kaynagi oldugunu
gostermektedir. Bu, oyunlarin teknik altyapisint ve yazilim gelistirme siireclerini ele alan
caligmalarin, tezlerde yogun olarak kullanildigini isaret etmektedir. Bu da oyunlarn teknik
altyapisinin ve yazilim gelistirme siireglerinin tezlerde yogun olarak ele alindigin1 gostermektedir.

International Journal of Computer Games Technology, oyun teknolojileri iizerine odaklanan
onemli bir kaynak olarak 6ne ¢ikmakta ve oyun gelistirme konusunda yapilan tezlerin referans aldig1
onemli bir kaynak olarak degerlendirilmektedir. Dergi, oyun motorlari, grafik teknolojileri, yapay
zeka gibi konulara odaklanmaktadir.

Bu dergilerin ardindan saglik alaninda yaymlar yapan Games for Health Journal, teknoloji
yayinlariyla Journal of Technology Transfer, yaratici fikirlerin yayimlandig:1 Creativity Research
Journal gibi dergiler gelmektedir. Bu da yapilan atiflarin ne denli genis bir yelpazede yapildig: ve
oyun gelistirme konusunun ¢ok dall1 bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir.
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4.11. Lisansiistii Tezlerde Yapilan Atiflarda En Fazla Atf Yapilan Yillarin Dagilimi

Calisma sonuglar1 incelendiginde oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin
yaptigi atiflarin yillarina gore dagilimi Sekil 12°de verilmistir.

8

7

2008 2009 2010 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2019 2020 2021 2022 2023
Sekil 12. Tezlerdeki Yapilan Atiflarda En Fazla Atif Yapilan Yillarin Grafigi

Sekil 12°de goriilen yillara gore atif sayilari, incelenen her bir tezdeki en fazla atif yapilan yili
temsil etmektedir. 46 tez igerisinde her bir tezin en fazla atif yaptig1 y1l goz 6niinde bulundurularak
hazirlanmstir.

Sekil 12°deki veriler incelendiginde, 2019 yilinin en fazla atif yapilan y1l oldugu goriilmektedir.
Bu durum, oyun gelistirmenin yayilmasi ve bilinirliginin artmasi ile agiklanmaktadir. 2019 yilinda
oyun sektoriinde 6nemli teknolojik gelismeler ve popiiler oyunlarin piyasaya siiriilmesi, bu yilin atif
sayisinin yiikksek olmasina katkida bulunmus olabilecegi diisiintilmektedir. 2015 ve 2012 yillart ise
oyun motorlarinin kendilerini gelistirdigi ve oyun sektoriiniin 6nemli bir gelisim gosterdigi donemler
olarak one ¢ikmaktadir. Bu yillarda, oyun motorlarinin daha erisilebilir hale gelmesi ve bagimsiz
oyun gelistiricilerin artmasi, atif sayilarmin yiiksek olmasina neden oldugu diisliniilmektedir.

Son yillara yapilan atiflarin, ge¢mis yillara kiyasla daha fazla oldugu gézlemlenmektedir. Bu
durum, oyun gelistirmenin siirekli olarak evrim gecirmesi ve yeni teknolojilerin hizla benimsenmesi
ile iliskilendirilmektedir. Gegmis yillara gidildikce atif sayisinda ciddi bir azalma goriilmektedir. Bu
azalma, oyun gelistirmenin ilerlemesi ve eski yazilarin 6nemini kaybetmesi ile iliskili oldugu
diisiiniilmektedir. Ozellikle 2009 ve 2010 yillarina yapilan atiflarin oldukca diisiik oldugu
goriilmektedir. Bu yillarda oyun sektoriinlin heniiz bugiinkii kadar gelismis olmamas1 ve teknolojik
yeniliklerin sinirli olmasi, atif sayilarinin diisiik olmasi bunun nedeni oldugu tahmin edilmektedir.

4.12. Lisansiistii Tezlerin Yaptig1 Atiflardaki Kaynak Tiirlerine Gore Dagilimi

Analiz sonuglar1 incelendiginde oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin,
yaptiklar1 atiflardaki en fazla kaynak tiiriiniin dagilimi Sekil 13’te verilmistir. Dagilimdaki her bir
deger, bir tezdeki en fazla atif yapilan kaynak tiiriinii temsil etmektedir.
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Sekil 13. Yapilan Atiflardaki Kaynak Tiirlerinin Dagilimi1 Grafigi

Atf tiirleri incelendiginde en ¢ok atif yapilan kaynaklarin kitap, dergi ve elektronik kaynaklar
oldugunu gostermektedir. Bu da yapilan akademik caligmalarin kitaplar, dergiler ve elektronik
kaynaklar 1s181nda yapildigin1 géstermektedir.

Konferans ve incelemeler daha ¢ok spesifik bir konu ile alakali olmalari sebebiyle ve tam metne
her zaman ulasilmamasi nedeniyle, diisiik atif yapildigi diisiintilmektedir.

4.13. Lisansiistii Tezlerde En Cok Atif Yapilan Isimler

Elde edilen bilgiler incelendiginde oyun gelistirme konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerde
en ¢ok atif yapilan isimlerin dagilimi Sekil 14°te verilmistir.
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Sekil 14. En Fazla Atif Yapilan Isimler

En ¢ok atif yapilan isimler incelendiginde, atif sayilar1 bu kisilerin oyun gelistirme literatiiriine
onemli katkilarda bulundugunu géstermektedir. Korhonen H., Rose M., Gefen A., Sawyer B., Gee
J.P., Schulman J. gibi isimler, daha fazla atifla temsil edilmektedir. Bu da onlarin ¢alismalarinin genis
capta tanindigin1 ve kullamildigini gostermektedir. Diger yazarlarin da onemli katkilar yapmis
olduklar1 ancak daha az atif ile temsil edildigi goriilmektedir.

4.14. Lisansiistii Tezlerin Yazar ve Makale Sayfa Sayilar

YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun gelistirme konusunda yayimlanan lisansiistii tezlerin
sayfa sayilar1 incelenmistir. Tezlerin yazar ve makale sayfa sayilar1 Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Lisansiistii Tezlerin Sayfa Sayilari

YAZAR SAYFA SAYISI
ABDULLAH ALAGOZ (2023) 191
ADNAN CELIK (2021) 117
AHMET FURKAN USTUN (2023) 199
ALI AL-TAEI (2015) 125
ALI EKREM ADIYAMAN (2022) 79
ALI EMRAH YILDIZ (2016) 192
BATUHAN ASIROGLU (2022) 63
BAYRAM ARMUTCI (2023 189
CAKIR AKER (2018) 232
CAN OZMEN (2022) 133
DOGAC EKICI (2023) 65
EMIN HAMDI UYSAL (2021) 150
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ERKAN FIRINCI (2022) 172
FIKRET AVCI (2022) 67
HADI CAGDAS ERK (2018) 73
HASAN GULER (2019) 243
ISMET YALIM ALATLI (2017) 147
KEVSER HAVA (2016) 209
LEVENT BERKE CAPLI (2019) 140
MEHMET FATIH ERKOC (2018) 341
MERVE GULEROGLU (2015) 151
MUHAMMET YUKSEL (2019) 97
0GUZ OZGUR KARADENIZ (2018) 273
ONUR SAHIN KARAKUS (2016) 113
OSMAN GAZI YILDIRIM (2022) 373
OSMAN SUMER (2019) 146
OZAN EMIRHAN BAYYURT (2019) 80
OZGECAN ZAFER (2017) 127
SADIK TAHIR DEMIRCAN (2024) 41
SAHAN KUYTAN (2019) 90
SALIH HAMDI CALIK (2022) 68
SAMET AKCAY (2023) 80
SAMET ALP DUKKANCI (2021) 72
SARVIN ESHAGHI (2022) 92
SELCUK BOZCA (2008) 74
SEZA SOYLUCICEK (2016) 228
SINEM EMINE METE (2021) 313
TARIK KAYA (2016) 65
TUGCE GAMZE iSCI (2018) 99
TURAN OZAN SAHBENDEROGLU (2020) | 56
TURGUT CAN AYDINALEV (2021) 67
UGUR DOGAN (2015) 107
UGUR ONAL (2023) 87
VILDAN CAKAR (2022) 180
YUSUF SEZIKLI (2023) 98
ZEYNEP TAN (2023) 101

Tablo incelendiginde tezlerin sayfa sayilar1 olduk¢a degisken oldugu goriilmektedir. En kisa
tez 41 sayfa (Sadik Tahir Demircan, 2024), en uzun tez ise 373 sayfadir (Osman Gazi Yildirim, 2022).
Bu, tezlerin kapsaminin ve derinliginin yazarin arastirma konusuna ve metodolojisine bagli olarak
biiyiik dl¢iide degisebilecegini gdstermektedir.

4.15. Lisansiistii Tezlerde Kullanilan Anahtar Kelimeler

Incelenen oyun gelistirme konulu lisansiistii tezlerinde en ¢ok kullanilan 20 anahtar kelime ile
olusturulan kelime bulutu Sekil 15°te verilmistir.
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= Arttirllmis Gergeklik = Oyunlagtirma

Sekil 15. En Fazla Kullanilan 20 Anahtar Kelime

Anahtar kelimeler arasinda en fazla bulunanlar “oyun gelistirme, dijital oyun, programlama,
sanat, oyun tasarimi, oyun motoru, bilgisayar oyunlari, rol yapma oyunlari, konsol oyun, sanal
gercgeklik, video oyunlari, mobil oyun, unreal engine, unity, blender, ac¢ik diinya, simiilasyon, oyun
analizi, oyun platformlar1” kelimeleridir. Bu kelimeler arastirma konusunda yer alan tezlerin anahtar
kelimelerinden elde edilmistir.

Anahtar kelimeler, dijital oyun gelistirme alaninda ¢ok yonlii bir calisma odagmi
yansitmaktadir. "Oyun gelistirme, dijital oyun, programlama, oyun motoru" gibi kelimeler teknik
boyutu 6ne ¢ikarirken, "sanat, oyun tasarimi, acik diinya, rol yapma oyunlar1" kavramlari da estetik
ve tasarim odakli perspektifleri yansittigi goriilmektedir.

Bunun yaninda, "Unreal Engine, Unity, Blender" gibi yazilimlar, sektorde yaygin olarak
kullanilan araglar1 gosterirken, "video oyunlari, mobil oyun, sanal gerceklik, simiilasyon" gibi
ifadeler ise farkli platformlar ve deneyim tiirleri izerine odaklanildigin1 gostermektedir. Bu ¢esitlilik,
sadece teknik bilgiyle degil, sanat, tasarim ve kullanic1 deneyimiyle de baglantili bir alan oldugunu
gostermektedir.

Anahtar kelimelerin genis yelpazesi, bu alanda yapilan akademik ¢alismalarin da ayni 6lgiide
cesitlilik gosterdigini ve farkli perspektiflerden yaklasildigini gosteriyor.

5. SONUC

Bu ¢aligmada oyun gelistirme konusunda YOKTEZ’de yayinlanan 46 tez hakkinda inceleme
yapilmistir. Bu incelemeler sonucunda belirli bulgular elde edilmis, bulgularin agiklamasi yapilmig
ve detaylar1 verilmistir. Oyun gelistirme konusunda gelecekte yapilacak olan arastirmalara 151k olmast
amaclanmustir.

Sonug olarak, oyun gelistirme konusunda yiiksek lisans diizeyindeki tezlerin, diger tez tiirlerine
gore ¢ok daha fazla oldugunu gostermektedir. Bu durum, oyun gelistirme konusunun 6zellikle yiiksek
lisans diizeyinde daha fazla ilgi gordiigiinii ve arastirma alaninda bu seviyede yogunlastigini ortaya
koymaktadir. Ayrica, devlet tiniversitelerinin bu alanda vakif iiniversitelerine kiyasla daha fazla tez
yayinladigt dolayisiyla bu tiniversitelerin oyun gelistirme hakkinda daha fazla arastirma yaptigi
goriilmektedir. Oysaki vakif iiniversitelerinin yogunlugu goz oniinde bulunduruldugunda, vakif
iiniversitelerinde yazilan tezlerin az oldugu goriilmektedir. Diinyada popiiler olan oyun gelistirme
konusunda tez sayilariin yillar gectikce artacag diisiiniilmektedir.

Calismada yillar igerisindeki degisim incelendiginde, Gamingscan (2024) platformunun
verilerine gore, diinya genelinde video oyun endiistrisinin siirekli biiylime gosterdigi goriilmiistiir.
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Biiyiime oraninin en yiiksek oldugu yillar incelendiginde, 2021 yilinda 178 milyar dolar olan oyun
sektoriiniin, 2022 yilinda 196 milyar dolara ulastigi tespit edilmistir. 2021-2022 yillar1 arasindaki bu
artigin, yazilan tezlerdeki artist da etkiledigi ve 2023 yilinda da ayni etkinin devam ettigi
gozlemlenmistir.

Buna ek olarak, popiiler oyun motorlar1 Unreal Engine (2024) ve Unity’nin (2024) kullanici
sayisinin yillar gectikge artmasi ve bu motorlarin siirekli gelismesi de bu artisin 6nemli sebeplerinden
biri olarak goriilmektedir. Irmade (2024:2), tarafindan yapilan ciddi oyunlarin bibliyometrik analizi
incelendiginde de, 2020 yilina yaklastik¢a bu alandaki arastirmalarin sayisinda bir artis oldugu ve bu
artisin, oyun gelistirme konusundaki tezlerin artistyla benzerlik gosterdigi belirtilmistir.

Sonug olarak, oyun gelistirme alanindaki akademik calismalarin artis1 hem teknolojik yenilikler
hem de sektoriin hizli genislemesiyle yakindan iligkili oldugu saptanmaistir.

Calismada, fen bilimleri enstitiilerinin oyun gelistirme alaninda 6zellikle teknik ve miihendislik
boyutlarina odaklandigi, buna karsin sosyal bilimler ve egitim bilimleri gibi farkli enstitiilerin ise
disiplinler aras1 katkilar sundugu belirlenmistir. Bu durum, oyun gelistirmenin yalnizca teknik bir
stire¢ olmadigini, ayn1 zamanda ¢ok yonlii ve genis bir aragtirma alani oldugunu gostermektedir.
Gelecekte, disiplinler arasi is birligi daha da artarak oyunlarin teknik altyapilarmi giliglendirmenin
yani sira, sosyokiiltiirel, psikolojik ve egitsel etkilerinin de derinlemesine ele alinmasina olanak
saglayacaktir. Oyunlar, bu sayede yalnizca eglence odakli {iriinler olmanin 6tesine gegerek, egitim,
saglik ve toplumsal farkindalik gibi c¢esitli alanlarda etkili birer ara¢ haline doniisebilecegi
ongoriilmektedir.

Arastirma yontemleri agisindan nicel verilerin 6ne ¢ikmasi, teknik ve objektif analizlerin
Oonemini isaret ederken, nitel verilerin varlig1 ise kullanici deneyimlerinin ve tasarim siireclerinin
derinlemesine incelendigini gostermektedir. Ana bilim dallarina gore yapilan analiz, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi ile Bilgisayar Miihendisligi gibi alanlarin oyun gelistirme konusuna
yogunlastigini ortaya koymaktadir. Bu durum, oyun gelistirmenin teknik altyapisinin yani sira, egitim
teknolojileri ve pedagojik yaklagimlar ile de siki bir iliski i¢inde oldugunu ortaya koymaktadir.
Ozellikle Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alani, egitsel amaglar igin kullanilmasina
yonelik katkilar sunarken (Geris, 2021:8), Bilgisayar Miihendisligi alani ise oyun gelistirme i¢in
yazilim, algoritma ve oyun motoru gelistirme gibi teknik unsurlara odaklanmaktadir. Bu iki disiplinin
bir araya gelmesi, oyunlarin hem teknik hem de egitsel boyutlarinin gelistirilmesi ve kullaniciya daha
zengin deneyimler sunulmasi agisindan kritik bir rol oynamaktadir (Leutenegge, 2007:115).
Gelecekte, diger disiplinlerin de bu siirece daha fazla entegre olmasiyla birlikte, oyun gelistirme alani
daha genis ve disiplinler arasi bir yapiya kavusabilecegi diisiiniilmektedir.

Atif analizleri incelendiginde, yiiksek lisans tezlerinin akademik literatiirde daha fazla referans
alindig1 ve bu tezlerin, 6zellikle makaleler tarafindan yogun bir sekilde atif yapildigi goriilmektedir.
Makalelere yapilan atiflarin ¢ogunlukta olmasinin, makalelerin dergiler araciligiyla genis bir kitleye
ulasmast ve genellikle dijital platformlarda kolayca erisilebilir olmasiyla iligkili oldugu
diistiniilmektedir. Yiksek lisans tezleri ise genellikle {iniversite kiitiiphanelerinde veya dijital
arsivlerde depolandiklarindan, makaleler kadar genis bir okuyucu kitlesine sahip olmayacagi
diistiniilmektedir. Bununla birlikte makaleler, tezlere atif yaparak onlarin goriiniirligiini
arttirmaktadir.

Bu ¢alisma, Tiirkiye'de oyun gelistirme konusundaki lisansiistii aragtirmalarin mevcut durumu
ve egilimlerini ortaya koyarak, gelecekte bu alandaki akademik ¢alismalarin nasil sekillenebilecegine
dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. Oyun gelistirme alanindaki akademik literatiiriin zenginligini ve
cesitliligini ortaya koymasiyla, gelecekteki arastirmalar i¢in degerli bir kaynak ve rehber niteliginde
olacaktir.
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