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OZET

Tezin Bashg : Sayisal Ortamdaki Oyunlarda Arayliz Yaklasimlart ve Bir

Uygulama Ornegi
Tezin Yazar1 : Sevil YALCIN
Danisman : Dog¢. Serkan VURAL
Tezin Tiiri > Yiiksek Lisans

Sayisal ortamda ki oyunlar, teknolojinin gelisme kaydetmesi ile birlikte son
zamanlarda ki gelen gelismeler sayesinde onemli bir hal almistir. Teknoloji artik
sadece iletisim araci1 degil ayn1 zamanda da eglence i¢inde gelisimler gostermeye
devam etmistir. Oyunlar sayesinde insanlar bos zaman dilimleri igerisinde bu siiregte
eglence araci olarak oyunu tercih etmislerdir. Diinya su anda da {iziicii ve benzeri
goriilmemis bir vakadan geciyor: COVID-19 salgini. Bu zorlu siiregte oyun oynamalk,
bir¢ok kisi i¢in bir kacis ve zaman doldurma araci haline geldi. Neticede, bu yilin
bliylime faktorlerinden biri, karantina Onlemleri sebebiyle oyun oynamaya artan
ilgidir. Bu alanda oyuna daha fazla ilgi gérmesi agisindan arayiiz tasarimi insanlara
davet acisindan nitelikli olmalidir. Her gecen giin oyunlara olan 6nem daha da

artmaktadir.

Bu aragtirmanin amaci, sayisal oyunlarin uygulamalarindaki arayiizlerini kurgularken

bir kaynak olusturabilmektir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Sayisal Oyun, Oyun Tasarimi, Arayiiz Tasarimi



ABSTRACT

Title of the Thesis  : Interface Approaches in Games Digital Environment and an
Application Example

Author : Sevil YALCIN
Supervisor : Assoc. Prof. Serkan VURAL
Thesis Type : Master’s

Games in the digital environment have become important thanks to the recent
developments with the development of technology. Technology has continued to
develop not only as a means of communication, but also in entertainment. Thanks to
the games, people preferred the game as a means of entertainment in this process in
their spare time. The world is also currently going through a sad and unprecedented
case: the COVID-19 pandemic. In this challenging process, playing games has become
a means of escape and time filling for many. After all, one of the growth factors this
year is the increased interest in gaming due to quarantine measures. In order to attract
more attention to the game in this area, the interface design should be qualified in terms

of inviting people. The importance of games is increasing day by day.

The purpose of this research is to create a resource while constructing the interfaces of

digital games in their applications.

Keywords: Game, Numerical Game, Game Design, Interface Design
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1. GIRIS

Yapilan bu aragtirmalarin konusu Sayisal Ortamdaki Oyunlarda Arayiiz Yaklasimlart
ve Bir Uygulama Ornegi ad1 altinda incelenmistir. Oyun arayiizii iizerinde yapilan
tasarimlar incelendiginde, yapilan aragtirmalar dogrultusunda arayiiz tasarimlarindaki
yenilikler tizerinde durulmaktadir. Oyundaki tiim tasarimsal 6geler nemli unsurlardir.
Oyun sektorti, teknolojinin destegi sayesinde Diinyada hizla gelisme gostermektedir.
Bu sayede sayisal oyunlar hayatimiza girmis ve insanlar bilgisayar, mobil, tablet gibi
teknolojik cihazlar ile oyunlara kolay bir sekilde erisebilmektedir. Oyunlar, insanlar
icin eglenceli bir ugras olmustur. Oyun oynamak, yetiskin ya da ¢ocuk fark etmeksizin
tercih edilen, birden fazla duyu organina hitap eden ve yaparak, yasayarak 6grenmeye

olanak saglayan bir etkinliktir.

Bu calismada oncelik olarak iilkemizde en popiiler olan oyunlar1 arayiiz tasarimi
yoniinden ele almak hedeflenmistir. S6z konusu oyunlarin 6énemli bir parcasi olan
arayliz tasarimi bu tezin konusu olarak belirlenmis ve yapilan 6rnek tasarimlar
incelenmistir. Oyunun {iiretimi ve fikir asamalar1 ele alinarak nitelikli bir yapim
stirecinin nasil olmasi gerektigi konusundaki sorularin yanitlar1 aranmis, aktif olarak
oynayan oyuncularin da goriisleri ele alinmistir. Bundan da yola ¢ikarak tasarimlarin
da ne yonde yogunlasacagima dair bir sonuca varilmistir. Oyun arayiizleri igin
gelistirilen uygulamalar giin gectikge artmaktadir. Giinlimiizde teknolojik gelisimin
devrim saglamasiyla birlikte ilerleyen zamanlarda tasarimlarin etkisi goriilecektir.
Insanlar neredeyse internetsiz, oyunsuz yapamaz hale gelmistir. Hayatin ayrilmaz bir
parcas1 haline bile geldigi goriilmektedir. “Oyun tasarimcilart birer mucit, iletisimci
ve hayalperesttir. Giiniimiiziin Da Vincileri gibi matematik, bilim, yazi, miizik ve
sanatin yaratici kesismesinde 6nemli rol almaktadirlar. Oyunlar siki disiplin ister, buna
art1 olarak 6nemli bir anahtar nokta; oyuncu/kullanict olmadan bunlarin hi¢bir anlami
yoktur. Sonugta oyun yaratimini karmasik bir hale getiren insan, etkilesim unsurudur.

Oyunlar bizlerle birlikte gelisecektir” (Melissons ve Rourke, 2012, s. 11).

Sayisal Ortamdaki Oyunlarda Arayiiz Yaklasimlar: ve Bir Uygulama Ornegi adli bu
tezin birinci boliimiinde oyun kavrami genel hatlari ile birlikte ele alinmistir ve

insanlarin oyun alaninda ilgi, ihtiya¢ arzularina deginilmistir. Sayisal oyun



tasarimlarinin tarihsel siiregleri, icerikleri arastirilarak oyun hakkinda incelemeler
yapilmistir. Daha 6nce yapilan oyun arayiizleri arastirilmistir. Bu cergeveden yola
cikarak yapilan ¢alismada sayisal oyunlarda arayiiz tasariminin rolii incelenmistir.
Ikinci béliimiinde ise sayisal oyun tiirleri iizerine igerik olusturulmus ve arayiiz
tasarimina katkilarindan bahsedilmistir. Sayisal oyun tiirlerinin teknoloji gelisimi
sayesinde bircok ortamda oynandigina dair Ornek calismalardan séz edilmistir.
Ugiincii  boliimde ise ¢alismanin dnemli kisimlarindan ayrintilariyla  birlikte
incelenerek cesitleri hakkinda bilgiler verilmektedir. Bu alanda basarili oldugu
kanitlanmis olan orneklere yer verilmektedir. Dordiincti bolimiin ilk basliginda
popiiler olan oyunlardan ve faydalarindan bahsedilmistir. Daha sonra hem oynanis

hem de arayiiz tasarimlar1 agisindan incelenmistir.

Arastirmanin son boliimii uygulama boliimii olup, s6z konusu tasarimlar ve
araylizlerin taslak agsamasindan dijital ortama aktarilarak, kullanilan yazilim dilleri ile
birlikte tiim siire¢lerin izlenebilmesi i¢in asamali bir sekilde bir yol izlenilmistir. Oyun
tasariminin 6nemli unsurlart goz 6niinde bulundurularak sayisal oyun tasariminda

arayliiz tasarim1 yapmak amaclanmigtir.



2. SAYISAL ORTAM OYUNLARI

2.1. Oyun Kavram

Oyun, duygusal, kisisel ve yaraticilik yoniinii destekleyen ayni zamanda oyuncuyu
gercek diinyadan bir siireligine uzaklastiran bir platformdur. Tarihsel siirecte giin
gectikce teknoloji sayesinde gelisen, siirekli ilerlemekte olan oyun sektorii, sayisal
oyunlar, masaiistii oyunlar, konsol oyunlar, mobil oyunlar gibi platformlarda
incelenmektedir. Gilin gectikge degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte degerini
artirmaktadir. Oyundaki gelisim sadece kisilerin zaman o6ldiirmek i¢in olmamakla
birlikte hayatin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Oyunlar eglence ve 6grenme igin
Oonemli bir aractir. Basta ¢ocuk i¢in oyun, sosyal gelisim acisindan popiiler bir eglence
kaynagi haline geldigini gérmekteyiz. “Oyun, her donemde insani rahatlatan, keyif
veren, dinlendiren, ger¢ek hayatta iletisim kurmasini destekleyen onemli bir ugrasi
olmustur. Ik yillarda ¢ocuklarin ¢evreyi, dis diinyay tanimasi ve bu dis gevreye uyum
saglamasi oyun sayesinde baglamaktadir. Cocuk gelisimini de destekleyen oyun, insan
hayatinda ihtiya¢ ve zevkli bir ugrasidir” (Obader, 2013).

“Cocuklarin ugsuz bucaksiz hayal giigleri vardir. Bu gili¢ sayesinde diinyay1 kendi
etrafinda gorerek, Ozgiirce yasarlar. Bir ¢ocugu oyun oynarken hayal giiciini
kullanarak kendi hayalinde diisiindiigii diigsel diinyay1 nesneler ile 6zdeslestirmekte
oldugu goriiliir. Cocuk i¢in bir yastik, oyun i¢inde at olan yastik ile hayallerindeki
ulagsmak istedigi her yere ulasir” (Giines, 2013). Oyunun birbirinden farkl
tanimlamalar1 oldugu ortaya konulmustur. Bu tanimlamalarin ortak noktasi, istege
bagli hi¢bir zorunluluk ve baski yaratmaksizin tamamen goniillii olarak yapilan
eglenmek amacl bir platform olmasidir. Oyun genelde bos zamanlarimizi eglenerek
degerlendirmek, hos vakit gecirmek ¢ok fazla tercih edilen vakit gegirmek i¢in en iyi

doyum kaynagi olmustur.

“Montaigne oyunu, ¢ocuklarin gercek ugraslari olarak belirtmistir” (Ulutas, 2011,
s.236). Ayn1 zamanda bu ugras ile birlikte yetigkin insanlar gibi yeteneklerini gézler
Ontine sererler. Geleneksel egitim yontemine karsi olan Basedow (1724-1790), sert ve
Ogrencileri yoran 6grenme tarzina itiraz etmistir. “Cocuklara verilen egitim onlarin

oynayarak, sade bir sekilde 6grendigi giiclii ve saglikli yetisebilecegi tarzda olmalidir”



(Gtiven, 2006). “Oyun ile ilgili birden fazla tanim oldugunu goérmekteyiz. Oyun
tanimlarin bu kadar ¢ok olmasi, insan hayatinda birgok Onem tasidigini ortaya
cikartmaktadir” (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, 5.326). ilk insandan bu yana kadar

gelen oyun, sosyal yasam ag¢isindan da yardimci bir faaliyet olmustur.
2.2. Oyun Bilesenleri

Bu baglik altinda, oyunun bir yapita doniisebilmesi amaciyla gerekli olan bilesenlerden
s0z edilecektir. Schell’e gore (2008, s. 41), bir oyun dort bilesenden olusmaktadir.

Bunlar:
2.2.1. Mekanik

Oyunun kurallarin1 kapsamaktadir. Oyunun mekanigi, oyunun amacini, oyuncularin
oyundaki rekabeti ve etkilesim sirasinda olan meydan okumalar gibi olacak durumlari

belirtmektedir.
2.2.3. Hikaye

“Oynanan oyunlarin oynanis seklinden c¢ok kullanicilarin dikkatini hikaye
¢ekmektedir. Oyunda bir ama¢ olmasi oyuncuyu daha ¢ok motive eder. Oyunlarda
hikaye olmasa ve siirekli oniimiize gelen diigmanlar1 vurarak ilerlesek, oyun canliligini
kaybeder. Fakat diismanlara ¢ocugunuzu korumak amaciyla ates ettiginizde onlarin
elindekilere gereksinim oldugu i¢in vurdugunuzda oyun anlam kazanir” (Kogtas,
2020).

2.2.4. Estetik

Oyunda en 6nemli bilesenlerden biri de estetiktir. Oyunun, kullaniciya ne tarz bir
estetik heyecan1t uyandirmasi estetik oyununun onemli bir yanidir. Oyunda iyi

diisiiniilmiis bir gorsel, kullanicilar i¢in ¢ok 1yi bir deneyim yaratabilir.
2.2.5. Teknoloji

Teknoloji, oyun tasarimcilari igin biiyiikk bir 6nem tagimaktadir. Oyunun teknoloji
sayesinde gelisme kaydetmeye devam ettigi kesin olarak bilinmektedir. Bu dort

bilesen dengeli oldugu zaman basaril1 bir oyun ortaya ¢ikar.



2.3. Oyunun Tarihsel Gelisimi

“Oyunun tarihinin nerelere kadar uzandigi tam olarak bilinmemektedir. Diinden
bugiine oyunun tarihi incelendiginde, Antik donemde Yunanistan’da yasayan ¢ocuklar
i¢cin dans ve sarki kullanilarak oynanan oyunlar arasinda bir de en yaygin giires, araba
yarisi, kosu gibi gosterilere yer verilmistir. Bir vazoda kosu yarisini gosteren Antik
Yunanistan’a dair resim bulunmaktadir. Orta ¢cag doneminde oyun ile ilgili bir gelisme
kaydedilmemistir. Ronesans doneminden 6nce, oyun ve beden egitimi hareketleri
giinah sayildig1 i¢in okul ortaminda oyuna yer verilmemistir Birbirinden farkl
tilkelerin oyun tarihine bakildiginda, ilk oyunlarin miizik esliginde oynandig1 ve ilkel
insan topluluklar1 tarafindan tanrilara yakinlasmak amagli olarak belirli kurallari
olmayan, danslar ve ritmik hareketler olarak tanimlandig1 goériilmektedir” (Poyraz,
2011). Oyunun o6nemli bir faktorii olan oyuncagin ge¢misi de ¢ok eski tarihlere
dayanmaktadir. Bu siirece bakildiginda c¢ocuklar genelde kendi oyununu kendileri
olusturmus veya yetiskinlerin oynadigi oyunlar1 gozlemleyerek kendilerine gore

degistirerek oynamustir.

“Gegmis yillardaki oynanan oyunlara baktigimiz zaman simdilerde oynanan bir¢ok
oyunun giiniimiizde oynandig1 goriilmektedir. Ustelik bu oyunlari1 oynarken kullanilan
en eski aletin tas oldugu en fazla tercih edilen oyunun da “Bes Tas Oyunu” oldugu ve
bu oyunun da farkli kiiltiirlerde bambagka materyaller ile 6rnek olarak agik kemigi gibi
aletlerle oynandig: belirtilmektedir” (Basal, 2007).

Basal (2007) calismasinda, yetiskinler oyunlarin yalnizca ¢ocuklar i¢in keyifli vakit
gecirmelerine dayanak olan, amagsiz, eglenceli faaliyetler seklinde diisiiniildiigiinii
belirterek, ¢ocuk i¢in Onemsenmesi gereken bir isleve sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Gegmisten bugiline oyun tercihlerine bakildiginda; c¢ocuklarin
oynadig1 oyunlarin, oyun arkadaglarinin, oyun malzemelerinin ge¢mise gore degisim
gosterdigi gozlenmektedir. Oyun tercihinde gecmise gore artik dig mekan oyunlarinin
azaldigr goriilmektedir. Giliniimiizde daha c¢ok bilgisayar oyunlarina yonelenler
oldukca fazladir. Ayrica yapilan calismalar dogrultusunda ¢ocuklarin oynadigi
oyunlarin tercihinde anne ve babalarin oyun algisinin 6nemli derecede rol aldig:

belirtilmektedir. Anne babaya gore dis mekdn oyunlar1 daha ¢ok tercih edilmesi



yoniinde oldugu goriilmektedir. Fakat teknolojinin ¢ocuklar i¢in engel oldugunun

goriisii On sirada yerini almaktadir.
2.4. Teknolojinin Oyun Kavramina Etkisi

Teknoloji, oyun kullaniminda her yas grubu tarafindan giderek tercih edilmekle birlikte
erken cocukluk doneminde de kullanilmaya baslandigi goriilmektedir. Cocuklarin
yasamlarin1 daha kaliteli olarak devam ettirmeleri i¢in hareketli olmalar1 gereklidir.
Ancak hizla gelisen teknolojinin, devamli olarak arttigin1 goz oniine aldigimizda,
cocuklarin zamanin ¢ogunlugunu sanal diinyada oyun oynayarak gecirdigi goze
carpmaktadir. Teknolojinin ¢ok fazla kullanimi insanlarin ruhsal ve fiziksel sagligi

tizerinde olumsuz etkiler yarattig1 da goriilmektedir.



3. SAYISAL OYUNLARDA OYUN ARAYUZLERI

Kusursuz bir oyun tasariminin hazirlanmasi igin, ilk fikirden iiretilen ve son agamasina
dek art arda izlenmesi gereken pek ¢ok adim bulunmaktadir. Bunlar1 sirasiyla
sOyleyecek olursak; oyun fikri, beyin firtinasi, tasarim belgesi olusturma ve liretim
olarak siralayabiliriz. Sayisal oyun tasarimi gelistirme siireci de fikir ve hikaye

asamalarina caligmaktan geger.

Giliniimiiz diinyasina geldigimiz de devamli olarak ilerleyen teknoloji ile evrimleserek
teknoloji devriminin en etkili anlatim aracinin sayisal oyun platformu oldugunu
sOyleyebiliriz. Sayisal oyunlar bir kullanicisi olan ve belli bir kurallar dogrultusunda
oynanan, farkli dijital platformlarda gelisim siirdiiren etkilesimli oyunlardir. Her
kesimden insani bir arada tutarak ortak bir kiiltiirde bulusmalarini saglayan yapitlardir.
Cikarildigindan bu yana kendi dilini olusturmus ve en ¢ok tiiketilen ara¢ haline
gelmistir. Yapilan ilk arastirmalar dogrultusunda sayisal oyunlarin yogunluk olarak
olumsuz etkileri hakkinda konusulmasina karsin, giinlimiize baktigimiz zaman oyun
oynamanin olumlu sonuglarina da vurgu yapmaktadir. Oyunlarin gelistirilmesi ile olan
stireg, sayisal ortamda grafik resimlemenin yapilabilme olabilirli§inin artmasi

insanlarin oyuna kars1 yaklagimlarini olumlu yonde etkilemistir.

Baz1 kaynaklarda sayisal bilgisayar oyunlarmin ilk Ornekleri 1950’11 yillarda
verilmeye baslanmistir. 1958 yilinda fizik¢i Willy tarafindan olusturulan Tennis For
Two (Iki Kisilik Tenis) oyunu ilk etkilesimli bilgisayar oyunu olarak kabul edilir.
“Tennis for Two” oyunu ayni zamanda spor oyunu olarak da bilinmektedir. Ralph
Baer’in kendi oyun konsolunu gelistirmesinde bu oyun, onun ig¢in iyi bir kaynak

olmustur (Bkz. Gorsel 3.1).



Gorsel 3.1: Tennis For Two goriintiisiine ait bir gorsel 1958 (Kaynak: Higinbotham,
1958).

Steve Russell’m ilk bilgisayar ve interaktif oyun olan “Space War” (1961) oyununu
tasarlamis ve oyunu tasarlarken oyunun sadece tasarimlanabilecegini kanitlamak
amaci ile yapmustir (Kent, 2001, s.20). Iki kisi ile oynanan kisisel ilk bilgisayar
kullanim1 icin gergeklestirilen ilk oyundur (Bkz. Gorsel 3.2-3.3). Bu oyun ayni
zamanda nisancilik oyun tiiriinde de yer almaktadir. Daha sonraki ¢ikarilacak oyunlar

adina biiyiik bir ilham kaynagi olmustur.




Gorsel 3.2: Computer Space War oyununun arayiiz gortntiisi 1961 (Kaynak:
Computerspacefan, 2020).

Gorsel 3.3: Mini bilgisayar modeli i¢inde ¢alistirilmis Space War oyunu (Kaynak:
Wikipedia, 2020).

"Benzer bir durum “Pong” (1970) oyunu iginde gegerlidir. ilk ticari basar1y1 yakalayan
oyundur. insanlar kafelerde, barlarda, lokanta gibi mekanlarda da “Pong” oyununu
oynayabiliyorlardi. Oyunda rekabet oldugu i¢in insanlar1 daha ¢ok oynamaya tesvik
ediyordu. Cesitli kaynaklarda dijital oyun tarihinin ilk oyunu olarak tasvir edilen
“Pong”, tretilen ilk arkade (oyun salonu) oyun olarak literatiirde yer almaktadir"
(Wolf, 2008, s.15). “Pong oyunu bir konsol ile girdisini, televizyon ya da bilgisayar
monitdrii ile de ¢iktisini almaktadir” (Wolf, 2008: 5). Sayisal oyunlarinin eglence
sektorlinde yakaladigi basar1 bir¢ok alanda oyun gelistirme fikrini olumlu hale

getirmistir (Bkz. Gorsel 3.4).



Gorsel 3.4: Pong oyun arayiiziine ait bir gorsel (Kaynak: Pongcopy, 1972).

“Paul Dillenberger, Don Rawitsch ve Bill Heineman’in tarih 6gretiminde kullanilmak
tizere ilk egitim hedefli tasarladig1 “The Oregon Trail” (Oregon Yolu, 1971) oyununu
gelistirmislerdir” (Sezen ve Sezen, 2011, s. 262). Ge¢misteki orneklerimize bakacak
olursak giinlimiize kadar olan siire¢ ile birlikte gorsel ve egitsel tasarim, icerik
diizenleme, oyun girdi ve ¢iktilar1 konularinda 6nemli gelismeler kaydetmektedir
(Bkz. Gorsel 3.5).

Jennifer has measles.

Press ENTER to size up the situation

Date: April 24. 1848
Weather: cool
Health: good
Food: 836 pounds
Next landmark: 118 miles
Miles traveled: 186 miles

Press SPACE BAR to continue

Gorsel 3.5: The Oregon Trail oyununa ait gorsel (Kaynak: Hoffmann, 1971).
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"Simdiki yillarda yapilan oyun tasarimlari birbirlerini etkilemis olup gelisim her gecen
giin yiikselerek devam etmistir. Sayisal oyunlar, diinyanin en 6nemli unsuru haline
gelmesiyle oyun sektorii stirekli kazang saglayan bir hal almistir. Oyun sektori
hakkinda pek ¢ok arastirma yapan sirket bulunmaktadir. Bunlardan en gilivenilir olan
Newzoo sirketi, 2005 yilindan bu yana sayisal oyunlarin her tiirlii verisini bize sunan
sirketlerden biri oldugu bilinmektedir. Mobil, PC ve konsol oyunlari i¢in 2020
gelirlerini gorecegiz. Newzoo nun 2020 verileri (Bkz. Gorsel 3.6) su sekildedir; mobil
oyunlar 2020 yili i¢erisinde COVID-19 tedbirlerinin bir sonucu olarak tiim oyun
dilimlerinde 77,2 milyar dolar gelirinde ve katiliminda ciddi bir artig goriildii, yalniz
en biiyiik artis1 mobil oyun gordii. Bu gelirin dortte tiglinden fazlasini yani 63,6 milyar
dolar akilli telefon oyunlar1 geri kalan 13,7 milyar dolari ise tablet oyunlarinin elde
ettigi goriilmektedir" (Wijman, 2020). Global Games Market’in 2020 yilinda dijital
oyun sektorii hakkinda yayinlamis oldugu arastirma raporu sonucuna gore mobil
oyunlar1 diger platformlarda oynana oyunlardan daha fazla olmustur. Mobil telefon
oyunlarindaki biiylime ilerleyen yillarda artmaya devam edecegi yoniindedir. Mobil
oyunlarin, oyun sektoriinde 6ncii oldugu anlasilmaktadir. Hemen hemen ¢ogu kisinin
bir akilli telefonu vardir ve birgok mobil oyun iicretsizdir. Ucretsiz ve ¢cabuk ulasimin

ya da oyun kafelerinin kapanmasinin da katkisi biiyiiktiir (Bkz. Gorsel 3.6).

2020 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
newzoo

MOBILE
$77.2Bn

+13.3% YoY

T $77.2Bn

Mobile game revenues in
2020 will account for 48%
of the global market

PC
$36.9Bn

+4.8% YoY

AAAAAAAAAAA
$13.7Bn

+2.7% Yo

BROWSER FC GAMES
$3.0Bn

13.4% Yo

2020 TOTAL

$159.3Bn
+9.2%

YoY

BOXED,
DOWNLOADED
PC GAMES

$33.9Bn

+6.7% Yor W

(SMART)PHONE
GAMES

@ $63.6Bn
= +15.8% YoY

CONSOLE
$45.2Bn

+6.8% YoY

source: ENewzoo 12020 Global Games Market Report | April Update
newzoo.com/globalgamesreport

Gorsel 3.6: Newzoo kiiresel oyun pazar’t 2020 raporu (Kaynak: Wijman, 2020).
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Bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar gibi oyun tiirleri sayisal oyunlari
kapsamaktadir. Aksiyon oyunlari, strateji oyunlari, simiilasyon oyun tiirleri gibi bircok
oyun tiirii bilgisayar kullanicilar tarafindan ¢ok fazla ilgi gérmiistiir. Oyun oynamak

giindelik yasantilarinda vazgegilmez bir hal almstir.
3.1. Sayisal Oyun Nedir?

"Sayisal oyunlar, ekonomik anlamda siirekli olarak gelisme gostermektedir. Sayisal
oyunlar, diger oyunlara gore eglenme giidiisii daha fazla olan bir uygulama oldugu i¢in
diger uygulamalardan ayrilirlar" (Sanchez, vd., 2009). Etkilesim, sayisal oyunlar i¢in

en Onemli noktalardan biridir.

Teknolojinin ve yeni medyanin gelisme gostermesi ile birlikte sayisal oyunlara ilgi
artis gostermeye baslamistir. Bu gelisim sayesinde kullanicilarin iletisim ve
sosyallesme ihtiyaclarin giderilmesi sayisal oyunlar agisindan énemli bir yiikselme
olarak goriilmektedir. Sayisal oyunlara gosterilen ilgi sayesinde oyunlar daha fazla
gelisme saglanmasi agisindan arastirmalar siirdiiriilmeye devam etmektedir. Sayisal
oyunlarda kullanicilar, oyunda belirlenen hedeflere gore hareket etmekte ve geri
bildirimler almaktadir. Ayrica, sayisal oyunlarda iletisim sinirsizdir. Dogru bir iletisim
kurmak i¢in etkilesim tasariminin dogru olmasi gerekmektedir. Ayni zaman da

oyunlarin gerceklik algisinin artmasini saglayabilmek i¢in de 6nemlidir.

"Sayisal oyunlarda hedeflenen, kullanicilara haz duygusunu yasatmak ve oyundan
keyif almasini saglamaktir. Kullaniciya oyunda izlemesi gereken kurallari kendi
ogretir. Boylelikle, kullanici oyunda puan kazanma, 6diil alma, seviye atlama gibi
hedefleri gergeklestirme sonucunda haz alma duygusunu yasayabilmektedir" (Mul,
2008, s. 94). Sayisal oyunlara ilgi duyan kullanicilar oyun tasariminin 6zelliklerini
bilmektedirler. Mobil, konsol ve bilgisayar oyunlarmin tiim tiirleri sayisal oyunlara

sahiptir.
3.2. Sayisal Oyun Tarihi

Bilgisayarin ortaya ¢ikmasi ve gelisim gostermesi ile birlikte oyun teknolojisi
olusmustur. Sayisal oyunlar, iilkemizde kullanicilarin en fazla vakit ge¢irdigi alanlar

olmustur. "Tarih boyunca farkli yontem ve amaclar ile birbirinden ¢esitli oyunlar
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gelistirmislerdir. Bu gelisme ile birlikte tarihsel siire¢ igerisinde yasanilan degisimler
giintimiize kadar gelmistir. Sayisal oyunlarin temeli 60’11 70’li yillar arasinda insan-
bilgisayar etkilesimi ve yapay zekad arastirmalarimin yapildigi bilimsel deneyler
sayesinde olusmustur. Bu bilimsel deneyler sonucunda 80’li yillarda teknolojik ve
kiiltiirel baglamlara doniistiiriilmesiyle sonra ki yillarda oyunlar sektor haline geldi.
Yerli yabanci her tiirlii oyun tiirii oyunun gelistirilmeye adim attig1 zamanlar 2000°1i
yillar olmustur. Artik 2000°1i yillarda kiiltiir, egitim ve ticaret alanlarinda degerli bir
olguya doniismiislerdi" (Sezen ve Sezen, 2011, s. 249). Sayisal oyunlarin gelismesi ile
birlikte oyun endiistrisinin yillar i¢inde icerigi ve teknikleri degismektedir. "Sayisal
oyunlarda oyun ortamu ister profesyonel olsun isterse amator oyun olsun aldirmaksizin
oyuncular, oyunda ki kodlar1 ve kurallar1 gézden gegirerek, hileleri ¢éziimleyerek, beta
testlere ve ¢evrimigi topluluklara katilarak yeni karakterler gelistirmek gibi eylemler
sayilabilmektedir" (Kerr, 2006). Oyun diinyasina biiyiik bir katkisi olan “Space War”
oyunu ilk bilgisayar oyunu olarak bilinmektedir ve kendinden sonraki oyunlar igin
onemli bir katkis1 olmustur.1980’lerin sonuna kadar bazi oyunlar ev ortamina
tasinmistir.90’larda gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayarlar evlerde hakimiyet

kurmaya baglamistir. Bilgisayar oyun sektoriinde ¢ok dnemli bir yere sahip olmustur.

1952 yilinda Cambridge Universitesi’nde ilk grafik tabanli sayisal oyun olan asagida
goriilen “Tic-Tac-Toe” (OXO) oyunu bir doktora 6grencisi tarafindan gelistirilmistir.

6 5 4 BY
32 1 A 8§ DOUGLAS, C.1952

oo oo

P 0. D00, 00O ...

*e oo *e e

00 0P8 00 .00 .. .
Q0000000009000 0000000000 00000000

LOADING PLEASE WAIT...
LR EDSAC/USER FIRST (DIAL 0/1):1
DIAL MOVE:9
DIAL MOVE:7

DIAL MOVE:

Clear | Reset | ||
Start | Stop |

Single E.P|

T SCR - Eosssssssssm Order Tank
T R TERT] MU [ Tipiier
CXasssssererereyssservveysyen Multiplicand

Gorsel 3.7: Tic-Tac-Toe oyun i¢i ekran goriintiisii (Kaynak: Doctorow, 2006).
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3.3. Sayisal Oyun Tasarim

Tasarim bir fikirle bagslar ve tasarimcinin yeterli bir fikir sahibi oldugu
diisiiniildiiglinde tasarim asamasina baslanilir sonrasinda ise oyun tasarim belgesi
yapilir. Bu belgede oyunda kullanilacak olan karakterler, konseptler ve mekan
tasarimlar1 hakkinda detayli bilgi verilmektedir. Oyunun nasil oynanacagi hakkinda
bahsedilir. Daha sonra ise oyunun akisi ve oyunun arayiizii ile ilgili ayrintili bilgiler
verilir. Uretilecek seylerin planlanmas1 tasarima dayanmaktadir. Insan estetik algisina
dokunan bir¢ok liriin tasarlamis, teknolojinin gelisimi sayesinde tasarimlanan iiriinler
geldigimiz donemlere gore cesitlilik gostermistir. Teknolojinin ve insan algisinin
degisimi ile zamanla fikirler eskiz olarak cizilir, eskizler projelere donistiiriiliip,
projeler de tasarim siireci igerisinde izlenilen yola gore sekillenmektedir. Bir sayisal
oyun tasarlamak bazi kisilere kolay gelebilir fakat ¢cok zor siire¢lerden gegmektedir.
Tasarim siirecinde ki oyunu insanlarin begenisine yonelik sunmak daha da zordur.
Sayisal platformda hazirlanan bu oyunlar, genel siireci itibari ile bir tasarim siireci
sonras1 oyun severlerin begenisine sunulmaktadir. Oyun tasarimi yaparken hedef kitle,
tir, konsept, satiy ve pazarlama gibi Ozellikler gbz Oniline alinmaktadir. Oyun
sektoriinde tasarimcinin tecriibeli olmasi beklenilir. Dolayisiyla oyun tasarimini
tasarlayacak olan kisiler hemen hemen her konuda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir.
Bu dogrultuda tasarimcinin sahip olmasi gereken bilgi ve beceri oyun tasariminin
basarili olmasina olanak saglar. "Schell’e goére iyi bir oyun tasarimcisinin oyun
olusturabilmesi i¢in sahip olmasi gereken temel 6geler; animasyon, beyin firtinasi,

iletisim, matematik, miizik, psikoloji, yazilim ve gorsel sanatlardir" (Schell, 2015, s.4).
3.3.1. Sayisal Oyun Tasarim ilkeleri

Oyuncular ve oyun tasarimcilar, oynama hissini farkli ve 0zgilin bir sekilde
tanimlamaktadir. Her oyun tasarimcisina soracak olursak hepsinden farkli tanim
duyabiliriz. Fakat yapilmis olan tanimlarin hepsinin cevab1 dogrudur (Swink, 2009).
“Swink (2009), oyuncular tarafindan degerlendirilen oyun hissinin ii¢ temel yapittan
olustugunu savunmaktadir. Bunlar; Ger¢ek Zamanli Kontrol, Simiile Edilen Alan ve

Siisleme olarak bilinmektedir” (Swink, 2009, s.2).
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3.3.2. Sayisal Oyunlarin Gorsel Tasarimi

“Insan, varolus geregi bir seyler tasarlamakta ve tasarladig1 seyleri de giindelik
yasaminda kullanmaktadir. Eskiden insanlarin temel ihtiyaclarini karsilamak amaciyla
hayatta kalma ¢abalarina yonelik tasarimlar yapilirken, giiniimiizde ise eglenme, yeni
deneyimler edinme, hayati daha kaliteli yasama, zaman1 daha verimli hale getirmeye
yonelik olarak cesitlenmektedir. insan, yeni bir {iriin ortaya koyma, var olan bir
tasarimi farkli bir hale getirmekte veya 6zgiin tasarimlar ortaya ¢ikartmaktadir” (San,
2019, s.124). Gorsel tasarim elemanlari olan biitiin, form, sekil ve modelin 6nemli bir
yeri bulunmaktadir. “Atalayer’e gore tasarim, “soyuttan somuta dogru, insan
tarafindan lretilen tim yapay nesne ve varliklari kapsar” (Atalayer, 2017.s.42).

Heykelden mimarhiga veya resime kadar her sey bir tasarim siireci igerir.
3.4. Sayisal Oyun Tasariminda Kullanilan Yazilimlar

"Oyunlar tabiati geregi glin gectikce karmasiklasan bir yapiya biirinmiistiir. Oyun
gelistiricilerin yazilimlara olan ihtiyaci oyun merkezinde olmaya devam edecektir.
Yazilimcilar arasinda en yaygin olan yazilim dili C# ve C++gozetiminde, farkl
yazilim dilleri de bulunmaktadir" (Publishing, 2018, s. 9). CSS, Java, HTML, gibi
programlama dilleri, oyun gelistiricileri arasinda en c¢ok tercih edilen yazilim
dillerinden bazilaridir. "Sayisal oyun tasariminda oyun yapimai i¢in oyun motorlarina
ve yazilimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Yazilim asamasinda oncelik ne yapacagini
bilmek olmalidir. Yazilim dilinin insanlar ile yakimligmin esit olmast oyunun
kalitesinin de yliksek olmasini saglayabilmektedir" (Anik, 2007, s.35). "Bilgisayarlar
sayisal makinelerdir ve 1 ve O sayisal imleri ile iki diizeyde islem yapabilirler. Bu
rakamlarin mantik biliminin kullandig1 degerler olmasi 6nemlidir. Bilgisayar, bu
mantiksal degerler olusturulan bir dizi yazilimdan dolay1 ¢aligir. Mesela, klavyenin
‘A’ tusuna basildig: siirecte bilgisayar hafizasinda ‘A’ i¢in olusturulmus bir sifre ‘A’
harfini olusturur" (Tekin, 2005, s.4-5). Oyun yazilim dillerinden asagida
bahsedilmistir:

34.1.C
"Yazilim dillerinin seviyelerine baktigimizda C dili i¢in orta seviyeli bir dil

denilebilmektedir” (Schildt, 2009, s.3). Bilgisayar programciligin en temel yazilim
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dillerinden biridir. Oyun ve sistem yazmak ig¢in bliylik bir alan1 bulunmaktadir.

Oldukga genis kapsamli ve popiiler bir yazilim dilidir.
3.4.2. C++

"C++, C yazilim dilinin gii¢clendirilmis bir siirimii olmak ile birlikte orta seviye
dillerinden biridir. C yazilim dilinde kullanilan tiim 6zelliklere sahiptir. Performansi
diisiik aygitlarda ve sistemlerde dahi olduk¢a verimli olan C++ yazilim dili nesneye
0zgii programlama olanag1 ortaya koymaktadir. Bugiinkii oyunlarin hizli ve
basarisinin yiiksek olmasi bu yazilimin yardimiyla olusmaktadir" (Nerdroot.com,

2018).
3.4.3.C#

"C# programlama dilinde mobil kullanici arayiizleri ya da Xbox 360 oyunlari
uyarlanabilmektedir” (Griffiths, vd., 2010, s.1). Nesneye dayali bir yazilim olmak ile
birlikte, gelistiricilere sagladig1 kolaylik sebebi sayesinde tercih edilmektedir. Ayrica

C++ dilinin bir uyarlamasi olarak bilinmektedir.
3.4.4. Java

Java yazilim dili 6teki programlama dillerinden ayri olarak, isletim sisteminden
tarafsiz her sistemde ¢alisabilen programlar yazilmasina imkéan saglamaktadir (Eck,
2014, s.6). C ve C++ 'dan ¢ok daha fazla bir giice sahip olup daha giivenli bir yazilim
gelistirme ortami sunar. Bu sebeple Java programi cok fazla tercih edilmeye
baslanmigtir. Java yazilim dili yardimiyla tablet, cep telefonu ve kablosuz cihazlara

program yazilabilmektedir.
3.4.5. Scratch

Cocuklarin kullanim1 i¢in tasarlanmis bir yazilim dilidir. Onlarin animasyon
yapmasina olanak sunar ve oldukga basit bir araylize sahip bir programlama olmasz ile

bilinir. Basit olmasinin yani sira olduk¢a zevkli bir yan1 da bulunmaktadir.
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3.4.6. JavaScript

“JavaScript etkilesimli web sayfalar1 hazirlama olanagi saglayan Web’in bir
programlama yazilim dilidir. Her hareket i¢in sayfay1 yeniden yiiklemeden dogrudan
etkilesim kurabileceginiz uygulamalar olusturulmasini saglamistir” (Haverbeke, 2018,
s.6). Yazilim, dogrudan HTML kodu igerisine yazilip, sayfa yiiklendigi zaman
calismaktadir.

3.4.7. Visual Basic

Visual Basic, yazilima yeni baslayan kisiler i¢in tasarlanmis gorsel ve nesne tabanli
bir programlama dili olmakla beraber &grenilmesi de kullanilmasi kadar oldukca
basittir. Windows ile tam uyumlu olmasiyla birlikte en basit programlari yazmak i¢in

gelistirilmis, en ¢ok tercih edilen diller arasinda yer almaktadir.
3.4.8. Python

"Etkilesimli ve yiiksek seviyeli, yorumlama gerektiren kullanimi diger yazilimlara
gore daha kolay olan bir programlama dilidir. Ayrica etkilesimli olarak calistirildig
zaman ciimle dizisi yazilabilmektedir" (Severance, 2015, s. 8). Gliniimiizde hala

gelistirilmekte olmakta ve yapay zeka ¢aligmalarinda da kullanilmaktadir.
3.4.9. HTML

Diinyanin en popiiler kod tiirlerinden biri olmakta ve bir web sayfasini olustururken
kullanilmaktadir. Eger HTML kodunu bilmiyor isek web sitesi yapmak miimkiin
olmayacaktir. Digerlerine goére daha elverisli bir dil olarak bilinmektedir. Web

sitelerinde kullanilan her sey HTML ile yapiliyor.
3.5. Giiniimiizde Giincel Olarak Kullamilan Oyun Motorlar:

"Oyun motorunun iicretli ve lcretsiz versiyonlart bulunmaktadir. Oyun tasarimi
yapacak olan kisileri zaman kaybindan kurtarmak amaci ile ortaya ¢ikmistir. Oyun
motoru terimi ilk kez 1990 yillarinda Software tarafindan tasarlanan ve ¢ok popiiler
olan birinci sahis nisanci oyun tiirlerinden biri olan Doom adli oyunu gibi oyunlari
kaynak gostermek amaci ile kullanilmistir" (Gregory, 2009, s.11). “Oyun motorlari

kolay ve seri bir bicimde birinci sinif oyunlar gelistirmenin yeni bir yoludur” (Zarrad,
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2018, s.75). Oyun motorlarinda en yaygin kullanilan motorlar arasinda; Unreal

Engine, Unity, Game Maker Studio2 yer almaktadir.
3.5.1. Unity

Diger oyun motorlarina gore kullanimi oldukga basit oldugundan dolay1 herkesin
rahatlikla kullanabilecegi bir oyun motoru olmak ile birlikte en popiiler oyun motorlari
arasinda yer almaktadir. Unity oyun motorunda toplamda 3 farkli yazilim dili
bulunmakta ve siirekli gelisim halinde olan bir motordur. Hem iicretli hem de {icretsiz

versiyonlar1 bulunmaktadir.
3.5.2. Unreal Engine

"Unreal oyun motoru C++ yazilim dilini kullanmaktadir "(Zarrad, 2018, s.76). Epic
Games tarafindan iiretime sunulmustur. Unreal isimli bir nisanci oyununda kullanilan
bir oyun motorudur. Daha sonra farkli oyun tiirlerinde de kullanilmaya basladig
goriilmiistiir. Bugiiniimiizde, ¢ok fazla tercih edilen ve oldukc¢a yaygin bir oyun
motorudur. Su an ki siiriimii ise Unreal Engine 4' tiir. Cok giiclii bir grafik motoru

oldugundan kullaniciya gergekci gorseller saglamaktadir.
3.5.3. Game Maker Studio 2

Ogrenmesi oldukga kolay olan bir yazilim diline sahip olan 2D bir oyun motorudur.
"Siirtikle ve Birak" oOzelligi vardir. Ayn1 zamanda ticretli ve licretsiz versiyonu

bulunmaktadir.

4. SAYISAL OYUN TURLERI

4.1. Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar; tasmabilir medya oynatici cihazlar i¢in akilli telefon, tablet
bilgisayarlar, akilli saat, cep bilgisayarlar iizerinde gelistirilmis video oyunlardir. Baz1
kisiler gibi oyunun sadece bilgisayarda oynandiginda keyifli olur diisiincesindelerdi ki
artik o algi mobil oyun deneyimleri sayesinde yok oldu. Mobil oyun kullanimindaki
artig, Google Play Store ve App Store gibi uygulama magazalarindan en fazla indirilen
ve ugrunda en fazla para harcanan uygulama oldugu tespit edilmistir. ilk bilinen mobil

oyunun Tetris oldugu bilinmektedir.1997 yilinda Nokia telefonunda olan Snake oyunu
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diinyanin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri olmayt basarmistir. Giiniimiizde hala
Snake oyununu tuslu telefondan oynayamamakta olunsa da dokunmatik
telefonlarimizdan gelistirilmis hallerini oynayabilmemiz hala miimkiindiir. Gegen yil

zirveye ¢ikan 2020 yilinin en ¢ok indirilen mobil oyunu olan Among Us 285 milyon

indirme ile zirveye ulasmistir (Bkz. Gorsel 4.1).

Gorsel 4.1: Among Us oyununa ait gorsel (Kaynak: Apkpure, 2020).

4.2. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlar1 gercek zamanli oyunlardir. Oyunlarin en biiylik ve en popiiler
simifinda yer almaktadir. El ve g6z koordinasyonu ¢ok énemlidir. Oyuncu hizli tepki
vermelidir. Oyunda kullanic1 performansini 6n plana ¢ikarmayr hedeflemektedir.
Oyuncunun fiziksel 6zelliklerini, becerilerini, yeteneklerini test eden oyun tiirli olarak
yer edinmektedir. Oyuncu kontrol tuslarint hizli ve dikkatli bir sekilde kullanmali ve
cabuk karar vermelidir. Karakterlerin gili¢lii gorlintisii ve kisilikleri 6n plana
cikmaktadir. Cogu aksiyon oyunlar aksiyon filmlerinden esinlenmistir. Aksiyon
oyunlar1 diger oyunlara gore daha fazla tercih edilen bir oyun tiiriidiir. Son dénemin

fenomen aksiyon tiirlii oyunu olan Pubg, hem bilgisayar hem mobil platform da ¢ok
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fazla ragbet gormektedir. Milyonlarca kullaniciya sahip ve ayni zamanda cok

oyunculu bir oyundur (Bkz. Gorsel 4.2).
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Gorsel 4.2: Aksiyon oyun tiiriine 6rnek Pubg oyununa ait arayiiz goriintiisii (Kaynak:
Sahin, 2017).

“Tim aksiyon oyunlari ilkel hiza bagh degil; dogru hedef, ritim, zamanlama gibi
kombine dayali hareketleri gerceklestirme gibi fiziksel beceriler de gerektirebilir”
(Adams, 2010, s. 392). Aksiyon oyunlar tek bir tiir de degerlendirilmemelidir. Cesitli

bircok tiir de incelenmistir.

“Sniper Strike” oyunu en basaril1 grafiklere sahip olan oyunlar arasinda yer almaktadir.
Bu oyunda ii¢ farkli mod bulunmaktadir. Oyun igerisinde bol rekabet ve aksiyon dolu
anlar yasanmaktadir. Her yasa uygun bir oyun olmamakla birlikte ayn1 zamanda
oyunda sik¢a siddet ve kan bulundugundan dolayr is yerinde oyun igeriginin

goriintiilenmesi de sakincali olabilir (Bkz. Gorsel 4.3).
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Gorsel 4.3: Nisancilik oyun tiiriine 6rnek Sniper Strike Special Ops (2017-2022)
oyununa ait gorsel (Kaynak: Square, 2018).

Hem zorlu hem de eglenceli bir Sniper oyunu olmak ile birlikte oyunun ¢ok gercekei
bir yan1 bulunmaktadir. Kullaniciya bunu hissettirdiginden dolay1 da oyuna karsi ilgi
artig1 goriilmektedir. Etkileyici bir gorsel ile oyun deneyimi sunmaktadir (Bkz. Gorsel
4.4).
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Gorsel 4.4: Nisancilik oyun tiiriine 6rnek Ghost Sniper (2010-2022) oyununa ait
gorsel (Kaynak: Sadowski, 2010).

4.2.1. Doviis Oyunlari
“Doviis oyunlarinda diger aksiyon oyunlarmma gore ¢ok az ortak noktasi

bulunmaktadir. Reaksiyon siiresi, zamanlama ve gogiis gogiise carpismali gibi fiziksel

beceriler gerektirdiginden, bu sinifta degerlendirilmektedir” (Adams, 2010, s. 397).

Midway tarafindan 1992 yilinda gelistirilen giiniimiizde de ¢ok popiiler olan “Mortal
Kombat” karsilikli oynanan bir aksiyon-doviis oyunudur. Bir veya birden fazla

karakterin ¢ok sayida rakibe karst savastigi kilig, silah gibi aletlerle
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oynanmaktadir. Oyundan esinlenilerek sinema filmleri de c¢ekilmistir. Atari

salonlarinda da ¢ok tercih edilen bir oyun segenegi oldugu bilinmektedir. Siddet

igerikli oyun sahnelerinden dolay1 birgok kisi tarafindan ¢ok fazla tepki almistir (Bkz.
Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5: Doviis oyun tiiriine 6rnek Mortal Kombat X- oyun i¢i ekran goriintiisii
(Kaynak: Rayden, 2010).

“Siddet igerikli bu tiir oyunlarin git gide artmasindan sonra oyun diinyasinin gittigi
taraf ylizinden kisiler tarafindan miinakasalar baslamistir. Oyunlardaki siddet ve
vahsiligin etkileri, uzman psikologlar ve oyun sirketleri ile tartisilmistir.
Bilgisayarlarin ve video oyunlarinin ¢ocuklar tizerindeki etkisini aragtiran Eugene
Provenzo’da video oyunlarinin cinsiyetci, irk¢1 ve zalimce buldugunu ileri siirmiistiir”
(Kent, 2000, s. 470). Tepkiler arttiktan sonra oyunlara yas sinir1 getirilmistir. Ayrica
belirli yastan kiigiik olan gocuklara satilmama yasagi getirilmistir. Yine de bu tiir

oyunlara kars1 ilgi azalmamustir.
4.3. Macera Oyunlar:

Macera oyunlar1 ayni zamanda seriiven oyunlar1 diye de gegcmektedir. S6z konusu olan
oyun bir dykiiye dayali metin ¢ergevesinde ilerlemektedir ve de hi¢bir gergeklik pay1
bulunmamaktadir. Teknolojinin yetersizliginden dolay1 grafik tabanlari sinirh ve fazla
yazili metin tabanli tiretilmislerdir. Bu yilizden kullanicinin yazili 6ykiiyii okumasi i¢in

zaman ayirmasl ve verilen ipucu parcalarini birlestirmesi beklenmektedir. Macera
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oyunlarinda amag hedefe ulasana kadar engelleri asmaktir. Kullanict ¢6zmek istedigi
oyunun sonucunu oyunun sonundaki 6diil kazanarak Ogrenebilmektedir. Bu da
kullanicinin oyuna olan ilgisini artirir. Oyunun bitme asamasina yaklasildiginda
engeller daha da zorlagsmaktadir. Verilen ipuglari dogrultusunda kullanicinin bu
parcalar1 birlestirerek oyunda ilerlenmesi saglanir. Bulmacay1 kesfettigi zaman oyunda
ileri seviyelerde nelerle karsilasacagi hakkinda bilgiler alir. Macera oyunlar1 genel
olarak tek oyunculu olarak tasarlanmaktadir ve savas oyunlarindan ziyade kullaniciya

bulmacalar sunar.

‘““Monkey Island’” oyunu, komik diyaloglar1 ile kullaniciy: giildiiren ve keyif veren bir
oyundur (Bkz. Gorsel 4.6). Kullanic1 oyunda bazi gorevleri yerine getirmelidir.
Gilintimiizde gelisen teknolojiye ve oyun diinyasina bakacak olursak ileri diizeyde
oykiiler ve yiiksek ¢oziiniirlikklii grafikler karsimiza c¢ikmaktadir. Oyunun arayiiz
kalitesi kullanicinin ilgisini ¢ektigi i¢in arayliz tasarimi oyunun en 6nemli aracidir.
““Monkey Island’’ oyun serileri ¢izgi roman ve film uyarlamalarindan esinlenerek de

olusturulabilmektedir.

Gorsel 4.6: Macera oyun tiirline 6rnek Monkey Island (2016) oyununa ait gorsel
(Kaynak: Sentiirk, 2017).

Alt tarafta gordiigiimiiz “Broken Age” oyunu, oyuncu tarafindan denetlenen ve
karakterin ekranda hareket etmeye, nesneleri incelemeye ve oyun hakkinda bilgi

edinmek i¢in oyuncu olmayan karakterlerle etkilesim haline yonlendirilebildigi
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bir isaretle ve tikla macera oyunudur. Oyuncu arayliiz vasitasiyla bir karakterden oteki

karaktere gecebilir. Oyun Steam platformunda yaymlanmistir.

Gorsel 4.7: Macera oyun tiirine 6rnek Broken Age (2014) oyununa ait gorsel
(Kaynak: Valve, 2022).

4.4. Strateji Oyunlar

Strateji oyunlarinda ki temel amag¢ oyuncunun motor becerilerine vurgu yapmak ve
cesitli taktikler sayesinde oyunu kazanmaya tesvik etmektir. Strateji oyunu oldugu igin
zaman kavrami diger oyunlara gore daha fazladir. Oyuncu ¢ok dikkatli ve planl
ilerlemelidir. Satrang oyunu gibi kars1 tarafin yapacagi hamleye odaklanarak hareket
etmeli ve bdylece oyunun ilerleyis sekli degismektedir. Strateji oyunlar1 gelistirilerek
sayisal ortama aktarilmistir. Bu gelisme ile birlikte konumlandirma hareketleri daha
fazla cesitlendirilerek kullaniciya sunulmustur. Oyunun arayiiz tasarimlari genel
olarak sematik bicimde olmaktadir. “Strateji oyunlarin da iistiinliik savas oyunlari
seklinde olmakta ve birden ¢ok kullanicinin begenisine sunulmaktadir. Her ne kadar
savas alaninda iistiin olsa da oynanabilirligin, oyunun temsilinden daha fazlas1 oldugu

vurgulanmaktadir” (Dor, 2018, s. 15).

2016 yilinda piyasaya siirtilen “Civilization VI” oyunu oyun diinyasinin en eski ve
popiiler strateji oyunudur. Oyuna baslarken uygarlik ve yonetici se¢imi yapilir. Oyun,
degisik tasarimi ve animasyonu ile dikkatimizi ¢cekmektedir. Sira tabanli bir oyundur.

Her devlet sirastyla hamlesini yapmaktadir. Hamle yapildiktan sonra diger tura gegmis
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olunur (Bkz. Gorsel 4.8-4.9). “Strateji oyunlari, oyuncularin planlama yaparak
galibiyet elde etmek amaciyla oyundaki gorevleri gergeklestirerek bir veya birden
fazla rakibe kars1 oynamaya dayali oyunlardir. Oyun, diigmanlar1 yok etmeye dayalidir
ve bu nedenle genellikle savas oyunlar1 olarak karsimiza ¢iktigini gérmekteyiz”

(Adams, 2010, s. 419).

Gorsel 4.8: Strateji oyun tiiriine 6rnek Civilization oyun i¢i ekran goriintiisii (Kaynak:
Meier, 2016).
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Gorsel 4.9: Strateji oyun tiiriine 6rnek Civilization oyun arayiizii (Kaynak: Rzenma,
2020).
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4.5. Rol Yapma Oyunlan

“Rol yapma oyunlar1 genel tanimi ile kurgusal bir platform igerisinde karakterlerin
tiirlii roller iistlendigi oyun tasarimlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Rol yapma
oyunlarmin (RPGs) temeli “Dungeons and Dragons” (Zindanlar ve Ejderhalar, 1974)
gibi ilk ticari 6rnegi olarak kabul edilen masaiistii rol yapma oyunlarinin ilerlemesinde

sira dis1 bir etkisi oldugu belirtilmistir” (Dickey, 2015, s. 20).

1987 yilindan itibaren rol yapma oyunlari en ¢ok tercih edilen oyunlar arasindaki
yerini aldi. Rol yapma oyunlarinda fantastik ve bilim kurgu hikayeleri oyun iginde
bulunmaktadir. Kurgulanmig bir hikaye igerisinde olan sayisal bir ortamda ekip
halinde hareket edilen uygulamalardir. Takimda lider ve yardimci kisiler bulunur.
Oyuncular kendi takimini kendileri kurabilir ya da bireysel olarak oynayabilir, hayali
karakterlerini tasarlar ve bu karakteri gelistirirler. “Ultimate4” serisi tiim zamanlarin
en etkili bir RPG diinyasinin efsane serilerindendir. Oyunda ki diyaloglar basit kelime

tabanlidir (Bkz. Gorsel 4.10).

I-Kalirion ZU04G

e Hind He st S

Gorsel 4.10: Rol yapma oyun tiirline 6rnek Ultimate 4 oyununa ait ekran goriintiisii
(Kaynak: Dos, 1987).

1994 yilinda “Diablo” oyunu rol yapma oyunlarii zirveye tagimistir (Bkz. Gorsel
4.11). 3 farkli oyun serisinden olusmaktadir. Ayrica oyun diinyasinda en ¢ok
konusulan ve Diinya’da satis rekoru kiran bir oyun tiiriidiir. Oyun, kullanicilara ¢esitli

silahlar ve ekipmanlar sunuyor. “Rol yapma oyunlarinda oyuncuya aktarilan amag; bir
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avatar karakteriyle, hayali bir diinyada, bir dizi olaylar1 deneyimlemek ve daha da
giiclenerek ilerlemektir. Rol yapma oyunlari, savas oyunlari, aksiyon ve macera

oyunlar1 esasinda hibrit olarak olusturulabilmektedir” (Adams, 2010, s.453- 455).

Gorsel 4.11: Diablo oyun i¢i ekran goriintiisii (Kaynak: Kazunov, 2011).

4.6. Spor Oyunlari

Spor; ani karar alma, refleks ve zamanlamaya dayali bir oyun tiiriidiir. Oyun tarihine
bakilacak olursa en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden birisidir. Bu oyunda ilk
tasarlanan oyun olan ‘‘Summer Olympics’’oyununda hizli refleksler 6nemli rol
oynar.Dijital oyunlarin ortaya ¢iktig1 zamanlar da spor oyunlar1 gelistirilmediginden
dolay1 var olan ve ilk akla gelen basketbol, futbol, tenis, boks gibi gercek hayata dayali
oyun tiirleri dijital ortama aktarilmistir.En popiiler spor oyunu olarak ilk akla gelen
Fifa oyunu gosterilebilir (Bkz. Gorsel 4.12). Giiniimiizde hala aktif bir sekilde
oynanmaya devam eden bir oyun secenegidir.Kullanicilara gergek bir futbol oyunu
deneyimi sunmay1 basaran bir oyundur. Kullanicilar belirli bir ticret karsiliginda oyunu

satin alabilirler.

Spor oyunlari bir ya da birden ¢ok kisi ile oynanabilmektedir. Oyun, genelde ¢ekismeli
gecer. Amag rakibini yenmek oldugu i¢in oyuncular daha ¢ok motive olur. “Spor
oyunlari, diger oyun tiirlerinin aksine; oyuncularin genellikle oyun hakkinda bilgi
sahibi oldugu gercek hayatta oynanan spor oyunlarinin gercek ya da az gergekei bir
simiilasyonu olarak ortaya ¢ikmaktadir” (Adams, 2010, s. 482).
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Gorsel 4.12: Spor oyun tiiriine 6rnek EA Games sirketinin gelistirdigi Fifa 14 oyununa
ait gorsel (Kaynak: Ersin, 2017).

4.7. Bulmaca (Puzzle) Oyunlari

Oyuncudan beklenen; beceri, akil yiiriitme, dogru hamleler, strateji gelistirme ve
zaman 1yi degerlendirmesidir. Sosyallesmeye yonelik ve zihinsel etkinliklere doniik
egitici bir yonii de oldugundan dolay1 aileler tarafindan ¢ocuklari i¢in daha ¢ok tercih
edilmektedir. Ayn1 zamanda tiiketimi kolay olan diisiik biit¢eli bir oyun tiirtidiir.
Kullanicilar oyunun zorluguna gore bir giin iginde veya birka¢ giin igerisinde oyunu
bitirmektedir. Kimi oyuncular i¢in bagimlilik yapan bu oyun tiiriiniin arayiiz tasarimi
oldukca sade tasarlanmistir. Kendi baglarina bir amag¢ oyunu oldugundan dolay1 bir

Oykiiye ve metine bagl kalmadan yalnizca bulmacalardan olusur.

Kullanicilarin amaci rakibe karsi meydan okumaktir. Bu da oyuncunun ilgisini daha
cok artirdigin1 gostermektedir. Oyunda deneme yanilma yontemi vardir ve oyuncuya

diistinmesi i¢in zaman verir. Cok fazla oyunculu bir oyun degildir.

Ilk 2014 yilinda piyasaya siiriilen “Monument Valley” oyunu bulmaca oyununda
mobil oyunlar arasinda popiiler bir yere sahiptir. Mobil oyun alaninda bir siirii 6diil
almig bir oyun tlirtidiir. Kaliteli arayiliz tasarimi ve mimari yapistyla kullanicilarin
gonliinii fethetmeyi basarmistir. Bundan 3 sene sonra oyunun “Monument Valley 2’si”
¢ikarilmistir. Oyun anne ve kiz lizerinden ilerlemektedir. Oyunu Play Store’da ticretsiz

olarak indirebilirsiniz (Bkz. Gorsel 4.13). “Bulmaca oyunlari gesitli tiirlerde goriiniir.
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Bu sebeple bulmaca oyunlart oyun tasarimi bakimindan énemli bir faktordiir. Belirli

bir hikaye icerisinde hedefe gotiirme yolunda islenir. Bulmaca oyun tiirleri cogunlukla

kaliplar1 tanima, mantiksal ¢ikarimlar yapma veya bir siireci anlamay1 icermektedir”
(Adams, 2010, s. 583-584).
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Gorsel 4.13: Bulmaca oyun tiirline 6rnek Monument Valley 11 (2014) oyununa ait
gorseller (Kaynak: Ekrem, 2017).

4.8. Cevrimici Oyunlar

Oyunlarin en ¢ok etkilesimde bulunan tiiri ¢evrimi¢i oyunlardir. Cevrimigi oyunlar
telefon, bilgisayar, tablet gibi internet baglantisi olan her yerde diger oyuncularla ayni
anda oyuna baglanma avantaji saglar. Internet baglantis1 olan herkes oyunlari
oynayabilir. Oyuna gosterilen yogun ilgiden dolayr genis kitlelere ulasmayi
basarmistir. Oyunu ister mobil uygulamadan ister sayisal ortam tizerinden mekandan
bagimsiz bir sekilde farkli konumlarda etkilesim kurarak oynayabilirsiniz.
Gliniimiizde etkilesimin énemli bir rolii oldugu bilinmektedir. Cevrimigi oyunlar giin
gectikce gelismeye devam etmektedir. Insanlar giiniimiizde ¢cevrim i¢i oyunlarla ticaret
bile yapabilmektedir. S6z konusu olan oyunlar sosyal etkilesim i¢inde 6nemli firsatlar
sunar ve video igerebilir. Gilinlimiizde goriintiilii canli yaym oyunlar1 da
bulunmaktadir. “Oyun, sayisal uzamda farkli bolgelerde ¢esitli 1rk, din, kiiltiir gibi
farkliliklar1 g6zetmeksizin insanlar1 bir noktada bulusturmaktadir. Cevrimici oyunlar

olarak karsimiza ¢ikan bu tiir oyunlar, insanlarin internet lizerinden bilgi aligverisi
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yapip, oynadigt oyun bakimindan karakter ve mekanlarin gelisimini saglamakta,
birbirlerini yenmekte ya da birbirlerine yardim edebilmektedirler” (Suki ve Suki,
2018, s. 4951).

“World of Warcraft” oyunu kisaca WoW olarak da bilinmektedir. 2004 yilinda satisa
sunulan devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunudur. Oyun, fantastik
konulu Warcraft diinyasindaki Azeroth gezegeninde gegmektedir. Diinya genelinde
12 milyonu agkin kullanicis1 bulunuyor. Oyuncular bir karakter olusturup, yaratiklari
Oldiirerek, gorevleri tamamlayarak seviye atlayabilirler. Oyunu oynamak i¢in kullanici

aylik bir 6deme yapmalidir.

Gorsel 4.14: Cevrim-i¢i oyun tiiriine 6rnek World of Warcraft oyununa ait ekran
goriintiisti (Kaynak: Katwala, 2020).

“Metin 2” ¢ok oyunculu bir oyundur. Ik olarak 2003 yilinda Kore ve Cin'de
yayinlanmaya baslamistir. Daha sonra 17 dilde kullanicilara sunuldugu bilinmektedir.
Oyunda her oyuncu bir karaktere sahip olup, oyuncularin amaci ise savasarak kendini
gelistirmek ve esyalarin, karakterlerin ve becerilerin seviyesini yiikseltmektir (Bkz.

Gorsel 4.15).
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Gorsel 4.15: Metin 2 (2007) oyun i¢i ekran goriintiisii (Kaynak: Entertainment, 2011).

4.9. Konsol Oyunlari

Wolf’e gore (2008, s. 50) ilk konsol oyunu, 1966 yilinda Ralph Baer ve calisma
arkadaslar1 tarafindan oyunu televizyon ile birlestirme fikriyle ortaya c¢ikmustir.
Konsolun amaci, oyunun kontroliinii saglamaktir. Kisisel bilgisayar kullaniminin
ortaya c¢ikmasi ile birlikte, bilgisayar oyunlarmin geldigi sdylenilebilir. Konsol
oyunlart siirekli olarak gelisme gdstermektedir. Bu gelisme ilk masaiistii oyunlari ile
baslamistir. S6z konusu oyun ilk olarak kii¢iik ekran televizyonlarda goriintiilenmistir.
Daha sonra masaiistii oyunlarinin, bilgisayar oyunlarmin ve konsol oyunlarinin

gelisim stireci yenilikler ile devam etmesine sebep olmustur.

Konsol oyunlari, eglence amagli oyunlarda ve genel de evlerde yer edinmeye
baslamiglardir. Cocuklar ve yetiskinlerden herkesin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir. Bos
zamanlarin1 doldurmak amagli olsun, stresten uzaklasmak i¢in olsun herkesin ¢cok fazla

tercih ettigi bir se¢cim olmustur.

Mobil oyunlarin tarihsel siirecinde konsol oyunlari daha eskiye dayanir. Konsol

oyunlarinda, teknolojik gelisme sayesinde kumandalar, pedallar, direksiyonlar
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kullanilmistir. Son zamanlarda ise kumandasiz oyunlar piyasaya siiriilmiistiir ve
kullanicilara yeni deneyimler kazandirmistir. Ayrica fiziksel hareketler kullanarak da
kullanici oyunu oynayabilmistir. Boylece kullanic1 kendisini oyunun iginde

hissedebilir.

Konsol oyunlart denildigi zaman ilk akla gelen oyun, “Mortal Kombat” oyunudur.
Ayn1 zamanda aksiyon ve doviis oyunlarinda da ¢ok tercih edilmektedir. Oyunda, her

bir karakterde ti¢ adet doviis stili vardir.

Gorsel 4.16: Mortal Kombat oyun i¢i ekran goriintiisii (Kaynak: Baylangigek, 2019).

“Ralph Baer’in gelistirdigi Brown Box adi verilen oyun initesi ilk ¢ok oyunculu
konsol ve ¢ok programli oyun olarak tarihe ge¢meyi basarmistir.” S6z konusu oyun,
giinlimiizde Amerikan Tarihi Smithsonian Ulusal Miizesi’nde sergilenmektedir (Wolf

2008, s. 50).
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Gorsel 4.17: Ralph Baer’in gelistirdigi Brown Box konsol oyununun goriintiisii
(Kaynak: Kohlmann, 2018).

4.10. Unreal Oyunlar

Unreal oyunlar, en 6nemli sayisal oyun tireticilerinden biridir. Oyun motoru, oldukca
yaygin olan ve tercih edilen bir motordur. Oyunlar, Unreal Engine 4 program ile
sifirdan iist diizey oyun yapilmaktadir. Bu program sayesinde gergek¢i oyun
tasarimlari yapilabilmektedir. Daha ¢ok nisan oyunlarina uygun bir motordur. Unreal
Engine oyun motoru 6zelligi bakimindan Unity programi da ¢ok tercih edilen oyun

motoru arasindadir.

Malzeme editorii, goriintliyli kontrol etmek amaciyla malzemeleri olusturabileceginiz,

nesnelerin rengini, parlakliginin ayarlandigi yerdir (Bkz. Gorsel 4.18).
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Gorsel 4.18: Unreal oyun motoru malzeme editorii (Kaynak: Akar, 2020).

4.11. Sanal Gergeklik Oyunlari

Sanal ger¢eklik oyunlari bize yapay bir diinya sunar. VR oyunlart diye de
bilinmektedir. Oyunda, kullanict hedeflere gore ilerlemelidir. Kullanici, hangi
seviyede olduguna dair geri bildirimler almaktadir. Sanal ger¢eklik oyunlarinin,
tamamen dijital ve tamamen fiziksel ortamlardan daha g¢ok Ogreticiligi artirdigi
bilinmektedir. Ayni zaman da 3 boyutlu ses sistemi bulunmaktadir. Kullanicilar,
gercek diinyaya kiyasla sanal diinyay1 daha etkileyici bulmuslardir ve zamanlarinin
c¢ogunu sanal oyunlar ile gecirmeyi tercih etmislerdir. Sadece ¢ocuklar icin degil, her
yasa hitap eden bir platformdur. “War Thunder” oyunu ikinci Diinya Savas1 oyunudur.
Oyunda, Ikinci Diinya Savas’inda kullanilan araglarm oldugu miizeyi gezebilme

sansimiz bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 4.19).

35



Gorsel 4.19: Sanal gergeklik oyununa 6rnek War Thunder oyununa ait gorsel
(Kaynak: Islam, 2020).

4.12. Artirllmus Gerceklik Oyunlari

"Artirllmis gergeklik, son zamanlarin en popiiler tercihi olmustur. Artirilmis gerceklik,
bilgisayar ortaminda iretilen goriintli, animasyon, gorlintii gibi dijital elamanlar
tablet, telefon ve VR gozliikler sayesinde bulundugumuz ortami gergek zamanli olarak
yerlestirerek yeni bir algi olusturmaktadir. Ger¢ek hayatla bagdastirmasi zor olan
seyleri artirllmis gergek sayesinde sanal olarak algilanabilir hale getirilmektedir"
(Bingol, 2018, s.46). Artinlmis gerceklik, sanal gergegin Otesine gegmistir.
Gilintimiizde ilerleyen teknoloji sayesinde daha da hizli bir sekilde biiylimeye devam
edecektir. Artirllmis gerceklik ayni zaman da egitim, saglik gibi bircok alanda da
kullanilmaktadir. Son yillarda, mobil telefonlarda daha ¢ok tercih edilmektedir.

“Pokemon Go” oyunu, 2016 yilinda fenomen haline gelmistir ve kisa siirede Diinya’da
cok ses getirmistir (Bkz. Gorsel 4.20). Ayni1 zamanda, tehlikesiz bir oyun gibi goriinse
de goriindiigii kadar masum bir oyun degildir. Kullanicilar, telefon kamerasi sayesinde
gercek bir Pokemon avina ¢ikiyorlar. ilk zamanlar, oyun bagimlist olan gok fazla kisi

bulunmaktaydi ve bu oyun sayesinde istenmeyen kazalar meydana geldigi goriilmiisti.
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Gorsel 4.20: Pokemon Go oyununa ait gorsel (Kaynak: Teknotalk, 2016).

4.13. Arac Simiilasyonlari

Arag simiilasyonlari, bir video oyun tiirine drnektir. Oyunun amaci, farkli oyuncularin
farkl: tiirdeki araglar1 kullanabilmesidir. Bunlar; hava, kara ve deniz yollar1 araglaridir.
Bu araclar gercegi de yansitan araglar olabilir, hayali tasarlanan araglar da olabilir. Bu
araglarin nasil kullanildigina dair oyunculara 6gretilebilmekle beraber egitici araglar
olarak da tasarlanmistir. Ayn1 zaman da eglence amacgh olarak, gelisen teknoloji
sayesinde kendini silirekli yenilemekte ve ¢esitli ihtiyaglar dahilinde sayisal oyun
ortamina aktarilmaktadirlar. Genel de yaris ve rekabet i¢erse de bazi oyunlar hedef
belirlemek ve kesfetmek amaciyla yapilmistir. Oyuncuya deneyim avantaji
saglamaktadir. Ara¢ simiilasyon oyunlari gelisen teknoloji ile birlikte kendini siirekli
yenilemektedir. Sayisal oyun ortamina aktarilmaktadirlar. Oyunda kullanicilar, 6zel
direksiyon, kumanda, VR gozliik gibi oyun araclarini da satin alarak kendilerini
oyunun iginde hissetmeyi saglarlar “Ara¢ simiilasyonlari, genellikle kullanilan araci
ve o aracin Ozelliklerini tanimay1 veya tecriibe edilmesine olanak saglayan gerceklik
sezgisi olusturmanin oldugu oyunlardir. Ancak kimi oyunlar, ger¢ek hayatta bir ucaga
binmeyi deneyimlemeyen ama ugaga binmenin nasil bir his oldugunu ayirt edebilen,
gercek hayatta ulasamayacagi ancak onlara ¢ekici gelebilecek araclar1 kullanabilme

avantajin1 oyuncuya saglayabilmektedir” (Adams, 2010, s. 507).

“Formula 1” oyunu dogrudan ara¢ kullanimina y6nelik oyunlara 6rnektir. Kisaca F1
olarak da bilinmektedir (Bkz. Gorsel 4.21). Oyuna baslarken Oncelikle Honda,

Mercedes, Renault ve Ferrari marka motorlardan size uygun olan segiliyor.
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Yarismadaki gorevleri  tamamladiktan sonra  arabanizin seviyesini

yiikseltebiliyorsunuz. Ayni zaman da Diinya’nin en ¢ok izlenen spor dallarindandir.
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Gorsel 4.21: Arag simiilasyon oyunlart i¢in iiretilen Formula 1 oyununa ait 6rnek
gorsel (Kaynak: Rapu, 2022).

4.14. Yap1 ve Yonetim Simiilasyonlar:

“Yap1 ve yonetim simiilasyon oyunlar1 genel olarak bir siire¢ dahilinde ilerlemektedir.
Oyunun amaci, diigmanlara {istiin gelmek degil, belirli bir zaman dahilinde oyunculara
yapim insa etmesini saglayan uygulama olmasidir. Kullanici oyunda siireci ne kadar
iyl degerlendirebilirse o kadar iyi bir insa etme kabiliyetine sahip olmaktadir”
(Rollings ve Adams, 2003, s. 417). Endise verici ve ekonomik zorluklarin oldugu bir
oyundur. Oyunlari aslinda kolaydir ama yonetmesi zorluk yaratabilmektedir.
“Simcity” oyunu piyasaya ilk 1993 yilinda siiriilmiistiir. Bilinen en iyi yap1 ve yonetim
oyunlarindandir. Bu oyunda herhangi bir hayalinizde ki sehir tasarlayabilmek
miimkiindiir. Farkli binalari, kiitliphaneleri, yollar1 hayal giiciine ve parana gore insa

edebilirsin (Bkz. Gorsel 4.22).
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Gorsel 4.22: Yap1 ve yonetim simiilasyon oyun tiiriine 6rnek Simscity 2000 oyununa
ait gorsel (Kaynak: Apunka, 2015).

4.15. Yapay Yasam Simiilasyon Oyunlari

Yapay yasam simiilasyon oyunlarinda ki amag, oyunda ki karakterlerin oyuncu
tarafindan yasamaya devam edebilmesidir. Kullanici sectigi karakter dogrultusunda
karakterine is bulur, biiyiitlir, ev alir ve karakterin yasamini siirdiirmeye ¢alisir. Bu
hayali bir karakterini yaratmaya benzemektedir. Kullanicinin, karakterini biiyiitmeye
yonelik oynamasi s6z konusudur. “Yapay yasam oyunlar1 genel olarak, yonetilebilir
bir organizma popiilasyonunu ve biiyiitmeye ve devam ettirmeye dayali oyunlardir. Bu
oyunlar, evcil hayvanlar, tanr1 oyunlari, insan popiilasyonlari, genetik yapay yasam

oyunlar1 temelinde olusturulabilmektedir” (Adams, 2010, s. 573-579).

“The Sims 4” oyunu EA Games sirketi tarafindan piyasaya ¢ikmistir. Bu oyun
sayesinde kadinlarda oyun oynamaya baslamistir. Yasam simiilasyon oyununa en iyi
orneklerden biridir. Evin dekorunu, ailesini, karakterini yasatabilmek i¢in miicadele
eder ve her detayiyla kullanici ilgilenir. Oyunda zaman ile yarigsma s6z konusudur ve
boylelikle kullanict zamani hizlandirabilir, yavaglatabilir ve dondurabilir. Oyunda
gercek bir amag¢ s6z konusu degildir (Bkz. Gorsel 4.23). Oyun, iicretli olarak

indirilebilmektedir.
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Gorsel 4.23: Yapay yasam simiilasyon oyun tiirline 6rnek The Sims 4 (2014) oyununa
ait gorsel (Kaynak: Apunka, 2018).

4.16. Platform Oyunlari

“Platform oyunlar1 glinlimiizde her tiirde, igeriginde farkli farkli konulara yonelik
hedef kitlesine ve amacina uygun genellikle iki ve ii¢ boyutlu ortamda hazirlanarak
karsimiza sunulan oyunlardir. Oyuncu, platformlar arasinda kosarak ve ziplayarak
cevrede gezinmekte ve ilerlemek icin engellerden kagarak ve diigmanlara karsi

kazanmay1 hedef almaktadir” (Wahlman, 2017, s. 7).

Nintendo’nun “Donkey Kong’” (1981) oyunu satislarinda olduk¢a biiylik bir ilgi
gormiistiir. Donkey Kong gelistirilerek “Super Mario Bros” (1985) olarak
kullanicilarin karsisina ¢ikmistir. “Super Mario” platform oyunlarinin klasik bir
ornegidir. Oyuna ilgi gegmis zamanlarda daha fazlaydi. Atari kasetleri o zamanlar ¢ok
satanlar arasinda yer alirdi. Nintendo sirketinin yeni bir platform oyunu olarak
piyasaya siiriilmiistiir. Tek kisi ve iki kisi olarak oynanabilmektedir. Oyunda ki amag
engelleri asarak prensesi kurtarmak ve ona ulagsmaktir. Cocuklar i¢in de uygun bir

oyun olarak soylenebilir (Bkz. Gorsel 4.24).
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Gorsel 4.24: Donkey Kong (1981) oyununa ait bir gorsel (Kaynak: Dos, 1981).
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Gorsel 4.25: Super Mario Bros (1985) oyununa ait bir gorsel (Kaynak: Gonzalez,
2021).
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5. ARAYUZ TASARIMI VE OYUNLARDAKI KULLANIMI

5.1. Arayiiz Tasarimu Nedir?

Giliniimiizde neredeyse tiim insanlar bilgisayar ile etkilesim halinde bulunmaktadir.
Evde, iste, eglence amaciyla, egitim ve iiretim aract olarak kullandigimiz
bilgisayarlarimizda kullaniciyla olan bir etkilesiminde temel etken olan Grafiksel
Kullanici Arayiiz ile (GUI-Graphical User Interface) karsilasmaktayiz. “Ekranda bir
fare vasitasiyla sembollere tiklayarak program baslatmak ve gezinmek, grafik
kontrolleri kullanarak arayiiz tasarimi1 sayesinde kullanici oyun ile iletisime
geemektedir” (Bati, 2012, 5.29). Bu sayede kullanici oyunun ilerleyis seklini daha hizli
bir sekilde icsellestirebilmektedir. Oyun icinde ipuglari verilmesinin fayda

saglamasiyla beraber ayni zamanda islevselde olmalidir.

“Arayiiz tasarimi, her tiirlii ortamdaki teknolojik iirlinlerin insanlar tarafindan
kullanilmastyla alakalidir. Amag, bu triinleri kullanan kisilere elverisli tecriibeler
saglamak ve haz duygusunu yasatmaktir” (Boling ve Sousa, 1993, s. 50). Oyun
tasarimlarinin icerigi ile uyusmalidir ve miimkiin oldugunca ¢ok basit olmamalidir.
Aksi takdirde oyun basarisiz olur. “Kullanici, iyi kullanamiyor ise oyun ile dogru bir
etkilesim kuramaz ve bu nedenle oyunu oynama istegi azalir. Iyi bir oyun tasarimi igin
dikkat ¢ekici ve fonksiyonel bir tasarim 6énemli bir unsurdur” (Akkemik, 2009, s.36).
“Arayiiz tasariminin asil gorevi herhangi bir bilgisi olmayan kisilere komutlar iceren
makineleri  kullanabilmelerini  saglamasidir. Telefon, bilgisayar, tablet ve
bankamatikler bilinen en yaygin kullanici arayiizii olarak bilinmektedir” (Bozoglu,

2017).

“Age of Empires IV” oyununda kullaniciya ne tiir engeller ile karsilasiyor, kag skoru
kaldi, ne kadar siiresi var gibi bilgiler saglamaktadir. Oyun, ger¢ek zamanl bir strateji
oyunu olmak ile bilinen bir video oyunudur. 2021 yilinda piyasaya ¢iktig1 One
stiriilmiistlir. Oldukga basit bir arayiiz tasarimina sahiptir. Aradiginiz her seyi kolay
bir sekilde bulabilecegimiz bir menii tasarimi yapilmistir. Ayrica oyun, Tiirkce arayiiz

ve altyazi destegiyle kullaniciya kolaylik saglamaktadir (Bkz. Gorsel 5.1).
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Gorsel 5.1: Age of Empires IV oyununa ait arayliz ekran gorintiisii (Kaynak:
Sarimtirak, 2021).

“Oyunu agtigimiz zaman Onilimiize; yeni oyun, oyun Yyiikle, tekrar oyna, skor ve
oyunun nasil oynanacaginin belirtilmesi ve ayarlar kismi arayilizde bulunmasi gereken

unsurlardir” (Akkemik, 2009, s.36-37).
5.2. Oyunlarda Arayiiz Tasarimi

“Sayisal oyun arayiizleri, grafik ve fiziksel arayiiz olmak iizere 2 tiirde
incelenmektedir. Grafik arayiiz, kullanicinin oyunda ki etkilesimini saglar ve oyun
arasinda ki baglantisini kurmasinda yardimer olur” (Moggridge, 2007). Cizim,
illiistrasyon, renk, karakter doku, deger, oyun i¢i goriintiiler, giris, bitis ve sayi
goriintiileri grafik arayiizii olusturmaktadir. Kullanilan illiistrasyonlar, sekmeler ve
ikonlar kullanicinin  dikkatini bozmayacak ve gozlinli yormayacak sekilde
tasarlanmalidir. Diger yandan da, dikkatini ¢ekmelidir ki oyunun akilda kalicilig1 ve
tercih edilmesi daha fazla olsun.

“Destiny 2” oyunu c¢ogu kisi tarafindan elestiriye maruz kalmasindan ziyade oyun
araylizii denildiginde de bu oyun gibisi yok. Oyun arayiiz ekraninda karakter kisminda
daha c¢ok vakit gecirilmektedir. Alttaki resimde goriildiigli gibi sol tarafta bastan sonra
alt siiflar, kinetic, energy ve power silahlar1 bulunmaktadir. Sag tarafta ise sirasiyla
para birimleri, kask, eldiven gibi secimler ve siniflara 6zel esyalarin oldugu yerden

se¢im yapabiliyoruz (Bkz. Gorsel 5.2).
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Gorsel 5.2: Destiny 2 oyununun arayiiz ekran goriintiisii (Kaynak: Gezer, 2017).

5.3. Oyunlarda Arayiiz Gelistirme Siirecleri

“Oyun gelistirme siireci her zaman bir ekip tarafindan tasarlanmaktadir. Gelistirilen
oyun tasarimina gore ekipteki calisanlarin vazifeleri degisiklik gostermektedir.
Ekipteki tasarimcilara yeteneklerine gore gorevler verilmektedir” (Adams, 2010,
5.52). “Oyun gelistirme siirecinde oyun tasariminin renk, tipografi gibi 6gelerinin
belirlenmesinden once hedef kitlesi, tiirii gibi 6gelerine oncelik verilmektedir. Oyun
gelistirme, yaratici bir ig birligi siirecidir. Glinlimiiz oyun yapim stiidyolar1, 1990’larin
kiigiik ve bagimsiz takimlar1 oyun gelistirme ekiplerinden bagimsiz ¢aligmaktadir”
(Zackariasson ve Wilson, 2012, s. 18-21). Iyi bir oyun tasarimi meydana getirmenin
birgok yonleri vardir. Tasarimi yapan ekipten bir kiginin tiim alanlara hakim ve
hepsinde yetenekli olmas1 ¢ok beklenen bir sey degildir. Bu yiizden oyun tasarimini
her alandan deneyimli tasarimcilar ile birlikte ortak bir gayret sonucunda oyun
geligtirme siirecine ulagilmaktadir. Diger eglence tarzlarmin tersine oyunlar
etkilesimlidir. “Etkilesimli oyunlarda oyun sonunda oyuncunun s6z hakki
bulunmaktadir. Fakat bir film ya da televizyon programinda s6z sahibi degildir. Bu
fark, oyun tasariminin diger medya tasarimlarindan daha karmasik halde oldugunu

gostermektedir” (Pardew, 2004, s. 2).
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5.3.1. Hedef Kitlenin Belirlenmesi

Oyuncu profilinin hedef kitlesinde hemen hemen tiim yas gruplarinda erkeklerden
olusmasiyla birlikte kadin oyuncularinda oldugu goriilmektedir. Oyun maliyetini
diislindiiglimiiz zaman orta veya yiiksek gelirli kullanicilarin daha c¢ok oldugu
diisiiniiliir. Ancak diisiik gelir grubunda yer alan oyuncu daha fazladir. Bunun nedeni
oyuna ayiracak zamaninin daha ¢ok olmasi ve farkli hobilere zaman ayiramamasi ile
iliskilendirilebilir. Oyunu oynayacak kisilerin hedef kitlesinin beklentilerini bilmek
oyun agisindan olumlu yonde etki saglayacaktir. “Cinsiyet ve yasa uygun igerik
hazirlamak 6nemlidir ve bu sayede oyun tasarimi yaparken ilk verilmesi gereken
kararlar arasinda yer almasi oyun tasariminin basarisi agisindan énemli bir olanak
saglar. Hedef kitleye gore oyunun mobil bir oyun mu veya bilgisayar oyunu mu olarak

tasarlanacag belirlenir.
Hedef kitle i¢in bazi ilkelerden s6z edilmistir. Bunlar;

e Komutlar

o Tehlikeler

e Smirhiliklar

e Arayliz tasarimi

e Baslangic araytizii

o Kisisellestirilebilir kontroller
e Hile kodlar1

¢ Oyuncuya arka ¢ikma” (Bates, 2004, s. 17-32).
5.3.2. Oykii Panosu (Storyboard)

“Oykii panolari, bir hikdyeyi anlatmak igin bilgileri kesit kesit gorselleri seri olarak
ortaya koymanin etkili bir yontemidir. Ustelik oyun yapimcisinin tasarimi incelemesi
icin oldukea elverislidir” (Fullerton, 2008, s. 216). Nasil bir oyun olduguna dair gorsel
bir rehberlik etmektedir. Cizimin iyi olmasindan ziyade anlasilir olmasi daha énemli

bir noktadir.
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5.3.3. Konsept Tasarimi

“Konsept tasarimi; sayisal ortamda karakter, mekan gibi tasarimlarin yapilmasi ve
oyuncuya oyunun genel goriinlimiinii sunmaktir. Konsept kelimesi ayn1 zamanda bazi
kaynaklarda kavram olarak da kullanilmaktadir. Kavram tasarimi oyunun temelini
olusturmaktadir. Tasarimin asamasinin saglikli bir sekilde ilerleyebilmesi icin tiim
stireci sistematik bir sekilde takip edebilmek adina ilk adim, konsept tasariminin

olusturulmasindan geger” (Pardew, 2005, s. xv).

“Konsept tasarimi oyun diinyasinin ve karakterlerin tiim gerekli faktorleri betimleyen,
kendisine 6zel ve digerlerine gore cesitliliklerini ortaya koyan bir tasarim asamasidir.
Bu siireg oyunun gorsel kimliginin olusturulmaya basladigr ilk siire¢ olarak

bilinmektedir” (Omernick, 2004, s. 6).

“Konsept tasarimcilar1 gelistirilecek oyun i¢in bambaska yaklasim ve secenekte
tasarimlar iireterek oyun gelistirme grubuna gosterirler. Tasarimct grubundaki kisiler
tam zamanli ya da yar1 zamanl ¢alisan tasarimci grubundan olugsmaktadir” (Bates,
2003, s. 57). “Bu siiregte yer alan sanatgilarin ¢ogunlugu meslegini tanimlarken
konsept sanat¢t kavramini kullanmaktadirlar. Konsept sanatgi, fikirleri ortaya koyan
ve tasarimlarin1 ortaya ¢ikaran fikirler olusturmayr {istlenen kisiler olarak

bilinmektedir” (Lilly, 2015, s.12).
5.3.4. Mekan Tasarimi

“Mekan tasarimlari oyun arayiliz gelistirme siirecinde zaman, yer, 151k ve oyunun
gectigi mekan hakkinda bilgi vermesi ile birlikte gelisme siirecinde bir diger dnemli
asamalardan birisidir. Gorsel tasarimlar1 gili¢lii bir tamamlayici olmalidir. Mekan i¢in
yapilan tasarim tercihleri o mekanin oyuncuya oyunun eglenceli veya tirkiitiicii bir
oyun olduguna dair bilgiler vermektedir” (Meigs, 2003, s. 4). “Mekan tasariminda
kullanilan liizumsuz detaylarin olmasi kullanicilarin dikkatlerinin dagilmasina ve
oyunun karmakarisik olmasia neden olmaktadir” (Adams, 2010, s. 362). Oyunlarin
mekanlar1 oyundan oyuna ve tiirden tiire mithim farkliliklar gostermektedirler. Bazi
mekan tasarimlar1 gercekiistii bazilar1 da tamamen gercegi yansitan tasarimlar

olabilmektedir. Ornek verecek olursak “New Super Mario Bros U (2012)” oyununda
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mekan tasarimi gergekiistii olarak tasarlanmistir ki oyunun kendisi de zaten bir

gergekiistlii oyundur.
5.3.5. Oyun Tasarim Belgesi

"Oyunda olmasi gereken her sey bu belgede sunulmalidir. Bu belge, kullanici araytizii,
hikaye, oyun deneyimi ve karakterler gibi eksiksiz bir sekilde biitiin ayrintilari igeren
her ince detay1 bulundurmalidir" (Bates, 2004, s. 208). Ayn1 zamanda tasarim belgesi

caligsanlarin ileriki zamanlarda ¢alisma planin1 gorsellestirmesine imkan saglar.
5.3.6. Karakter Tasarim

Karakter tasarimi1 2 ya da 3 boyutlu olarak tasarimcilar tarafindan gorsellestirilir.
Tasarimcilarin biiyiik bir cogunlugu kisisel hayatlarindan gézlemledikleri karakterleri
tasarladiklar1 goriilmektedir. Karakter olusturmak c¢ok zaman alan bir siireg
oldugundan dolay1 bol bol eskiz calismasi yapmak onemli asamalardan biridir. Bu
stiregte giiclli bir karakter ortaya ¢ikarmak i¢in hikayeyi detayl bir sekilde anlamak
gerekmektedir. Gegmis oyunlardaki karakter tasarimlarina bakacak olursak gercekei
karakterleri tasarlamak zor bir siire¢ olarak goériinmekteydi. Bu yiizden kalitesi ve
tasarimlar1 ekipman ve yazilim kisitliligt oldugu i¢in diisiik kalitede oyunlar
oluyorlardi. Giinlimiizde teknolojinin siirekli degismesi ve gelismesi ile birlikte bu
sorunun Oniine gec¢ilmistir. “Oyun karakterlerinin cazibeli prensesler, gizli ajanlar,
giiclii savascilar ve sihirbazlar gibi dikkat ¢ekici karakterler tasarlanmasinin iyi bir
secim oldugu diisliniilmektedir. Karakter tasarimlar1 gergek bir oyuncuya benzemese
bile dyle olmay1 hayal ettigi i¢in oyuncuya cazip gelecektir” (Schell, 2008, s. 312).
“Cok eskiden tek renkli pikselli ekranlarda gercek¢i karakterlerin yaratilmasi pek
miimkiin degildi. O zamanlar da bu durum problem teskil etmezken, su zamanda ki
oyun diinyasinin gelisen teknolojisi g6z Oniinde bulunduruldugunda karakter
tasarimlarinin gergekciligi 6nem tasimaya baslamistir” (Rollings ve Adams, 2003, s.
121).

5.3.7. Tipografi

Oyunda tasarimi yaparken 6n planda tutulmasi gereken 6gelerden birisi de tipografidir.

Oyunda tasariminda kullanilan tipografik ogeler oyun ile uyum igerisinde,
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kullanicilarin dikkatini bozmayacak sekilde oyunun hedef kitlesini de goz Oniinde
bulundurarak temel gereksinimler dogrultusunda uygun olmasma onem verilerek
tasarlanmalidir. Oyundaki gorsel etkiyi artirmak ve oyunun komutlarini daha ¢abuk
kavrayabilmesi a¢isindan 6nemli bir unsurdur. Kullanilan yazi tipi, renk, ritim gibi

Ogeler oyunun konusu ile baglantili olmasi biitlinliik agisindan énemlidir.
5.3.8. Kullanic1 Arayiiz Tasarimi

Oyuncunun oyun aninda karsilagtign her goriintii kullanici araylizi olarak
bilinmektedir. Oyun da bulunan menti, tipografi, buton, renk gibi tiim yonlendirmeler
genel atmosfere uygun bir sekilde tasarlandiginda kullanicilar ile kolay iletigim
kurmalarina yardimci olmaktadir. Oyunun tiirii ve yapisina uygun bir bi¢imde olmasi,
biitiinltiglin saglanmasi ve hedef kitlesinde artis saglamasi agisindan kaginilmazdir. Bu
sayede kullaniciyr oyunun hayal diinyasina dahil ederek keyifli zaman ge¢irmesini

saglamaktadir.
5.3.9. Renk

Tim diger tasarim 6geleri gibi renk kullanimi da oyun tasariminda vazgecilmez
onemli bir yere sahiptir. Renk 6gesi karsi tarafa duygusal anlamda psikolojik etkiler
sunmaktadir. Kullanilan renk tonlar1 ile oyuna derinlik katilir ve gorsel hiyerarsiyi

saglamak agisindan onemli bir etkisi bulunmaktadir.

“Soguk renkler dinlendirici, sicak renkler uyarici etkiler yaratabilmektedir. Her kiside
yarattig1 etkiler hedef kitlesine gore farklilik gosterebilmektedir. Cocuklarda daha
canlt renkler kullanilirken, yetiskinlerde solgun, kasvetli renkler kullanilmaktadir.
Tasarimcilar renk se¢imlerini bu etkileri goz oniinde bulundurarak oyun ile uygun
olmasi tercih etmelidir. Renk segimleri kullanici tarafindan istenilen etkiyi

yaratabilmeyi saglamis ise basaril1 bir oyun tasarimi olarak degerlendirilebilir” (Becer,
2011, s.57).

5.3.10. Animasyon

Animasyon etkilesimli ve etkilesimsiz olarak ikiye ayrilmaktadir. Oyunda vurguyu
arttirmak, kullanilan karakterlerin gercek¢i olmasi ve kullanicinin oyun diinyasina

girmesini saglamasi i¢in animasyondan faydalanilmaktadir. Oyun i¢inde animasyonlar
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kisa tutulmali, kullanict siirekli animasyonun sonlanmasini beklemek durumunda
kalmamalidir. Ciinkii kullanicilarin oyun ile olan etkilesimleri kesilmeden devam

edebilmeleri gerekmektedir.
5.3.11. Platformun Belirlenmesi

“Oyunun platformunu belirlemek oyun gelistiricinin teknik agis1 bakimindan
onemlidir. Daha da Onemli bir etken olan hedef kitleyi belirleme ise oyunu
yonlendirebilmek igin yardimci olacaktir. Ustelik oyun platformlari, oyun oynayis
sistemini kontrol etmektedir. Mesela konsol oyunlar1 karmagik strateji oyunlarina gore

uygun degildir” (Trefry, 2010, s. 19).
5.3.12. Seviye Tasarimi

Bulmaca, aksiyon, doviis ve ¢evrimigi oyunlara kadar herkesin projelerini anlatmak
icin nitelikli bir seviye tasarimina gereksinim duyulmaktadir. Tasarimdan dnce seviye
plan1 yapilmaktadir. Yasam alanimiz, hobilerimiz gibi bizimle ilgili detaylar
anlatabilir. Seviye tasariminin amaci oyunun yapisini olusturmak, eglenceli bir hale
dontistirmek ve kullanicilarin oyunda karsilasacagi engellerin, Odiillerin, siirenin
belirlendigi bir siirectir. “Diger kavram tasarimlarinin tersine, seviye tasarimlari
sanatsal bir amaca hizmet etmesinden ¢ok, oyun i¢indeki etkilesimin kuvvetli olmasi
icin uygulanmaktadir. Yapilan ¢izimler dogrultusunda olaylarin siralanisi, oyun
sirecinde ki zorluklari, oyunda kullanilacak olan karakterler, objeler, olaylarin

yasandigi mekanlar ile birlikte yol haritalar: tasarlanmaktadir” (Pardew, 2005, s. 95).
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6. EN POPULER OYUN ARAYUZLERININ ANALIiZi

6.1. Counter-Strike: Global Offensive Oyunu ve Grafik Arayiiziiniin Incelenmesi

“Counter Strike: Global Offensive ya da bilinen en kisa adiyla “CS GO olarak da
bilinen bu oyun Valve ve Hidden Path Entertainment tarafindan gelistirilerek ilk ¢ikis
tarihi olan 21 Agustos 2012 de Steam tarafindan piyasaya stirilmiistiir. Kisaca
¢evrimi¢i birinci sahis nisanci oyun tiirii olan bu oyun listenin en eski ve tarihi
oyunlarindan birisidir. Aradan 8 yi1l gegmis olmasina ragmen genis bir oyuncu kitlesine
sahip olan ve ayni zamanda, hala oyuncularin favori oyunlari arasinda yer aliyor”
(Casper, 2020). Diinya ¢apinda biiyiik tin yapmis olan bu oyun, hemen hemen herkes
tarafindan mutlaka oynanmistir. 90’11 yillarda imkani olmayan oyuncular oynamak
icin internet kafelere giderdi. 2000°1i yillara geldigimizde teknoloji gelisimi sayesinde

kisisel bilgisayarlar ve internet evimize dahil oldu.

Oyun igerisinde birgok oyun modunu biinyesinde bulundurmaktadir. Oyunda, Terdrist
ve Anti Teroristler olarak iki birbirine diigman taraf bulunmaktadir. Oyun modlari;
Klasik ve Rekabetci Oyunlari, Basit Eglence, Silah Yarisi, Oliim Magi, Tehlikeli
Bolge ve fazlasi modlarindan olusmaktadir. Oyuncular ¢ogunlukla rekabetc¢i ve basit
eglenceyi segmektedirler. Oyunda, oyuncagin bigcak ve silah i¢in farkli ve 6zel bir
kapag1 bulunmaktadir. Ek bir iicret karsiliginda alinabilmektedir. Oyunun sonunda
oyunculara bir kutu sunuluyor ve bu kutu {icret 6dendigi zaman anahtar ile agilmasi

saglaniyor. Zaman kavrami bu oyunda ¢ok 6nemlidir.

Counter Strike: Global Offensive oyununun ana menii tasarimi siradan ve basit bir
diizenege sahiptir. Kullanicilar daha ¢ok eski siiriim olan ana menii arayiizii ile devam
ettigi gorlilmektedir. Fakat yeni siiriim eski siirlimlere gére daha modern ve sade bir
gorlintiiye sahiptir. Arayliz tasarimi agisindan seriyi st seviyelere tagimistir.
Oyuncular sol {ist meniiden oyun ayarlarina kolaylikla erisebilirler. Sol kistmda oyun
ile ilgili haberleri gorebiliyoruz. Sag kisimda arkadas listemize, riitbemize ve oyundaki
ismimizi gorebiliyoruz. Oyun baglatma ekraninda ise {ist kisimda oyun modlar1 yer

aliyor. Oyunun hedef kitlesi her yastan kisiye hitap etmektedir.
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Gorsel 6.1: Counter-Strike: Global Offensive oyunu ana menii ekran goriintiisii
(Kaynak: Tarason, 2018).

10D = 100 comn Sty L7

Gorsel 6.2: Counter-Strike: Global Offensive oyunu kullanici arayiizii ekran
goriintiisti (Kaynak: Tarason, 2018).

Yukarida goriilen arayiiz ekran goriintiisiinde sol iist kosede bulunan yuvarlak harita
karakterin bulundugu yeri, takim arkadaslarini, anlik durumlari dair bilgi vermektedir.
Ekrandaki geometrik sekiller ve mini haritalar, oyuncunun dikkatini dagitmayacak
sekilde tasarlanmistir. Oyunun alt kisminda oyun sirasindaki kasanin biitge miktarini

gostermektedir. Oyunun gidisatina gore para miktari giincellenmektedir. Ekranin iist
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kismindaki bilgi arayiizii, ka¢ oyuncunun ve kag rakibin hayatta oldugu hakkinda bilgi

Verir.

Counter-Strike: Global Offensive oyunun arayiiz tasarimi grafik tasarim unsurlari olan
doku, cizgi, renk, deger, sekil acisindan incelenmistir. Oyunun arayiizii, kullanicilari
cok zorlamadan oyuna ulagsmasini sagliyor. Kullanilan ¢izgilere baktigimizda diiz ve
yumusak hatl ¢izgiler kullanildigin1 goriiyoruz. Dokular asir1 gercekei yapilmamus,
oyunun da gergekcilik orani ¢ok diisiik diizeydedir. Oyunun arayiiziiniin netligi
acisindan kullanilan gorseller gayet sade, gozii ¢ok yormuyor ve bu durumda
oyuncunun dikkatini dagitacak bir unsur teskil etmiyor. Arayiliz tasariminda renk
kullanim1 ise soguk renkler ile renklendirilmis, ¢ok fazla renk karmasasina
girilmemistir, boylece goz siirekliligi agisindan biitlinliigii bozmamigtir. Genel olarak
oyuna baktigimiz zaman oran oranti, zitlik, vurgu, denge, birlik ve hiyerarsi gibi

tasarim ilkelerine yerinde olarak tasarlandigi goriilmistiir.
6.2. Team Fortress 2 Oyunu ve Grafik Arayiiziiniin Incelenmesi

Son zamanlarin tcretsiz en popiiler ¢ok oyunculu aksiyon oyunlarindan olan ve
kisaltilmis hali daha fazla kullanilan TF2, Valve tarafindan gelistirilmistir. Oyunda
cok fazla tasarim degisikligine gidilmistir. Steam iizerinden ¢ok fazla ilgi gordigi
bilinmektedir. Oyunda belirli bir siire bulunmamakla birlikte istediginiz kadar oyuna
devam edebilirsiniz. Yiik Vagonu, Arena, Kontrol Noktasi, Tepenin Hakimi, Bayrak
Kapmaca ve diger bir¢ok oyun modunu igerisinde bulundurmaktadir. Bu oyun modlar1
oyuna baglamadan dnce 9 farkli siif secenegi ile yeteneklerinizi ilerletmenize destek
saglayacaktir. Oyunda silahlar ve sapkalar bulunuyor. Oyun i¢inde bunlar1 toplama,

satin alma ya da takas yapabiliyoruz. Bu sayede oyunda kazang sagliyor.
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Gorsel 6.4: Team Fortress 2 oyunu kullanici arayiizii ekran goriintiisii (Kaynak:
Kirazoglu, 2022).

TF2 oyunu kullanicilarina memnuniyet saglayan bir oyundur. Oyunda sunulan
esyalarin 6gretici olmasi ve oyuncunun daha ¢ok hirs yaparak kendini oyun igerisinde

gelistirmesini saglamaktadir.
6.3. Dota 2

Son yillarda en popiiler oyunlar arasinda yer alan “Dota 2” Valve Corporation
tarafindan gelistirilmistir. Oyunun tam adi “Defense Of The Ancients” olsa da bu

isimle ¢ogu kullanici tarafindan bilinmemektedir. Ucretsiz ve ¢evrimigi ¢ok oyunculu
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bir oyundur. Arkadagslar ile bir ortama girildiginde oynanmasi daha zevkli bir hale
gelmektedir.

B R 28 W/ 34 T

&)

Show Fight Recap

Gorsel 6.5: Dota 2 oyunu kullanict arayiizii ekran goriintiisii (Kaynak: Cronn, 2021).

Oyuncular oyun aninda haber akigini gorebiliyor. Karsi taraf ne alirsa alsin ne yaparsa
yapsin o anda gorebiliyorsunuz. Oyuna giris yapildiginda bir kahraman segiliyor.
Biitiin oyuncularin oyun yliklemesi tamamlandiginda segtiginiz oyun moduna gore
takiminiz ile anlasarak sunulan kahramanlar arasindan se¢meye basliyorsunuz.
Yaptiginiz kahraman tercihinizden sonra sol {ist tarafta gordiigiinliz kitap imgesine
tiklayarak meniiye girebiliyorsunuz. Daha sonrasinda diikkan meniisiinden esyalar,

puanlar, yeteneklerinizin nasil kullanilacagini gosteriyor.

»

Gorsel 6.6: Dota 2 oyun i¢i ekran goriintiisii (Kaynak: Cronn, 2021).
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7. UYGULAMA
7.1. Halloween Bubbles
7.1.1. Akis Cizelgesi

Akis cizelgesi, eskiz caligmalari ve grafik arayiizlerde kullanilacak goriintiilerin

olusturulmasi i¢in oyun arasi gegisleri belirtecek sekilde tasarlanmistir.

Yiikleme / Tanitag Gorlintiisi

Ana Secenek Dizelgesi

Yeni Oyun
Oyuna Devam
Cikis
Oyun Gortintiist

Yapilan arastirmalardan sonra uygulama c¢alismasi i¢in incelemeler yapilmis ve oyun
konsollarinin sagladig1 imkanlar yapacagim uygulama ¢alismasi i¢in kaynak olmustur.
Boylelikle daha oOncesinde oyun gelistirme siirecleriyle ilgili yapilan analizler
dogrultusunda her uygulama ile calisan bir uygulama ¢alismasi gerceklestirilmistir.
Ayni zamanda yapilan karakter, nesne ve mekan tasarimlarinin oyun ile olan uyumu

sorgulanmustir.

Oyun atmosferini kullaniciya etkili bir sekilde yasatmak icin grafik tasarim 6gelerini
dikkate alarak tasarimi olusturmak gerekmektedir. Oyunda arayiiz tasarim
kullanicinin oyuna girdiginde oyun tiirii hakkinda bilgi sahibi olduracak sekilde
tasarlanmistir. Mor tonlarin ve turuncunun hakim oldugu, kullanicinin oyun hakkinda
cadilar bayrami izlenim edinmesi amag¢lanmistir. Tasarlanan oyunun adi “Halloween

Bubbles” dir. Bu bir match oyunudur. Oyun tek kisilik bir oyundur. Oyunda zaman
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siirlamasi bulunmamaktadir. Uygulama c¢alismasi olarak tasarlanan oyun, bulmaca

tiiriinde gergeklestirilmistir.

Son zamanlarda eslestirme oyunlari mobil uygulamalarda veya bilgisayar oyunlarinda
popiilerligini stirdiirmektedir. Geng, yasli veya ¢ocuk her yastan hedef kitleye hitap
eden bu oyuna sikildiginiz her an kolaylikla ulasabilirsiniz. Oyun uzun zaman sonra
arkadaglar ile beraber bir araya gelen genclerin partiye hazirlanabilmeleri i¢in dogru
eslestirmelerden gegmeleri gerektiren halloween partisini kutlamak isteyen arkadas
grubundan olugmaktadir. Hi¢ gitmedikleri ormanlik alandaki atalarinin evine gitmek
isteyen bu gengler eve gittiklerinde evin bos ve esyalarin yerinde olmadigini goriirler.
Oyunda Sevil'in arkadaginin evinin restore edilmesi i¢in eslestirmeleri dogru yaparak
ona yardim et! Cadilar bayramina yetismek i¢in onlarin senin yardimina ihtiyaci var.

Oyun tasariminin igerisinde yer alan gorseller ve materyaller asagida belirtilmektedir.

Grafik arayiizler, taslagi kabaca olusturulduktan sonra kavram ¢izimleri ile
tasarlanmaya baslanmistir. Oyunda kullanilacak yazi karakteri segiminde oyunu ifade
edebilen ve tanimlayabilen, algilanabilecek kalinlikta olan “Halloween” yazi tipi
secilmistir. Segilen yazi tipi saglamak amaci ile tiim grafik arayiliz goriintiilerinde

kullanilmistir (Bkz. Goriintii 7.1).

ey

Gorsel 7.1: Halloween Bubbles i¢in yapilan yazi denemeleri ve segilen yazi karakteri.

Oyun goriintiisiiniin, goriintliliik tizeri ogeleri de kullanici arayliziindeki tasarimin
devamui niteligindeki grafik 6geler ile tamamlanmistir. Oyunun giris sayfast Halloween
Bubbles mobil oyunun araytizii girig, oyun oynama seceneklerini segme boliimii, oyun
giris ekrani, ipucu ekrani, secenekler ve kazandin ekranindan olusmaktadir. Her bir
arayliz ana konsepte bagl olarak tasarlanmistir. Hafiza ve yapboz oyun tiiriidiir.

Oyunun ve oyun hikayesinin kullaniciya vermek istedigi iirkiitiicii atmosfer, araylize
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de uygulanarak oyun girisinde kullanicinin oyunun tarzi ve karakteristigi hakkinda

izlenim edinmesi amag¢lanmuistir.

Oyunda karanlik bir havaya sahip olmak istendigi i¢in arka planlar mor renk
secilmistir. Konseptte cadilar bayrami havasina girilmektedir. Oyun igerisinde
yaratilan atmosfer ile konseptin ayni olmasi hedeflenmistir. Giris sayfasinda kedi, cadi
sapkas1 ve kabaktan esinlenilmistir. Genel olarak oyundaki renkler ayni tonlarda
tutulmas1 amaglanmistir. Cadilar bayraminda kullanilan ve bilinen figiirler

tasarlanmustir (Bkz. Gorsel 7.2-7.8).

Gorsel 7.2: Halloween Bubbles, oyuna giris goriintiisii (Kaynak: Yal¢in, 2022).
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Gorsel 7.3: Halloween Bubbles, oyun ekran goriintiisii (Kaynak: Yal¢in, 2022).
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Gorsel 7.4: Halloween Bubbles, oyun arayiiz goriintiisii (Kaynak: Yalgin, 2022).
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Gorsel 7.5: Halloween Bubbles, oyun igi ekran goriintiisii (Kaynak: Yalgin, 2022).
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Gorsel 7.6: Halloween Bubbles, oyuni¢i ekran goriintiisii (Kaynak: Yalgin, 2022).
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Gorsel 7.7: Halloween Bubbles, oyun i¢i menti goriintiisii (Kaynak: Yalgin, 2022).

Feikis vap

Gorsel 7.8: Halloween Bubbles, oyun i¢i goriintii (Kaynak: Yal¢in, 2022).

60



SONUC

Oyun kavramina tarihsel agidan baktigimiz zaman ¢ok eski bir gegmise dayandigini
goriiyoruz. Oyunun, 1962 yilinda Steve Russell’in Spacewar isimli ¢ok oyunculu
video oyunu tasarimi ile giiniimiize kadar gelinen siiregcte basladigi bilinmektedir.
Oyunlar gecmisten bu yana gelisim ve yenilenme siireci ile giiniimiize yer

edinmislerdir.

Oyunun amaci genel olarak yas fark etmeksizin eglendirmek, kullanicilarin etkin bir
sekilde iletisim kurabilmelerine ve sosyal ortamda vakit gecirmelerine olanak
saglamaktadir. Glinlimiiz teknolojinin ekipman olarak gelisme kat etmesiyle birlikte
tiretilen oyunlarin siirekli giincellenmesi ve gercege yakin tasarimlar yapilmasi bu
baglamda hiz yakalamistir. Boylece oyunlar giinlimiize yer edinmiglerdir. Oyunlarin
kullaniciya aktardigi gerceklik algisi iletisimin zaman igerisinde degismesine neden

olmaktadir.

Gegmisten gilinlimiize oyunlarin  araylizleri incelenmistir. Bu incelemeler
dogrultusunda, oyun arayiiz tasarimi yapilirken dikkat edilmesi gereken noktalar temel
tasarim unsurlari baglaminda bir biitliin olarak tasarlanir dnemli bulunan noktalar
kaynak taramalari ile incelenmistir. Sadelik ve biitiinliikk saglanir ise daha kaliteli isler
ciktigini gormekteyiz. Ayn1 zamanda tasarimin uygulama kisminda diger nemli unsur
olan arayliz tasarimi, hedef kitle ve tipografi onemli rol oynamaktadir. Oyunda
kullanilan tipografik 6geler uyum igerisinde olmalidir. Yani eglenceli bir oyunda diiz
font se¢ilmesi yanlis bir se¢im olacagindan tercih edilmemelidir. Ayn1 zamanda
renkleri amacina gore kullanmak, oyunun dikkat ¢gekmesi gereken yerlerde vurgulu bir
renk tercih etmek oyunun biitiinliigiinii bozmamak acisindan énemlidir. Giiniimiizde
dijital platformda oyun oynamak insanlara para kazandirmaya baslamistir. Kisiler
boylelikle hem hobi ihtiyaglarini karsiliyorlar hem maddi anlamda gelir sagliyorlar.
Bu tarz kazang saglayan oyunlarda arayiiziin 6nemi daha da artiyor. Daha ilgi ¢ekici,
Ozglin ve kaliteli oyun arayiizleri ortaya koyabilmek i¢in oyun motorlari, mekan
tasarimlari, karakter tasarimlari, renk ve tipografi gibi 6geleri daha profesyonel
yontemler ile birlikte 6zgiin tasarimlar ortaya ¢ikarma arayisina girilmistir. Daha
sonrasinda ragbet géren oyun tasarimlari ile i birligi saglanarak biiyiik kitlelere

ulasabilmek adina ¢alismalar yapilmistir.
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Sonug olarak yapilan tez ¢aligmasi baglaminda, bir arayiiz tasarimina baglamadan 6nce
uygulama ¢alismasi i¢in gerekli analizler yapilmalidir ki bu dogrultuda oyun i¢in hedef
kitle analizi ve kapsam belirlenir. Tasarimi yapilacak olan oyunun hangi hedef kitle ve
ne tlir gereksinimleri karsilayacagi belirlendiginde elde edilen veriler ile arayliz
tasarimina fayda saglayacagi one siiriilmektedir. Bu baglamda gilinlimiizde oyun ile
ilgilenen profesyonel kisiler ile goriigmeler saglanabilir ve geri doniisler
degerlendirilebilir. Sonrasinda ise piyasada ki yapilan ¢alismalar incelenir ve igerik
iiretmeye hazir hale gelinir. Bu sayede arayiiz tasarimina gegilerek bu ilerleyen siirecte

grafik tasarim 6gelerine karar verilerek tasarim ortaya ¢ikarilir.
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