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OZET

YUKSEK BUTCELI DIiJITAL OYUNLARIN MOBIiL SURUMLERINDE
GRAFIKSEL KULLANICI ARAYUZ TASARIMI
YONTEMLERINE ILISKIN ONERILER

KARAKUS, Onur Sahin
Yiiksek Lisans Tezi, Grafik Ana Sanat Dah
Tez Damismani: Yrd. Do¢. Dr. Nazik CELIK
Agustos, 2016, 98 sayfa

Mobil oyunlar, “mobil olmayan oyunlar” ile karsilastirildiginda, sade
gostergeleri ve kullanim meniileri, az detayli oyun icerikleri (senaryo, grafik vb.),
reflekslerin on plana ¢ikti§1 ve ¢ogu zaman skora dayali oynanislar1 ile 6zgiinlesen
oyunlar olarak kabul edilmistir. Mobil el konsollarinin ge¢mis 6rneklerine iliskin olarak

ortaya ¢ikan bu sablonlarin bir kismi giiniimiizde yeniden sekillenmektedir.

Gecmis yillarda iiretilen mobil oyunlar ile, kisisel bilgisayarlar ve oyun
konsollar1 i¢in iiretilen oyunlarm grafiksel kullanici arayiizleri incelendiginde, tasarim
stireglerinde goz oniinde bulundurulan oncelikler ve izlenilen yontemler arasinda bazi
farkliliklar goriilmektedir. Bu farkliliklar gliniimiizdeki mobil oyun arayiizlerinin birgogu
icin gecerliligini korumaktadir fakat 6zellikle son donemde ortaya ¢ikan mobil Oyunlarin
onemli bir kisminda bu farkin giderek azaldigi goriilmektedir. Mobil olmayan oyunlar ile
mobil oyunlarin arayliz tasarimlar1 arasinda giderek kapanan bu farkin vurgulanabilmesi
icin, “yiiksek biitceli dijital oyunlarda kullanici arayiizleri” ile bu oyunlarm “mobil

stiriimlerinde kullanici araylizleri” en uygun ornekler olarak goriilmiistiir.

“Mobil oyunlarda arayiiz tasarimi farklidir” goriisliniin, mobil oyun gelistirme
stratejilerindeki yeni yaklagimlar ve platformlar arasindaki smwrlarin  giderek
belirsizlestigi goz oniine alindiginda, ilerleyen yillarda yetersiz kalabilecegi noktalarin
belirlenmesi, bu 6nermenin genisletilmesi ve detaylandirilmasi gerekmektedir. Bu amagla
“hangi mobil oyunlarda arayliz tasarimi farkhidir” sorusu sorularak, mobil
teknolojilerdeki gelismelerin ve “mobil oyun iiretim stratejilerini” belirleyen etkenlerin,
mobil oyunlarda arayiiz tasarimi {izerindeki etkileri “yiiksek biitceli dijital oyunlarin

mobil stiriimleri” kapsaminda ele alinmustir.

Anahtar Kelimeler: Grafiksel Kullanici Arayiizii, Mobil Oyun, Mobil Platform
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ABSTRACT
RECOMMENDATIONS FOR DESIGN METHODS OF GRAPHICAL USER
INTERFACE IN MOBILE VERSIONS OF HIGH BUDGET DIGITAL GAMES

KARAKUS, Onur Sahin
Master’s Thesis, Department of Graphic Administration
Supervisor : Asst. Prof. Nazik CELIK
August, 2016, 98 pages

Mobile games when compared to “immobile games”, have been recognized
unique games with their simple display and user menus, less detailed game contents
(scenario, graphic, etc.), reflexes in forefront and performance mostly based on the score.
Some of these templates that came out in connection with old models of mobile consoles
are being reshaped today.

When graphical user interfaces of mobile games, personal computers and game
consoles that are launched in previous years are observed, some differences are realized
between priorities in the design process and methods followed. These differences are still
discussed for most of the interfaces of mobile games today, but they seem to decrease
down gradually in a remarkable number of mobile games released lately. To be able to
mention this decreasing difference between interface designs of mobile and immobile
games, “user interfaces of high budget digital games” and “user interfaces of mobile
versions” of these games are considered as the best examples.

Regarding “Interface design of mobile games is different” opinion, when new
attitudes on mobile game developing strategies and gradually dimming border lines
between platforms are considered, determining points that may fall behind in coming
years, elaborating and detailing this proposition becomes necessary. For this purpose
asking “In which mobile games interface design is different” question, the effects of
developments in mobile technologies and “mobile game production strategies” setting
factors, on interface design of mobile games will be viewed in the scope of “mobile

versions of high budget digital games”.

Keywords: Graphical User Interface, Mobile Game, Mobile Platform
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GIRIS

Kablosuz iletisim ve tasinabilir teknoloji alaninda ortaya ¢ikan gelismelerle
birlikte kullanicilarin gilinlik yasamlarinin birer pargasi haline gelen mobil cihazlar,
gecmis yillarda farkli teknolojik aletlerin (oyun konsollari, fotograf makineleri,
bilgisayarlar, navigasyon cihazlari, oynaticilar vb.) sahip olduklar1 fonksiyonlarin bir
kismmin bir arada kullanilabilmesini miimkiin kilmistir. Bununla birlikte bir mobil
cihazin bu fonksiyonlar1 gerceklestirme yetisi, ortak doneme ait ve yalnizca belirli
fonksiyonlar1 gerceklestirmek igin tiretilmis cihazlarin kapasitesiyle ayni diizeyde
degildir. Pek ¢ok insan i¢in fotograf makinelerinin yerini akilli telefonlar, bilgisayarlarin
yerini tabletler almis olabilir. Fakat profesyonel fotograf¢ilar caligmalari igin profesyonel
fotograf makinelerini, yazilim mithendisleri ve farkli alanlardaki dijital tasarimcilar da
yiliksek bilesenlere sahip is bilgisayarlarin1 kullanmaya devam etmektedirler. Mobil
cthazlar ise kullanicilarin ilgi alanlarina ve gereksinimlerine gore farklilik gostermekle
birlikte genel olarak, sosyal medya, mobil iletisim, arama motoru uygulamalar1 ve
oyunlar gibi giindelik kullanimlar i¢in tercih edilmektedir ve giderek yaygmlasmaktadir.
Bu yayginlasmanin baslica sebepleri olarak mobil cihazlarin portatifligi, baglant1 erisim
kolayliklar1 ve giinliik kullanicilarin beklentileri géz oniinde bulunduruldugunda fiyat-
performans oranlar1 gosterilebilir. Statista isimli arastirma girketinin 2012-2019 yillarini
kapsama alarak sundugu “Tiirlerine Gore Internet Erisimli Cihazlar I¢in Pazar Payr”
raporunda akilli telefon ve tablet satis rakamlarmnm 2012’deki genel toplam satis
oranlarinda 2019 yil1 i¢in %17.13 artis olacag1 ongoriiliirken, PC satis oranlarinin “ayni
yillar i¢in ayni oranda” (%17.13) diisecegi belirtilmektedir (Statista, 2016:1). Mobil
cihazlarin kullaniminda goriilen bu yiikselis, medya ve eglence sektériinde yeni bir
doneme girildigini gostermektedir ve siiregelen bu degisimden en biiyiikk paytr oyun
sektoriiniin alacagi soOylenebilir. Salesforce’un bu diisiinceyi destekleyebilecek
aragtirmalarindan birisi olan  Global Mobil Davranis 2014 Raporu’nda sunulan
istatistiklere gore giin sonlarinda mobil cihazlarda yapilan islem sayilarina bakildiginda,
mobil cihazlarin oyun oynama amaciyla kullanilislarma dair istatistikler, video-film
izleme, miizik dinleme ve okuma istatistiklerini geride birakmustir (Salesforce, 2014: 13).
Newzoo’nun 2016 yilinda 2015-2019 arasi her bir y1l i¢in sundugu Global Oyun Market
Tahminleri’ne gore ise mobil oyunlarin 2019 yilinda 52,5 milyar dolarlik satig rakamiyla

diinya oyun sektdriiniin %45’ini olusturacagi ongoriilmektedir (Newzoo, 2016: 12)



Biitiin bu gelismeler géz Oniine alindiginda oyun endiistrisinin uluslararasi
sirketlerinin ve Yyerel-kiigiik Olgekli gelistiricilerin izleyecekleri stratejiler ve global
oyuncu profilinde yasanacak degisimler dijital oyun endiistrisinin ve mobil oyun

sektorlinlin gelecegini belirleyecektir.

Onem

Mobil oyun sektoriinde yasanan gelismelere kayitsiz kalmayan biiyiik oyun
stiidyolar1 i¢in, irettikleri “AAA” (yiiksek tanmitim ve gelistirme biit¢esine sahip)
oyunlarin mobil versiyonlarini da iiretmeye baslayacaklar1 diisiiniilmektedir ve bunun
bazi oOrnekleri de mevcuttur. Yiksek biitgeli oyunlarn  mobil platformlara
adaptasyonunda kullanilacak olan oyun igeriklerinin, kablosuz veri aktarim
teknolojilerinin ve mobil cihaz donanim birimlerinin performans seviyeleri goz 6niinde
bulundurularak olusturulacagi géz Oniine alindiginda, senaryo, oynanabilirlik, oyun
grafikleri ve arayiiz tasarimlarinda yasanacak degisimler kaginilmaz olmaktadir. Bu
durum “mobil oyunlarda grafiksel kullanici arayiizii” konusunun ve bu cati altinda
degerlendirilebilecek olan “platformlar arasi adaptasyon siirecinde grafiksel kullanici
araylizi” konusunun ele alinmasininm, pazarlama stratejilerine gore tasarim
yontemlerinin belirlenmesinin gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu ¢aligsmada 6nerilen
GUI tasarim yontemleri sayesinde, mobil cihazlarin ekran boyutlarindan kaynaklanan
dezavantajlarin, mobil oyunlarmm oynanis deyimi Tlizerindeki olumsuz etkilerinin

azaltilacagi diistiniilmektedir.

Problem Durumu

Bu ¢alismada, mobil oyunlarin grafiksel kullanici arayiizleri tasarlanirken belirli
gorsel icerik kisitlamalarmna gidilmesi gerektigini savunan “mobil oyunlarda arayiiz
tasarimi farklidir” goriisiiniin ve benzer yaklasimlarin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan
“mobil oyunlar i¢in GUI gelistirme yontem ve prensiplerinin” gelecek donemlerde belirli
mobil oyun tiirleri i¢in gegerliligini yitirecegi diigiiniilmektedir. Bu noktada AAA
oyunlarm mobil stirlimlerinin grafiksel kullanici arayiizleri gelistirilirken izlenebilecek

tasarim yontemlerinin yeniden ele alinmasi gerekmektedir.



Amacg

Bu caligmanin amaci, mobil oyunlarin GUI tasarimlarinda 6ntimiizdeki yillarda
yaganacak muhtemel degisimleri saptayarak ve bu degisimlerin nedenlerini belirleyerek,
yiiksek biitgeli dijital oyunlarin mobil siiriimlerinde GUI tasarim yontemlerine iligkin
oneriler sunmaktir. Bu amaca bagl olarak gelecek donemlerde uzak masaiistii baglanti
uygulamalarinda yasanacak gelismelerin ve kullanicilarin erisebildikleri kablosuz veri
aktarim seviyelerindeki olasi yiikselisin, mobil oyunlarin GUI tasarimlari iizerindeki olas1

etkilerinin 6ngoriilmesi hedeflenmistir.

Varsayimlar

Mobil oyun gelistirme stratejilerindeki yeni yaklagimlarla beraber kablosuz veri
aktarim teknolojilerinde ve uzak masaiistii uygulamalarinda yasanacak gelismeler
sayesinde gelecek yillarda oyun platformlar1 arasindaki smirlarin giderek belirsizlesecegi
varsayilmistir. Ayrica bu gelismelere baglh olarak, AAA oyunlarin oyun i¢i grafiksel
araylizlerinde Ortiilii sanal gosterge panellerinin kullanilmasiyla mobil cihazlarin ekran
boyutlarindan kaynaklanan dezavantajlarinin bir kismmin ortadan kaldirilacagi ve mobil
cihazlarda oynanabilecek AAA oyunlarin daha derin bir oynanis deneyimi saglayacagi

varsay1llmistir.

Smirhhiklar

Bu c¢alismada, mobil oyun iiretim stratejilerinin, uzak masatistii baglanti
uygulamalarinin, mobil cihazlarin donanim seviyelerinin ve kablosuz veri aktarim
seviyelerinin mobil oyunlarin GUI tasarimlar1 tizerindeki etkileri “yiiksek biitgeli dijital

oyunlarin mobil stirimleri” kapsaminda incelenmektedir



L.LBOLUM
DIJITAL OYUNLAR



1.1. DIiJITAL OYUN KAVRAMI

Dijital oyun nedir sorusunun cevaplandirilmasindan 6nce ilk olarak oyun
kavraminin agiklanmasinda fayda gorlilmistiir. Ciinkii dijital oyun kavrami
tanimlanirken “oyunun” ontolojisinin ele alinmasi, ortaya konulan tanimlarin alt yapisini
olusturacaktir.

Schiller’in oyun giidiisi, Heidegger’in gomiilii oyun kavrami, Huizinga’nin
“oyun oynayan insan” kurami, Deleuze, Derrida ve Gadamer’in oyunu kavrayislari, daha
da eski donemlere gidilmek istenirse Platon ve Herakleitos basta olmak iizere tarih
boyunca bir¢ok diisiiniiriin oyunu tanimlayislar1 g6z oniine alindiginda oyun, iktisadi,
felsefi, matematiksel ve kiiltiirel bir olgudur ve belki de “Heidegger ve Derrida’nin dedigi
gibi hayat denen realiteden bile daha derindir” (Dursun, 2014: 9). Boylesine derin bir
kavramu biitiin kuramsal yonleriyle ele almak ve agiklamak bu ¢alismanin hedefi degildir.
Bu nedenle oyun kavraminin agiklanmasmda oOncelikli olarak, bu alanda yapilan
calismalar arasindan kanonik metinler olarak kabul edilmis ve dijital oyun tanimiyla
etkilesimi agisindan da uygun bulunmus iki metinden; Huizinga’nin Homo Ludens’inden
ve Caillois’in Man, Play and Games’inden faydalanma yolu tercih edilmistir. Ayrica
oyun ve sanat kavramlarmnin kesisim noktalarinin incelenmesi amaciyla Schiller’in
gorislerine de yer verilmektedir.

Tarih boyunca farkli medeniyetler, farkli yontem ve amaglarla ¢esitli oyunlar
gelistirmiglerdir, ve bu oyunlarin bir kismai tarihsel siire¢ igerisinde yasadiklar1 degisimler
ile birlikte giiniimiize kadar gelmislerdir. MO. 3100 yilinda antik Misir’da oynanan Senet
isimli oyuna dair ilk hiyerogliflerden giiniimiize kadar gelen siire¢ icerisinde oyun
kavrami1 i¢in olusturulan tanimlar, i¢cinde bulunduklar1 donem i¢in yeterli olsalar da yillar
icinde bu tanim degisikliklere ugramistir (Sezen, T. I. ve Sezen, D., 2011: 249). Oyun
kavramin1 kuramsal olarak ele alan arastirmacilardan biri olan Johan Huizinga

“oyunu”soyle agiklamistir:

“Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da, bu
kavram her haliikdarda bir insan toplumunun varligint gerektirir ve hayvanlar kendilerine
oyun oynamalarini 6gretmesi icin insanin gelmesini beklememislerdir. Kuskusuz, sunu hi¢
cekinmeden ifade edebiliriz: Insan uygarlhigi genel oyun kavramina hichir temel ézellik
katmanugstir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun biitiin temel ¢izgileri,
hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis durumdadir. Biitiin bu ¢izgileri gozlemek igin,
yavru kopeklerin neseli oynaslamalirint dikkatlice izlemek yeterlidir. Bunlar, bir tiir ayini
andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler. Yavru kopek, oyun oynadig
arkadaswun kulagini 1sitrmayr yasaklayan kurala uyar. Sanki korkung ofkeliymisler gibi



davranrlar, ama biitiin bunlarin i¢inde, énemli olan nokta, yapilan biitiin bu seyler planli
bir zevk ve eglence deneyimidir. Yavru kopeklerin buna benzer hasarliklart ‘hayvan
oyunlarimin’ basit orneklerinden yalnizca biridir. Daha gelismis oyun formlart icin belirli
bir diizen icinde yapilan yariglar ve seyircilileri etkileyen performanslar gosterilebilir.
Burada vurgulanmast gereken en onemli husus; hayvan oyunlarinnin en gelismemis
orneklerinde bile ‘oyunun’ psikolojik bir fenomen ya da psikolojik bir refleksten daha fazlasi
oldugudur” (Huizinga, 1995:1-2).

Huizinga oyunun temel anlamda ve maddeler halinde agiklanigini ise su sekilde
yapmistir: “Oyun” zaman ve mekan ile sinirlandiridmistir, ¢ikar amagh degildir, ilgi
¢ekicidir, ciddi olabilir ve giindelik hayatin disindadir (Huizinga, 1995). Oyunun
tanimlanmasinda ve kiiltiiriin gelismesindeki roliiniin agiklanmasinda Huizinga’nin
Oyun Oynayan Insan’mi yeterli bulan Roger Caillois, Huizinga’nin “oyunlar maddi ¢ikar
gozetmez” ilkesine ise sans oyunlarimi Ornek gostererek katilmadigini belirtmistir
(Aktaran: Sakallioglu vd., 2014: 5) ve oyunu; Ozgiir bir aktivitedir, giindelik hayattan
ayrisiktir, ongoriillemezdir, zaman ve mekan ile sinirlandiridmistir, kurallar1 vardir,
iretken degildir, oyuncuya hayali ve dogaglama roller verir, seklinde tanimlamistir
(Caillois, 1958: 3-6). Caillois’in yaptig1 “oyunlar iiretken degildir” tanmminin,
giinlimiizdeki dijital oyunlar diisiiniildiigiinde ne 6l¢iide yeterli oldugu tartisilmaktadir.
Pierce (2006: 18) oyun kavrammi iiretken bir davranmis olarak agiklamak ve
orneklendirmek amaciyla, oyuncularm kendi eglence araglarmi “liretebilmek”™ i¢in 6deme
yaptiklar1 yeni bir hibrid eglence formu diisiincesini ortaya koyarak, ne oyunlarm ne de
oynama eyleminin liretkenlik dig1 olarak tanimlanamayacagini sdylemis ve oyun oynama
ile tiretim, calisma ile serbestlik, medya tiretimi ile tiikketimi arasindaki sinirlarin bulanik
oldugunu ifade etmistir. Bir an i¢in bu belirsizliklerin hatirda tutuldugu varsayilarak,
“tasarlamak ve tasarim” hem bir iiretim siireci hem de bu siirecin sonunda ortaya ¢ikan
bir iirlin olarak kabul edildiginde, oyun ve sanat kavramlar1 i¢in de benzer bir durumun
gecerli oldugu soylenebilir. Sanat felsefesinin sorularindan biri olan “sanat nedir” ve
“sanat eseri nasil meydana gelmistir” sorusuna temel yaklasimlardan biri olarak kabul
edilen Schiller’in oyun kuramma gore; “oyun” sanatin kendisinden ¢iktig1 bir kaynak
olarak goriiliir, “bu ¢ikis hem sanatin tarihi olus siirecinde hem de her zaman ve her yerde
ortaya ¢ikist bakimindan bir ‘meydana gelis’ olarak anlagilir. Bdylece oyun, sanati
betimleyici bir model olmakla kalmaz, ayn1 zamanda da onun 0lgiitli olur” (Aktaran:

Soykan, 1991: 39).



“Giizellik, oyun diirtiisiiniin konusudur. Giizelligin, bir baska deyisle oyunun insam
biitiinlestirdigini, yetkinlestirdigini Schiller, o ¢ok bilinen séziiyle soyle dile getirir: "Insan,
sozctigtin tam anlamiyla insan oldugu yerde yalmizca oynar ve 0, oynadigi yerde ancak tam
insandir”. Bu yeri Schiller, bu soziine diigtiigii dipnotta soyle agikliyor: "Aklin ve
duygusalligin baskisindan kurtuldugu bu yerde insan, diisiincelerine yasam ve duyumlarina
bi¢im verir; orada onun hayalgiicii etkindir". Schiller, bu kendi ciimlesinin "estetik sanatin
ve yasam sanatuun biitiin yapisin tasidigim” da aymi yerde dile getirir. Béylece oyunun
valniz giizellikle, sanatla degil, ayni zamanda, bitkiden hayvana ve insana dek uzanan yasam
sanatinin s6z konusu oldugu ¢ok daha genis bir alanla ilgisi kurulur. Oyle ki oyun, neredeyse
evrensel bir ilke kimligine biirtiniir "(Soykan, 1991: 45).

Goriilmektedir ki sanat, eger bir oyun eyleminin sonucu olarak meydana gelen
bir iirlin veya sonug olarak diistiniiliirse, “oyun oynamak™ bazi durumlarda iiretken bir
eylem olarak diisiiniilebilir.

Gorsel 1.1. ve 1.2°de gosterilen Nathan Sawaya’nin “eserleri” incelendiginde bu
caligmalarin bir sanat¢inin tavri ve i¢sel kaygilariyla tretildigi farkedilebilir ve Sawaya
da calismalarmi, plastik sanatlarin bir dali olarak kabul ettigi “brickart” kapsaminda
degerlendirmektedir. Cocuklar ve merakl yetiskinler i¢cin “oyuncak™ olarak iiretilen bu
kiigiik plastik yap1 taslar1 Sawaya’nin ellerinde, bir heykeltrasin kullandig1 mermer gibi,
calismalarinin ana malzemesi haline gelmistir. Sawaya’nin bu calismalar1 yaparken
cocuklugunda oynadigi oyunlardaki ruh haline biiriinlip biirlinmedigi, bu siirece sahit
olmayan kisiler tarafindan bilinemez. Fakat Sawaya’nin bu ¢alismalar1 yaparken tipk1 bir
cocugun oyun oynarken yasadig1 eglence hissini yasadigi varsayilsa da sonug
degismeyecektir; ortaya ¢ikan iirlin bir sanat eseridir ve bu eserin ortaya ¢ikmasi igin
Sawaya’nin gergeklestirdigi ““sanatsal {iretim siireci” ile “oyun oynama” eylemi

arasidaki sinirin, Pierce’in da s6yledigi gibi belirsiz oldugu goriilebilir.



Gorsel 1.1: Disintegration, 90 x 81 x 15 cm.

Kaynak: www.nathansawaya.com (2016)

Gorsel 1.2: Yellow, 71 x 90 x 48 cm

Kaynak: www.nathansawaya.com (2016)



Pierce’m (2006 : 17) sordugu “liretken oyun bir oksimoron mudur” sorusuna
yanit aranirken oyunlarin iiretken olabildiklerine dair verilmek istenen Orneklerin,
Pierce’nin yaptigi gibi dijital oyunlar iginden segilmesi tercih edilmistir ve dijital oyun
havuzunda geleneksel oyunlara gore daha fazla “iiretken oyun” tanimina uyabilecek oyun
oldugu diistiniilmiistiir. Pierce 6rnek olarak “Uru : Ages Beyond Myst” adli dijital oyunu
secmistir. Fakat bu ¢alismada oyunun iiretkenligine dair 6rnek verilirken, Sawaya’nin
“brickart™ ile karsilastirilmasinda sagladigi kolaylik agisimdan LDD (Lego Digital
Designer) yazilimi (veya dijital oyunu) tercih edilmistir (Bkz. Gorsel 1.3). Minecratft,
Trove, Terraria gibi dijital oyunlar da incelendiginde bu karsilastirma daha verimli
yapilabilir.

LDD Sawaya’nin kullandigi minik plastik parcalarm dijital ortamda
kullanilabilmesini saglayan bir yazilimdir ve bu elbette profesyonellerin is amacl
kullandiklar1 modelleme programlarindan ziyade bir “oyun aracidir”. Yani bir dijital

oyundur.

Gorsel 1.3: LDD Ekran Goriintiisii ve Detay1

Untitied1* - LEGO Digital Designer

File Edit ToolBox View Help

)
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-------

Kaynak: ldd.lego.com (2016)

Sawaya’nin sanatsal iiretim amacli kullandig1 oyuncak parcalar genel olarak
cocuklar icin iiretilmis standart pargalarken, LDD’nin grafiksel kullanici arayiiziine
bakildiginda, belki de bu “dijital oyun” bir ilkokul 6grencisi tarafindan zor ve karmasik

bulunacaktir fakat bu LDD’nin bir eglence araci oldugu gercegini degistirmeyecektir.
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Sawaya tamamen oyun oynama amaciyla LDD’yi kullansaydi ve eglence amaciyla
basladig1 oyun siireci, belirli bir zaman sonrasinda elde ettiklerinin kendisine verdigi
ilhamla “ciddi” bir sanatsal siirece doniigseydi, bu siirecin tetikleyicisi olarak Sawaya’nin
“oyun oynama” eylemi liretim siirecinin bir pargasi olarak kabul edilebilir miydi? Bu soru
sanat felsefesinin temel sorularindan biri olan “sanat eseri nasil meydana gelmistir”
sorusunu akla getirebilir. Sawaya “Disintegration” adli eserini, LDD’yi bu sekilde
kullanarak da gerceklestirebilirdi ve ortaya ¢ikan eser bir “Uriin” olurdu. Baska bir
ornekle; bir an icin LDD kullanicilarindan birinin tamamen oyun oynamak ve eglenmek
amaciyla bir uzay gemisi tasarladigi, ortaya ¢ikan tasarimini internet iizerinden paylastigi
ve LDD yetkilerinin de gerekli sartlar1 yerine getirerek bu tasarimi oyunun reklami i¢in
kullandiklar1 varsayildiginda, ornegi verilen oyun oynama eyleminin, her ne kadar
istemsiz bir bicimde ger¢eklesmis olsa bile, bir reklam igeriginin {retimiyle
sonuglanacagi goriliir. Oyun ve sanat arasindaki bu benzerligin (veya karmasanin)
sebeplerinden biri; her iki etkinligin de amacimin kendinde olmasidir. Benzer 6rneklerle
sanat, liretim ve oyun kavramlar1 arasindaki sinirlarin muglakligi g6z 6niine alindiginda
Huizinga ve Caillois’in “oyun iiretken degildir” taniminin tartisilabilir oldugu goriilebilir.
Nitekim Schiller; "Insan, s6zciigiin tam anlamiyla insan oldugu yerde yalnizca oynar ve
0, oynadig1 yerde ancak tam insandir” diyerek, oynamak eylemiyle giizelligin, sanatin, ve
ayni zamanda yasam sanatmin sz konusu oldugu ¢ok daha genis bir alanla ilgisini
kurmustur (Soykan, 1991: 45). O halde eger oyun sanatin bir pargasiysa veya onunla ilgili
bir kavramsa, liretim kavramiyla kopuk oldugu diistintilmemelidir.

Bu calismada su ana kadar, Schiller’in goriisleri 1s181mda oyunun ontolojisi ele
almmis, ayrica oyunun tanimimin tarihsel siire¢ igerisinde degisebilecegini belirtmek
amaciyla Huizinga ve Caillois’in oyun tanimlarmin birer parcasit olan “Uiretkenlik
meselesi” lizerinde durulmustur. Gilinlimiizdeki c¢evrimi¢i dijital oyunlarin bazi
orneklerinde kullanicilarin kontroliinde ve zaman simir1 olmaksizin gergeklesen oyun i¢i
etkilesimlerden hareketle, Huizinga ve Caillous’in “oyunlar zaman ile siirlandirilmistir”
tanim1 da bu noktada ikinci bir 6rnek olarak verilebilir ve detayli olarak ele almabilirdi
fakat gelinen noktada sOylenenler bu caliymanin hedefleri dogrultusunda yeterli
goriilmiistiir. Dijital oyun kavraminin ve bu kavramin geleneksel oyun kavramiyla

iliskisinin agiklanmasi i¢in ise bazi ek hususlara deginmek gerekmektedir.
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Oyun kavramindan bagimsiz olarak bir dijital oyun kavrami diisliniilemez fakat
dijital oyunlar tanimlanirken daha 6nce yapilmis oyun tanimlarindan farkli olarak bazi
maddeler eklenmelidir ve bu ek maddeler; dijital oyunlar “oyunlar”mn aksine dogada
yalnizca insanlar tarafindan oynanir (bu maddede hayvanlara uygulanan ve oyun olarak
tanimlanabilecek dijital zeka testleri hari¢ tutulmustur), oynanabilmesi i¢in belirli
miktarlarda elektrik enerjisinin kullanilmasi1 zorunludur, islemci ve oyuncu-oyuncular
etkilesimiyle gerceklesir ve bir gozlem sistemi gerektirir ( monitdr, vizor vb.), seklinde

siralanabilir.

1.1.1. Dijital Oyun Kavraminin Geleneksel Oyun Kavramyla iliskisi

Oyunun tanimai ile dijital oyunun tanimi arasindaki farklarin belirtilebilmesi i¢in
ek olarak bazi teknik detaylardan bahsedilmelidir, ve dijital oyunlar i¢in getirilen ek
tanimlama maddeleri ¢ogu zaman yeterli olacaktir fakat boyle bir yaklasim, dijital oyun
ile geleneksel oyunun birbirinden ayri tiirler olarak kabul edilebilmesi i¢in yeterli
olamayabilir.

Geleneksel oyun denildiginde ¢ogunlukla ilk akla gelen; Oncelikle sanal bir
diinyanin diginda gergeklesmesi kaydiyla miisabakalar1 yapilabilen ve ¢ocuklarm kendi
aralarinda oynayabildigi oyunlardir. Fakat internet iizerinden yapilan bir satrang magi
veya “geleneksellesmis” bazi dijital oyunlar diisiiniildiigiinde, boyle bir tanimin yetersiz
oldugu goriilebilir. Geleneksel oyunu dijital oyunlardan ayiran bdyle bir tanimin

tutarsizlig1 ve bu tanimin ortaya ¢ikisi su sekilde ifade edilmistir.

“Dijitallik oyun kavramina niifuz etmezden once, “gelencksel oyunlar” deyince akla
ilk gelen herhalde kurumsallagmis, her yu diizenlenen miisabakalar olurdu. Ama oyun
kavrami dijital iceriklerle doldukg¢a, eski anlamlari savunabilmek icin, dijital oyunlari
diglayan porzitif terimlere ihtiyag artti. Basta masa oyunlari, sokak oyunlar: gibi mekana gére
swiflandiran terimler kullamlirken, bir siire sonra biitiin dijital-dis1 oyunlart kapsayan
semsiye kavram olarak “geleneksel oyun” ifadesi yayginlasti. Kisacasi, gercekten geleneksel
olan oyunlarla bugiin dijital oyunlara karsi one siiriilen “geleneksellik” arasinda pek bir
iliski yok. Geleneksellik ve dijitallik birbirinden bagimsiz kavramlar. Hem dijital hem
geleneksel olan oyunlarin yamisira (Counter-Strike turnuvalarimin kurumsalligini ve
toplumsal temelini yadstyabilir miyiz?) ikisi de olmayan bir¢ok oyun var (Monopoly, Tabu).
Bu yiizden “geleneksel oyun” ifadesini dijitalin karsiti gibi kullanmamak, gerektiginde masa
oyunu, sokak oyunu ya da “dijital olmayan oyun” gibi daha tammlayict ve net kavramlar
kullanmak gerekiyor ” (Fidaner, 1. B. 2009).
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Verilen bilgiler dogrultusunda bu ¢alismada, dijitalligin karsit1 olarak bir kavram
kullanilmak istendiginde; “geleneksel oyun” yerine “dijital olmayan oyun” kavrami
tercih edilmektedir.

1.1.2. Oyunlarin slevleri ve Dijital Oyunlarin Bu Islevlerin Gergeklestirilmesindeki
Etkileri

Dijjital oyunun taniminm, oyun kavramindan bagimsiz bir sekilde
kurgulanamayacagindan bahsedilmisti. Dijital oyunlarin, oyunun islevlerinin etkili bir bir
bicimde gerceklesmesini saglayan 6zelliklerine deginmeden oOnce, cati kavram olan
“oyunun islevleri” konusunun ele alinmasi gerektigi diistiniilmiistiir.

Oyunun islevini ¢ocuk hayatinin veya hayvan hayatinin haricinde, “kiiltiiriin
icinde” alan Huizinga bu islevi; “oyunu kiiltiiriin i¢cinde, bizzat kiiltiirden 6nce var olan,
kiiltire eslik eden ve bu kiiltiirii baslangicindan iginde yasadigimiz doneme Kkadar
damgalayan, verili bir bizatihilik (kendiligindenlik) olarak buluruz” (Huizinga, 1995: 20)
diyerek ifade etmistir. Ona gore insan toplumunun biiylik ilkel faaliyetleri zaten hep
oyunla i¢ igedirler. Piaget’e gore ise oyunun temel islevleri, tekrarlama yoluyla mevcut
becerileri gelistirmek ve ¢ocuga bir egemenlik duygusu kazandirmaktir (Aktaran: Onur
ve Giiney, 2004: 7).

Oyunun islevlerinin belirlenmesi konusu, oyunun tanimina dair farkli goriislerin

ortaya ¢ikmasina neden olan ontolojik tartismalarin temel konularindan biridir.

“20. yiizyitlin bagsindan beri bu konu ile ilgili bilim adamlari, ‘Oyunun islevi nedir?”’,
‘Oyun nasil ortaya ¢ikmistir?’, ‘Oyunun geligimi nasildir?’, ‘Nigin biitiin ¢ocuklar oyun
oynarlar?’, ‘Getirdigi hazdan baska yapici bir ézelligi var mi?’, ‘Varsa bu degerler
nelerdir?’ sorularinin cevaplarini aramaktadirlar. Cok sayida kuram bu sorulari
yanitlamaya ¢alismis, ama oyun ¢ok yonlii bir goriingii oldugundan bu kuramlar yetersiz
kalp elestirilmistir. Mitchel ve Elmer’in (1937) dedigi gibi, oyun ancak yagsamin kendisi tam
olarak agiklanabildiginde agikianabilir” (Celen, 2004: 84).

Oyunun islevlerine dair verilen bilgiler 1513imda kesin yargilardan kagmmak
suretiyle bu islevler basliklandirilmadan once, bu islevlerin gerceklestirilmesindeki
etkileri kapsaminda dijital oyunlar ile dijital olmayan oyunlar arasinda var olan bazi
farkliliklardan bahsedilmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlarin, “oyunun islevlerinin” haricinde farkli iglevlerinin oldugunu

soylemek miimkiin olmayabilir. Fakat dijital oyunlarin bazi oyun islevlerini, dijital
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olmayan oyunlara nazaran daha etkili bir bigimde gerceklestirdigi diisiiniiliirse, “dijital
oyunlarm islevleri” konusu daha fazla derinlik kazanacaktir. Dijital oyunlarin, bir masalin
sinemaya uyarlanigi gibi, fantastik diinya tasarimlarini ve imkansiz senaryolari
gorsellestirebilmesi gibi bir 6zelligi vardir. Dijital olmayan bir oyun bigiminde de
oyuncular zihinlerinde hayali senaryolar ve mekanlar tasarlayarak, o diinyalarda eglenceli
yolculuklara ¢ikabilirler, canlandirmalar yapabilirler. Fakat dijital bir rol yapma oyunu
ile canlandirmali rol yapma oyunu oynayan iki kiginin yasadiklar1 deneyimler arasinda
baz1 farkliliklar olacaktir (burada her iki tiir i¢inde birbirlerine karsi sagladiklar1 bir
istlinliik ifade edilmemektedir). Bu deneyimsel farkliligi olusturan en onemli etken
“gorselliktir”’. Bagka bir 6rnek verilmek istenirse; giinlimiizde bir¢ok uzmanlik alaninda
egitim amagl {retilen simiilasyonlar oyun amagli kullanilabilmektedir ve bu
simiilasyonlar1 “oynayan” bir¢ok kisi, yasadiklar1 eglence deneyimlerinin yaninda bazi
bilgiler elde edebilmektedirler. Bu simiilasyonlar1 bir egitim ve eglence araci olarak bu
kadar etkili kilan yonleri; “gorsellestirebilme” yetileridir ve bu durum dijital oyunlar igin
de gegerlidir. Bu 6rneklerin verilme sebebi; dijital oyunlarin, dijital olmayan oyunlara
gore ¢cok daha fazla “gorsellestirme” giiciiniin oldugunun ifade edilebilmesidir. Bu
gorsellestirme giiciiniin, dijital oyunlar1 bazi durumlar i¢in (6rnegin oyunlarm “egitim”
islevinde) dijital olmayan oyunlara gore daha etkli kildig1 diisiiniilebilir. Bu farklilik
belirtildikten sonra dijital oyunlarin islevlerinden (yani oyunun islevlerinden) bazilari;
Ozgiirlik, egitim, sosyallesme, miicadele, kendini gerceklestirme, kesfetme olarak

siralanabilir.

1.1.2.1. Ozgiirliik

Insanlarm ¢ocukluklarinda dzgiirliige dair gosterdikleri en erken taleplerden biri,
karsiligint otorite olarak kabul ettikleri yetiskinlerden bekledikleri “oyun” ile ilgili
taleplerdir ve otorite tarafindan kisitlanmis veya kisitlanmamis bir oyun, oyuncunun
ozgiirliik kavramini algilayisia katkida bulunabilir. Celen’e (2004: 87) gore cocuklarin
oyun sirasindaki ozgiirliikleri illizyoneldir. “Nesnelere yeni anlamlar verilir ve eylemler
bu anlamlara bagimhidir. Anlik algisal alanda degisiklik olusmustur. Ger¢ek durumdan
kurtulur ama illizyon durumun kurallarna uyar. Oyun ¢ocugun farkli arzular
gelistirmesine de neden olur.” Gergeklestirilen her arzu bir basar1 olacak ve ¢ocugun

gercek durumdaki eyleminin ve etik anlayiginin temelini olusturacaktir.
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1.1.2.2. Egitim

Okul 6ncesi donemde, bireylerin aile ortaminda veya dis diinyada 6grendikleri
seylerin onemli bir boliimiiniin, oyuncaklar ve oyun arkadaglar1 ile gergeklestirilen
“oyunlar” sayesinde elde edildigi soylenebilir. Kisisel gelisim iizerindeki etkileri
acisindan oyunun egitim iglevi, egitim kurumlar: tarafindan bir etkilesim araci olarak
kullanilabilir.

Oksal (2004: 105), kiiltiirleraras1 oyunun yetiskin agisindan islevine bakarak,
oyunun yetigkin icin degerlerini ve diinya goriisiinii aktarmada miikemmel bir firsat
saglayabilecegini belirtmistir ve rollerin ve oyuncaklarin paylasiminda kolaylikla ¢ikan
catigmalar1 isbirligi ve paylasimla coziilebilecegini gostermesi agisindan oyunun
yetigkinin kullanabilecegi en etkili araglardan biri olabilecegini sdylemistir. Oksal’a gore;
toplumdaki cinsel kimlik rolleri ve daha pekcok toplumsal rol, oyun siirecinde ortaya
cikan etkili, anlasilir derslere doniisebilir ve oyun, yetiskine c¢ocugun temel
gereksinimlerini karsilamanin 6tesinde sadece eglenmek i¢in esit kosullarda ¢ocugu ile

birlikte birseyler paylasma olanagi saglayabilir.

1.1.2.3. Sosyallesme

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin sosyallesmelerinin 6niinde engel olusturdugunu
iddia eden arastrmalarin varhiginin yani sira, giiniimiiz oyunlarinin bir kismimin
sosyallesme ortami yarattigini iddia eden arastirmalar da vardir. Konuyla ilgili var olan
farkli goriislerden dolay1r bu noktada “oyunun islevlerinde sosyallesme” konusuna ek
olarak dijital oyunlarin islevleri kapsaminda sosyallesme konusu da ele alinacaktir.

Bireylerin aile disina ¢ikarak topluma karistiklar1 ve sosyallestikleri ilk ortam
olarak, cocukluk yillarindaki arkadaslariyla oynadiklari oyunlar gosterilebilir. Bu
ortamlarda ¢ocuklarm akranlartyla kurduklar iletisimler, ¢ocuklarin sosyal becerilerinin
gelisimine katkida bulunabilir. “Sosyal gelisim, dogumdan itibaren baslayan, yasam boyu
devam eden, kisinin bagkalartyla iyi iliskiler kurmasini ve icinde yasadigi topluma
uyumunu saglayan bir siiregtir”. Oyun ortami, toplum kurallarmin bir ¢ocuk tarafindan
basit bir sekilde Ogrenilebilecegi ortamlardan biridir. Bu ortamda kurallara uyma,
paylagsma, saygi gosterme, hakkmi savunma, empati kurma gibi davraniglar 6grenilir.
(Aktaran: Kogyigit vd. 2002).

Gegmis yillardaki 6rnekleriyle karsilastirildiginda giiniimiiz dijital oyunlarinin

en biiylik farklarmdan biri, oyuncular1 etkisi altina alan sosyal yapilaridir. Kliselesmis
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yaklagimlarin aksine ortalama bir oyuncu, zamanmin biiyiik bir boliimiini yalniz geciren
ve sosyal yasamdan soyutlanmais biri degildir. Oyun oynamak ve sivil katilim arasindaki
baglantilarin ortaya kondugu arastirmalardan biri olan “Teens, Video Games and Civics”
isimli arastirma gostermektedir ki; sivil deneyimlerin yasandigt MMORPG (devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimig¢i rol yapma oyunu) tiiriindeki oyunlar1 oynayan ergenlik donemindeki
gencler, giinlik yasamlarinda yardim dernekleri i¢in para toplama ve goniilliliikk
programlarinda gorev alma gibi sosyal faaliyetlerde genellikle daha etkin rol
almaktadirlar (Granic vd., 2014: 72-73).

1.1.2.4. Miicadele

Calismanin basinda deginilen, Huizinga’nin oyunun kiiltiirden eski olusunu
aciklamak i¢in verdigi “yavru kopeklerin birbiriyle oynagmalar’” 6rneginde, belirli
kurallar ¢ergevesi i¢inde bir listiinliik saglama “miicadelesinin” var oldugu goriilmektedir.
Egitici ve sosyallestirici islevleriyle karsilastirildiginda oyunlari ¢ocuklar tarafindan
belki de en kolay kavranan yani, onun miicadeleci olusudur. Oyun oynayan ¢ocuklar
birbirlerine karsi fiziksel ve zihinsel miicadeleler verirler ve ayn1 zamanda oyun iginde
sahip olduklar1 haklar1 savunarak, fikirlerini kabul ettirme c¢abas1 gosterebilirler. “Oyun
bir sey i¢in miicadeledir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev, oyunun bir sey igin
olan miicadeleyi ‘temsil’ etmesi veya bir seyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmasi

anlaminda i¢ ige girebilir” (Huizinga, 1995:31).

1.1.2.5. Kendini Kanitlama

Oyunun kendini kanitlama islevi, igerisinde miicadele unsurunu da barindirdigi
icin oyunlarin miicadele ve kendini kanitlama islevleri arasindaki fark ilk bakista fark
edilemeyebilir. Bu noktanin anlagilmasi ig¢in oyuncunun oyun oynama niyetinin
aciklanmasi gerekebilir. Kendini kanitlama istegi, icerisinde her zaman basariya ulagsma
istegi barindirdigl icin, miicadele isteginin esiti degildir. Ciinkii bazi durumlarda
oyuncunun miicadele istegi amacmi kendi i¢inde tasiyabilir ve oyuncu basariya
sartlanmamis bir halde miicadelenin keyfini ¢ikarmayi tercih edebilir.

Oyunun islevlerinden birini, oyunlar kendini kanitlama aracidir diyerek ifade
eden Crawford (1984; 16), biitiin oyunlarin az veya ¢ok bu motivasyonu besledigini ve

asir1 rekabate dayali oyunlarin ¢ekismeli yapilarinin barmndirdigi sosyal risklere karsi
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hassas olan insanlarmm oyun oynama eylemini giivenli bulmadiklarini, eger oyun

oynayacaklarsa bile bu oyunlarin sansa dayali olmalarini tercih ettiklerini soylemistir.

1.1.2.6. Kesfetme

Kesfetme isteginin, insanlarin ¢ocukluk donemlerinden itibaren hayati
O0grenmelerini saglayan i¢glidiilerden biri oldugu sdylenebilir ve deneysellige acik yanlari
disiiniildiigiinde oyunlar, bu iste§i yerine getirebilmenin araclarindan biri olarak
diistiniilebilir.

Berylne Modeli’ne gore oyun, kesfetme davraniglarma baghidir ve uyarilma
durumlarinin dengelenmesidir. “Berlyne’ e gore hareketsiz durmak, organizmanin dogal
durumu degildir. Oyunda goriilen uyarilma mekanizmasi, organizma tarafindan kontrol
edilir ve islem sonunda haz duygusu yasanir”. Oyun eylemi icerisinde gosterilen
davranisarin agiklanmasi i¢in bu kurama uygun olarak bir 6rnek verilmek istenirse,
bisiklete binmekten tedirgin olan bir ¢ocugun buna ragmen bisiklete binmek istemesi,

¢ocugun igten gelen uyarilmasi durumudur. (MEGEP, 2007:16)

1.2. DIJITAL OYUN TURLERI

Dijital oyunlar genellikle sahip olduklar1 karakteristik Ozelliklerine gore
smiflandirilirlar  ve bu siiregte izlenilen yoOntemler arasinda bazi farkliliklar
olabilmektedir. Tematik ozelliklerine, oynanislarina, perspektiflerine-kamera agilarina
gore siniflandirilabilen dijital oyunlarin bir gogunun, i¢inde bulunduklar1 oyun tiirlerinin
haricinde diger tiirlerle de iliskisi olabilmekedir (Hanna, 2016, www.di.ubi.pt). Ornegin
tematik Ozelliklerine gore farkli konumlandirilan bir hayatta kalma-korku oyunu ile
aksiyon-macera oyunu, kamera agilarina gére degerlendirildiginde ayni tiiriin altinda yer
alabilir. Bu nedenle dijital oyun tiirlerinin agiklanmasma gegilmeden 6nce, “dijital
oyunlarin smiflandirilmasinda” var olan problemlerin {izerinde durulmasi gerektigi

diistiniilmiistiir.

1.2.1. Dijital Oyunlarin Tiirlerine Gore Simiflandirlmasinda izlenilen Yéntemler

ve Siniflandirma Sorunlan

Dijital oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde gortilecektir ki,

dijital oyun arastrmalar1 alanyazini, ¢ogunlukla iletisim, egitim, sanat ve tasarim
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disiplinlerindeki arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir (Demirbas, 2015: 364). Fakat
dijital oyunlarin tiirlerine gore siniflandirildigr iletisim bilimleri alaninda yapilan
calismalarda ve genel olarak sosyal bilimlerde, endiistri ve oyuncular tarafindan
belirlenmis, bilimsel nitelik tasimayan oyun tiirii kategorilerinin kullanilmakta oldugunu
goriilmektedir (Aktaran: Demirbas, 2015: 364). “Endiistri ve oyuncularin kullandig1 3
boyutlu’, ‘aksiyon’, ‘kitlesel ¢evrimi¢i’, ‘platform’ ve ‘egitim’ gibi oyun tiri
smiflandirmalar1 oyunlarin aslinda farkli basliklar altinda ele alinmasi gereken
ozelliklerini ifade etmektedirler” (Demirbag, 2015: 364).

Dijital oyun literatiirinde oyunlarin smiflandiriliginda tespit edilen bu karmasa
ve yetersizligin kaynagi olarak gosterilen, endiistri ve oyuncular tarafindan belirlenmis,
bilimsel olmayan siniflandirma yontemlerinin 6rneklenmesi amaciyla Gorsel 1.4, dijital
oyun endiistrisinde Onemli yerleri olan dijital dagitim platformlar1 arasindan segilen iki
ornegin  web sitesinden alinmis ekran goriintiilerinin  karsilastirmali  olarak
diizenlemesiyle ve tiir isimlerinin g¢evrilmesiyle elde edilmistir. Bagka orneklerin
goriilmesi istenirse Gog, Desura gibi farkli dijital oyun dagitimcilarinin yayinladiklari

oyun tiirii listeleri, dagiticimlarin resmi web sitelerinden incelenebilir.

Gorsel 1.4: Steam Ve Origin’in, Tiirlerine Gore Oyun Listeleri

Steam Origin

Action

Aksiyon

Adventure

Basit Eglence

i MMO
Bagimsiz Yapimci
Devasa Cok Oyunculu  online
Macera Puzzle
2440 Racing
Simalasyon RPG

Spor Shooter

Strateji Simulation

Yans Sports

Strategy

Kaynak: store.steampowered.com (24.04.2016); www.origin.com (24.04.2016)
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Verilen 6rneklerin ¢ogaltilabilecegi Tablo 1.1 incelendiginde goriilmektedir ki,
dijital oyunlarin incelendigi bir arastirma siirecinde oyunlarm smiflandirilmasi
istendiginde, bu siniflandirmanin “oyun tiirleri” bashgi altinda ii¢lincli sahis nisanci
oyunlari, rol yapma oyunlari, macera oyunlar1 gibi birbirleriyle kesisen noktalar1 olan
tirler olarak kurgulanmasi yerine, tematik oOzelliklerine gore, oynanislarina gore,
gelistirilme amaglara goére (reklam amagli oyunlar, egitim amagli oyunlar vs.) sekillerde
alt basliklar icinde siniflandirilmasi daha tutarli bir yontem olabilir. Bu c¢alismada,
olusturulabilecek alt “oyun tiirii” basliklarindan dort tanesinin incelenmesi tercih

edilmistir.

Tablo: 1.1: Oyun Tiirleri ve Tiirii Belirleyen Ozellikler.

Oyun Tiirleri Tiirii Belirleyen Ozellikler
Macera oyunlari, Tema, hikaye,

Rol yapma oyunlari Oynanis,

Ugiincii sahis nisanci oyunlari Kamera agis1, Goriiniim,

Acik sonlu oyunlar Siireg, Dogrusal olmayan ilerleyis
AAA oyunlar Gelistirilme biitgesi

Egitici oyunlar Gelistirilme amact

1.2.2. Tematik Ozelliklerine Gére Oyun Tiirleri

Bu smiflandirma yontemine gore dijital oyunlar, senaryolarinm islenis sekilleri,
konular1 ve gorsel icerikleriyle, filmlerin siniflandirlmasinda izlenilen yontemlere benzer
bir sekilde, hayatta kalma-korku, aksiyon, macera, aksiyon-macera, fantazi, spor ve savas

gibi tiirlere ayrilmaktadir.

1.2.3. Oynamislarina Gore Oyun Tiirleri

Bu smiflandirma yonteminde djital oyunlar, oyuncularin oyunlarla etkilesime
girme yollar1 ve bu etkilesim sayesinde yasadiklar1 deneyimler goz Oniinde
bulundurularak birbirinden ayrilir. Ornegin “Shoot 'Em Up” (hepsini vur) tiiriinde bir
oyunla, stres atmaya ve reflekslere yonelik bir oyuncu deneyimi elde edilebilirken,
“Stealth” tiirlindeki bir oyunla gizliligin, sabrin ve zekanin 6n planda tutuldugu bir
oynanis deneyimlenir. “Open-World” (a¢ik diinya) bir oyunda mekansal olarak 6zgiirlitk
hissini daha iyi hissedilebilecek bir oyuncu, Linear (dogrusal) bir oyunda belirli bir
senaryoyu takip ederken, Open-Ended (a¢ik uglu) bir oyunda tercihlerinde daha 6zgiir

oldugu bir oyuncu deneyimi elde edecektir.
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1.2.4. Kamera Acilarina Gore Oyun Tiirleri

Bu smiflandirma yontemine gore ise dijital oyunlar, oyun oynama siireci
boyunca oyuna ait gorsel i¢eriklerin oyunculara sunulus yontemlerine gore kategorilere
ayrilirlar. Oyuncular tarafindan yonlendirilen karakterler, karakterlerin kullandiklari
araglar, mekanlar ve gorsel degere sahip diger oyun igerikleri, s6z konusu oyunlarin
oynanis tiirleriyle de baglantili olarak farkli kamera acilartyla oyunculara sunulmaktadir.
S6z konusu oyun siniflandirma yaklasimi ¢ergevesinde dijital oyunlar, oyun evrenlerinin
yonlendirilen karakterlerin goriis acisindan goriildiigii “Birinci Sahis Nisanct (FPS)
oyunlarr”, yonlendirilen karakterlerin- araglarin disaridan gériildiigii “Uciincii Sahis
Nisanct (TPS) oyunlar1” ve “izometrik perspektifli oyunlar” olarak kamera agilarina gore

smiflandirilabilir.

1.2.5. Platformlarina Gore Oyun Tiirleri

Dijital oyunlarin siniflandirilmasinda karsilasilan bir diger yaklasimda ise, dijital
oyunlar gelistirildikleri platformlara gore smiflandirilirlar. Geleneksel kontrol
mekanizmalar1 (klavye, fare vb.) sayesinde etkilesime gegilebilen “PC oyunlar1”, dijital
oyun sektoriinde yasanan gelismeler ile birlikte oyuncularin oyun konsollarma 6zel
kontrol mekanizmalariyla veya gerceklestirdikleri viicut hareketleriyle etkilesime
gegebildikleri “konsol oyunlari”, bunlara ek olarak da akilli telefonlar, tabletler, el
konsollar1 gibi kullanicilarin siirekli yanlarinda tasidiklar1 mobil cihazlar1 hedef alarak
gelistirilen “mobil oyunlar”, bu kapsamda yer alan oyun tiirleri olarak belirtilebilir
(Mercin ve Ozkarakas, 2016: 4).

1.3. DIJITAL OYUN PLATFORMLARI

Calismanin bu boliimiinde “dijital oyun platformu” denilerek, dijital oyunlarin
oynanmalarint saglayan “dijital araglar” ifade edilmek istenmistir. Dijital oyun
platformlarinin tiirlerine gore smiflandirilmasinda izlenilen yontemlerden biri Gorsel
1.5’te gosterildigi haliyle bu platformlarm tasmabilir olanlar ve sabit olanlar seklinde iki
gruba ayrilmasidir. Bu caligmada ise, oyun platformu olarak tanimlanamayacak fakat
ilerleyen yillarda farkli platformlarn oyunlarinin farkli cihazlarda c¢aligmasini
saglayabilecek uzak masaiistii uygulamalarmin ve ev tipi oyun konsollarindan ayrilan
yapistyla Arcade (Ingilizce’de pasaj anlamma gelen bu kelime, oyun sektorii icinde

isimlestigi  diisiiniildiigli i¢in burada ve c¢alismanin devaminda biiyiikk harfle
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yazilmaktadir) makinelerin “Dijital Oyun Platformlari” baslig: altinda incelenebilmesi
icin oyun platformlarmin bir smiflandirma yapilmadan agiklanmasi tercih edilmistir.
Ayrica oyun platformlarina dair yillar i¢inde degisen tiiketici tercihlerinin gosterilmesinin
ve platform pazar paylarinin incelenmesinin, tarihsel siire¢ icerisinde oyun

platformlarinin giiniimiizdeki yerlerinin anlagilmasinda katkilar1 olacagi diistinilmustiir.

Gorsel 1.5: Tagmabilirliklerine Gére Oyun Platformlarmin Siniflandirilmasi

Dijital Oyun Plarformlan

Sabit Platformlar

I Kisisel Bilgisayarlar '
I Oyun Konsollan '

Tasmabilir Platformlar

I El Konsollan '
l Mobil Cihazlar '

Kaynak: Rapeepisarn, 2016: 37 (orjinal metinden tiirk¢eye ¢evrilmistir)

1.3.1. Kisisel Bilgisayarlar

Alexander Douglas tarafindan ESDAC isimli bilgisayar i¢in iiretilen diinyanin
ilk bilgisayar oyunu OXO’nun (Tic-Tac-Toe) tiretildigi yil olan 1952’den giiniimiize
kadar olan siire¢ izlendiginde PC’ler (Personal Computer) her zaman dijital oyun
diinyasinm 6nemli oyun platformlarindan biri olmustur (Overmars, 2012: 2). Giiniimiizde
gelinen noktada ise oyun konsollar1 ve mobil cihazlarm yiikseligleriyle beraber PC’lerin
oyun endiistrisi igersindeki konumlar1 da degiskenlik gostermistir. Katlanarak biiyiiyen
dijital oyun sektorii icinde PC oyunlarinin satig miktarlar1 ve gelir getirileri yiikselse de,
PC oyunlarinin market yiizdelerinde, konsol ve mobil platform oyunlarinin satis
yiizdelerinde goriilen yiikselise paralel olarak diisiis gézlemlenmektedir (Newzoo, 2016:
12; International Trade Adminstration, 2015: 7). Bu durumla ilgili bir baska veri olarak
IDC’nin 2013 yilinda sundugu Internet Erisimli Cihazlar igin Global Market
Tahminleri’nde yillar igerisinde PC satis oranlarinda beklenen diisiis gosterilebilir (Bkz.
Gorsel 1.6).
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Gorsel 1.6: IDC 2013 Internet Erisimli Cihazlar i¢in 2012-2017 Global Market Tahminleri

Masausta Taginabilir
Bilgisayar . Bilgisayar . Tablet Akilli Telefon
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80%
60%
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20%
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0%

Kaynak: www.forbes.com (22.04.2016)

1.3.2. Oyun Konsollar

Geligen teknolojiyle beraber oyun konsollarinin smiflandirilmasinda ve
tanimlanmasinda ge¢mis yillarin tanimlarmin yetersiz kalabilecegi diisiiniilmektedir.
Ornegin mobil telefonlarm ve tabletlerin birer oyun platformuna evrilmesiyle, Gameboy;,
PSP gibi cihazlar i¢in yapilan “el konsolu” taniminin kapsami genisletilebilir. Fakat
market arastirmalarinda goriilmektedir ki mobil telefonlar ve tabletler, el konsolu olarak
degerlendirilmemektedir.

Oyun konsollar1 denildiginde genellikle ilk akla gelen tv-monitdr uyumlu ev tipi
konsollardir. Bu nedenle yalnizca oyun oynama amagcli iiretilmis olmalarina ragmen
“console” tanimina tam olarak uygunluklar1 tartigilabilir olan Arcade makineler ve el
konsollar1 ayr1 bir baslik altinda incelenecektir.

Oyun konsollarinin son nesilleri her ne kadar internete baglanabilme, video
oynatabilme gibi imkanlar sunsalar da bu cihazlarin PC’lerden ayrilan yonii, temel amag
olarak oyun oynanmalari igin tiretilmis olmalaridir.

Magnavox Odyssey’nin Ralph Baer tarafindan ilk ev tipi “ticari” oyun konsolu
olarak tiretildigi 1972 yilindan gilinlimiize kadar gelen siirecte oyun konsollari, daha az
yer kaplamalari, tv uyumlu ¢aligmalar gibi taginabilir bilgisayarlarin glinlimiizdeki kadar
yaygin olmadig1 ge¢mis yillarda sagladiklar: kullanim kolayliklariyla 6n plana ¢ikmistir.

Bazi oyun tiirlerinde oynayis rahatlig1 saglayan kontrolorleri (gamepad) ile simgelesen
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konsollar, oyuncularin biiyiik bir boliimiiniin tercih ettigi cihazlar olmustur (Overmars,
2012: 3).

Gorsel 1.7: Odyssey’nin Onciilii Olan Ik Ev Tipi Oyun Konsolu “Brown Box” (1967)

N 7 o2 e e 90

Kaynak: www.americanhistory.si.edu (22.04.2016)

Bilinen konsol iireticilerinden bazilari, Atari, Microsoft Corporation, Nintendo
Company, Sega, ve Sony Computer Entertainment Incorporated seklinde siralanabilir.
Fakat giiniimiizde popiiler olarak bilinen baslica ii¢ oyun konsolu, Xbox (Microsoft), PS
(Sony) ve Wii’dir (Nintendo) (Rapeepisarn, 2016: 38).

1.3.3. Arcade Makineler

Arcade makineler oyun salonlarinda oyuncularin hizmetine sunulan ticretli oyun
platformlaridir. Arcade makineler ilk ¢iktiklar1 donemlerde yalnizca bir oyunu ¢alistiran
cihazlar olduklar1 i¢in bu makinelerin isimleri ile calistirdiklar1 oyunlarin isimleri
ayniydi. Baslangicta agirliklikli olmak {izere bu makinlerde oynanan dijital oyunlar,
Arcade oyun doneminin altin ¢agi olarak kabul edilebilecek 1970-1979 yillarindan
giiniimiize kadar olan siire¢ izlendiginde, zaman igerisinde ortaya ¢ikan c¢esitli oyun
platformlarinin yaygmlagmasiyla yerlerini kisisel bilgisayarlara, oyun konsollarina ve
mobil cihazlara kaptirmustir (Overmars, 2012: 3). ilk Arcade oyun Sega tarafindan 1966

yilinda gelistirilen Periscope’tur. Fakat kitlelerce tanman ticari Arcade oyunlarin
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baglangici olarak Nolan Bushnell tarafindan 1971 yilinda gelistirilen Computer Space
gosterilebilir (Laird, 2005: 2-3). (Bkz. Gorsel 1.8)

Gorsel 1.8: Computer Space

Kaynak: www.arcade-museum.com (22.04.2016)

1.3.4. Mobil Cihazlar ve El Konsollan

Mobil oyunlar, “mobil olmayan oyunlar” ile karsilastirildiginda, genellikle sade
kullanim meniileri, gostergeleri, az detayli oyun igerikleri (senaryo, grafik), reflekslerin
On plana ¢iktig1 ve cogu zaman skora dayali oynaniglar1 ile 6zgiinlesen oyunlar olarak
kabul edilmistir. Mobil el konsollarinin teknik kapasiteleri ile de iliskili olarak ortaya
cikan bu sablonlarla mobil oyunlar, giinlimiizdeki kullamim istatistikleriyle
karsilastirildiginda gecmis yillarda daha dar bir kitleye hitap edebilmistir. Fakat
gliniimiizde mobil oyunlarin geldigi nokta incelendiginde goriilecektir ki; mobil oyunlar
toplumun farkli yas gruplar1 arasinda hizla yayginlagmistir. Oyuncu kitlesinde goriilen
artisin nedenlerinden biri olarak gelisen mobil teknolojiler sayesinde toplumun farkl
kesimlerinin farkli begenilerine gére oyun tiirlerinin mobil platformlar i¢in iiretilebilmesi
gosterilebilir. Fakat asil neden; gecmiste yetiskinler tarafindan “cocuklar icin iiretilen
oyuncaklar” olarak diisiiniilen el konsollarinda oynanan mobil oyunlarin, mobil cihazlar

sayesinde gilinlimiizde her yas kesiminde kullaniminin belirli oranlarda yayginlagmasidir.
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2016°da akilli mobil cihaz kullanan her bir kisinin, ayn1 zamanda bir oyun platformuna
sahip oldugu diisiiniildiigiinde bu yayginlagsmanin boyutu daha iyi anlasilabilir.

“Mobil cihaz”in kelime anlami her ne kadar “tagmabilir cihaz” olsa da, oyun
platformlar1 kapsaminda degerlendirilirken mobil cihazlar denildiginde akla oncelikle
diziistii bilgisayarlar ve el konsollar1 degil, genellikle akilli telefonlar ve tabletler gelir.
Mobil oyunun tanimina dair de benzer bir ikilemin varligindan dolayi, mobil oyun
denildiginde cogunlukla kastedilen, el konsollar1 ve tv/monitér uyumlu konsollar i¢in
iiretilen oyunlardan ziyade, akilli telefonlar ve tabletler i¢in iiretilen oyunlardir (Mayra,
2015: 1). Benzer olarak bu ¢alismanin genelinde, bir oyun platformu olarak “mobil
cthazlar” ifadesi kullanilan yerlerde cogunlukla akilli telefonlardan ve tabletlerden
bahsedilmektedir.

Mobil telefonlarin oyun platformlaria doniismesinin tarihi, ilk mobil oyunlarin
ayni zamanda ilk mobil uygulmalardan bazilar1 olarak ortaya ¢iktig1 1990’11 yillarin son
donemi olarak kabul edilebilir. Nokia’nin 1998 yilinda erken donem telefonlarina
1970’lerin tinlii oyunu Snake’i koymasiyla ve sonrasinda Pong, Tetris, Tic-Tac-Toe gibi
oyunlarinda mobil telefonlara uyarlanmasiyla mobil telefonlar oyun oynama araci olarak
kullanilmaya baslamistir (Clark, 2016: 8; www.cs.ubc.ca, 23.04.2016).

Mobil oyun platformlarmin ortaya ¢ikis tarihi 1976 yili olarak da kabul edilebilir.
Bu tarihte, Mark Lesser tarafindan led tabanli olarak programlanan Auto Race, “ilk
elektronik el konsolu” olarak Mattel sirketi tarafindan satisa sunulmustur. Hesaplayici

c¢iplerin basit bir versiyonunu kullanan Auto Race, yalnizca 512 Byte hafizaya sahipti

(Collins, 2007: 386). (Bkz.Gorsel 1.9)

Gorsel 1.9: Mattel Auto Race, 1976

MATTEL ELECTRORICS |
| !
RACE

!

Kaynak: www.handheldmuseum.com (23.04.2016)
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Gorsel 1.10: Nintendo Gameboy (1989 ) - Nintendo 3DS XL (2012)

.
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Kaynak: www.nintendo.co.jp (27.05.2016); americanhistory.si.edu (27.05.2016)

1.3.4.1. Global Oyun Endiistrisi Market Rapor’larinda Mobil Platformlarin ve
Mobil Oyunlarin Yeri
Market trendlerinin ve tiiketici yaklagimlarin incelendigi raporlar sunan, veri
modelleme yontemleri ve gelir tahminleri gibi dijital oyun endiistrisine dair finansal
analizler hazirlayan Newzoo arastirma sirketinin 2013 yilinda sundugu Global Oyun
Market Tahminleri’nde (Bkz. Gorsel 1.11) goriildiigi tizere son dort yilda platformlar

arasi pazar pay1 dengelerinde 6nemli degisimler beklenmistir (Bkz. Kisaltmalar: CAGR).

Gorsel 1.11: Newzoo 2013 Global Oyun Market Tahminleri’nden Bir Grafik
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Kaynak: www.newzoo.com (22.04.2016
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Newzoo tarafindan 2016 yilinda yaymlanan Global Oyun Market Raporu’nda
ise, goriildiigii tizere mobil telefonlarin global oyun gelirleri pazar payinda 2016 icin
beklenenden daha fazla artis goriiliircken, 2013 ile karsilagtirildiginda PC ve
tv/konsollarmin gelirlerinde toplam dijital oyun gelirlerinin yiizdesi i¢inde diisiis
gorilmistir (2016 yilinda MMO’lar PC ile ayni ¢at1 altinda degerlendirilmistir).
Tabletlerin pazar rakamlarma dair beklentiler kismen gerceklesmistir. En sert
degisimlerin el konsollarmm ve mobil telefonlarin pazar rakamlarinda goriildiigii tespit
edilmistir. Denilebilir ki, bir oyun platformu olarak mobil telefonlarin kullaniminin
yayginlagmas1 ylizdesel olarak basta el konsollar1 olmak {izere tiim konsollarin pazar

payii etkilemistir.

Gorsel 1.12: Newzoo 2016 Global Oyun Market Raporu’ndan Bir Grafik
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Kaynak: www.newzoo.com (22.04.2016)

2016 Global Oyun Market Raporundaki bilgilerle platformlar arasi rekabete dair
daha fazla ve daha farkli yorumlar yapilabilir fakat vurgulanmasi gereken ve tartisilamaz
gerceklerden biri, diinya dijital oyun sektoriiniin hacmi 2016 yili icin beklenenden
yaklasik olarak 14 milyar dolar daha fazla biiylimiistiir. Dijital oyun sektoriinde goriilen
bu gelir biiyiimesiyle sdylenebilir ki mobil cihazlarm yayginlasmasi toplam geliri ve gelir

yiizdelerini degistirmis; el konsollar1 ile giindelik ag oyunlar1 haricinde tiim platformlar
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gelirlerini artirmistir.2016’ya gelindiginde mobil oyun platformlar1 38,7 milyar dolarlik
oyun gelirleri ile toplam global oyun gelirlerinden %39 pay almislardir.

Mobil oyunlardaki bu yiikselisin sebeplerinin bir kismin1 agiklayabilecek bagka
bir arastirma olan, Statista isimli arastirma sirketinin 2012-2019 yillarmi kapsama alarak
sundugu “Tiirlerine Gore Internet Erisimli Cihazlar I¢in Pazar Payr” raporunda, akilli
telefon ve tablet satig rakamlarinin 2012°deki genel toplam satis oranlarma gore 2019 yili
icin %17.13 artis olacag1 ongoriiliirken, pc satig oranlarmin “ayni yillar i¢in ayni oranda”

(%17.13) diisecegi belirtilmektedir (Bkz. Gorsel 1.13).

Gorsel 1.13: Tiirlerine Gore Internet Erisimli Cihazlar I¢in Pazar Pay1 Tahminleri
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Kaynak: www.statista.com, (23.04.2016)

Bu bilgiler 151g1nda, global oyun sektoriinde yasanan degisimleri takip eden oyun
stiidyolarinin, mobil platformlar icin gelistirilecek oyunlara daha fazla kaynak
ayiracaklari diisiiniilebilir.

Akilli telefonlarin ve tabletlerin ¢ok fonksiyonlu yapilari, kullanicilarin giinliik
aktivitelerinin 6nemli bir kismin1 bu cihazlar vasitasiyla gerceklestirmelerini saglar.
Tiiketiciler tarafindan kiiresel capta en fazla tercih edilen internet erisimli cihaz olan
akilli telefonlarin ve buna ek olarak tabletlerin kullanimimi inceleyen Salesforce, Global
Mobil Davranig 2014 Raporu’nda akilli telefonlarin ve tabletlerin oyun platformu olarak

degerlendirilmesinin nedenlerini gostermektedir. Bu arastirmada verilen istatistiklere
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gore glin sonlarinda mobil cihazlarda yapilan islem sayilarma bakildiginda, mobil
cihazlarin oyun oynama amaciyla kullanilislarina dair istatistikler, video-film izleme,

miizik dinleme ve okuma istatistiklerini geride birakmustir (Bkz. Gorsel 1.14).

Gorsel 1.14: Giin Sonlarida Mobil Cihazlarda Yapilan Islem Sayilar1
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Kaynak: (Salesforce, 2014: 13)

1.3.5. Uzak Masaiistii Baglant1 Uygulamalan

Uzak masalisti uygulamalarinmm  “oyun platformlar’” bashgr altinda
incelenmesinin sebebi , “farkli platformlar” igin iiretilen oyunlarm “farkli cihazlar”
tarafindan calistirilabilmesini saglayabilecek yonleriyle, platformlar arasindaki sinirlar

belirsizlestirme potansiyelleridir.
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Uzak masaiistii uygulamalari, dijital cihazlarin birbirlerine ag vasitasiyla entegre
edilmesini saglayan ve masaiistii uygulamalarin internet sayesinde baska cihazlarla
uzaktan kontrol edilebilmesine imkan taniyan yazilimlardir. (Mogica, 2008: 4). Bu
yazilimlar arasindan Teamviewer ve Windows Remote Desktop Connection, bilinen
ornekler olarak verilebilir. Son donemde ortaya ¢ikan bazi uygulamalarla, mobil cihazlar
ve kigisel bilgisayarlar arasinda da ag lizerinden kontrol iglemlerinin yapilabilmesi
mimkiin hale gelmistir. Bu uygulamalardan biri olarak, kullanicilarin mobil
cthazlarindan kisisel bilgisayarlarina ulasarak burada yiiklii oyunlari oynamalarini
saglayan ve Android, 10S, ve Windows isletim sistemli telefonlara uygun olarak

gelistirilen Kinoconsole uygulamasi gosterilebilir (Bkz. Gorsel 1.15).

Gorsel 1.15: Kinoconsole’un Amblemi

Kaynak: kinoconsole.kinoni.com (24.06.2016)

Oyun platformu olarak degerlendirilemeyecek bu yazilimlarin gelecek yillarda
iiretilebilecek daha gelismis versiyonlarmin, oyuncu tercihlerini ve davranislarini
etkileyebilecekleri diisiiniilebilir. Benzer bir 6rnek verilmek istenirse, PS2 gibi tv/monitor
uyumlu konsollar i¢in iiretilen oyunlarin PC’de ¢aligtirilabilmelerini saglayan emulatorler
de gegmis yillarda platformlar arasinda bir koprii kurmuslardir. Fakat gelecek yillarda
ortaya ¢ikabilecek senaryolarda “kullanicilarin mobil cihazlariyla evlerindeki daha giiclii
donanimlara sahip masaiistii bilgisayarlarma baglanacagi, oyunun biitiin ¢alistirilma

isleminin evlerdeki bu bilgisaylarda yapilacagi, uzak masaiistii uygulamalar1 ve internet
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vasitastyla oyunlarin uzaktan oynanacagi ve yalnizca oynanis goriintiisiiniin mobil cihaz
ekranlarma iletilecegi” diisiiniiliirse, uzak masatistii uygulamalarmin dijital oyun sektorii

iizerindeki etkisinin, emulatorlerin etkisine oranla ¢ok daha fazla olacagi diisiiniilebilir.

Gorsel 1.16: Kinoconsole Uygulamasmm Oyun I¢in Ekran Goriintiisii ve Kontrolleri

R

Kaynak: itunes.apple.com (24.06.2016)

1.4. DIJITAL OYUN ENDUSTRISi

Dijital oyun sektorii diger medya ve eglence sektorlerine benzer sekilde,
insanlarin ¢alismadiklar1 zamanlar1 doldurmak i¢in siirekli bir rekabet i¢indedir. Bu
nedenle tipki bir oyun sirketi i¢in diger oyun sirketlerinin rakip kabul edilmesine benzer
sekilde, film ve miizik gibi diger medya ve eglence sirketleri de oyun sirketleri tarafindan
rakip kabul edilir (Berg, 2010: 1-2). Bu rekabet igerisinde yillik bilesik biiyiime
oranlarma bakildiginda dijital oyunlar, 2018 yilina kadar dngoriilen % 6.2 biiylime rakami
ile global medya ve eglence endiistrisinin en hizli biiyiiyen sektdrlerinden biridir. ABD,

oyun endiistrisinin iilkelere gore biiylime rakamlarina ve gelir dagilimlarina bakildiginda,
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Cin, Japonya, Giiney Kore , Ingiltere, Fransa ve Almanya tarafindan takip edilen en biiyiik

dijital oyun marketidir (International Trade Administration, 2015: 7-8).

Dijital oyun endiistrisinin daha kapsamli anlasilabilmesi icin ESA’nin (2016: 2-

13) 2016 yilinda yayinladig1 satis, popiilasyon ve kullanim verileri incelenebilir. Bu

arastirmada verilen bilgilere gore;

Ortalama oyuncu yasi1 35’tir.

Oyuncularin %59°u erkeklerden %41°1 kadinlardan olugsmaktadir.

Oyuncular ortalama olarak 13 yildir oyun oynamaktadirlar.

En sik oyun alan kisilerin ortalama yas1 38°dir.

Siklikla oyun alanlarin %41°1 oyunlar1 denemeden almaktadir.

En fazla oyun alanlarin %59’u erkeklerden, %41’ kadinlardan olusmaktadir.
Siklikla oyun oynayanlarin, %52’si, dvd, miizik harcamalar1 yapmak veya
sinemaya gitmektense oyun alarak paralarmi daha iyi degerlendirdiklerini
diistinmektedir.

Siklikla oyun oynayanlarin %48°1 sosyal oyunlar oynamaktadir.

Uc y1l 6ncesine gore daha fazla oyun oynayanlar, % 37 daha az tv izlemekte
ve daha az sinemaya gitmektedir.

Kendi 6zel oyun konsolu olan oyuncularin % 50’si, oyun oynamaya ek olarak
konsollarin1 film izlemek ic¢in kullanirken, %34’i tv programlarini izlemek
icin, %28’si miizik dinlemek i¢in konsollarm1 kullanmaktadir.

Sik oyun oynayanlarm %51°1 hafta sonlarinda c¢ok oyunculu oyunlar
oynamaktadir, %53’li oyunlarin arkadaslariyla iletisim kurmasina katkida
bulundugunu ve %42’si oyunlarin aileleriyle vakit ge¢irmelerini sagladigini

diisiinmektedir (ESA, 2016: 1-13, www.essentialfacts.theesa.com)

Dijital oyun sektoriiniin demografik yapisma ve kullanim verilerine yonelik

verilen bu bilgilere ek olarak, oyun satis rakamlarina da deginilmesinde fayda goriilmiis

ve bu bilgilerin grafikler seklinde gosterilebilmesi icin Gorsel 1.17°de ESA’nin

hazirladig1 Bilgisayar ve Video Oyun Endiistrisinde Temel Bulgular 2016 Raporu’ndan

yararlanilmistir.
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Kaynak: www.essentialfacts.theesa.com (26.06.2016)

Gorsel 1.17°de verilen oyun tiirii dilimleri, ESA’nin 2015’te yaymladigi

rakamlarla karsilastirilarak incelendiginde, strateji, spor, yaris, giindelik ve diger oyunlar

kategorisindeki oyunlara yapilan harcamalarda diisiis gézlemlenirken, nisanci, rol yapma,

aksiyon, macera, aile eglence ve doviis oyunlarina yapilan harcamalarda artis

goriilmektedir.

Gorsel 1.18: 2015 Yilinda En Cok Satan Oyunlar - ESA 2016 Raporu

Derecelendirme

1  CALL OF DUTY: BLACK OPS Il (M)

2 MADDEN NFL 16 (E)

3  FALLOUT 4 (M)

4  STAR WARS BATTLEFRONT 2015 (T)

5 NBA2K16 (E)

6 GRAND THEFT AUTOV (M)

7  MINECRAFT (E 104)

8 MORTAL KOMBAT X (M)

9  FIFA 16 (E)

10 CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE (M)
11 BATMAN: ARKHAM KNIGHT (M)

12 LEGO: JURASSIC WORLD (E)

13 BATTLEFIELD HARDLINE (M)

14 HALO 5: GUARDIANS (T)

15 SUPER SMASH BROS. (E)

16 THE WITCHER 3: WILD HUNT (M)

17 DYING LIGHT (M)

18 DESTINY: THE TAKEN KING (T)

19 NBA 2K15 (E)

20 METAL GEAR SOLID V: THE PHANTOM PAIN (M)

Kaynak: www.essentialfacts.theesa.com (26.06.2016)
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Gorsel 1.19: 2015’te Oyun Alimlarinda Kararlar1 Etkileyen Faktorler- ESA 2016 Raporu

Diger 22% 21% Fiyat

Gecmis
deneyimler  gq
16% Hikaye

Oyun serisini Temel dayanak

takip etme istegi 9%

Genel | 11% 12% Grafik kalitesi
enel yorumlar

Kaynak: www.essentialfacts.theesa.com (26.06.2016)

1.4.1. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisim Siirecleri

Oyunun tarihiyle karsilastirildiginda dijital oyunlarm baslangici ve tarihsel
gelisim siireglerinin yasandigi donemler yakin ge¢mis olarak kabul edilebilir. OXO isimli
oyunun 1958 yilinda gelistirilmesiyle basladig1 diisiiniilen bu siirecin en basindan
baslanilarak giiniimiiz dijital oyunlarinin geldigi noktaya kadar incelenmesinin, oyun
endiistirisinin giiniimiizdeki yerinin ve ge¢irdigi evrelerin goriilebilmesinde fayda
saglayacagi diistiniilmiistiir.

Dijital oyunlarin temelleri gogunlukla, insan-bilgisayar interaksiyonu ve yapay
zeka arastirmalarmin yapildigr 60°li ve 70°li yillarda ylriitiilen bilimsel deneyler
sayesinde olusmustur. 80’li yillarda bu deneylerin teknolojik ve kiiltiirel birlesimlere
dontstiirilmesiyle ve ilerleyen yillarda dijital oyunlarin ticari degerler olarak kabul
edilmesiyle dijital oyun sektérii dogmustur (Sezen, T. I. ve Sezen, D., 2011: 249).

Gelecegin bilgisayar oyunlarinin tasarlanabilmesi i¢in, giiniimiizdeki bilgisayar
oyunlarinin anlasilmasi gerektigini sdyleyen ve bugiiniin oyunlarinin kdkeninin ge¢mis
donemin oyunlarma dayandigmni ifade eden Overmars’a (2012: 1) gore, dijital oyun
diinyasm etkileyen son elli yilda yasanan degisimler, birbiriyle etkilesim halinde olan
farkli yonleriyle global olarak kategorize edilebilir. Dijital oyunlarin tarihsel gelisimini

aciklamak i¢in kronolojik bir yaklasima gecilmeden 6nce oyun tarihine yon veren
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degisimler incelenerek, yillar icerisinde oyunlarda goriilen degisimlerin nedenlerinin de
anlagilmas1 amaglanmustir.

Donanim teknolojilerinde yasanan degisimler, bilgisayar oyunlarinda nelerin
gerceklestirilebileceginin ortaya konmasi acgisindan oyun gelistiriciligi tizerinde ¢ok
biiyiik bir etki gostermistir (Overmars, 2012: 1). Gegmis yillarda kullanilan cihazlarin
islemcileri, hafizalar1 vb. donanim kaynaklariyla giinlimiizde kullanilan cihazlarin
yapilar1 karsilastirildiginda, gegmis yillardaki oyunlar ile giiniimiizdeki oyunlarin
farklarinin nedeni daha iyi anlagilabilir.

Gecmis donemlerde kullanilan oyun platformlarmmn basit butonlariyla ve
kontrolorleriyle karsilastirildiginda gilinlimiiz platformlarmin sahip olduklar1 gelismis
kontrol cihazlari, oyuncuyla oyunun etkilesimini artiran performanslariyla daha derin bir
oynanis deneyimi saglamaktadirlar. Gelecek donemlerde bu alanda yasanabilecek
gelismelerle, dijital oyun gelistiriciliginde yeni yaklasimlarin ortaya ¢ikacagi
diistiniilebilir.

Overmars (2012: 1) bilgisayar oyun tarihinin kisa bir 6zeti olarak sundugu
caligmasinin yayimladigi yil olan 2012 yilin1 esas alarak son elli yilda oyun sirketlerinin
onemli derecede degistigini soylemistir ve oyunlarin ilk 6rneklerinin ¢ogunlukla bireyler
tarafindan gelistirildigini fakat giinlimiizdeki oyunlarm, 6zel olarak belirli bir oyun
iizerinde ¢alisan bliyiik ekipler tarafindan gelistirildigini ifade etmistir. Oyun gelistirme
biitgeleri giiniimiizde bir oyun i¢in birka¢ bin dolardan yiiz milyonlarla ifade edilen
rakamlara kadar  ¢ikabilmektedir. Ayrica oyun endistrisinin ihtiyag duydugu
profesyonellerin egitilmeleri amaciyla programlar agilmistir.

ESA raporlarinda giliniimiizdeki dijital oyuncular ortalama yas1 35 olarak
aciklanmist1. Her gegen giin oyuncu yas ortalamalarinda goriilen bu artisin sebepi olarak,
yillar icerisinde yas1 biiyiiyen oyuncu kitlesinin bu ortalamay1 yiikseltmesi gosterilebilir
fakat buna ek olarak mobil cihazlarin yayginlasmasiyla gegmiste oyun oynama aliskanligi
olmayan insanlarin dijital oyunlarla tamigmasinin da bu ortalamay1 yikselttigi
diigiiniilebilir. ~ Dijital oyuncu  popiilasyonu  ge¢gmis donem  rakamlariyla
karsilastirildiginda kadin oyuncu sayisiyla erkek oyuncu sayisinin birbirine ¢ok yakin
oldugu goriilmektedir. Bu durum, her yas ve cinsiyetten kisilere hitap eden bir sektor
haline gelen dijital oyun endiistrisinde yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasina sebep

olmustur (Overmars, 2012: 1).
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Dijital oyun endiistrisinde ortaya ¢ikan ve oyunlarin tarihine yon veren bu

degisimlerden bahsedildikten sonra dijital oyun diinyasinin yillar igerisinde yasadigi

degisimlerin kronolojisi, bu gelisim evrelerinin anlasilmasimi kolaylastirabilir. Bu

kronoloji, dijital oyunlarmn temellerinin atildigi donem olan 50°1i yillar ile, sektorlesme

sayesinde ticari olgunluklarina kavustuklar1 diigiiniilen 1990 yili arasindaki donemi

kapsayacaktir.

1958 yilinda Alexander Douglas tarafindan Cambridge tiniversitesinin EDSAC
bilgisayar1 i¢in gelistirilen OXO (tic-tac-toe), ilk dijital oyun olarak tarihe
gecmistir (Laird, 2005: 1).

Cogunlukla ilk interaktif dijital oyun oldugu diisiiniilen Tennis for Two, niikleer
fizik¢i  William Higginbotham tarafindan 1958 yilinda gelistirilerek,
Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nin ziyaretgilerine sunulmustur (Overmars,
2012: 2).

Spacewar isimli oyun, 1962’de MIT 6grencisi oldugu dénemde Steve Russell
tarafindan PDP-1 bilgisayar1 i¢in vektor grafikler kullanilarak gelistirilmistir
(Laird, 2005: 2).

1966 yilinda Sega ilk Arcade oyun olarak kabul edilen Periscope’u gelistirmistir
(Laird, 2005: 2).

1967°de Ralph Baer tarafindan televizyonlara baglanarak oynanan oyunlar
gelistirme fikriyle tasarlanan ve ilk ev tipi oyun konsolu olarak kabul edilen
Brown Box prototip olarak sunulmustur fakat ticari bir iirtine doniismemistir
(Sezen, T. I. ve Sezen, D., 2011: 249).

Ilerleyen yillarda Internet’e doniisecek olan Advanced Research Projects
Agency Network (ARPANET) 1969 yilinda ABD’de kurulmustur (Sezen, T. I.
ve Sezen, D., 2011: 249).

Odyssey ilk ticari ev tipi oyun konsolu olarak Magnavox tarafindan 1972 yilinda
satisa sunulmustur ve ayn1 yil icinde Atari firmasi tarafindan gelistirilen Pong,
biiyiik bir ticari bagar1 gostermistir (Overmars, 2012: 3).

Kartuslarin (kasetlerin) kullanildigi ilk oyun konsolu olan ve ayni sistem

tizerinden farkli oyunlarin oynanabilmesini miimkiin kilarak devrimsel kabul
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edilebilecek bir yenilik sunan “Channel F”, 1976 yilinda piyasaya siiriilmiistiir
(Overmars, 2012: 5).

e Activision ilk bagimsiz oyun gelistirme ve dagitim sirketi olarak 1979 yilinda
ABD’de kurulmustur (Sezen, T. I. ve Sezen, D., 2011: 263).

e 1980 yilinda Atari sirketi tarafindan ilk {i¢ boyutlu video oyunu olan Battlezone
gelistirilir (Sezen, T. I. ve Sezen, D., 2011: 264).

e Cogunlukla NES olarak bilinen Nintendo Entertainment System, 1985 yilinda
Nintendo tarafindan tanitilir (Laird, 2005: 9).

e Ik Bilgisayar Oyunu Gelistiricileri Konferans: ( daha sonra ismi “Oyun
Gelistiriciler1 Konferansi” olmustur) 1988 yilinda ABD’de diizenlenmistir
(Sezen, T. I. ve Sezen, D., 2011: 268).

e Nintendo 1989 yilinda ilk el konsolu olan Gameboy’u satisa sunmustur
(Overmars, 2012: 7).

e 1994 yilinda IGDA (Uluslararast Oyun Gelistiricileri Birligi) ve ESA (Eglence
Yazilimlar1 Birligi) kurulmustur. (Proffitt, J. M. ve Susca, M. A., 2012: 3;
www.igda.org, 03.06.2016).

Dijital oyun tarihinin doniim noktalar1 olarak goriilebilecek bu tarihsel olaylara
baska tarihler ve olaylar eklenebilecekse de, oyun sektoriiniin bagimsiz olarak temsil
edildigi kurumlarin ortaya ¢ikmaya basladigi 1994 yili ve 6ncesini kapsayan doneme dair
verilmis olan bu bilgilerin, dijital oyun sektdriiniin olusumunu agiklamakta yeterli

olacagi distniilmstiir.

1.4.2. Dijital Oyun Gelistirme Siirecleri

Oyun gelistirme siirecini tekniksel ve temel anlamda ““sanatsal” bir liretim siireci
olarak acgiklayan Crawford’a (1984; 45) gore, bir oyun tasarimcisi, artistik hedefler ve
sanatsal motivasyonlarla, tekniksel anlamda belirli sinirliliklar igerisinde yaklasabilecegi
iist sinirlar1 kovalar ve dncelikli olarak artistik hedeflerini gergeklestirmeyi amaglar.

Nominal olarak dijital oyun endiistrisinde oyun gelistirme siirecinin birbirini
sirasiyla takip eden agamalardan olustugu kabul edilir. Bu agsamalar sirasiyla konsept
gelistirme, prototip iiretme, On iiretim-iiretim ve test asamalaridir (Mcallister ve White,
2010: 110)
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1.4.2.1. Konsept Gelistirme

Bir dijital oyunun konsepti, oyunun iiretiminden giinden giine sorumlu olan
gelisitiriciler tarafindan belirlenebildigi gibi, oyun gelistirme siirecini finanse eden
yayicilar tarafindan da belirlenebilir.

Konsept Gelistirme asamasinda temel oynanig yaklagiminin nasil kurulacagi
iizerinde yogunlasilir ve oyunun genel konseptini ifade edebilcek bir 6n manifesto
olusturma amaciyla ilk konsept ¢aligmalar1 baglatilir. Taraflar arasinda genel bir konsept
belirlendiginde gelistiriciler baslangica yonelik bir oyun gelistirme dokiimani ve ilk
etapta oyun i¢in gorsel iletisimi saglayacak temsili gorseller hazirlarlar. Bunlara ek olarak
kabataslak bir biitce belirlenir ve taraflar arasinda yapilan anlagmalar1 da iceren bir
gelisim planlamas1 yapilir. Oyunun konsepti genellikle yaymcinin degerlendirmeleri ve
geri bildirimleri Oncelikli tutularak kendini tekrarlayan bir {iretim silirecinde
olgunlastirilir. Sonraki asamada daha somut bir uygulama teslim edilerek stireg ilerletilir

(Rollings ve Morris 2003: 3; Mcallister ve White, 2010: 110).

1.4.2.1. Prototiplendirme

Oyunlarm farkli yonlerinin gelistirilmesinin baslangi¢c asamalarinda iiretilen ilk
prototipler simiiltane ve birbirinden bagimsiz bir bigcimde ortaya ¢ikabilir. Bu prototipler
oyunun Ozelliklerinin ve teknik gosterimlerle oyunun tamamlayici pargalarinin
orneklendirilmesini saglar. Gorsel bir nirengi noktasi belirlemek amaciyla, oyuncularin
oyun boyunca yasayacaklar1 deneyimlerin 6rneklendigi bir sanal diyorama insa edilebilir.
Gelistirilen bu prototipler interaktif olabilir veya gelistirilecek oyunun bazi bo liimlerinin,
O0rnegin oyun arayiizlerinin, 6rneklendigi gdsterimler olarak sunulabilir. Tamamlanan
prototipler oyunun konseptiyle beraber degerlendirilir ve bu degerlendirmeler olumlu
sonuglanirsa projede 6n uygulama ve iretim asamasina gegilir (Mcallister ve White,
2010: 111).

1.4.2.3. On Uretim ve Uretim
Konsepti ve anahatlar1 Onceki asamalarda onaylanmis bir oyun, oyun
gelistiricileri tarafindan temel oyun mekaniklerinin denendigi ve problemli bdliimlerin

belirlendigi 6n tiretim agsamasina gecirilir ve oyunun konseptinin 6n plana ¢ikan boliimleri
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icin saglamalar yapilir. Bu asamada amaglanan, ilerleyisin yavaglamasma sebep
olunmayacak bir bigimde fikirlerin hizli bir bicimde denenmesi ve degerlendirilmesidir.
Uretim asamasinda ise gelistirici ekip genisleyerek, karakterlerin, seviyelerin,
meniilerin ve diger tiim oyun iceriklerinin olusturulmasi i¢in, yayinct sirket tarafindan
belirlenen gelistirme biit¢esine gore siiresi degisebilecek bir ¢aligma siirecine koyulur ve
genellikle gelistirme asamalari igerisinde en fazla bu siire¢ vakit almaktadir. Bu siireg
icerisinde gelistiriciler, bir biitiiniin tiim yonlerinin kiigiik bir boyutta sunuldugu, “vertical
slice” denilen bir yontemle, tiretilecek oyunun kiiciik bir 6rneginin 10-15 dakikalik ve

yiiksek kalitede bir gosterimini gerceklestirirler (Mcallister ve White, 2010: 111).

1.4.2.4. Alpha-Beta-Gold

Uretim asamasmin sonlandirilmasina dogru projenin tamamlanmaya ne dlgiide
yakin oldugunun anlasilmasi icin oyun bir seri asamadan geger ve bu asamalarda
amagclanan, gelistirilen oyunun cesitli testlerden gecerek onaylanmasi ve siiriime hazir

hale getirilmesidir.

e Alpha asamasinda oyunun temel oynanmig fonksiyonlar1 elde edilmistir ve
grafikler, miizikler, sesler ve diger igerikler aktif haldedir ve oyunun alpha
versiyonunda biitiin igerik temsil edilmelidir fakat bu noktada igeriklerin en iist
kalitede sunulmasi gibi bir gereklilik yoktur (Bendilas, 2012: 28; Mcallister ve
White, 2010: 112).

e Beta asamasinda ise oyunun biitiin igerikleri tamamlanir fakat sonraki
diizenlemelere acgik kapi birakilarak oyun sistem testlerinden gegirilir.
Testlerden gegen oyun kapali beta veya acgik beta olarak gelistirici ekip digindaki
insanlarin kullanimimna sunulur. Oyunun tiiketiciye yonelik ilk sunumu eger
kapali beta olarak gerceklesirse, oyuncular yayinci sirkete basvurarak beta
stirimii oynama hakki elde ederler ve sirkete oyunla ilgili geri bildirimlerde
bulunurlar. Béylece oyun genis kapsamli bir teste tabi tutulmus olur. Acik beta
stirimler ise dogrudan herkesin ulasabilecegi sekilde kullanicilara sunulur ve her

iki yontemde de oyun test asamasinda kabul edilir ve yeni diizenlemelere agiktir
(Bendilas, 2012: 28; Mcallister ve White, 2010: 112).
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e Gelistirilme silireci tamamlanmis olarak kabul edilen, tiim testlerden gecen ve
dagitim1 onaylanan oyun, son agsamada Gold, Goldmaster, RC (siirlim aday1)
olarak adlandirilan diskle {ireticilere gonderilir ve sonrasinda dagitimcilar

araciligiyla oyunculara ulastirilir (Bendilas, 2012: 28).

1.4.3. Dijital Oyun Deger Zinciri

Dijital oyunlar i¢in bir deger zinciri modeli olusturulmak istendiginde, gelir
modellerine ve kurgulanislarindaki karakteristik ozelliklerine gore farkli yaklasimlar
gosterebilir. Geleneksel olarak kabul gérmiis modele gore ise dijital oyun deger zinciri
sirastyla, yayincilar, gelistiriciler, dagitimcilar, dagitim kanallari, ve son kullanicilardan

olugmaktadir (Berg, 2010: 17-18) (Bkz. Gorsel 1.20).

Gorsel 1.20: Dijital Oyun Deger Zinciri.

Dagitim
Kanal

Gelistirici

Kaynak: Berg, 2010: 18.

1.4.3.1. Yaymcilar

Giliniimiiz biitgeleriyle karsilastirildiginda dijital oyun endiistrisinin erken
donemlerindeki oyun gelistirme biit¢elerinin daha az miktarlarda oldugu goriilmektedir
ve bu donemin oyunlar1 genellikle sanat¢ilardan ve yazilimeilardan olusan kiiciik ekipler
tarafindan, gilinimiiz oyun gelistirme siirelerine kiyasla daha kisa siirelerde
gelistirilmiglerdir (Berg, 2010: 18).

Kiigiik gruplardan olusan ve diisiik gelistirme biitceleriyle ¢alisan bagimsiz-
kiigiik 6lgekli oyun gelistirme stiidyolar1 oyun endiistrisi i¢inde yer edinmeye devam
etmektedirler ve bu stiidyolar tarafindan yiiriitiilen gelistirme siiregleri igin de benzer

durumlar gecerlidir fakat gelisen teknoloji ve biiyliyen endiistriyle beraber giinlimiizdeki
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dijital oyunlarn ¢ok biyiik bir kismmim gelistirilme projeleri, yiizlerce insanin
birbirleriyle etkilesim iginde c¢alistiklar1  kompleks siireclere doniismiistiir. Oyun
gelistirme teknolojilerindeki gelismeler ve sektorel biiyiime ile beraber dijital oyun
zincirindeki farkli fonksiyonlar1 kendi i¢ yapilanmalariyla gerceklestiren dev sirketler
ortaya ¢ikmustir.

Yaymcilar ¢gogunlukla bir oyun projesinin baslama asamasinda gerekli lisans
anlagsmalarmi gerceklestiren, oyun gelistiricileriyle beraber her bir gelistirme asamasi igin
hedefleri ve siireleri belirleyen ve ¢cogu zaman siireci finanse eden sirketlerdir. Kendilerini
dijital oyun deger zinciri i¢ersinde yalnizca bir halka olarak konumlandirmayan ve kendi
oyun gelistirme, yaymlama ve pazarlama departmanlarmi kuran sirketler i¢in farkl sirket
tanimlar1 yapilmaktadir. Ornegin Electronic Arts kendisini “kiiresel interaktif eglence
yazilimlar1 sirketi” olarak tanimlarken, Blizzard Entertainment kendisi i¢in “eglence
yazilimlari gelistiricisi ve yaymcis1” tanimin1 kullanmaktadir (http://www.ea.com/about
06.05.2016; http://eu.blizzard.com/en-gb/company/about/ 06.05.2016).

1.4.3.2. Gelistiriciler

“Gelistiriciler yaymcilarm talepleri dogrultusunda oyunlarin gelistirilmesinden
sorumludurlar.  Bir oyun gelistirme stiidyosunun ekibi yazilimcilardan, ses
uzmanlarindan, tasarimcilardan ve ¢esitli sanat¢ilardan olusur”. Giiniimiizde siklikla
karsilagilan oyun sirketi yapilanmalarinda, oyun gelistirme stiidyolari, gelistirme
maliyetlerinden ve projelerde gorev alacak c¢ok sayida profesyonele ihtiyag
duyulmasindan dolay1r biiylik yayincilarin biinyesinde faaliyet gostermektedirler.
Yaymcilarin bagimsiz gelistiriciler ile birlikte yuriittigli projelerde ise gelistirici
stiidyonun oyunun yayin hakki gelirlerinden pay almas1 yaygin bir anlagsma modeli olarak

gosterilebilir (Berg, 2010: 18).

1.4.3.2.1. Bagimsiz Gelistiriciler

Bagimsiz gelistiriciler, bireyler veya kiiciik ekipler halinde, yayinci sirketlerden
finansal destek almaksizin  oyun gelistiren kisiler/kuruluslardir. Dijital dagitim
platformlarinin yaygimlasmasi sayesinde, bagimsiz gelistiriciler tarafindan gelistirilen ve
giinlimiizdeki yaygin kullanimiyla “indie” oyun olarak tanimlanan oyunlar, internet

tizerinden dogrudan son kullaniciya ulasabilmektedir. Bu sayede diisiik biitceli
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gelistiriciler i¢cin dagitim ve pazarlama harcamalar1 minimuma inmistir. Bagimsiz
gelistiriciler gilinimiizde de basta mobil oyun pazari olmak iizere global oyun

gelirlerinden pay almaya devam etmektedirler.

1.4.3.3. Dagitimceilar

Diisiik biitceli gelistiriciler/yaymncilar dijital oyunlarin dagitim asamasinda sirket
dis1 uzman kurumlardan destek alirlarken, biiylik yaymcilar oyunlarmin dagitimini
kendileri yapmaktadirlar. Yontemlerine gore fiziksel ve dijital dagitim olmak tizere
birbirinden ayrilabilecek iki tiir dagitim sekli vardir. Son yillarda oyuncularin dijital
dagitim platformlarina gosterdigi ilgiye karsilik olarak oyunlarimi kendi aglarindan veya
bagimsiz dijital dagitim platformlar1 aracilifiyla son kullaniciya ulastiran yayincilar,
yabanci sirketlerin calisma sartlarinin-haklarinin kisitlandigi iilkelerde, yerel dagiticilarla
yaptiklari lisans anlagmalartyla dagitim asamasini gergeklestirmektedirler (Berg, 2010:
18-19).

1.4.3.3.1. Fiziksel Dagitim Kanallarn

Oyun endiistrisinin erken donemlerinden beri kullanilan bu geleneksel yontemde
yayincilar oyunlarmi yerel dagitimcilar vasitasiyla once perakendecilere ve sonrasinda
oyunculara ulastirirlar. Satin alma siireci dagitime1 ve son kullanici arasinda dogrudan da
gerceklesebilir. Oyucular satis merkezlerinden oyunlari disk halinde alirlar veya
cevirimi¢i 6deme yaparak oyunlarm adreslerine gonderilmesini saglarlar. Bu yontem
tercih edilerek, yaratict ve betimleyici kapak tasarimlariyla oyunlar kutulu halde bir

koleksiyonun pargasi haline getirilebilir veya sonrasinda ikinci el olarak satilabilir.

1.4.3.3.2. Dijital Dagitim Platformlan

Djjital dagitim platformlarmin kullanilis yonteminde oyuncular yayinci sirketin
web sitesi lizerinden veya Steam, Origin, Direct2Drive gibi ortak platformlar iizerinden
bir hesap olustururlar ve sectikleri oyunlar i¢in ¢evrimic¢i 6deme yaparak oyunlara bu
sistemler ilizerinden erigirler. Bu yoOntemin sagladigi avantajlar olarak, satin alma
asamasinin giivenilir bir bicimde ve ¢ok kisa siirmesi, istenilen oyunun kisa bir siire

icerisinde oynanabilir hale gelmesi, dagitim maliyetlerinin diismesiyle dogru orantili
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olarak oyun fiyatlarinin da diismesi ve disklerin gorebilecegi fiziksel hasar gibi risklerin
ortadan kaldirilmasi gosterilebilir.

Dijjital dagitim yontemlerinin yaygmlasmasi, diisiik biitceli yayme1 ve
gelistiricilerin dagitim maliyetlerini diistirerek, oyun sektorii icinde yer edinmelerini
kolaylastirmaktadir. Bu yontemin oyun sektorii lizerindeki bir diger etkisi olarak da,

ikinci el oyun piyasasina zarar vermesi gosterilebilir (Berg, 2010: 21-22).

1.4.3.4. Son Kullanici
Biitiin gelistirme pazarlama ve ulastirma asamalar1 sonunda oyunlari sat almig

bulunan oyuncular, son kullanic1 olarak dijital oyun zincirinin son halkasini olustururlar.



II. BOLUM

MOBIL PLATFORMLAR iCiN GELISTIRILEN GRAFIKSEL KULLANICI
ARAYUZLERINDE GUNCEL TASARIM ANLAYISLARI
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2.1. GRAFIKSEL KULLANICI ARAYUZLERI

Kullanic1 arayiizleri bilgisayarlar ile kullanicilar arasindaki etkilesimlerin
gerceklesmesini saglayan yontemler biitiinidiir. Bilgisayarlarda yapilan tiim islemler,
girdi (sisteme gonderilen komut), stire¢ (komutun islenmesi) ve ¢ikti (liretilen sonug)
olmak iizere lic asamanin sira icinde tamamlanmasiyla ger¢ceklesmektedir.

Programlama tarihinde kullanici araytizleri 1945 ile 1980 aras1 donemde 6nemli
Olglide degisimler gostermistir. Yasanan bu degisimler, s6z konusu donem igerisinde
donanim teknolojilerinde ortaya ¢ikan biiylik gelismelerle ve buna baglh olarak zaman
icerisinde kullanici kitlesinde goriilen degisimler ile sebep sonug iligkisi i¢indedir
(Hinum: 2004: 18).

Kullanic1 arayiizleri, tiirlerine gore smiflandirilmalarinda gosterilen yaygin
yaklagima gore, donanim arayiizleri, y1gin is sistemi, komut satir1 arayiizleri ve grafiksel

kullanici arayiizleri olmak tizere dort gruba ayrilir.

e Fis Paneli Sistemi: 1945 oncesi donemde kullanilan ve aslinda kullanici
araylizii olarak tanimlanmasi konusunda goriis ayriliklar1 bulunan bu ilk
jenerasyon, donanimin kendisine entegre haldeydi ve kullanicilar1 dogrudan bu
donanimlar iizerinde ¢alisan miihendislerdi. Yalmizca trigonometrik
hesaplamalar gibi basit problemler ¢oziilebilirdi ve donanim ile etkilesime

gecgebilmek i¢in fis paneli kullanilmaktaydi (Hinum: 2004: 18).

e Yign is Sistemi: 1950°1i y1llarda kullanici arayiizlerininin ikinci jenerasyonunu
olusturan y1g1n is sisteminde girdiler, belirli dl¢iilerdeki kartonlar {izerinde kart
delici makinelerle agilan delikler aracilifiyla sayisal veri haline getirilerek
aktarilirdi. Y1gin is sistemi daha sonra bilgi depolama amagh da kullanilmistir.

Bu sistem bilgisayar bilimi alaninda ¢alisan miihendisler haricindeki uzmanlar

tarafindan da kullanilmaktaydi (Hinum: 2004: 18).

e Komut Satir1 Arayiizleri: Satir yoneltimli araytizler birden ¢ok kullanicinin bir
ana bilgisayara erisiminin saglanmasi amaciyla 1960’l yillarda ortaya ¢ikt1 ve
grafiksel kullanici arayiizlerinin kullanilmaya baslandig1 doneme kadar en fazla

kullanilan insan-bilgisayar etkilesimi metoduydu (Pancheri, 2015: 4). “Bir
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komut satir1 arayiizli, kullanicilarn komutlarmi bir terminale veya konsol
penceresine yazarak bir isletim sistemiyle etkilesime ge¢cmelerini saglar”

(Aktaran: Hultstrand ve Olofsson, 2015: 4).

Gorsel 2.1: Komut Satir1 Arayiizii Ornegi

¥ Command Prompt

C:\Users\Mark Nicholls\Documents\My Files>dir
Uolume in drive C has no label,.
Uolume Serial Number is 8CBE-2A36

Directory of C:\Users\Mark Nicholls\Documents\My Files

14/08/2012 16:10 <DIR>
14/09/2012 16:10 <DIR> i
14/09/2012 16:07 © JUNK. txt
04/09/2012 19:26 7S osoul account.txt
14/03/2012 08:48 10,560 Southern Gothic Horrors.docx
24/02/2012 18:07 10,607 website domain and hosting.docx
11/12/2011 19:43 7S WIN 7 Pro.txt
S File(s) 21,317 bytes
2 Dir(s) 35,198,140,416 bytes free

C:\Users\Mark Nicholls\Documents\My Files>del junk.txt

Kaynak: www.ictlounge.com (30.05.2016)

e Grafiksel kullanic1 arayiizleri: Ekranda goriilen grafiklerin kullanilarak,
girdilerin igletim sistemine gonderilmelerini saglayan bir insan-bilgisayar
etkilesim metodudur. Kullanilan grafikler; pencereler, butonlar, asagi agilan
meniiler, kaydirma c¢ubuklari, ikonlar gibi elementlerden olusur (Aktaran:

Hultstrand ve Olofsson, 2015: 5).

2.1.1. Grafiksel Kullanic1 Arayiizlerinin Gelisim Evreleri (1968-2012)

Grafiksel kullanic1 arayiizleri 1970’11 yillarda, dnceki donemlerde kullanilmis
olan HCI metotlarina alternatif olarak ortaya ¢ikmistir. 1973 yilinda Xerox sirketinin Palo
Alto aragtirma merkezinde gelistirilen Xerox Alto isimli bilgisayar, yazma makinelerine
alternatif olarak, basit el hareketleriyle kullanilan bir fare yardimiyla donanima komut

gonderilmesini saglayan bir arayiize sahipti. (Bkz. Gorsel 2.2)
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Gorsel 2.2: Xerox Alto (1973), ve Grafiksel Kullanici Arayiizii

Kaynak: www.computerhistory.org (27.05.2016); global.britannica.com (27.05.2016)

Imlecin kullanicilar tarafindan ydneltme ve se¢me araci olarak kullanimina
dayanan ve cikt1 asamasmin ekranda goriilen grafikler aracilifiyla gerceklestigi bu
sistem, giiniimiizde kullanilan grafiksel kullanic1 arayiizlerinin baslangici olarak kabul
edilmektedir (Galitz, 2007: 7). Fakat NLS sisteminin grafiksel arayiizlerin temel isleyis
yontemlerini ortaya koymasindan dolayr grafiksel arayiizlerin gelisim evrelerinin

kronolojisi 1968 yilindan baslatilabilir.

e 1968 - Douglas Engelbart, fare, imle¢, hiper metin ve g¢oklu pencerelerin
kullanildig1 NLS sistemini tanitt1.

e 1973 - Modern grafiksel kullanici arayiizlerinin tiim elementlerinin bir arada
kullanildigr ilk GUI, Xerox Alto isimli bilgisayarmn kullanici arayiizii olarak
gelistirildi.

e 1981 - Xerox Star, grafiksel kullanic1 araytiziine sahip ilk ticari bilgisayar olarak

uretildi.
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e 1983 - Apple sirketi, meniiler ve menii ¢ubuklarinin kullanildig1 bir GUI
tarafindan yonetilen Lisa isimli bilgisayar1 tanitti.

e 1984 - Apple kitlesel pazarlamada basarili olacak ilk bilgisayar olan
Macintosh’u piyasaya siirdii.

e 1985 - Microsoft Windows 1.0 isletim sistemi ve Commodore Amiga 1000
tanitild1.

e 1987 - IBM sirketi, ortak kullanici erisimli sistem uygulama mimarisini tanitti,
Apple ilk renkli Macintosh’u Macintosh II ismiyle satisa sundu.

e 1988 - 3D ayrintilarin islenebildigi NeXTStep isletim sistemi tanitildi.

e 1990 - Commodore International, yeni 3d efektleriyle ve revize edilmis mentileri
ile A3000 i¢in gelistirilen Amiga Workbench 2’yi piyasaya sundu.

e 1995 - Gorev ¢ubugu ve baslat meniisiiniin kullanildig1 ilk windows isletim
sistemi olarak Windows95 piyasaya sunuldu.

e 2007 - Apple dokunmatik ekran teknolojisinin yayginlasmasini saglayan ilk
akilli telefonu Iphone’u piyasaya siirdii.

e 2012 - Microsoft sirketi GUI tasarim anlayisinda devrimsel bir yenilik olarak
kabul edilebilecek bir kararla Windows 8 isletim sisteminde Skemorf (taklit
nesne) tasarim prensiplerinin izlenmesi yerine minimal bir tasarim anlayisi olan

“Flat tasarim” (yalin-diiz tasarim) prensipleri dogrultusunda tasarlanan Metro

UD’i tanttt1 (Galitz, 2007: 8)

2.1.2. Grafiksel Kullanic1 Arayiizlerinde Temel Tasarim Prensipleri

Grafiksel arayiiz gelistirme siirecinde izlenmesi gereken prensiplerin bir kismi
ile gorsel tasarim alanlarmin temel prensipleri uyum halindedir (Pancheri, 2015: 7).
Basarili bir grafiksel bir arayiiziin tasarlanabilmesi ve etkili bir bicimde uygulanabilmesi

icin izlenmesi gereken temel prensipler su sekilde siralanabilir:

o Acikhk: Gorsel elementlerin, metinlerin, metaforlarin ve ¢esitli fonksiyonlarin
kullanildig1 kullanict arayiizleri, gorsel olarak, konsept olarak ve dilbilimsel
olarak aciklayici olmalidir. Gorseller, metaforlar ve analojiler reel diinyayla ve

onun fonksiyonlaryla iliskili olacak bir bicimde kullanilmalidir (a.g.e.).
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e Uyumluluk: Uyumlu bir arayiiz ii¢ asamada gergeklestirilebilir. Bu li¢ asamada
ulasilmak istenen hedef, ger¢eklestirilecek gorevilere, farkli sistemlerde
kullanirma ve Kkullanic1 ihtiyaglarma uygun bir arayiliz gelistirmektir.
Tasarimcilarin stk yaptiklar1 hatalardan biri, kullanicilarin beklentilerinin,
tutumlarmin ve isteklerinin arayliz gelistiricileriyle ayni oldugu yanilgisidir.
Gelistiricinin tasarim bilgisinin ve tutumlarmin tam anlamiyla aktarilabilmesi
amaciyla kullanicilarm ihtiyaclarinin ikinci plana atildig bir grafiksel arayiiz
basarili olarak degerlendirilmemelidir. Iyi bir grafiksel arayiizde kullanicilar
gorevlerini en hizli bicimde gergeklestirebilmelidir. Son asamada ise yeni
gelistirilen bir arayliziin muhtemel kullanicilarinin daha 6nce baska bir sistemi
veya mevcut gelistirilen sistemin eski bir versiyonunu kullandiklar1 hatirlanmali
ve yeni sistemin 0grenilmesi asamasinin kisa siirebilmesi i¢in 6nceki sistemler

icin elde edilmis kullanic1 deneyimleri géz ardi edilmemelidir (a.g.e.).

o Estetiksel Hosnutluk: Grafiksel arayiizler tasarlanirken, kompozisyon, 1sik,
denge, espas gibi temel estetik kavramlar goz oniinde bulundurulmali ve bu
sayede ulastirilmak istenilen mesajlar hizli ve agik bir sekilde iletilebilmelidir.
Kullanicilarin gorsel begenisini kazanmak amaciyla kullanilabilecek {i¢ boyutlu
betimlemeler, ekran elementleri arasinda olusturulacak anlamli kontrastlar ve
etkili renk-grafik secimleri bu noktada izlenebilecek yOontemlerden bazilari

olarak verilebilir (a.g.e.).

e Anlasihrhk: Bir GUI sistemi kolayca anlagilabilmeli ve 6grenilebilmelidir. Bir
gbrevin yerine getirilebilmesi icin izlenecek adimlar belirgin olmali, uzun
aciklamalardan kagmilmali ve o&gelerin yOnetimi i¢in belirgin ipuclari

sunulmalidir (a.g.e.).

e Tutarhhk: Bir sistemin isleyisi ve goriiniimii , benzer bilesenlerin sistemin her
yerinde benzer bir goriinlime ve kullanisa sahip olduklar1 homojen bir yapida
olmalidir. Sistem tutarliligi sayesinde, kullancilarin belirli durumlar i¢in elde
ettikleri 6grenme becerilerinin bagka bir durum i¢in uyarlamalar1 saglanarak,

sistemin 6grenilmesi igin gerekli olan siire¢ kisaltilabilir (a.g.e.).
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Ayarlanabilirlik: Bir sistemin kullanicilar tarafindan kisisellestirilebilmesine
izin verilmesidir. Kullanicilarin kisisel tercihleri ve tecriibe seviyelerindeki
farkliliklar i¢in kolay kisisellestirme 6zellikleri sunan bir sistem, kullanicilarin

sistem tizerindeki kontrol hislerini ve bu sayede memnuniyetlerini artiracaktir

(a.g.e.).

Verimlilik: Cesitli sistem kontrolleri arasindaki gegisler rahat ve akic1 olmalidir.
El ve goz hareketlerinin verimli kullanilabilmesi i¢in ekrandaki dgeler ardisik
bir diizen i¢inde bulunmali, g6z taramasi kolay, hizli bir bigimde

gerceklesebilmeli ve yer gostergeclerine erisim olabildigince kisa siirmelidir

(a.g.e.).

Asinahik: GUI’de yapilabilecek islemlerin kurgulanma stireci, kullanicilar
tarafindan yabanci karsilanmayacak bir dil ve konsept biitiiniinde ele alinmalidir.
Kullanicilarin davranis modelleri esas alinmali ve iletiler kullanicilarin diistiniis

bi¢imlerine ve kelime hazinelerine uygun olmalhidir (a.g.e.).

Esneklik: Bir grafiksel arayiiz, insanlarin bireysel farkliliklarina cevap
verebilecek sekilde, kullanicilarin i¢inde bulunduklar1 duruma en uygun
interaksiyon metodunu segebilmelerine izin vermelidir. Bu amagla, sistemi
kullanacak olan kisilerin bilgi ve yetenekleri, tecriibeleri, kisisel tercihleri,

aligkanliklar1 arayiiz gelistirme siirecinde goz 6niinde bulundurulmalidir (a.g.e.).

Tolere Edicilik: Insanlar deneyerek ve hata yaparak kesfetmeyi ve 6grenmeyi
severler. Hatali komutlara-girdilere karsi asir1 duyarl sistemler kullanicilarin
yeni seyler deneme ve kesfetme cesaretlerini kirabilmektedir. Bu nedenle sistem
biiylik ¢apli hatalara kars1 koruma yontemleri igermeli ve bir hata meydana

geldiginde kullanicilara yapici mesajlar iletilmelidir (a.g.e.).

Ongoriilebilirlik: Kullanicilara, gergeklestirilecek her bir gdrevin dogal
isleyisini 6ngorebilmeleri i¢in farkedilebilir ekran elementleri ve bu eylemlerin

sonuc¢larina dair isaretler sunulmalidir. Gorevler, gosterimler ve hareketler
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kullanicilarin  gegmis bilgilerinin ve tecriibelerinin temel alindigi bir tahmin

edilebilirlik iginde ger¢eklesmelidir (a.g.e.).

e Kurtarma: Grafiksel bir arayiiz, komutlarin ve eylemlerin durdurulabilmesine
veya bir problemle karsilasilmasi durumunda belirli bir noktaya geri
donebilmeye imkan vermelidir. Benzer yontemler kullanilarak kullanict
eylemlerinin sonuglarmin ve yapilan caligmalarin, yine kullanici kaynaklh

hatalardan dolay1 kaybolmasi olabildigince engellenmelidir (a.g.e.).

e Cevap Verebilirlik: Kullanicilar bir GUI ile etkilesime girdiklerinde
isteklerinin olabildigince hizli bir bicimde gerceklesmesini isterler. Bu stiregte
gerceklestirilen tiim kullanic1 eylemlerinin isleme alindigma dair gorsel,
metinsel ve isitsel geri doniisler kullaniciya iletilmeli ve zaman kaybi hissinin
olabildigince Oniine gegilmelidir. Yapilan arastirmalar kullanicilarin ilk defa
baglandiklar1t web arayiizlerinde gegirdikleri siirelerin ortalama olarak 8-12

saniye oldugunu gostermektedir (Hoon-Nah, 2004: 3; a.g.e.).

e Sadelik: Kullanicilara ilk etapta, varsayilanlar olarak alisilmis ve gerekli
fonksiyonlar sunulmali, ileri asamalarda kullanilacak fonksiyonlar ihtiyag
duyulana kadar geri planda tutulmalidir. Kullanicilarin ¢ogunlugunun siklikla
kullandiklar1 ortak fonksiyonlar digerlerine oranla daha sade ve karmasikliktan
uzak olmalidir. Hizalama noktalar1 minimize edilmeli ve grafiksel ogeler

arasinda bir biitiinliik saglanmalidir (a.g.e.).

2.2. TAKLIT NESNE (SKEUMORPH) TASARIM DiLI

“Skeumorph” kelimesi, arkeoloji, plastik sanatlar ve dijital tasarimcilik gibi
cesitli alanlarda kullanilan bir terimdir ve bu terim i¢in “yeni malzemeden iiretilen iirlinde
hi¢bir iglevi olmayan veya ¢ok az igse yarayan ancak 6zgiin malzeme ile iiretilen nesnede
hayati 6nem tasiyan tasarima iliskin bir 6gedir” ve bu noktada islevsellikten ziyade
bigimsel anlamda bir benzerlik s6z konusudur (Aktaran: Zegerek ve Kara, 2014: 66-68).
Norman’a gore ‘“Skeumorphism” kavrammin tam olarak anlagilabilmesi ig¢in bu
kavramin, Aristo’nun sanatin roliiniin agiklanmasi ve hem elestirel olarak hem de felsefi

acidan taklitgilik, benzetme ve temsil etme gibi genis kapsamli anlamlarin
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tanimlanabilmesi i¢in olusturdugu “Mimesis” kuramindaki kokenine inmek gerekir
(Aktaran: Page, 2014: 131). Genel kabule gore ise Skemorfizm, farkli tekniklerle veya
farkli materyallerden yapilmig bir nesnenin formunun kopyalanarak “farkl” bir nesnenin
tasarlanmasidir (Gross vd., 2014: 53). Bu siiregte gorsel ve isitsel Ogelerden
yararlanilabilir. Fotograf makinelerindeki deklansor seslerinin, fotograf cekebilme
0zelligi olan telefonlarda ses dosyas1 bigiminde bulunmasi veya kauguk ayakkabilardaki
bagcik kabartmalar1 birer Skemorf Ornegidir. Yapay endiistri iiriinlerinin iiretim
maliyetlerinin distikligiine ve olasi kullanim avantajlarina ek olarak dogal {irlinlerin
estetigine karst duyulan begeniler, Skemorf nesnelerin yayginlagsmasini saglamistir
denilebilir. Ornegin hafifliginden, incelendiginden ve maliyetinden dolay: bir yapi
malzemesi olarak plastik bir diizlem kullanilmak istediginde, ve bu malzeme estetik
kaygilardan dolayr Gorsel 2.3’deki gibi bir duvar kagidiyla kaplandigi takdirde
Skemorfik bir uygulama gergeklestirilmis olacaktir.

Gorsel 2.3: Skemorf Bir Duvar Kagidi Ornegi

= 0 A AL

Kaynak: www.diy.com (30.05.2016)
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2.2.1. Mobil Platformlarda Skemorfik Arayiizler ve Ortaya Cikis Sebepleri

Bir dijital tasarim terimi olarak Skemorf kavrami, mobil uygulamalarin, igletim
sistemlerinin, web sitelerin, oyunlarin ve gesitli yazilimlarin arayiizlerinde kullanilan
grafiksel Ogelerin, gercek diinyada var olan nesnelerle isitsel ve ¢ogunlukla da gorsel
anlamda benzerlik olusturacak sekilde tasarlanmasi olarak agiklanabilir. “Skemorfik
uygulamalar araciligi ile dijital goriintiiler ve gergek nesneler arasinda benzerlik iligkisi
kurulmakta boylece dijital goriintiide gergeklik algist olusturmak amaclanarak
kullanicilarin dikkatini gekmek amaglanmaktadir” (Zegerek ve Kara, 2014: 68). Skemorf
tasarim anlayisinin dijital tasarim alanlarinda en fazla uygulandig: yerler olarak, mobil
uygulamalar, web arayiizleri, ve isletim sistemlerinin kullanici arayiizleri gosterilebilir.
Skemorf tasarim uygulamalarinin yaygmlasmaya basladigi tarih, Apple sirketinin ilk
dokunmatik akilli telefonunu piyasaya siirdiigii 2007 yili olarak kabul edilebilir. Bu
donemlerde gerceklesen dokunmatik ekran teknolojilerindeki gelismeler sayesinde, akilli
telefonlarin iiretimlerinde interaksiyon donanmimlarindan biri olarak kullanilan tus
takimlar1 ortadan kaldirilmistir ve bdylece daha biiylik ekranli mobil cihazlarin
iiretilebilmesi miimkiin hale gelmistir. Bu gelismelerin bir sonucu olarak da mobil
cihazlarla web sitelerde gezinim yapilabildigi, video izlenebildigi ve el konsolu
oyunlarina es deger kalitede oyunlarin oynanabildigi giinlimiiz doneminin kapilarindan
biri acilmistir. Kablosuz veri aktarim islemlerinin her ne kadar tuslu mobil cihazlarin
yaygimn olarak kullanildig1 donemlerde de kullanimi miimkiin olmugsa da, bilgisayarlar
iizerinden yapilan standart giinlik islemlerin cep telefonlar1 araciligiyla
gergeklestirilmesinin yaygilasmaya basladigi tarih, 2007 sonras1 donem olarak kabul
edilebilir. Mobil cihazlarda donanim bilesenlerinde ve mobil igletim sistemleri gibi
yazilim alanlarinda yasanan teknolojik gelismelerin de bir sonucu olarak, biiyiik ekranl
mobil cihazlarin grafiksel kullanici arayiizleri zaman igerisinde daha kompleks bir yapiya
biiriinmiistiir. Gelinen noktada, bu yeni nesil mobil cihazlardaki grafiksel arayiizlerin
kullanimin1 kolaylastirmak amaciyla farkli metotlar, yaklasimlar ortaya cikmustr.
Bunlardan biri de Skemorfizm tasarim anlayigi-yaklagimidir. “Bu yaklasim, kullanicilari
uygulamalar konusunda ne yapabilecekleri konusunda kisa siirede bilgilendirerek
ogrenme siirecini kisaltmaktadir. Ciinkii skemorfik 6geler gercek diinyadaki fiziksel
nesnelerin (génderge nesnelerin) birer taklitidir” Bu tasarim anlayisiyla bilgisayarlarin ve

mobil cihazlarin deneyimsiz kullanicilar tarafindan bile i¢glidiisel olarak rahatlikla
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kullanilabilecegi savunulmustur (Aktaran: Zegerek ve Kara, 2014: 68). Bu yaklasimlar
ile Apple sirketi, {riinlerinin kullanic1 arayiizlerinde sahte dokulardan, golge
efektlerinden, gorsel metaforlardan ve Skemorfizm’in uygulama ydntemini olusturan

benzer dgelerden faydalanmigtir (Aktaran: Page, 2014: 130).

Gorsel 2.4: Bir E-Kitap Uygulamasmin Skemorfik Kullanict Arayiizi

Bookshelf Login

By uu‘ll//

Gummere

AUTHORS
CRAFT

i B

Kaynak: itunes.apple.com (30.05.2016)

2.2.2. Grafiksel Kullamic1 Arayiizlerinde Skemorf Tasarim Prensipleri

Skemorfik arayiiz tasarimlarinda islemlerin gerceklestirilmesinde kullanilacak
olan grafiksel ve isitsel 6geler ile kullanicilarin imgeleri ve sistem arasinda biligsel bir
bag kurulmali, boylece kullanicilarin olabilecek en erken ve kolay bicimde kullanici
deneyimi kazanmalar1 saglanmalidir. Skemorfizm yaklagimina gore bu biligsel bagin
kurulabilmesi i¢in, tasarimlarda kullanilacak olan grafiksel ve isitsel ogeler ile fiziksel
nesnelerin Ozellikleri arasinda benzesimler kurulmalidir. Bu benzerliklerin basarili bir
sekilde kurgulanmasi i¢in, fiziksel nesnelerin en karakteristik Ozelliklerinin dijital
ortamda temsil edilmeleri gerekmektedir ve bunun i¢in fiziksel nesnelerin dokulari,

bigimleri, renkleri ve sesleri, birer tasarim &gesi olarak kullanilabilir. Ornegin
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kitapliklarin raf sistemleri kitaplarin diigmesini engellemek ve bir diizen iginde
bulunmalarmi saglamak i¢in tasarlanmistir. Fakat dijital ortamda elektronik kitaplarin
diisebilmesi gibi bir problem yoktur ve bu kitaplarin bir diizen iginde bulunmasi i¢in yan
yana dizme yontemi disinda farkli metotlar da kullanilabilir. Gorsel 2.4’de gosterilen
uygulama arayiiziinde ise, bir isleyisin taklit edilmesinden ziyade kitapliklarin
bi¢imlerinin, renklerinin ve ahsap dokularinin Skemorfik bir tasarim anlayisiyla “taklit
nesne” Ogeleri bigiminde kullanilmasi s6z konusudur. Benzer arayiiz tasarimlariyla
amaglanan, kullanicilarin gercek nesnelerin kullanimiyla ilgili elde etmis olduklar:

deneyimlerin Skemorf tasarimlar sayesinde arayiiz 6grenme siirecine dahil edilmesidir.

2.2.3.1. 2012 Sonras1 Mobil Plarformlarda Skemorfizm

2012 yilinda Microsoft tarafindan piyasaya siiriilen Windows 8 isletim
sisteminin kullanic1 araylizii olan “Modern UI” ile grafiksel kullanict arayiizii
tasarimlarinda yeni bir doneme girilmistir. Bu yeni doneme “Flat Design” (bu ¢alismada
yalin-diiz tasarim olarak tiirkcelestirilmistir) donemi denilebilir. Bu donemden once
grafiksel arayiiz tasarimlarinda baskin akim olan Skemorfik yaklagim, her ne kadar bazi
uygulamalarda ve isletim sistemlerinde varligin1 kismen korusa da, 2012 sonrasinda
yerini 0nemli 6l¢iide Flat tasarimlara birakmistir. Kullanici araytizlerinde Skemorfizm’in
geri planda kalisinin 6rneklerinden biri olarak, bu tasarim anlayisini 2007 yilindan
itibaren etkin olarak kullanan sirketlerden biri olan Apple’m, tiriinlerinde bu tasarim dilini
kullanmaktan vazge¢mesi gosterilebilir. Apple tarafindan 2013 yazinda sunulan {0OS 7
isletim sisteminin arayliziinde Skemorf tasarim anlayisi terkedilerek Flat tasarim anlayisi

on plana ¢ikaraillmistir (Turner, 2016: 3).

2.3. YALIN-DUZ TASARIM (FLAT DESIGN) DONEMi

Skemorfism uzun yillar boyunca GUI gelistiricileri tarafindan 6n plana ¢ikarilan
ve benimsenen tasarim anlayisi olmustur. Apple sirketinin 10S, Mac OSX isletim
sistemlerinde ve uygulamalarinda kullandigi Skemorfik tasarim teknikleri, ge¢mis
donemlerde tasarim elestirmenlerinden 6vgii dolu yorumlar almistr. 2012 yilina
gelindiginde ise Microsoft sirketinin piyasaya sundugu Windows 8 isletim sisteminin
kullanict araylizii olan Modern UI ve onun “Flat Design” olarak tanimlanan inovatif
kullanict arayiizii ile, arayiiz tasarimlarinda izlenmesi gereken ideal tasarim anlayiginin

ve prensiplerinin ne olmasi gerektigine dair tartigmalar baglamustir. Skemorfizm’in



55

arayiiz tasarimlarindaki yerini Flat tasarim anlayisina karsi koruyup koruyamayacagi

konusu bu tartismalarin odak noktasini olusturmustur (Aktaran: Page, 2014: 130).

Gorsel 2.5: 2012 Modern Ul

9
&0

Cape Town, South
Africa

il

Kaynak: news.softpedia.com (30.05.2016)

2012 yilinda “Modern Ul (resmi isminin disinda Metro Ul olarak da
adlandirilmaktadir)” ile Microsoft’un, 2013’de “IOS 7” ile Apple’m, ve 2014 yilinda
“Material Design” ile Google’n, iirlinlerinde Flat tasarim stilini kullanmaya basladiklar1
diisiiniildiigiinde ve yazilim-donanim devleri olan bu sirketlerin ulastiklar1 kitleler goz
oniine alindiginda, “Skeumorph-Flat Design” miicadelesinin Flat Design lehine

sonuglanmis oldugu séylenebilir.

2.3.1. Tasarim Prensipleri

Flat tasarim ismini, grafiksel 6gelerin sade bir stilde ve iki boyutlu bir goriiniim
icinde tasarlanmasindan almaktadir. Bu tasarim anlayisiyla gelistirilecek olan arayiizlerin
konseptlerinde, kabartma efektleri, degrade renk gegisleri, ger¢ek¢i dokular, ii¢ boyutlu
derinlik etkisi olusturacak golgeler ve diger tasarim araglar1 kullanilmamali ve
gelistirilecek arayiizlerin grafiksel Ogeleri abartisiz bir islupla tasarlanmalidir. Flat
tasarimlar incelendiginde goriilmektedir ki butonlar, ikonlar ve diger arayiiz elementleri
tasarlanirken genellikle, kare, dikdortgen, daire gibi basit geometrik sekillerden yola
cikilmaktadir ve bu geometrik sekillerin koseleri ¢ogunlukla dairesel bir egimle
yumusatilmaktadir. Tipografiler tasarim semalariyla uyusmali ve serifsiz yazi karakterleri

kullanilmalhdir. Flat tasarim anlayisma gore, arayiiz elementlerinin tasarlanmasinda ve
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yerlestirilmesinde izlenilen hiyerarsi, kullanici interaksiyonunun ger¢eklesmesini
kolaylastiracak bir netlik hissi saglamalidir (Cousins, 2016). Flat tasarim prensiplerinden
biri de, kullanilacak olan renklerin se¢imi i¢in genel kabul gérmiis belirli renk paletlerinin

tanimlanmis olmasidir.

Gorsel 2.6: Flat Tasarimlarda Renk Secimi I¢in Olusturulmus Ornek Bir Renk Paleti

Kaynak: flatuicolors.com (02.06.2016)

Bu noktada Flat tasarimlar i¢in izlenmesi gereken tasarim prensipleri ile
Skemorfizm’in tasarim prensipleri bir zitlik igerisinde konumlandirilabilir (Cousins,

2016).

2.3.2. Ortaya Cikis Sebepleri-Uluslararasi Tipografik Stil (Swiss Style) Ile Tliskisi
Flat tasarim anlayis1 son yillarda ortaya ¢ikmis bir tasarim islubu olarak
goriilebilir. Fakat geleneksel grafik tasarim akimlari i¢inde Flat tasarim prensiplerin izi
stirtildiigiinde ve incelendiginde, bu tasarim anlayismin koklerinin 1930’Iu yillarda alt
yapist olusan ve 1950°li yillarda Isvigre ve Almanya’da olgunlasmis bir tasarmm dili
olarak ortaya ¢ikan Swiss tasarim anlayigina veya resmi adiyla Uluslararasi Tipografik
Stil’e dayandigi soylenebilir. Etkisi genis kapsamli ve uzun Omiirlii olacak sekilde
giniimiize kadar yansiyan UTS akimmin temel prensipleri gilinlimiizdeki Flat
tasarimlarda da karsimiza ¢ikmaktadir. Bu prensiplere gore gorsel elementler,
matematiksel bir grid sistemi lizerinde asimetrik olarak diizenlenmis tasarim unsurlari ile

bir biitiinliik i¢cinde olmalidir. Tasarimlarda serifsiz yazi karakterleri kullanilmahidir ve



57

satir uzunluklarma dayali bir tipografik kompozisyon anlayis1 takip edilmelidir

(Idacrtiirk, 2011: 24).

Gorsel 2.7: Keller, UTS Bir Afis Ornegi Gorsel 2.8: Lohse, UTS Bir Afis Ornegi

| AW e | ) U
Kaynak: tr.pinterest.com (02.06.2016) Kaynak: tr.pinterest.com (02.06.2016)

Flat tasarimlarin dijital platformlarda siklikla karsilan bir tasarim anlayisi olarak
ortaya ¢ikmasi ise, yazilim, donanim ve iletisim teknolojilerindeki gelismelere baglh
olarak belirli ihtiyaglarin ortaya ¢ikmasiyla ve belirli ¢6ziimlerin uygulanabilmesinin

miimkiin olmasiyla ger¢eklesmistir.

2.3.2.1. Mobil Cihazlarin Donanim Seviyelerinden Kaynaklanan Sebepler
Giiniimiizdeki akilli mobil cihazlarin donanim bilesenlerinin ve buna bagl olarak
gelisen yazilim bilesenlerinin seviyeleri, ge¢mis yillarda yalnizca bilgisayarlar sayesinde
yapilabilecek islemlerin mobil cihazlar sayesinde de gerceklestirilebilmesini miimkiin
kilmaktadir. Boylece web sitelerin mobil siirlimleri ve standart kullanicilara yonelik
cesitli mobil uygulamalar yayginlik kazanmistir. Bu noktada bilgisayarlarin donanim
kaynaklarina gore diizenlenen grafiksel arayiizlerin mobil platformlara adaptasyon
slirecinde veya yeniden tasarlanmasinda dijital boyutlarinin diigiiriilmesine ve daha kiiciik

ekranlara uygun olarak yeniden tasarlanmasina ihtiya¢ duyulmustur. Flat tasarimlar sade
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bir iislupla gelistirildigi i¢in az sayida grafiksel 6geler ¢ogu zaman yeterli olmaktadir.
Ayrica bu Ogelerin tasarlanmasinda degrade renk gegisleri, bulaniklik, cesitli filtreler,
golge efektleri ve benzer tasarim araglar1 kullanilmamaktadir. Bunlara ek olarak dosya
boyutlarint disiirebilmek i¢in, dlgeklendirilebilir vektorel grafikler (SVG) gibi diisiik
boyutlu formatlarin kullanilmasi sayesinde yapilan tasarimlarimn HTML/CSS gibi
isaretleme dillerine adapte edilmesi kolaylagmaktadir ve grafiksel arayiiz sayfalarmnin
yiikleme siiresi kisalmaktadir (Johnson, (t.y): 1). Bu sebeplerden dolayi, bilgisayarlar ile
karsilastirildiginda diisiik donanim ozelliklerine sahip mobil cihazlar i¢in gelistirilen

grafiksel arayiizlerde Flat tasarimlar tercih edilir olmuslardir.

Gorsel 2.9: Flat Bir ikon ile 3D Bir Ikon Arasindaki Farklar

(SVG)

Dosya Boyutu:6KB Dosya Boyutu:1770KB*

Kaynak: ivomynttinen.com (02.06.2016)

2.3.2.2. Kablosuz Veri Aktarim Teknolojilerinde Ortaya Cikan Gelismelerin Etkileri
3g ve 4.5g gibi kablosuz iletisim ve veri aktarim teknolojilerinde yasanan
gelismeler sayesinde mobil cihazlar, kablo baglantilarina ve kisisel modemlere ihtiyag
duyulmaksizin dogrudan uydu teknolojileri araciligiyla internet baglantisina erigebilir
hale gelmislerdir. Gorsel 1.14 (Bkz. s:28) incelendiginde mobil cihazlarda en sik yapilan
islemler arasinda, internette arama yapmak, e-postalara erismek, sosyal aglarda vakit

gecirmek gibi siirekli sayfa yenilenmesi gereken islemler oldugu goriilebilir. Her bir
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yiikleme isleminde harcanacak zaman ve sinirsiz olmayan baglantilarin tiiketilecek olan
erigim limitleri diisiiniildiigiinde, diisiik boyutlu Flat tasarimlarin bu noktalarda sagladig:
avantajlarin, arayiliz tasarmmcilarinin bu tasarim anlayisini takip etmelerine sebep

olusturdugu soylenebilir.

2.3.2.3. Duyarh (Responsive) Arayiizlerin Gelistirilmesinde Flat Tasarimlarin

Sagladig1 Avantajlar

Flat Tasarimlarin son yillarda popiiler olmasinin sebeplerinden biri olarak da
duyarli GUD’lerin yayginlagsmas1 gosterilebilir. Internet erisimli cihaz tiirlerinin
cogalmasiyla beraber web sitelerin grafiksel arayiizlerinin kii¢iik ve farkli oranlardaki
cesitli ekran boyutlarina adapte olabilecek sekilde gelistirilebilmesi i¢in, dokulara, golge
efektlerine ve diger tasarim araglarina dayanan ge¢cmis tasarim anlayislarinin terkedilmesi
gerektigi diisiiniilmiistiir. Gelinen noktada Flat tasarimlar, diisiik boyutlariyla ve deforme
olmayan grafikleriyle, GUI igeriklerinin farkli ekran boyutlarma gore yeniden
boyutlandirilmasinda kolaylik saglamaktadirlar (Turner, 2016: 3). Bu sayede web
sitelerin  mobil siiriimlerine erisim saglayan kullanicilarin, arayiizlerin masatistii
goriiniimlerinde elde ettikleri kullanici deneyimleri korunabilmektedir. Duyarh
tasarimlarin bunlara ek olarak belirtilebilecek bir baska avantaji da, ¢esitli platformlar
icin ortak bir goriiniim saglayarak, web sitelerin giivenilir ve net bir sunus saglamasina

katkida bulunmasidir.

2.3.3. 2012 Sonras1 Donemde Uygulama Arayiizlerinde ve Logolarda Flat Tasarim
Anlayisinin Etkileri

Google sirketi 2014 yi1linda sundugu tanitim dokiimanlari ile tirtinlerinin grafiksel
arayliz elementlerinin olusturulmasinda izledigi tasarim prensiplerini bir biitiin halinde
“Material Design” olarak adlandirmaktadir (Material Design, E.K.: 2016). Benzer bir
durum Microsoft’un Modern UI tasarim anlayisini kendi {iriinlerinin arayiizleri i¢in bir
tasarim iislubu olarak belirlemesinde de goriilebilir (Introduction to UWP App Design,
E.K.: 2016). Moder UI tasarim prensipleri ile Material Design prensipleri arasinda bazi
farklhiliklar oldugu kabul edilebilir. Bu calismada ise her iki tasarim {islubunun
islevlerindeki ve ortaya ¢ikis sebeplerindeki benzerliklerin ¢coklugu diisiiniilerek Moder
Ul ornekleri gibi Material Design Ornekleri de Flat Tasarimlar ¢atis1 altinda

degerlendirilmektedir.
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2012 yilinda Modern Ul’in tanitilmasiyla yeni bir dijital tasarim iislubu olarak
ortaya ¢ikan Flat tasarim anlayigi, glinimiizde web sitelerin, mobil oyunlarin ve
uygulamalarin GUI elementlerinde, bunlara ek olarak da metin tasarimlarinda, logolarda
ve afiglerde karsimiza ¢ikmaktadir. Flat tasarim anlayisinin yiikselisinin ve bu yiikselisin
sebeplerinin anlatildigr dnceki bolimlerin bir saglamasinin yapilmas: amaciyla bu

noktada 2012 sonrasinda ortaya ¢ikan Flat tasarim drnekleri sunulmaktadir.

Gorsel 2.10: 2012 Sonrasinda Degisen Google Logosu

= (Google
= (Google

Kaynak: stratabeat.com (04.06.2016)

Gorsel 2.11: 2012 Sonrasinda Degisen Logo Ornekleri

Kaynak: www.burningoakstudios.com (04.06.2016)
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Gorsel 2.12: 10S 6 (2012) - i0OS 7 (2013) “Hesaplayicr” Uygulamasi Arayiizii

7089
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Kaynak: letsunlockiphone.guru (04.06.2016)



III. BOLUM
YUKSEK BUTCELI DIiJITAL OYUNLARIN MOBIL PLATFORMLARA
ADAPTASYONUNDA GRAFIKSEL KULLANICI ARAYUZU
TASARIM YONTEMLERI
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3.1. AAA OYUNLARIN MOBIL SURUMLERI ve KAYNAK OYUN-MOBIL
OYUN ILISKISI

Grafiksel igerikleri “yiiksek kaliteli” olarak tanimlanabilecek mobil oyunlarin
bir kismi dogrudan mobil platformlar i¢in gelistirilirken (6rnek olarak Implosion Never
Lose Hope oyunu verilebilir) bir kisminin konsept ve hikaye temelleri gegmis donemlerde
PC ve konsollar i¢in ¢ikarilmis oyunlara ve bu oyunlarin serilerine dayanmaktadir. Bu
calismada “kaynak oyun” denildiginde, bir mobil oyunun gelistirilmesinde konsepti,
hikayesi ve diger oyun igerikleri temel alinan PC ve konsol oyunlari ifade edilmektedir.

Dijital oyun endiistrisinde Blockbuster olarak tabir edilen yiiksek hasilatli ve
yiiksek kaliteli oyunlarin diger oyunlardan ayr1 bir sekilde ifade edilebilmesi icin
tanimlayict bir terime ihtiya¢ duyulmustur. Oyun Gelistiricileri Konferans1 (GDC),
Elektronik Eglence Fuar1 (E3) gibi ¢esitli etkinliklerin yayginlastigi 90’11 yillarin baginda
biiylik oyun sirketleri tarafindan “AAA oyun (veya triple-A)” ifadesi, yiiksek hasilatli
oyunlar1 tanimlayan bir terim olarak kullanilmaya baslamistir. Bu sekilde tanimlanan
oyunlar, list seviye oyun icerikleri sunan, yiiksek miktarlarda gelistirme ve tanitim
biitgesine sahip oyunlardir (Hadzinsky, 2014: 16-18). Bu noktada “yiiksek, iist” gibi
sifatlarm, farkli platformlar ve oyun tiirleri i¢in farkli anlamlara gelebilecegi
diisiiniilebilir. Ornegin bir mobil oyun igin harcanan gelistirme biitgesi, mobil oyun
sektoriindeki ortalama gelistirme biitgelerinin ¢ok tizerinde olabilir fakat dijital oyun
endiistrisinde boyle bir oyun icin AAA tanimi kullanilmamaktadir. “AAA oyun”
ifadesiyle tanimlanan oyunlar, belirli kriterleri saglayan PC ve Konsol oyunlaridir.

AAA oyunlarm yayinci ve gelistirici sirketleri son yillarda yiikselen mobil oyun
sektorii icinde yer edinebilmek icin gelistirmis olduklart AAA oyunlarin mobil
stirimlerini de liretmeye baslamislardir. Fakat burada dikkat edilmesi gereken 6nemli bir
husus olarak belirtilmelidir ki; bir PC/konsol oyununun ismini, igeriginin bir kismin1 veya
temasimi paylasan her mobil oyun, kaynak oyunun “mobil siiriimii/versiyonu” olarak
tamimlanmamaktadir. Ornegin popiiler gizlilik-aksiyon oyunlarmdan Hitman serisinin bir
oyunu olarak 2012’de PC ve konsollar i¢in ¢ikarilan Hitman Absolution isimli oyunun
Gorsel 3.1°de gosterilen oyun i¢i ekran goriintiileri ile, 2014 yilinda dogrudan mobil
platformlar i¢in piyasaya siiriilen Hitman Go isimli oyunun Gorsel 3.2°de gdsterilen
oyun i¢i ekran goriintiileri karsilastirildiginda, Hitman Go’nun gerek oynanisiyla, gerekse
grafikleriyle serinin diger oyunlarindan biiyilk Olgide bagimsiz  oldugu

goriilebilmektedir. Hitman serisinin diger oyunlar1 gizlilik-aksiyon (stealth) tiiriinde
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degerlendirilirken, Hitman Go sira tabanli bir strateji oyunudur. Bu sebeplerden dolay1
serinin diger oyunlarinm isimlerinden bagimsiz bir sekilde bu oyun i¢in “Hitman Go”
ismi se¢ilmistir ve Hitman GO, kaynak bir oyunun “mobil siirimii” olmaktan ¢ok,

kaynagini Hitman serisinden alan bagimsiz bir mobil oyundur denilebilir.

Gorsel 3.1: Hitman Absolution Oyun i¢i Ekran Gériintiisii

Kaynak: gamingtrend.com (07.06.2016)

Gorsel 3.2: Hitman Go Oyun I¢i Ekran Goriintiisii

Challenging puzzles that put

your assassination skills to the

o

Kaynak: play.google.com (07.06.2016)

test




65

Baz1 durumlarda ise bir PC/konsol oyununun ismini tagiyan mobil oyun, kaynak
oyunun iceriklerinin kisith olarak sunuldugu bir "mobil siirim” olarak gelistirilir. 2015
yilinda PC ve konsollar i¢in piyasaya siiriilen bir aksiyon-doviis oyunu olan Mortal
Kombat X ile (Gorsel 3.3) ayni yil igerisinde IOS ve Android isletim sistemli cihazlar
icin ¢ikarilan “mobil siirimiinin” (Gorsel 3.4) oyun igi ekran goriintiileri
karsilastirildiginda, bu iki oyunun® ortak bir hikayeyi, konsepti paylastig1 ve de benzer
oynanis 6zellikleri tagidig1 goriilmektedir. Ayrica iki oyun da farkli oyun platformlar1 icin
“ortak bir isimle” piyasaya siiriilmiistiir. Bu sebeplerden dolay1 bu iki oyun arasinda bir
“kaynak oyun-mobil siiriim” iligskisinden bahsedilebilir. Her ne kadar iki oyunun oynanig
deneyimi arasinda bazi farklhiliklar olabilecekse de, yiiksek sistem gereksinimleri
gerektiren bir AAA oyunun mobil platformlara adaptasyonunda bazi oyun elementlerinde
degisikliklere gidilmesi olagan kabul edilebilir. Mortal Kombat X’in mobil siiriimiinde
komutlarm dokunmatik ekran aracilifiyla gonderilmesi sebebiyle oynanista yasanan
degisim, bu baglamda bir 6rnek olarak verilebilir. Fakat bu problem de standart konsol
kontrolorleri (gamepad) ve OTG kablolar1 araciligiyla veya dogrudan mobil isletim
sistemli cihazlar igin gelistirilmis Bluetooth 6zellikli kontrolorler sayesinde

asilabilmektedir.

Gorsel 3. 3' Mortal Kombat X-Oyun I¢i Ekran Gériintiisii
4K SPrton (§ ’ " j;&ﬁl‘jnfo

Kaynak 3.3: www.gamegpu.com (16.06.2016)

! Mortal Kombat X yayinlandig: tiim platformlar i¢in ayni isimle piyasaya siiriilmiistiir. Mortal Kombat
X’in PC/konsol siiriimii ile mobil siirlimii arasindaki farklarin belirtilebilmesi i¢in s6z konusu oyunun
“Mortal kombat X ve “mobil siirlimii” olarak iki ayr1 oyun seklinde ifade edilmesi tercih edilmistir.
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Gorsel 3.4: Mortal Kombat X Mobil Siiriim-Oyun i¢i Ekran Gériintiisii

Inferno SCORPION ’ Cryomancer SUB-ZERO

3.2. AAA OYUNLARIN MOBIL SURUMLERINDE OYUN ICERIKLERINI
ETKILEYEN FAKTORLER

AAA seviyesinde bir PC/konsol oyununun mobil siiriimii gelistirilirken senaryo,
oynanig, oyun grafikleri ve GUI tasarmmlar1 gibi gesitli oyun igeriklerinde bazi
sadelestirmelere gidilmesi gerekmektedir. Bu diizenlemeleri gerekli kilan baslica etkenler
olarak mobil cihazlarin donanim seviyeleri, kullanicilarin KV A baglanti erisim seviyeleri
ve oyun stiidyolarinin belirledikleri gelistirme ve pazarlama stratejileri gosterilebilir.

Bir dijital oyunun gelistirilmesinde ve pazarlanmasinda esas alinan stratejiler,
stireler ve hedefler, bagimsiz gelistirici stiidyolar ve yayinci sirketler arasindaki ortak
calismalarla belirlenebilmektedir. Bu is modelinde yayinci sirketler, oyunun tanitilmas,
pazarlanmasi ve dagitimmin yapilmasi siireglerini {istlenerek gelistirici stiidyolarin
isimlerini logolarini ve iirlinlerini ticari marka olarak kullanma hakk1 elde etmektedirler.
Ikinci is modelinde ise yiiksek biitgeli yayinci sirketler yatirmmci rolleriyle zaman
icerisinde kendi oyun gelistirme departmanlarmi kurarlar veya bagimsiz gelistirici
stiidyolar1 satin alarak biinyelerine katarlar. Boylece oyun gelistirme ve pazarlama
stratejileri tek bir yapimnin alt birimleri arasindaki ortak ¢aligmalar sonucu belirlenir. Bu
boliimiin alt bagliklarinda ve basliklarm igeriginde, gelistirme ve pazarlama stratejilerinin

belirlenmesinde basrol olarak yayimnci sirketler vurgulanmaktadir. Bunun sebebi AAA
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oyunlarm ve mobil silirimlerinin genellikle ikinci i modelini benimseyen yayinci
sirketler tarafindan piyasaya siiriilmesi ve projelerin basar1 degerlendirmelerinde
yaymcilarin cat1 sirket olarak sorumlu kabul edilmeleridir. Ornegin dijital oyun
sektoriinlin devlerinden Electronic Arts tarafindan piyasaya siiriilen bir mobil oyun i¢in
yapilan olumlu-olumsuz elestiriler, EA’mn oyun gelistirme stiidyolari olan EA Canada ve
EA Blackbox sirketlerine degil dogrudan EA’a yoneltilmektedir. Ciinkii her iki stiidyo
EA catis1 altinda faaliyet gosteren alt kuruluglardir.

Bu c¢alismada ilk olarak yaymci-gelistirici sirketler tarafindan izlenilen
gelistirme ve pazarlama stratejilerinin “oyun igerikleri” iizerindeki etkileri ele alinacaktir.
Daha sonra segilen Ornek sirketler tarafindan gelistirilen AAA oyunlarin mobil
stirimlerinde “GUI tasarimlarint” etkileyen faktorler olarak, yine bu sirketler tarafindan
belirlenen mobil oyun gelistirme stratejileri ele alinacaktir. En son olarak da mobil cihaz
donanim seviyelerinin ve KVA teknolojilerinin mobil oyun arayiizleri iizerindeki etkileri

incelenecektir.

3.2.1. Yaymear Sirketlerin Izledikleri Mobil Oyun Gelistirme ve Pazarlama
Stratejilerinin Mobil Oyun icerikleri Uzerindeki Etkileri

Bir mobil oyunun dijital oyun deger zincirini tamamlayarak son kullaniciya
ulagabilmesi ve hedeflenen basariya ulasabilmesi i¢in, yayinci/gelistirici sirket tarafindan
deger zincirinin her bir halkasi i¢in belirli stratejilerin olusturulmasi gerekmektedir.
Gelistirilecek stratejiler, bir sonraki halkanin hedefleriyle ¢elismemelidir.

Oyun gelistirme asamasinda izlenilen farkli stratejilerinin bir sonucu olarak,
senaryosu, grafikleri ve diger oyun igerikleri birbirinden farkli oyunlar ortaya cikabilir.
Ornegin bir mobil oyun sirketi, yaptig1 bir arastirma sonucunda insanlarin akill
telefonlariyla oyun oynama eylemini ¢ogunlukla kisisel bilgisayarlarina ve konsollarina
ulagsamadiklar1 zamanlarda tercih ettiklerine ve disarida gegen zamanlarinda da oyun
oynama eylemlerinin siirekli bdliindiigline dair bir veri elde ederse, bu sirketin oyun
gelistirme stratejisini MOBA tiiriinii hari¢ birakacak sekilde belirlemesi beklenebilir.
Clinkii bu oyun tiirlinde oyuncular belirli bir siire i¢in ¢evrimici kalmalidirlar ve kesintisiz
bir oyun oynama eylemi i¢inde bulunmalidirlar. Bu sebeplerden dolay1 s6z konusu
sirketin, dogrusal bir senaryoya ve basit bir oynanisa sahip, ¢evrimi¢i olma zorunlulugu
bulunmayan, tek oyunculu bir oyun gelistirme hedefini benimsemesi veya refleks, dikkat,

karar verme hizi, el-g6z koordinasyonu gibi ¢esitli oyuncu becerilerini 6n plana ¢ikaran
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giindelik bir oyun gelistirmeyi hedeflemesi daha olasidir. Hedef kitleye gore degiskenlik
gosterebilecek biitlin bu stratejiler oyun igeriklerini dogrudan etkileyebilmektedir.

Oyun gelistirme stratejisinin belirlenmesi agamasinda ise, iiretilmesi planlanan
oyuna uygun pazarlama yontemleri siirecin en basinda géz oniinde bulundurulmalidir.
Ornegin bir mobil oyun dogrusal bir senaryoya, dolayistyla oyun sonuna sahip olacak
sekilde gelistirilmisse ve g¢evrimi¢i miicadeleye dayali giindelik bir oyun olmaktan
ziyade, icerikleriyle oyuncunun macera ve korku gibi gesitli hislerine cevap veren bir
yapidaysa, bu oyun i¢in, oyuncularin belirli bir iicret karsiiinda oyunun tamamia
erisim hakki elde ettikleri Premium (iicretli-parali) pazarlama yontemleri kullanilabilir.
Fakat piyasaya siiriilmesi planlanan mobil oyun, c¢evrimici miicadeleye, karakter
gelistirmeye, refleksel ve biligsel yeteneklere dayali bir oyun olarak gelistirilmigse (6rnek
olarak Order&Chaos, Dark Avenger, Vainglory oyunlari verilebilir) bu oyunun
pazarlama stratejisi olarak F2P (Free to Play) denilen, oyuncularin herhangi bir 6deme
yapmaksizin oyun igeriklerinin énemli bir kismina erisebildikleri pazarlama yontemi
tercih edilebilir. MOBA (g¢evrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi) ve MMORPG (devasa
¢ok oyunculu rol yapma oyunu) tiirlindeki oyunlar genellikle bu yontemle
pazarlanmaktadir (Nosrati ve Karimi, 2013: 2-3). Bu tercihin temel sebeplerinden biri
olarak belirtilmelidir Ki, bu tarz ¢evrimi¢i oyunlar hizli bir bigimde oyuncu kitlelerini
genigletme hedefindedirler. Ciinkii bu oyun tiirlerinin karakteristik 6zellikleri olan ¢ok
oyunculu bir evren ve miicadele sahasiin bir an 6nce olusturulmasi gerekmektedir. Bu
noktada F2P modeli, oyunculardan ilk etapta belirli bir 6deme istenmedigi i¢cin bu
modelle pazarlanan oyunlarin tercih edilmesini kolaylagtirmaktadir. Sirketler tarafindan
F2P modelinin tercih edilmesinin ikinci sebebi ise, kisa siirede oyuncu Kkitlesinin
olusturulmas: hedefi ile dogrudan iligkilidir. Oyuncu kitlesi bir an dnce biiylimelidir
¢iinkii bu tarz ¢ok oyunculu oyunlarda hedeflenen gelir, toplam oyuncu kitlesinin %3-
%5’ini olusturan oyunculardan elde edilmektedir. Odeme yapmayan oyuncular oyunun
dinamik kalmasini ve yeni oyuncularin katilimlarini saglarlarken, %3-%5’lik kesimin
sagladigi gelir, diger oyuncularin yapmadiklar1 6demeleri tazmin etmelidir. Bu gelirler
genellikle oyun i¢i sanal esyalar, ekstra karakterler, karakterlerin gelisimini hizlandiran
nesneler gibi c¢esitli sanal degerlerin oyuncular tarafindan gercek parayla satin
alinmasindan elde edilmektedir (Vankka, 2014: 5). Bu noktada dikkat edilmesi gereken

onemli bir husus olarak belirtilmelidir ki, gelistirilen oyunun pazarlama stratejisi F2P
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modelinden P2W (Pay to Win) modeli denilen “kazanmak i¢in 6de” modeline
kaymamalidir. Ciinkii rekabete dayali oyun tiirlerinde oyuncular arasindaki adalet
duygusunun zedelenmesi oyuncu kitlesinin azalmasi gibi bir durumu ortaya ¢ikarabilir.
F2P yontemiyle pazarlanan bir oyunun ilk hedeflerinden biri de Retention yani oyuncu
baghgt elde etmektir (Hollanders, 2014: 27). Bu sayede mobil oyunlarin siklikla
karsilasabildigi pazarlama problemlerinden biri olarak “hizli bir sekilde kazanilan
oyuncu kitlesinin yine kisa bir siirede erimesi” probleminin 6niine gegilebilir. Boyle bir
oyunun dogrusal bir senaryoya ve oyun sonuna sahip olmasi ise oyuncu bagliliginin
devammi engelleyecektir. Bunun yerine oyunun temasmin isleyen sinematikler

aracilifiyla oyuna hikayesel anlamda bir derinlik kazandirma yolu tercih edilebilir.

3.2.1.1. Yayma Sirketlerin izledikleri Mobil Oyun Gelistirme Stratejilerinin
Mobil Oyun Arayiizleri Uzerindeki Etkileri

Bu bolimde “Warner Bros. Entertainment” ve “Square Enix” sirketleri
tarafindan temel alinan mobil oyun gelistirme stratejilerinin, yine bu sirketler tarafindan
piyasaya siirlilen AAA oyunlarm “mobil siirimlerinin” GUI tasarimlar1 iizerindeki
etkileri incelenecektir. Ayrica ifade edilmesi gerektigi diisiiniilen 6nemli bir nokta olarak
belirtilmelidir ki, bu bolimde mobil oyunlarin kullanici arayiizleri incelenirken ve
karsilastirilirken “Skeumorphism” ve “Flat” tasarim kavramlarindan faydalanilmaktadar.
Bu ek bilginin verilmesinin nedeni sudur: Skeumorphism ve Flat tasarim kavramlari
genellikle isletim sistemlerinin, web sitelerin, ve uygulamalarin grafiksel arayiizlerinin
incelenmesinde ve yorumlanmasinda faydalanilan tasarim anlayislaridir ve dijital
oyunlarin GUI tasarimlar1 kapsaminda bu iki kavramin benzer amaglarla kullanilmasimin
yaygin bir yontem olmadig: diisiiniilmektedir. Fakat onceki boliimlerde Skeumorfizm ve
Flat tasarimlara dair sunulan gorsel 6rnekler ile bu boliimde mobil oyunlara dair verilen
gorsel Ornekler bir arada ele alinirsa, bu iki kavramin mobil oyunlarin arayiizleri
kapsaminda kullanilma amacinin anlasilacag diistiniilmektedir.

AAA oyunlar, genellikle piyasaya siiriildiikleri donemlerin {ist seviye
donanimlar1 baz alinarak gelistirildigi i¢in, bu oyunlarin grafiksel dgeleri yiiksek kalitede
ve dogal olarak yiliksek dijital boyutlara sahip olacak sekilde tasarlanmaktadir. Bu
oyunlarm “mobil siirlimlerinde” kaynak oyunlarin konseptlerinin digina ¢ikilmamasi i¢in
kaynak oyunun grafiksel icerikleri mobil siirlimlerde de olabildigince korunmaktadir.

Fakat cesitli tilkelerdeki oyuncularin erisebildikleri KV A seviyeleri ve ortalama bir mobil
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cihazin donanim seviyeleri diisliniilerek, bu igerikler bir miktar sadelestirilmekte ve
yeniden yorumlanmaktadir.

Warner Bros. Entertainment tarafindan 2015 yilinda piyasa siiriilen Mortal
Kombat X’in ve mobil siiriimiiniin oyun i¢i ekran goriintiilerinin verildigi Gorsel 3.3 ile
Gorsel 3.4 karsilastirildiginda (Bkz. s: 65-66), Mortal Kombat X’te sunulan mekan ve
karakterler ile mobil siirtiimiinde sunulan mekan ve karakterler arasindaki grafiksel kalite
farki kolaylikla farkedilebilir. Benzer bir fark s6z konusu oyunlarin GUI tasarimlarinda
da gortilebilir. Her iki oyunun oyun i¢i grafiksel arayiiz birimi olan saglik seviyelerinin
gosterildigi gosterge panelleri bu kapsamda birer 6rnek olarak verilebilir. Fakat bu
grafiksel kalite farklar1 g6z ardi edilirek belirtilmelidir ki her iki oyunun da oyun i¢i
grafiksel arayiizleri benzer bir tasarim anlayisiyla tasarlanmistir. Gorsel 3.5°te (s:70)
verilen oyun meniileri incelendiginde degrade ton gegislerinin ve golge efektlerinin
kullanildig: grafiksel 6geler gibi, Skemorfizm prensiplerinin izlerini tagiyan cesitli arayiiz
elementlerinin her iki oyunun da GUI tasarimlarinda kullanildig: goriilebilir.

Gelinen noktada Warner Bros-Netherrealm tarafindan izlenilen mobil oyun
gelistirme stratejisinin bir sonucu olarak, Mortal Kombat X’in mobil siiriimiinde
kullanilan grafiksel arayiliz elementlerinin, Skeumorphism’in “grafik tasarim ilkelerine”
uygun olarak tasarlandigi sOylenebilir (bu noktada Skeumorphism’in kavramsal ve
islevsel yonleri ile mobil oyun arayiizleri arasindaki bir uygunluk durumundan s6z
edilmemektedir).

Warner Bros. Entertainment ve Netherrealm (gelistirici stiidyo) sirketleri Mortal
Kombeat serisini kaynak alindigi “bagimsiz” bir Mortal Kombat mobil oyunu gelistirmeyi
de tercih edebilirlerdi. Fakat geride kalan boliimlerde de ifade edilmistir ki, bu sirketler
Mortal Kombat X’i grafiksel ag¢idan da mobil platformlarda olabildigince temsil
edebilecek bir mobil oyun gelistirme stratejisini benimsemislerdir. Boyle bir stratejinin
tercih edilmesinin farkli sebepleri olabilir. Ornegin kaynak oyun-mobil siiriim iliskisi
icinde gelistirilen mobil oyunlar, kaynak oyunun taninirligimni artirabilirler. Ayrica bu
sekilde gelistirilecek mobil oyunlar, giiniin belirli boliimlerinde PC/konsollarina
erisemeyen oyuncularla oyun arasindaki baglilig1 sicak tutabilirler. Bir mobil oyunun,
“kaynak oyun-mobil siirim” iliskisi i¢inde gelistirilmesinin stratejik sebepleri

cogaltilabilir ve bu stratejilerin mobil oyun araytizleri iizerindeki etkileri de daha detayli
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olarak ele alinabilir. Fakat gelinen noktada mevcut agiklama ve incelemelerin yeterli

olacag diistiniilmiistiir.

Gorsel 3.5: Mortal Kombat X Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Ornekleri-Ekran Gériintiisii
Mortal Kombat X
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“Hitman: Codename 47~ isimli gizlilik-aksiyon oyununun 10 Interactive
tarafindan gelistirilmesiyle ve bu oyunun 2000 yilinda Eidos Interactive tarafindan

yayimlanmasiyla Hitman serisi dogmustur. 2004 yilinda IO Interactive’i biinyesine katan
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Eidos Interactive’in 2009 yilinda Square Enix tarafindan satin alinmasiyla Hitman
serisinin biitlin ticari kullanim haklar1 Square Enix’e ge¢mistir (Bradshaw ve Palmer,
2009: 1).

2014 yilinda Square Enix tarafindan mobil cihazlar igin gelistirilmis bir sira
tabanli strateji oyunu olan Hitman Go i¢in Square Enix sirketinin benimsedigi mobil oyun
gelistirme stratejisi ise, ‘“kaynak oyun-mobil siirim” modelinin haricinde ikinci bir
yaklagim olarak ifade edilebilir. Square Enix sirketi Hitman Go oyununun, Hitman
serisinin ana konseptinden ve bas karakterinden yola ¢ikilarak bagimsiz bir mobil oyun
olarak gelistirilmesini tercih etmistir ve bu oyun serinin mobil platformlar igin
gelistirilmis tek oyunu degildir. Fakat gerek oynanisiyla gerekse grafiksel 6zellikleriyle
serinin diger oyunlarindan farkli olarak konumlandirilabilecek Hitman GO, mobil
platformlarda siklikla karsilasilan giincel bir GUI tasarim anlayis1 olan “Flat tasarim

anlayisinin” en belirgin bi¢imde temsil edildigi Hitman oyunu olarak kabul edilebilir.

Gorsel 3.6: Hitman Go, Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Ornegi-Ekran Goriintiisii
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Hitman Go “kaynak oyun-mobil siiriim” iligkisi i¢inde gelistirilmeyen bir mobil
oyun oldugu i¢in, bu oyunun gelistirilme siirecinde izlenilen yenilik¢i yaklagimlarla
seriden bagimsiz bir oynanis elde edilmistir. Bu noktada Hitman Go “oynanislarina gore
oyun tiirleri” kapsaminda farkli bir oyun tiiri i¢inde kabul edilmektedir. Oynanista
yasanan Onemli degisimlerin de etkisiyle oyun grafikleri énemli dlgiide degismistir.
Serinin geneline hakim olan {iglincii sahis goriis agis1 (TPS) yerine bu oyunda izometrik
goriis agist kullanilmigtir (Bkz. S:64). Oyunun gorselligine yonelik yapilan diizenlemeler,
Mortal Kombat X-mobil siiriimii 6rnegindeki gibi grafiklerin Onemli o&lglide
sadelestirilmesinden ¢ok farkli bir oyun tiirline yonelik yeni bir gorsel yapmin
olusturulmasi hedefiyle ortaya ¢ikmistir. Gorsel 3.6’da gosterilen GUI 6rneginde de
goriildiigi gibi degrade ton gegislerinin, golge efektlerinin ve derinlik hissi uyandirmayan
sade ikonlarin kullanildig1 grafiksel 6geler giiniimiiz web-uygulama tasarimlarinda
kullanilan giincel bir tasarim anlayis1 olan “Flat tasarim anlayisinin™ dijital oyunlardaki

bir yansimasi olarak kabul edilebilir.

3.2.2.2. Uzak Masaiistii Baglanti Uygulamalarinin Mobil Oyun Arayiizleri
Uzerindeki Olasi Etkileri

Bir mobil oyun igin yiiksek seviyede sistem gereksinimleri gerektiren ve yiiksek
kalitede grafiksel igerik, oynanis derinligi barindiran mobil oyunlarin gelistirilme
maliyetleri basit yapidaki mobil oyunlar i¢in harcanan biitgelerden fazla olabilir. Bu
nedenle mobil oyun sektériinde yer edinmek isteyen diisiik biitgeli mobil oyun
gelistiricilerinin basit oynanish ve diisiik boyutlu grafiksel 6zelliklere sahip giindelik
mobil oyunlar gelistirmeyi hedeflemeleri daha olasidir. Fakat mobil oyunlarm énemli bir
boliimiinii olusturan s6z konusu giindelik oyunlar yalnizca diisiik biitceli bagimsiz
gelistiriciler tarafindan degil yiiksek biitgeli oyun sirketleri tarafindan da
gelistirilmektedir ve bu tir oyunlarin gelistirilmesinin ¢esitli sebepleri vardir.
Giliniimiizde global oyuncu profilinin kapsamimin her ge¢en giin genislemesiyle ortaya
cesitli oyuncu tipleri ¢ikmistir ve bu oyuncularn tercihlerine gore ¢esitli mobil oyunlarin
gelistirilmesi gerekmektedir (Bkz. s: 34). Ornegin detayli denilebilecek bir arayiiz ve
oynanisa sahip RPG tiirlindeki bir mobil oyun, oyunculuk deneyimi az olan kisiler
tarafindan karmasik bulunabilecekken, yalnizca basit parmak hareketlerine dayali bir
oynanisa sahip mobil oyunlar (6rnek olarak Fruit Ninja, Circle gibi oyunlar verilebilir)

daha tercih edilebilir bulunacaktir. Bu noktada oyuncularin yaslari, gilinlik yasamlari,
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oyunculuk deneyimleri ve kisisel zevkleri gibi ¢esitli degiskenler oyuncu tercihlerini
etkileyen temel sebepler olarak diisiiniilebilir. Bu sebeplerden dolay1 giiniimiizdeki mobil
oyunlarin bir kisminda goriilen basit oyun mekaniklerinin ve sade grafiksel igeriklerin,
gelecek yillarda gelistirilecek oyunlarm bir kisminda da benzer bigimde kullanilmasi
olagan olarak degerlendirilebilir. Fakat global oyuncu profilinin énemli bir kismini
olusturan oyuncularin mobil cihazlarinda oynadiklar1 oyunlarin bir PC/konsol oyununu
aratmayacak seviyede olmasini istedikleri diisiiniildiiglinde (6rnegin Gameloft sirketinin
genellikle bu kitle icin mobil oyun gelistirdigi diisiiniilebilir), gelisen teknolojiyle beraber
her gecen yil AAA oyunlarin mobil siirimlerinde oynanis, senaryo, grafiksel kalite gibi
cesitli alanlarda onemli degisimlerin yasanmasi beklenebilir. AAA oyunlarin mobil
stiriimleri de bu kapsamda degerlendirildiginde gelisen teknolojiyle beraber bu oyunlarin
GUI tasarimlarinin da giderek PC/konsol oyunlarmin GUI tasarimlar1 seviyesine
yaklasmas1 s6z konusudur. Fakat bu farkin bazi oyunlar i¢in tamamen ortadan
kalkabilmesi gibi bir thtimalin varligindan da s6z edilebilir.

Kinoconsole, Moonlight gibi uzak masaiistlii baglant1 uygulamalarinin gelismesi
ve yayginlasmasiyla, oyuncularm sahip olduklar1 sabit oyun platformlarinda
calistirdiklar1 oyunlarin oynanis goriintiilerini internet lizerinden mobil cihazlarina
aktarmalar1 (game streaming), ve yine ayni yontemle mobil cihazlarindan s6z konusu
sabit platformlara komut gonderebilmeleriyle, gelecek yillarda AAA oyunlarin mobil
stirimlerinin ortadan kalkabilecegi diistiniilebilir. Bunun i¢in mobil cihazlara uygun
kontrolorler gibi, benzer bir oynanmis deneyimi saglayacak ek donanimlarin da
yayginlagmasi gerekebilir. Boylece AAA oyun-mobil siiriim ayrimimin ve dolayisiyla bu

oyunlarin arayiizleri arasindaki ayrimin da ortadan kalkabilecegi diisiiniilebilir.

3.2.3. Mobil Cihaz Donamim Seviyelerinin Mobil Oyun Icerikleri Uzerindeki
Etkileri

Mobil cihazlarin bir oyun platformu olarak kullanilmasinda sabit platformlardan
farkli olarak oyun igeriklerini etkileyen bazi donanimsal faktorler vardir. Mobil cihazlarin
enerji kaynaklarmin bataryalar oldugu diisiiniildiigiinde bu faktorlerden biri de “enerjinin
kisithiligidir” denilebilir.

Mobil oyunlarm gereksinim duyduklari enerji miktarlar1 birbirinden farkli
olabilir. Bir mobil oyunda yer alan yiiksek kalitede grafiksel igerikler ve gorsel efektler

bataryanin doluluk seviyesinin daha hizli diigmesini saglayabilmektedir. Kodlama
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asamasinda kullanilacak metotlarin da pil seviyesi lizerinde farkli etkileri olabilir.
Oyundaki karakterlerin her bir hareketi ve mekanlarin, nesnelerin degisimi bir islemdir
ve CPU’yu calistirir. CPU’nun calisirken ihtiya¢ duydugu enerji miktar1 ile sistem
iizerinde gerceklestirilen islem sayis1 arasinda dogrudan bir iliski vardir. islem sayisi
arttik¢a ihtiyag duyulan enerji de artar. Mobil cihazlariin diger donanim birimlerinin
seviyesine bagli olarak, oyunun akici sekilde ¢calisamamasi gibi bir durum ortaya ¢ikabilir
(Gelisken, 2015: 24)

Bir diger faktor olarak da mobil cihazlarin sahip olduklar1 veri depolama
seviyeleri gosterilebilir. Orta seviyede donanim 06zelliklerine sahip bir mobil cihazin
hafizasi, ortak doneme ait orta seviye bir PC/konsolun sahip oldugu hafiza ile
karsilastirildiginda daha diisiik kapasitededir. Yiiksek dijital boyutlu grafiksel iceriklere
ve uzun bir senaryoya sahip (dolayisiyla uzun oyun siiresine sahip) oyunlarin yiiksek
depolama alami gerektirecegi diisiintildiigiinde, mobil oyun igeriklerinin PC/konsol
oyunlarindaki esdeger igeriklerin dijital boyutlarina gére daha diisiik dijital boyutlarda

olusturulmasi gerekmektedir.

3.2.3.1. Mobil Cihaz Donamim Seviyelerinin ve KVVA Seviyelerinin AAA Oyunlarin
Mobil Siiriimlerinde Grafiksel Kullanici Arayiizleri Uzerindeki Etkileri

AAA seviyesinde bir oyununun mobil siirtimii gelistirilirken de kaynak oyunun
grafiksel Ogelerinin mobil cihazlarin donanim seviyelerine uygun olacak sekilde
sadelestirilmesi ve oynanmisa yonelik diizenlemelere gore yeniden yorumlanmasi
gerekmektedir. Bu asamada kaynak oyunlarin GUI tasarimlarinin da dijital boyutlarimin
diisiiriilmesi ve yeniden yorumlanmasi gibi bir gereklilik ortaya ¢ikmaktadir. Bu sekilde
gelistirilecek oyunlar daha stabil ¢alisarak sistem iizerindeki yiikiin azalmasini ve mobil
cihazlarin veri depolarmin daha diisiik miktarlarda kullanilmasini saglayacaktir.

Cesitli lilkelerdeki kullanicilarin erisebildikleri KV A seviyeleri de bu noktada goz
oniinde bulundurulmalidir. Gelistirilecek olan mobil oyunlarin GUI gibi grafiksel
iceriklerinin diisiik dijital boyutlarda tasarlanmasi sayesinde daha diisiik boyutlardaki
mobil oyunlarin ortaya ¢ikmasi saglanabilecektir ve oyunlarini cogunlukla mobil internet
iizerinden indiren oyuncular tarafindan bu oyunlarin segilmesi i¢in bir tercih sebebi

olusturulacaktir.
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3.3.. AAA OYUNLARIN MOBIL SURUMLERININ GUI TASARIMLARINDA
OYNANIS DENEYIMINI ARTIRAN BIR FAKTOR OLARAK ORTULU
SANAL GOSTERGE PANELLERININ KULLANILMASI

Moonlight, Kinoconsole gibi uzak masaiisti baglant1i programlarmin
yayginlagmasiyla ve de KVA teknolojilerindeki gelismelere bagl olarak kullanicilarin
sahip olduklar1 mobil internet erisimlerinin yiikleme ve indirme hizlarinin artmasuyla,
ilerleyen donemlerde mobil cihazlarda AAA oyunlarin oynanmasinin giiniimiize oranla
daha fazla yayginlasacagi diisiiniilebilir. Fakat yalnizca bu uygulamalar sayesinde PC ve
konsol oyunculugundaki oynanig deneyiminin mobil plaformlar i¢in de saglanmasi
miimkiin degildir. Ciinkii mobil cihazlarin bir PC’nin veya konsolun AAA oyunlar i¢in
sagladig1 oynanis deneyimini tam anlamiyla sunabilmelerinin 6niinde bazi donanimsal
engeller bulunmaktadir. Mobil cihazlarin ¢ogunlugunda oyuncularin sistemle
interaksiyonun dokunmatik ekranlar sayesinde gerceklesmesi ve bu cihazlarin ekran
boyutlarmin PC/konsol oyunculugunun temel donanimlari olan TV/Monit6r ekranlariyla
karsilastirildiginda kiiciik boyutlarda olmasi bu engellerden bazilar1 olarak gosterilebilir.

PC/konsol kullanicilarmm kontrolér deneyimlerinden mobil oyunlarda da
faydalanmalarii saglamak ve mobil oyun interaksiyonuna dair var olan problemlemlerin

Oniine gecilebilmek amaciyla tasarlanan sanal kontrolorler bu noktada bir ¢6ziim olarak

kabul edilse de, mobil isletim sistemli cihazlar igin gelistirilmis Bluetooth 6zellikli

kontrolorlerin gelinen noktada daha kaliteli bir interaksiyon deneyimi saglayacagi kabul

edilebilir.

Géorsel 3.7: Android Isletim Sistemli Mobil Cihazlar i¢in Gelistirilmis Bir Kontroldr

Kaynak: www.razerzone.com (18.06.2016)
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Gorsel 3.8: Sanal Kontroldr Ornegi

\ =

TACKLE

Kaynak: toucharcade.com (18.06.2016)

PC’lerin ve ev tipi konsollarin AAA oyunlar i¢in sagladigi oynanis deneyimini
mobil cihazlarin tam anlamiyla sunabilmelerinin dniindeki bir diger donanimsal engel
olan ekran boyutlar1 i¢in ise bulunabilecek kismi ¢dziimlerden biri olarak Ortiilii HUD
tasarimlar Onerilebilir. Bu yoOntemle tasarlanacak oyun i¢i arayiiz elementlerinin
saglayacagi derin ve pozitif oynanig deneyimi sayesinde mobil cihazlarin ekran
boyutlarindan kaynaklanan s6z konusu problemin bir miktar giderilebilecegi

diistiniilmektedir.

3.3.1. Dijital Oyunlarda Sanal Gosterge Panelleri ve Gorsel HUD Elementleri
“Head-up Display” (HUD) isminin kokeni pilotlarin ugus esnasinda, goriis
acilarmin disinda kalan gostergelere bakma zorunlulugunu ortadan kaldiran, “baslarini
dik tutarak” ve ileriye bakarak bilgi almalarinmi saglayan gosterge sistemlerine dayanir
(Swift, 1983). Giiniimiizde benzer sistemler diger ulasim araglarinda da kullanilmaktadir.
Sanal gosterge panelleri veya kisa adiyla HUD lar i¢in giintimiizdeki ¢esitli kullanim
alanlarin1 kapsayacak bir tanim olusturulmak istenirse bu tanim, “bir islemin
gerceklestirilmesi sirasinda kullanicilarim olagan goriis acilarin1 ve odak noktalarini
degistirmelerine gerek kalmayacak sekilde verilerin transparan gostergeler sayesinde
kullanicilara sunuldugu dijital tasarimlardir” seklinde yapilabilir. Dijital oyunlarda HUD
kavrami ise oyun oynama eylemi sirasinda ortaya ¢ikan cesitli bigilerin oyunculara gorsel
olarak iletilmesini saglayan metotlar olarak ifade edilebilir (Fagerholt ve Lorentzon,
2009: 1). Oyun icindeki karakterin ve hedeflerin konumlarma, karakterlerin sahip
olduklar1 esyalara, saglik ve gii¢c seviyelerine (6rnegin shooter bir oyunda kalan mermi
miktarina) dair oyun oynama eylemiyle eszamanl olarak ortaya ¢ikan ¢esitli bilgilerin,

seviye ¢ubuklari, haritalar, ve envanterler gibi cesitli grafikler araciligiyla gorsel olarak
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oyunculara iletilmesi, bilinen HUD tasarim yOntemlerinden biridir ve bu amaclarla

kullanilan tiim gostergeler bir oyunun HUD tasarimini olusturan gorsel elementlerdir.

Gorsel 3.9: Ugaklarda Kullamlan Bir HUD Ornegi
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Kaynak: tr.pinterest.com (18.06.2016)

Gorsel 3.10: Team Fortress 2 Oyunundan HUD Ornegi
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Kaynak: gamebanana.com (18.06.2016)
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Dijital oyunlarda HUD larin olusturulmasinda takip edilen dort tasarim metodu
vardir. Bunlar diegetic HUD, non-diegetic HUD, spatial HUD ve meta HUD olarak

siralanabilir.

e Diegetic HUD: Bu yontemle tasarlanan oyun i¢i gostergeler oyun diinyasiyla ve
yonlendirilen karakterler ile dogrudan bir etkilesim halindedir. Bu tasarim
anlayisiyla gelistirilen oyun i¢i gostergeler oyunun genel kurgusuyla da
uyumludur. Ornegin non-diegetic bir gosterge panelinde oyun igindeki bir
gorevin tamamlanmasi icin kalan siire miktarmi gosteren grafik, oyun
atmosferinden bagimsiz bir sekilde ekranda yer alacakken, diegetic metot
kullanilarak olusturulmus bir arayiizde oyuncu kalan siireyi 6grenmek
istediginde karakterin kol saati bir gosterge araci olarak kullanilacaktir veya agik
diinya bir oyunda karakterin konumu 6grenilmek istendiginde, ekranda siirekli
var olan basit grafiklerle olusturulmus bir haritadan ziyade, yonlendirilen

karakterin cantasindan ¢ikardigir Skeumorph bir harita ekranda goziikecektir.

Gorsel 3.11: Far Cry 2 Oyunundan Diegetic Bir HUD Ornegi

e Non-Diegetic HUD: Gorsel 3.11°de gosterilen Teamfortress’in oyun igi arayiizii

bir non-diegetic HUD 6rnegi olarak verilebilir. Dijital oyun gelistiriciliginin ilk
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yilllarindan giiniimiize kadar gelistirilen oyunlarda belki de en sik karsilasilan
ve geleneksel HUD tasarim metodu olarak kabul edilebilecek bu yontemde
gostergeler oyunun kurgusundan ve atmosferinden bagimsiz bir sekilde oyun

ekranma yerlestirilmistir.

e Spatial HUD: Bu metot ile tasarlanmig gostergeler, cogunlukla yonlendirici
gorevi goriirler ve oyuncularin goriis acis1 i¢inde kalacak sekilde oyun i¢indeki
nesnelere gdmiilii olarak sunulurlar. Non-diegetic HUD elementlerinin aksine,
gomiilii bulunduklar1 mekanlarin ve nesnelerin perspektifinden dolay: derinlik
hissi uyandrrabilecek sekilde tasarlanmislardir. Fakat bu gostergeler ile oyun
diinyas1 ve oyun karakterleri arasinda kurgusal anlamda bir etkilesim hali
bulunmamaktadwr. Mekansal gostergeler yalmizca oyuncu tarafindan
goriilmektedir. Bu nedenle oyuncularin yonlendirdikleri karakterler ile
kendilerini 6zdeslestirmesi, diegetic metot kullanilan bir oyundaki oyuncu-

karakter etkilesimi g6z oniinde bulunduruldugunda daha zor olacaktir.

Gorsel 3.12: Splinter Cell Conviction Oyunundan Spatial HUD Ornekleri
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Kaynak: www.newgamenetwork.com (18.06.2016)
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e Meta HUD: Meta HUD’larda gostergeler oyun diinyasmin disinda yer alir,
diegetic gostergelerin  aksine oyundaki karakterlerle degil, Dogrudan
oyuncularla etkilesim halindedir ve genellikle oyuncularin ekranmi kaplayan iki
boyutlu transparan bir diizlem olarak ekrana yerlestirilir. Birinci sahis goriis agisi
kullanilan oyunlarda bu yontem siklikla kullanilir. Oyun diinyasinda yagmur
yagdiginda ekranda goziiken su damlalari, bir savag oyununda ekrana sigrayan
kanlar veya karakterin bayildiginin ifade edilmesi i¢in ekranmn yavasca

kararmasi, bilinen Meta HUD 06rnekleridir.

Gorsel 3.13: Call of Duty Moden Warfare 2 Oyunundan Meta HUD Ornegi
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Kaynak: www.thewanderlust.net (18.06.2016)

3.3.1.1. Ortiilii HUD Tasarimlar

Bu caligmada “ortiilii HUD” denilerek ifade edilmek istenen, oyun oynama eylemi
sirasinda oyunculara iletilmesi gereken bilgilerin oyun ekraninda kesintisiz olarak yer
alan grafiksel gostergelerle iletilmesine alternatif olarak, bu bilgilerin yalnizca ihtiyag
duyulan anlarda oyuncuya iletilmesini saglayan diegetic, spatial ve meta HUD
tasarimlardir. Non-diegetic HUD tasarimlar1 ise, sabit HUD tasarimlari olarak ifade

edilebilir.



82

3.3.1.1.1. Ortiilii HUD Tasarimlarin Oynams Deneyimi Uzerindeki Etkileri

Dijital oyunlarda “immersion” kavrami, oyun gelistiricileri ve elestirmenler
tarafindan oyunlarm sahip oldugu derin ve pozitif bir oynanis deneyimini tanimlamak
icin kullanilan bir kavramdir ve oyuncular1 oyun atmosferinin i¢ine ¢ekebilen, oyuna
yogun bir sekilde odaklanmalarin1 saglayabilen oyunlar i¢in ortaya ¢ikmis bir “oyun
niteligi” olarak ifade edilebilir. Oyunlarin GUI tasarimlarinda izlenilen tasarim
yontemleri ile immersive oyunlarin gelistirilebilmesi arasinda dogrudan bir iligki vardir
(Fagerholt ve Lorentzon, 2009: 3).

Oyun i¢i kullanici arayiizleri olan HUD tasarimlarindaki yeni yaklasimlar
sayesinde giinlimiizdeki oyunlarda daha derin bir oynanis deneyimi saglanabilmektedir.
S6z konusu yeni yaklasimlara 6rnek olarak, bu ¢alismada ortiili HUD olarak bir baslik
altinda toplanan diegetic, spatial ve meta HUD’larin tasarim yontemleri gosterilebilir.
Ornegin bir oyuncu, teknolojik gelismenin ist seviyede oldugu bir diinyanin ele alindig:
dijital bir oyunda, yonlendirdigi karakterin bulundugu konumu 6grenmek isteyerek
haritay1 agma komutu génderdiginde, oyun karakterinin kolundaki bir cihaz araciligiyla
olusturdugu holograma bakmas1 ve bu hologramin islevsel olarak oyuncu tarafindan da
goriilmesi sayesinde, oyuncu ile karakter arasinda bir 6zdeslesme gergeklesecektir. S6z
konusu oyun i¢i harita, non-diegetic arayiizlii bir oyun ekraninda kalic1 bir grafik halinde
de oyuncuya sunulabilir. Fakat boyle bir durumda, gosterge ile yonlendirilen karakter
arasinda kurgusal anlamda bir etkilesim saglanmasi zorlasabilir ve bu durum oyuncu ile
oyun karakteri arasindaki etkilesime de ve dolayisiyla oynanis derinligine de olumsuz
olarak yansiyabilir. Ortiilii HUD’larin bir dier avantaji olarak da, oyunculara gerekli
bilgilerin yalnizca gerekli zamanlarda iletilmesi sayesinde oyun ekraninin, oyun

atmosferini daha gergekei yansitilabilecek sekilde kullanilmasini saglamasi gosterilebilir.

3.3.1. AAA Oyunlarin Mobil Siiriimlerinin GUI Tasarimlarinda Ortiili HUD
Tasarimlarimin Kullanilmasi

AAA oyunlarin mobil siirlimlerinde oynanig deneyimini olumsuz ydnde
etkileyen donanimsal faktdrlerden biri olarak, PC/konsol oyunculugunda kullanilan ekran
boyutlari ile karsilastirildiginda mobil cihazlarin kii¢iik ekran boyutlarina sahip olmalar1
gosterilmisti. Gelinen noktada bu mobil oyunlarin GUI tasarimlarinda ortiili HUD
tasarimlarm kullanilmasi sayesinde mobil cihazlarin bir oyun platformu olarak sahip

oldugu bu dezavantajin bir nebze ortadan kaldirilabilecegi diisiiniilebilir. Ayrica ilerleyen
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donemlerde uzak masaiistii baglantilarinin yayginlagsmasi sayesinde, mobil cihazlarin bir
oyunun calistirilmasinda yetersiz kalabilmesine neden olan donanim seviyelerinden
kaynaklanan sebeplerin de 6nemli 6l¢iide ortadan kalkacag: diisiiniiliirse, grafikleri daha
yiiksek kalitede olan ortiili HUD’larin kullanildig1 arayiizlere sahip oyunlarin, daha iyi
bir oynanig deneyimiyle mobil platformda da oynanabilecegi diistiniilebilir.
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SONUC VE ONERILER

AAA oyunlarmm mobil siiriimlerinin gelistirilmeye baslanmasiyla ortaya ¢ikan
yeni mobil oyun gelistirme stratejilerine, mobil cihazlarin donanim seviyelerindeki
gelismelere, oyuncularin erisebildikleri kablosuz veri aktarim seviyelerine ve de uzak
masaiistii baglant1 uygulamalarindaki gelismelere bagli olarak, mobil oyun, mobil
platform, mobil siirtiim gibi kavramlar, giiniimiiz dijital oyun endiistrisi i¢inde yeniden
sekillenmektedir. Bu nedenle gegmis yillardaki mobil oyun-mobil platform tanimlarmna
bagl olarak ortaya ¢ikmis “mobil oyun GUI tasarim ydntem Ve prensiplerinin” de
yeniden ele alinmasi, ve gelistirilecek farkli mobil oyun tiirleri i¢in farkli tasarim
yontemlerinin olusturulmasi gerekmektedir. Bu amagla bu ¢aligmanin birinci ve ikinci
boliimiinde, oyun platformlari, oyun tiirleri, gelistirilme stratejilerine gére mobil oyun
tiirleri, GUI tasarimlarindaki giincel tasarim anlayislar1 ve bu anlayiglarin mobil oyunlarin
GUI tasarimlari iizerindeki yansimalar1 ele alinmistir.

PC/konsol-mobil platform ayrimmin her ne kadar gelecek yillarda da varhgini
koruyacag: diistiniilse de, dijital oyunlar igin giiniimiizde var olan “PC/konsol oyunu-
mobil oyun” ayrimi zaman igerisinde gegerliligini yitirecektir veya bu oyunlar igin var
olan tanimlar, giintimiizdeki gibi oyun platformlarina odakli tanimlardan ziyade, oynanisa
yonelik olarak olusturulacaktir. Uzak masaiistii baglant1 programlarinin yayginlagsmasiyla
ve KVA seviyelerinin yiikselmesiyle, AAA seviyesinde oyunlarin dogrudan mobil
cihazlar lizerinde oynanmasi, gelecek yillarda giliniimiize oranla daha yaygin bir sekilde
gerceklesecektir. Boylece AAA seviyesinde bir oyunun mobil siiriimii gelistirilirken,
kaynak oyunun igeriklerinin (senaryo, ses, gorsel) belirli seviyelerde kisitlanmasi
gerekliligi Onemli Olgiide ortadan kalkacaktir. Ciinkii bu kisitlamalarin  temel
sebeplerinden bir olan “mobil cihazlarin donanim birimlerinin seviyeleri”, bu konudaki
etkisini 6nemli 6l¢iide yitirecektir.

Bu noktada mobil cihazlarin gesitli donanimsal sebeplerden dolay1 bir AAA
oyunun oynanmasinda PC ve konsollarin saglayacagi oynanig deneyimini
saglayamayacag1 diisiiniilmektedir. Bu caligmada s6z konusu donanimsal sebepler,
“mobil cihazlarda girdi araci olarak dokunmatik ekranlarin kullanilmasi” ve de “bu
cihazlarm ekranlarinin PC/konsol oyunculugunun temel donanimlar1 olan tv/monitorlerle

karsilastirildiginda diisiik boyutlarda olmas1” olarak sinirlandirilmistir.
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Derin ve pozitif bir oynanig deneyiminin 6niindeki engellerden biri olarak mobil
cihazlarin interaksiyonuna dair var olan problemin, mobil isletim sistemli cihazlar i¢in
gelistirilmis kontrolorlerin komut araci olarak kullanilmasiyla ortadan kaldirilabildigi
belirtilmistir.

Oynanis deneyimini olumsuz yonde etkileyen bir diger etken olarak mobil
cihazlarin ekran boyutlarindan kaynaklanan olumsuz etkilerin kismen giderilebilmesi i¢in
ise, gelistirilecek olan AAA oyunlarm mobil siiriimlerinin grafiksel kullanici
araylizlerinde ortiilii gostergelerin kullanilmasi 6nerilmistir.

Oyun i¢i grafiksel arayiizleri ortiili HUD tasarim yontemleriyle tasarlanacak
oyunlarda, oyun ekrani sabit gostergelerden arindirilarak oyunculara gerekli bilgiler
yalnizca gerekli durumlarda iletilebilecektir. Dolayisiyla oyun ekran1 daha verimli bir
sekilde kullanilacak ve oyun atmosferi oyunculara daha etkili olarak yansitilabilecektir.
Ayrica bu sayede oyuncu ile yonlendirilen karakterler arasinda kurgusal anlamda daha
yogun bir etkilesim, bir 6zdeslesme de gerceklesebilecektir. Boylece ortiili HUD
yontemleriyle tasarlanmis arayiizlere sahip mobil oyunlarda daha derin ve pozitif bir

oynanis deneyimi elde edilecektir.
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