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Gelisen teknolojik imkanlar, toplumun tiim kesimin ve katmanlarinda farkli
yonelimlere sebep olmaktadir. Insanlar keyifli vakit gecirmek ya da bos zamanlarin
doldurmak i¢in ¢aglar boyunca degisik hobiler edinmistir. Glnimuzde bilgisayar
oyunlart insan hobileri arasinda, cinsiyet fark etmeksizin, st siralarda yer
almaktadir. Tiim bu gelismeler yeni is tanimlar1 ve tasarim mecralarinin ortaya
cikmasina sebep olmustur. Bu tez ¢alismasi kapsaminda bilgisayar oyunlarinin genis
kitlelere ulagsmas1 ve basarisinda grafik tasariminin etkisi incelenmistir. Buna bagl
olarak, kaynak taramalari, yiiz yilize ve e-posta yoluyla yapilan goriismeler ile
bilgisayar oyunlarinda grafik tasariminin belirleyici unsurlart tespit edilmeye

calisiimustir.

Tezin ilk bolumunde; “Bilgisayar Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi” baslig
altinda U¢ boyutlu bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar oyunu cesitleri tamitilmis ve

grafik tasarimi ile bunun arayiiz tasarimina katk1 ve etkileri agiklanmustir.

Ikinci boliimiin ilk bashginda Steam platformu ve faydalarindan bahsedilmistir.
Daha sonra Steam platformu {izerinden en ¢ok satilan {i¢ aksiyon oyunu hem oynanis

hem de arayiiz tasarimlar1 agisindan incelenmistir.

Uciincii boliimde arastirmanin yontemi, evren ve orneklemi ile verilerin

toplama ve analiz sekli agiklanmustir.




Dordunct bolimde bulgular ve tartisma yer almistir. Aragtirma bulgularina
gore, oyun arayiiz tasariminda grafik tasariminin temel ilkeleri ile sektor ihtiyaglar
dikkate alinmalidir. Ayrica, potansiyel kullanici Ozelliklerinin de gdz 6nunde
bulundurulmasi gerekliligi vurgulanmigtir. Tasarima baglanmadan 6nce oyun tiirii ve
senaryonun bilinmesi ve c¢ok iyi 6ziimsenmesi gerekmektedir. Arayiiz tasariminda
grafik tasarim agisindan uygulanabilirlik, sadelik ve biitiinliik bir arada ele
alinmalidir. Bu sonuglara gore, Tirkiye’de sektor ve kullanict beklentilerine gore
caligmalar  yapabilecek donanimli  tasarimcilarin  yetistirilmesi  gerekliligi

vurgulanmistir.
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ABSTRACT

Improving technological possibilities lead to various tendencies in all section
and layers of the society. People have held different hobbies during ages in order to
spend pleasant time or to fulfil their spare times. Contemporarily, computer games
rank in the upper stages of human hobbies, irrespective of gender. All these
advancements leaded to emergence of new job descriptions and design fields. In the
scope of this thesis study, impacts of graphical design on computer games’ reach to
wide masses of societies and success was investigated. Accordingly, it was aimed to
detect core elements of graphical design in computer games via literature review and

face to face and e-mail based interviews.

In the first section of the thesis, three dimensional computer games and
varieties of computer games were introduced and graphical design and its

contribution and effects on interface design were explained.

Within the first subtitle of second section, Steam platform and its benefits were
mentioned. Afterwards, three mostly sold action games through Steam platform were
investigated with respect to gameplay and interface design.

In the third section, methodology of the research, population and sample and

data collection and analysis methods were explained.




Vii

Conclusion and discussion took place in the fourth section. Due to findings of
the research, main principles of graphical design and sector’s needs should be taken
into account in game interface design. In addition, it was emphasized that potential
user characteristics should be considered as well. Before starting the design, the
game type and scenario should be learned and emphasized very well. In interface
design, applicability, simplicity and integrity should be considered together in terms
of graphical design. With respect to these findings, the need for training designers in

Turkey that can work due to sector and user expectations was emphasized.

Keywords: Computer Game, User Interface, Interface design, Steam
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KISALTMALAR VE SIMGELER SAYFASI
Bkz.: Bakiniz.

FPP: First Person Perspective(Birincil Kisi Géziinden).
M. O.: Milattan Once.

TPP: Third Person Perspective(Ugiincii Kisi Goziinden).
Vd.: Ve devami.

2D: iki boyutlu.

3D: Ug boyutlu.

FPS: Frame Per Second(Saniyelik Goriintii Sayisi).

HUD: Heads-Up Display(Bas Ustii Gostergeler).

4K: Quad Full High Definition(Gorintl Kalitesinde Dort Kat Yuksek Tanim).
HDR: High Dynamic Range(Gorinti Kalitesinde Yiksek Dinamik Araligi)
UI/UX: User Interface/User Experience(Kullanici Arayiizii/Kullanici Tecriibesi)
BF5: Battlefield 5(Cok Oyunculu Savas Oyunu)

PUBG: Playerunknown's Battlegrounds

GTA-V: Grand Theft Auto V

CSGO: Counter-Strike: Global Offensive



GIRIS

Yapilacak olan bu arastirmanin konusu “Bilgisayar Oyun Arayiizlerinin Grafik
Tasarim Yoniinden incelenmesi” olusturmaktadir. Dijital oyun diinyas: her gecen
giin hizla biiyimektedir. Bu biliyiimede, “Valve Corporation” tarafindan gelistirilen,
bir dijital dagitim, dijital hak yonetimi, ¢ok oyunculu oynanis ve iletisim sunan
Steam platformunun payr yadsmmamayacak biiyiikliiktedir. Arastirma kapsaminda
Steam fiizerinden Tiirkiye’de bes yilda (2013-2017) en ¢ok satan FPP(First Person
Perspective) ve TPP(Third Person Perspective) online — ¢ok oyunculu aksiyon

oyunlarinin arayiizleri ele alinmistir.

Bu arastirmada oncelikle Tiirkiye’de en ¢ok satilan ilk ¢ (online - cok
oyunculu) aksiyon oyunu incelenerek, basarilarinin Grafik Tasarim agisindan
nedenlerini ortaya koyma hedeflenmistir. S6z konusu oyunlarin yapim asamalari,
tasarim materyalleri ve fikir olusumlar1 sirasiyla ele alinarak kaliteli bir oyun yapim
siirecinin nasil olmas1 gerektigi konusunda “Bir oyunun gorsel tasariminin,
basarisina etkisi nedir?” — “Oyun igerigi ve gorsel tasarim biitiinligli var m?” —
“Uygulanan arayliz tasarimlart bilgisayar performansini ne derece etkiliyor?” gibi

sorularin yanitlar1 aranmaigtir.

Bilgisayar oyunlar1 sadece oyun olmaktan 6te bir kavramdir. Bilgisayar oyunu
sadece hayal giicii ya da basit kodlamalar degil ayn1 zamanda igerisinde birgok
teknolojik ve sanatsal gelismeyi de barindirmaktadir. Bu alanda Tiirk¢e kaynaklarin
siirli olmasindan Gtiirii yapilacak olan aragtirma ile bu sektdrde faaliyet gdstermek
isteyen oyun yapimcilarina, girisimcilere ve 6grencilere yonelik bir alternatif kaynak

olusturulmaya calisilmistir.

Diinya dijital oyun pazari hizli bir sekilde biiyiirken, Turkiye de bu duruma
kayits1iz kalmamaktadir. Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) tarafindan
aciklanan rapora gore, diinyada 1 milyarin iizerinde insan dijital oyun oynamaktadir.
Yine rapora gore, Tirkiye’de dijital oyun kullanicilarinin sayisinin yaklasik 22
milyon oldugu ifade edilmektedir. Diinya dijital oyun sektdriiniin biiyiikliigii yaklagik
75 milyar dolar1 bulmaktadir. Tiirkiye’de ise bu rakam yaklagik 100 milyon dolardir.



Biiyiiyen dijital oyun sektoriinde Tiirkiye’nin oyun satislarindaki potansiyeli,
geng neslinde etkisiyle ¢ok biiyliktiir. Her alanda ¢esitli atilimlar yapan iilkemizin,
boylesine biyuk bir pazar haline gelmis olan dijital oyun sektoriinde yerini almasi bir
zorunluluk haline gelmistir. Tiirk yapimi oyunlarin biiytik kitlelere hitap edebilmesi
icin bu alanda daha fazla yatirnm yapilmali ve daha donanimli tasarim elemanin

calistirilmasi gerekmektedir.

Turkiye’de en c¢ok satan online-gok oyunculu G¢ bilgisayar aksiyon oyunu ele
alinmistir. Bu oyunlarin arayiiz tasarimlar1 Grafik Tasarim ilke ve elemanlar1 goz
Oniine alinarak incelenmistir. Bu incelemeler kapsaminda, bilgisayar oyunu
arayuzleri ii¢ kisma ayrilarak, her kisma tipografi, kompozisyon, doku ve renk
yonlerinden tutum ifadeleri olusturulmustur. Bu tutum ifadeleri likert 6lgek yontemi
ile ankete doniistiiriiliip oyuncu ve tasarimci goriisleri alinmistir. Ayrica oyun kiltiiri
acisindan Uzman kisilerin goriisleri alinmistir. Bunun yani sira arastirma kapsaminda
incelenen (¢ oyunu aktif olarak oynayan kisilerin de goriislerine bagvurulmustur.
Elde edilen bulgular dogrultusunda bir bilgisayar oyun arayliz tasariminda nelerin
olmast ve olmamasi gerektigi hususunda bir sonuca varilmistir. Bu sonugtan
hareketle Grafik Tasarim alaninda dijital oyun arayiizii tasarlayan kisilere cesitli

Onerilerde bulunulmustur.



BiRINCI BOLUM: BILGISAYAR OYUNLARININ TARIHSEL
GELISIMI

Oyun, antik donemden beri insan yasaminda yer eden bir olgudur. Aslinda
diinyada heniiz insanlar yokken bile oyun vardi. Hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarini 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir (Huizinga, 2006,
s.16). Teknolojinin gelismesiyle sekil degistirse de yiiz yillardir insan yagaminda var
olmaya devam etmistir. Ornegin; tavlanin erken versiyonlart M. O. 3000 yilinda Pers
Uygarliginda oynanmaktadir. Oyun tarih boyunca sosyal hayatin i¢inde dnemli bir
yere sahip olmustur. Antik donemden itibaren oyundan, eglence, Ogrenme,
sosyallesme, bir araya gelme hatta kendilerini yoneten kisilere bir tesekkiir araci

olarak faydalanilmistir.

Gorsel. 1: Akhilleus ve Aias in tabla oyunu sahnesi' (http:/1.bp.blogspot.com/ SK-
kmftO59c/TE7IAKXUMgI/AAAAAAAABCs/OHeszj7DB18/s1600/R9812140003%2520copy.jpQ)

Antik dénemde cenaze torenlerinde dahi oyunlar diizenlenmistir. Ilyada
Destani’nda, kahraman Patroklos'un 6limi nedeniyle dlzenlenen oyunlar

gorilmektedir. Akhilleus askerlerine toplanmalarim1 emreder ve gemilerden,

!Aias, Akhilleus’tan sonra en yigit Akha savascis1 olarak gosterilir. Troya Savas sirasinda kendilerini
oyuna kaptirirlar, diismanin geldigini bildiren trampet sesini duymazlar ve Troyalilar'in kamplarina
girdiklerini sonradan fark ederler.


http://1.bp.blogspot.com/_SK-kmftO59c/TE7IAKXUMgI/AAAAAAAABCs/OHeszj7DB18/s1600/R9812140003%2520copy.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_SK-kmftO59c/TE7IAKXUMgI/AAAAAAAABCs/OHeszj7DB18/s1600/R9812140003%2520copy.jpg

yapilacak yarigsmalarda kazananlara verilecek legenler, iicayakli kazanlar, atlar,
katirlar, Okiizler ve kadin esirler getirtilmesini sdyler. Araba yariginin galibi

Diomedes olur ( Homeros, ilyada, XXIII 5.262-897).

Gorsel. 2: Patroklos’un cenaze toreni oyunlari

(http://'www.mlahanas.de/Greeks/Olympia/PatroclosHorseRace.jpg)

Sportif faaliyetler de bu oyunlar kapsamina girmektedir. Aradan bunca zaman
gecip, teknolojinin gelismesiyle oyunlar sekil degistirmis, bilgisayarin icadi ile de bu
oyunlar elektronik ortama aktarilmistir. Daha sonra ise internetin icadi ile oyunlar
online -¢evrimigi olarak oynanmaya baslanmistir. Farkli oyun tiirleri icat edilmistir.
Fakat ¢cogunun uzun yillar 6nce icat edilmis olan oyunlar temel alinarak gelistirildigi

aciktir.

Oyunlarin sayisal ortama aktarilmasiyla politika ve savas oyunlari
gelistirilmeye baglanmigtir. Bu oyunlarda, satrang oyunundaki kale, at, vezir gibi
oyun ogeleriyle rakibi yenmek gibi yaklasim devam etmistir. Cok basit olan bu oyun
yapisi, yeni lretilen oyunlarda artik daha da karmasik hal almistir. Kale, sah, vezir,
piyon gibi Ogelerin yerini is¢iler, savascilar ve binalar almistir (Soylugigek, 2010,
5.45).



Bilgisayar oyunlarmin baglangict bozuk parayla ¢alisan oyun makinelerine
dayanmaktadir. Bozuk parayla calisan eglence endiistrisinin iki asamas1 vardir. ilki
eglence ekipmanlar1 imal eden Gottlieb ve Williams gibi sirketlerini igerir. ikincisi
ise bu ekipmanlart magazalara, restoranlara, otobiis duraklarina, barlara ve bowling

alanlarina yerlestiren yerel distribiitorler ve igletmecilerden meydana gelir (Kent,
2000, s.8).

1930°’1u yillarda Amerika’daki pizza restoranlarinda, Tilt denilen mekanizma,
bir kolu hareket ettirilerek ¢alistirllmistir. El becerisi ve reflekse dayanan bu oyun,
yer cekimine gore icindeki topun hareket ettirilmesiyle oynanmaktadir (Soylugigek,
2010, s.12). Pinball veya Tilt, bir tur arcade oyunudur. Genellikle jetonla oynanan
oyunda pinball makinesi denen cam kapli bir kabinin i¢indeki bir oyun alaninda bir
veya daha fazla celik top oyuncu tarafindan hareket ettirilerek puan kazanilmaya
caligilir. Oyunun temel amaci miimkiin oldugunca ¢ok puan elde etmektir. Top oyun
alaninda ne kadar farkli hedefi vurursa o derecede puan kazandirir. Oyun
makinesinin alt tarafinda oyuncu tarafindan kontrol edilen plastik sopalar ile toplarin
tahliye alanina diismesi engellenmeye caligilir. Tiim toplarin tahliye alanina diismesi

ile oyun sona erer.

Gorsel. 3: Tilt oyun makinesinin géruntusu, 1931
(https://www.bmigaming.com/pinballhistory.htm)


https://www.bmigaming.com/pinballhistory.htm

Gorsel. 4: Tilt oyun makinesinin gortntisi, 2006
(https://www.bmigaming.com/Discontinued/ultrapin.htm)

New York'taki Brookhaven National Laboratory’de, fizik¢i William
Higinbotham?, 1958 yilinda bir osiloskopta® goriintiilenen etkilesimli masa tenisine
benzer bir oyunu baglatiyor (Kent, 2000, s.11). Tilt oyunu tek kisi oynanirken,
William Higinbotham’mn ilk kez karsilikli oynanan Tennis for Two oyununu icat
etmistir. Bu sayede ilk defa iki kisi birbirlerine rakip olarak oyun oynayabildiler
(Bkz. Gorsel 5).

Gorsel. 5: Tennis for Two oyun konsolu (https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?g=tbn: ANd9GcRSSNY mmPS2jY mx8S0cZ8tDvHtWW5RX6glthZHY ciXnl
Fm_E4viXA)

2 Amerikali fizik¢i olan William Higinbotham , Brookhaven National Laboratory’de Endiistri boliimii
baskanlig1 yapmustir. Brookhaven National Laboratory’ye gelen ziyaretcileri eglendirmek igin
diinyanin ilk video oyununu icat etmistir.
(http://www.ideafinder.com/history/inventors/higinbotham.htm)

% Elektriksel salimm genliklerinin zamana gore degisim egrilerini 151kl ekran tizerinde gosteren cihaz.


https://www.bmigaming.com/Discontinued/ultrapin.htm
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcRSSNYmmPS2jYmx8S0cZ8tDvHtWW5RX6glthZHYciXn1Fm_E4viXA
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcRSSNYmmPS2jYmx8S0cZ8tDvHtWW5RX6glthZHYciXn1Fm_E4viXA
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcRSSNYmmPS2jYmx8S0cZ8tDvHtWW5RX6glthZHYciXn1Fm_E4viXA

Gorsel. 6: Tennis For Two oyunu ara ylz goruntisu, 1958
(https://www.symmetrymagazine.org/sites/default/files/styles/2015 hero/public/images/standard/S2B
TennisforTwo_1.png?itok=hPnNk6x6)

Gorsel. 7: Tennis for Two adli oyunun goriintiisii
(https://www.gamedesignireland.ie/?p=51)

Tennis for Two oyunun icadindan sekiz yil sonra, Ralph Baer isimli bir
miihendis, televizyon setine baglanabilir bir sistem ortaya koyarak, video oyun
teknolojisini farkli bir seviyeye tasidi. Televizyon setinde oyunlar oynama fikrini
1967°de kolay oyunlar oynanabilen ve hafif bir tifekle uyumlu basit bir birim olan
Brown Box ile ortaya koymustur (Weiss, 2007, s.247). Bu prototipi Sanders
Associates sirketi i¢in gelistirmistir. Sirket de Baer’in tasarimi dogrultusunda Brown

Box i¢in 12 farkli oyun ve televizyon ekranina 151k gondererek etkilesime giren bir


https://www.symmetrymagazine.org/sites/default/files/styles/2015_hero/public/images/standard/S2B_TennisforTwo_1.png?itok=hPnNk6x6
https://www.symmetrymagazine.org/sites/default/files/styles/2015_hero/public/images/standard/S2B_TennisforTwo_1.png?itok=hPnNk6x6
https://www.gamedesignireland.ie/?p=51

oyuncak tiifek gelistirmistir. 1970’lere kadar ticari bir {lirlin olmamistir (Sezen ve
Sezen, 2011, s.259)

Gdrsel. 8: Brown Box Oyun Konsolu Géranttsi, 1967

(http:/famericanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1301997)

Ralph Baer tarafindan icat edilmis olan The Magnavox Odyssey konsolu, 1972
yilinda ticari olarak satisa sunulmus ilk ev video oyun sistemidir (Cavendish, 2008,
5.230). Ralph Baer, bunu “ Ev Video Oyunlarinin Babas1” olarak adlandirmistir. Bu
konsol hokey, tenis ve labirent oyunlarin1 oynayabilmektedir. Konsol yaklagik olarak
330.000 adet satmistir (Sezen ve Sezen, 2011, s.261). Odyssey konsolunun renk, skor
tutma ve ses Ozelligi yoktur. Oyunlar genellikle oyun tahtalari, zar, oyun parasi,
jeton, kartlar ve diger parcalarla birlikte paketlenirdi. Ayrica oyunlar renk ve gorsel
detaylar1 saglamak igin kaplamalarla (13 ve 19-25 inch televizyon setleri icin)
birlikte gelirdi (Weiss, 2007, s.248). The Magnavox Odyssey yapay zekaya sahip

olmadig1 i¢in, oyunlarin mutlaka iki kisi tarafindan oynanmasi gerekir.


http://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1301997

Gorsel. 9: The Magnavox Odyssey Paketinde Olan Tiim Parcalarin Goriintiisii

(http://www.humbertsanz.com/2012/07/magnavox-odissey-1972-comienza-la.html)

Gdrsel. 10: The Magnavox Odyssey goruntisi

(http://www.humbertsanz.com/2012/07/magnavox-odissey-1972-comienza-la.html)

Ik etkilesimli oyunun gelistirilmesinden 10 yil sonra elektronik oyun ¢ilginhig
yayginlagmaya basladi. Evdeki televizyonlara takilan harici oyun konsollar1 o devrin
bilgisayarlarina gore nispeten ucuz olan fiyatlar ile elektronik oyunlar1 daha genis
kitlelerle tanistird1 (Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s.2). 1972 yilinda Nolan Bushnell ve
Ted Dabney Atari sirketini kurdular. Atari’nin ilk oyun tasarimcist Allan alcorn, ayni
yil Computer Space i¢in kullanilan oyun makinelerinde oynanmak {izere bir tenis
uygulamasi olan Pong’u tasarlamistir. Pong tek kisi ya da iki kisi ile oynanan tenisin
video siirlimiidiir. Her oyuncu topa ileri geri vurmak i¢in ekranin karsisinda bir
rakete sahiptir. Bir oyuncu kagirirsa, digeri puan kazanir. En yiiksek puana sahip olan

oyuncu kazanir (Eddy, 2012, s.6).


http://www.humbertsanz.com/2012/07/magnavox-odissey-1972-comienza-la.html
http://www.humbertsanz.com/2012/07/magnavox-odissey-1972-comienza-la.html
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Gorsel. 11: Pong oyununun ekran gérintusu, 1972

(https://www.moregameslike.com/pong-pong/)

Gorsel. 12: Pong Oyun Kabininin Goruntist, 1972
(https://tr.pinterest.com/pin/358528820308107258/)

1975 yilinda Atari sirketi Al Alcorn ile birlikte ¢alisarak Pong oyunu evde
oynanabilmesini saglayan oyun konsolunu tasarlamislardir (Wolf, 2008, s.59). Home
Pong adimi verdikleri oyunu, evlerde televizyonun anten girisine takilarak
oynanabilen ve Pong’un her tiirli 6zelligini tasiyan yeni bir ev konsolu olarak

piyasaya siirmiiglerdir (Kent, 2000, s.94).


https://www.moregameslike.com/pong-pong/
https://tr.pinterest.com/pin/358528820308107258/
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Gorsel. 13: Home Pong Oyun Konsolunun Goruntasi, 1975
(http://www.computinghistory.org.uk/det/4007/Atari-PONG/)

Birkag yil iginde Atari Pong’un tiirevleri olan ¢esitli oyunlar gelistirdiler: Pin
Pong, Dr. Pong, Pong Doubles ve Quadra Pong (Wolf, 2001, s.39).

Gorsel. 14: Pong Double Oyun Kabini, 1973

(http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm)



http://www.computinghistory.org.uk/det/4007/Atari-PONG/
http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm
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Gorsel. 15: Ping Pong oyun kabini, 1974
(http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm)

Gorsel. 17: Quadra Pong oyun kabini gértntisu, 1974

(http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm)



http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm
http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm
http://discrete.mameworld.info/Atari/Atari.htm
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Oyunlarda takilabilir kollar kullanilmaya baslanmigtir. 1974 yilinda Atari
firmas1 Qwack oyununu iiretmistir. Bu oyunda kullanici elindeki silah ile ekranda
beliren ordekleri vurarak oyunu bitirmektedir. Bir diger kumandali oyun ise Atari
firmasiin gelistirdigi Gran Track 10, Gran Track 20 ve Taito firmasinin gelistirdigi

“Speed Rice”dir (Soylugigek, 2010, s.18).

Gorsel. 18: Gran Track 10 oyun kabini goruntisu, 1974
(https://www.flickr.com/photos/10707024@N04/37454219970)
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Gorsel. 19: Gran Track 10 oyun ara yuz gorintusu, 1974
(https://www.flickr.com/photos/10707024@N04/37454219970)



https://www.flickr.com/photos/10707024@N04/37454219970
https://www.flickr.com/photos/10707024@N04/37454219970
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1974 yilinda Atari firmasinin bir miithendisi olan Bob Brown Pong oyununu
evde oynanabilir hale getirmek istemistir. Brown 1974 yilimda c¢aligmalara baslamis
ve birkag¢ ay i¢inde bitirmistir. Boylece Home Pong oyunu el konsolu oyunlarina
onciiliik etmistir (Wolf, 2008, s.54). 1976 yilinda da Mattel firmasinin piyasaya
stirdiigic LED (Isikli Diyotlar) teknolojisiyle yapilan el konsollar1 biiylik bir pazar
yakalamistir. Bu teknoloji kullanilarak tiretilen ilk el konsolu oyunu Auto Race’dir
(DeMaria ve Wilson, 2003, s.30). Oyun konsolunun kendisi kabaca bir el hesap
makinesi blyiikliiglindeydi. Oyunun mantig1 sdyledir: oyuncu goriintiinlin altindaki
kirmizi LED arabayr kontrol ederek, kendisine yaklasan arabalardan onlarla
carpigmamak icin saga ve sola hareket ederek uzaklagir (Wolf, 2008, s.143). Bu
oyunlarin evde oynanabilir hale gelmesi, mekanlarda olan oyun kabinlerine

bagimlilig1 ortadan kaldirmistir.

_ MATTEL ELECTRONCS )
MATTEL ELECTRONIES: ) R RER

Gorsel. 20: Auto Race el konsolu oyunu goriuntisi

(http://www.electronicplastic.com/game/?company=&id=349)

1978 yilma gelindiginde Japonya’da Taito oyun sirketi, Space Invaders adli
oyunu gelistirmistir (McCarthy, vd., 2005, s.13). Pek ¢cok oyun bir ya da fazla
oyuncu galibiyet kazandiginda bitmektedir. Space Invaders oyununda oyun yapisi
oyuncuya meydan okumayi arttirarak devam etmektedir. Son noktada sadece tek bir

galibiyet yoktur. Bu tarz oyunlarin amaci miimkiin oldugunda oynamak ya da en


http://www.electronicplastic.com/game/?company=&id=349
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yiiksek skora ulagsmaktir (Salen ve Zimmerman, 2004, s.258). Bu da oyuncular

Uzerindeki rekabet duygusunu arttitmaktadir.

SCORE<1> HI-SCORE
254458 2560808

Gorsel. 21: Space Invaders adli oyunun ara yiiz goriintiisii

(http://www.bespoke-arcades.co.uk/blog/space-invaders)

1979 yilinda Atari firmasi1 ayda insanli bir uzay gemisine inis yapan, vektor
tabanli* bir simiilasyon olan Lunar lander oyununu gelistirdi. Oyuncu, birkag¢ inis
alanindan birine dikkatlice dokunmak i¢in girisimdeyken, yakit tiiketimini ve
yercekimi ve eylemsizlik etkilerini dikkatli bir sekilde yonetmelidir (Loguidice ve
Barton, 2009, s.102). Oyunlarini siislemek i¢in atari miithendisleri, arazi giiglendirici
motorlarin1 kontrol etmek icin iki elle yOnetilen biiyiikk bir kol tasarladi. Tim bu
oyunlar, oyuncunun dogru kararlar vermesi ve kazanmak i¢in yiiksek performansh
stratejiler benimsemesi geregi ile nispeten basit ama hizli tempolu oynanigla

karakterize edilir. (Levine, vd., 2013, s.81)

* Vektor grafikler, ¢oziiniirlikten bagimsiz; her bir nesnenin matematiksel ifadelerle olusturuldugu ve
en onemlisi detay kaybetmeden herhangi bir boyuta yeniden élceklendirilebilen grafik tiriddr.
Grafikler belli bir dlgiiye gore olusur. Bitmap tabanli resimler (Ornegin jpeg, bmp, png, gif vb.
formatlardaki) pixel tabanli programlarla olusturulmaktadir ve vektor grafikleri de vektorel tabanlt
programlarla olusturulmaktadir. Vektor grafikleri genelde firma logolari, yazi iceren resimler,
teknik ve hassasiyet gerektiren ¢izimler vb. alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadirlar. (www.
wikipedia.org).


http://www.bespoke-arcades.co.uk/blog/space-invaders
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ALTITUDE
HORIZONTAL SPEED
VERTICAL SPEED

Gorsel. 22: Lunar Lander oyunundan bir gérintt, 1979
(http://en.wikipedia.org/wiki/File:Lunar_Lander.png)

Pixel-Based shape
' |

Veclor-Based shape
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Gorsel. 23 Pixel tabanh goriintii ve vektor tabanh goriintii

(https://illustratorturkiye.files.wordpress.com/2009/06/vectorvspixel2.jpg?w=455)

Bu doneme kadar yapilan oyunlarin biiylik kismi siddet iceriyordu ve basit,
sadece vakit gecirmeye yarayacak senaryolara sahiptiler. Bu ylzden bilgisayar
oyunlart ¢gogunlukla erkekler tarafindan ilgi goriiyordu. Namco bu aligkanligi 1980
yilinda degistirmeye karar verdi (Chip Online, 2008, s.7). Glnlmuzde bir klasik

olarak kabul edilen bir oyun piyasaya stiriilmiistiir. Japon oyun firmasi olan Namco


http://en.wikipedia.org/wiki/File:Lunar_Lander.png
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tarafindan piyasaya siiriilen Pacman ile oyun diinyasinda yeni bir ¢igir a¢ilmis oldu.
Bu oyunda kullanicilar karakterin 6zelliklerini tamamen kendileri yonettiler. (Alan,
2017, s.8). Pac-Man oyunu tek ekranli oyunlarla benzer bir alana sahipti.
Aralarindaki fark; oyunundaki tiinelin Pac-Man’a ekranin sagindan ya da solundan
cikip karsi tarafta tekrar goriinmesine olanak saglamasidir (Wolf, 2001, s.57). Oyun
Toru Iwatoni tarafindan gelistirilmistir. Iwatani’nin goriisiine gore oyunlar hep

uzaydan gelen cirkin yaratiklarin oldiirtilmesi tizerine tasarlanmistir (Soylugicek,
2010, s.21).

READY”

Gdorsel. 24: Pac-Man oyunu ara yiz goriantisu, 1980

(http://www.wiki-
zero.com/index.php?g=aHROcDovL3VwbG9hZC53aWipbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9lbi81
LzU5L1BhYyltYW4ucG5n)

1985 yilinda Alexey Pazhitnow® un yazmis oldugu Tetris oyunu ile oyun
sektoriinde yeni adimlar atilmis oldu. Gorsel olarak ¢ok basit olan Tetris oyunu
biylk bir begeni topladi (Alan, 2017, s.8). Oyun 10 birim genigliginde ve 20 birim
uzunlugunda bir 1zgara iizerinde yer alir. Oyun basladiginda 1zgara bostur (Burgiel,

1997, s.1). Oyunda amag ekranin st tarafindan asagiya dogru gelen bloklarin

% Sovyet matematikgi.


http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9lbi81LzU5L1BhYy1tYW4ucG5n
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9lbi81LzU5L1BhYy1tYW4ucG5n
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9lbi81LzU5L1BhYy1tYW4ucG5n
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diizenli bir sekilde ekranin alt kismina dizmektir (Thompson, vd., 2007, s.30). Her
blok yukaridan asagi inerken kendi etrafinda 90 derece donebilmektedir. Bloklar

ekranin iist kismini gegtiginde oyuncu oyunu kaybeder.
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Gorsel. 25: Tetris oyunu ara ylz géruntisi, 1986
(https://www.giantbomb.com/tetris/3030-1896/)

1989 yilinda Nintendo firmasi el oyun konsolu olan GameBoy’u {iretmistir. Bu
el konsolu Atari miihendisleri tarafinda ¢ok ciddiye alinmasa da 12 yil i¢inde 155
milyon satis yapmustir (Wright, 2006, s.20). GameBoy ile birlikte Mario Bros oyunu

baglamistir.

Gorsel. 26: GameBoy el konsolu goruntusu, 1989
(http://jpninfo.com/wp-content/uploads/2015/04/Gameboy-1.jpg)



https://www.giantbomb.com/tetris/3030-1896/
http://jpninfo.com/wp-content/uploads/2015/04/Gameboy-1.jpg
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Super Mario Bros Nintendo oyun sirketinde calisan Shigeru Miyamoto6
tarafindan gelistirilmistir. Super Mario Bros oyununda oyuncu kontrol ettigi
karakteri, iki boyutlu zemin {izerinde saga ve sola dogru hareket ettirir. Mario
yiiriiyebilir, kosabilir, ziplayabilir ve ates toplariyla vurabilir. Mario ii¢ durumda
olabilir; kigiuk (oyunun baslangicinda), biiylik (bazi nesnelerin {izerine atlayarak
ezebilir), ates (ates toplartyla wvurabilir). Oyunun amaci seviyenin sonuna
gelebilmektir. Altin toplamak ve diigmanlar1 6ldiirmektir. En sonunda da tutsak olan

prensesi kurtarmaktir (Pedersen, vd., 2009, s.133).
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Gorsel. 27: Super Mario Bros oyunu ara yiz géruntisi
(http://en.wikipedia.org/wiki/File:Mario_Bros._Gameplay.qgif)

Yoshiki Okamoto adli gorsel tasarime1 1989 yilinda Capcom firmasinda Final
Fight adli doviis oyununu piyasaya siirmiistiir. Oyunun amaci: Cody, Guy or Mayor
Mike Haggar adli ili¢ karakterden biri segilerek, Cody'nin kiz arkadasi belediye
baskaninin kizi olan Jessica’y1 gangsterlerin kotii lideri Belger’den kurtarmak igin,
Metro City sokaklarinda, sokak c¢etesi MAD GEAR'!n giigleriyle miicadele
etmektir(International Arcade Museum, 2010). Oyunda her rakibin kendi yasam bari
vardir ve darbe alindiginda barin seviyesi diiser. Rakibin dayanma seviyesi bittigi an

oyun tamamlanir.

® Oyun tasariminda diinyanin en bilinen kisilerindendir. Modern video oyunlarinin babasi olarak da
nitelendirilmektedir. Miyamoto, 1977 yilinda Nintendo'nun sanat¢1 kadrosunda ¢alismaya basladi.
1980 yilinda Nintendo i¢in sanatci olarak ¢alismaya baslamistir. Donkey Kong oyunu ile kazandig:
basar1 sonrasi yarattig1 Mario karakteri Nintendo'nun maskotu olarak kullanilmistir.
(http://www.wiki-
zero.com/index.php?g=aHROcHM6L y90ci53aWtpcGVkaWEub3JnlL 3dpa2kvU2hpZ2VydVINaXI
hbW90bw).



http://en.wikipedia.org/wiki/File:Mario_Bros._Gameplay.gif
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvU2hpZ2VydV9NaXlhbW90bw
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvU2hpZ2VydV9NaXlhbW90bw
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvU2hpZ2VydV9NaXlhbW90bw
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Gorsel. 28: Final Fight oyunu, 1989

(https://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game _id=7794)
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Gorsel. 29: Final Fight oyunu ara yUz géruntisd, 1989
(http://www.atarisalonu.com/2008/02/final-fight.html)

Final Fight oyunundan sonra Okamoto’nun gelistirdigi en popiiler oyun
konsolu Street Fighter II’dir. Bu doviis oyununda da amag rakiple doviislip onu
yenmektir. Doviis sirasinda kullanici, farkli doviis hareketleri yaptikca, daha ¢ok
puan alip rakibini daha ¢abuk yenebilmektedir (Soylucicek, 2010, s.26).
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Gorsel. 30: Street Fighter Il oyunu ara ytz gorintisi, 1991
(https://il.wp.com/www5.pcmag.com/media/images/227839-8-street-fighter-ii-the-world-warrior-

1991.jpg?resize=384%2C224)



https://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=7794
http://www.atarisalonu.com/2008/02/final-fight.html
https://i1.wp.com/www5.pcmag.com/media/images/227839-8-street-fighter-ii-the-world-warrior-1991.jpg?resize=384%2C224
https://i1.wp.com/www5.pcmag.com/media/images/227839-8-street-fighter-ii-the-world-warrior-1991.jpg?resize=384%2C224
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Amerika’da yasayan Ed Boon ve John Tobias, Street Fighter oyununa rakip
olarak Mortal Kombat oyununu gelistirmislerdir (Kent, 2000, s.442). Oyunun tasarim
siireci sirasinda piyasadaki diger doviis oyunlarindan farkli bir 6zellik ekleme karari
almiglardir. D6viis yapilirken karsi tarafa arka arkaya vuruldugu zaman diismanin
bas1 doner ve bu anda birkag saniye bekler. Bu sirada da rakibin kisiye tekrar vurma
sans1 olur. Iste bu savunmasiz kalan oyuncuya vurma fikri ¢ogu oyuncu tarafindan

¢ok sevilmistir (Soylugicek, 2010, s.27).

OO WINS . O1 WINS
TTEENG T S\B-ZCRO

Gorsel. 31: Mortal Kombat oyunu ara ytiz gérintist, 1992

(https://www.psu.com/media/articles/image/mortal.jpg)

1.1. U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunlar

1990’11 yillara kadar iki boyutlu (2D) oyunlar s6z konusuydu. Ama bu siirecten
sonra ii¢ boyutlu oyun motorlarin1 bulunmasiyla yeni bir donem baslamistir. 1992
yilinda ID Software sirketinin ilk ti¢ boyutlu bilgisayar oyunu olan Wolfenstein’1
piyasaya slrmesiyle oyun diinyasinda yeni bir ¢ag baslamigtir (Meyers, 2010, $.667).
ID yaziliminin Wolfenstein 3-D oyun efektleri "Platform oyunu™ olarak bilinen iki
boyutlu oyun formatini, koridor oyunu veya shoot-em-up tiirii olarak bilinen ayr1 bir
tire doniistirmiistiir (Ndalianis, 2002, s.504). Bu oyunda ilk defa perspektif ve

oyunun goziinden sahne tasarimi kullanimi s6z konusu olmustur (Bkz. Gorsel 32).


https://www.psu.com/media/articles/image/mortal.jpg
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Gorsel. 32: Wolfenstein oyununun araytiz goruntust, 1992
(http://i57.servimg.com/u/f57/18/79/55/78/wolfen10.jpq)
1993 yilinda yine ID Software sirketi Doom adli oyunu (Bkz. Gorsel 33)

piyasaya siirmiistiir. Tasarladiklar1 her iki oyun da PC ortaminda ¢alistig1 i¢cin PC
satiglarinda yiiksek artig goriilmiis, buna kosut olarak bilgisayar ve oyun

uretimlerinde de buyuk artis olmustur (Goggin, 2004, 5.134).
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Gorsel. 33: Doom oyununun ara yUz géruntisd, 1993
(https://cdn.gametop.com/download-free/doom/m0.jpg)

1994 yilinda Sony sirketi Playstation adli oyun konsolunu piyasaya siirerken

daha sonra ID Software sirketinin Quake adli oyunu (Bkz. Gorsel 34) retmesiyle ¢


http://i57.servimg.com/u/f57/18/79/55/78/wolfen10.jpg
https://cdn.gametop.com/download-free/doom/m0.jpg
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boyutlu ekran kartlarinin kullanimi yaygimlagmistir (Soylugigcek, 2010, s.30). Origin
firmas1 Ultima Online oyununu piyasaya siirmiistiir. Ultima Online ilk kez internette
cok oyunculu (Massive Multiplayer Online Role Playing Game - MMORPG)

oyundur.

Gorsel. 34: Quake Adh Oyunun ara yiz géruntisu, 1994
(https://gaminghistory101.files.wordpress.com/2013/08/rott_1.jpg?w=490&h=307)

1998 yilinda Valve Software firmas1 Half Life adl1 oyunu piyasaya siirmiistiir.
Half Life oyunu (Bkz. Gorsel 35) ilk kez oyuncuya ilging hikayeler sunmustur
(Guilfoyle, 2006, s.10). Half Life oyunu birinci kisi géziinden (First Person Shooter)

oyun tarudur, yani oyuncu oyunu ana karakterin géziinden gorerek oynar.

Gorsel. 35: Half Life oyununun ara yiz géruntisi, 1998

(https://ia.media-
imdb.com/images/M/MV5BYzFhOTQYNTMtOTgyNCO0YTMOLTk20DMtZGQyZTM30OWRhNjY

1L 21tYWdIL21tYWdIXKEYyXKkFgcGdeQXVYNjk5MzU20DI@._V1_.jpg)

Half Life oyununun piyasaya ciktig1 yil Blizzard firmasi Starcraft (bkz. Gorsel
36) oyununu, Konami firmasi da Metal Gear Solid (bkz. Gorsel 37) oyununu


https://gaminghistory101.files.wordpress.com/2013/08/rott_1.jpg?w=490&h=307
https://ia.media-imdb.com/images/M/MV5BYzFhOTQyNTMtOTgyNC00YTM0LTk2ODMtZGQyZTM3OWRhNjY1L2ltYWdlL2ltYWdlXkEyXkFqcGdeQXVyNjk5MzU2ODI@._V1_.jpg
https://ia.media-imdb.com/images/M/MV5BYzFhOTQyNTMtOTgyNC00YTM0LTk2ODMtZGQyZTM3OWRhNjY1L2ltYWdlL2ltYWdlXkEyXkFqcGdeQXVyNjk5MzU2ODI@._V1_.jpg
https://ia.media-imdb.com/images/M/MV5BYzFhOTQyNTMtOTgyNC00YTM0LTk2ODMtZGQyZTM3OWRhNjY1L2ltYWdlL2ltYWdlXkEyXkFqcGdeQXVyNjk5MzU2ODI@._V1_.jpg
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piyasaya siirmiistiir. 1998 yilinda Nintendo firmasi Birlesik Devletlere Pokemon
(bkz. Gorsel 38) fenomenini ihrag etmistir. Game Boy’a yeni bir soluk getirmistir.
1999 yilinda SEGA firmasi1 Dreamcast adli oyun konsolunu piyasaya siirmiistiir

(http://news.bbc.co.uk/2/hi/business/1145936.stm). Sony firmasi da PlayStation 2

oyun konsolunun g¢ikisint tanitarak ikinci nesil konsol oyunlarinda rekabet

baslatmastir (http://uk.ps2.ign.com/articles/393/393371p1.html).
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Gorsel. 36: Starcraft oyununun ara ytz gortntist, 1998
(https://frpnet.net/wp-content/uploads/2016/08/starcraft-resim.png)



http://news.bbc.co.uk/2/hi/business/1145936.stm
http://uk.ps2.ign.com/articles/393/393371p1.html
https://frpnet.net/wp-content/uploads/2016/08/starcraft-resim.png
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Gorsel. 37: Metal Gear Solid Oyunu, 1998

(https://safeimage.vusercontent.com/?url=http%3A%2F%2Fblogs%2Egamefilia%2Ecom%2Ffiles%2
Fimce%2Fu636156%2FMetal%5FGear%5FSolid%5F1%5Fascensor%2Ejpg)

Gdrsel. 38: Pokemon Oyunu Goruntisu, 1998

(https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/-
aolqTX6hIFFEZCdG8Mq8T Ipr3Q=/800x0/filters:no_upscale()/cdn.vox-
cdn.com/uploads/chorus_asset/file/6128577/akrales 160226 0960 0062 A.0.pnq)



https://safeimage.vusercontent.com/?url=http%3A%2F%2Fblogs%2Egamefilia%2Ecom%2Ffiles%2Fimce%2Fu636156%2FMetal%5FGear%5FSolid%5F1%5Fascensor%2Ejpg
https://safeimage.vusercontent.com/?url=http%3A%2F%2Fblogs%2Egamefilia%2Ecom%2Ffiles%2Fimce%2Fu636156%2FMetal%5FGear%5FSolid%5F1%5Fascensor%2Ejpg
https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/-aolqTX6hlFFEZCdG8Mg8Tlpr3Q=/800x0/filters:no_upscale()/cdn.vox-cdn.com/uploads/chorus_asset/file/6128577/akrales_160226_0960_0062_A.0.png)
https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/-aolqTX6hlFFEZCdG8Mg8Tlpr3Q=/800x0/filters:no_upscale()/cdn.vox-cdn.com/uploads/chorus_asset/file/6128577/akrales_160226_0960_0062_A.0.png)
https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/-aolqTX6hlFFEZCdG8Mg8Tlpr3Q=/800x0/filters:no_upscale()/cdn.vox-cdn.com/uploads/chorus_asset/file/6128577/akrales_160226_0960_0062_A.0.png)
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Microsoft firmast XBox (Bkz. Gorsel 39) adli oyun konsolunu iiretirken
Blizzard firmas1 da Diablo Il oyununu bilgisayar ortaminda oynanir sekilde

iretmistir (www.computernostalgia.net, 2012).

Gorsel. 39: Xbox Oyun Konsolu, 2000

(https://vignette.wikia.nocookie.net/xbox/images/7/76/Xbox-360S-Console-
Set.jpa/revision/latest/scale-to-width-down/2000?7¢cb=20131019231052)

Xbox oyunlarindan iki boyutlu ve {i¢ boyutlu oyunlara 6rnek olarak Worms 2
(Bkz. Gorsel 40), Stacking (Bkz. Gorsel 41) ve llomilo (Bkz. Gorsel 42) verilebilir.



http://www.computernostalgia.net/
https://vignette.wikia.nocookie.net/xbox/images/7/76/Xbox-360S-Console-Set.jpg/revision/latest/scale-to-width-down/2000?cb=20131019231052
https://vignette.wikia.nocookie.net/xbox/images/7/76/Xbox-360S-Console-Set.jpg/revision/latest/scale-to-width-down/2000?cb=20131019231052
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Gdrsel. 40: Worms 2 oyunu, 2009

(https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?g=tbn: ANd9GcTEmmyT 7tVPM5hkajjCWQTnUc1mt-t7d0u9S4TcF-H-
wnz8YoPh)



https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTEmmyT7tVPM5hkajjCWQTnUc1mt-t7d0u9S4TcF-H-wnz8YoPh
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTEmmyT7tVPM5hkajjCWQTnUc1mt-t7d0u9S4TcF-H-wnz8YoPh
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTEmmyT7tVPM5hkajjCWQTnUc1mt-t7d0u9S4TcF-H-wnz8YoPh
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Gorsel. 41: Stacking Oyunu, 2011

(http://marketplace.xbox.com/en-GB/Product/Stacking/66acd000-77fe-1000-9115-
d80258410a73#)



http://marketplace.xbox.com/en-GB/Product/Stacking/66acd000-77fe-1000-9115-d80258410a73
http://marketplace.xbox.com/en-GB/Product/Stacking/66acd000-77fe-1000-9115-d80258410a73
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Gorsel. 42: llomilo Oyunu, 2010

(http://download.xbox.com/content/images/66acd000-77fe-1000-9115-
d80258410alb/1033/boxartlg.jpg)

EA Games firmasimin tirettigi The Sims oyununun (bkz. Fotograf 43) piyasaya
siiriilmesiyle, bayanlar da oyun endiistrisine dahil edilmis, boylece Devasa Cevrimigi
Rol Yapma Oyunlar1 (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) tlrl oyunlar
rekor diizeyde kullaniciya ulasmistir (Soylugicek, 2010, 5.37).

i

Thie Prapl Simulator from the Creatar of i.ll.Iih"-‘
&

Gorsel. 43: Sims Oyunu
(http://static.tvtropes.org/pmwiki/pub/images/the_sims_coverart_5946.png)


http://download.xbox.com/content/images/66acd000-77fe-1000-9115-d80258410a1b/1033/boxartlg.jpg
http://download.xbox.com/content/images/66acd000-77fe-1000-9115-d80258410a1b/1033/boxartlg.jpg
http://static.tvtropes.org/pmwiki/pub/images/the_sims_coverart_5946.png
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Wii, Nintendo firmasinin gelistirdigi ve 2006'da piyasaya siirmiis oldugu bir
oyun konsoludur (Bkz. Goérsel 44). Wii'nin en énemi pargasi olan oyun kumandasi
(Wii Remote) harekete duyarli sensorler igermekte ve bambaska bir deneyim
sunmaktadir. Cihaz power tusuna basili tutuldugunda tamamen kapatilabildigi gibi

Wi/fi ayarlar1 yapildig1 ve Internet'e baglandigi takdirde power tusuna bir kere

basildiginda "uyku" (sleep) moduna gegcmektedir (Wii, t.y.).

Gorsel. 44: Wii Oyun Konsolu Goruntust, 2006

(http:/lwww.wiki-
zero.com/index.php?g=aHR0cDovL3VwhG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21t
b25zL 3RodW1iLzZEVMTQVV2IpLWNvbnNvhGUuanBnLzlyMHB4LVdpaS1jb25zh2xILmpwZw)

Kinect, 2010 yilinda Microsoftun Xbox360 icin tasarladigi ”gamepad7
olmadan oynama" ¢ergevesi altinda yaptigi cihazdir (Bkz Gorsel 45). Herhangi bir
gamepad veya mikrofon olmadan oyun oynanabilmektedir (Xbox 360, ty.). Bu
cihaz kullanicinin tiim hareketlerini algilayabilmektedir. Bu sayede kullanici
herhangi bir oyun kontrol diigmesi olmadan oynayabilmislerdir ve kullanicilar

oyunun ig¢ine dahil olmuslardir.

! Oyun kumandasi.


http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iLzEvMTQvV2lpLWNvbnNvbGUuanBnLzIyMHB4LVdpaS1jb25zb2xlLmpwZw
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iLzEvMTQvV2lpLWNvbnNvbGUuanBnLzIyMHB4LVdpaS1jb25zb2xlLmpwZw
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iLzEvMTQvV2lpLWNvbnNvbGUuanBnLzIyMHB4LVdpaS1jb25zb2xlLmpwZw

31

Gdrsel. 45: Kinect Oyun Konsolu Gérunttsi, 2010 (http://www.wiki-
zero.com/index.php?q=aHR0OcDovL3VwhG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpY S9jb21t
b25zL 3RodW1iL2IvYjUvS2luZWNOX1INIbnNvcI9hdFOFM18yMDEwWXyUyOGZyb250JTI5LmpwZ

y84MDBweC1LaW5IY3RfU2Vuc29yX2F0X0UzXzIwMTBfJT14ZnJvbnQIMjkuanBn)

Zaman ilerledikce grafik tasarimcilar, bilgisayar miihendisleri, oyun yazarlari
gibi farkli meslek grubuna ait kisilerin is birligi icinde ¢alismasiyla daha 6zgiin ve
daha nitelikli isler ortaya cikmistir. Ornegin Pac-Man oyununun ilk ve son

strtmlerini inceledigimizde farki gérebilmekteyiz.

Gorsel. 46: Pac-Man Oyunu ilIk Siiriimii, 1980

(https://www.moma.org/media/W1siZilsljIINTc5MSJdLFsicClsimNvbnZlenQiLCltcmVzaXp
[IDIWMDB4MjAWMFXx1MDAZzZSJdXQ.jpg?sha=4872ec2bf7068352)


http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iL2IvYjUvS2luZWN0X1NlbnNvcl9hdF9FM18yMDEwXyUyOGZyb250JTI5LmpwZy84MDBweC1LaW5lY3RfU2Vuc29yX2F0X0UzXzIwMTBfJTI4ZnJvbnQlMjkuanBn
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iL2IvYjUvS2luZWN0X1NlbnNvcl9hdF9FM18yMDEwXyUyOGZyb250JTI5LmpwZy84MDBweC1LaW5lY3RfU2Vuc29yX2F0X0UzXzIwMTBfJTI4ZnJvbnQlMjkuanBn
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iL2IvYjUvS2luZWN0X1NlbnNvcl9hdF9FM18yMDEwXyUyOGZyb250JTI5LmpwZy84MDBweC1LaW5lY3RfU2Vuc29yX2F0X0UzXzIwMTBfJTI4ZnJvbnQlMjkuanBn
http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cDovL3VwbG9hZC53aWtpbWVkaWEub3JnL3dpa2lwZWRpYS9jb21tb25zL3RodW1iL2IvYjUvS2luZWN0X1NlbnNvcl9hdF9FM18yMDEwXyUyOGZyb250JTI5LmpwZy84MDBweC1LaW5lY3RfU2Vuc29yX2F0X0UzXzIwMTBfJTI4ZnJvbnQlMjkuanBn
https://www.moma.org/media/W1siZiIsIjI1NTc5MSJdLFsicCIsImNvbnZlcnQiLCItcmVzaXplIDIwMDB4MjAwMFx1MDAzZSJdXQ.jpg?sha=4872ec2bf7068352
https://www.moma.org/media/W1siZiIsIjI1NTc5MSJdLFsicCIsImNvbnZlcnQiLCItcmVzaXplIDIwMDB4MjAwMFx1MDAzZSJdXQ.jpg?sha=4872ec2bf7068352
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Gorsel. 47: Pac-Man Oyunu Son Surimd, 2010

(https://gamingbolt.com/wp-content/uploads/2010/11/PAC-MAN-Championship-Edition-
DX.jpg)

1.2. Bilgisayar Oyunu Cesitleri

Yapilan ilk oyunlarda, kullanilan teknolojinin sinirli olmasit oyun c¢esitleri
acisindan olumsuz etkilemistir. Gelisen teknoloji sayesinde oyun ¢esitleri artmaya
baslamistir. Ancak oyun c¢esitlerinin artmasini etkileyen tek unsur teknolojinin
gelismesi degildir. Hedef kitlenin ne tarz oyunlar oynamak istedigi sorusunun
sorgulanmaya baglamasiyla, oyunlar da oyuncularin istekleri dogrultusunda
gelistirilmeye baslanmistir. Kullanicilarin cinsiyetleri, egitim diizeyleri ve ilgi
alanlarinin farklilik géstermesi oyun cesitliligini etkileyen faktorler arasinda yer alir.
Oyun cesitleri soyle siralanabilir: macera, spor, strateji, aksiyon, egitsel oyunlar ve

simiilasyonlar.


https://gamingbolt.com/wp-content/uploads/2010/11/PAC-MAN-Championship-Edition-DX.jpg
https://gamingbolt.com/wp-content/uploads/2010/11/PAC-MAN-Championship-Edition-DX.jpg
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1.3. Grafik Tasarimin Arayiiz Kullanimina Etkileri Nelerdir?

Arayiizii tasarimi, bir bakima igerigi dogru, etkili ve ilgi cekici bir sekilde
konumlandirma sanatidir. Basarili arayiizler, kullanicilara sunulan iceriklerin
amacglandigi gibi algilanmasina biiyiik katkilar saglar. Ozellikle metin igeriklere
destek olan ikonlar, illiistrasyonlar, fotograflar gibi irili ufakli gorsel ogeler,
kullanicinin ilgisini cezbettigi gibi ayn1 zamanda sunulan igerigin akilda kalici

olmasini da saglar (Korkmaz, 2016, s.35).

Arayliz tasariminda onemli unsurlardan olan biri de hizalamadir. Hizalama
farkli elamanlar arasindaki iliskinin aninda fark edilmesini saglayan bir ilkedir.
Arayliz tasariminda zemin yazi iliskisi, tipografi ve tutarlilik ta 6nem kazanmaktadir.
Gorlintli lizerine yazilan yazilarda okunurlugu i¢in zemin ile zit gélge ya da kontur
kullanilmas1 gerekir. Arayiiz tasarimlarinda tutarlilik yazinin se¢imi, puntosunun
hiyerarsik yapiya uygun kullanimi satir ve harf araligmin iyi ayarlanmasina

baghdir(Kes, 2009, s.46).

1.3.1. Arayiiz Tasarimi Nedir?

Bir mekanizma ile onun kullanicisi arasindaki etkilesime aracilik eden yiizeye
veya ortama arayliz denir. Arayliz tasarim kavrami, her ¢esit ortamdaki teknolojik
urtnlerin insanlar tarafindan kullanilmasiyla ilgilidir. Arayiiz tasariminda amag, bu
tirtinleri kullanan kisilere basarili deneyimler yasatmak ve memnuniyetlerini
saglamaktir. (Boling ve Sousa,1993: 50) Arayiiziin kullanic1 odakli (kullanici dostu)
olmas1 gerekir. Arayiiziin asil gorevi programlama konusunda herhangi bir bilgisi ve
donanimi olmayan kisilerin bir bilgisayar ya da program komutlar1 i¢geren makineleri
kullanabilmelerini saglamasidir. Arayliz denilince ilk olarak akla internetle uyumlu
urinler gelmektedir. Fakat internete uyumlu olmayan pek ¢ok rtin de bir araylize
sahiptir. Bilgisayarlar, tabletler, telefonlar, beyaz esyalar ve bankamatikler kullanici
arayiiz ornekleri arasinda en yaygin olanlaridir. Kullanici arayiiz tasarimi; kullanici
arayliz cesitleri arasinda (Grafiksel, isitsel, dokunsal vb.) iletisim ve etkilesim
kopriisii gorevi  goren  kullanict  arayiizlerinin  tasarlandigi  tasarim

disiplinidir(Bozoglu, 2017).
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Grafiksel Kullanici Arayiizii (GKA, ing. Graphical User Interface; GUI),
bilgisayarlarda isletilen komutlar ve bunlarin ¢iktilar1 yerine simgeler, pencereler,
diigmeler ve panellerin tiimiinii ifade etmek ic¢in kullanilan genel addir. Grafik
arayiizin amact yalnizca yazilima ya da isletim sistemine gorsellik kazandirmak
degil, aym1 zamanda kullanicinin ihtiyaglarina ve uygulamanin amaglarina gore
yaratilan igerigin ve islevin kullamiminmi kolaylastirmaktir (Akkemik, 2009, s.31).
Grafik arayiizii, cihaz ile kullanici arasinda etkilesimi saglayabilmek i¢in metne ek
olarak kullanilan grafik imaj, simge ve butonlarin biitiiniind ifade eder (Yanik, 2008,
5.28). Giiniimiizde yaygin olarak kullanilan baglica Grafiksel Kullanic1 Arayiizlii
isletim sistemleri; Microsoft Windows, Apple System 7 ve Mac OS, Chrome OS,

Linux’tur.

1.3.1.1. Grafik Arayiizde Kullanilabilirlik Kavramm

Kullanilabilirlik, yalnizca elektronik cihazlarda sinirli kalmayip insanin giinliik
yasam pratikleriyledogrudan iliskili bir kavramdir. Bir elektronik cihazin nasil
calisacagl, internet siteleri iizerindenaligverigin nasil yapilacagi, camasir makinesinin
nasil kullanilacagi, televizyon kanal listesinin nasildegistirilece§i dogrudan
kullanilabilirlik ¢aligmalarinin ilgi alanina girmektedir. Kullanilabilirlikkavrami
fonksiyonellikle karistirilmamalidir. Ciinkii  kullanilabilirlik, bir cihaz ya da
sisteminfonksiyonlarinin kullanilir olup olmadigiyla degil, kullanimin kolayligiyla
ilgilenir. Kullanilabilirlik kavrami ilk kez 1980’lerin baslarinda “kullanici dostu”
kavraminin yerini almasii¢in  kullanilmistir. Giiniimiize dek kullanilabilirlik
caligmalar1 yayginlagsa ve 6nemi artsa da uzunyillar kullanilabilirlige iliskin net bir
tanim yapilamamis, nasil Olgiilmesi gerektigi konusunda  goriisayriliklar

yasanmustir(Aktaran: Evren, 2016, s5.404).

Kullanilabilirlik kavrami bes faktorde ¢ercevesinde incelenebilir;
1. Etkililik: Etkililik kullanicilarin yaptigi gorevlerin tamligi ve dogrulugu ile ilgilidir.
2. Verimlilik:Verimlilik, sistemin amaglarina ulasmak i¢in harcanmasi gereken kaynaklarin
birélgisudur.
3. Memnuniyet: Memnuniyet kullanicinin sistemi kabul edilebilir bulma derecesidir.

4. Ogrenilebilirlik: Ogrenilebilirlik kullanilabilirligin en kolay olciilebilecek ozelligidir.
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5. Hatirlanabilirlik: Hatirlanabilirlik kullanicinin = sistemi tekrar kullandiginda ne

kadarzorlandiginin derecesidir(Aktaran: Evcil ve Islim, 2016, 5.404).

1.3.1.2 Grafik Arayiizde Kullanic1 Odaklh Arayiiz Tasarim

Kullanict odakli tasarim kavramiyla kullanici dostu tasarimin bir¢ok kez
birbiriyle karistirildigigoriilmektedir. Kolay kullanimli, kolay anlasilir ve kolay
uyum saglanabilen bir {iriin ya da araylizkullanic1 dostudur. Oxford sozliigline gore
bir cihazin ya da yazilimin kolay anlasilir olmasit ve kolaykullanilmasi, onun

kullanici dostu oldugunu gostermektedir(Aktaran: Evren, 2016, s.405).

1.4. Oyun Grafik Motorlar:

Grafik motorunun temel go6revi ©Onceden tasarlanan 2D/3D model ve
kaplamalar1 ekranda goriintiilenmesini saglamaktir
(https://www.elektrikport.com/universite/nedir-bu-oyun-motoru-/89#ad-image-0). En
iyi bes grafik motoru: Unreal Engine 3, Unreal Engine 2, Source, id Tech 3, Aurora

Engine’dir.

Unreal Engine 3, Unreal Tournament 3, BioShock 1 ve 2, Gears of War 1 ve 2,
Mass Effect 1 ve 2, Mirror’s Edge, Tom Clancy’s Endwar, X-Men Origins:

Wolverine, Section 8 gibi aksiyon ve macera oyunlarinda kullanilmistir.

Unreal Engine 2, Unreal Tournament 2003 ve 2004, Unreal 2 The Awakening,
Splinter Cell, Splinter Cell Double Agent/Pandora Tomorow/Chaos Theory, Lineage
2, Men of Valor, Brother in Arms: Road to Hill 30, Postal 2, America’s Army gibi

aksiyon ve macera oyunlarinda kullanilmistir.

Source, Half-Life 2, HL2: Episode 1 ve 2, Left 4 Dead ve yapim asamasindaki
ikinci oyun, Team Fortress 2, Portal, Counter Strike Source, Vampire the

Masquerade: Bloodlines gibi aksiyon ve macera oyunlarinda kullanilmistir.

id Tech 3, Call of Duty, Return of the Castle Wolfenstein, Star Wars Jedi
Academy/Jedi Knight Outcast I1lI, Medal of Honor Allied Assault gibi aksiyon ve

macera oyunlarinda kullanilmistir.


https://www.elektrikport.com/universite/nedir-bu-oyun-motoru-/89%23ad-image-0
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Aurora Engine, Neverwinter Nights ve ek paketi, Neverwinter Nights 2,
Knights of the Old Republic 1&2, The Witcher gibi rol yapma oyunlarinda

kullanilmustir.
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IKINCi BOLUM: 2013-2017 YILLARI ARASINDA EN COK SATILAN
AKSIYON OYUNLARININ ARAYUZLERININ INCELENMESI

2.1. Steam Platformu

Steam; Valve Corporation tarafindan tasarlanan, bir dijital dagitim, dijital hak
yonetimi, ¢cok oyunculu ve iletisim platformudur. Steam’i PC platformu igin
oyunlarin incelenebildigi, satin alinabildigi, MultiPlayer (¢cok oyunculu) ve Co-
Op(esli) oyunlar igin bir altyapt sunan en biiyilk oyun saglayicisi olarak da
tanimlanabilir. Steam, oyunlarin genis capta dagitimi ve onlarla ilgili ¢oklu
ortamlarin tamamen internet {izerinden yayilimi i¢in kullanilmaktadir. Pek ¢ok oyun,
eklenti paketi ve oyunlar ile ilgili programlarin satis1 Steam {izerinden yapilmakta ve
bu sayede bilgisayara direkt ¢evrimigi olarak indirilebilmektedir. Ayrica Steam,
kullanim ag¢isindan performans saglayan sistem tablasindaki (system tray) ve gorev
cubugundaki pozisyonu ile benzerlerinden ayrilir. Birgok oyun firmasi (oyun yapim
ve dagitimci firmalar) korsan satisini diisiirmek ve daha ¢ok oyuncuya kavusabilmek
adina oyunlarin1 bu platform iizerinden satisa sunmakta, tanitim videolarin1 ve 6n
satin alma siparislerini de yine buradan sunmaktadir. Dev oyun stiidyolarinin dijital
dagitim kanallarimi etkili bir sekilde kullanabilmesi ancak 2003 yilindan sonra
Steam’in hayata ge¢mesi ile miimkiin olmustur. Steam’e iiye olmak {icretsizdir.
Kategorilere ayrilan oyunlardan Free to Play boliimiinde iicretsiz olarak erisebilen
oyunlar bulunmaktadir (Sel, 2013). Steam platformu sayesinde arkadas edinilebilir,

onlarla sesli ya da yazili olarak iletisim kurulabilir ve birlikte oyun oynanabilir.
Steam platformuna nasil {iye olunur?

Steam'i indirebilmek igin http://store.steampowered.com/ adresine girmek ve
daha sonrasinda sag tist kistmda yer alan "Steam Yiikleyin" butonuna tiklamak
gerekmektedir. Daha sonra herkesin kendi isletim sistemine uygun Steam

uygulamasi indirilmelidir. Steam'i kurduktan sonra Steam'e kayit olunmalidir (Bkz.

Gorsel 48).
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Hesap Olustur

Kubamiabilirigini konirol el

STEAM® SUBSCRIBER AGREEMENT Steam hakdonda daha faziasini sirenn

Gorsel. 48: Steam Platformu Hesap Olusturma Sayfasi Goriiniimii
(https://store.steampowered.com/join/?I=turkish)

Steam platformunda oyun nasil satin alinir?

Steam platformuna giris yapildiktan sonra “magaza” kategorisinden satin
alinmak istenilen oyun se¢ilmektedir. Oyun tanitiminin altinda yer alan “satin alin”
kisminda “sepete ekle” (Bkz. Gorsel 49) butonuna tiklandiktan sonra karsimiza
“aligveris sepetiniz” (Bkz. Gorsel 50) gelir. Buradan karsimiza “kendim igin satin al”
ve “hediye olarak satin al” segenekleri gelmektedir. “Kendim igin satin al” kismi
secilirse, oyunu kendiniz i¢in; “hediye olarak satin al” kismu segilirse, oyun bir
baskasina hediye edilebilir. Bu kisim seg¢ildikten sonra 6deme kismina gelinmektedir.
Odeme secenegi secilip islem sonlandirilir, bu noktada istenilirse “steam wallet” yani

steam clizdaninda bulunan bakiye kullanilarak oyun satin alinabilmektedir.
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https://store.steampowered.com/join/?l=turkish
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Gorsel. 49: Steam Platformu Oyun Satin Alma Sayfasi Goriiniimii

(https://i.ytimg.com/vi/TgqOp_Y _1J8/maxresdefault.jpg)

Alisveris Sepetiniz

URUNLERINIZ EKLENDI!

-

£ & stean 27.90 Tl

Ara loplam

Kendim igin satin al Hediye olarak satin al

Gorsel. 50: Steam Platformu Oyun Satin Alma Sayfas1 Goriiniimii
(http://boacompra.eu/turkey/blog/fotos/6580_steam2.png)

2.1.1. Steam Platformunun Faydalari Nelerdir?

Steam, oyuncular adina daha rahat erisilebilir bir ortam sagladigi i¢in, dilenen
iiriine hizli bir sekilde ulagilmasimi saglamaktadir. Ozel giinlerde yapilan indirim
firsatlar1 ile Steam, her zaman oyunculara piyasa fiyatinin altinda bir fiyat etiketi
saglamay1 kendisine hedef olarak belirlemektedir. Ek olarak kullanicilardan sifir

vergi alan platform, vergilendirme faturasini oyun firmalarindan saglamaktadir.

Steam platformu “magaza” klasoriinde yer alan istatistikler boliimiinden anlik
olarak ka¢ oyuncunun online (¢evrimigi) oldugu goriilebilir. Mevcut oyuncu sayisina
gore en iyi oyunlar tespit edilebilir. Steam indirme istatistiklerine ulasilabilir (Bkz.
Gorsel 51). Daha 6zel olarak, ekrana gelen haritadan segilen tlkelerin en populer
Internet Servis Saglayicilarinda, Steam oyuncularinin ortalama indirme oranlari

gosterilmektedir (Bkz. Gorsel 52).


https://i.ytimg.com/vi/TgqOp_Y_1J8/maxresdefault.jpg
http://boacompra.eu/turkey/blog/fotos/6580_steam2.png
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Steam indirme istatistikleri

Interaka Harta | Uy

Gorsel. 51: Steam Platformu Indirme Istatistikleri
(https://store.steampowered.com/stats/content/)

Gorsel. 52: Steam Platformu Ulkelere Gore Indirme Istatistikleri

(https://store.steampowered.com/stats/content/)

2.2. Turkiye’de 2013-2017 Yillar1 Arasinda Steam Uzerinden En Cok Satilan
Cok Oyunculu Aksiyon Oyun Arayuzlerinin Analizi

Steam platformu satis verilerini her yil diizenli bir sekilde resmi olarak
aciklamasa da bu veriler bazi arastirma ve istatistik web siteleri iizerinden

yayinlanmaktadir. Bu aragtirma sitelerinden Steamspy isimli oyun istatistik sitesi


https://store.steampowered.com/stats/content/
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verilerinin resmi olmadigini ve kiiclik sapmalar olabilecegini dile getirmektedir. Bu
durumun asil nedeni ise Steamin satis verilerini ililke bazinda resmi olarak

yayinlamamasidir.

Aragtirmaya konu olan U¢ oyun siralamasinda Steamspy, Hiirriyet, Webtekno,
Steam Magaza ve Leadergamer verileri kullanilmistir. Oyun satiglar1 2013 — 2017
yillart arasindaki Steam satiglari baz alinarak diizenlenmistir. Bu veriler yalnizca
Tiirkiye icerisinde satilan orijinal oyunlar1 kapsamaktadir. Asagidaki tabloda son 5
yilda Tiirkiye’de ve diinyada son bes yilda en g¢ok satilan ¢ok oyunculu fpp/tpp

aksiyon oyunlar1 gosterilmektedir.

Tablo. 1: 2013-2017 Yillar1 Arasi PC Oyun Satis istatistikleri

2013-2017 Yillar1 Aras1 PC Oyun Satis Istatistikleri

. Satis r Satis
Dunya Geneli Turkiye ]
Miktari Miktari
Counter-Strike: Global
Grand Theft Auto V 50.000.000 ) 550.000
Offensive
Playerunknown's Playerunknown's
35.000.000 510.000
Battlegrounds Battlegrounds
Counter Strike GO 22.000.000 Grand Theft Auto V 400.000

(Tablodaki veriler oyunlarin ¢ikis tarihinden itibaren 31 Aralik 2017 ye kadar

yaklasik satig rakamlarini icermektedir.)

Oyun satig istatistiklerinin {ilkelerin para birimleri ve satin alma giicleriyle
dogrudan alakali oldugu sOylenebilir. Ancak diinya genelinde ¢ok satan oyunlarin
ulkemizde de ilk bes igerisinde yer almasi begenilerin ortak oldugunu ortaya
cikarmaktadir. Oyun siralamalarinin farkli olmasinin temel sebebi ise oyunlarin dolar

tizerinden satisa ¢ikarilmasi ve kur farkinin ytiksekliginden kaynaklanmaktadir.

2.2.1. Grand Theft Auto V Oyunu ve Grafik Arayiiziiniin incelenmesi
Grand Theft Auto V (kisaca GTA V veya GTA 5), Rockstar North tarafindan

gelistirilen ve Rockstar Games tarafindan yayimlanan agik uclu aksiyon-macera tarzi
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video oyunudur. Grand Theft Auto serisinin besinci oyunudur. 17 Eylul 2013
tarihinde PlayStation 3 ve Xbox 360 igin piyasaya ¢ikmistir(rockstargames, 2012).

Oyunun grafikleri giincellenmis yeni nesil siirlimiiniin PlayStation 4 ve Xbox
One i¢in 18 Kasim 2014 tarihinde, Windows i¢in 14 Nisan 2015 tarihinde piyasaya
cikmustir (rockstargames, 2015).

Oyun Kaliforniya eyaletinin giineyini temel alarak olusturulmus olan San
Andreas eyaletinde gegmektedir. San Andreas, biiyiik 6l¢iide Los Angeles sehrine
dayanilarak olusturulmus olan Los Santos adli sehirden (GTA San Andreas
oyunundakinin giincellenmis hali) ve biiyiik kirsal alanlardan olusmaktadir
(rockstargames,2011).

Gorsel. 53: GTA V oyun igi arayliz gérintisi

(https://img.ibxk.com.br/2016/07/06/06191047518550.jpg?w=794&h=529&mode=
max)

Oyunun grafik kalitesi gercege en yakin oyunlar arasinda ilk siralarda yer
almaktadir. Kullandig1 grafik motoru sayesinde goriintiileri akict bir sekilde
kullaniciya sunan GTA V bilgisayar performansi ve kaynak tiikketimi konusunda ayni
akiciligr gostermemektedir. Oyunun hitap ettigi bilgisayarlar ortalama bilgisayar
performansinin daha {izerinde ve birgok oyuncu bilgisayarinin niteliklerini
belirlemesinde etken rol oynayacak kadar (st seviyededir. Bu sartlara ragmen oyun

diinya capinda satis rekorlar1 kirmistir.


https://img.ibxk.com.br/2016/07/06/06191047518550.jpg?w=794&h=529&mode=max
https://img.ibxk.com.br/2016/07/06/06191047518550.jpg?w=794&h=529&mode=max
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GTA V genis senaryolu ve ¢ok fazla detaya sahip bir oyun olmasindan otiirii

arayiiziinde de ¢ok bilgi gorseli ve kolay erisim kism1 bulunmaktadir.

Ww
- -

Gorsel. 54: GTA V kullanici arayiizii goriintiisii
(https://guides.gamepressure.com/GTA-V/guide.asp?I1D=22279)

Oyuncu i¢in akicilik ve kolay erisim ¢ok 6nemli oldugundan oyun igerisinde
oynanist olumsuz etkileyecek konum ve renk tonlamalarindan kagimilmistir. Sekil
54’te gorilen 8 madde oyun ici kullanici ara birimi araylzuni 6zetlemektedir. Bu

unsurlari soyle siralayabiliriz;

Kicuk Harita: Ulasmaniz gereken diismanlar, miittefikler, objeler ve mevcut

magazalar, etkinlikler ve gorevler dahil ¢evreyi gorintilemektedir.
Saghk Cubugu: Karakterin saglik seviyesini gostermektedir.

Zirh Cubugu: Ammu-Nation'da bir zirh satin aldiginizda, ates etmekten
koruma alirsimiz. Her atis once saglik cubugunun yerine cubugun bir kismini

almaktadir.

Ozel Yetenek Cubugu: Ug kahramandan her biri, ayn1 anda belirlenen tuslara
basarak 6zel yetenegi etkinlestirebileceginiz 6zel bir yetenege sahiptir. Cubuk, bu

yetenegin ne kadar siirecegini gostermektedir.

Ara¢ / Konum / Karakter Secimi: Burada, aracin adin1 ve o anda
bulundugunuz alanin adin1 goéreceksiniz. Birden fazla kahraman iceren gorevde,

mevcut kahramanlarin simgeleri de gosterilecektir.


https://guides.gamepressure.com/gtav/guide.asp?ID=22279
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Aranilma Seviye: Yildizlar, polis tarafindan kovalanip kovalanmadiginizi ve

polis kuvvetlerinin giiciiniin ne oldugu konusunda oyuncuyu bilgilendirir.

Muhimmat: Su anda kullanilan silah igin cephane miktari. ilk hane

birlestirilmis bir sayidir ve gri olan1 klipteki kursunlarin sayisidir.

Ipuclar: Oyun burada, su anda gerceklestirilen gorevlere iliskin ipuglar1 ve

piif noktalar1 gosterecektir (gamepressure.com, 2014).

Oyun arayiizii grafik tasarim unsurlar1 olan ¢izgi, sekil, doku, deger, renk ve
alan agisindan incelenmistir. Kullanilan ¢izgilerin diiz hatlara sahip olmasi daha
mekanik bir tasarim hissiyat1 vermektedir. Doku olarak tasarlanan arayiiz sade ve
basit diizeyde anlagilabilirlik kaygisi ile diizenlenmistir. Oyun arayiiziiniin parlaklik
ve ton degerlerine bakildiginda kullanilan gorseller asir1 parlak ya da asirn bir
karsithk icermez bu durumda oyuncunun dikkatini bozmayacak ve goziini
yormayacak sekilde tasarlandigini gdstermektedir. Arayiiz tasariminin renk kullanimi
soguk renkler kullanilarak tasarlanmistir. Ornegin mini haritanin acik mavi tona
sahip olmasi oyuncunun haritadaki ani degisimleri hemen fark etmesini saglamak

amaciyla tercih edilen bir renk se¢imidir.

Genel olarak oyun biitiinlik, farklilik, vurgu, denge, alan, zitlik ve
ritim(devamlilik) gibi tasarim ilkeleri ag¢isindan uyum igerisinde tasarlandigi

gbzlemlenmistir.

2.2.2. Playerunknown's Battlegrounds (PUBG) Oyunu ve Grafik
Arayiiziiniin Incelenmesi

PlayerUnknown's Battlegrounds (isminin uzunlugu dolayisiyla genellikle
kisaca PUBG olarak da kullanilir), Bluehole tarafindan yayimlanan ve gelistirilmekte
olan ¢ok oyunculu bir video oyunudur. Oyunda 100'e yakin (en fazla 100) oyuncu
rotas1 belirlenmis bir ucagin icinde oyuna baslarlar. Istedikleri zaman ugaktan atlarlar
ve paragsiitleriyle adanin herhangi bir konumuna inmektedirler. Oyuncularin temel
amaci c¢esitli yerlerden bulduklar ¢esitli silahlarla diger oyunculart 6ldiirtip 6lmeden
en sona kalan oyuncu olmaktir. Oyun esnasinda adanin haritasindaki giivenli alan

gittikge kiiglilmeye baslar. Harita kiigiildiikkge oyuncular daha kiigiik bir alana
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yogunlagirlar ve birbirlerini goriip 6ldiirmeleri kolaylagsmaktadir. Oyunda en son
hayatta kalan oyuncu ya da takim oyunu kazanir (Johnson, 2017).

BATTIFRROINDS

Gorsel. 55: Playerunknown's Battlegrounds (PUBG) oyun giris ekram goriintiisii

(https://hb.imgix.net/73b656380a1689b5188d4ff9h2386e6978d378d3.jpg?auto=compress,form
at&fit=crop&h=353&w=616&s=d48dbf0e3add5c4874361ebd77312570)

Oyun ilk olarak 23 Mart 2017 tarihinde Steam erken erisim ile Microsoft
Windows igin ¢ikis yapmustir. Cikisindan yaklasik 3 ay sonra 4 milyondan fazla
kopya satmistir. Oyunun ilk ana siiriimii Windows platformunda 20 Aralik 2017'de
erken erisimden ¢ikarak yaymlanmistir. Xbox One versiyonu 12 Aralik 2017'de
piyasaya sirilmiistir. Mobil battle-royale oyunlarinin artmasiyla birlikte PUBG
Mobile 9 Subat 2018'de Cin'de ilk ¢ikisini yaptiktan sonra 19 Mart 2018'de Android
ve 108 platformlari igin iicretsiz olarak yaymlanmistir (Scott-Jones, 2017).


https://hb.imgix.net/73b656380a1689b5188d4ff9b2386e6978d378d3.jpg?auto=compress,format&fit=crop&h=353&w=616&s=d48dbf0e3add5c4874361ebd77312570
https://hb.imgix.net/73b656380a1689b5188d4ff9b2386e6978d378d3.jpg?auto=compress,format&fit=crop&h=353&w=616&s=d48dbf0e3add5c4874361ebd77312570
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Gorsel. 56: Playerunknown's Battlegrounds (PUBG) ana menu ekran goéruntusu
(https://i.ytimg.com/vi/_RZgoCuw46U/maxresdefault.jpg)

Oyun grafiksel ger¢eklik bakimindan tiiriinlin en ger¢ek¢i oyunudur, birden
fazla harita secenegi ve haritalarin biiytikliigii doku, efekt ve atmosfer biitiinligi ile
tiim oyun ¢evresinin takdirini toplamistir. Oyun Unreal Engine 4 grafik motoru
kullanmaktadir. Grafiklerin kaliteli ve kusursuz olabilmesi i¢in oyuncu bilgisayarin
donanim olarak {iist diizey olmasi1 gerekir. Donanim olarak orta diizey bir bilgisayarda
da oyun oynanabilmekte ancak performans ve goriintl kalitesi diisiik olacagindan bu

durum oyundan alinan verimi de etkilemektedir (Anonim, 2017).

Gorsel. 57: Playerunknown's Battlegrounds (PUBG) kullanic1 arayiizii ekran
goruntusu (https://game2tek.com/wp-content/uploads/2017/12/pubg-articles.jpg)
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Anamenl ve arayiiz tasarimlari incelendiginde yine oyunun agir calisan bir
tasarima sahip oldugu soylenebilmektedir. Gergeklik kaygisi ile tasarlanan oyunun
optimizasyon(en uygun sekle sokma) konusunda biiyiik sorunlari olmasi oyuncular
tarafindan ¢ok fazla tercih edilmesine ve 100.000(yiiz bin) anlik oyuncuya sahip

olmasina engel olmamastir.

Oyun araylizii grafik tasarim unsurlar1 olan ¢izgi, sekil, doku, deger, renk ve
alan agisindan incelenmistir. Kullanilan ¢izgilerin hem diiz hem yumusak hatlara
sahip oldugu gozlenmistir. Cizgi tasarimui iki farkli sekilde i¢ ve dis ¢izgiler olarak
ele alinirsa i¢ cizgilerin daha yumusak dis ¢izgilerin diiz ve keskin hatlara sahip
oldugu goriilmektedir. Bu durum ¢izgilerin okunakli olmasini kolaylastirmistir. Doku
olarak tasarlanan arayiiz gergekeilik esasiyla diizenlemis olup, tasarim elemanlari
dogruca dogadan esinlenilerek tasarlanmistir. Oyun arayiiziiniin parlaklik ve ton
degerlerine bakildiginda kullanilan gorseller asiri parlak ya da asir1 bir karsitlik
icermez bu durumda oyuncunun dikkatini bozmayacak ve gozini yormayacak
sekilde tasarlandigin1 gdstermektedir. Arayiiz tasariminin renk kullanimi soguk ve
sicak renkler bir arada kullanilarak tasarlanmistir. Bu durum gergekei tasarim
kaygisina yardimci olmustur. Mini haritaya gergekcilik ve islevsellik kazandirmak
icin yer sekilleri ve arazi durumu da goz oniline alinmistir. Mini haritada yer sekilleri
soguk renkler kullanilarak tasarlanirken yapilar ve oyuncunun bulundugu yer ikonu

soguk ve karsit renkler kullanilarak tasarlanmistir.

Genel olarak oyun biitlinliikk, farklilik, wvurgu, denge, alan, zithik ve
ritim(devamlilik) gibi tasarim ilkeleri agisindan uyum igerisinde tasarlanmis ancak
gorsellerin yogun ve agir olmasi nedeniyle calisma performansinin basarili olmadigi

gOzlemlenmistir.
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2.2.3. Counter-Strike:Global Offensive Oyunu ve Grafik Araytzuinin
Incelenmesi

Counter-Strike Global Offensive kisaca “CS GO” Valve ve Hidden Path
Entertainment tarafindan gelistirilen ¢evrim i¢i bir birinci sahis nisanci(FPP) tiirlinde
aksiyon oyunudur ( https://tr.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike: _Global_Offensive).
CS GO 21 Agutos 2012 tarihinde Steam iizerinden PC ve Mac i¢in, Playstation
Network(PSN) ve Xbox Marketplace(XBLA) lzerinden ise PlayStation 3 ve Xbox
360 platformlari i¢in piyasaya stiriilmistiir (Stlun, 2012).

Oyun igerisinde bes farkli oyun modu ve bu modlarin farkli senaryolar i¢eren
degisik tiirleri bulunmaktadir. Bunlar Oliim Magi, Savas Oyunlari, Basit Eglence,
Yoldas ve Rekabet¢i modlarindan olugsmaktadir.

Oyunda diger serilerden farkli olarak silah ve bigcaklar i¢in Gzel tasarim
kaplamalar mevcuttur. Bu oyun ici Urlinler ekstra olarak Gcretle edinilebilmektedir.
Zaman zaman oyun sonlarinda oyunculara hediye edilen sandiklar ancak parayla
satin alinan anahtarlar aracilig ile agilabilmektedir. Oyunun diinya ¢apinda biiyiik bir
biitceye sahip olan steam pazarindaki pay: biiyliktiir. Steam pazarinda oyun igi silah
ve bicak kaplamalar1 astronomik iicretlerle satilabilmektedir. Bu durumda oyunun

grafiksel 6gelerinin ne kadar etkili oldugunu gostermektedir.

Oyunun grafik arayiizii kullanici performans ve akicilik agisindan basarili
orneklerdendir. Arayilizde renklerin ve bigimlerin kullanimi, oyuncu i¢in karmasay1
ortadan kaldirir. Zaman kavraminin ¢ok énemli oldugu bu oyunda oyuncunun her bir
saniyesi ¢cok degerlidir gorsellerin grafik agirliklar: da iyi bir sekilde oyun igerisine

optimize edilmistir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike:_Global_Offensive
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ENVANTER ODULLER SECENEKLER (V]
0557 Pt

Gorsel. 58: CS GO oyunu ana ment ekran goruntisi

(https://www.globalklavye.com/wp-content/uploads/2018/08/11-890x606.jpg)

CS GO oyununun anamenii tasarimi basit bir diizene sahiptir. Tasarim bicimi
olarak standart bir web araylizii mantiginda tasarlanmistir. Oyuncu oyun ile ilgili tiim
baslangi¢ ve grafik ayarlarina iist menii kismindan kolaylikla erisebilmektedir.
Anamenii tasariminin boylesine kullaniliglt olmasi oyunun her yas grubundan bireye

hitap etmesini de saglamistir.

u\\o cEONEY o o oY

\

Gorsel. 59: CS GO oyunu kullanic arayiizii ekran goriintiisii
(https://media.alienwarearena.com/media/cs-go-dust-a-spot-r.jpg)


https://www.globalklavye.com/wp-content/uploads/2018/08/11-890x606.jpg
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Resim de goriilen arayiiz goriintiisiinde sol iist koseye konumlandirilan mini
harita yonlendirilen karakterin konumunu, takim arkadaslarimi ve gelisen anlik
olaylara dair bilgi vermektedir. Mini haritanin bi¢imi yuvarlak olup Kkarakterin
yOniine gore bir aydinlatma grafigi kullanilmistir. Mini harita gerek geometrik bigimi
gerek ekrandaki konumu ile hem oyuncunun dikkatini dagitmayacak hem de
oyuncunun ihtiya¢ duymasi halinde hemen goéz ucu ile gorebilecegi bir konuma
yerlestirilmistir bu ayrint1 oyunun akiciligr ve oyuncu dostu arayiize iyi bir 6rnektir.
Mini haritanin hemen altinda yer alan oyun igi biitge durumu yani bir sonraki raunt
da ne kadar harcama yapabilecegini gosteren para miktar1 gosterilmektedir. Bu
rakamlar oyun igerisinde Oldirme-6lme durumlarina gére anlik olarak
giincellestirilmektedir. Ekranin orta iist kismina yerlestirilen bilgi araylizii ise hayatta
ka¢ oyuncu var, kag¢ rakip hayatta gibi bilgiler vermektedir. Kullanilan kurukafa
sembolii oliileri diger sembol ve gorseller ise hayatta olan oyunculari belirtmek i¢in

kullanilmistir.

Gorselin sol alt kismina bakildiginda karakterin saglik durumunu ve zirh
durumunu gosteren iki deger ve bu degerlerin grafiksel ¢ubuklart goriillmektedir bu
degerlerin renk ve yerlesim konumlar1 yine oyuncunun oyuna olan dikkatini
bozmayacak bigimde yerlestirilmis ve renklendirilmistir. Sag alt kdsesinde bulunan
silah durumu yine aym olgiitlere dikkat edilerek tasarlanmistir. Bu gorseller
oyuncunun elindeki silahin grafik silueti belirtilerek tasarlanmis altinda da mevcut

silahin cephane durumu belirtilmistir.

Oyun araylizii grafik tasarim unsurlar1 olan ¢izgi, sekil, doku, deger, renk ve

alan ag¢isindan incelenmistir.

Kullanilan c¢izgilerin hem diiz hem yumusak hatlara sahip oldugu
gozlemlenmistir. Cizgi tasarim1 PUBG oyununda oldugu gibi iki farkli sekilde i¢ ve
dis ¢izgiler olarak ele alinirsa i¢ ¢izgilerin daha yumusak dis ¢izgilerin diiz ve keskin
hatlara sahip oldugu goriilmektedir. Bu durum ¢izgilerden olusan rakam ve yazilarin
daha okunakli olmasini saglamistir. Doku olarak tasarlanan arayliz alan ve derinlik
hissiyati baz alinarak tasarlanmistir. Oyun arayiiziiniin parlaklik ve ton degerlerine

bakildiginda kullanilan gorseller asir1 parlak ya da asirt bir karsithk igermez bu
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durumda oyuncunun dikkatini bozmayacak ve goziinli yormayacak sekilde
tasarlandigini gostermektedir bu durum incelenen diger oyunlarda da ayni sekilde ele
alinmistir. Arayliz tasariminin renk kullanimi sicak renk agirlikli tasarlanmistir. Bu
durum nadiren kullanilan soguk ve beyaz renklerin 6ne ¢ikmasini saglamistir. Mini
harita yuvarlik bir form igerisine yerlestirilmistir, harita igerisinde oyuncu
yonlendirdigi karakteri yine yuvarlak bir formda goriir buda goziin devamlilig

saglamasi agisindan tasarim biitiinliigii saglamaktadir.

Genel olarak oyun biitiinlik, farklilik, wvurgu, denge, alan, zitlik ve
ritim(devamlilik) gibi tasarim ilkeleri agisindan uyum igerisinde tasarlandigi

kullanilan gorsel 6ge agirliginin da oyuncuya sorun olusturmadigi gézlemlenmistir.
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UCUNCU BOLUM: ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu boliimde, arastirmanin yontemi, evreni, 6rneklemi, verilerin toplanmasi ve
verilerin analizinin nasil yapildigina dair bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Yo6ntemi

Aragtirma,betimsel arastirma desenine sahip olup, arastirmanin konusu
Bilgisayar Oyun Arayiizlerinin Grafik Tasarrm Yoniinden Incelenmesi”
olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda Steam Platformu tizerinden Tiirkiye’de son
bes yilda (2012-2017) en ¢ok satan FPP(First Person Perspective) ve TPP(Third
Person Perspective) online(cevrimici) — ¢ok oyunculu aksiyon oyunlarinin
arayiizlerin kullanici {izerindeki etkileri ve tasarimcilar agisindan da basari diizeyinin
degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda aragtirma 27 adet tutum
ifadesinden olusan likert Olcekli anket uygulamasi oyunculara -tasarimcilara
sunulmustur. Uygulanan anket ii¢ bolimden olugmaktadir. Her bir boliimde sozi
edilen siire zarfinda giincel olarak oyuncular tarafindan satin alinan ve oynanan;
PUBG, GTA, CS-GO oyunlarinin araytizleri, kullanicilar ve tasarimcilar tarafindan

degerlendirilmistir.

3.2. Evren Orneklem

Aragtirmanin evreni aksiyon oyunlarinin arayiizlerinde kullanilan gorsel
tasarimlarin oyuncular ve tasarimcilar tarafinda degerlendirmeye alinmasidir. Anket
20 Haziran 2019- 10 Temmuz 2019 tarihleri arasinda online(gevrimici) IP ‘ye dayal
olarak gergeklestirilmistir. Goniillii 6rneklem tipi kapsaminda 847 oyuncu ve 15

tasarimci, toplam 862 kisiye uygulanarak goriisleri alinmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu aragtirma anket c¢alismasi ile birincil veri kaynaklarindan ve literatiir
taramasinda bilimsel bilgi niteligi tasiyan kaynaklar ile anket ¢aligmasinda elde
edilen bilgiler degerlendirilerek yorumlanmistir. Anket uygulamasi yami sira
arastirma kapsaminda veri toplama amaciyla 4 soruluk bir gériisme formu ile 3’
oyun sektoriinde uzman, 4’ii profesyonel oyuncudan olusan toplam 7 kisinin

goriigleri alinmigtir.
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3.4. Verilerin Analizi

Anket c¢alismasit her bolimde bir oyun olacak sekilde iic bdliimden
olusmaktadir. Her oyun kendi igerisinde ii¢ kisimda incelenmistir. Tutumlara verilen
yanitlar tablolar seklinde aktarilmistir. Bu tablolar igerisinde tasarimci, oyuncu
goriisleri ve li¢ oyun birden ele alinmistir. Boylece hem oyun arayiiz tasarimlari
birbirileri ile mukayese edilmis olup hem de oyuncularin ve tasarimcilarin bakis

acilarindaki farkliliklar irdelenmistir.



54

DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM

4.1. Bilgisayar Oyunculari ile Tasarimcilara Uygulanan Anket Sonuclar:
ve Yorumlar

Arastirma kapsaminda hazirlanan 27 soruluk 5’°li likert Olcek bilgisayar
oyuncularina ve tasarimcilara goriisleri alinmak tizere sunulmus, online olarak geri
doniisleri alinan verilerin yiizdelik oranlar1 tablolarla aktarilarak yorumlanmaya

calisilmgtir.

4.1.1. En Cok Satilan Oyunlarin Anamenii Arayiiz Tasarimlarinin
Degerlendirilmesi

Bu baslik altinda en ¢ok satan oyunlarin yalnizca Anamenii arayiiz tasarimlari

tablolarla incelenerek yorumlanmaya c¢alisilmistir.

4.1.1.1. En Cok Satilan Oyunlarin Anamenii Arayiiz Tasarimlarinin
Tipografik Yonden Degerlendirilmesi

“Anamenii arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi) okunurluk ve dikkat
¢ekicilik yoniinden basarilidir.” Tutum ifadesine verilen yanitlar tablo 2 de

gosterilmektedir.

Tablo. 2: Oyun Anamenii Arayiiz Tipografilerinin Basarih Bulunmasina liskin

Sonuglar
Oyun Evren Frekans Kesinlikle Katilmiyorum | Kararsizzim | Katihyorum Tamamen
y Katilmiyorum Y Y Katilhyorum
Oyuncu 847 %4,8 %19.6 %17.2 %38,4 %20
Goriisii
PUBG [
asarumcl 15 %13,3 %53,3 %6,7 %20 %6,7
Goriisii
Oyuncu o 0 0 0 0
GTA- | Gorisi 847 61,9 69,4 10,6 437,8 0640,3
V| Tasarima 15 %6,7 %20 %13,3 %46,7 %13,3
Goriisii
Oyuncu 847 %11,3 %255 %16 %26.1 %21.1
Goriisii
CSGO
asarimet 15 %6,7 %40 %13,3 %26,7 %13,3
Goriisii

847 oyuncunun

Tablo 2 de yer alan bilgilere gére PUBG oyununun Anamenii arayiiz tasarimi

%58,4’0 15

tasarimcinin

ise

%26,7’s1

tarafindan basaril

bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %24,4’i tasarimcilarin %66,6’s1 basarisiz
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bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin  %17,2’sini  tasarimcilarin =~ %6,7’sini
olusturmaktadir. Yine tablo 2 de yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Anameni
arayliz tasarimi 847 oyuncunun %78,1°1 15 tasarimcinin ise %60°1 tarafindan basarili
bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %11,3’i tasarimcilarin %26,7°si basarisiz
bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin  %10,6’sim1  tasarimcilarin - %13,3’UnU
olusturmaktadir. Tablo 2 de yer alan son bilgilere gore CS-GO oyununun Anameni
arayliz tasarimi 847 oyuncunun %47,2°’si 15 tasarimcinin ise %40’1 tarafindan
basarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %36,8’i tasarimcilarin %46,7’si
basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %16’sin1 tasarimcilarin %13,3’nl

olusturmaktadir.

Bu veriler 1513iInda PUBG oyunun, Anamenii arayiiz tasariminin tipografik
yonden oyuncular tarafindan basarili bulunmasi oyunun satig yilizdesiyle dogru
orantilidir. Ancak anket calismasi sonucunda oyuncular ve tasarimcilarin farkh
fikirlere sahip oldugu da goriilmektedir. Bu durumun nedenini islevsellik ya da
kullanici tecriibesi ile agiklamak miimkiindiir. Oyuncu tipografi kullanimini daha
once oynadig1 oyunlarla kiyaslamay1 ve baglanti kurmay1 istemsizce yapmaktadir.
Yani oyuncunun degerlendirmesi daha ¢ok kullanim kolayligindan otiirii olumlu
yonde olmustur. Tasarimda kullanici tecriibesi daha ¢ok g6z oniinde bulundurulmus
ancak tasarimcilarin goriigleri g6z oniine alindiginda da kullanilan tipografinin grafik
tasarim ilkelerine tam anlamiyla bagli kalinmadan tasarlandig1 goriilmiistiir. GTA-V
oyununda tasarimcilarin ve oyuncularin Anamenii arayiiz tasariminda kullanilan
tipografinin dikkat ¢ekicilik ve okunurluk yoniinden basarili oldugu konusunda hem
fikir olduklar1 goriilmektedir bu durum GTA-V oyununun Anamenii tasariminin
genel olarak basarili oldugunu ortaya koymaktadir. CSGO oyunun Anamenu araylz
tasarimi kullanicilar ve tasarimcilarin goriiglerine gore tam anlamiyla basarili
bulunmamaistir. Anket ¢calismasina katilan kisi sayist yari yariya basarili ve basarisiz
goriisii belirtmistir. Genel olarak Anameniiler kiyaslandiginda GTA-V oyununun
Anamenii arayiiz tasarimlarinda diger oyunlara nazaran bir adim One c¢iktig1

sOylenebilir.
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4.1.1.2. En Cok Satilan Oyunlarin Anamenii Arayiiz Tasarimlarinin
Kompozisyon Yoniinden Degerlendirmeleri

““Anamenii arayliz tasariminda kullanilan buton, simge vb. unsurlar
kompozisyona gorsel bir biitiinliikk kazandirmistir.”” Tutum ifadesine verilen yanitlar

tablo 3 de gosterilmektedir.

Tablo. 3: Oyun Anamenii Arayiiz Kompoziyonlarinin Bagarih Bulunmasina iligkin

Sonuglar
Kesinlikle Tamamen
Oyun Evren Freskan Katilmiyoru Katllr;lyoru Karrz:]rsm Katlrl:]yoru Katihyoru
m m
Oyuncu o o 0 0 0
PUB Gorilsii 847 03,1 0011,9 0013,7 0047,3 0024
ST 15 %0 %20 %0 %66,7 %6,7
1 Goriisii
Oyuncu 8 0 0 0 0
GTA- | Gorisii 847 %2,3 08,4 %10,9 %45,2 %33,2
V| Tasanme | 5 %6,7 %26,7 %20 %33,3 %13,3
1 Goriisii
Oyuncu 8 0 0 0 0
CSG Gorilsii 847 %8,7 20,1 %18,7 32,5 %20
O | Tasarmigyl” ¢ %6,7 %20 %13,3 940 %20
1 Goriisii

Tablo 3 de yer alan bilgilere gore PUBG oyununun Anamenii arayiiz tasarimi
kompozisyon olarak, 847 oyuncunun %24’ 15 tasarimcinin ise %6,7’si tarafindan
basarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %3,1°1 tasarimcilarin % 0’1 basarisiz
bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin  %13,7’sini tasarimcilarin = % 0’11
olusturmaktadir. Yine tablo 3 de yer alan bilgilere gore GTA-V oyununun Anamenu
arayliz tasarimi 847 oyuncunun %33,2° 15 tasarimcinin ise %13,3’i tarafindan
basarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %2,3’l tasarimcilarin %6,7’si
basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %10,9’unu tasarimcilarin %20 {inii
olusturmaktadir. Tablo 3 de yer alan son bilgilere gére CS-GO oyununun Anameni
arayliz tasarimi 847 oyuncunun %20’s1 15 tasarimcinin ise %20’si tarafindan basarili
bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %8,7’si tasarimcilarin %6,7’s1 basarisiz
bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin  %18,7’sin1  tasarimeilarin = %13,3 nii

olusturmaktadir.
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Arayliz kompozisyonlar1 buton, simge vb. unsurlar agisindan yani tasarimin
biitlinliigiinii saglamasi agisindan ¢ok 6nemlidir. Yapilan anket ¢calismasinda oyuncu
ve tasarimcilarin gortisleri PUBG oyunun kompozisyon bakimindan diger oyunlara
nazaran bir adim 6nde oldugu dogrultusunda birlesmistir. Yine anket verilerine
dayanarak diger oyunlarin da kompozisyon olarak basarili  olduklar
sOylenebilmektedir. Genel anlamda tasarim unsurlarinin her birinin konumu ve

bicimi kompozisyonda biitiinliik saglanmasinda 6nemli rol oynamustir.

4.1.1.3. En Cok Satilan Oyunlarin Anamenii Arayiiz Tasarimlarinin Doku ve

Renk Yoniinden Degerlendirmeleri

‘“Anamenii arayliz tasariminda kullanilan doku ve renkler birbiriyle

uyumludur.”” Tutum ifadesine verilen yanitlar tablo 4’te gosterilmektedir.

Tablo. 4: Oyun Anamenii Arayiiz Renk ve Dokularinin Basarih Bulunmasina iliskin

Sonuglar
Oyun Evren Frekans Kesinlikle Katilmmyorum | Kararsizim | Katihyorum Tamamen
y Katilmiyorum y y Katiliyorum
Oyuncu | 5,5 %3,3 %8,7 %13,1 %47 %27,8
Goriisii
PUBG T
asarimel |95 %0 %0 %6,7 %80 %13,3
Goriisii
Oyuncu 0 0 0 0 0
GTA- Gorisii 847 %02,7 %8 %9,9 %045,7 %33,8
V| Tasanmer | g 96,7 %620 9620 %33,3 %20
Goriisii
Oyuncu | g7 %8 %17,6 %18 %34 9%22,4
Goriisii
CSGO T
asarmmcl | 45 %6,7 %26,7 %20 %20 %26,7
Goriisii

Tablo 4’te yer alan bilgilere gore PUBG oyununun Anamenii arayiiz tasarimi
doku ve renk olarak, 847 oyuncunun %27,8’1 15 tasarimcinin ise %13,3’1i tarafindan
bagarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %3,3’1 tasarimcilarin % 0’1
basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %13,1’sini tasarimcilarin % 6,7 m1
olusturmaktadir. Yine tablo 4’te yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Anamen
arayliz tasarimi 847 oyuncunun %33,8’1 15 tasarimcinin ise %20’1 tarafindan basarili

bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %2,7’si tasarimcilarin %6,7’s1 basarisiz
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Kararsizlar ise %9,9’sin1  tasarimcilarin - %20’sini

olusturmaktadir. Tablo 4’te yer alan son bilgilere gére CS-GO oyununun Anameni

bulmustur. oyuncularin
arayliz tasarimi1 847 oyuncunun %22,4’1 15 tasarimcinin ise %6,7’si tarafindan
basarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %@8’i tasarimcilarin  %6,7’si
basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %18’simn1 tasarimcilarin %20°’si

olusturmaktadir.

Anamenii arayiiz tasarimlarina yonelik sorulan renk ve doku sorularinda agik
bir farkla yine PUBG oyununun diger oyunlardan daha basarili oldugu
gorilmektedir. Anameniiniin arka planinda yer alan karakter ve ortam PUBG
oyununda oyunun hissiyatina ve genel olarak renk ve dokusunun ne kadar basarili

oldugunu ortaya koymaktadir.

4.1.1.4. En Cok Satilan Oyunlarin Oyun ici Arayiiz Tasarimlarimin Tipografik
Degerlendirmeleri

“Oyun I¢i arayiiz tasariminda kullamlan tipografi (yazi) okunurluk ve dikkat
cekicilik yoniinden basarilidir.” Tutum ifadesine verilen yanitlar tablo 5’de

gosterilmektedir.

Tablo. 5: Oyun Oyun I¢i Arayiiz Tipografilerinin Basarih Bulunmasina iliskin

Sonuglar
Kesinlikle Tamamen
Oyun Evren Frekans Katilmiyorum Katilmiyorum | Kararsizim | Katillyorum Katiliyorum
Oyuncu | g7 %4,8 %19,6 %17.2 %38,4 %20
Goriisii
PUBG
asarmmcl | 45 %13,3 %53,3 %6,7 %20 %6,7
Goriisii
Oyuncu o o 0 0 0
GTA | Gorisa 847 62,6 14,3 %618,1 %40,3 24,8
Vo | Tasarmar | g %6,7 %53,3 %26,7 %13,3 %0
Goriisii
Oyuncu | 5,5 %3,1 %11 %14 %43,6 %28,3
Goriisii
CSGO =
sarime |- g %6,7 %26,7 %20 %33,3 %13,3
Goriisii

Tablo 5°de yer alan bilgilere gore PUBG oyununun Oyun I¢i arayiiz tasarimi

847 oyuncunun %?20’si 15 tasarimcinin ise %6,7’si tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %4,8’si tasarimcilarin %13,3” i basarisiz bulmustur.

Kararsizlar ise oyuncularin %17,2’sini tasarimcilarin %6,7’sini olusturmaktadir.
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Yine tablo 5°de yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Oyun I¢i arayiiz tasarimi
847 oyuncunun %?24,8’1 15 tasarimcinin ise %0 ’1 tarafindan bagarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %2,6’s1 tasarimcilarin  %6,7’°s1 basarisiz bulmustur.
Kararsizlar ise oyuncularin %18,1’sin1 tasarimcilarin %26,7’sini olusturmaktadir.
Tablo 5°de yer alan son bilgilere gore CS-GO oyununun Oyun I¢i arayiiz tasarimi
847 oyuncunun %28,3’1 15 tasarimcinin ise %13,3’{ tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %3,1°1 tasarimcilarin  %6,7°s1  basarisiz  bulmustur.

Kararsizlar ise oyuncularin %14 {inii tasarimcilarin %20’sini olusturmaktadir.

Ovyun i¢i arayiiz tasarimlarinda CSGO oyununun tipografik degerlendirmesinde
diger oyunlardan daha olumlu goriisler aldig1 goriilmektedir. Bu durum daha 6nce
yapilan degerlendirmeler temel alindigunda oyun igi araytizlerin, anamenu arayuzleri
ile dogru orantili olmadigini da ortaya koymaktadir. Oyun i¢i arayiiz tasarimlarinda
en ¢cok dikkat edilmesi gereken unsur oyununun oynanisina olumsuz yonde etki
etmeyecek tasarim unsurlar1 kullanilmasidir. Alinan goriislerde CSGO oyunun bu

konuda basgarili oldugu da asikardir.

4.1.1.5. En Cok Satilan Oyunlarin Oyun I¢i Arayiiz Tasarimlarimin Kompozisyon

Yoniinden Degerlendirmeleri

(X3

Oyun i¢i arayiiz tasariminda kullanilan buton, simge vb. unsurlar
kompozisyona gorsel bir biitiinliik kazandirmistir.”” Tutum ifadesine verilen yanitlar

tablo 6’da gosterilmektedir.

Tablo. 6: Oyun I¢i Arayiiz Kompozisyonlarimin Basarih Bulunmasina iliskin Sonuclar

Kesinlikl T
Oyun Evren Frekans Katlelirllrl]ylorim Katilmiyorum | Kararsizim | Katiliyorum Kail:{:;:)r:'?lr:n
Oyuncu 847 %2 %105 %16,1 %471 %24.2
Goriisii
PUBG [
asarimcel | g %0 %60 %6,7 %33,3 %0
Goriisii
Oyuncu o o 0 0 0
oTA- | Gorisi 847 62,7 %12,8 16,2 %43,3 0625
V| Tasanmer ) g %6,7 %46,7 %26.7 %20 %0
Goriisii
Oyuncu 847 %3 %10 %13,6 %44,2 9%29,2
Goriisii
CSGO
asarmmcl |95 %6,7 %20 %13,3 %40 %20
Goriisii
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Tablo 6°da yer alan bilgilere gére PUBG oyununun Oyun i¢i arayiiz tasarimi
847 oyuncunun %?24,2’si 15 tasarimcinin ise %01 tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin  %2’si tasarimcilarin % 0’1 basarisiz  bulmustur.
Kararsizlar ise oyuncularin %16,1’sini tasarimcilarin % 6,7’sin1 olusturmaktadir.
Yine tablo 6°da yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Oyun I¢i arayiiz tasarimi
847 oyuncunun %25°1 15 tasarimcinin ise %0°1 tarafindan basarili bulunmustur. Ayni
tasarimi oyuncularin %2,7’1 tasarimcilarin %6,7’s1 basarisiz bulmustur. Kararsizlar
ise oyuncularin %16,2’sini tasarimcilarin %26,7’sini olusturmaktadir. Tablo 6’da yer
alan son bilgilere gore CS-GO oyununun Oyun I¢i arayiiz tasarimi1 847 oyuncunun
%29,2’s1 15 tasarimcinin ise %20’si tarafindan bagarili bulunmustur. Ayni tasarimi
oyuncularin %3’li tasarimcilarin  %6,7’si  basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise

oyuncularin %13,6’sin1 tasarimcilarin %13,3 ’nii olusturmaktadir.

Ovyun i¢i arayiiz tasarimlarinin kompoziyon olarak degerlendirilmesinde alinan
goriigler yine CSGO oyunun diger oyunlardan daha basarili oldugu dogrultusundadir.
Oyun i¢i arayliziin tipografi yoniinden ve kompozisyon yoniinden basarili olmasi
tasarimin tam anlamiyla bir biitiin oldugu gercegini bir kez daha gostermistir.
Oyuncularin %73,4’linlin kompozisyonu basarili bulmasi, oyunun akisina uyumlu bir

tasarim uygulandigini da gostermektedir.
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4.1.1.6. En Cok Satilan Oyunlarin Oyun i¢i Arayiiz Tasarimlarinin Doku
ve Renk Yoniinden Degerlendirmeleri

“Oyuni¢i arayiiz tasariminda kullanilan doku ve renkler birbiriyle

uyumludur.”” Tutum ifadesine verilen yanitlar tablo 7’de gosterilmektedir.

Tablo. 7: Oyun I¢i Arayiiz Renk ve Dokularinin Basarih Bulunmasina iliskin Sonuclar

Kesinlikle Tamamen
Oyun Evren Frekans | Katilmiyoru | Katilmiyorum | Kararsizim | Katiliyorum Katilyorum
m
Oyuncu 847 %2,9 %6,6 %10,5 %47.6 %32,4
Goriisii
PUBG [
asarmmcl | 95 %6,7 %13,3 %13,3 %66,7 %0
Goriisii
Oyuncu o o 0 q 0
oA Uz risa 847 63,3 48,9 0%614,5 644,11 %629,1
v Femo | %6,7 %33,3 %33,3 %26,7 %0
Goriisii
Oyuncu 847 %2,6 %7,7 %13,6 %42,3 %33,8
GOrusii
CSGO [
asarmmcel |45 %6,7 %13,3 %6,7 %53,3 %20
Goriisii

Tablo 7°de yer alan bilgilere gére PUBG oyununun Oyunigi arayiiz tasarimi
847 oyuncunun %32,4’si 15 tasarimcinin ise %01 tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %2,9’u tasarimcilarin % 6,7’si basarisiz bulmustur.
Kararsizlar ise oyuncularin %10,5’ini tasarimcilarin % 13,3’linli olusturmaktadir.
Yine tablo 7°de yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Oyunigi arayliz tasarimi
847 oyuncunun %29,1°1 15 tasarimcinin ise %0’1 tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %3,3’li tasarimcilarin  %6,7’s1 basarisiz bulmustur.
Kararsizlar ise oyuncularin %14,5’ini tasarimcilarin %33,3’{inii olusturmaktadir.
Tablo 7’de yer alan son bilgilere gore CS-GO oyununun Oyunigi arayiiz tasarimi 847
oyuncunun %33,3’li 15 tasarimcinin ise %20’si tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %2,6’s1 tasarimcilarin  %6,7’°s1 basarisiz bulmustur.

Kararsizlar ise oyuncularin %13,6’s1m1 tasarimcilarin %6,7’sini olusturmaktadir.

Son olarak oyun i¢i arayliz tasarimlarina yonelik sorulan doku ve renklerin
birbiri ile uyumu sorusuna verilen yanitlar incelendiginde, diger sorular da oldugu

gibi yine CSGO oyunu PUBG ve GTA-V’den basarili bulunmustur. Tasarimin
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biitiinliigl tutarlilik olarak da CSGO oyunun oyun i¢i arayiiz tasarimindaki bagarisini

ortaya koymustur.

4.1.1.7. En Cok Satilan Oyunlarin Oyun Sonu Arayiiz Tasarimlarinin
Tipografik Degerlendirmeleri

“Oyun Sonu arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi) okunurluk ve dikkat
cekicilik yoniinden basarilidir.” Tutum ifadesine verilen yanitlar tablo 8’de

gosterilmektedir.

Tablo. 8: Oyun Sonu Arayiiz Tipografilerinin Basarih Bulunmasina iliskin Sonuglar

Kesinlikle Tamamen
Oyun Evren Frekans Katilnuyorum Katilmyorum | Kararsizim | Katiliyorum Katihyorum
Oyuncu | g, %4,3 %8,1 %8,3 9%39,8 9%39,5
Goriisii
PUBG [
asarumct |- g g %0 %13,3 %6,7 %46,7 %33,3
Goriisii
Oyuncu 0 T Q 0 0
GTA | Gorisd 847 %3,5 %10,5 0611,1 %32,7 %642,2
Vo | Tasarmar | g %0 %33,3 %6,7 %46,7 %13,3
Goriisii
Oyuncu 847 %B5,7 %12,3 %14,2 %37,9 %29,9
Goriisii
CSGO
asarimcel | 4 %0 %13,3 %6,7 %73,3 %6,7
Goriisii

Tablo 8°de yer alan bilgilere gore PUBG oyununun Oyun Sonu arayiiz tasarimi
847 oyuncunun 9%39,5’1 15 tasarimcimnin ise %33,3’si tarafindan basarih
bulunmustur. Ayn1 tasarimi oyuncularin %4,3’ii tasarimcilarin  %0°1 basarisiz
bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %§8,3’linlii tasarimcilarin =~ %6,7’sini
olusturmaktadir. Yine tablo 8’de yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Oyun
Sonu arayiiz tasarimi 847 oyuncunun %42,2’si 15 tasarimcinin ise %13,3’1
tarafindan basarili bulunmustur. Ayn1 tasarimi oyuncularin %3,5°1 tasarimcilarin %0
’t basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %]11,1°sin1 tasarimcilarin
%6,7’sini olusturmaktadir. Tablo 8’de yer alan son bilgilere gére CS-GO oyununun
Oyun Sonu arayiiz tasarimi 847 oyuncunun %29,9’u 15 tasarimcinin ise %6,7’si
tarafindan basarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %5,7’si tasarimcilarin
%0’1 basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %14,2’sim1 tasarimcilarin

%6,7’si1 olusturmaktadir.
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Oyun sonu arayliz tasarimlarinda tipografik basari degerlendirmesinde alinan
sonuglar birbirine oldukga yakindir. incelenen ii¢ oyunun da sektdrdeki basarisi satis
oranlariyla ve anket sonuglariyla ortadadir. Sonuglara bakildiginda PUBG oyunu az
farkla olsa da diger iki oyunu geride birakmistir. PUBG oyununu CSGO oyunu takip
etmistir. CSGO oyunu gelen olarak aldigi olumlu gériislerle oyun sonu arayiiz
tasariminin da ne kadar basarili oldugunu goéstermistir. PUBG oyunu da en CSGO
kadar basarili bulunmustur. Goriisler GTA-V oyunununda nispeten  basarili

oldugunu gostermektedir.

4.1.1.8. En Cok Satilan Oyunlarin Oyun Sonu Arayiiz Tasarimlarinin
Kompozisyon Yoniinden Degerlendirmeleri

*“ Oyun Sonu arayiiz tasariminda kullanilan buton, simge vb. unsurlar kompozisyona
Tutum ifadesine verilen yamtlar tablo 9’da

gorsel bir biitinliik kazandirmustir.”

gosterilmektedir.

Tablo. 9: Oyun Sonu Arayiiz Kompozisyonlarimin Basarili Bulunmasina iliskin

Sonuglar
Oyun Evren Frekans Kgagde Katilmmyorum | Kararsizim | Katihyorum Tamamen
y Katilmiyorum y y Katihyorum
Oyuncu 847 %4,1 %14,6 %13,8 %43 24,5
Goriisii
PUBG Tasarimeci 15 %0 %13,3 %0 %66,7 %20
Goriisii
Oyuncu 847 %3,3 %7,7 %15,6 %35,6 %37,7
GTA- Goriisii
V Tasarimcl 15 %6,7 %26,7 %20 %40 %06,7
Goriisii
Oyuncu 847 %6 %12,3 %16,1 %38,9 %26,7
Goriisii
CSGO Tasarimcl 15 %0 %13,3 %0 %380 26,7
Goriisii

Tablo 9’da yer alan bilgilere gére PUBG oyununun Oyun Sonu arayiiz tasarimi
847 oyuncunun %24,5’1 15 tasarimcinin ise %20’si tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %4,1’1 tasarimcilarin % 0’1 basarisiz  bulmugtur.
Kararsizlar ise oyuncularin %13,8’sini tasarimcilarin % 0’11 olusturmaktadir. Yine
tablo 9°da yer alan bilgilere goére GTA-V oyununun Oyun Sonu arayiiz tasarimi 847
oyuncunun %37,7°0 15 tasarimcinin ise %6,7’si tarafindan basarili bulunmustur.

Ayni tasarimi oyuncularin %3,3’l tasarimcilarin  %6,7’si  basarisiz  bulmustur.
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Kararsizlar ise oyuncularin %15,6’sim1 tasarimcilarin %20’sini  olusturmaktadir.
Tablo 9°da yer alan son bilgilere gére CS-GO oyununun oyun sonu arayiz tasarimi
847 oyuncunun %26’s1 15 tasarimcinin ise %6,7’si tarafindan basarili bulunmustur.
Ayni tasarimi oyuncularin %6°s1 tasarimcilarin %0°1 basarisiz bulmustur. Kararsizlar

ise oyuncularin %16,1’s1n1 tasarimcilarin %0°1 olusturmaktadir.

Oyun sonu arayiizlerin kompozisyon olarak degerlendirilmesinde, PUBG
oyunu en ¢ok olumlu goriisii alan oyun olmus hemen ardindan da arayiiz
tasarimlarinda ki genel basaris1 ile CSGO gelmistir. Oyuncular oyun sonu
tasarimlarinda oynanan oyunun istatistiki verilerinin olmasmin ¢ok faydal
olabilecegi konusunda dolayli olarak goriis belirtmislerdir. En basarili bulunan bu iki
oyunun aksine GTA-V oyun sonu arayiiziinde istatistiki veri bulunmamaktadir. Ayni
zamanda tasarimin islevselliginin one ¢iktig1 bir degerlendirme sonucu ortaya

¢ikmustir.

4.1.1.9. En Cok Satilan Oyunlarin Oyun Sonu Arayiiz Tasarimlarinin
Doku ve Renk Yoniinden Degerlendirmeleri

“Oyun Sonu arayiiz tasariminda kullanilan doku ve renkler birbiriyle

uyumludur.”” Tutum ifadesine verilen yanitlar tablo 10’da gosterilmektedir.

Tablo. 10: Oyun Sonu Arayiiz Doku ve Renklerin Basarih Bulunmasina fliskin

Sonuglar
o E Erek Kesinlikle Katil K Katil Tamamen
yUn vren rekans Katllmlyorum atL mlyorum ararsizim atl lyorum Katlllyorum
%Y.”TC.‘.‘ 847 %3.9 %8.8 %13.6 %455 %28,1
PUBG Ta Oarr“i‘ll
Gsari;;ﬁa 15 %0 %0 %6,7 %73,3 %20
GTA. %33‘;:;‘1‘ 847 %6,7 %26,7 %67 | %333 | %267
v Tésb?‘r‘;‘;i‘f‘ 15 %3,3 %7,7 %15,6 %35,6 %37,7
%3(’)‘1{20:: 847 %5,8 %117 %15.8 %387 %28
CSGO Tasar Isn
Gs(.jri;sﬁ“ 15 %0 %6,7 %20 %66,7 %6,7
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Tablo 10’da yer alan bilgilere gére PUBG oyununun Oyun Sonu arayiz
tasarim1 847 oyuncunun %28,1’si 15 tasarimcinin ise %20’si tarafindan basarili
bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %3,9’u tasarimcilarin % 0’1 basarisiz
bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %13,6’ini tasarimcilarin % 6,7’sini
olusturmaktadir. Yine tablo 10’da yer alan bilgilere gére GTA-V oyununun Oyun
Sonu arayiiz tasarimi 847 oyuncunun %26,7°1 15 tasarimcinin ise %37,7’si
tarafindan basarili bulunmustur. Ayni tasarimi oyuncularin %6,7’i tasarimcilarin
%3,3’s1 basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %6,7’sini tasarimcilarin
%15,6’sim1  olusturmaktadir. Tablo 10’da yer alan son bilgilere goére CS-GO
oyununun Oyun Sonu arayliz tasarimi 847 oyuncunun %?28’i 15 tasarimcinin ise
%6,7’s1 tarafindan basarili bulunmustur. Ayni1 tasarimi oyuncularin  %35,8’1
tasarimcilarin  %0’1 basarisiz bulmustur. Kararsizlar ise oyuncularin %15,8’sini

tasarimcilarin %0’ 1n1 olusturmaktadir.

Oyun sonu arayliz tasarimlarinin ve anket ¢alismasinin son sorusu olan doku ve
renklerin birbiri ile olan uyumu sorusuna, en yliksek olumlu yanit1 alan oyun PUBG
olmustur. PUBG oyunun oyun sonu arayliz tasariminda kullanilan tipografi ve
kompozisyon konularinda da fazlasiyla basarili oldugunu  sdylemek yanlis

olmayacaktir.

4.2. Oyun Arayiiz Tasarimi Uzerine Uzman Gériisleri
Arastirma kapsaminda oyun sektoriinde uzman kisilere asagidaki sorular

yoneltilmistir.

1. Oyun arayiizii tasarimi1 esnasinda nelere dikkat edilir?

2. Oyun arayiizii tasariminin bilgisayar donanmimlar1 {izerine etkileri
nelerdir?

3. Oyun arayiizii tasariminin oyunun satigina ve pazarlanmasina etkileri
nelerdir?

4. Ulkemizde oyun iiretim sektdrii ve arayiiz tasarim hakkinda diisiince

ve Onerileriniz nelerdir?



66

4.2.1. Fiber Games Sirketinin Kurucu Ortag Sinan AKKOL’un

Goriisleri

1. Kullanicinin 6niindeki bariyerleri kaldirip, uygulamada arayacagi her
fonksiyona en kisa siirede ulagsmasini saglamasi gerekir. Aranan
fonksiyona maksimum 7 ila 10 saniye icinde ulagmalidir kullanici.
Genel fonksiyonlar icin (load-save/yikleme-kaydetme gibi) tim
diinyada kabul gormiis simgelerin uygulamaya gore oOzellestirilmis
halleri kullanilmalidir. Uygulamaya 6zel fonksiyonlar bu simgelere
gore tasarlanmalidir.

2. Bu sorunun bir gecerliligi oldugunu diigiinmiiyorum. UI/UX'in
donanim iistlinde bir etkisi yoktur. Aksine donanimin UI/UX iistliinde
etkisi vardir. Masaiistii bilgisayar ile yonetilecek bir oyunla mobil bir
oyunun UI/UX'inin ayn1 olmamast bu yilizdendir.

3. Oyun arayiiziiniin oyun satisina etkisi dolayli yoldandr. Iyi veya kétii
bir arayliz, oyunu satin alan kisilerde yarattigi kullanici tecriibesi, bu
kullanicilarin oyunun elgiligini yapmas1 veya negatif geri bildirimde
bulunmalarina sebep olabilir.

4. Ulkemizde yeterince tecriibeli UL/UXtasarimcisi yok, ama genel olarak
oyun sektoriindeki pek cok alan icin zaten bunu soyleyebiliriz.
Karsilagtirma yapmam gerekirse, low poly(diisik polygon) doku
kaplama konusunda tecriibeli kisi bulmak, UI/UX(kullanici
arayiizli’kullanic1  tecriibesi) tasarimcist  bulmaktan daha zor

durumdadir.

Sinan AKKOL
Fiber Games Sirketinde Kurucu Ortak
https://www.linkedin.com/in/sinanakkol/?originalSubdomain=tr

4.2.2. LEVEL Magazin Tiirkiye Yazari1 ve Mynet Teknoloji-Video
Oyunlan Gazetecisi Burak AKMENEK’in Goriisleri

1. Kullanicinin dogal arayiiz kullannm aliskanlifina ve akisimma aykir

olmamasina dikkat edilir. Ogrenmesi ve alismasi son derece kolay



67

olmalidir. Siklikla ihtiya¢ duyacagi segenekler hemen elinin altinda olacak
sekilde tasarima baslanmali ve nadiren ihtiyaci olacak secenekler gerekirse
alt meniilere veya ekranlara aktarilmalidir. Her sey goriis alaninin iginde
olmalidir. Ihtiyac1 olan bilgiye hemen ulasabilmeli ve kisa siirede karar
verebilmelidir. Ayni zamanda renk bilimini dogru sekilde kullanmak
onemlidir.

“Tasarimin” dahili donanima bir etkisi oldugu diistinmiiyorum. Grafik
kalitesi veya oyunun kullanilacagi ekran biiyiikliiklerine ya da kullanilacak
donanim tiiriiniin ekranina (tablet, cep telefonu vb) gore tasarimin
uyumlulugu 6nem teskil eder. Ama tasarim ve donanimin giicii bence
birbiriyle alakasizdir.

Bu oyunun para kazanma yontemine gore degisir. Oynamasi {icretsiz
oyunlarda ya da tek kisilik senaryosu ve ¢ok oyunculu modu bulunmasina
karsin igerisinde kismende olsa satis yapilan oyunlarda (BF5 gibi) ayni
zamanda kismi bir magaza oldugundan arayliziin tabi ki 6nemi cok
blylktlr. Yani oyunun satisina veya pazarlamasina degil ama oyun igi
satiga etkisi vardir.

. Ulkemizde oyun iiretim sektdrii ¢ok taze. Tas devrinden ¢tkmamiza ragmen
hala bebek adimlarindayiz. At ve Kili¢ ve Zula digsinda uluslararas1 basari
kazanmis kag tane (st diizey proje sayabilirsiniz? Bu oyunlarin arayiizleri
de wuluslararast standartlarda olabilirfakat grafik tasarim degil ama
“slisleme” olarak ¢ok ilkeller. Bunun sebebi de bu oyunlarin tiirleri. Daha
cok cilalanmalar1 gerek ama tiirlerinden dolayr her makinede c¢alismalari
gerektiginden ¢ok da suglamamak lazim. Bir¢ok kulugcka merkezinin
kurulmasi, tniversitelerin verdigi destekler ve bu konuda son yillarda
biiyiik ivme kazanmamiza ragmen sektoriin yapisal olarak hala biiyiik hatta
cok biiylik sorunlar1 var. Bunlar1 da ancak sektorel yapinin temeline saglam
bir hukuk zemini saglayip lizerine liretim yaparak asabiliriz. Artik al-sat
ekonomisinden kurtulmali ve milli iiretimi arttirmaliyiz. Ornegin; Gram
Games ve Peak Games stiidyolar1 biiyiik basarilar kazanmalarma karsin
Zynga tarafindan satin alinmistir. Oysa bu stiidyolar Ulkemizde Gretime

devam etmeliydiler. Ama bunlarda kendini gosterdigi gibi satildilar. Oyun
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yapmak isteyen ¢ok insan var ama oyunun nasil para kazanacagini
diistinmeden bu ise giren hevesli sayisi ¢ok daha fazla durumdadir. Oysa bu
sektor sadece yazilimcilara degil oyunun pazarlanmasindan satisina kadar
birgok yan is koluna ihtiya¢ duyuyor. Maalesef lkemizde bu alanlarda

yetismis eleman sayis1 yok denecek kadar yetersiz.

Burak AKMENEK
LEVEL Magazin Tiirkiye Yazar1 ve Mynet Teknoloji-Video Oyunlari
Gazetecisi

https://www.linkedin.com/in/burakakmenek/?originalSubdomain=tr

4.2.3. LEVEL Magazin Tiirkiye Yazar1 Sonat SAMIR’in Goriisleri

1. Arayiliz tasarimi gergeklestirilirken son kullanicinin arayiiz igerisinde
kaybolmadan, en kisa siirede ve en kolay yoldan aradigi fonksiyona
ulagmasi1 gerekmektedir. Artik piyasaya c¢ikan biitiin oyunlarda arayiiz
tasarimlarini birbirinden ayiran tek yon oyunun kendi sanat stiline gore
degismekte olmasidir.

2. I¢ donanimsal olarak bir etkisi yok. Ancak ¢evre donanimlar1 agisindan
baktifimiz zaman ortaya bariz bir fark c¢ikmakta ¢iinkii klavye/fare ve
kontrolcii ile arayiiz igerisinde gezmek c¢ok farkli deneyimler. Dolayisi ile
de arayliz tasarlanirken kullanilacak olan oncelikli ¢evre donanimi goz
ontinde bulundurulmalidir.

3. Oyun arayiizii aslinda ana meniiden itibaren oyuncuya ilk izlenimi veren
tasarimdir, karmasik, 6zensiz ve goze hitap etmeyen bir ana menii tasarimi
oyuncu goziinde oyuna direkt olarak eksi puan yazdiracaktir. Hatta daha
oyunu oynamadan pes etmesine sebep olabilecegi bir kotii tasarim haliyle
dolayl1 yoldan da olsa satisa minimum diizeyde etki etmektedir. Ana menii
disinda ise yani oyunun genel yani oynama silirecindeki arayiizii saglik
gosterge bari, zirh bari, ekipman gostergesi, ¢anta icerigi simgeleri gibi ya
da gorev listesi gibi detaylar ise bu puana art1 ya da eksi yazdiracak olan bir

diger unsurdur.
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4. Tirkiye’den ¢ikmis oyunlara baktigimiz zaman, iilke icerisinde oyunlar
i¢in isini iy bilen UI/UX tasarimcis1 bulmak olduk¢a zor durumda. Bunun
sebebi ise Ul/UXtasarimlarinin disaridan kolay ve geri planda goriinmesi,
dolayis1 ile de bu ise bas koymaya istekli kisi sayisinin da az olmasina
sebep olmaktadir. Kisiler U/UXtasarimcisi olup ne yapacagim onun yerine
3Dmodelleme iizerine kendilerini gelistirmelerinin daha dogru olacagin
diigiiniyorlar. Bu alanda uzmanlasmis kisilere ciddi sekilde ihtiyag

oldugunu goériiyorum.

Sonat SAMIR
LEVEL Magazin Tiirkiye Yazari

https://www.linkedin.com/in/sonatsamir/?originalSubdomain=tr

4.3. Oyun Arayiiz Tasarin Uzerine Oyuncu Gériisleri
Aragtirma kapsaminda oyun sektériinde uzman kisilere asagidaki sorular

yoneltilmistir.

1. Oyun arayuzlniin oyuncu tzerine olumlu olumsuz etkileri nelerdir?

2. Oyun grafik arayiiziiniin bilgisayar oyunlarinda akicilik ve
performansa etkileri nelerdir?

3. Bilgisayar oyunlarinin genel olarak gorsel tasarimlar1 ve arayiizii satin
almada ne derece etkili olur?

4. Profesyonel oyuncu g6zl ile bir oyun araytzinin hangi 0zelliklerde

olmas1 gerekir?

4.3.1. Profesyonel Oyuncu ve Oyun Yayincisi Ahmet SONUC’un Géoriisleri
1. Arayiiziin sadeligi, kullanilan vyaz1 karakteri ve objelerin
bliytikliikleri, nasil ayarlandigi ve oyuncunun ekraninda nerde
durdugu ¢ok Onemlidir. Oyun icinde nisangahin sekli onemlidir.
Nisangahi oyuncu kendi tercihine gore se¢ebilmelidir.
2. Oyun arayiizleri cpu (islemci), ram (arabellek), hardisk (yerel disk)
bunlarin  hizim1 etkilemezler.Dolayisiyla oyun performansina

olumsuz bir etkisi bulunmamaktadir.
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3. Araylzu ¢ok kotu olan oyunlar tercih edilmezler. Asya’da oynanan
oyunlarin arayiizii kotiidiir ve oyuncunun isini kolaylastirmaz.
Aksiyon oyunlarinda arayliz ¢cok onemli olmasa da, bir strateji
oyununda arayiiz ¢ok 6nemlidir. Strateji oyunlarinda, bir oyuncunun
pek ¢ok bilgiye ihtiyaci vardir. Eger bunlar saglantyorsa, satin alma
miktarin etkilemektedir.

4. Cok oyunculu aksiyon oyunuysa sade olmalidir. Bir oyuncunun can
cubugu, yorgunluk ve saglik durumunu giizel ve net bir sekilde
gorebilmesi gerekmektedir. Oyunun sag iist kosesinde, oyuncularin
birbirlerini hangi silahla o6ldiirdiigi goriinmelidir. Haritanin
ulasilabilirligi kolay olmalidir. Haritanin iizerinde beliren yer
adlarinin  rahatca okunabilmesi gerekmektedir. Bu durum
oyuncunun anlik hareket kabiliyetini artiracak ve oyundan keyif

almasini saglayacaktir.

Ahmet SONUC
Profesyonel Oyuncu ve Oyun Yayincisi
https://steamcommunity.com/id/jahrein

https://www.twitch.tv/jahrein

4.3.2. Profesyonel Oyuncu ve Oyun Yayincisi Afsar Tuna AKSEN’in Goriisleri

1. Arayiiz dogrudan oyunun atmosferi ile i¢ icedir. Senaryo agirlikl
oyunlarda, Hud(Bas Ustii Gostergeler) ve envanter yuvalarinin
minimum goriinmesi art1 iken, Battle Royale(cok oyunculu savas
oyunu) ve FPS turinde harita, secili silah, kalan mermi gibi
gostergeler oyuncunun rahat erisecegi ve dikkat c¢ekecek sekilde
tasarlanmalidir.

2. Akicilik konusunda dogrudan etkiler, oyuncu minimum dikkati
dagilacak sekilde, verilere Hud(Bas Ustli Gostergeler) izerinden
ulagmak ister. Performans etkisi tasarima goére degisiklik

gOsterecektir.
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3. Oyuncularin yarsindan ¢ogu i¢in ilk sirada gelmekte. Old school(eski
oyuncular) ve rekabet¢i oyuncular performansi 6n plana ¢ikarsa da,
Casual dedigimiz genel kitle grafik gorsellerin daha kaliteli olmasini
istemektedirler. Bu ylizden yeni nesil PC ve oyun konsollarinda 4K

ve HDR gibi kaliteli goriintii teknolojileri 6n plana ¢ikarilmaktadir.

4. Arayliz tasarimi ekranin %10 undan fazla yer kaplamamali,
olabildigince saydam ya da oyunun temasina uygun renk paleti ya da
cizime sahip olmalidir. Anlik reaksiyon verilmesi gereken anlarda
(mermi bitti, diisman atesi) kendini 6n plana ¢ikarabilmeli ve

oyuncunun dikkatini cekmelidir.

Afsar Tuna AKSEN

Profesyonel Oyuncu ve Oyun Yayincisi
https://steamcommunity.com/id/pintipanda?l=turkish
https://www.twitch.tv/pintipanda

4.3.3. Profesyonel Oyuncu ve Oyun Yaymncist Batuhan BITER’in Gériisleri
1. Oyuncunun oyuna ne amagcla yaklastigina gére cevabinin degisecegi bu
soruya iki sekilde de cevap vermek gerekirse;

a) Oynadigim oyundan para kazaniyorsam arayiizliniin benim i¢in hig
bir onemi yoktur. Ciinkii yaristigim/karsilastigim biitiin oyuncular
ayni arayiizde oyun oynuyorlar. Eger amag para kazanmak ise buna
bir is olarak bakarim ve arayiizii ile ilgilenmem.

b) Arayiiz hem oyuncunun hem de bilgisayarin performansi i¢in ¢ok
o6nemlidir. Hobi olarak oyun oynuyorsam duzgiin bir arayuz her
zaman keyif verir. Ancak karman ¢orman, renk uyumu olmayan,
yanlig font se¢imi yapilmis arayiizlerde goz yorulacagi igin oyun
hikaye vs. olarak ne kadar kaliteli olursa olsun keyif vermeyecektir.

2. Bilgisayar oyunlarinda en 6nemli sey FPS (Frame Per Second) olarak
adlandirilan saniye basina diigen goriintii sayisidir. Oyunun en uygun

deger hali kullanim c¢ikis birimi, yani monit6ériin size sundugu
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maksimum performansin saglanmasidir. 60 FPS bir oyun igin akici
olarak kabul edilse de monitorlerin refresh rate’i(yenileme hizi)
minimum seviyeye indirildigi ve hertz’i ise maksimum seviyeye
cikarildigi igin 100-120 FPS bir oyun akic1 ve tam performans kabul
edilir. Sahsen ben giinlimiin 15 saatini bilgisayarda ge¢iren ve bunun 5-6
saatini oyuna harcayan bir bireyim. Benim i¢in oyunlarda akicilik ¢ok
onemlidir. Bu akiciligt saglayan en Onemli etkenlerden biri de
arayuzdir. Ddazenli ve iyi tasarlanmis arayliz hem bilgisayar
performansini hem de oyuncu performansini etkiler. Boylece hem
oyuncu daha iyi oynar hem oyunda akicilik artmis olur.

3. Satin alinan oyunlarda, oyunun arayliziinden ziyade oyundaki grafikler
ve hikaye On plana ¢ikar. Ben bir oyunu arayiiziine bakarak satin almam,
benim i¢in bir etkisi olmaz. Giizel bir arayiiz ile karsilagtigimda ekstra
keyifli olabilirim ama asil etken her zaman hikayedir.

4. Renk gegislerinin gdz yormamasi, yazi tiplerinin standart ve kuglk
olmasi, arayliz 1s1k ayarlarinin haritaya/bolgeye gore gercek zamanli
olarak degismesi ve bircok Ozellik ile oynayan oyuncunun kendisine

gore ayarlayabilmesi gerekmektedir.

Batuhan BITER
Profesyonel Oyuncu ve Oyun Yayincisi
https://steamcommunity.com/id/followArcane/

https://www.twitch.tv/followarcane

4.3.4. Profesyonel Oyuncu ve Forum Donanim Haber Yazar: Serdar
DEMIRGIL’in Goriisleri

1. Oyunun arayiizii, oynayacagin oyunun etiketi olarak diisiinebilirsiniz. Daha
oyuna baslamadan 6nce, karsimiza ilk ¢ikan sey bir arayiliz olmaktadir. Bu
arayuz oyunun kalitesini belirlemektedir. Oyunun arayuzi ne kadar koti
tasarlanmigsa oyuncu oyundan o kadar uzaklasacaktir. Ko6tii bir arayiize
ornek vermek gerekirse yeni ¢ikan oyunlardan, The Division 2 ve Monster

Hunter World diyebiliriz.
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2. Kotii tasarlanmis ve optimizasyondan(en uygun hale getirmek) uzak bir
grafik arayiizii, oyuna tamamen yiik olmakla birlikte, bu yiikii kullanici
sistemlerinin iistiinde de etkisi vardir. Akiciliktan uzak bir arayiiz oyuncuyu
bogmaya ve oyunu oynamak yerine gereksiz sekilde arayiizde vakit
harcamasina neden olur.

3. Dis goriiniise 6nem vermiyorum gibi giizel bir laf ebeligi olsa da, giiniimiiz
de bunun tamamen laftan ibaret oldugunu herkes bilir. Bir oyunun
satmasinin en biiylik etkenlerinden biri gorsel tasarimlardir. Gorsel tasarimi
iyi olan bir oyun, oyuncuyu ilk goriis de kendine hayran birakmasinin yani
sira tutulmasini da arsa ¢ikarir. Bir oyunun i¢i ne kadar iyi olsa da, disinda
ki gorantd ilk izlenimi verir.

4. Gereksiz yere sistemi yormamalidir. Sade ve bir o kadar da géze hos gelen
bir araylz, oyuncuyu kendine g¢eker. Yapilmak istenen bir seyi 7 buton
ardina saklamak var, bir de hemen girip halledip ¢ikmak var. Akicilik ve

tasarim bu ylizden her zaman 6nemlidir.

Serdar DEMIRGIL

Profesyonel Oyuncu ve Forum Donanim Haber Yazari
https://steamcommunity.com/id/serdardemirgil
https://forum.donanimhaber.com/profil/324194#!/
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SONUC VE ONERILER
Giliniimiizde bilgisayarlarin donanim olarak gelismesiyle birlikte iiretilen
oyunlarda bu duruma paralel olarak gelismistir. Bilgisayar oyunlarinin gergege yakin
tasarlanmalar1 ve oyun tiirlerinin ¢ok cesitli olmasi da teknolojik gelismeler
sayesinde ivme yakalamistir. Bu tez ¢alismasi kapsaminda bilgisayar oyunlarinin
genis kitlelere ulagmasinda grafik tasarim agisindan hangi unsurlarin énemli oldugu
kaynak taramalari, yiiz ylize ve e-posta yoluyla yapilan goriismeler sonucunda

incelenmistir.

2013-2017 yillar1 arasinda en ¢ok satilan ilk Ug, ¢ok oyunculu, aksiyon-savas
oyunu incelenmistir. Bu incelemeler kapsaminda, bilgisayar oyunu arayiizleri U¢
kisma ayrilarak, her kisma tipografi, kompozisyon, doku ve renk yonlerinden tutum
ifadeleri olusturulmustur. Bu tutum ifadeleri likert Olgek yontemi ile ankete
doniistiiriiliip oyuncu ve tasarimei goriisleri alinmistir. Ayrica incelemeler sonucunda
hem sektorde ¢alisan uzmanlardan hem de profesyonel bilgisayar oyuncularinin
goriisleri alinmistir. Gortsler birbirinden farkliliklar igerse de genel goriis oyunlarda

grafik arayuzlerin tasarimlarinin énemli oldugu konusunda birlesmektedir.

Yapilan arastirma sonucunda oyun arayiizleri kiyaslandiginda PUBG oyunu
genel olarak diger oyunlardan bir adim 6ne ¢ikmigtir. Bunun nedeni ise zithk ve
sekilsel diizenlemelerin daha belirgin olmasidir. Oyunun genel olarak bir tasarim
kimligi oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Renk, bicim ve biitliinlik olarak
arayiiz kisimlarinin her birinin birbiri ile uyumlu olmasi, PUBG oyununu basaril1 bir
tasarima ulastirmada etkili olmustur. Biitiin bu tasarim o6geleri diizen icerisine
yerlestirilirken, oyun akist ve kolay erisilebilirlik gibi 6nemli faktorlere de dikkat

edilmistir.

Oyun arayliizii tasarlanirken dikkat edilmesi gereken konular grafik tasarimin
temel ilkeleri dogrultusunda sektoriin ihtiyaclar1 da g6z Oniline alinarak
belirlenmelidir. Tasarima baslanilmadan 6nce oyunun tiiriiniin ve senaryonun
bilinmesi gerekir. Kullanici arayiiz tasarimi kadar kullanici tecriibesi tasarimi da ¢ok
onemlidir. Kullanici tecriibesi tasarimi oyunun kullanici tizerindeki sosyolojik ve

psikolojik taraflarim1 da ele alir. Bu sayede oyunu oynayacak olan oyuncunun
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araytzun herhangi bir béliminde nasil bir yol izleyecegi 6nceden tahmin edilebilir
ve bu bilgi dogrultusunda arayiiz tasariminin yapilmasi saglanir. Tasarimin
uygulamasinda bir baska 6nemli etken arayiizii tasarlanacak olan oyunun hitap ettigi
hedef kitledir. Hedef kitlenin hem kiltirel hem de ekonomik durumu tasarimciya
yapacag arayliz tasarimi hakkinda ¢ok dnemli bilgiler verecektir. Ekonomik bilgiler
oyuncunun sahip oldugu bilgisayar donanim diizeyi hakkinda da bilgiler verir bu
durum tasarimin uygulanabilirligi ve akici ¢aligsmasi agisindan biylk 6neme sahiptir.
Kiiltiirel bilgiler ise oyuncunun bir bilgisayar oyunundan neler bekledigini, oyun
oynama faaliyetini ne amagla gergeklestirdigini anlama agisindan onemlidir. Oyun
oynamanin bir hobi olmaktan ¢ikip dijital spor haline gelmesiyle birlikte ortaya yeni
para kazanma mecralar1 da ¢ikmistir. Ornegin twitch tv platformunda onlarca farkli
oyun tiiriinde yayin yapan oyuncu bulunmaktadir. Bu sekilde oyuncular binlerce
kisilik kitlelere ulasabilmekte ve bu durumun sonucu olarak reklam-sponsor geliri
elde etmektedirler. Oyun oynayarak para kazanma durumundan Otiri oyun

arayiizlerinin her acidan ele alinarak tasarlanmasi gerekmektedir.

Grafik tasarim ag¢isindan arayiiz uygulanabilirlik, sadelik ve biitiinliik degerleri
gbz Oniine almarak tasarlanmalidir. Uygulanabilirlik oyun arayuzi igin
vazgecilmezdir. Arayliz sadelik ve biitiinliik agisindan miikemmel olsa bile oyuncuya
ulasma konusunda yeteri kadar akici ve kullanilish degilse basarisiz kabul edilir.
Tasarimin gereksiz unsurlardan arindirilmasi sadelik agisindan 6nemli olacaktir bu
durum oyun arayiiziiniin uygulanabilirligine de katki saglamaktadir. Biitiinliik
tasarimin genel olarak parca parga degil biitlinsel bir anlam kazanmasidir yani arayiiz
tasarim1  yapilirken de tasarim unsurlarinin  bir biitiin olusturacak sekilde

duzenlenmesi gerekir.

Bir oyun arayiliziiniin ¢izgi, sekil, doku, deger, renk ve alan unsurlar1 temel
tasarim ilkelerine gore Ozenle tasarlanmalidir. Arayiiz tasarimlarinda tipografi de
onemli rol oynamaktadir. Kullanilan yazi tipinin ve yazi boyutunun oyunun
karakteriyle uyum igerisinde olmasi gerekmektedir. Ornegin korku temali bir oyun
da diiz hareketsiz bir yazi tipi tercih edilmemelidir. Tipografi arayiize uygulanirken
ritim esasina dikkat edilmelidir. Ritim go6zlin tasarimdaki Onemli kisimlarini

kullaniciya  ulastirmakta ve  kullanicinin  vurgulanan  mesaji  almasini
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kolaylastirmaktadir. Tasarimda kullanilan renkler biitiinliigi bozmamalidir.
Renklerin zitlik ve uyumluluk degerleri arayiiz tasariminda 6zellikle vurgu ve dikkat
cekmek icin kullanilmalidir. Bu durum oyuncunun istedigi bilgileri istedigi anda

gecikme olmaksizin net bir bicimde almasini saglayacaktir.

Sonug olarak yapilan tez ¢alismasi baglaminda anlasildig: tizere, Turkiye oyun
tiretimi ve satig1 konusunda diger iilkelere kiyasla oransal olarak geride kalmaktadir.
Turkiye’nin oyun sektoriinde daha basarili olabilmesi icin bir bilgisayar oyununun
arayiliz tasarimi ve senaryo uygulama gibi tiim asamalarinda gorev alacak daha

donanimli tasarimcilara ve elemanlara ihtiya¢ duyulmaktadir.
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EKLER
Ek-1 Arastirmada Kullanilan Anket

Bilgisayar Oyun Arayizlerinin Grafik
Tasarim Yoniinden incelenmesi

Sayin katiime; bu digek Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar
Enstitiisiinde yapiimakta olan "Bilgisayar Oyun Arayiizlerinin
Grafik Tasarim Yoniinden incelenmesi” baslikh yiiksek lisans
tezine veri olugturmak igin hazirlanmigtir. Toplamda 27

sorudan olugan dlgekte yer alan sorulara vereceginiz yanitlar
bilimsel galisma haricinde bagka bir amagla
kullaniimayacaktir.Katkilariniz igin tesekkiir ederim. Kiirgat
KARISMAZ

1, 2 ve 3. sorulari asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

N REWARDS CAREER  LEADERBOARD 0 0S (2] AmSioght?
i

1- Anamenii arayiiz tasaniminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat gekicilik yoniinden basarilidir.

(O Kesinlikle Katiiyorum
(O Katiliyorum

O Kararsizim

O Katimiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

2- Anamenli arayliz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitlinlik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiiyorum
O Katiliyorum

QO Kararsizm

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

3- Anamenii arayiiz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

O Kesinlikle Katiyorum
O Katiliyorum

QO Kararsizim

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum
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4, 5 ve 6. sorulari asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

4- Oyun igi arayliz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat cekicilik yonunden basarihdir.

(O Kesinlikle Katillyorum
O Katiliyorum

(O Kararsizim

O Katiimiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

5- Oyun igi arayliz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitiinlik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
O Katiliyorum

(O Kararsizim

(O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum

6- Oyun igi arayliz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiyorum

(O Kararsizm

(O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum
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7, 8 ve 9. sorular asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

Scioncerealkill

WINNER WINNER CHICKEN DINNER!

® 133

(3) EXIT TO LOBBY

7- Oyun sonu arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat gekicilik yoninden basarilidir.

() Kesinlikle Katiyorum
O Katiliyorum

(O Kararsizm

O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum

8- Oyun sonu arayliz tasanminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitlinliik kazandirmigtir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

O Kararsizm

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

9- Oyun sonu arayliz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katiyorum
O Katiliyorum

(O Kararsizm

O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum



10, 11 ve 12. sorulari asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

« Game Sottings

MAIN MENU Pt

MULTIPLAYER NEW HEIST UPLATE COMING FOR PC

TOCEE e
SOCIAL CLIB—  SELECT

10- Anamenii arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat gekicilik yoniinden basarilidir.

() Kesinlikle Katiliyorum
() Katiliyorum

(O Kararsizm

(O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

11- Anamend araytiz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gérsel bir biitlinlik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
() Katiiyorum

() Kararsizm

O Katimiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

12- Anamenti araytiz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

() Kararsizim

(O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum
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13,14 ve 15. sorulari asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

13- Oyun igi arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat gekicilik yoniinden basarihdir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
O Katiliyorum

O Kararsizim

(O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

14- Oyun igi arayiiz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitiinlik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

O Kararsizm

(O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

15- Oyun igi arayiliz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

O Kararsizm

O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum
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16,17 ve 18. sorulari asadidaki gorsele gore cevaplayiniz.

16- Oyun sonu arayliz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat gekicilik yoninden basarihdir.

O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiyorum

O Kararsizim

(O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum

17- Oyun sonu araytiz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitlinlik kazandirmigtir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
O Katilyorum

(O Kararsizm

(O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

18- Oyun sonu arayuz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

() Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

O Kararsizm

(O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum



19, 20 ve 21. sorulari agagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

PwANTER tooum SECENELER )

19- Anamenii arayliz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat gekicilik yoniinden basarilidir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

(O Kararsizim

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

20- Anament arayliz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitlinliik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

(O Kararsizim

(O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

21- Anamenii arayiiz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katilyorum
(O Katiliyorum

(O Kararsizim

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum
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22, 23 ve 24. sorulan asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

22- Oyun igi arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat ¢ekicilik ydninden basarilidir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiiyorum

O Kararsizm

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

23- Oyun igi araylz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitiinliik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiyorum
O Katiliyorum

O Kararsizim

O Katiimiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum

24- Oyun igi arayiz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katiyorum
O Katiliyorum

O Kararsizim

(O Katilmiyorum

O Kesinlikle Katilmiyorum
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25, 26 ve 27. sorulan asagidaki gorsele gore cevaplayiniz.

25- Oyun sonu arayiiz tasariminda kullanilan tipografi (yazi)
okunurluk ve dikkat ¢ekicilik yontinden basarilidir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
Katiliyorum

Katiimiyorum

O
(O Kararsizm
O
O

Kesinlikle Katilmiyorum

26- Oyun sonu arayiiz tasariminda kullanilan buton, simge vb.
unsurlar kompozisyona gorsel bir biitlinliik kazandirmistir.

(O Kesinlikle Katiliyorum
(O Katiliyorum

(O Kararsizm

O Katilmiyorum

(O Kesinlikle Katilmiyorum

27- Oyun sonu arayiiz tasariminda kullanilan doku ve renkler
birbiriyle uyumludur.

(O Kesinlikle Katiliyorum
O Katiliyorum
O Kararsizim
(O Katilmiyorum
O

Kesinlikle Katiimiyorum

m S  Sayfa 1/
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