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Literatiirde gastronomi konulu dijital oyunlart inceleyen bir ¢alismaya rastlanamamasi
sebebiyle bu aragtirma gastronomi konulu oyunlar1 aragtirmay1 amaglamistir. Bu baglamda
nitel arastirma yontemi benimsenmis olup Steam platformunda “ascilik” etiketiyle satisa
sunulmus olan 428 bilgisayar oyunu arasinda “En lyiler” ve “En Cok Satanlar” listelerinin
ilk 25 sirasinda yer alan oyunlar aragtirmanin orneklemini olusturmaktadir. Oyunlarin
cogunlukla isletme yonetimi tarzinda simiilasyonlar oldugu ve miisteriler tarafindan
begenildigi goriilmiistiir. Ayrica iki listenin kesigim kiimesinde yer alan oyunlar belirlenmis
ve satisa sunuldugu etiketler kelime bulutu aracilifiyla analiz edilmistir. Son olarak kesisim
kiimesinde yer alan oyunlarm iki listede yer aldig1 siranin ortalamasi hesaplanarak yeni bir
siralama olusturulmus ve yeni siralamada ilk tigte bulunan oyunlar detayli bir sekilde
incelenmistir. Arastirmanin bir kazanimi olarak gastronomi ile dijital oyunlar arasindaki
iligkinin kurulmasina 6nciiliik ederek yeni arastirmalar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.
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* Sorumlu Yazar

Since there is no study examining digital games on gastronomy in the literature, this
research aimed to investigate digital games on gastronomy. In this context, the qualitative
research method has been used and the games that are in the top 25 of the “Top Rated” and
“Best Sellers” lists among the 428 computer games that have been offered for sale on the
Steam platform under the “cooking” label constitute the sample of the research. It was
found that the games are mostly simulations in the style of business management and they
are liked by customers. In addition, the games included in the intersection set of the two
lists were identified and the labels they were offered for sale were analysed through the
word cloud. Finally, a new ranking was created by calculating the average of the order in
which the games in the intersection set are included in the two lists and the games in the
top three in the new ranking were examined in detail. As an achievement of the research, it
pioneered the establishment of the relationship between gastronomy and digital games and
made suggestions for new research.
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GIRIS

Yeme i¢gme eylemi canli yasaminin ayrilmaz bir pargasi olsa da bu olguyu merkeze alan bir disiplin olarak
gastronomi kavrami gorece yenidir. Antik Yunanca’da mide ve yasa anlamina gelen “gastro” ve “nomos”
kelimelerinin birlesiminden olusan gastronomi, ilk kez Antik Yunan déneminde Archestratus’un yazmis oldugu
“Gastronomia” isimli kitabin adinda kullamlmistir (Oztiirk & Giiven, 2018). Fakat kavram Joseph de Berchoux
tarafindan 19. yiizy1l basinda “Gastronomi ya da Tarladan Sofraya Insan” isimli kitabinda “giizel ve nitelikli yemek
yeme sanat1” olarak tanimlanana kadar kullanilmamigtir (Akdag, 2021). Kavramin yaygmlagmasina neden olan ve
giiniimiizde siklikla referans verilen isim ise “Lezzetin Fizyolojisi” kitabi ile Jean Anthelme Brillat-Savarin olmustur
(Akdag, 2021). Brillat-Savarin (2020) gastronomi kavramini “insanin beslenmesiyle ilgili her sey hakkindaki

aciklamali bilgi” olarak tanimlar ve doga tarihi, fizik, kimya, ticaret, siyasi ekonomi gibi disiplinlerle iliskilendirir.

Giiniimiizde disiplinlerarasi bir ¢alisma alan1 olarak gastronomi, pek ¢ok disiplinle iliskilendirilmektedir. Oztiirk
ve Giiven (2018) gastronomi ile kesisen alanlar1 antropoloji, arkeoloji, beslenme, bilim, biyoloji, botanik, cografya,
ekoloji, ekonomi, felsefe, finans, isletme, konaklama, pazarlama, psikoloji, politika, sosyoloji, tarim, tarih, tip,
yonetim, fizik, kimya, mimarlik, isletme, i¢ mimarlik, tasarim ve diyetetik olarak listeler. C)zbay (2021)
gastronominin iligkili oldugu bilimleri politika, tarih, edebiyat, tip, hukuk, ahlak, din, felsefe, teknoloji, ticaret,
ekonomi, cografya, tarim ve iletisim olarak tanimlar. Giiler, Akdag ve Kale’nin (2021) editorliiglinii yaptigi
“Disiplinleraras1 Bakis Agcisiyla Gastronomi” isimli kitapta gastronominin iliskili oldugu disiplinler iletigim,
sosyoloji, psikoloji, edebiyat, din, insan kaynaklar1 yénetimi, ekonomi, tarih, arkeoloji, antropoloji, siyaset, turizm,
tarim, girisimcilik, saglik, fizik ve kimya, beslenme ve diyetetik, gida miihendisligi, giizel sanatlar, teknoloji,
pazarlama, muhasebe ve finans, tur rehberligi, yiyecek-igecek isletmeciligi, egitim, havacilik isletmeciligi, felsefe,
konaklama igletmeciligi, rekreasyon isletmeciligi olarak goriilmektedir. Akdag (2021) ise gastronominin iliskili
oldugu diger bilim dallarini iletisim, tarih, edebiyat, tip, politika, hukuk, etik, din, felsefe, beslenme, diyetetik,
botanik, hizmet, yonetim, pazarlama, sarap bilimi, sosyoloji, psikoloji, kimya, fizik, biyoloji, teknoloji, ticaret,

ekonomi, cografya, tarim ve mutfak olarak sematize etmistir.

Gastronominin teknoloji ile iligkisi baglaminda ele alinan ¢aligmalarda yemek lretimini degistiren veya yeme
deneyimini zenginlestiren molekiiler gastronomi, arttirilmis ve sanal gerceklik, {i¢ boyutlu yazici, robotik zeka ve
yapay zekd uygulamalarma deginilmistir (Simsek & Akdag, 2018; Kulakoglu Dilek & Dilek, 2021). Fakat
gastronominin iligkilendirildigi calisma alanlar1 arasinda oldukga yeni bir alan olan dijital oyunlara deginen akademik
bir ¢alismaya literatiirde rastlanamamistir. Buradan hareketle literatiirdeki boslugu doldurmak adina bu arastirma

gastronomi ile iligkilendirilebilecek dijital oyunlar1 aragtirmay1 amaglamaktadir.
Oyunun Tarihgesi

Huizinga’ya (2006: s.70) gore oyun, kiiltiirden 6ncedir; hatta kiiltlir oyundan dogmustur ve oyun bi¢imindedir.
Miisabakalar bunun 6rnegidir. Antik Yunan’da miisabakalar kaniksandigi i¢in oyun olarak hissedilir olmaktan ¢ikmis
ve kiiltiire doniigmiistiir. Nitekim kiiltiir, “oyunsal unsuru yavas yavas arka plana iter” (Huzinga, 2006: s.71). Ibadet
de oyun ile kiiltiir iligkisine bir bagka 6rnektir. Huizinga’ya gore (2006) ilkel topluluklar kutsal ayinlerini basit oyun
formuyla gergeklestirir. And (2003) da “oyun” ve “oynamak” kelimelerinin ¢ok anlamliligina dikkat ¢ekerek bu tezi
dogrular. Hatta And (2003) biiyii kelimesinin etimolojik kokeninde raks etmek ve din baglantisini tespit eder. Nitekim
Tiirk Dil Kurumu’nun (TDK) gevrimigi sozliigliinde oyun kelimesinin “iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”
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anlamina ek olarak tiyatro, dans, entrika ya da saskinlik uyandiran hareket gibi pek ¢ok anlami1 bulunur (TDK, 2022).
Bu baglamda Huizinga (2006) insan i¢in akilli insan anlamina gelen “Homo sapiens” ya da alet yapan insan anlamina

gelen “Homo faber” yerine “oyun oynayan insan” anlamina gelen “Homo ludens” ifadesini uygun goriir.

Literatlirde siklikla referans yapilan Huizinga'nin tezleri tartismaya agik olsa da oyun, insan hayatina iligkin
onemli olgulardan birisidir. Insan sadece gocukluk déneminde degil, yetiskinlik ve yashlikta da oyun oynamaktadur.
Satrang, tavla, okey veya iskambil kagidi ile oynanan oyunlar bunun 6rnegidir. Milattan énce 3500 yilina ait “senet”
isimli oyun bilinen en eski oyun olarak kabul gormektedir (Dayakli, 2020). "Go" oyunun 4000 yasinda oldugunu
aktaran Catak (2009) 1000 yasinda olan satrancin gorece yeni bir oyun oldugunu belirtir.

Teknolojinin gelismesiyle beraber oyun, bilgisayarlar araciligryla dijitalleserek konsol, cep telefonu ve tablet gibi
cesitli elektronik aletler {izerinden herkesin erisebilecegi kadar yayginlagsmistir. Dijitallesen oyunun tarihine bakildigi
zaman pek ¢ok gelismede oldugu gibi askeri teknolojilerin dnciiliik ettigi goriilmektedir. ilk bilgisayar oyunu olarak
kabul edilen Hutspiel, 1955 yilinda savas simiilasyonu olarak programlanmistir (lhan, 2019). Bilgisayar oyunlarinin
kokeni ile giinliimiizde dijital oyun konusunda yapilan akademik ¢alismalarda 6ne ¢ikan konu basliklarindan birisinin
siddet olmasi (Selimen, 2016; Koyuncu, 2021) dikkat ¢ekici bir iligkiyi goriiniir kilar. Nitekim Stahl (2011) dijital
oyunlar1 da iceren askerilestirilmis eglence tarzinin toplum ve bireyler tizerinde sekillendirici etkisine dikkat
cekerken Kurt (2016) “A Force More Powerful” isimli bilgisayar oyunun Arap Bahari’nda direnis¢ilere ilham

kaynag olusunu arastirir.

Dijital oyun konusunda literatiir agirlikli olarak olumsuz davranig ve psikolojik problemlere egilmistir. Kogak ve
Kose (2014) oyun bagimlisi ergenlerin yagam kalitelerinde ve ders basarilarinda azalma, aile ve arkadas iletisiminde
catismalar oldugunu tespit etmistir. Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) erkek {iniversite 6grencilerinin kiz 6grencilere
kiyasla bagimlilik diizeyeninin daha fazla oldugunu, anne egitim diizeyi ve aile gelir seviyesi arttikca bagimlilik
diizeyenin arttigini, oyun ig¢in yapilan harcamanin ve siddet icerikli oyunlara duyulan ilginin bagimlilik riskini
arttirdigini ifade etmistir. Yurdam’a (2018) gore cocuklar tahakkiim mekanizmalariyla uyumlu davranislarda
bulunarak tahakkiim iliskilerinin yeniden iiretilmesine neden olmaktadir. Cihan ve Arag Ilgar (2019) dijital oyunlarin
sporcular i¢in motivasyon ve Ogrenme araci oldugunu fakat ayni zamanda zaman kaybina neden olmasi,
sosyallesememe ve bagimlilik gibi davranigsal sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden oldugunu belirlemistir. Gilivendi,
Tekkursun Demir ve Keskin (2019) saldirganlik ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda yiiksek diizeyli anlaml bir iligki
oldugunu tespit etmistir. Bu baglamda dijital oyun oynama siiresinin uzunlugu ve fiziksel aktiviteye katilmamak veya
diizenli spor yapmamak dijital oyun bagimliligin1 ve saldirganlik diizeyini arttirmaktadir (Giivendi, Tekkursun Demir
& Keskin, 2019). Talan ve Kalinkara (2020) dijital oyun bagimliliginin sosyal etkinliklere katilmama, derslerde
basarisizlik ve aile gelir durumu ile iliski oldugunu tespit etmistir. Aksoy ve Yilmaz Bursa (2020) bilgisayar oyunu
bagimliligi ile benlik algist arasinda negatif yonlii anlaml bir iliski oldugunu ve bilgisayara sahip olma durumu,
anne-baba 6grenim durumu ve kardes sayisinin bu iligkide anlamli bir etkisinin olmadigini 6ne stirmiistiir. Goziim
ve Kandir (2020) okul oncesi ¢ocuklarda dijital oyun oynama siiresinin arttikca oyun oynama egiliminin ve
konsantrasyon beceresinin diistiigiinii belirlemistir. Soy6z-Semerci ve Balct (2020) konsol ve akilli telefon
kullaniminin dijital oyun bagliliginda fazla etkili oldugunu ifade etmis ve erkek lise dgrencilerinin kiz grencilere
kiyasla daha fazla bagimlilik davranisi sergiledigini belirlemistir. Cihan, Celik ve Cetinkaya (2022) ortadgretimine

devam eden sporcularin oyun oncesinde yiiksek heyecan, oyun sirasinda huzur, mutluluk ve miicadele, oyun

3282



Islakoglu, U. G. & Ozgetin, M. JOTAGS, 2023, 11(4)

sonrasinda ise huzursuzluk, kaygi ve yorgunluk yasadigini tespit etmistir. Bu baglamda 6zellikle ¢ocuklarmn dijital
oyun oynamasi konusunda ebeveynlerin sorumlulugu artmaktadir. Sogiit (2020) ebeveynlerin dijital oyunlardaki
siddet konusunda bilgi sahibi olduklarimi ve gerekli 6nlemleri aldiklarim aktarir. Pazarcikci ve Efe (2021) annelerin
dijital oyun konusunda farkindaliklarin1 genel olarak yiiksek oldugunu tespit etmistir ve uzun yillardir tablet veya
akilli telefon kullanan annelerin ve tek ¢ocuklu annelerin, daha kisa siiredir tablet veya akill telefon kullanan veya

iki ve lizeri ¢ocuk sahibi annelere gore daha yiiksek farkindalik seviyesine sahip oldugu goriilmiistiir (Pazarciker &
Efe, 2021).

Literatiirde dijital oyun konusunda ele alinan bir diger konu basligi ise egitimdir. Topcu, Kii¢iik ve Goktas (2014)
bagimlilik olusturma, fiziksel hasarlara yol agma, fazla zaman alma, 6zel bir donanim ve yazilim gerektirme, sinif
yonetiminin zorlagsmasi gibi sorunlara yol agma endisesine neden olsa da bilgisayar oyunlarinin 6grencilere
matematik dersini sevdirme, Ogrencilerin 6grenmelerini daha kalici hale getirme, kavramlar1 gorsellestirme,
eglenerek 6grenme, dgrenilenleri pekistirme, diistinme becerilerini gelistirme gibi faydalar1 olacagini tespit etmistir.
Glines (2014) de bilgisayar oyunlarinin uzaktan 6gretim siirecinde faydali olabilecegini ifade eder. Yildirim (2017)
Ogrencilerin dijital oyun araciligryla 6grenimine karsi tutumlarinin olumlu oldugunu ve bu yol ile 6grenmenin kalici
oldugunu disiindiiklerini belirtir. Siiygiin ve Bozyigit (2019) teorik dersler ile kazandirilmasi zor olan problem
¢cOzme, risk alma, orgiitsel ve kiiresel diisiinebilme, takim calismasina uyum, iletisim gibi yeteneklerin dijital oyunlar
sayesinde daha etkili aktarabilecegi ifade edilmistir. Bozok, Genis ve Avcu (2020) dijital oyun araciligiyla 6gretim
faaliyetinde O0grencilerin siirecten keyif aldiklarina, ders hakkinda bilinglendiklerine ve hareket tabanli oyunlarin
daha cok sevildigine dikkat g¢ekmistir. Ustabulut ve Kana (2021) egitsel oyunlarin 6gretmenleri daha da
rahatlatacagini, O6grenmeyi daha iyi ve yaratict bir hale getirerek Ogrenme deneyimini zenginlestirecegini

diisiinmektedir.

Oyun, bir eglence araci veya bos zaman etkinligi olmanin yaninda, stratejik karar almay1 gerektiren alanlar igin
rasyonel diisiincenin merkezinde bulunmaktadir: Oyun teorisi “bireyler, organizasyonlar ve devletler arasindaki
miizakere, ¢atisma ve igbirligi gibi konulari matematik modellerle inceleyen bir disiplin” olarak tanimlanmaktadir
(Aktan & Bahge, 2013). Sahin ve Eren (2012) oyun teorisinin sosyal bilimler i¢in gelistirilen ilk ve tek arag oldugunu
one siirer. Bu teori, politika (Aktan & Bahge, 2013) ve uluslararasi politika analizi (Giiner, 2003; Ozkaya & Izgi
2021), isletme yonetimi (Sahin & Miran, 2010), iktisat (Sahin & Eren, 2012; Ciftgi, 2017; Geng¢ & Kadah, 2018) gibi
stratejik karar almanin 6ne ¢iktig1 alanlarda kullanilmaktadir. Bu teoriye gore oyuncular igbirligi igerisinde, isbirliksiz
ya da karma motivasyonlar ile miicadele etmektedir ve oyunun, her oyuncunun birlikte kazanabilecegi, birlikte
kaybedebilecegi veya bir tarafin kazanip digerinin kazabilecegi muhtemel sonuglari bulunmaktadir (Aktan & Bahge,
2013).

Gastronomi ve Dijital Oyunun Kesisim Kiimesi Olarak iletisim Ortamina Yansiyan Sosyoloji

Gastronomi ile dijital oyun iligkisine dair literatiirde bosluk bulundugu i¢in bu iligki kuramsal olarak en temelde
sosyoloji ve iletisim {lizerinden kurulabilir. Clink{i gastronomi yeme i¢menin sadece beslenmeden ibaret olmadigi,
ayni zamanda yenilen veya yenilmeyen yiyecege anlam atfedilen ve yenilen veya yenilmeyen yiyecek {izerinden
yiyenin tammlandig kiiltiirel bir etkinliktir. Ongel ve Ozgiir Gode (2016) yeme aliskanliklar1 cercevesinde ortaya
¢ikan degisim ve gelismelerin sosyal bir boyut igerisinde incelenmesi gerektigini belirtir. Bu baglamda kiiltiirel miras,

gbg, kentlesme, din ve sinif farkliliklarr gastronominin sosyoloji ile iligkisi baglaminda 6ne ¢ikan bagliklara 6rnek
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olusturmaktadir (Coban, 2021). Amerikan kiiltiirii i¢erisinde erkekler kirmizi et ve patates tiilketmeyi tercih ederken,
Hindistan’da gida giivenligi ve Hindu inancina sahip olanlarin deger yargilar1 sebebiyle et tiiketimi tavsiye
edilmemektedir (Ongel & Ozgiir Gode, 2016). Islam etkisindeki cografyada ise hayvansal kaynakli protein tiiketimi
belirli sartlara tabiidir: Tek tirnakli at, esek veya katir gibi hayvanlarin eti ve siitiiniin tiiketimi “caiz” goriilmezken,
domuz “haram” kabul edilmektedir. Tiiketilmesi “helal” kabul edilen hayvanlarm ise Islami sartlara uygun kesilmesi
gibi sartlar bulunmaktadir (Tez, 2021). Bir bagka o6rnek ise kentlesme ile ortaya ¢ikan disarida yeme olgusunun
yayginlasmas1 ve kadinin isgiiciine katilimi sonras1 ev mutfag: ile dzdeslesen roliiniin degisimidir. (Ozbay, 2021).
Ayrica, bir sofrada neyin nasil servis edildigi ve kimin nereye oturdugu gibi konular da sosyoloji ile gastronominin

kesisim kiimesinde konumlanmaktadir (Avcikurt & Sarioglan, 2019).

Oyun da gastronomi gibi sosyolojik bir olgudur. Kiiltiiriin oyundan dogdugu tezi bir kenara, oyun ile giindelik
hayat arasindaki ayrim (Huizinga, 2006) bile oyunun toplumsal niteligine isaret etmektedir. Ozellikle bu arastirmanin
konusu olan dijital oyun, iiretim ve tiiketim iliskileri baglaminda gastronominin toplumsal 6rgiitlenmesine benzerlik
gostermektedir. Ureten ile tiiketen ayrilmis, araya dagitim kanalar1 eklemlenmis, iiretim ve tiiketim kendi iginde ve
birbiri arasinda hiyerarsik bir yapilanmay1 ortaya ¢ikarmistir. Dolayisiyla gastronomide de dijital oyunda da kapitalist

iiretim iligkileri igerisinde tiiketicinin ve iireticinin sinifsal konumu goriiniir olmustur.

Gastronomi ile dijital oyun arasinda kurulan sosyolojik baglanti sadece ekonomik temelde degil ayn1 zamanda
kiiltiirel olarak da tespit edilebilir. Avcikurt ve Sarioglan (2019) yeme igme olgusunun sosyolojik baglamda mesaj
ve anlam tastyici olarak iletisim boyutuna dikkat ceker. Iletisimin de sosyolojik bir olgu oldugunu ifade eden Dogan
Topcu, Kurtgu ve Erdonmez (2021), gastronominin giderek yayginlasan ve dnem kazanan bir sekilde kitle iletigimi
igerisinde bir iletisim unsuru olarak yer aldigini belirtir. Kitle iletisim araglari baglaminda gastronomi ile iletisim
iligkisi iletigim ortamina gore sinema, televizyon, yazili basin ve yeni medya olarak siniflandirilmaktadir (Dogan
Topcu, Kurtcu ve Erdénmez, 2021). Benzer bir sekilde Y1lmaz ve Senel (2016) kitle iletisiminde gastronomi konulu
yayinlar1 ortamina gore basili medya, radyo, televizyon ve internet olarak siniflamaktadir. Bu noktada dijital oyunlari
ortam (medium) olarak degerlendirmek miimkiin géziikmektedir. Nasil ki gastronomi dogrudan veya dolayli olarak
filmlerde yer aliyorsa (Yiiksel, 2018) benzer bir sekilde dijital oyunlarda da yer alabilmektedir. Nitekim Shaheer ve
Tripathi (2022) de dijital oyunlarinda yer alan yiyeceklerin turistik gekiciligine dikkat ¢ekerken oyunlar1 bir medya
olarak degerlendirmektedir. ingilizcede bilgisayar oyunlarim isaret eden “video game” kavraminda yer alan “video”
da bu yaklasimi giiclendirmektedir. Eklemek gerekir ki enteresan bir sekilde, ingilizce oyun anlamina gelen “game”
ayni zamanda “av hayvan1” anlamina da gelmektedir. Bu baglamda “av hayvani” olan tavsan, 6rdek, geyik gibi
hayvanlarin avlanmasi tarihte soylularin bir eglencesi olarak oyun niteligi tasirken ayni1 zamanda avlanan hayvanlarin
pisirilip tiiketildigi diisiiniiliirse oyun ile gastronomi arasindaki iliski ingilizce “game” kelimesinin gokanlamlilig:
tizerinden kurulabilir. Bu noktada gastronomiye dair unsurlarin hangi bi¢im ve igerikle dijital oyunlarda yer aldigmin
incelenmesi yeni bir aragtirma alaninin ortaya ¢ikmasina vesile olmaktadir. Nitekim bu arastirma, kiiltiirel bir deger
olarak gastronominin iletisim ortamlarinda yer almasina benzer bir sekilde dijital oyunlara da yansimis olacagi

varsayimi ile gerekli olan teorik ¢ercevenin olusturulmasina zemin hazirlamistir.
Yontem

Aragtirmanin amact gastronomi konulu bilgisayar oyunlarin tespit edilip incelenmesidir. Arastirmanin evrenini

gastronomi konulu oyunlar olusturmaktadir. Evrenin tamamina erisme imkaninin zorlugu sebebiyle arastirmanin
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ornekleminin belirlenmesi gerekmistir. Bu baglamda Steam ve Epic Games platformlarinda ‘“gastronomi”,
“pisirmek”, “yemek” ve bunlarin Ingilizce karsiligi olan “gastronomy”, “cook” ve “food” anahtar kelimeleri ile
erigilebilen oyunlar iizerinden 6n arastirma yapilmistir. Epic Games’te yayinlanan oyunlarin sayica azlig1 ve tespit
edilen oyunlarin Steam platformunda da bulunmasi sebebiyle arastirmanin 6rneklem se¢ciminde Steam 6ne gikmugtir.
Ilgili anahtar kelimeler ile tespit edilen oyunlarin Steam platformunda “ascilik” etiketi ile yayinlandig1 goriilmiistiir.
Steam platformunda “ascilik” etiketi ile satiga sunulmus 428 oyun bulunmaktadir. Arastirmanin amacina uygun olan
orneklemin belirlenmesi i¢in Steam platformunda “asgilik™ etiketi ile yayinlanan “En Iyiler” ve “En Cok Satanlar”
listelerinin ilk 25’1 dikkate alimmustir. Daha detayli analiz icin iki listenin kesisim kiimesinde yer alan oyunlar tespit
edilmis ve bu oyunlarin satiga sunuldugu etiketler incelenmis ve kelime bulutu araciligryla gorsellestirilmistir. Ayrica
kesisim kiimesinde bulunan oyunlarin, her iki listede bulundugu siranin ortalamasi alinarak yeni bir siralama
olusturulmustur. Bu listede yer alan ilk ii¢ oyun incelemeye dahil edilmistir. Bu baglamda nitel aragtirma yontemi
benimsenmis olup veri toplama araci olarak dokiiman analizi se¢ilmistir. Veri analizinde ise betimsel analiz ve kelime

bulutu analizi kullanilmistir.
Bulgular

Steam platformunda “ascilik” etiketine sahip en ¢ok satan oyunlar Tablo 1.’de gdsterilmistir. Liste diizenlenirken
icinde kismen asciliga dair unsurlar bulundurdugu igin “as¢ilik™ etiketine sahip fakat konusu gastronomi olmayan
oyunlar listeden g¢ikarilmistir. Liste incelendiginde goriilecegi lizere listede yer alan oyunlar agirlikli olarak
simiilasyon tiiriinde olup genel olarak begenilmistir. Fiyat aralig1 6,20 TL ile 349 TL arasinda degismekle beraber
ozellikle Steam platformunda kurun diisiik seviyeden hesaplanmasi ve gesitli indirimler diisiiniildiiglinde as¢ilik
oyunlarmin oldukg¢a hesapli oldugu goriilmektedir. Fakat kullanici inceleme sayisi genel itibariyle diisiiktiir ve bu
durum diger oyunlar igerisinde gastronomi ile ilgili oyunlarin daha az tercih edildigine isaret etmektedir. Oyunlarin
¢ikis tarihine bakildiginda ise 2022 yili dikkat ¢ekmektedir. Dolayisiyla ¢cok satanlar listesinde yer almak “yeni” olma
ile iligkilendirilebilir.

Tablo 1. Steam “En Cok Satan” ag¢ilik oyunlar siralamasi.

Kullanici Genel
Sira Oyun Ad1 Cikis Tarihi Fiyat Tiir inceleme - .
Sayisi Degerlendirme
Overcooked! 2 07.08.2018 70,00 TL Simiilasyon 31751 Cok Olumlu
2 | PlateUp! 04.08.2022 | 28.00TL Bagimsiz 6361 Son Derece
Olumlu
g | Qercooked! AlIYOU | 5o 330001 | 34900 TL |  Simiilasyon 1742 Cogunlukla
Can Eat Olumlu
4 Cooking Simulator 06.06.2019 44,00 TL Bagimsiz 13441 Cok Olumlu
5 Iyi Pizza, Giizel Pizza 05.06.2018 25,00 TL Basit Eglence 1157 Cok Olumlu
6 Overcooked 03.08.2016 39,00 TL Simiilasyon 10392 Cok Olumlu
7 | cafe Owner Simulator | 05.12.2022 | 18500 TL | Simiilasyon 118 C‘gl‘fj‘::l‘b"a
8 Food Truck Simulator 14.09.2022 32,00 TL Rol Yapma 645 Karigik
9 Cooking Simulator VR | 29.07.2021 40,00 TL Simiilasyon 967 Cok Olumlu
10 Ravenous Devils 29.04.2022 10,50 TL Simiilasyon 4942 Cok Olumlu
11 E(?ug ds'm“'ato“ The 1 25052002 | 620TL Simiilasyon 558 Cok Olumlu
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1p | Brewmaster: Beer 20.00.2022 | 129,99 TL Bagamsiz 482 Cok Olumlu
Brewing Simulator
13| Epic Chef 11.11.2021 | 199,00 TL Simiilasyon 302 Cok Olumlu
14 | Cook-Out 20.04.2021 | 32,00 TL Simiilasyon 128 Cok Olumlu
15 | Godlike Burger 21042022 | 90,00 TL Simiilasyon 365 C‘gﬁj‘;}]‘l‘b‘la
16 | Recipe for Disaster 05.08.2022 | 35,00 TL Bagimsiz 424 C‘gﬁj‘%‘fb‘la
17 | Bakery Simulator 03.05.2022 | 26,00 TL Simiilasyon 488 C‘z)gl‘a‘::]‘llb‘la
18 | The Sushi Spinnery 23.05.2022 | 1650 TL Basit Eglence 199 Cok Olumlu
19 | Lemon Cake 18.02.2021 | 25,00 TL Simiilasyon 1075 Cok Olumlu
20 | Chef: A Restaurant 20.08.2020 | 32,00 TL Simiilasyon 1102 Cogunlukla
Tycoon Game Olumlu
21 | Cafeteria Nipponica 04.07.2022 | 1650 TL Simiilasyon 101 Cok Olumlu
22 | Bone's Cafe 29.10.2022 | 25,00 TL Simiilasyon 123 Cok Olumlu
23 The Ramen Sensei 05.09.2022 16,50 TL Simiilasyon 33 Olumlu
24| Yakiniku Simulator 03.06.2022 | 49,99 TL Simiilasyon 245 Cok Olumlu
25 Bartender Hustle 27.05.2022 32,00 TL Basit Eglence 82 Cok Olumlu

Steam platformunda “asgilik” etiketine sahip “en iyi” oyunlar listesinde 27 oyun yer almaktadir. Konusu itibariyle
gastronomiye odakli olmayan oyunlar ¢ikarildigina listedeki oyun sayisi 22’ye diismektedir (Tablo 2). Listede yer
alan oyunlarin, ¢ok satanlar listesinde oldugu gibi, agirlikli olarak simiilasyon tiiriinde oldugu ve genel olarak
begenildigi goriilmektedir. Listede {i¢ adet {icretsiz oyun bulunmakla beraber listedeki en yiiksek fiyath oyunlar
199,00 TL, 54 TL ve 49,99 TL’dir. Cok satan asgilik oyunlarina kiyasla “en iyi” as¢ilik oyunlarinin gérece daha ucuz

oldugu soylenebilir. Bu baglamda iicret ile “en iyi” olma arasinda bir iligki kurulabilir. Kullanici inceleme sayilarinin

ise, ¢cok satan as¢ilik oyunlari listesinde oldugu gibi, istisnai 6rnekler hari¢ genel olarak diisiik oldugu gériilmektedir.

Fakat “en iyi” olmak ile kullanici incelemesi arasinda dogrudan iligki bulundugundan kullanici inceleme sayist

niceliksel olarak diisiik olsa da nitelik bakimindan yiiksek etki etmektedir. Oyunlarin ¢ikis tarihi konusunda ise 2013,

2016 gibi gorece eski tarihlerin bulunmasi dikkat ¢ekicidir fakat son iki yilin listede 6nemli bir agirligi oldugu

sOylenebilir.

Tablo 2. Steam “En lyi” as¢ilik oyunlari siralamast.

Kullanici Genel
Sira Oyun Ad1 Cikis Tarihi Fiyat Tiir Inceleme < .
Degerlendirme
Sayisi

1 | PlateUp! 04.08.2022 | 28.00TL Bagimsiz 6361 Sogh?rf]rlsce
2 Cooking Simulator 06.06.2019 44,00 TL Bagimsiz 13441 Cok Olumlu
3 Iyi Pizza, Giizel Pizza 05.06.2018 25,00 TL Basit Eglence 1157 Cok Olumlu
4 Overcooked 03.08.2016 39,00 TL Simiilasyon 10392 Cok Olumlu
5 | Battle ChefBrigade | 5,14 507 | 32007TL Simiilasyon 1093 Son Derece

Deluxe Olumlu
g | Cook Serve, 08.10.2013 | 18,00 TL Bagimsiz 3434 Son Derece

Delicious! Olumlu
7 Ravenous Devils 29.04.2022 10,50 TL Simiilasyon 4942 Cok Olumlu
8 One-armed cook 30.08.2022 Ucretsiz Simiilasyon 6740 Cok Olumlu
9 Cooking Simulator VR | 29.07.2021 40,00 TL Simiilasyon 967 Cok Olumlu
10 Cook-Out 20.04.2021 32,00 TL Simiilasyon 128 Cok Olumlu
11 Epic Chef 11.11.2021 199,00 TL Simiilasyon 302 Cok Olumlu

3286



Islakoglu, U. G. & Ozgetin, M.

Tablo 2. Steam “En Iyi” as¢ilik oyunlar1 siralamast.

JOTAGS, 2023, 11(4)

12 g(?uQa ds'm“'ato“ The 25.05.2022 6,20 TL Simiilasyon 558 Cok Olumlu
13| Yakiniku Simulator 03.06.2022 | 49,99 TL Simiilasyon 245 Cok Olumlu
14 The Sushi Spinnery 23.05.2022 16,50 TL Basit Eglence 199 Cok Olumlu
15| VR The Diner Duo 02.11.2016 | 24,00 TL Simiilasyon 400 Cok Olumlu
16 E?t?:ﬁ:anngsl?xﬁlétléihan 16.11.2022 Ucretsiz Simiilasyon 274 Cok Olumlu
17 | Bone's Cafe 29.10.2022 | 25,00 TL Simiilasyon 123 Cok Olumlu
18 | Bakso Simulator 03.05.2022 | 26,00 TL Simiilasyon 1182 C‘z)gl‘a‘::]‘llb‘la
19 | World End Diner 10.06.2021 | 25,00 TL Simiilasyon 281 Cok Olumlu
o0 | TakoyakiParty 27.08.2022 6,20 TL Simiilasyon 152 Cok Olumlu
Survival
o1 | EspressoTycoon 04112022 | Ucretsiz Simiilasyon 435 Cok Olumlu
Prologue: Underwater
22| inbento 03.09.2019 | 54,00 TL Strateji 218 Cok Olumlu

Steam’de yer alan ¢ok satan ascilik etiketli oyunlar ile “en iyi” age¢ilik etiketli oyunlarin kesisim kiimesinin 12
oldugu tespit edilmistir. Tablo 3’te bu 12 oyun alfabetik olarak siralanmig olup “en iyi” ve “en ¢ok satan” sirasiyla
beraber gosterilmistir. Kesisim kiimesinde yer alan 12 oyundan 8’i simiilasyon tiiriinde listelenmistir. Fiyat aralig1
6,20 TL ile 199,00 TL arasinda degismektedir. Cikis tarihi, kullanic1 inceleme sayis1 ve genel degerlendirme

unsurlarinda “gok satan” ve “en iyi” listelerindeki bulgular ile tekrar etmektedir.

Tablo 3. Steam “En Iyi” ve “En Cok Satan” listelerinin her ikisinde de yer alan as¢1lik oyunlari.

Kullanici En
Cikis Fiyat .. . Genel En lyi Cok
Oyun Ad Tarihi (TL) Tir Inceleme Degerlendirme Sirasi Satan
Sayis1
Sirasi
Sun(g dS imulator: The 25.05.2022 | 6,20 | Simiilasyon 558 Cok Olumlu 12 11
Bone's Cafe 29.10.2022 | 25,00 Simiilasyon 123 Cok Olumlu 17 22
Cooking Simulator 06.06.2019 | 44,00 Bagimsiz 13441 Cok Olumlu 2 4
Cooking Simulator VR | 29.07.2021 | 40,00 Simiilasyon 967 Cok Olumlu 9 9
Cook-Out 20.04.2021 | 32,00 Simiilasyon 128 Cok Olumlu 10 14
Epic Chef 11.11.2021 | 199,00 | Simiilasyon 302 Cok Olumlu 11 13
lyi Pizza, Giizel Pizza 05.06.2018 | 25,00 | Basit Eglence 1157 Cok Olumlu 3 5
Overcooked 03.08.2016 39,00 Simiilasyon 10392 Cok Olumlu 4 6
PlateUp! 04.08.2022 | 28.00 | Bagmsiz 6361 Sogll?rf]ﬁce 1 2
Ravenous Devils 29.04.2022 10,50 Simiilasyon 4942 Cok Olumlu 7 10
The Sushi Spinnery 23.05.2022 16,50 | Basit Eglence 199 Cok Olumlu 14 18
Yakiniku Simulator 03.06.2022 | 49,99 Simiilasyon 245 Cok Olumlu 13 24

Steam’de yer alan “En Iyi” ve “En Cok Satan” listelerinin her ikisinde de yer alan ascilik oyunlarimn etiketleri

9

incelendigi zaman, “ascilik” (12) etiketinden sonra “basit eglence”, “simiilasyon” ve “tek oyunculu” etiketlerinin
toplam on kez kullanildig1 tespit edilmistir. Nitekim bu olgu, oyun tiirii olarak Steam’in kendi listeleme yonteminin,
etiket kullanim1 bazinda tekrar ettigini gostermektedir. Bu bahsi gegen ii¢ etiketten sonra sirasiyla “yonetim” (8),
“komik” (7), “aile dostu” ve “kaynak yonetimi” (6) etiketleri en ¢ok kullanilan etiketler olmustur. Etiket analizinin

kelime bulutu olarak gdsterimi Gorsel 1°de yer almaktadir.
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Gorsel 1. Steam “En Iyi” ve “En Cok Satan” listelerinin her ikisinde de yer alan ascilik oyunlarmin listelenmesine

kullanilan etiketlerin kelime bulutu araciligiyla gorsellestirilmesi.

Aragtirmanin bir sonraki asamasinda, “En Iyi” ve “En Cok Satan” listelerinin kesisim kiimesinde yer alan
oyunlarin, her iki listedeki sirasinin ortalamasi baz alinarak olusturulan yeni siralamada ilk ii¢ sirada bulunan oyun
incelenmistir. Bu baglamda sirasiyla “PlateUp!”, “Cooking Simulator” ve “lyi Pizza, Giizel Pizza” isimli oyunlar

listenin ilk tiglinii olusturmaktadir (Tablo 4).

Tablo 4. Arastirma 6rneklemini belirleyen siralamanin hesaplanmasi.

En lyiler En Cok Satanlar Siralar .
Oyun Ad Liste glram Iﬁste Sirasi Toplami Ortalama Yeni Sira

PlateUp! 1 2 3 15 1
Cooking Simulator 2 4 6 3 2
lyi Pizza, Giizel Pizza 3 5 8 4 3
Overcooked 4 6 10 5 4
Cooking Simulator VR 9 9 18 9 5
Ravenous Devils 7 10 17 8,5 6
BBQ Simulator: The Squad 12 11 23 115 7
Epic Chef 11 13 24 12 8
Cook-Out 10 14 24 12 8
The Sushi Spinnery 14 18 32 16 10
Bone's Cafe 17 22 39 19,5 11
Yakiniku Simulator 13 24 37 18,5 12

“PlateUp!”, “It's happening” tarafindan gelistirilen ve “Yogscast Games” tarafindan yayinlanan bir yiyecek igecek
isletmesi simiilasyonu oyunudur. Oyunda, belirli bir siire igerisinde restorana gelen miisterilere, miisterinin talep
ettigi yemegin pisirilip servis edilmesi ve bulasiklarin toplanarak temizlenmesi gerekmektedir. Siire igerisinde ne
kadar ¢ok yemek servis edilirse o kadar ¢ok para kazanilmakta ve bir sonraki giiniin servisi i¢in restoranda yeni masa,
yeni menii unsurlari gibi bilylimeye yonelik yatirim yapilabilmektedir. Bu baglamda restoranda is akisinin
belirlenmesi ve zaman yonetimi 6ne ¢ikan unsurlardir. “PlateUp!”, tek oyunculu oynanabildigi gibi ¢evrimigi esli ya
da boliinmiis ekranda esli oynamaya da imkan tanimaktadir. Esli oyunda sef, garson ve bulasik¢1 gibi yonlendirilen
karakterler farklilik gostermektedir. “Tycoon” tarzi oyunda siklikla kullanilan {isten goriiniim perspektifi sabit bir
noktadan olmak tizere “PlateUp!” isimli oyunda da kullanilmistir. Grafikleri sade ve yumusak hatli olan oyun gérsel
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olarak mutfak ve isletme atmosferini, oyunun etiketlerinde de yer aldigi iizere, “sevimli” hale getirmektedir (Gorsel
2).

STEAKS
PTRY BY BT TR TR LA

Alexlol New chef Kirsty Briony
Sous chef Pot wash Plateup! 0.18.2 chef (502A)

Gorsel 2. “PlateUp!” isimli oyundan, oyun i¢i ekran goriintiisii (Steam, 2022a).

“Big Cheese Studio” tarafindan gelistirilen “Cooking Simulator”, “Big Cheese Studio” ve “PlayWay S.A.”
tarafindan yayinlanmistir. Adindan da anlasilacagi iizere bir aggilik simiilasyonu olan oyun, birinci sahis bakisg
agisiyla oynanmasi ve grafiklerinin gelismisligi ile dikkat ¢ekmektedir (Gorsel 3). Dolayisiyla “tycoon” olarak
adlandirilan isletme yonetimi mantigindaki pek ¢ok gastronomi konulu oyundan gergekeilik bakimindan
farklilasmaktadir. Oyunda pek cok gida iiriinii g¢esitli bigimlerde islenip pisirilebilmektedir. Bu siirecte cesitli
endiistriyel mutfak ekipmanlar kullanilabilmektedir. Oynanis esnasinda gidalarin gramaj bilgisinin vurgulanmasi ve
pisirmenin zaman temelli olarak degiskenlik gostermesi dikkat ¢ekici ayrintilardir. Oyunda tamamlanan gorevlere
bagl olarak deneyim puani kazanilmakta ve seviye atlanmaktadir. Bu baglamda “Cooking Simulator” oyununun

gercekeiligi sebebiyle egitim amagh kullanima uygun oldugu diisiiniilebilir.

.~ ADVANCED
CONTROLS

MOVE VERTICALLY

Gorsel 3. “Cooking Simulator” isimli oyundan, oyun i¢i ekran goriintiisii (Steam, 2022b).
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“Cooking Simulator” adl1 oyunun ekstra iicrete tabii olarak “pizza” ve “pastalar ve kurabiyeler” olmak {izere
iiriin bazinda iki, “kiyamet sonrasi hayat” ve “televizyonda yemek programi1” temali iki olmak {izere toplam dort adet
ek paketi mevcuttur. Ayrica oyunun gerceklik deneyimini arttiran Sanal Gergeklik (VR) o6zellikli versiyonu da
“Cooking Simulator VR” adiyla satiga sunulmustur. Nitekim “Cooking Simulator VR” hem “¢ok satan” hem de “en

iyi” ag¢ilik oyunlar listelerinde dokuzuncu sirada yer almaktadir.

“TapBlaze” tarafindan gelistirilip yayinlanan “lyi Pizza, Giizel Pizza” Tiirkge dahil toplam 17 farkl1 dilde
destek vermektedir. Nitekim Steam platformu Tiirkge dil tercihi ile kullanildiginda oyun, “Good Pizza, Great Pizza
- Cooking Simulator Game” olan orijinal ismi yerine “lyi Pizza, Giizel Pizza” ismi ile goriintiilenmektedir. Pizza
ustalari tarafindan hazirlandigi iddia edilen oyunun gelistiricisi de dort y1l pizzacilik yapmistir (Steam, 2022c). Tek
oyunculu olarak oynanan, basit bir arayiize ve iki boyutlu grafiklere sahip “lyi Pizza, Giizel Pizza” bir pizzaci
diikkaninin isletildigi ve miisterinin talebine uygun olarak pizzanin pisirilip servis edildigi bir simiilasyon oyunudur
(Gorsel 4). Oyunun basinda hamur, sos ve peynir ile hazirlanan pizza, oyunda ilerledik¢e artan malzeme sayis1 ve
miisteri taleplerine bagh olarak cesitlenir. Siparis alma siirecinde miisteri ile kurulan diyalog hikayeyi etkilemekle
beraber firinin bakimi, hirsiz girmesi ya da parasi olmayan kisilere yardim edilmesi gibi degiskenler isletme siirecine
etki etmektedir. Oyunda dikkat ¢eken unsurlardan birisi, siparisi hazirlanirken miisterinin mutluluk seviyesini temsil
eden gostergenin zamana bagli olarak azalmasidir. Dolayisiyla zaman, yiyecek icecek isletmesinin yonetimi, miisteri

memnuniyeti ve isletme karliligi ile iligkili olarak 6nemli bir unsurdur.

Gorsel 4. “lyi Pizza, Giizel Pizza” isimli oyundan, oyun ici ekran gériintiisii (Steam, 2022c).

Sonu¢ ve Degerlendirme

Insan hayatinin zorunlu bir pargasi olan yeme igme eylemi sadece biyolojik bir olgu degil, ayn1 zamanda kiiltiirel
de bir olgudur. Yeme-igme insanin deger yargilarini, toplumsal konumunu yansitan ¢ok boyutlu bir olgu oldugundan
dolayi gesitli bigimlerde iletisim ortaminda kendisine yer bulmaktadir. Oyun ve onun teknolojik hali olan dijital oyun
hem toplumsal orgiitlenmenin bir ¢iktist hem de toplumsal 6geleri igeren bir medya olarak degerlendirilebilir. Bu

baglamda, diger toplumsal 6geler gibi gastronomi de dijital oyun ortaminda yer almaktadir.
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Aragtirma siirecinde dikkat ¢eken bir detay olarak eklemek gerekir ki, zaman mefhumu, yiyecek-i¢ecek isletmesi
yonetimi baglaminda miisterinin memnuniyetine ve isletme karliligina etki eden 6nemli unsurlardan birisi olarak
gastronomi konulu oyunlarda siklikla kullanilmaktadir. Ayrica, verilerin toplandigi tarih ile raporlama siireci arasinda
gecen silirede ¢ok satan ascilik etiketine sahip oyunlarin siralamasinin siklikla degistigi gozlemlenmistir. Bu da
pazarin sigligina isaret etmektedir. Dolayistyla gastronomi konulu oyunlar genel oyun pazarinin talep olarak gorece

gerisinde kalmaktadir.

Bu arastirma gastronomi ile dijital oyunlar arasinda bir iligki kurulmasina vesile olarak yeni aragtirmalar i¢in
gerekli kuramsal altyapinin kurulmasina 6nciiliik etmektedir. Gastronomiye dair unsurlarin dijital oyunlarda nasil
temsil edildiginin incelenmesi, gerekli izinlerin alinarak kullanici deneyimlerinin incelenmesi veya sektor
paydaslarinin dijital oyunlarda “gdsterilen” gastronomiye dair diisiincelerinin incelenmesi bu kuramsal altyapinin
giiclenmesine yardimei olacaktir. Ozkarakas ve Atilgan’n (2023) dijital oyun igerigini kiiltiirel miras baglaminda
incelemesi gastronomi 6zelinde de yol gosterici olabilir. Ayrica gastronomi konulu oyunlarin bir enformasyon
kaynag1 ve egitim amagli olarak kullanilabilirliginin arastirilmasi sadece teorik olarak degil, ayn1 zamanda pratik
kazamimlarin ortaya c¢ikmasim saglayabilir. Ozellikle gastronomi konulu oyunlarin isletme yonetimi tarzinda
simiilasyonlar oldugu diisiiniilecek olursa zaman yonetimi, miisteri memnuniyeti ve isletme karliligina yonelik olarak
bilincin gelismesine olumlu etki yapmasi beklenebilir. Bu noktada dijital oyunlarin bagimlilik yaratmasi gibi olumsuz
etkilerinin de géz oniinde tutulmasi gerekmektedir. Buna ek olarak oyun teorisi baglaminda gerek oyun i¢inde gerek
oyun sayesinde kazanilan bilingle ger¢ek hayatta alinacak yonetimsel kararlarin ve bu kararlarin olasi sonuglarina
yonelik stratejik diisiincenin gelisimi de potansiyel kazanimlar arasinda sayilabilir. Son olarak eklemek gerekir ki
gastronomiyi konu edinen oyunlarin yani sira oyunlarda yer alan gastronomi unsurlariin oyun deneyimine etkisi

baglaminda incelenmesi faydali olacaktir.
Beyan

Makalenin tiim yazarlarinin makale siirecine verdikleri katki esittir. Yazarlarin bildirmesi gereken herhangi

bir ¢gikar ¢atigmasi yoktur.
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Extended Summary

Eating and drinking which is an obligatory part of human life is not only a biological phenomenon but also a
cultural one. Since eating and drinking is a multidimensional phenomenon that reflects a person's value and social
status, it finds a place for itself in the communication environment in various forms. The game and its technological
form, the digital game can be considered both as an output of social organization and as a media containing social

elements. In this context, gastronomy, like other social elements, takes place in the digital gaming environment.

The purpose of the research is to identify and examine computer games about gastronomy. The universe of the
research consists of games on gastronomy. Due to the difficulty of accessing the entire universe, the sample of the
research had to be determined. In this context, preliminary research has been conducted on the Steam and Epic Games
platforms on the games that can be accessed with the keywords “gastronomy”, “cook”, “food” and their Turkish
equivalent “gastronomi”, “pisirmek” and “yemek”. Due to the limited number of games published on Epic Games
and the fact that the detected games are also available on the Steam platform, Steam has come forward in the selection
of the sample of the research. It was observed that the games identified with the relevant keywords were published
on the Steam platform with the “cooking” tag. There are 428 games offered for sale with the “cooking” label on the
Steam platform. The first 25 of the “Top Rated” and “Top Sellers” lists published with the “cooking” label on the
Steam platform were considered to determine the sample that is suitable for the purpose of the research. For more
detailed analysis, the games included in the intersection set of the two lists were identified and the labels on which
these games were offered for sale were examined and visualized through the word cloud. In addition, a new ranking
has been created by taking the average of the order in which the games in the intersection set are in both lists. The
first three games included in this list are included in the review. In this context, the qualitative research method was
used and document analysis was chosen as the data collection tool. Descriptive analysis and word cloud analysis

were used in the data analysis.

As a result, it has been found that gastronomy-related games are generally simulation-type and business
management related. It is seen that the games that are in the top 25 of the “Top Rated” and “Top Sellers” lists offered
for sale with the cooking label on the Steam platform are liked by customers and they are up-to-date. It was found
that the number of games included in the intersection set of the “Top Rated” and “Top Sellers” lists is 12. When
examining the labels on the sale of 12 in this game, the games have in common is that “cooking” excluding the tag,
which is ten times of the labels in the “casual”, “simulation” and “singleplayer” is. Then, the most used tags were
“management” (8), “funny” (7), “family friendly” and “resource management” (6), respectively. The labels of the 12
games are visualized through the word cloud (Image 1). In addition, a new ranking was created by calculating the

average ranking of the games in the intersection set of the “Top Rated” and “Top Sellers” lists, in which they were
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in the two lists, and the games in the top three were included in the research and examined. These games were

respectively titled “PlateUp!”, “Cooking Simulator” and "Good Pizza, Great Pizza".

“PlateUp!” is a business management simulation that can also be played in multiplayer online. From the top view
perspective, it is necessary to manage the workflow at the stages of cooking, serving and dishwashing in the
restaurant. “Cooking Simulator” which attracts attention with its first-person perspective and advanced graphics, is
a game in which many food products can be processed and cooked in various forms and various industrial kitchen
equipment can be used in this process. “Good Pizza, Nice Pizza" is a simulation game in which a pizzeria shop is
operated through a simple interface and two-dimensional graphics, and pizza is cooked and served in accordance
with the customer's demand. Notable detail is the management of time as one of the important factors that affect

customer satisfaction and business profitability on gastronomy-themed games.

This research provides the theoretical ground which is necessary for new research by means of establishing a
relationship between gastronomy and digital games. Examining the elements related to gastronomy are how
represented in digital games, examining user experiences by obtaining the necessary permissions and examining the
thoughts of industry stakeholders about gastronomy “shown” in digital games will help strengthen this theoretical
ground. In addition, the study of the availability of games on gastronomy as a source of information and educational

purposes can lead to the emergence of not only theoretical, but also practical achievements.
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