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YEMIN METNI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Alalh Telefonlar Icin Uretilen Oyun
Tasarimlarmda Kullamer Arayiizii Tasarim ve Ornek Bir Uygulama” adh
galismanin, tarafimdan, bilimsel ahlak ve geleneklere aykin diisecek bir yardima
bagvurmaksizin yazildigim ve yararlandigim eserlerin bibliyografyada gosterilenlerden
olustugunu, bunlara atf yapilarak yararlamlmis oldugunu belirtir ve bunu onurumla

dogrularim.
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OZET

Kablosuz iletisimin ortaya ¢ikis1 ve iiretilen ilk cep telefonlar1 sayesinde bilgi
aligverigi hizlanmistir. Bu cihazlarin, ilkel versiyonlar1 kisitli hizmetler saglamaya
yaramaktaydi. Fakat herhangi bir kablolu aga baglanma ihtiyact duymayan bu aygitlar,
tasinabilirligin getirmis oldugu rahatlik sayesinde oldukg¢a ragbet gormiistiir. Gelisen
teknoloji sayesinde cep telefonlar1 daha fonksiyonel bir hale biiriinmiistiir. internet
baglantis1 sayesinde bu gelisim katlanarak devam etmistir. Artik bir iletisim araci

olmaktan Oteye gegerek, eglence amacina da hizmet etmeye baglamistir.

I¢lerine gomiilii olarak gelen cesitli uygulamalar ve internet aracilig1 ile indirilen
oyunlar sayesinde vazgecilmez bir eglence aracina doniismiistiir. Bos gegirilen kisacik
zaman dilimleri igerisinde cesitli oyunlar araciligi ile bu siireyi eglenceli kilmay1
basarmistir. Oyunlar igerisindeki grafikler ve kullanic1 arayiizii (user interface)

elemanlarinin 6nemi giderek artmistir.

Akilli telefon oyunlarinda kullanici ile oyun arasindaki etkilesimin kalitesini
arttirmaya yonelik cesitli kurallar dizisi gelistirilmistir. Bu kurallar dogrultusunda iiretilen
kullanicr araytizii tasarimlari, oyuncuyu veya kullaniciy1 oyunun diinyasina dahil ederek

oyundan alman keyfi arttirmaktadir.

Calismada ilk boliim igerisinde, kablosuz iletisimin gelisimi ve ilk cep
telefonlarinin hayatimiza girisinden bahsedilmistir. Ayrica cep telefonlarinin, akilli
telefona dogru evrimi ve eglence aracina doniisiimii irdelenmistir. Ikinci boliimde, akill
telefonlara yonelik gelistirilen oyunlarin tiretim siiregleri, kullanilan araglar ve kullanici
arayiizlii tasarim kurallar1 ele alinmistir. Arayliz tasarimi igerisinde ses ve animasyon
kullanimi hakkinda tartisgilmistir. Ugiincii boliimde ise, giiniimiiz oyun kiiltiirii hakkinda
tartigmalar yapilarak, video oyun tiirleri hakkinda bilgilendirmeler ve 6rnek incelemeleri
yapilmistir. Ayrica spor oyunu tiiriinde bir akilli telefon oyununun, kullanici arayiizii

tasarim siirecine yonelik uygulama agamalar1 anlatilmistir.



ABSTRACT

Thanks to the emergence of wireless communication and the first mobile phones
produced, information exchange has accelerated. Primitive versions of these devices were
used to provide limited services. However, these devices, which do not need to be
connected to any wired network, are very popular thanks to the convenience of portability.
Thanks to the developing technology, mobile phones have become more functional.
Thanks to the internet connection, this development continued exponentially. Now it has
gone beyond being a means of communication and has started to serve the purpose of

entertainment.

It has become an indispensable entertainment tool thanks to the various
applications embedded in them and games downloaded via the internet. It managed to
make this period enjoyable through various games within short empty periods. The

importance of graphics and user interface elements in games has gradually increased.

A variety of rules have been developed to improve the quality of interaction
between the user and the game in smartphone games. User interface designs produced in
accordance with these rules increase the pleasure of the game by including the player or

the user in the world of the game.

In the first part of the study, the development of wireless communication and the
introduction of the first mobile phones into our lives are mentioned. In addition, the
evolution of mobile phones towards smart phones and their transformation into
entertainment vehicles are examined. In the second part, the production processes of the
games developed for smart phones, the tools used and the user interface design rules are
discussed. The use of sound and animation in the interface design has been discussed. In
the third part, discussions about today's game culture were made, and information about
the types of video games and sample studies were made. In addition, the application
stages of the user interface design process of a smartphone game type of sports game are

explained.
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ONSOZ
Bos zamanimda kii¢iik oyunlar oynamay1 seven bir grafik tasarimci olmam, bu
caligmay1 hayata gecirmemde bir rol oynamistir. Ama tek sebebi bu degil, bir grafik
tasarimcinin ¢ok yonlii olabilmesi adina siirekli kendimi yeniliklere agik tutma ve
gelistirme a¢ gdzliliigiiniin e pay1 biiyiiktiir. Zaman buldukga kii¢iik oyunlar tasarlayor
ve bunlari oynamaktan zevk alan biriyimdir. Bu nedenle ufkumu genisletecek bir yola

girmem gerektigini fark ettim.

Bu ¢alisma benim i¢in daha genis bir perspektif ile bakmami saglayacak bir kap1
gorevi gormektedir. Bu c¢alisma, kisitli zamanlarda iirettigim ve oynadifim oyun
deviniminden beni ¢ikaracaktir. Daha kapsamli bir proje iiretmek adina elde edecegim
bilgilerin kaynagini olusturacaktir. Bu ¢alismay1 yapmak benim i¢in biiyiik bir heyecan
ve motivasyon kaynagidir. Bu siirecte heyecanima destek olan ve yardimlarini

esirgemeyen hocalarim, ailem ve arkadaglarima tesekkiir etmek isterim.

Yiiksek lisans egitimime basladigim giinden itibaren bir grafik tasarimcinin,
eklektik tasarim anlayisina sahip olma ilkesini bana agilayan ve her firsatta edinimlerini
benimle paylasan degerli boliim baskanimiz Prof. Dr. Hac1 Yakup OZTUNA’ya ¢ok

tesekkiir ederim.

Yiiksek lisans egitimim ve tez siirecim boyunca bana rehberlik ve 6nderlik eden,
kendi tecriibe ve bilgilerini benim ile paylasarak bana kazandirmis oldugu akademik
vizyon ve problem ¢6zebilmek adina sunmus oldugu aydinlatici bilgilerle yoluma 151k

tutan kiymetli hocam, tez danismanim, Dog. Tugcan GULER e tesekkiirlerimi sunarim.

Akademik ve hayat kariyerim boyunca her zaman destegini ve sevgisini
hissettigim sevgili esim Emine Zeynep MAVI ve heyecamima heyecan katan, geceleri
daha verimli gecirmeme vesile olan sevgili cocuklarim Enis Eren ve Ela Erva’ya minnet

ve tesekkiirii borg bilirim.

Hayatimin evirilmesi ve egitimim adina gostermis olduklar1 sonsuz destek ve
Ozverileri sayesinde bu ¢calismay1 gerceklestirebilecek giinlere ulasmama biiytik katkilar

olan yegane destekgilerim, sevgili babam Mustafa MAVI ve Annem Sehriban MAVi’ye
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sonsuz tesekkiir ve sevgilerimi iletirim. Ayrica hayatimda ayri bir yere sahip ve
desteklerini her zaman hissettigim sevgili Miisliim SULU ve Hatce SULU’ye sonsuz

tesekkiirler.

Tez siireci bagta olmak {izere bir¢ok soruma sabirla cevap veren, vermis oldugu
doniitler ile yolumu aydmlatan hem is hem de sosyal hayatta benden destegini
esirgemeyen ¢alisma arkadasim ve dostum, Ars. Gor. Mustafa Semih SISMAN’a, yine
sorularima sabir ve itina ile cevap veren, degerli goriis ve Onerililerini benden
esirgemeyen, ¢alisma prensibine hayran kaldigim sevgili meslektasim ve hocam Ogr.

Gor. Emre DUYGUya tesekkiir ederim.

Kullanici arayiizii ve oyun igerisinde kullanilan karakter tasarimlarini hazirlayan

sevgili arkadasim Samet AKSAKAL’a tesekkiir ederim.

Bu c¢alismanin, i¢imizdeki oyuncuyu serbest birakmasini, oyun oynarken
zihninizin bir kosesinde “bunu nasil yapmislar acaba?” diyebilmesini ve yeniliklere kap1

acmasini temenni ederim.

Izmir, 2020
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GIRIS

Oyun oynamak, yetiskin veya ¢ocuk fark etmeksizin yapilan bir eylemdir.
Siiregelen zaman igerisinde hayatin icerisinden kopup gelen bir formdan evirilerek,
gelisen teknoloji sayesinde dijitalleserek tekrar hayatimizin igerisine dahil olmustur.
Gilintimiizde video oyun olarak adlandirilan biiyiik bir eglence kiiltiirii ad1 altinda bizleri

eglendirmeye devam etmektedir.

[k zamanlarda bilgisayarlarda ve oyun konsollarinda kendine yer bulan oyunlar,
1979 yilinda Milton Bradley tarafindan iiretilen ve ilk el konsolu' olma 6zelligine sahip
Microvision cihazi ile taginabilir hale gelmistir. Bu cihaz, ilerleyen siirecte birbirinden
farkl1 el konsollar1 ve oyunlarin tiretilmesine onciiliik etmistir. Birgok firma ¢esitli model
ve markalar adi altinda el konsolu iiretmistir. Baglangigta Ekran ¢oziintirliigii diisiik ve
her bir oyun i¢in harici bir kartusa ihtiya¢ duyan el konsollar1 da teknolojiyle paralel
hareket ederek, gelismistir. Bu gelisme beraberinde kullanicilarin sayisini ve begenisini
arttirmistir. Gegmiste el konsollar1 araciligi ile maceralara atilan nesil kisa siire sonra
akilli telefon adi verilen yeni cihazlar iizerinden maceraya kaldiklar1 yerden devam

etmistir.

Akilli telefonlar, el konsollari ile kiyaslandiginda birden fazla fonksiyona sahip
olmalar1 ve igerisine sonradan oyun yliklenebilmesi insanlarin dikkatini ¢eken 6nemli bir
etken olmustur. Renkli ekran, fotograf ¢ekebilme, mesajlasabilme, oyun oynayabilme ve
internete baglanabilme gibi birgok 6zelligi sayesinde, eglence anlayisimizi etkileyen bir
cihaz olarak karsimiza ¢ikmistir. Genis ve yiiksek ¢Oziiniirliiklii ekranlar sayesinde

oyunlardan alinan keyfin seviyesi de artmaya baslamistir. Daha canli renkler, kaliteli

! Kendi icerisinde video oyun veya oyunlar barindiran, iizerinde bir ekran, oyun kontrol
diigmeleri ve hoparlor bulunan, kiigiik taginabilir oyun konsolu.



grafikler ve animasyonlar ile oyunlarin cazibesi artmistir. Oyun grafiklerinin yani sira
kullanic1 arayiizleri de oyuncuda eglence dozunu arttiran ve oyundan keyif alinmasini

saglayan bagka bir etmen olarak karsimiza ¢ikmustir.

Kullanic1 arayiizii tasarimlart (user interface design) oyunlar ile oyuncunun
etkilesime gectigi ve oyun diinyasini kullanictya aktarama gorevi tistlenmektedir. Bu
sebep ile kullanici arayiizii tasarimlar1 oyunun karakteristigine, hikayeye ve tiiriine gore
tasarlanarak oyun ile bir biiyliin haline girmeye calismaktadir. Oyunun temel
bilesenlerinden olmas1 sebebi ile kullanici arayiizii tasarimlart profesyonel kisilerce

tiretilmeye baslanmistir. Bu evrede ise grafik tasarimcinin rolii 6nem kazanmaktadir.

Akilli telefon oyunlarinda kullanic1 arayiizii tasarimini konu alan ve inceleyen
bu tezin yazimindaki amag, multi disiplinler bir alan igerisinde yer alan oyunlarin, {iretim
veya gelistirme siirecine grafik tasarimcilarin dikkatini ¢ekebilmektir. Ayrica bu yonde
caligmalar yapacak yeni nesil grafik tasarimcilara 11k tutmanin  yami sira
faydalanabilecekleri kaynaklar saglamaktir. Farkli mecralar igerisindeki grafik
tasarimcinin rolii hakkinda edinilen bilgileri aktarmak bir diger hedeftir. Gelisen ve
gelismekte olan c¢aga ayak wuydurabilen grafik tasarimcilar, kendilerini
konumlandiracaklar1 yeni yerler bulabilmesi bakimindan bu calismanin rehber goérevi

gormesi amaglar igerisinde yer almaktadir.

Tez ii¢ ana boliimden olusmaktadir. 1k béliim, tasinabilir el konsollar1, kablosuz
iletisim ve cep telefonlarinin akilli telefona dogru ilerleyisini incelemenin yani sira erken
donem akilli telefon oyunlarinda kullanici arayiizii tasarimlarmi ele almakta ve

degerlendirmektedir.

Ikinci boliimde, akilli telefonlar igin iiretilen oyunlarin iiretim siireclerine dair
arastirmalar, kullanilan yazilim araglar1 ve yazilim diller incelemeleri yer almaktadir.
Ayrica kullanici arayiizii tasarimi siirecindeki kurallar aciklanmistir. Oyun tasarimi
siirecinde grafik nesneleri hakkinda arastirmalarin esliginde, kullanici arayiizii igerisinde

ses ve animasyonun kullanimi hakkinda tartismalara deginilmektedir.



Tezin son boliimiinde ise, video oyun tiirleri hakkinda orneklemeler ve
aciklamalara yer verilmektedir. Bununla birlikte, spor tiiriinde “Fast Ball” isimli oyun
tizerinden, kullanici arayiiziinin tasarim siireci detayli tasarlanmis ve derinlemesine
anlatilmistir. Ek olarak oyun yapim siirecinde, ilgili yazilimlarin kullanimi, ¢alisma

yontemi ve izlenecek yol haritasi hakkinda bilgilendirilmeler verilmistir.

Video oyunlar birbirinden farkli platformlar {izerinden oynanabilmesi sebebi ile
kullanic1 arayiizii tasarimi baglaminda gesitlilik gostermektedir. Bu calismada, akilh
telefonlara yonelik iiretilen oyunlarda kullanici araylizii tasarimi siireci ele alinmistir.
Kullanic1 arayiizii tasarimimnin iretilecegi konsept olarak, spor tiirlinde bir oyun

belirlenmistir.

Akilli telefonlara yonelik oyun iiretim siireci, disiplinler arasi bir ¢alisma
stirecine sahiptir. Bu siire¢ igerisinde agirlikli olarak grafik tasarimcinin diger

disiplinlerle birlikte konumlandirilmasindan kisaca bahsedilmistir.
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1. BOLUM AKILLI TELEFON OYUNLARININ GELISiMi

Ik iiretilen akilli telefonlarda, oyunlarin sistemde yiiklii olarak gelmesi ile
beraber, tasimabilir el oyun konsollarinin alternatifi olmaya calisan yeni bir cihaz
hayatimiza girmistir. Oyun konsollar1 gibi tek bir amaca hizmet etmeyen bu cihazlarin
herkes tarafindan benimsenmesi sebebi ile bu cihazlara yonelik oyun tasarimlarinin
iiretimi ve gelistirilmesi de kacinilmaz olmustur. El konsollar1 ile rekabet giicii oldukga
yliksek olan akilli telefonlarin, internet baglantisi sayesinde ¢oklu oyunculu oyunlara olan
ilgi de artmistir. Her iki cihazin birbirine olan istiinliigiinii belirtmek oldukg¢a zor
olmasina ragmen art1 ve eksi yonleri ile birbirinden bagimsiz olarak degerlendirilmektedir

(Chikhani, 2015).
1.1 Akillh Telefonlarin Ortaya Cikisi ve Gelisimi

Gilinliik hayatimizi geri doniisii olmayacak bir bicimde degistiren akilli
telefonlar, internetin bu cihazlara entegre edilmesi ile is hayatimiz igerisinde herhangi bir
noktada calisabilmemize olanak tanimistir. Kisiler arasi iletisimi kolaylastirmanin yam
sira vergilerimizi 6dememizi, ihtiyaglarimizi karsilamak igin aligveris yapmaya kadar

bir¢ok noktada hayatimiza dokunan cihazlar olmustur (Jackson, 2018).
1.1.1 Kablosuz iletisimin Ortaya Cikis1 ve i1k Cep Telefonu

Ik kablosuz iletisimi fikrini ileri siiren kisi Italyan girisimci bir mucit olan
Guglielmo Marconi’dir. Kraliyet Donanmasina Kablosuz Telgraf (Morse kodu ile
kablosuz iletisim) fikrini pazarlayabilecegini diisiinerek olusturdu. Ciinkii o zamanlar
binlerce sterlin harcayarak gemilerine entegre ettikleri kablolu sistem, sis ¢oktiigiinde
gemilerin kor ve iletisimsiz kalmasina sebebiyet vermekteydi. Bu basit kablosuz iletisim
fikrine sicak bakan deniz lordlan ile kisa siirede anlasmaya varan Marconi donanma
gemilerine 32 adet kablosuz iletisim seti kurmustur. Bu yatirim sayesinde 16 yil sonra
Jutland Savagi sirasinda dinleme istasyonlart yogun radyo trafigini yakalayarak alman
filosunun yerini tespit etmelerini saglamistir. ilk mobil radyonun en biiyiik kisitlayicisi,

ihtiya¢ duydugu enerji kaynaklarinin veya bataryalariin biiyiik olmasi idi. Bu sebep ile



ilk kullanildig1 yerler savas gemileri oldu. Elektrik teknolojisindeki minimal tasarim
anlayis1 devinimi sayesinde bu sorunun ilerleyen zamanlarda problem olmaktan ¢ikacagi
varsayilmistir. Birinci Diinya Savasindan once bile Isvegli bir elektrik miihendisi olan
Lars Magnus Ericsson, mobil iletisim i¢in yeni yontemler ve olanaklar sunmustur.
Ericsson, 1910 yilinda iistlinkorii bir yontem ile karis1 Hilda’nin arabasi igin bir telefon
yapmustir. Isveg, kablolarin ve direklerin bol oldugu bir yapiya sahip oldugu i¢in ara¢ bu
hatlara rahatlikla baglanabilmeyi saglamistir. Telefonun ¢alisabilmesini saglayan gii¢
kaynagi ise el ile ¢evirerek elektrik iiretebilen bir krank koluna baglanmistir. Bir oyuncak
veya hobi olarak iiretilen bu cihaz, aslinda ilk mobil telefon olmustur. ilk pratik cep
telefonlar1 ise bataryalarinin arabalarin bagajlarina sigabilecek ol¢iilere indirgenmesi ile
gelismistir. Cilinkii hem bagajda yeterince alan hem de cihaza enerji verebilecek bir gii¢

kaynagi yani akiisti vardi (Agar, 2013, s. 17-21).

Cep telefonunun mucidi ve New York’taki ilk baz istasyonunu kuran olan Dr.
Martin Cooper, ilk olarak 13 Nisan 1978 de ilk kez kullanilan diinyanin ilk cep telefonu

olan Motorola DynTac’1 (Resim 1-1) liretmistir.

Vo e e

Resim 1-1 Motorola DynaTAC, iiretilen ilk cep telefonu. KAYNAK: www.foxnews.com



1.1.2 Cep Telefonundan Akilh Telefonlara

Cep telefonu, kablosuz iletisim agina radyo dalgalari ile baglanarak sadece sesli
iletisim, Kisa Mesaj Servisi (SMS) veya Multimedya Mesaj Servisi (MMS) hizmeti
saglayabilen cihazlardir (Beal, 2008). Oldukca basit olan bu cihazlar, ilk ortaya ¢iktiklar
donemde herhangi bir kablolu hatta baglanma ihtiyaci duymadan ¢agr1 alma ve ¢agri
yapma imkan1 vermekteydi. Akili telefonun ortaya ¢ikisindan 6nceki dénemlerde insanlar
genellikle iki cihazi birden tasima ihtiyaci hissetmislerdir. Bir adet cep telefonu ve
yardimci cihaz olarak da takvim islevi goren bir nevi dijital asistan gdrevi olan PDA

(Kisisel Dijital Asistan) (Resim 1-2) cihazi tasimislardir (Consultants, 2018).

T ——— "—-“
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Resim 1-2 Psion Processors sirketi tarafindan tiretilmis olan ilk PDA modeli Psion Organiser 1
KAYNAK: https://www.jaapsch.net/psion/galpl.htm

1980 yilindan itibaren kisisel asistan olarak nitelendirilen bu cihazlara ¢esitli

giincellemeler yapilarak ek ozellikler eklendi. Telefon modemlerine baglanabilir hale



gelerek iletisim cihazi olma yolundaki ilk adimlarimi atmislardir. Bilim adamlar igin
minyatiir bilgisayarlar olarak pazarlanirken genis kitleler iginse planlamaci veya
organizator olarak sunulmustur. Halka pazarlanacak ilk iiriinler arasinda Newton olarak
bilinen yer almistir (Resim 1-3). Newton kendinden onceki fiiretilen cihazlara ek
olabilecek yeni 6zellikler barindirmamasina ragmen kullanict dostu ara yiizii sayesinde
kabul gormiistiir. Fakat gercek bir ticari basar1 olarak degerlendirilemediginden, 1999
yilinda iiretimi durdurulmustur. Bilgisayara baglanabilmesi i¢in Apple baglant1 noktalar1
entegre edilmistir. Ek 6zellik olarak Apple MessagePad kullanicinin ekran iizerinde el
yazisint kullanarak yazi yazmasima olanak tanimigtir. Bu 6zellik igerisindeki kusurlar

sebebi ile dmri kisa stirmiistiir (Lenox & Woratschek, 2019).

Resim 1-3 Apple MessagePad (Newton) erken donem kisisel asistan. KAYNAK:
http://oldcomputers.net/apple-newton. html

1970’lerde Theodore G. Paraskevakos ve Paraskevakos‘un vizyonuna sahip
arastirmacilar bilgisayar ve telefon gibi cihazlar1 bir araya getirerek akilli telefon fikrini

kavramsallastirmiglardir. 1990’larin baslarinda ise bu birlesimin ilk prototipi olan ¢ok



islevli cihazlar ortaya ¢ikti. Cikan cihazlarin ¢ogu hantal ve kabaydi. Sadece birkag
uygulamay1 calistirabilmelerinin yaninda 100 kbps gibi olduk¢a diisiik hizlarda veri
aktarimi gerceklestirebilmislerdir. 1994 yilinda IBM’in iirettigi “Simon”, 1996 yilinda
Nokia tarafindan iiretilen “Communicator” ve Qualxomm’un PsQ cihazlari, 90’arin
sonlarina dogru bilgisayar ve telefon birlesimini olusturan ilk cihazlar, akilli telefon
yerine Ozellikli telefon olarak adlandirilmistir (Resim 1-4). Kullanici deneyimi
bakimindan zengin igeriklere erisimi kisitli olan bu telefonlarin kaderini, Japon NTT
DoCoMo sirketi Yiiksek hizli internet agi olarak adlandirdigi “i-mode” sistemini
tanittiginda tamamen degismistir. Bu sistem sayesinde mobil kullanicilar web sitelerine
erisebilmis ve e-posta servislerine kullanabilmiglerdir. I-mode sistemi, saglamis oldugu
yuksek ag hizlan ve islevselliginden otiirii genis kitlelerce benimsenmistir (Islam &

Want, 2014, s. 89-92).

Resim 1-4 IBM’in iirettigi ilk akilli telefon ‘Simon’. Kaynak:
https://www.telegraph.co.uk/technology/mobile-phones/11037661/Smartphone-at-20-1BM-
Simon-to-iPhone-6.html

Donemin biiylik teknoloji firmalar1 olarak Palm, Microsoft ve daha az bilinen

Kanadal1 Research in Motion 6ne ¢ikmaktadir. Her iireticinin kendine ait bir isletim
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sistemi olugundan, en ¢ok bilinen ilk iki ismin avantajli oldugu diisiiniilebilir fakat
RIM’in Blackberry cihazlar1 kullanicilar tarafindan daha ¢ok benimsenmis ve
giivenilmistir (Resim 1-5). Bunun en 6nemli sebebi ise kullanicilara giivenilir bir sunucu

tizerinden hizmet vermesi olmustur (Nguyen, 2019).

Resim 1-5 RIM Firmasinmin iirettigi akilli telefon Blackberry 850. Kaynak:
https://www.gzt.com/bilim-teknoloji/blackberrynin-ilk-cihazi- 18-yasina-basti-26006 24

Glinlimiiz akilli telefon marketi ise ge¢misten oldukca farklidir. Blackberry
isletim sistemlerinin yerini, artik markete hakimiyet kurmus olan Android ve iOS isletim
sistemleri tarafindan fethedilmistir (Sekil 1-1). Internet uygulamalarmm yalmzca
masaiistii bilgisayar kullanicilar1 tarafindan degil de cebimize giren bu kiiciik cihazlar
aracilig1 ile kullanabilmemiz, bir devrim olarak tarihe ge¢mistir. Giiniimiizde yaygin
olarak kullanilan 3G ve 4G gibi yiiksek hizli internet erisimine sahip olan bu cihazlar,
zengin programlama araglarina sahip isletim sistemleri ve karmasik kullanici arayiiziiniin
grafik bilesenlerini segmesini saglayan karmasik ¢oklu dokunmatik ekran gibi bilesenler

araciligi ile etkilesimi saglamistir.
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DUNYA GENELINDE AKILLI TELEFONLARDA KULLANILAN iSLETIM SiSTEMLERI
2009-2019

Android 0 Serles 40 < SymblanOS Unknown < BlackBerry 08  <Cr Samsung <> Windows  — Other (dotted)

Sekil 1-1 2009-2019 yillart arast akilli telefonlarda kullanilan igletim sistemleri. Kaynak:
hitps.//gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide/#yearly-2009-2019

1.2 Akilli Telefonlar Dénemi Oncesi Tasimabilir Oyun Cihazlari

[lk iiretilen el oyun konsollarindan giiniimiize kadar ki siire zarfinda oyunculara
birgok el konsolu tiretilmistir. Akilli telefonlarin ortaya ¢iktig1 1994 yilinda kadarki gegen
stire zarfinda cesitli el oyun konsollar1 iiretilmistir. Bir kisim firmalarin yok olmasia
karsin bazi markalar giiniimiizde de varligin siirdiirmekte ve iiretime devam etmektedir
(Kirriemuir, 2006, s. 30-31). Kasim 1979°da Milton Bradley tarafindan iiretilen ve ilk el
konsolu olma 6zelligine sahip bu oyuncu cihazina, oyun diinyas: dnceleri biiyiik bir ilgi
cekse de daha sonralar1 bu durum degismis, kisa siire sonra ise liretimi durmustur (Amos,

2019, s. 46).

Nintendo firmasinin bagkan1 Gunpei Y okoi tarafindan tasarlanan Game&Watch
el konsolu, 1980 yilinda iiretime ¢ikarak biiylik begeni toplamistir (Resim 1-6). Cebe
konulacak kadar kii¢lik olmasi ve barindirdigi birbirinden eglenceli oyunlar ile bu cihaza
yogun talepler olmustur. Oyun sektorii igerisindeki gérmiis oldugu yogun ilgiden gii¢ olan

Nintendo firmasi Game&Watch konsolunu gelistirerek, 5.3x3.5 ing¢ Olgiilerine sahip 2
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ekranli modelini 1982 yilinda piyasaya stirmiistiir (Zwick, Schmitz, & 7.5, 2005, s. 17-
19).

DONKEY KONG

LR —-—

Resim 1-6 Nintend o Game&Watch ¢ift ekranli el konsolu Kaynak:
hitps.//www.gamesmen.com.au/nintendo-game-watch-multi-screen-donkey-kong-pre-owned

Amerikali oyuncak sirketi tarafindan 1981 yilinda iiretilen Entex Select-A-Game
el konsolu seksenli yillarin basinda oyun sektoriine yonelik bir iiriin olarak ortaya
¢ikmistir. Bu cihaz i¢in; Pac-man 2, Pinball, Baseball 4, Basketball 3, Football 4 ve son
olarak oldukca popiiler olan Space Invader 2’nin yer aldig1 sadece alti adet oyun

gelistirilmistir. (Amos, 2019, s. 69).

Bir 6nceki tiriinlinde basariy1 yakalayan Nintendo kendini daha da gelistirerek yep
yeni bir modeli oyuncularin begenisine sunmustur. Game Boy modelinde 6ne ¢ikan
Ozellikleri arasinda uzun siiren batarya siiresi, dort tondan olusan renk derinligi ve

160x144 piksel dl¢iilerinde kullanilan monokrom ekran yer almistir. Bu 6zelliklerin yani
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sira donemin olduk¢a popiiler olan oyunu Tetris’in telifini satin alarak Game Boy
icerisinde kullaniciya sunmustur. Tetris ve Siiper Mario Land oyunlari Game Boy
oyunlar1 arasinda en popiilerleri olmustur (Resim 1-7). Fiyat olarak da uygun olmasi
donemin sartlar1 icerisinde One c¢ikmasinin baska bir sebebi olarak gosterilmektedir

(Loguidice & Barton, 2014, s. 188-189).
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Resim 1-7 Tetris (Solda) ve Super Mario Land (Sagda) oyunlart ana ekran. Kaynak:
https://www.retrogames.cz/

El oyun konsollar igerisinde ger¢ek anlamda ilk renkli ekrana sahip olan Atari
Lynx konsolu piyasaya ¢iktiginda biiyiik bir ilgi ile karsilagsmistir (Resim 1-8). Nintendo
firmasimin monokrom ekranlaria oranla grafik ve renk kalitesi bakimindan iist seviyede
bir cihaz olmustur. Ekran ¢oziintirliigli olarak 160x102 piksellik arkadan aydinlatmali bir
ekrana sahip olan Lynx bu 6zelligi nedeni ile enerji tiiketimindeki bu olumsuzluk {irliniin
tercih edilebilirligini olumsuz yonde etkilemistir. Ortalama olarak {i¢ ila bes saatlik pil

tikketimi, oyuncular tizerinde negatif bir etki birakmistir (Amos, 2019, s. 98).
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Resim 1-8 Renkli ekrana sahip ilk el konsolu Atari Synx. Kaynak:
https://www.kotaku.com.au/2018/04/decades-after-i-last-turned-it-on-my-atari-lynx-still-works/

Crystball oyunu ile akillara kazinmis olan Watara Supervision el konsolu, 1992
yilinda Hong Kong da tiretilip biitiin diinyaya yayilmistir. Kullanim bakimindan oldukca
kullanighi bir tasarima sahiptir. Uzerinde bulunan D-Pad, A, B, Start ve Select
butonlarinin konumu itibari ile oyuncular tarafindan begeni toplamistir (Resim 1-9).
Hareketli ve 160x160 piksel olgiilerinde ekrani ile zamanin genis ekranli el konsollar1
arasinda gosterilmektedir (Amos, 2019, s. 117). Rakibi Game Boy’un fiyatinin nerdeyse
yarisi kadar olan bu cihaz, Game boy gibi grinin dort tonunu gosterecek kadar renk

kalitesi sunmaktadir. Ekran Ol¢iisii olarak ise daha biiyiiktiir (Racketboy, 2011).
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Resim 1-9 Cesitli Supervision modelleri. Kaynak: https://www.racketboy.com/retro/watara-
supervision-a-beginners-guide

1.3 Akilh Telefonlarin Eglence Araci Olarak Kullanilmasi

Modern ¢ag icerisindeki en énemli gelismelerden birisi olarak akilli telefonlar
karsimiza ¢ikmaktadir. Essiz bir ilerlemenin sonucu olarak tiiketici ile bulusan akilli
telefonlar, ilk tiretilen modelleri ile kiyaslandigina ¢esitliligi yogun olmustur. Yiiksek
kapasiteli islem giicii ve ¢ok yonlii uygulamalar1 biinyesinde barindirmasi sebebi ile
bilgisayar gibi bir cihaz ile boy oOl¢iisebilecek duruma gelmistir. (Dylan, tarih yok).
Kisisel asistan (PDA) ve cep telefonlarinin bir bilesimi olarak ortaya ¢ikan akilli
telefonlar, mobil eglence sektorii icerisinde kendine biiyiik bir yer edinmistir. Temel
islevi sesli konusma ve metin mesajlasmasi olan cep telefonlarinin evrimleserek
bliriindiigii bu yeni form, kullanici i¢in yeni bir zaman gegirme yontemi olmustur. Zheng
ve Ni, Smart Phone and Next Generation Mobile Computing kitabinda ilk nesil akilli
telefonlarda bulunan ¢esitli uygulama ve 6zelliklerini; Mobil telefon, Kisa Mesaj servisi
(SMS), Gelistirilmis Mesaj Servisi (EMS) ve Multimedya Mesaj Servisi (MMS), Cep
Telefonu Konum Uygulamasi, Navigasyon Sistemi, Gergek Zamanli Mesajlasma, E-

mail, Takvim vb. gibi bir¢ok baslik altinda listelemistir (Zheng & Ni, 2006, s. 49-53).
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Sadece bir iletisim cihazi olmaktan ¢ikarak, ilerleyen teknolojik yenilikler ile
bircok kullanish teknolojiyi de kendisine adapte etmistir. Bu entegre edilen teknolojilerin,
giinliik hayatimizdaki yeri yadsinamaz bir gergek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yiiksek
¢ozlinlirliiklii kamera ve ekran, bluetooth uygunlugu ve arttirilabilir hafiza teknolojileri
gibi kullanishi 6zellikleri ile tiiketicinin begenisini giin be giin kazanmaktadir. Ilk
iretildigi yillar itibari ile zamanla ebat olarak kiiciilen fakat teknik 6zellik ve kalite olarak
kendini gelistirmektedir. Bu gelisim ise kullanici aligkanliklarini etkilemektedir.
Kullanicilar giinliik hayatta aligveris, finansal islemler, miizik dinleme ve film izleme gibi
birbirinden farkli islemleri akilli telefonlar araciligi ile yapar hale gelmistir (Dylan, tarih

yok).

Oyun gelistiricisi Stephan Labrunie 2006 yilinda Almanya’nin Leipzig kentinde
yapilan Games Convention Developer Conference (GCDC) etkinliginde, “y1l sonuna
kadar mobil oyunlarin geleneksel konsol oyunlarin1 gegecektir” seklinde agiklamalarda
bulunmustur. Geleneksel konsol oyunlarinin mobil oyunlara nazaran daha kiigiik 6l¢ekte
bir hedef kitlesinin bulunmaktadir. 3G teknolojisi gibi yenilik¢i yaklagimlar, akilli telefon
ve diger taginabilir mobil platformlar i¢in iiretilen oyunlarin gelismesinde biiytik bir katki
saglamaktadir. Mobil oyun oynayan %48 oranindaki kadin kullanicilarin %58’1 18 ve 34
yas arali§ina sahip olmas1 mobil oyun sektoriiniin gelisip biiyliyecegine isaret etmektedir

(Gibson, 2006).

App Annie Analiz sirketinin yayinladigi rapora gore 2018 yilinda mobil oyunlar
en hizli biiyliyen oyun sektorii olmustur. Diinya genelinde, oyun harici uygulamalar da
dahil olmak iizere toplam indirilen uygulama sayis1 194 milyar olarak kayitlara ge¢mistir.
Bu rakam icerisinde mobil oyunlarin %78’lik bir paya sahip oldugu belirtilmektedir. 2018

yilinda diinya genelinde en ¢ok indirilen mobil oyunlar (

Resim 1-10) de gosterilmektedir (Valentine, 2019).
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Helix Jump
Gelistirici: Voodoo

Subway Surfers
Gelistirici: SYBO Games

PUBG Mobile

Gelistirici: Tencent

Garena Free Fire
Gelistirici: SEA

Rise Up

Gelistirici: Serkan Ozyilmaz

Resim 1-10: 2018 yilinda diinya genelinde en ¢ok indirilen ilk 5 mobil oyun.

1.4 Akilli Telefonlar icin Uretilen ilk Oyunlar

Akalt telefonlar icin tiretilen ilk oyunlar i¢in akilli telefonlar 6ncesine de bir bakis
atmak faydali olacaktir. Kendi biinyesinde bir oyun barindiran ilk telefon olan Hagenuk
MT-2000 cihazi, 1994 yilinda bulmaca oyun tiiriindeki Tetris (Resim 1-11) adi ile bilinen

ilk oyunu kullanicilarin erisimine sunmustur (Altuntas & Kararslan, 2017).
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Resim 1-11 Hagenuk MT-2000 cihazi ve Tetris oyunu ekran goriintiisii. Kaynak:
https://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-2572164/From-Dynatac-brick-sleek-iPhone-5S-
Video-plots-major-milestones-40-year-history-mobile-phones.html

Ilerlemenin ilk adimi atildiktan {i¢ y1l sonra Nokia firmasi iirettigi cep telefonu
Snake oyunu (Resim 1-12) ile basar1 yakalamistir. Baglangigta kisa boyuttaki yilani
numerik tuslar yardimi ile hareket ettirerek ekranda beliren nesneleri yemesi saglanarak
yilanin boyunu uzatmanizi isteyen basit ama etkili olan bu oyun, kullanicilar tarafindan
oldukca begeni toplayarak ve klasikler arasindaki yerini almistir. Su an i¢in tahmini
olarak diinya iizerinde yaklasik olarak 350 milyon cihazda Snake oyunu c¢alismaktadir.
Gelecek versiyonlarinda cep telefonlar ilizerinde iki kiginin birlikte oynayacag iki
oyunculu versiyonu ¢ikmistir. Bu 6zelligi sayesinde, cep telefonlarinda multi-player yani
birden fazla oyuncu ile oynanabilen ilk oyun olmustur. Bunun ile yetinmeyen Nokia
firmas1 2000 yilinda ¢ikarmis oldugu Nokia 3310 telefonlarinda ytiklii halde gelen Space
Impact (Resim 1-12) oyunu ile dikkatleri yine {izerine ¢ekmistir. Ekran 6l¢iisii ve
oynanabilirlik alan1 olarak pek degismeyen bu cihazlarda, mevcut oyunlarin standartlarini

degistirecek tiirde bir oyun olmustur. Nisanci tiiriinde, standart bir oyun olmasina karsin
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icine barindirdig1 yenilik oyuncular ve mobil telefonlarda kullanilan essiz bir 6zellige
sahipti. Oyun side-scrooling (yan kamera) olarak oynanabilmektedir. Oyun akisi, ekranin

sol tarafindan saga dogru ilerlemektedir. Donemin telefonlarinda bu tarz bir oyun akisi

goriilmemektedir (Cao, 2019).

Resim 1-12 Snake (Solda) ve Space Impact (Sagda), Nokia marka cep telefonlart icerisinde yer
alan iki farkl oyun. Kaynak: https.//medium.com/@blcao/looking-down-an-overview-on-
mobile-gaming-and-the-casual-gamer-55df8214aa58

1.5 Erken Donem Akilli Telefon Oyunlarinda Kullanicr Arayiizii

Insan-bilgisayar etkilesimi (HCI), insanlarin bilgisayar sistemleri ile nasil
iletisime gececegini ve bu etkilesimin siireclerini incelemektedir. Disiplinler arasi bir alan
olan HCI, basta bilgisayar bilimleri, ergonomi, psikoloji, miihendislik ve grafik tasarim
olmak {tizere bir¢ok farkli disiplinin bir araya gelerek olusturmus oldugu bir alandir.
Insan-bilgisayar etkilesimi terim olarak insanlarla bilgisayarlarm etkilesiminin tiim
yonlerini kapsayan genis bir terim olmasinin yaninda, giinliik yasam icerisinde giderek
artan bilgisayar tabanli teknolojiler ile yakin iligki i¢erisindedir. Kisisel bilgisayarlardan
baslayarak cebimizdeki akilli telefonlara ve akilli saatlere vb. cihazlara kadar uzanan,
direk olarak etkilesime gectigimiz bu nesneler ile temasimiz oldukg¢a fazladir. Bu
sistemlerdeki kullanim kolayligi, direk olarak temas etmedigimiz farkl cihazlara nazaran
daha kolay ve pratik olmaktadir. Bir cihazi veya sistemi kullanmak istedigimizde bunu

bir Kullanic1 Arayiizii (UI) aracilig ile yapmaktayiz. Bu sebeple kullanimi ve anlasilmasi
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kolay, kendisinden beklenen ozellikleri sunan ve amaca hizmet eden arayiizler

kullanicilar tarafindan olumlu karsilanmaktadir (Stone & vd, 2005, s. 3).

Donemin telefonlarmin birbirine olan benzerligi ve girmis oldugu kisir dongliyii
kirmak i¢in 1997 yilinda Ericsson firmasinin teknoloji sefi Nils Rydbeck, yeni bir vizyon
ile biinyesinde kamerasi olan, bilgisayar gibi kullanilabilecek ve miizik ¢alabilen ve tiim
bu fonksiyonlarin bir arada kullanilabilecegi bir telefon olan akilli telefon vizyonunu
hayata gecirmeye baslamislardir. Rydbeck, “bu fikrin arkasinda yatan seyin, normal
insanlara akilli telefon fikrini asilamak™ oldugunu belirtmektedir. Ericsson firmasinin
2000 y1ilinda tiretmis oldugu R380 modeli akilli telefon terimini ilk kez kullanarak, iiriin
kutusu tizerinde de belirtmektedir. Maliyet olarak ¢cok daha ucuz, donemin telefonlarina
nazaran daha kii¢iik olmas1 kullanicilarin dikkatini ¢eken ilk 6zellik olmustur. Numerik
tus takiminin yani sira, agilabilir kapak altinda QWERTY klavye ve monokromatik 3.3
in¢lik dokunmatik bir ekrana sahiptir (Woyke, 2014, s. 21). Bu akilli telefon igerisinde
yiiklii olarak gelen bir strateji oyunu bulunmaktadir. iki oyunculu olan bu oyun
tasariminda kullanicilar, akilli telefona kars1 galibiyet saglamaya caligmaktadir. Oyun
araylizii temel olarak ii¢ boliimden olusmaktadir (Resim 1-13). Sol tarafta oyuncularin
isimlerinin ve skorlarmin yer aldig1 bir alan, orta kisimda 8x8 (64 kare) karelik bir 1zgara
tizerine merkeze konumlandirilmis dort adet siyah ve beyaz tas bulunmaktadir. Sag
bolmede ise oyuncularin gegmis oyunlarina ait en yliksek skorlar goriilmektedir. Ekranin
en saginda yer alan siitun igerisinde ise oyundan ¢ikis butonu ve oyuna ait ayarlarin yapila
bilinmesini saglayan agilir pencereyi goriintiileme islevini lstlenmis bir buton yer

almaktadir (Communications, 2000, s. 209).
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Scores

High Scores

- Player: R380 48/16
Player 40/22
2 90 Player 36/28

Qe
Q@ R380: Player 35/28
R380 34/30

Player 33/28

Resim 1-13 Ericsson R380 igerisinde yer alan strateji oyun arayiizii. Kaynak:
https://www.manualslib.com/manual/817791/Ericsson-R380.html?page=209#manual

IBM’in iiretmis oldugu telefonu Simon modelinden itibaren telefonlar,
birbirinden farkli oyunlara ev sahipligi yapmustir. Siyah beyaz ekranlardan renkli
ekranara gegisin onciillerinden olan 2003 yilinda tiretilen BlackBerry 7230 modeli, kendi
blinyesinde barindirdigi BrickBreaker (Resim 1-14) isimli oyun ile akilli telefon
diinyasini ileriye tasimak i¢in 6nemli bir adim atmistir. BrickBreaker, bir atari oyunu olan
Breakout’un (Resim 1-15) cep telefonuna uyarlanmis hali olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Oldukga sade bir arayiize sahip olan bu oyun, bir top yardimai ile tugla duvarlart yok etmek
tizerine kurulu bir oyundur. Bu basit fikir bile insanlarin, bos zamanlarinda oynayip
rahatlayabilecegi bir eglence araci olmustur. Genis bir oyuncu kitlesinin begenisini

kazanmistir (Woyke, 2014, s. 37).
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Resim 1-14 BlackBerry cep telefonlarindaki Resim 1-15 Atari oyunu olan
BrickBreaker oyunu ekran goriintiisii Kaynak: Breakout ’un ekran goriintiisii Kaynak:
https://channeldailynews.com/blog/brick-breaker-is-  https://kahramangiller.com/bilgisayar-
back-on-blackberry oyunu/video-oyunu-turleri-brick-

breaker
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2. BOLUM: AKILLI TELEFON OYUNLARINDA KULLANICI
ARAYUZU TASARIMI

Kullanicilarin bir cihaz veya nesne ile olan etkilesimini hesaplamak ve bunu
uygulamaya koymak olduk¢a yogun bir ¢aba gerektirmektedir. Sozliik tanimi olarak
bakildiginda kullanici arayiizii, “birbirinden bagimsiz sistemlerin birbirleri ile tanigtig1 ve
etkilesime gectigi bir alan” dir. Ornegin en basit hali ile bir odaya girmeye calisirken
karsilastigimiz kapiy1 agmak i¢in yoneldigimiz kapi1 kolu insan ile bir nesnenin etkilesime
girdigi an olarak degerlendirilebilir. Bizim i¢in artik kapi kolu, kap1 ile etkilesime

geememizi saglayan bir arayiizdiir (Mandel, 1997, s. 31-33).

Kullanicr arayiizii terimini, 1970’lerde bir fotokopi makinasi tireticisi olan Xerox
Corporation kullanmistir. Basili iiriinlerin dijital ortam sebebi ile kullaniminin azalacagini
on goren firma ilk kullanic1 arayiizii tasarimini biinyesinde barindiran bilgisayart Alto’yu
tiretmistir. Kullanicilarin dijital ekran igerisinde kaybolmalarini engellemek amaci ile
glinliik hayatta kullanilan nesnelerin sadelestirilmis versiyonlar1 olan ikonlar1

yerlestirmistir (Merig, 2019, s. 2).

Kullanic1 arayiizi (User In), insan-bilgisayar etkilesimi (human-computer
interaction, HCI) adi ile bilinen bir ¢aligma alanimin alt dali olarak ele alinmakta ve bu
konu {izerine ¢aligmalar yapilmaktadir. Bir kullanicinin bilgisayar ile etkilesimini ve
bilgisayardan bekledigi ihtiyaclarinin karsilanmasina aracilik eden grafik tasarim
nesnelerin biitlinlinii olusturmaktadir. Kullanic1 arayiizii, bir bilgisayar ile etkilesime
giren kisiye, o bilgisayar1 ve yazilimi, isitebilecegi, dokunabilecegi, duyabilecegi ve
anlayabilecegi bir ortam saglamaktadir. Giiniimiizde yaygin olarak insanlarin etkilesime
gectigi mekanizmalar, bilgisayar, akilli telefon vb. cihazlardir. Teknolojik gelismislik
sayesinde bu ekranlara dokunarak isitsel, dokunsal geri bildirimler de almak miimkiindjir.
Uygun bir arayiiz tasariminda, giris ve ¢ikis bildirimlerinin uygun bir bigimde senkronize

edilmis olmas1 gerekmektedir (Galitz, 2007, s. 4-5).
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Bir {irliniin kullanici1 arayiizii tasarimindaki basarisi o iirline yonelik olumlu geri
dontislerin yani sira kullanicinin iiriinii ¢abucak kabul etmesindeki etkenlerin en baginda
gelmektedir. Zekice tasarlanmisg bir arayiiziine sahip olmayan sistemler ne kadar iyi olursa

olsunlar basarili olma ihtimalleri diigiiktiir (Mandel, 1997, s. 32).

Grafiksel kullanici arayiiziinin (GUI/UI) bilgisayar gibi cihazlarda
kullanilmasindan bu yana sadece bu alanda smirli kalmamistir. Kullanici araytiiziiniin
onemli oldugu cihazlar arasinda akilli telefonlar biiyiik yer kaplamaktadir. Bilgisayarlar
ile kiyaslandiginda kullanici arayiiziiniin etkilesime gegecegi alan bakimindan daha sinirl
olmasm karsin kullaniciya sunacagi deneyimin kalitesi {ist seviyede olmalidir. Bu
cihazlar kisisel olmasinin yami sira kullanicisi i¢in bir eglence aracit olarak ta
goriilmektedir. Bos zamanlarda veya seyahat halinde iken siklikla oyun oynamak i¢in
kullanilmaktadir. Bu oyunlardaki kullanici arayiizii tasarimlar1 da genellikle geleneksel
ve klasik oyunlardan uyarlanarak {iretilmektedir. Bunun sebebi ise kullanicinin,
zamaninin kisitli olmasi sebebi ile arayiizli tanimak i¢in fazladan harcanacak zamanin
Oniine gegmektir. Tabi bu arayiizleri olustururken kullanilacak cihazin teknik ve yazilim
ozelliklerini bilmek biiyiik avantaj saglamaktadir (Zwick, Schmitz, & 7.5, 2005, s. 108-
109).

2.1 Isletim Sistemleri, Oyun Tasarim Araclar1 ve Yazihm Dilleri

Isletim sistemleri akilli telefonlarn donanimi ile uygulamalari arasinda koprii
goren en onemli birimlerden birisidir. Akill1 telefonlarin insanlar ile etkilesime gectigi bu
katma igerisinde sunmus oldugu arabiriminin nasil goriinmesi gerektigine ve nasil
etkilesime gecilecegine karar verilmektedir. Bu arabirim igerisine eklenen arayiiz
tasarimlar1 ile kullanicinin  akilli  telefonlardan maksimum verimliligi almasi
saglanmaktadir. Akilli telefon isletim sistemleri, cihazin kullanighligint etkilemesinin

yaninda akill telefonlara popiilerlik de kazandirmaktadir (Sauter, 2009, s. 258).

Tarihsel siirece bakildiginda akilli telefonlar1 ilk ortaya ¢ikisindan giliniimiize

kadar ki siiregte bir¢ok isletim sistemi tiretilmistir. Bu isletim sistemlerinde sadece iki
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tanesi gliniimiizde ¢ok yogun olarak hayatimizda ve akilli telefonlarimizda yer
almaktadir; Google tarafindan agik kaynak kodlu olarak sunulan Google Android ve
Apple cihazlarda cgalisan Apple 10S isletim sistemleri en ¢ok kullanilan ve ilgi goren
isletim sistemleridir. Bunlar disinda giinlimiizde, sinirli kullanima sahip isletim sistemleri
de mevcuttur. Huawei firmasinin gelistirdigi Harmony OS, Mozilla’nin KaiOS’u ve agik
kaynak kodlu bir isletim sistemi olan Sailfish gibi isletim sistemlerinin benimsenme

oranlar1 diisiik kalmaktadir (Rouse, 2020).
2.1.1 Oyun Gelistirmede Kullanilan Tasarim Araclar

Oyun gelistirme siirecinde fikir ve hikaye asamalarindan sonra oyunun hangi
isletim sistemine gore tasarlanacagini belirledikten sonra bu isletim sistemine yonelik
olarak oyun gelistirme yazilimlari ve motorlarini belirlemek gerekmektedir (Phils, 2018).
Oldukea fazla bir cesitlilige sahip olan oyun gelistirme araglarini tek tek saymak miimkiin
olmamakla birlikte, glinlimiizde birden fazla platform (cross-platform) i¢in oyun iiretmek
istenildiginde en c¢ok basvurulan iki oyun motoru bulunmaktadir. Istenilen isletim
sistemine gore tek bir arac¢ araciligi ile ¢ikis alinabilmektedir. Unity (Resim 2-1) ve
Unreal Engine olarak bilinen bu oyun motorlar1 cross-platform destekleri sayesinde,

bireysel kullanici ve biiyilik oyun firmalar tarafindan tercih edilmektedir (Sahin, 2016).
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Resim 2-1 Unity oyun motoru ekran gorviintiisii. Kaynak: https://unity3d.com/beta/2020.1b

Unity ve Unreal disinda oyun gelistiricilerin begenisi toplamis farkli araglar da
mevcut bunlar arasinda benimsenen ve yaygin olarak kullanilanlari ise su sekilde
stralamak miimkiindiir. Yine cross-platform destegi sunan Corona SDK, 2boyutlu oyun
tasarimlarinda kullanilmaktadir. Android, i0OS ve Windows isletim sistemlerine uygun

oyunlar iiretilmesine imkan tanimaktadir (Anurag, 2017).

Lumberyard, birbirinden farkli isletim platformlar {izerinde oyun iiretebilme
kabiliyetinin yan1 sira oyuncular tarafindan olduk¢a yogun sekilde kullanilan canli yayin
platformu Twitch destegi ile begeni toplamistir. Amazon tarafindan gelistirilmistir (Birer,
2016). Destekledigi platformlar arasinda Windows PC, Android, macOs, Xbox, i0S ve
Linux isletim sistemleri yer almaktadir. Bunlardan bazilar1 bilgisayarlar i¢in bazilar ise
oyun konsollar1 ve akilli telefon isletim sistemleri yer almaktadir (Amazon, 2020). A¢ik
kaynak kodlu olarak gelistirilen bir baska popiiler oyun motoru ise Cocos2D-x, ¢coklu
platform deste§i sunmasindan otiirli genis kullanici kitlesine sahiptir . Gelistirilen
oyunlar1 web tabanli (HTMLYS), bilgisayar tabanli Mac ve Windows gibi isletim

sistemlerinin yan1 sira Android, Windows Phone ve i0S akilli telefon isletim sistemleri
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lizerinden yaymlamaya imkan tanimaktadir (Cocos, tarih yok). Diger bir segenek olarak
sunulan BuildBox oyun motoru ise kodlama bilgisi gerektirmeden tasarimcilar ve
kodlama ile ugragsmak istemeyenler i¢in oldukca basarili bir oyun motoru se¢enegidir
(Resim 2-2). Coklu platformlar iizerinde ¢ikis alinabilen 6zellikleri ile de begenileri
toplamaktadir. Hazirlamis oldugunuz iki boyutlu (2d) ve ii¢ boyutlu (3d) grafik setleri ile

stiriikle birak temeline dayanan bir kullanim imkani saglamaktadir (Codersera, 2020).

Resim 2-2 Buildbox oyun motoru ekran goriintiisii. Kaynak: https://www.buildbox.com/dev-
blog-1-buildbox-software-update/

2.1.2 Oyun Gelistirmede Kullanilan Yazilim Dilleri

Oyunlar dogas1 geregi giderek karmasiklasan bir yapiya biiriindiikce, oyun
gelistiricilerin yazilimer ve yazilim dillerine olan ihtiyact oyun siirecinin merkezinde
olmaya devam edecektir. Birbirinden farkli platformlar i¢in iiretilen oyunlarin, kendi
gereksinimleri de giderek farklilik gdstermektedir. Ornegin, fizik motorlari, 3B motorlar,
yapay zeka, arayiiz ve oyun () kontrol yeteneklerinin artmasi, oyun yazilimcilar1 ve
yazilim dilleri arasinda da ¢esitlilige yol agmaktadir. Yazilimeilar arasinda yaygin olarak
kullanilan yazilim dili C# (C Sharp) ve C++ (C Plus Plus) yant sira, ¢esitli yazilim dilleri
mevcuttur (Publishing, 2018, s. 9). Java, HTMLS5, CSS, JavaScript ve SQL gibi
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programlama dilleri, oyun gelistiricileri arasinda en ¢ok tercih edilen yazilim dilleri
arasinda yer almaktadir. Yiizlerce programlama dili arasinda kullanim yogunluguna gore

su sekilde siralamak miimkiindiir (Gamedesigning.org, 2019).

Oyun gelistiricileri tarafindan kullanilan temel oyun motoru olan Unity3D
icerisinde oyun gelistiricilerin temel yazilim dili olan C#, gelistiricilere sagladigi kolaylik
sebebi ile tercih edilmektedir. C++ dilinin bir uyarlamasi olan bu C#, ¢cok yonlii ve kolay
olmasi sebebi ile oyun endiistrisi i¢erisinde genis kitlelerce kabul gormektedir. Android
ve diger platformalar i¢in oyun gelistiren yazilimcilarin biiyiik bir kesimi tarafindan temel
olarak kullanilan baglica programlama dili C++’dir. Performansi diisiik cihazlar ve
sistemlerde bile olduk¢a verimli olan bu dil nesneye yonelik programlama imkani
sunmaktadir. Gilinlimiizdeki oyunlarin hizli ve performansinin yiiksek olmasi bu yazilim
dili sayesinde olugmaktadir. Oyun gelistirmeye yeni baslayan kisiler arasinda da tercih

edilmesindeki temel etmen performansinin yiiksek olmasidir (Nerdroot.com, 2018).

Java Sanal Makineleri (JVM) {izerinden ¢alisan ve C++ tarafindan kullanilan
Nesneye Yonelik Programlama (OOP) prensibini temel almaktadir. Genis bir sistem

destegi sundugu i¢in en iyi programlama dilleri igerisinde yer almaktadir (Hasan, 2018).

Acik kaynak modiilleri sayesinde Android cihazlara uygun oyunlar iiretmek i¢in yaygin
olarak kullanilmaktadir. Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu oyunlar {iretmek amac1 ile yogunlukla
LibGDX ve JMonkeyEngine gibi oyun motorlarinda oyun gelistirme silirecinin pargasi
haline gelmistir. HTML ve CSS programlama dilleri ile olduk¢a verimli ve entegre
calismasindan dolay1 genis bir kitle tarafindan kabul gormiistiir. HTML’in gelismis
versiyonu olan HTMLS5 giiniimiizde en popiiler diller arasinda yer almaktadir. Ilk bakista
kisitlayicit olarak goriilmesine ragmen online oyun gelistirme asamasinda oldukga

kullanish ve etkilidir (Shaikh, 2019).
2.2 Akilli Telefon Oyunlarinda Kullanic1 Arayiizii

Akilli telefonlar i¢in gelistirilen oyunlarda ise kullanici araytizii (UI) tasariminin

Onemi biraz daha artmaktadir. Oyunlar keyif almak amacina hizmet ettiginden Ul



30

tasarimi, oyunun kullanictya bu heyecani ve beklentiyi sunma islevini {istlenmektedir.
Oyun ve kullanici arasinda koprii gorevi goren arayiiz, oyun kontrolleri, oynanis ekrani,
oyun disindaki gesitli ekranlari, meniileri ve bildirimleri icermektedir (Resim 2-3). Iyi
tasarlanmig bir arayiiz kullanicinin dikkatini dagitmayacak ve oyuncunun oyuna birkag
dakika da aligmasini saglayacak bir bigimde tasarlanmalidir. Bu durumun {istesinden
gelebilmek adina sezgisel tasarimdan (intuitive design) yararlanilmaktadir (Moore, 2011,

5. 315-317).

t 7/10
HARD FISH %

Resim 2-3 Akilli telefon oyunu, kullanici arayiiz tasarimi 6rnegi. Kaynak:
https://www.behance.net/gallery/69844483/Alchemy-time-Game-design

Sezgisel tasarimdan bahsetmeden Once sezgisel davranisin ne oldugu hakkinda

konusmak gerekmektedir. Sezgisel davranis, bir olay1 veya eylemi daha 6nce edinilen
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bilgiler 1s181nda anlik olarak harekete geg¢irme durumudur. Eylem sirasinda herhangi bir
mantiksal veya bilimsel degerlendirme yapilmamaktadir. Anlik alinan kararin ¢ok
diistiniilmeden eyleme geg¢ilmis halidir. Sezgisel tasarim da bu davranis bi¢cimine gore
sekillendirilmistir. Etkilesime gecilen dijital nesneler ile kurulan baglantiy1 kullanici
araylizii saglamaktadir. Bu baglamda arayiizde yer alan butonlarin konumlandirilmast,
kullanicinin neyi nerede bulacagini bilmesi gibi durumlar goéz oniinde bulundurularak
yapilmaktadir. Ornegin, akill telefon oyunlarinda oyunu kumanda etmeye yarayan Sanal
Kumanda Kolu (Virtual Joystick), her zaman sol alt koseye uygun olarak

konumlandirilmaktadir (Resim 2-4). Bu kullanicinin hareket mekanizmasini diisiinmeye

gerek kalmadan yapilmak istenen eylemi gerceklestirebilmesine imkan tanimaktadir

(Arigelik, 2016).

Resim 2-4 Zooba oyunu, ekran goriintiisii. Sol kdseye konumlandirilmis sanal kumanda kolu.
Kaynak: https://play.google.com

Web ile akilli telefonlardaki kullanici arayiizleri amag olarak ayni gorevi yerine
getirmektedirler. Her ikisi de kullanicinin uygulama ile etkilesimini verimli hale getirme
amaci tagimaktadir. Kullanicinin uygulama ile etkilesimini kolaylastirmanin yani sira

verimli ve ¢abuk anlagilabilir olmasi, iyi bir UI 6zellikleri arasinda yer almaktadir.
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Hayatimizda 6nemli bir alani isgal eden akilli telefonlarda ve bu telefonlar ile etkilesime
girdigimiz de mesaj yazarken, birini ararken, internette gezinirken, uygulamalar araciligi
ile sosyallesirken veya oyun oynarken dokundugumuz her alanda etkilesime girdigimiz

meniiler, butonlar, metinler vb. Ogeler kullanic1 arayiiziiniin bir pargasi olarak karsimiza

¢ikmaktadir (Nemtsov, 2018).
2.2.1 Kullanic1 Arayiizii Tasarim Kurallari

Brathwaite ve Schreiber, 2009 yilinda yazmis olduklar1 Challenges for Game
Designers kitabinda, oyunlarda kullanict arayiiziiniin iki boélimden olustugunu
belirtmislerdir. Oyun ve oyuncunun birbirleri ile iletisim kurma sekli olan kullanici
arayiizliniin ilk bolimii, “Girdi” olarak adlandirilmaktadir. Bu boliimde oyuncularin
se¢mis olduklar1 eylemleri oyuna nasil ilettiklerini ele almaktadir. Genellikle kontrol
olarak da bilinmektedir. Girdi eyleminin sonucu olarak da ikinci bir boliimiin ortaya ¢ikisi
gerceklesmektedir. Bu ikinci boliim ise “Cikt1” olarak degerlendirilmektedir. ilk boliimde
yapilan eylemin sonucu olarak oyunun, kullaniciya geri bildirimi veya tepkisi (goriinti,
ses, titresim vb. gibi) belirtilmektedir. Bu iki boliimiin birbiri ile olan siki iligkisi sebebi
ile kullanict arayiizleri kolay algilanabilir olmalidir (Brathwaite & Schreiber, 2009, s.
215-216).

Ben Shneiderman, Designing the User Interface kitabinda, sezgisel ve
etkilesimli sistemler iizerindeki kullanici arayiizii tasarimlarinda kullanilabilecek bir dizi
kurallar belirlemistir. Iyi bir kullanict arayiizii tasarlamak igin sekiz altin kural olarak
nitelendirilen bu diziler; arayiizde tutarlilik i¢in gayret etmek, kullanicilarin kisa yollari
kullanmasini saglamak, bilgilendirici geribildirimler sunmak, eylemin sonlandirilmasi
icin kapanis diyalogu tasarlamak, hatalarin Onlenmesi, eylemlerin kolayca tersine
cevrilmesine izin vermek, kontrol odagini desteklemek ve son olarak kisa siireli bellek

yiikiinii azaltmak olarak belirtilmektedir (Shneiderman & vd, 2018, s. 95-96).
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2.2.1.1 Arayiizde Tutarhhk

Kullanictya sunulan arayiiz tasariminda tutarlilik olmasi bakimindan, benzer
durumlar i¢in ayni tasarim dili, deseni, tonu benzer eylemleri belirtmesi bakimindan bir
benzerlik durumu s6z konusu olmaktadir. Kullanici ile etkilesim siiresince renk, doku,
tipografi vb. gibi tasarim 6geleri, meniilerden butonlar ve ikonlara kadar bir biitlinliik
saglamasi tutarliligi desteklemektedir (Resim 2-5). Tasarimdaki tutarliligin amaci
kullanicinin istenileni ve hedeflerini ¢ok daha kisa bir zaman dilimi icerisinde

gerceklestirmelerini saglamaktir (Santos, 2018).

uEST. 80,510

Record Breaking!

80,510

Tum 59

25/50
wn | Paison Cozic ‘ 5
.

a

oEn

90 +15

Resim 2-5 Tutarliliga érnek bir mobil oyun (Robo Bricks), kullanict arayiizii tasarimi. Kaynak:
https://blog.naver.com/bebop38/221623335041

2.2.1.2 Kullamicilarin Kisa Yollar1 Kullanmasin Saglamak

Yogun bir kullanim sonucu kullanicilarin arayiiz igerisinde hizlica
gezinebilmesine imkan taniyacak bazi ipuglart esliginde kisa yollar eklemek, her bir
eylem i¢in gerceklestirmesi gereken bir dizi gorevi es gegerek direk yapilmak isteneni
daha az bir siire icerisinde gerceklestirilmesine olanak tanimaktadir (Resim 2-6).
Kisaltmalar, gizli komutlar, islev tuslar1 gibi eklenecek 6zellikler profesyonellesmis

kullanicilar i¢in oldukga islevsel olmaktadir (Ibanez, 2019).
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Mew... Cirl+N
Open... Ctrl+ O
Erowse in Endge... Alt+Crl+ 0

Open As... Ale+Shift+ Chrl+0
Open as Smart Object...

Open Recent 4

Resim 2-6 Bazi komutlar igin atanmus kisa yol tuglart.

2.2.1.3 Bilgilendirici Geribildirimler Sunmak

Shneiderman’a gore kullanicinin gergeklestirmis oldugu her eylem igin
kullaniciya bu eylemi hakkinda bilgilendirici geri doniitler olmalidir. Bu bildirimler bir
arayiiz seklinde de olabilir, etkilesime gecilen elamanlarin sekil renk veya boyutlarinin
degismesi olarak da gerceklesebilir (Resim 2-7). Siirekli tekrarlanan bir eylemin geri
doniit bildirimi daha minimal, nadiren veya ¢ok az gerceklesen eylem bildirimleri daha
onemli ve biiyiik bir bigimde cereyan edebilir. Etkilesime gecilen nesnelerin tasarimi, bu
geri  bildirimlerin gerceklesmesi esnasindaki degisikliklere uygun bir zemin

saglayabilmektedir (Shneiderman & vd, 2018, s. 96).
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Resim 2-7 Clash of Clans mobil oyunu “Yiikleniyor” bilgilendirme ekram. Kaynak:
hitp://'www.game-patterns.com/#!/game/clash-of-clans

2.2.1.4 Sonlandirilan Eylemler i¢in Kapams Diyalogu Tasarlamak

Kapanis diyaloglari, bir eylemin isleyis siirecinde baslangig, orta ve bitis
diizeylerine etkin bir bi¢imde dahil olan kullaniciya sunulacak ekranlardir. Kullaniciya
eylemin nasil sonuglandigina dair bir bilgilendirme ile bir sonraki adimda ne yapmasi
gerektigi yoniinde bir fikir sunmaktadir (Resim 2-8). Akilli telefonlarda oynanan video
oyunlarindan 6rnek verecek olursak bir seviyeyi tamamlayan oyuncunun, seviye sonunda
skorunu goérmesi oyuncunun bu seviyeyi veya boliimii tekrar oynamasi veya devam

etmesi yoniinde se¢cenekler sunmaktadir (Babich, 2016).
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Resim 2-8 Oyun sonu ekrani “Kazandin-Kaybettin” Kaynak:
https://www.behance.net/gallery/75281823/Game-Art-1dle-Prison-Tycoon

2.2.1.5 Kullamcilarin Hata Yapmasimi Onlenmesi

Kullanicilar web siteleri, cep telefonlari, mail, online aligveris siteleri vb.
etkilesimli sistemleri kullanirken sik sik hata yapmaktadirlar. Bu hatalar sebebi ile
kullanimda verimsizlik meydana gelmektedir. Verimsizligi azaltmanin en iyi yolu ise
belirgin, olumlu tonlarda ve yapici hata mesajlarinin tasarlanmasidir. Bu yol ile hem
kullanicinin memnuniyeti arttirilabilir hem de gelecekte hata yapma oranlarini azaltabilir
(Resim 2-9). Tasarimcilar, kullanicilarin nerelerde hata yapabileceklerini 6n gorerek bu
durumu tasarim siirecine dahil etmeli ve hazirlamis oldugu meniileri, ekranlar1 ve
islevlerini kullanicilarin hata yapmasinin oniine gegebilecek bir sekilde tasarlamali veya
konumlandirmalidir. Arayiizde kullanicinin hata yapmasini engelleyen ip uclarini

yerlestirilmelidir (Shneiderman & vd, 2018, s. 96).
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Your password must have:

Strength: strong

Avoid passwords that are easy to guess or used with
other websites.

Resim 2-9 Uygun bir kayit ekrani ornegi. Kaynak: https://uxplanet.org/golden-rules-of-user-
interface-design-19282aeb06b

2.2.1.6 Eylemlerin Kolayca Tersine Cevrilmesine Izin Vermek

Kullanicinin yanlis yaptig1 veya fikrini degistirdigi eylemlerin sonucunda bu
islemin geri alinabilir oldugunu bilmesi, kullanicinin kaygi yiikiinii azaltmaya yardimci
olmaktadir. Bazi tekil veya cogul eylemlerin geri alma 6zelliginin var olmasi kullanicinin
deneyimleme merakini da tetikleyici bir unsur olarak diisiiniilmektedir. Ornegin yanlis
gonderilen bir mailin ardindan geri alma 6zelliginin belli bir siire aktif olmas1 kullanictya
hatasinin geri alinabilir oldugu hakkinda bilgilendirme saglayacaktir (Resim 2-10). Aksi
halde bu durum kullanici igin stres olusturacak ve kullanicida kaygiy1 arttirici bir etmen

olacaktir (Ibanez, 2019).
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Resim 2-10 Belli bir siire igerisinde, geri alma butonu. Kaynak:
https://dribbble.com/shots/4126703-Undo-countdown

2.2.1.7 Kontrol Odagim Desteklemek (Kullanicinin Oyun Kontrollerinin

Kullanabilmesi)

Arayliz igerisinde kullanicinin belirli olay veya parametrelere miidahale
edebilecegini biliyor olmasi veya bu segeneklerin sunulmasi, kullanicinin 6zgiir
oldugunun ve sistem iizerinde hakimiyeti oldugunun gdstergesi olmaktadir. Ornegin
mobil oyular icerisinde seslerin kapatilabildigi, grafik kalitesinin arttirilip azaltila
bilindigi, miiziklerin seviyesinin ayarlanabildigi veya hesap sifresinin degistirebilecegi
bir arayiiziin olmasi kullanicinin oyun igerisinde s6z sahibi oldugunu belirtmektedir
(Resim 2-11). Kullanic1 bazi eylemlerin baslaticist olmaktan keyif ve mutluluk

duymaktadirlar (Santos, 2018).
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SETTINGS

@ @ @

Change name

A
Notification: OFF

T ————————
Restore purchases

Resim 2-11 Race Masters oyunu ayarlar pop-up ekrant.

2.2.1.8 Kisa Siireli Bellek Yiikiinii Azaltmak

Son kural olan sekizinci kural ise kullanicilarin kisa siireli bellek yiikiinii
azaltmaya yonelik calismalar yapmay1 hedeflemektedir. Normal insanlarda kisa siireli
hafiza genellikle on bes ila otuz saniye arasi degismektedir. Geoger Miller tarafindan
1956 yilinda yapilan g¢alismalar sonucu, normal bir insanin kisa siireli hafizasinda
tutabilecegi bilgi sayis1 yedi olarak ortaya ¢ikmistir (Akcay, 2017). Bu sebep ile kullanic
araylizii tasarlanirken verilerin hizli iglenebilmesi i¢in tasarlanan nesneler basit ve sade
olmalidir (Resim 2-12). Kullanicinin bu durumu dikkate alinarak tasarlanan arayiizler,

kullanicidan olumlu geri doniitler amay1 kolaylastirir (Khuan, 2013, s. 10).
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Resim 2-12 Sade mobil oyun kullanict arayiizii tasarimina érnek bir ¢alisma. Kaynak:
https://dribbble.com/shots/6993352-Game-Design-Impossible-Climb

2.3 Oyun Tasariminda Grafik Nesneleri

Bir oyuna ait biitiin ses efektleri, grafikler, miizikler, kod kiitiiphaneleri ve diger
igerikler, oyun nesneleri veya varliklar1 (game assets) olarak adlandirilmaktadir. iki
boyutlu ve Ug boyutlu nesneler, kullanic1 arayiizii tasarimi, komut dosyalar1 ve ses

dosyalar1 olarak gruplandirilabilir (Bouanani, 2015).

Cesitli alanlarda uzman kisilerin bir araya gelerek bir oyunun iiretim siireci

icerisindeki gorev dagilimini su sekilde siralamak miimkiindiir (Atilgan, 2007, s. 78-79):

a. Konsept Tasarimci, oyun hakkinda derinlemesine diisiinme ve oyun
icerisindeki her bir mekanigin nasil islemesi gerektigini ayrintilarn ile
olusturmaya calisan uzmandir.

b. Yaratict YoOnetmen, oyunun kapsamina uygun olabilecek igerikleri
belirleyerek, siirecin yonetimine eslik eder.

c. Sanat Yonetmeni, yaratict yonetmen ile is birligi i¢erisinde oyun igerisindeki

gorsel dil biitlinliigiinii saglamaya odaklanmaktadir.
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d. Sanat¢1 veya Tasarimci, sanat yonetmeni ve yaratict yonetmenin belirledigi
perspektife uygun olarak icerik iireten alaninda uzman kisidir.

e. Animator veya Canlandirici olarak da bilinen kisi veya kisiler, karakterlerin
ve mekaniklerin animasyonlarmdan sorumludur.

f. Bas Animatdr, animasyon ekibinin basindaki kisidir.

g. Seviye Tasarimcisi (Level Designer), oyun igerisinde haritalamadan bina
yapilarina kadar seviyeleri zorluk derecelerine gore tasarlarlar.

h. Bas Seviye Tasarimcisi, oyunun mimari olarak da nitelendirilebilir. Seviye
tasarimcist ile is birligi icerisindedir.

i.  Doku sanatcis1 veya Tasarimcisi, iki boyutlu ¢izimler olusturmanin yani sira
ve li¢ boyutlu modeller i¢in kaplamalar iireten kisilerdir.

j.  Ug¢ Boyutlu Modelci, oyun icerisinde kullamlacak nesne veya mekanlarin
tasarlanmasindan sorumludurlar.

k. Bas Modelci, ii¢ boyutlu modelcileri koordine eden yetkili ve deneyimli ekip

elemanidir.

Oyun gelistirme esnasinda, estetik faaliyetlerin yer aldigi silirece bakacak
olursak, grafik nesnelerin (graphic assets) iiretimi iki boyutlu (2B) ve ii¢ boyutlu (3B)
grafik varliklari olarak iki temel baslik altinda incelenmektedir (Scolastici & Nolte, 2013,
s. 45).

2.3.1 iki Boyutlu (2B) Nesneler

Dijital oyunlarin tiretim siirecinde yazilimer ve gelistiricilerin yani sira farkl
disiplinlerde uzmanlasmis sanatcilar ve tasarimcilar da yer almaktadir. iki boyutlu
oyunlarin iiretim siireci igerisinde 2D Artistler (iki boyutlu eskiz ve boyama sanatcisi) yer
almaktadir. Ug boyutlu oyun motorlarinda gelistirilmeyen oyunlar icin karakter, arka
plan, sprite (bir karakterin veya nesnenin duruma gore olast konumlarini iceren gorsel
seti) (Resim 2-13) ve yiizey dokularini tasarlamak ve iiretmek ile yiikiimlidirler.
Giliniimiizde 2d assets iiretimi i¢in olduk¢a fazla yazilim veya tasarim araci mevcuttur.

(Bethke, 2003, s. 47).
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Resim 2-13 Iki boyutlu oyunlar icin hazirlanmis Sprite 6rnegi, karakter aksiyonlar: ve efektler.
Kaynak: https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/knight-sprite-sheet-free-93897

2B sanatgilar/tasarimcilar, nesneleri oyunun hikayesine, kurgusuna ve tiiriine
gore tiretmektedirler. Hikdye ve kurgu nesnelerin iiretiminde kilit rol oynamaktadir.
Karakter veya karakterin etkilesimde bulunacagi diger nesneler de referanslara uygun
olarak tiretilmektedir. Nesnelerin birbirleri ile etkilesime gectigi siirede ortaya ¢ikacak
aksiyonun dahi diisiiniilerek, o aksiyona uygun nesnelerin {iiretilmesi gerekmektedir

(Atilgan, 2007, 5. 90-92).
2.3.2 Ug¢ Boyutlu (3B) Nesneler

Gelisen teknoloji sayesinde oyunlar iki boyutlu diizlemden ¢ikip oyuncuyu
kendi diinyasina ¢ekmeyi basaran {i¢ boyutlu bir forma biirtinmiistiir. Akilli telefonlardaki
gelisimin teknoloji ile paralel ilerleyisi, 3B oyunlarin akilli telefonlarda oynanmasina
imkan saglamistir. Akilli telefon oyunlar1 pazarinda, gelistirilen oyunlarin biiyiik bir
cogunlugu tlic boyutlu olarak iiretilmistir. Claudio Scolastici, Mobile Game Deign
Essentials adli kitabinda, ii¢ boyutlu oyun {iretim siirecinde kullanilan grafik nesnelerini

dort baglik altinda incelenmektedir (Scolastici & Nolte, 2013, s. 46):
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a. Modeller, oyunlar igerisindeki karakter ve oyun 6geleri ¢esitli ii¢ boyutlu
yazilimlar ile iiretilerek, uygun formatta bir c¢iktis1 kullanilarak oyun
gelistirme yazilimlarina aktarilmaktadir. Masalistii oyunlari ve mobil
oyunlar igerisinde ii¢ boyutlu modeller siklikla kullanilmaktadir.

b. Karakterlere ve objelere atanan animasyonlar da modellemenin yapildig:
yazilim igerisinde iskelet sistemi yontemi ile yapilir. Karakter animasyonlari
ozellikle gercekeilik ve akicilik baglaminda oldukga 6nem teskil etmektedir.
Insans1 karakterlerde bu 6nem daha da fazladir. Oyuncuya yasatilacak
kullanict deneyimi {izerinde akici animasyonlarin etkisi biiyiiktiir.

c. 3B gevre (environment), oyuncuyu igerisine ¢ekecek ve oyunun atmosferini
saglayacak onemli elemanlardan birisidir. Cevresel elemanlarin oyunlar
icerisinde genellikle diisiik poligonlu (lowpoly) olarak iiretilmektedir
(Resim 2-14).

d. Aydinlatma/Isiklandirma, oyuncuya verilmesi gereken duygulari en iyi

sekilde iletecek etmenedir. Isik ve renkler ile oyuncunun, oyun diinyasina

dalmasi i¢in yardimer olmaktadir.

Resim 2-14 Battle Time 3 oyunu igin modellenmis ¢evre tasarimi. Kaynak:
hitps.//www.behance.net/gallery/78565209/BATTLE-TIME-3-game-level-design
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Glinlimiizde 3B modelleme i¢in kullanilan yazilimlar ¢ok fazla olmasina karsin
siklikla Autodesk firmasinin 3d Max ve Maya programlari, Pixologic’in gelistirdigi Z
Brush, Maxon firmasinin iirettigi Cinema 4D ve acik kaynak kodlu ve tamamen {icretsiz

bir yazilim olan Blender yogun olarak kullanilmaktadir (Academy, 2019).
2.4 Kullanic1 Arayiizii Tasariminda Sesin Kullanimi

Gegmisten baslayarak giliniimlize kadarki donem igerisinde ses, kullanici
arayiizlerinde hemen hemen formunu koruyarak evirilmeden gelmistir. Gelisen donanim
ve yazilim teknolojileri sayesinde akilli telefonlarda, kullanici arayiizleri icerisinde yer
alan isitsel 0geleri, daha da benimseyerek biinyesine dahil etmistir. Ses artik insanlara
arayiizler icerisinde etkilesime gecilen gorsel alanlardan geri bildirimleri kullanicilara

daha 1yi aktarma gorevi listlenmistir (Korhonen, Holm, & Heikkinen, 2007, s. 283-284).
Megan Brown, bu konu hakkinda soyle sdylemektedir:

“Isitsel bilgi, gorsel goriintiilerin belirli ozelliklerini tanimlamak igin
kullanilabilir. Bu kombinasyon sadece gorsel is yiikiinii azaltmakla kalmaz, ayni
zamanda ekran kullaniminmi diger kullamimlar igin de serbest birakabilir.” (Brown,
Newsome, & Glinert, 1989, s. 340)

Ses tasarimi1 video oyunlar icerisindeki en 6dnemli bir diger 6ge olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyunun atmosferini oyunculara hissettirmesinin yaninda kullanici
deneyimini bir iist seviyeye ¢cekmektedir. Oyuncunun oyun ile olan etkilesimine, gorsel
etkinin yani sira sesler ile eslik edilmesi deneyimi arttirmaktadir. Kimi zaman iiretilen ses
veya miizikler oyun ile beraber popiilerleserek oyunun akilda kaliciligina biiyiik katki

saglamaktadir (Academy N. Y., 2014).

Oyunlar i¢in iiretilen ses tasarimlarini oyun ses tasarimcisi olan Daniel
Bernstein, Game Developer Magazine dergisinde yayinlamis oldugu makalesinde oyun
seslerini {i¢ tiire ayirmustir; ilk olarak sesin, dogrudan bir bilgilendirici bir rolii oldugunu
belirtmistir. Uretilen seslerin, oyun igerisindeki etkilesimde bulunulan nesne veya
oyuncular ile direk baglantili olmasi1 durumudur. ikinci olarak, sesler bir olay1 isaret eder

fakat gerceklesen olay ile dolayli olarak baglantili durumdadir. Ugiinciisii ise sesler,
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oyunun atmosferini yansitabilmesi igin cevresel bir eleman olarak kullanilir. Ornek
olarak, oyun diinyas1 igerisinde bulunan g¢evresel elemanlarin ¢ikarmis oldugu sesler

(Bernstein, 1997).
2.5 Kullanic1 Arayiiz Tasariminda Animasyon Kullanimi

Mobil oyun kullanici arayiizii tasarimlarinda animasyonun kullanimi farkl
amaclara hizmet edebilir, 6rnegin oyun igerisinde yer alan magaza butonuna eklenen
animasyon, gorsel ayirt ediciligi arttirmaktadir. Veya oyna butonunun hareketli olmasi
oyuncuyu oynamaya tesvik etmektedir. Kullanici arayiiziinde bu gibi kiiciik
animasyonlar, oyuncuyu/kullaniciy1r yonlendirici ve manipiile edici bir etkiye sahip
olabilmektedir. Iyi tasarlanmis bir buton ve etkileyici bir animasyon istenilen yere

kullaniciy1 ¢ekebilmektedir (Lovato, 2017).

Bir fikrin animasyona doniismesinden dnce fikrin bir kavrama aktarilmasi ve bu
kavramlar iizerinden elde edilen hareketlerin nesneye animasyon olarak eklenmesi
durumu kullanic1 arayiizlerinde kavramsal animasyonu ortaya c¢ikartmistir. Ornegin bir
animasyon icerisindeki gecisler, etkilesimler vb. gibi hareketler kavram olarak

degerlendirilmektedir (Rajput, 2018).

Kullanici arayiizlerinde siklikla vurguyu arttirmak ve bir fikri iletmek amaci ile
animasyondan faydalanilmaktadir. Tasarimcilar ve gelistiriciler web sitelerinde, mobil
uygulamalarda ve oyunlarda kullanici arayiizii bir amaca hizmet ederek kullanilmaktadir.
Animasyonlarin temelinde giinliik hayat icerisinde karsilasilan etkilesimlerinden ilham
aldig1 i¢in kullanicilar arayiizlerde etkilesimde bulundugu nesnelerden de bu algi ve
duygular1 hissetmek istemektedir. Psikolojik hazzin yani sira fonksiyonellik de
eklendiginde animasyonlarin i1yi bir planlama ve analiz sonucu uygulamaya konulmasi
gerekmektedir. Mobil oyunlarin olmazsa olmazi olan agilis veya yiikleniyor (loading)
ekranlar1 kullaniciya siirecin ilerleyisi hakkinda bilgi vermesinin yani sira islemin

bitmesine ne kadar kaldigin1 da belirtmektedir (Resim 2-15). Butonlar, mentiler, pop-up
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pencereler, skor ekranlar1 vs. gibi bircok panel ve nesne igerisinde animasyon

kullanilmaktadir (Yalanska, 2016).

SHOP SCREEN i YOU WIN

up: 200816
ID: 20081

CRAZZY EE

Resim 2-15 Akilli telefon oyunu magaza, arayiizii. Kaynak: https://dribbble.com/shots/9213831-
Game-Store-Ul

Cesitli arastirmalar sonucunda kullanicilarin bekleme ekranlarinda genellikle iki
saniyelik bir slire mevcuttur. Bu silirenin artmast kullanicida ayrilma hissi
olusturmaktadir. Mobil oyunlarda bu durum, ¢esitli yaratic1 animasyonlar ile eglenceli
hale getirilmeye c¢alisilmaktadir. Kullanicinin odaklanmasini iist diizeye ¢ikaran bir

yontem olarak kullanilmaktadir (Fanguy, 2018).
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UCUNCU BOLUM

VIDEO OYUN TURLERI VE MACERA OYUNU KONSEPTINDE KULLANICI
ARAYUZ TASARIM SURECI
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3. BOLUM: VIDEO OYUN TURLERIi VE MACERA OYUNU
KONSEPTINDE KULLANICI ARAYUZ TASARIM SURECI

3.1 Video Oyun Tiirleri

Oyunlar hakkinda konusmay1 seven insanlarin, sevdikleri bir oyunu veya buna
benzer diger oyunlart tanimlamadaki ihtiyact ve oyun dagiticilarinin ise ayni tlirdeki
oyunlar1 bir araya getirip tiiketiciye ulastirma kaygisi sebebi ile oyunlari oynanis
sekillerine gore tiirlere ayirma ihtiyact dogmustur. Oynanis bi¢imi, oyunlarin hangi tiir
igerisinde siniflandirilmasinda en 6nemli etkenlerden biridir (Adams, Fundamentals of
Game Design, 2010). Her oyun tiirliniin kendine has 6zel eylemleri bulunmaktadir. Temel
fonksiyonlardan biri olan nesneleri hareket ettirme bir¢ok oyun tiiriiniin ortak noktasi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oynanigi nispeten daha basit olan oyunlarda oyuncunun
yerine getirmesi gereken eylem sayisi az iken, karmasik yapiya sahip oyunlarda,
oyunculardan bircok eylemi ayni anda veya belirli bir hiyerarsi ile gergeklestirmesi
istenmektedir. Pong atari oyununda oyuncular rakibin attigi topu tutmak ve rakibe
yeniden gondermektedir (Resim 3-1), (Moore, Basics of Game Design, 2011, s. 4). Aym
sahne ve tasarima sahip oyunlar fakl tiirler igerisinde yer alabilir. Bir orta ¢ag rol yapma
oyunu ile orta ¢ag savas oyunu farkli tiir oyunlar igerisinde ele alinmaktadir (Adams,

Fundamentals of Game Design, 2010, s. 390).
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Resim 3-1 Pong oyunundan ekran gériintiisii. Kaynak:
https://www.theverge.com/2012/11/30/3709758/history-of-pong

2016 yilinda “Computers in Human Behavior” dergisinde Florian Rehbein ve
digerlerinin yaymlamis oldugu makalede video oyun tiirleri sekiz ana tiir olarak ele
alinmaktadir. Bulmaca, kart, test, miizik, parti ve gizli nesne oyunlarini, “Brain and Skill”
(Bilissel ve Beceri) oyun tiirii altindaki alt tiirler olarak ele almistir. Rehbein, temel oyun
tiirlerini ise Biligsel ve Beceri, Spor, Yaris, Simiilasyon, Aksiyon ve Macera, Nisanci,
Strateji ve Rol Yapma oyunlari olarak sekiz baglik igerisinde degerlendirmistir. (Rehbein

& vd, 2016).
3.1.1 Bilissel ve Beceri

Biligsel ve Beceri oyunlart icerisinde herhangi bir aktoriin yer almadig: kiiclik oyunlar
olarak tanimlanmaktadir. Sonuca ulagmak i¢in mantik ve ¢ikarimlar kullanilarak oyun
bitirilmesi hedeflenmektedir (Gunn, Craenen, & Hart, 2009). Mantik egzersizleri, oriintii

eslestirme, bellek ve reaksiyon siireleri gibi oyunun bitirilmesine dahil olan siiregleri
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icerisinde barindirmaktadir. Bu oyun tiirlerinde mental becerilerin yani sira reflekslerde

devreye girmektedir (Wolf, 2001).

Bulmaca ¢6zmenin temel bir aktivite oldugu oyun tiiriinde, oyuncuya bazen bir hikaye
icerisinde de sunulabilmektedir. Genellikle bir tema ¢er¢evesinde belirli zorluklarla baga
cikmak amaci ile tasarlanmistir. Her kosulda oyuncuya zafere ulagsmasi igin gesitli
ipuglar1 verilmistir. Bulmaca oyunlarinin bir basar1 elde edebilmesi icin, ¢ok fazla zor
olmamas1 kaydi ile oyuncuyu tatmin edecek derecede zorlayici, grafik lezzet olarak
tatmin edici ve en onemlisi eglenceli olmak durumundadir (Adams, Fundamentals of

Game Design, 2010, s. 584).
3.1.2 Spor

Popiiler spor oyunlarini referans alarak tiretilen bu oyun tiirii, kendine 6zgii bir
oyun fikri olmayan insanlarin spor oyunlarina yonelmesi sonucu ortaya ¢ikmig bir oyun
tiiriidiir. Bu durum pazarlama siirecine de hizmet eden bir yaklasim olmustur; insanlarin
bildigi bir konu tizerine olusturulmus oyun bu {iriinii daha da cazip bir hale getirmistir.
Boylece futbol, basketbol, beyzbol, tenis, boks ve diger spor tiirlerini i¢erisine alan genis
bir oyun tiirii ortaya ¢ikmistir (Crawford, 1984, s. 27). Gerg¢ek oyunlarin birer
simiilasyonu olmasi diginda, her y1l bu oyunlar gelistirilir ve giderek daha da gergekei bir
grafik kalitesi yakalanmaya calisilmaktadir. En Onemli tarafi ise, gergekci fizik ve
mekanikler bu oyunlar1 normal hayattaki dinamiklerle ayn1 kilmaktadir. Fifa (Resim 3-2)

en popiiler spor oyunlar1 arasinda gosterilebilir (Mirillis, 2017).
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Resim 3-2 Fifa-20 futbol oyunu. Kaynak: https://www.origin.com/irl/en-us/store/fifa/fifa-20

3.1.3 Yans

Giliniimiizde lisanshi arabalara, goz alic1 grafiklere ve detaylara sahip olan yarig
oyunlari ge¢cmisten gelen bir oyun tiiriiniin devamdir. 1974 yilinda Taito tarafindan
tiretilen Speed Race oyunu, yaris oyunu tiirliniin ilk 6rnegidir (Macy, 2015) (Resim 3-3).
Siklikla aksiyon tiirli oyunlarin igerisinde degerlendirmesinin yani sira bu aksiyonun
yogun oldugu yaris oyunlar1 arcade yaris oyunu olarak da belirtilmektedir. Ayrica
simiilasyon oyunlar1 olarak da bilinmektedir. Yeni konsol sistemleri her zaman bir yaris
oyunu ile baglamaktadir, bunun sebebi olarak hareket, tepki, grafik ve genel performansi
en iyi sekilde gosteren tiirlerden birisi olmasidir (Novak, Game Development Essentials:

An Introduction (3. Baski), 2012, s. 72).

Genellikle rakiplerden daha fazla puan toplamaya ve oyunu ilk 6nce bitirmeye
yonelik olan yaris oyunlari, siiriis becerilerini i¢ceren bir oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlar tek
oyunculu veya c¢oklu oyuncu secenekleri ile sunulabilmektedir. Tek oyunculu oyun

modunda rakip olarak sizlere bilgisayar tarafindan kontrol edilen rakipler sunulmaktadir.
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Coklu oyunculu secenekte ise gergek kisilerin kontrol ettigi rakiplere karsi bir miicadele
icermektedir (Wolf, 2001). Fiziksel veya kavramsal olarak bir hedefe ulasma c¢abasini
konu alan bu oyun tiirtinde fiziksel beceri veya sans faktorlerini de igermektedir

(Fullerton, Swain, & man, 2008, s. 82).

Resim 3-3 Speed Race oyunu el ilani. Kaynak: http://www.arcade72.com/taito-speed-race/

3.1.4 Simiilasyon

Gergekligi taklit ederek iiretilen simiilasyon oyunlari, doga iistii yaratilar ve
gercek istii bir diinya yaratma ihtiyacinin olmamasi, tasarim ve uygulanabilirlik
acisindan daha kolay bir sekilde iiretilebilmesini saglamaktadir. Simiilasyon oyunlari,
oyuncuda gercek diinyaya yakin bir his uyandirma cabasi ve oyuncuyu ayrintiya
bogmadan kendi igerisinde bir zorluk ortaya koymaktadir. Ornegin ucus
simiilasyonundaki bir kokpit icerisinde aracin kalkis, havadaki seyri ve gilivenli sekilde

inisi i¢in gerekli tim gostergeler ve kadranlar mevcut olmasina karsin oyuncudan tiim bu
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gostergeleri birka¢ dakika icerisinde dgrenmesini beklemek zor oldugundan, sadece
hayati oneme sahip ara¢ geregler oyuncunun kullanimina sunulmaktadir. Bu yontem

oyuncunun ucagi kontrol edebilmesini kolaylastirir (Moore, 2011, s. 31).

[Ik kullamm alam olarak askeri kurumlarda egitim araci olarak kullanilan
simiilasyonlar, gelisen teknoloji ve yenilikler araciligi ile gilinliik hayatin igerisinde
insanlarin karsisina oyun olarak ¢ikmistir. Bu tiir oyunlarda oyuncunun, oyunundan keyif
alma durumu, oynanan simiilasyona duyulan ilgi derecesine gore degismektedir (Novak,

2012, s. 76).
3.1.5 Aksiyon ve Macera

Video oyunu denildiginde, birgok insanin aklina aksiyon tiliriindeki oyunlar
gelmektedir. Bu durumun sebebi Asteroids, Pac-Man, Space Invaders gibi mihenk tasi
niteligindeki oyunlar olmustur (Resim 3-4). Bu {i¢ oyunda da fiziksel zorluklara kars1 bir
miicadele islenmektedir. Cogu aksiyon oyununda oyuncunun fiziksel beceri ve
koordinasyonunu test etmeye yonelik zorluklar ve kesif heyecani sunulmaktadir. Aksiyon
oyunlar1 hizli bir el kol koordinasyonu gerektirmektedir. Bazi aksiyon oyunlar ise
neredeyse refleks seviyesinde beceri gerektirdiginden segirme oyunu da denilmektedir.
Oyuncudan strateji ve plan kurma beklentisi olmayan aksiyon oyunlarinda stres seviyesi
yavas tempolu oyunlardan daha ytksektir. Ancak tiim aksiyon oyunlar sadece hiza
odaklanmamustir, bazilar1 zamanlama, dogru ritim ve amaci bir arada kullanabilme

becerisine odaklanmiglardir (Adams, Fundamentals of Game Design, 2010, s. 392-393).
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Resim 3-4 Asteroid (sol iist), Pac-Man (sag tist) ve Space Inviders (altta) oyunlarindan ekran
gortintiileri. KAYNAK: https://levelskip.com/classic/Asteroids-Game,
https://www.bmigaming.com/videogamehistory.htm,
https://www.usatoday.com/story/tech/columnist/2019/03/07/retro-video-games-resurge-create-
arcades-home-and-go/3058520002/

Aksiyon oyunlar1 kendi igerisinde alt tiirlere ayrilmakla beraber bu oyun tiirii igerisinde
baskin olan bir oyun tiirii bulunmamaktadir. Cok bilinen oyunlardan veya filmlerden
esinlenerek olusturulmus birgok oyun c¢esidini aksiyon tiirli oyunlar igerisinde
gorebilirsiniz (Zheng Q. , 2018). Aksiyon tiirii oyunlarda genellikle oyuncu tek bir
karakteri kontrol etmektedir. Oyun igerisinde gérevlerin basit olmasina karsin gorevleri

tamamlama ve hedefe ulasma zorlugu giderek zorlayici bir hale doniismektedir. Level
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tasarimi bu zorluk derecesini belirlemede 6nemli etkenlerden birisidir (Gunn, Craenen,
& Hart, 2009). Akilli telefon kullanicilarinin en ¢ok tercih ettigi Play Store ve App Store
uygulama magazalar iizerinde 1-30 Aralik 2013 tarihleri arasinda ficretsiz olarak
indirilen ilk on oyun igerisinde aksiyon oyunu kategorisinden dort adet oyun yer

almaktadir (Tablo 1) (Kim, 2013, s. 46-47).

. Ave.
Title Genre

Score

1 Candy Crush Saga Casual 10.00
2 Pet Rescue Saga Casual 8.33
3 Subway Surfers Arcade & Action 6.93
4 Deer Hunter 2014 Arcade & Action 6.57
5 Fanatical Football Sports games 3.90
6 Despicable Me Casual 3.30
7 My Talking Tom Casual 2.83
8 Temple Run 2 Arcade & Action 2.57
9 Plants vs. Zombies 2 Arcade & Action 2.40
10 Find Objects Brain & Puzzle 1.43

Naote 1. Standard deviation = 2.91 / Variance = 8.47 / Median = 3.60

Tablo 1 Aralik I ve 30, 2013 tarihleri arasinda iicretsiz olarak indirilen en ¢cok oyunlar.
KAYNAK: Mobile Marketing Association Dergisi Yil:2013 Sayi:8 Sayfa:47

3.1.6 Nisanc1

Nisanci oyunlari belirli hedefleri mermiler ile vurma veya mermilerden kaginma
gibi temel oyun mekanigi lizerine kurulmus ve tasarlanmis oyun tiirleridir. Oyuncularin
fiziksel becerilerini test etmek tizere ¢esitli zorluklar sunulmaktadir. Bu tiir i¢erisindeki
bazi alt tiir oyunlar igerisinde mithimmati kontrol etme, taktik gelistirme ve planlama gibi
dikkat iceren unsurlari barindirabilmektedir (Adams, 2015, s. 13). 1930’larin baslarinda
bu oyun tiirliniin ilk o©rneklerinde, 1s1ikli silahlar ve fotoreseptorler kullanilarak
tretilmistir. 1960 yilinda Steve Russell tarafindan, Digital Equipment Corporation
sirketinin trettigi PDP-1 model bilgisayarin giiciinii tanitmak amaci ile, ilk dijital
bilgisayar oyunu olma &zelligini tagiyan Space War (Resim 3-5) oyunu gelistirilmistir.
Bu oyun ayni zamanda nisanci oyun tiiriinde lretilmis ilk oyun olma o6zelligini

tasimaktadir (Hosch, Encyclopadia Britannica, 2018).
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Resim 3-5 PDP-1 Mini bilgisayar modeli igcinde ¢calistiriimis Space War oyunu. Kaynak:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Spacewar!-PDP-1-20070512 jpg

Diger oyun tiirlerinde oyuncunun silah se¢imi sinirli olmasina karsin, nisanci oyunlarinda
cesitli silahlar1 kullanmanin yani sira bu silahlarn kisisellestirerek daha giiclii veya etkili
hale gelmesini saglayabilir. Oyuncu envanteri bakimindan rol yapma oyunlarinda oyuncu
elde ettigi nesneleri satis veya takas etme yoluna gidebilir. Nisanci oyunlar1 ise kazanilan
silahlar, zirhlar ve diger nesneler kalici olmakla beraber giincellestirmelere agik

olmaktadir (Moore, 2011, s. 176).
3.1.7 Strateji

Strateji oyunlar bilgisayar oyunlar1 i¢erisindeki en genis ikinci kategori olarak
siniflandirilmaktadir. Oyuncunun biligsel becerilerini faaliyete gecirerek c¢esitli stratejiler
cercevesinde oyunu kazanmasi iizerine kurgulanmaktadir. Bu oyun tiiriine oyuncunun

ayirmak zorunda kaldig1 siire diger oyun tiirlerinden nispeten daha fazladir. Strateji
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oyunlar1, motor becerilerini kullanma yogunlugu bakimindan da aksiyon ve diger tiirdeki

oyunlardan ¢ok daha az motor becerisi gerektirmektedir (Crawford, 1984, s. 30-31).

Strateji ve taktik planlamanin 6n planda oldugu bu oyun tiirii hizli reflekslerden
ziyade birden fazla birimi kontrol edebilme becerisi lizerine odaklanmigtir. Sira tabanli
strateji (TSB) ve ger¢ek zamanli strateji (RTS) olmak iizere iki temel strateji oyunu tiirii
bulunmaktadir. Sira tabanli strateji oyunu oyuncularin her birinin sira ile hamleler yaptigi
ve kullanicilarin hamle aninda birbirleri ile etkilesime gecemedikleri oyun tiliriidiir. Her
oyuncu kars1 tarafin hamlesini beklemek zorundadir. Gergek zamanli strateji oyunlari ise
hamleler yapildig1 anda kars1 tarafin hamlesi beklenmeden harekete gegebileceginiz ve
kars1 saldir1 veya taktik gelistirebileceginiz oyun tiirlerini icermektedir. Bir akis halinde
ilerlemekte ve ardisik olarak yeni hamleler gelistirilebilmektedir (Hosch, Encyclopadia

Britannica, 2018).

Westwood Studios tarafindan 1992 yilinda yayinlanan Dune II: The Building of
a Dynasty (Resim 3-6) oyunu ilk ger¢ek zamanli strateji oyunu olma 6zelligine sahiptir.
Geleneksel savas oyunlart ile benzer 6zellikleri bulunan oyuncularin birbiri ile rekabet
etmesine ve karsi tarafin kaynaklarina saldirilarda bulunarak onlarin kaynaklarini ele
gecirmesine imkan tanimaktadir. Rakibinin kalelerini ele gecirme veya ele gecirilen
kaynaklar ile kendi binalarinizin seviyesini yiikseltme gibi 6zellikler bulunmaktadir

(Despain, 2009, s. 69).
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Resim 3-6 Dune II: The Building of a Dynasty oyunundan ekran goriintiisii. Kaynak:
hitps.//www.mobygames.com/game/dos/dune-ii-the-building-of-a-
dynasty/screenshots/gameShotld, 74610/

3.1.8 Rol Yapma

Oyuncunun, interaktif bir sekilde oyun diinyasinin sundugu avantajlardan
fazlaca faydalandigi oyun tiirii role-playing (RPG) olarak da adlandirilan rol yapma
oyunlaridir. Sifirdan karakter yaratma siirecinden baglayarak uzun yillar anlatilabilecek
bir hikayeyi bu karakter araciligi ile oyunculara aktarmaktadir. Karakter olusturma
siirecinde oyuncuya, karakterin yasi, cinsiyeti, arka plandaki hikayesi ve karakterin hangi
siifta yer aldig1 gibi gesitli segenekler sunulmaktadir. Oyuncuya oyun igerisinde sunulan
secenekler ile hikdyenin akisin1 degistirebilme imkani tanimaktadir. Karakterin
etkilesime girdigi olaylar sonucu meydana gelecek secimler araciligi kurgu ve karakter

gelisimi de gii¢clendirilmektedir (Despain, 2009, s. 11).

Temel olarak D&D oyunlarina (Dungeons & Dragons) yani zindan oyunlarina
dayanan bu oyun tiirlinde oyuncular, biiyiicii, sifac1 veya savase1 gibi ¢esitli karakterler

ile oyuna dahil olabilirler. Bir hikaye anlaticinin yonlendirmesi ile, ¢esitli yan gorevleri
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bireysel veya grup halinde tamamlamak miimkiindiir. Fantastik hikayelerin yani sira
bilim kurgu hikayeleri de bu oyun tiirli igerisinde ele alinmaktadir. Erken donem RPG
oyunlarinda elf, trol, cilice, goblin ve ejderha gibi karakter cesitliligine sahip olmustur.
Digital Equipment Corporation sirketinin 1975 yilinda ¢ikarmis oldugu Dungeon oyunu
bu oyun tiiriine verilebilecek ilk 6rneklerdendir. Metin tabanli bir oyun olmasina ragmen
oyuncunun harita iizerindeki konumunu gormek miimkiin olmustur (Hosch,

Encyclopadia Britannica, 2019).
3.2 Giiniimiiz Akilh Telefon Oyun Kiiltiirii

Dijital oyunlarm tarihgesine bakildiginda yaklasik olarak kirk y1l dnce baslayan
bir maceranin devamini giinlimiizde hala devam ettirmekteyiz. Glimiiz diinyasinda dijital
oyunlar ekonomilerde kar marj1 yiiksek bir endiistri olarak kendine yer edinmistir. Oyun
endiistrisi hem yaratici igeriklerinden hem de teknoloji ile olan yakin iligskisinden dolay1
su an ve gelecekte hayatimizda yer almaya devam edecektir. Temel olarak oyun sektorii
anlaminda isin {iretici ayagi olan tasarimcilar, yazilimci, ses ve sanatsal alanlarda
caliganlar ile iiretilen oyunlarin oyuncular ile bulusmasini saglayan dagitici, teknoloji
tireticileri ve platform gelistiricileri olarak iki grup icerisinde ele almak miimkiindiir. Bu
her iki grubun ortaklasa ¢abalari sonucu elimizdeki akill telefonlar, bilgisayarlar ve oyun

konsollar1 araciligi ile bos zamanimizi eglenceli hale getirmekteyiz.

Insanlarin akilli telefon oyunlarma ydnelmesindeki en biiyiik etmen, kolay
ulagilabilir ve iicretsiz olarak oynayabilecegi oyun seceneklerinin ¢ok fazla olmasidir.
Akilli telefon oyunlarina yonelik egilimin artmasi sebebi ile de diger platformalar igin
oyun gelistiren firmalar i¢in olumsuz bir durumu ortaya ¢ikartmistir. Bu sebep ile bu
olumsuz durumdan daha az zarar gérmek adina biiyiik oyun gelistiricileri, akilli telefonlar
icin oyun tasarlayan daha kiiciik firmalar1 kendi biinyesine katmaya caligmaktadir.
Ornegin Zynga firmas1 2014 yilinda Natural Motion firmasin1 bu amag¢ dogrultusunda

satin almastir.
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Gelisen teknoloji ile cesitlenen akilli telefonlarin, birbirinden farkli ekran
Olctileri, islemci glicleri, goriintii kaliteleri ve performans gibi ¢esitli sebepler kullanicilar
bu yone dogru iten bir diger etmendir. Global Game Market’in 2018 yilinda dijital oyun
sektorii hakkinda yayinlamis oldugu arastirma raporu sonucuna gore akilli telefon
oyunlar1 diger platformlarda oynana oyunlardan daha fazla olmustur (Resim 3-7). Akill
telefon oyunlarindaki biiyiime ise ilerleyen yillarda artmaya devam edecegi yoniindedir.

2018 THE GLOBAL GAMES MARKET RAPORU

Oyun Chazlar 2021 Yilina Kadarki Ongérii
$180.1Bn
TARAYICI/ ONLINE PC GAMES $165.9Bn
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Resim 3-7 The Global Games Market 2018 raporu. Kaynak: Newzoo, Global Game Market
Report Light, 2018

Giliniimiizde akilli telefonlarda oynanan oyunlar igerisinde puzzle, MMO ve
arcade tiiriindeki oyunlar ile miikemmel bir uyum i¢inde olan Hyper-Casual olarak
adlandirilan oyun modu yer almaktadir. Tiiketimi kolay olan bu oyun modunda,
oyunculara anlik oynanis ve keyif sunulmaktadir. Kullanicilarin hemen hemen birkag giin
icerisinde oynayip tliketmektedir. Bazilar1 ise ger¢ekten bagimlilik yapmaktadir. Bu
tiirlerde kullanici arayiizii oldukga sadedir, kullanicinin saniyeler igerisinde oyuna adapte
olmasmi saglayacak sekilde tasarlanmistir. Oyun mekanigi bakimindan oldukga basit
sayilabilecek bir oynanis sunmaktadir. Kullanilan grafik, renk, tipografi ve ses amaca
hizmet eden bir sadeliktedir. Bu tiir icerisinde oyunlarda herhangi bir hikaye veya senaryo
olmaksizin sonsuza kadar isleyen bir dongii mevcuttur. Bu durum oyuncuyu icerde

tutmaya yaramaktadir.

Genel video oyunlarinda oyuncuyu Onceden hazirlamak i¢in mini bir egitici

pratik yaptiriken, Hyper-Casual oyunlarda buna ihtiya¢ duyulmamaktadir. Nedeni ise
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oynanisin oldukca basit olmasidir. Ornegin diinya genelinde 200 milyondan fazla
oyuncuya sahip, 8-bit grafik lezzetinde ii¢ boyutlu Crossy Road adli karsidan karsiya
gecme oyunu (Resim 3-8). Bu oyunun temel mantigi, yogun trafik i¢erisinde gecmeye
calisan hayvan veya karakterlere yardimci olarak giivenli bir sekilde karsiya ulagsmalarini
saglamak. Hemen hemen her yas grubuna hitap etmektedir. Oyunlarin siiresi bazen on

saniyeleri bulmaktadir. Kisa fakat siirekli tekrarlayan dogasi sebebi ile oyuncu uzun siire

gecirebilir.

Resim 3-8 Crossy Road oyunu ekran goriintiileri. Kaynak: https://www.crossyroad.com/

3.3 Spor Tiiriindeki Mobil Oyunun Kullanic1 Arayiizii Tasarimi Siireci
3.3.1 Oyun Tiirii Se¢imi

Akill telefonlara yonelik oyun gelistirme siireci i¢erisinde farkli disiplinlerden
alaninda uzman kisiler bir arada ¢aligsmaktadir. Temel olarak yazilimci, tasarimei (oyun
sanatg¢isi) ve ses sanatcist yer almaktadir. Ekip {iyelerinin, liretim siirecinde birbirleri ile
stirekli bir iletisim halinde olmas1 gerekmektedir. Oyun gelistirme siireci ve izlenen yol
iizerinde farkliliklar olmakla birlikte temel olarak {ic ana bashk altinda

degerlendirilmektedir. Birincisi, gelistirmeye hazirlik siireci; hikdyenin, kurgu ve tiiriin
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belirlenmesi, piyasa arastirmasinin yapilmasi, ihtiyag listesi olusturulmasi, oyun motoru
se¢cimi ve pazarlama gibi alt boliimlerden olugmaktadir. Daha sonra ise gelistirme siireci
baslamaktadir. Bu siirecte grafikler, animasyonlar, programlama, seviye tasarimi ve
kullanicr arayiizii tasarimi yer almaktadir. Son boliim olan test ve yayinlama agamasinda,

apha ve beta testleri, reklam ve pazarlama siirecleri yer almaktadir.

Calisma yapilacak oyun tiirii se¢iminde genis bir kitleye hitap etmesi goéz Oniinde
bulundurulmustur. Herkes tarafindan oynanabilirligi yliksek olan futbol temasi {izerine
karar kilmmistir. Gerek gecmis gerek se giiniimiiziin en popiiler oyunlar: arasinda yer

almasindan dolay1 bu siirece uygun oldugu kararina varilmastir.
3.3.2 Kullanic1 Arayiizii Tasarim Siireci

Genel olarak oyun gelistirme asamasi igerisinde, ikinci bdliimde etkin rol
oynayan tasarimcilar basli basina kullanict arayiizii tasarim siirecini yonetmektedir. Bu
slire¢ ise sirasi ile On arastirma, akis semasinin (flowchart) olusturulmasi, markalasma,
telkafes (wireframing) tasarimi, arayiiz detaylarinin liretimi ve prototip asamalarindan

olusmaktadir.
3.3.2.1 On Arastirma

On arastirma asamasinda daha once benzer veya aym konsept iizerinden
yapilmis oyunlarin kullanici arayiizlerinin incelenmesi yer almaktadir. Kendi
oyunumuzun benzer ve farkli yonlerini gozden gecirme ve tasarim siireci igerisinde
bunlarin degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu projeye baslamadan dnce birgok farkl
kaynaktan Ornek c¢alismalar incelenmistir. Oyun tasarimlar ile ilgi projeler iireten
tasarimcilarin ¢aligmalar1 analiz edilmistir. Cesitli konsept tasarim web siteleri ve bloglar
incelenmistir. Daha once yapilmis spor tiiriindeki akilli telefon oyunlari incelenip
denenmistir. Arayiiz icerisinde yer alacak fonksiyon ve butonlarin biiytikliikleri ve
islevleri not alinmistir. On hazirlik siireci tamamlandiktan sonra akis semasi olusturma

siirecine baslanmustir.
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3.3.2.2 Akis Semasi

Akis semasi, oyun araylizii icerisindeki ekranlar arasi gegislerin, ekranlar
icerisinde yer alacak menii buton ve ikonlarin yerlesim kararlarinin verildigi siireci
anlatmaktadir. Kisaca 6zetleyecek olursak igerigin planlandigi sema da diyebiliriz. Bu
slireci 1yi analiz edilmis akis semalari, iiretim siirecinde yazilimcimin ve tasarimeinin is
yukiinii hafifletmektedir. Bu semalar hem dijital hem de klasik yontem olan el eskizleri
ile olusturulabilir. Dijital sema olusturmak i¢in kullanildigim platform ise

https://www.draw.io sitesidir.

Resim 3-9 Fast Ball oyunu icin akis semast.

Yukarida yer alan akig semasi, spor tiirtindeki oyun i¢in hazirlamis oldugum bir
On hazirlik evresi gorevi listlenmektedir (Resim 3-9). Arayiiz tasarim siireci icerisinde

referans alinmasi i¢in ve hangi ekranda nelerin oldugu yoniinde kabaca bir bilgilendirme
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sunmast amaci ile olusturulmustur. Bu asamadan sonra mentilerin, ikonlarin ve diger

gorsel nesnelerin konumlandirmasi ile ilgili eskiz asamasina gegilmistir.
3.3.2.3 Eskiz Asamasi

Bu eskizler dijital tasarim siirecine rehber olmasi ve fikirlerin kayda alinmasi

bakimindan 6nem arz etmektedir (Resim 3-10).
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Resim 3-10 Fast Ball oyunu akig semasimin gorsel dokiimii ve eskizi. Ana Sayfa, Oyun Ekrani,
Karakter Giincelleme, Takim ve Takim siwralama ekranlart yer almaktadir.
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Resim 3-11 Fast Ball oyunu akis semasinin gorsel dokiimii ve eskizi. Magaza, En Iyi 100
Oyuncu, Arkadas Ekle, Kazandin Pop-up, VS ekranlart.

3.3.2.4 Markalasma

Eskiz agamasi biten ekranlardan sonra bir diger asama olan markalagsma i¢in ilk

basamagi olan logo tasarim siirecine baslanmistir. Ge¢gmis Ornekler ele alinarak bu

projeye 6zglin bir form ve tasarim c¢alisilmistir (Resim 3-12). Logo ¢aligsmasi, kalkan

formundan yola ¢ikilarak olusturulmustur. Ayrica bir skor sonug¢ tablosu izlenimi de

birakmaktadir. Futbolu cagristiran 6geler ile forma biitiinliik saglanmistir. Kullanici

araylizii icerisinde, ikon tasarimlarinda ve dostluk magi sonrasi ¢ikacak pop-up skor

ekraninda kullanilmay1 da planlanan sag ve sol seritler yer almaktadir.
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Resim 3-12 Fast Ball oyunu igin logo eskiz ¢calismast.
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Resim 3-13 Fast Ball oyunu logo tasarim.

Kurumsal logo tasarim anlayisindan farkli olarak, oyunlar i¢in iiretilen logo
tasarimlar1 oyunun genel konseptine uygun, cok renkli ve oyun igerigi hakkinda bizleri
bilgilendirici ip uglar igermektedir.Fast Ball oyunu logo tasariminda ise ipucu olarak
futbol topu tercih edilmistir. Baz1 oyun logolar1 ise tamamen illiistrasyon agirlikli

olabilmektedir. Fast Ball logosunda ise daha grafiksel bir yaklasim tercih edilmistir.

Kullanici arayiizii tasarimi igerisinde de kullanilacak olan renk paletinin ¢ikis
noktasi yine logo tasarimi olacagi i¢in logo ile arayiiziin biitlinliik saglamasi bakimindan
Ozenli bir sekilde kullanilacak renkler belirlenmistir (Resim 3-13). Logo belirleme
stirecinden sonra ise Tiirkce karsiigi telkafes olan wireframing c¢aligmalarina

baglanmuistir.
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3.3.2.5 Telkafes (Wireframing)

Telkafes, arayiiz tasarimi hakkinda sematik bir plan1 temsil etmektedir. Tasarimin
temeli iskeletini olusturmaktadir. Tasarim esnasinda eklemeler veya c¢ikarmalar
yapilabilir. Fakat tasarimciya temel bir konsept iizerinden gidilmesi gerektigi hakkinda
yol gostermektedir. Izgaralar (grid) kullanilarak olusturularak hazirlanan telkafesler,
tasarimda tutarlilig1 ve dl¢iileri belirtmede rol oynar. Ayrica metin sekil iliskisi, bosluklar,
bliytiikliikler hakkinda bir 6n gdsterim sunar. Genel olarak bu agama siyah beyaz olarak
calisilir. Renkler ise daha sonradan dahil edilir. Altta, Fast Ball projesinin tel kafes
tasarimlari yer almaktadir (Resim 3-14).
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Resim 3-14 Fast Ball oyunu elkafes tasarimlari.
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Wireframing siireci bitmesi, arayliz tasariminin genel planini ortaya ¢ikardigi i¢in bir
diger siirecin baslangicini olusturmustur. Renklendirme ve detaylandirma siirecine

baglanmuistir.
3.3.3 Kullanic1 Arayiiz Ekranlar: ve Nesneleri

Bu siire¢ igerisinde farkli ¢alismalar yer almaktadir. Ikon tasarimlarmin
olusturulmasi, yazi karakteri se¢imi, renk paletinin olusturulmasi gibi bir¢ok farkl

asamadan olusmaktadir.

Font seciminde okunabilirlik ve hizli bir sekilde anlasilabilirdik saglanmasi
amacina uygun olacak bir yazi karakteri secilmistir. Metinler arayiiz igerisindeki renkli
alanlarda rahat okunabilirligin saglanmasi i¢in beyaz renkte kullanilmistir. Renk se¢imi

yine logo tasarimi ve mevcut oyunlarda kullanilan renkler incelenerek elde edilmistir.

Resim 3-15 Ana Sayfa ekrana.

Ana sayfa icerisinde dort adet temel buton fonksiyonu bulunmaktadir (Resim
3-15). Orta kisimda oyun karakteri yer almaktadir. Bu karakteri 6n plana ¢ikarmak ve ana

sayfaya hareketlilik katmas1 bakimindan alt taraftan, karakteri isaret eden bir 151k huzmesi
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yerlestirilmistir. Sag iist kdsede iki adet ikon tasarimi yer almaktadir. Ustte olan, arkadas
ekleme ekranini aktif eden bir buton gorevi iistlenmis ikon tasarimidir. Alt taraftaki ise
genel oyuncular igerisindeki ilk 100 oyuncu siralama ekranina agilmaktadir. Sol {ist
kosede siralanmig seviye, altin ve elmaslar1 gosteren {i¢ adet bar ¢ubugu mevcuttur. Her

bir 6zelligi temsil etmesi bakimindan duruma uygun ikonlar tasarlanmigtir.

Resim 3-16 Oyna butonuna bastiktan sonra agilacak tekli ve ¢coklu secenek ekrani.

Ana menii i¢erisinde oyna butonuna bastiktan sonra tekli (1vs1) oyun veya ¢oklu (3vs3,
5vs5) oynanis se¢imlerini yapabilecegi bir ekran tasarlanmistir (Resim 3-16). Oyananis
secenekleri igerisinde 1vsl, 3vs3 ve 5vs5 olmak iizere ii¢ farkli se¢cenek sunulmustur. Bu
ekrandaki tasarim yaklasimi, skor sonug ekrani ve ana sayfa ekrani igerisinde kullanilan

tasarim lislubunun bir biitiinii olarak ele alinmistir.
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Resim 3-17 Tekli oyuncu segici sonrasi gelecek Rakip Arama ekrani.

Oyuncular birebir (1vsl) modda oynamak istediklerinde ve secim yaptiktan
sonra rakip arama ekranina yonlendirilmektedirler (Resim 3-17). Bu ekranda yeterli alan
oldugu icin karsilagsacak oyuncularin karakterleri genis bir alan1 kaplamaktadir. Oyuncu
adi ve takim simgesi ise karakterlerin alt kismma konumlandirilmistir. Orta kisimda

karsilagma ekrani i¢in tasarlanmig bir VS illiistrasyonu yer almaktadir.
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Resim 3-18 Coklu oyuncu modlari secildiginde gelecek olan Rakip Arama ekrani.

Coklu oyuncu modlar1 (3vs3 ve 5vs5) segildikten sonra gelecek olan rakip

arantyor ekrani icerisinde karakterler daha kiiglik olarak ele alinmistir (Resim 3-18).
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Mevcut alan1 degerlendirme bakimindan oyuncu isimleri, takim simgesi ve karakterler

orantil1 bir sekilde yerlestirilmistir.

Resim 3-19 Oynanis ekrant.

Oynanis ekrani igerisinde temel bilgilendirici 6zellikler haricinde oyuncunun
dikkatini dagitacak gereksiz 6gelerden arindirilmis bir tasarim olusturulmaya ¢aligilmistir
(Resim 3-19). Orta alanda oyunun bitimine kalan zamam gosteren bir sayag
konumlandirilmistir. Oyuncularin skorlarini gosteren paneller ise saya¢ alaninin sag ve
soluna yerlestirilerek daginikligin 6niine gegilmeye calisilmistir. Sol iist koseye oyun
esnasinda oyundan ¢ikis, ses agma kapama ve sohbet amagli butonlar yerlestirilmistir.
Cok fazla kullanimin goriilmeyecegi bu butonlarin yerlesimi bu sebepledir ki sol {ist
kosededir. Oyuncunun sikila kullandigi sanal kontrol ¢gubugu ise sol alt kosede rahatca

fark edilebilecek ve kontrolii saglayacak bigimde ayarlanmistir.

Oyun bitiminde farkli skor sonuglarina gore tasarlanmis pop-up skor panelleri
tasarlanmistir. Kazandiniz sonucu i¢in yesil renk, kaybettin sonucu i¢in kirmizi renk ve

beraberlik sonucu i¢in ise mavi renk tonlar1 se¢ilmistir (Resim 3-20).
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Resim 3-20 Oyun sonunda ¢ikan Kazandin, Kaybettin ve Beraberlik pop-up skor sonug
ekranlar.
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Resim 3-21 Arkadaglar ile oynanmis dostluk maslart icin ozel olarak tasarlanmis skor ekrana.

Arkadaglar ve takim tiyeleri arasinda oynanacak dostluk maclar1 i¢in 6zel olarak
tasarlanmis skor sonu¢ ekrani (Resim 3-21). Sag ve sol tarafta rakiplerin yer aldigi
karakterler yer almaktadir. Her ne kadar ayni takimda yer alinsa bile rekabet unsurunu
belirten mavi ve kirmizi renkler bu ekran i¢in de kullanilmistir. Uygulamada ekran
icerisindeki karakter, iist metin alani, sag ve sol tarafta bulunan gorseller, animasyona

uygun olarak tasarlanmistir.
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Resim 3-22 Karakter Ozellestirme ekran.

Karakter 6zellestirme ekranina, ana sayfa iizerinde yer alan butonlar yardimi ile

ulagilmaktadir (Resim 3-22). Oyun igerisindeki temel Ozelliklerden birisi karakter
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gelistirme oldugu i¢in ana saya tizerinden direk olarak ulagabilmek 6nem arz etmektedir.
Alt tarafta saga sola kaydirilabilen karakterin yani sira ¢erceve, kask ve omuzluk gibi
aksesuarlarin bulundugu bant yer almaktadir. Orta alanda karakter iizerinde yapilan
degisikliklerin, anlik olarak gosterilebilmesi i¢in karakter konumlandirilmistir.
Karakterin hemen sag tarafinda bulunan pencere igerisinde alinan aksesuarin karaktere
vermis oldugu 6zel giiclerin gosterildigi bir alan mevcuttur. Yine bu pencere icerisindeki
0zel gilicler i¢cin simgeler tasarlanmigtir. Sol iist kosede ise ana meniiye doniis igin

yerlestirilmis geri don butonu bulunmaktadir.

Gelen [stekleri Gdnderdigin istekleri

" Beraber

D i — ~
m::n 3 . .

L
. L]
Arkadaglarim davet et oe . o
olencent paylas

Resim 3-23 Arkadas Ekle ekran.

Arkadas ekle ekranina, ana sayfada sol iist koseye konumlandirilmis ikon
tasarimi araciligi ile ulagilmaktadir (Resim 3-23). Arkadas ekle ekrani i¢erisinde oyunun
konseptine uygun renkler ve butonlar kullanilmigtir. Arkadas eklemenin yani sira gelen

arkadaslik istekleri ve gonderilen arkadaslik isteklerine de bu ekrandan ulasilmaktadir.
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Resim 3-24 Altin satin alma ekran
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Resim 3-25 Elmas satin alma ekranlari.

Magaza ekrani icerisinde altin, elmas ve karakterlere 6zel gii¢ satin alma
Ozelliklerini barindiran {i¢c temel menti yer almaktadir (Resim 3-24, Resim 3-25). Altinlar
ile karakter 6zellestirmeleri yapilmaktadir. Elmaslar gercek para karsiliginda uygulama

ici satin alimi yapilarak elde edilmektedir. Ayrica altin alimi da elmas karsilig
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yapilmaktadir. Altin ve elmas satin alim kartlarindaki, ikon tasarimlilar1 ve illiistrasyonlar

genel konsepte uygun ve goze hitap edecek bir sekilde tasarlanmistir.

Resim 3-26 Takim Kurmak veya Mevcut Takimlara Katilmak icin secenek ekrana.

Tirelems KATILABILECEGIN TAKIMLAR (@) X
g | Talm Ad 57 25730 -M

s [
Takim Agrklamasi

.
Takim Aghlamast
Takim Agtklamasi
Takim Acitklamas

Resim 3-27 Katilabilecegin Takimlar ekrani.

Takima katil veya yeni takim olusturma ekrani ana menii iizerindeki takim
butonu aracilig1 ile goriinmektedir (Resim 3-26). Bu ekran igerisinde oyuncuya iki

secenek sunulmaktadir. Olustur secenegi ile oyuncu kendisine yeni bir takim
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olusturabilmektedir. Katil segenegi ile ise, oyuncu mevcut takimlar listesi igerisinden

kendi kupa sayisina uygun takimlar arasindan bir takima katilabilmektedir.

TAKIM OLUSTUR

-
Takrm Adi: | Tabum adi olriniz.

N\

Agklama: e

Tatnm Sinfbest @ — p—y 1

Resim 3-28 Takim Olusturma ekrana.

TAKIM SIRALAMASI X

Takim A¢tklamasi
Takim Agrtklamast

Takim Adh 5 25730
Takim Agrklamast

Takim Agrklamast
Takim Agiklamas

Resim 3-29 Takim Swralamasi ekrana.

Takim olustur ekrani, kurulacak takim hakkinda cesitli bilgileri i¢eren, baslangic¢

ve sonrasinda takimin bilgilerini diizenlemelerine izin verilebilecek ve islevsellik

amacina uygun olacak sekilde tasarlanmistir (Resim 3-28). Takim siralama ekrani, lider
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durumunda olan takimlar1 ve takimlarin toplam kupa sayilarina gore siralandigi bir
ekrandir (Resim 3-29). Bu ekran asagi ve yukar1 kaydirilabilecek bir fonksiyona uygun

sekilde tasarlanmistir.

§ “aiiesovncs ¥

KULLANICI ADI SEVIVE KUPA
4
@ 985
@ 985
) RaMazaNis 32 /% 985
RaMaZaN45 31 /@ 985
RaMaZaNas 30 /% 985
RaMaZaN4s 29 /% 985
RaMaZaNds 28 2 ¥ 985
RaMaZaN4s 27 )% 985

@@

- A A A A A A

k
5
.
L4
[ 2
L4
4
L4
'S

0800080

 BENIM SIRALAMAM :
RaMaZaN45 10 /@ 985

Resim 3-30 En Iyi 100 Oyuncu ekran.

En iyi yiiz oyuncunun yer aldig1 ve goriintiilendigi bu ekranda ilk li¢ oyuncunun
bilgilerinin yer aldig1 barlar i¢in farkli renkler kullanilarak vurguda farklilasmaya
gidilmistir (Resim 3-30). Altin giimiis ve bronz renklerini temsil eden ii¢ farkli sag ve sol

tag ikonlar1 da duruma uygunluk saglamasi bakimindan farkli renklerde kullanilmistir.
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Resim 3-31 Takim siralamasi igerisinden Takima Katilma penceresi.

#) Takhim Adi 30 -

15dk

|
2
m Merhaba arkadaslar mag yapmak isteyen varmi?
%

Resim 3-32 Takim ve Arkadas Sohbet ekrani.
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Resim 3-33 Kullanici Arayiizii igerisinde kullanilmak iizere tasarlanmis grafik nesneleri.

Kullanici arayiiz nesneleri tasarim siirecinde agirlikli olarak Adobe Illustrator ve
Adobe XD kullanilmistir. Oyun yazilimcisi ile iletisim slirecinde Adobe XD araciligi ile
olusturulan kullanic1 arayiiz nesnelerinin gercek oOl¢iilerine uygun olarak paylasimi
gerceklestirilmistir. Oyun arayiizii igerisinde kullanilmak {izere duruma uygun nitelikte

ikon buton ve ek gorsel tasarimlar ¢aligilmistir (Resim 3-33).
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Resim 3-34 Kullanici Arayiizii icerisinde kullanilmak iizere tasarlanmig grafik nesneleri.

Oyun araylizii igerisinde duruma uygun ¢esitli ikon, durum metinleri, butonlar, geri sayim
rakamlari, sanal kontrol kolu, skor paneli gibi cesitli kullanici arayiizii nesneleri
tasarlanmistir (Resim 3-34). Arayliz tasarimindan bagimsiz bir slire¢ olmakla birlikte
biitlinliilk saglamast bakimindan ihtiyag duyulan ve yapilmasi gereken tasarim

nesneleridir.

Kullanici araytiziinden ayri olarak oyun konseptine uygun olacak bi¢cimde farkl
saha tasarimlart modellenmistir. Oyun temel olarak iki boyutlu olmasina ragmen ii¢
boyutlu saha tasarimlari iki boyutlu olarak tepeden bakis seklinde kullanilmistir. 3 farkhi
konseptte saha tasarimlari olusturulmus ve istendiginde giincellemeler araciligi ile bu

saha tasarimlar1 oyuna entegre edilebilecek sekilde hazirlanmistir.
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Resim 3-35 Sade saha tasarima.

Resim 35°de belirtilen saha tasarimi daha sade bir konsept dahilinde stadyum
formunda tribiinsiiz olarak tasarlanmistir. Kenarlarda yer alan reklam panolar1 oyun igi
reklamlarm eklenebilmesine imkan taniyan bir yapiya sahiptir (Resim 3-35). Tasarlanan
bir diger saha tasarimi ise tamamen farkli bir amag i¢in tasarlanmistir. Doga igerisinde
futbol oynama hissi uyandiracak sekilde dizayn edilmistir (Resim 3-36). Kaleler ve
kenarlarda yer alan ahsap banklara ormanin igerisinden gelecek hayvanlarin oturmasi
diisiiniilmektedir. Alan derinligini arttirmasi bakimindan boyle bir yol izlenmistir. Ug
boyutlu modelleme i¢in Maxon firmasinin piyasaya sunmus oldugu Cinemda 4D yazilim1

kullanilarak {i¢ boyutlu modelleme ve tasarim siirecinde kullanilmistir.
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Resim 3-37 Tribiin temali saha tasarima.

Bir diger saha tasariminda, yine sade fakat seyircili olabilecek sekilde tribiinli
olarak tasarlanmistir (Resim 3-37). Gelecek giincellemeler ile tribiin igerisine seyirciler
eklenebilecek yapida hazirlanmis bir saha tasarimi. Kalelerin yukar1 ve asagisinda yer

alan mavi ve kirmiz1 panolar oyun i¢i reklam alanlar olarak diistiniilmiistiir.
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Resim 3-38 Saha tasarim ve modelleme siirecine iliskin ekran goriintiileri.

Akill telefonlar i¢in iiretilen oyunlarda, Kullanici arayiiz tasarim siireci kesin
olarak bitmis sayilmamaktadir. Ciinkii oyunlar siirekli gelisen ve yenilenmeye muhtag bir
alandir. Karakterler yenir, c¢evre elemanlari yenilenir veya c¢esitli etkinlikler ve
diizeltmeler i¢in yeni tasarimlar esliginde giincellemeler yapilir. Bu sebepledir ki
kullanici arayliizii tasarim siireci de bu gelismelere ayak uydurabilecek sekilde kendini
giincel tutma cabasi icerisinde olmalidir. Grafik tasarimci bu asamada yeniliklere ve

gelisime hazir olmalidir.
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SONUC

Insan oglunun en temel aktivitelerinden birisi olarak nitelendirilen oyunlarin,
dijital evrende kendine yer edinmesi ilk olarak, Steve Russell ve arkadaglarinin 1962
yilinda, Spacewar isimli bir ¢alisma ile basladig1 bilinmektedir. Bu ilk dijital oyundan
giiniimiize kadar gelinen siirecte oyunlar, siirekli bir gelisim ve yenilenme siireci
icerisinde olmuslardir. Bilgisayarlardan oyun konsollarina, oyun konsollarindan el
konsollarina ve oradan da cep telefonlar1 veya akilli telefonlar igerisine girerek giindelik

yasantimizin icerisinde kendilerine yer edinmislerdir.

Glinlimiizde, gelisen teknoloji ile yiiksek veri ve goriintii isleme kapasitelerine
ihtiya¢c duyan bilgisayarlar oyunlari, akilli telefonlar araciligi ile oynanabilmektedir.
Oyun tasarimi disiplinler arasi bir ¢calisma kiiltiiriinii gerektirmektedir. Akilli telefonlar
icin iretilen oyunlara grafik tasarimci gozii ile bakildiginda ise oyunun en temel
birimlerinden birisi olan kullanici arayiizii tasarimi1 goze ¢arpmaktadir. Oyun gelistirme
siireci icerisinde yer alan arayiiz tasarimi kullanici ile oyun diinyasinin birbirleri ile
etkilesime gectigi bir katman gorevi iistlenmistir. Bu sebepledir ki kullanici arayiizii,
oyuncu veya kullaniciya, oyun tarafindan verilecek bilgilendirmelerin eksiksiz ve
anlagilabilir olmasini saglamak zorundadir. Kullanicinin, oyun igerisinde kaybolmamasi
ve hata yapmamasi i¢in tasarimsal ¢oziimlemeler yapilmalidir. Bu tasarim
cOziimlemeleri, oyunun konsepti, hikayesi ve tiirii gibi ¢esitli faktorler goz Oniinde

bulundurularak yapilmalidir.

Oyun ¢esitliligi ve sayist bakimindan oldukc¢a fazla olan akilli telefon
oyunlarinda kullanici arayiizii nesneleri, oyunun kapsami ile ortiismektedir. Karmasik bir
hiyerarsiye sahip oyunlar kullanici arayiizii iiretim silirecindeki zorlugun temel
belirleyicisidir. Ornegin, ¢ok fazla fonksiyon igermeyen mini oyunlarda kullanici arayiiz
nesnelerinin tasarimi ve kapsami daha dardir. Icerisinde ¢ok fazla secenegi barindiran
daha kapsamli oyunlar da ise kullanici arayiizii tasariminin kapsami da artmaktadir.

Tasarim siireci igerisinde kullaniciy1 rahatsiz etmeyecek, oyunun genel konsepti ile
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tutarlilik i¢inde olan ve estetik yoniiniin yiiksek oldugu kullanici arayiizii tasarimlari

oyunun piyasaya ¢iktiktan sonra basar1 yakalamasindaki katkis1 oldukca biiytiktiir.

Oyun diinyasi, disiplinler aras1 tasarim kiiltiirline sahip grafik tasarimcilar i¢in
oldukca ideal bir alandir. Tasarimcilar, tasarimin temel prensipleri ve alan bilgilerinin
yani sira ii¢ boyutlu tasarim, animasyon, yazilim ve ses iiretim siireglerine dair bilgi ve
tecriibe edinebilmektedir. Bu calisma, grafik tasarimcilarin oyun diinyasi igerisinde
kendilerine yer edinebilmesi ve 1s1k tutabilmesi amaci sunulmustur. Fast Ball adli preje
icerisinde bir oyun tasarimina yonelik marka olusturma, ¢evresel tasarimlar ve kullanici
araylizii tasarimi {lizerine caligmalar yapilmistir. Oyun atmosferine uygun ve bu

atmosferin kullaniciya hissettirilebilmesi {izerine bir ¢alisma siireci gerceklestirilmistir.
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