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OYUN TASARIMINDA KULLANICI ARAYUZU VE KULLANICI
DENEYIMI TASARIMI VE BiR PROJE CALISMASI
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Yasar Universitesi
Sosyal Bilimler Fakiiltesi

Sanat ve Tasarim Tiirkce Tezli Yiiksek Lisans Program

Kullanic1 arayiizii; kullanicinin gérdigii, duydugu, dokundugu, konustugu,
anladigr ve yonlendirdigi bilgisayar yazilimimin bir parcast olmakla birlikte,
kullanicinin etkilesime girdigi tiim sistemdir. Ek olarak kullaniciy1 yonlendiren,
kullanicinin amagladigi hedefe ulasmasini saglayan butonlar1 da kapsamaktadir. Bu
nedenle bir sistemde kullanicinin karsilastigi ilk gorsel Ogelerdir. Kullanicinin
kontroliinde olan arayiizler; uygulamanin amacina yonelik tasarimsal ve deneyimsel

olarak kullanicty1 dogru yonlendirme gerekliliklerini tagimaktadir.

Kullanic1 deneyimi, bir baslangica ve bir sona sahip olan bir sistem olarak
aciklanabilmektedir. Kullanic1 deneyimini artirmak, hazirlanan uygulamanin
kullanic1 tarafindan rahatca kullanilabilmesine veya kullanicinin  amacladig:
hedeflere kolayca ulagabilmesini amag¢lamaktadir. Kullanict deneyiminin her yoniinii
ve olasiliginin planlanmasi ve kullanicinin uygulamay1 kullandig1 esnada bu etkiyi
farketmeden istedigi hedefi gerceklestirmesi ile ilgilidir. Bu nedenle kullanict

tarafindan yapilabilecek her eylemin hesaplanmasi gerekmektedir.

Oyunlar oynanabilirlik ve oyun karakteristikleri baglaminda kendi iglerinde
ayrilmakla birlikte mobil oyunlar da farkli kategorilerden olusmaktadir. Konsol
oyunlarindan mobil oyunlara dogru gelisen tarihsel siirecte oyun karakteristikleri
degismemekle beraber oynanis bicimlerine yenilikler getirilmistir. Mobil oyunlarla
birlikte cep telefonlari, tabletler aracilifiyla oynanan oyunlar bilgisayar oyunlar1 igin

hazirlanan kapsamli oyunlarla ayni Ozellikleri tagimaya baslamistir. Oyun
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deneyiminin daha fazla verildigi mobil alanlarla oyunlar telefon hareketiyle ya da
parmak hareketleriyle rahatca oynanabilmektedir. Mobil arayiiz tasarimlari ise
oyunlarmin hitap etti§i yasa ve kitleye gore degisiklik gostermekte ve oyunun
karakteristiklerine yonelik hazirlanmaktadir. Mobil ¢agdan once bilgisayar oyunlar
icin hazirlanan kapsamli hikayeleri ve oyun deneyimi bulunan oyunlar da mobil

ortamda oynanabilir hale gelmistir.

Bu c¢aligma; kullanici arayiizii ve kullanici deneyimi prensiplerini
aciklayarak, oyun ve mobil oyun arayiiziinde karsilagilan kullanic1 arayiizii ve
kullanic1 deneyimini tartismaktadir. Tez kapsaminda mobil oyunlardan biri olan
Granny oyununun arayiizii ele alinmistir. Korku ve evden kagma temali oyunlardan
biri olan Granny oyununun var olan arayiiziindeki eksiklikler belirlenmis ve kullanici

arayliz ve kullanici deneyimi prensipleri géz oniine alinarak tekrar tasarlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Kullanic1 Arayiizii, Kullanic1 Deneyimi, Mobil Oyun, Arayiiz

Tasarimi

iv



ABSTRACT

Master Thesis

USER INTERFACE AND USER EXPERIENCE DESIGN AND A PROJECT
STUDY IN GAME DESIGN
Nur Meric

Yasar University
Institute of Social Sciences

Master of Art and Design Turkish Master Program Thesis

User interface; while it is a part of the computer software that the user sees,
hears, touches, speaks, understands and directs, it is the whole system the user
interacts with. In addition, the user directs the user's aiming to reach the target
buttons. Therefore, it is the first visual elements that a user encounters in a system.
User-controlled interfaces; for the purpose of the application, it has the design and

design requirements of the user.

User experience can be explained as a system with a start and an end.
Increasing the user experience is intended to enable the user to easily access the
intended application or to achieve the intended goals of the user and to plan every
aspect and probability of the user experience and to realize the desired goal without
realizing this effect while the user is using the application. Therefore, every action by

the user must be calculated.

While the games are separated within the context of playability and game
characteristics, mobile games are made up of different categories. In the historical
process from console games to mobile games, game characteristics have not changed
and innovations have been introduced to the forms of gameplay. Mobile games,
mobile games, games played through tablets started to have the same features as the
comprehensive games prepared for computer games. With the mobile games where
the game experience is given more, the games can be played easily with the

movement of the phone or the finger movements. Mobile interface designs vary
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according to the age and audience of their games and they are prepared for the
characteristics of the game. Before the mobile age, games with extensive stories and
gaming experience prepared for computer games have become playable in the

mobile environment.

In this thesis; Explains the user interface and user experience. Within the
scope of this study, one of the mobile games, the Granny game interface is discussed.
One of the scary and home-escape games of the Granny game is the deficiencies in
the existing interface and has been re-designed considering the user interface and

user experience principles.

Keywords: User Interface, User Experience, Mobile Game, Interface Design
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GIRIS

Mobil oyun arayliz tasarimlari, oyunun oynanabilirligi ile ilgili olmakla
beraber oyunun genel tasarimindan ayri tutulmamalidir. Oyun tasariminin igerdigi
tim tasarimsal Ogeler arayiiz tasariminda da g6z Oniine alinmaktadir. Oyunun
karakteristigi hakkinda kullaniciy1 bilgi veren tiim 6geler arayliz tasarimi kapsamina
girmektedir. Oyun tasarimlarinda kullanici arayiizleri, kullanicinin oyuna kolayca
giris yapmasina, gerektiginde oyundan ¢ikabilmesine ve diger secenek ve ayarlara
kolayca ulasabilmesini saglamaktadir. Oyunun oynanabilirligi hakkinda gerekli
bilgilerin kullaniciya verilmesini saglamaktadir. Bu nedenle mobil oyun arayiiz
tasarimlar1 kullanic1 arayiliz tasarimi prensipleri baglaminda ele alinmali ve

tasarlanmalidir.

Calismaya konu olan Granny mobil oyunu, evden kagma {izerine kurulu bir
korku oyunudur. Oyun karanlik bir atmosfere sahiptir ve oyun karakteri olan
Granny’ye yakalanmadan evden kagilmasi gerekmektedir. Oyun girisinde agiklanan
Granny’nin her seyi duydugu ve bir anda belirdigi ibaresiyle oyuncu oyun igerisinde
ne yapmasi1 gerektigi hakkinda bilgi almaktadir. Ayni zamanda oyuna adapte
olunmasi i¢in giivenli bir mod bulunmaktadir. Bu modda oyuncu oyun igerisinde
Granny ile karsilasmaz ve giivenli bir sekilde evin igerisinde kesif yapabilmektedir.
Oyuncunun bu siirecte evi aragtirmasi ve buldugu pargalar: bir araya getirerek evden
kagmanin yollarin1 bulmasi gerekmektedir. Oyuncunun evden kagmasi i¢in bes giine
ithtiyact vardir ve her dldiiglinde bir giin sonradan baslamaktadir. Calisma igerisinde
Granny oyununun arayiiz tasarimindaki eksiklikler ayni oyun karakteristiklerine
sahip olan oyunlar da g6z Oniine alinarak belirlenmis ve arayiiz yeniden
tasarlanmistir. Oyunun logosu ve oyun arayiiziinde kullanilan yazi karakterleri de

degistirilmistir.

Bu calisma kapsaminda birinci bdliimde kullanici arayiizii ve kullanict
deneyimi tanimlar1 tarihsel agidan incelenmistir. Kullanici arayiizii ve kullanict
deneyimi prensipleri agiklanarak giiniimiiz yansimalar1 ile Orneklendirilmistir.
Kullanici arayiiziinde kullanilan tasarim prensipleri ve kullanic1 deneyimini olusturan

basamaklar agiklanmustir.
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Ikinci béliim; oyun hakkinda genel ve tarihsel bilgiler igermektedir. Oyunlari
olusturan ozellikler, oyun karakteristikleri ve oyun tiirleri agiklanmigtir. Mobil
oyunlarin tarihsel siireci ve tiirleri de bu boélimde agiklanmigtir. Ek olarak oyun
araylizlerinde yararlanilan unsurlar belirtilmistir. Mobil oyun arayiiz tasarimlarinin

gelisimine ve siireclerine yer verilmistir.

Ucgiincii boliim, Granny mobil oyununun arayiiz tasarimma ayrilmistir.
Oyunun o&zellikleri ve oynanig bi¢imi aciklanmistir ve oyununun hali hazirda var
olan arayiiz tasarimindaki eksiklikler dile getirilmistir. Oyun i¢in hazirlanan yeni

arayiiz tasariminin drnekleri detayli olarak yer almaktadir.

Oyun ve oyun tasarimi denildiginde bir¢cok farkli alanlarla caligmalar
yapildig1 goriilmektedir. Yapilan arastirma agirlikli olarak mobil oyun tasarimi
iizerine olup, bilgisayar oyunlar1 kapsam dist birakilmistir. Yapilan ¢alisma kullanici
araylzii ve kullanic1 deneyimi baglaminda mobil oyun arayiiz tasarimlari iizerine
oldugundan, oyunlarda karakter tasarimi, hikaye tasarimi ve ses tasarimi bu

caligmanin kapsami digindadir.
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BIiRINCi BOLUM

1. KULLANICI ARAYUZU VE KULLANICI DENEYIMi

1.1.Kullanic1 Arayiizii Nedir?

Insan-bilgisayar etkilesimi calismalari, insanlarin ve bilgisayarlarin birlikte
nasil c¢alistigi, bireylerin ihtiyaglarinin en etkili sekilde karsilandigi tasarim ve
planlamadir. Kullanic arayiiz tasarimi, insan-bilgisayar etkilesimi ‘HCI’ ad1 verilen
caliyma alanmin alt kiimesidir. Insan-bilgisayar etkilesimi tasarimcilari; tasarim
stirecini planlarken cesitli faktorleri baz almaktadirlar. Bu faktorler; insanlarin ne
istedigi ve ne bekledigi, insanlarin sahip oldugu fiziksel kisitlamalar1 ve yetenekleri,
algilama ve bilgi isleme sistemlerinin nasil ¢alistig1 ve insanlarin neleri eglenceli ve
cekici buldugu ve ek olarak bilgisayar donanim ve yazilim teknik 6zellikleri ve

sinirlamalandir (Galitz, 2002: 4-15).

Kullanic1 araylizii; kullanicinin goérdiigli, duydugu, dokundugu, konustugu,
anladig1 ve yonlendirdigi bilgisayar yaziliminin bir pargasidir. Kullanici arayiizii
temelde iki bilesene sahiptir; giris ve ¢ikis. Giris; bir kullanicinin kendi ihtiyaglarini
ve arzularin bilgisayara nasil ilettigidir. Baz1 yaygin girdi bilesenleri klavye, fare,
kullanicinin parmagi ‘dokunmaya duyarli ekranlar i¢in’ ve kiginin sesini ‘sesli
talimatlar i¢in’ icermektedir (Sakman, 2017: 225- 237). Ciktr; bilgisayarin hesaplama
ve gereksinimlerinin sonuglarini kullaniciya nasil ilettigidir. Uygun arayiiz tasarimi,
kullanicinin ihtiyaglarii, yeteneklerini ve kisitlamalarimi miimkiin olan en etkili
bi¢cimde karsilayan iyi tasarlanmig girdi ve ¢ikti mekanizmalarinin bilgiye ve goreve

odaklanmasina izin veren arayiizdiir (Temel ve ark., 2014: 724 - 737).

Bilgisayar teknolojileri baglaminda ¢ogu modern isletim sistemi tarafindan
kullanilan pencereler, simgeler ve meniiler gibi 6gelerin kullanilarak bilgisayarla
etkilesim kurmanin gorsel bir yoludur (Oxforddictionariescom, 2017). Kullanicilari
yonlendirerek yapmak istedikleri islemi daha kisa siirede ¢ozliimlemelerini ve yas
aralig1 olmaksizin her bireyin bilgisayar, tablet, akilli cep telefonu, vs. gibi teknoloji
bazli aletleri kullanabilmelerini saglamaktadir. Semboller, piktogramlar, isaretler
yardimiyla metinlerin daha kolay anlasilabilmesini ve etkilesimin daha ivedi olmasi

amaglanmaktadir. Kullanic1 arayiizli; kullanicinin semboller, gorsel metaforlar ve
1



isaretler vasitasiyla bilgisayar ile iletisime girmesini saglayan bir bilgisayar
programidir (Britannicacom, 2017). Cihaz ile kullanici arasindaki etkilesimi saglayan
metne ek olarak kullanilan grafik imaj, simge ve butonlarin biitiinii kullanici

arayiizlinii ifade etmektedir (Yanik, 2008: 28).

Kullanic1 arayiizii tanimi 1970’lerin basinda fotokopi makinasi sirketi olan
Xerox Corporation ile teknoloji diinyasina giris yapmustir. Bilgisayarlarin basili
materyallerin yerini alacagindan korkan ve insanlarin sadece dokiimanlarini
bilgisayar iizerinden okuyacaklarindan g¢ekinen Xerox Corporation sirketi 1973’te
grafiksel kullanici arayiizlinii iceren ilk kisisel bilgisayar ‘Alto’yu yaratmistir (Galitz,
2002: 7). Kullanicilarin dijital ortamda yabancilik ¢ekmemeleri ve bu simgelere
alisabilmeleri 6nemlidir. Bu nedenle giindelik hayatta asina olunan nesneler birebir
kopyalanarak dijital masaiistiine yerlestirilmistir. Hesap makinasi, duvar saati,
takvim, kamera uygulamalari ile 6rnekler ¢ogaltilabilmektedir. Halen daha giiniimiiz
uygulama tasarimlarinda ikonlarin ve uygulama logolarinin giindelik hayatta
karsimiza ¢ikan nesnelerle tasarladigi ve pazarlandigi goriilmektedir. Geleneksel ve
fiziksel masaiistiinii sanal bir masaiistiine yerlestirip, lizerine dosya klasorlerinin ¢op

kutularinin goriintiilerini dijital simgeler olarak taklit ederek kullanicilarin fiziksel

masalistii deneyimlerini sanal ortama birebir aktarmak amac¢lanmistir (Stigler, 2014:

@

219).

Gorsel 1: Ilk kigisel bilgisayar Alto. Kaynak: https:// www. computerhistory.org
/revolution/input-output /14 /347 Erisim Tarihi: 09.01.2019.



Arayliz; yazilim ve kullanici arasindaki bir ag ge¢idinin soyutlanmasidir. Kod
ve sunulan icerik arasinda soyutlama katmani olustururken kullanici girdilerinin
fiziksel alandan dijital alana toplanmasma olanak tanimaktadir. Bu, kullaniciy1
katmanlar olusturarak bilgisayarin matematiksel temelleri hakkinda bilgilendirmenin
bir yoludur. Giiniimiiz bilgisayarinda temsil edilen icerigin genel mesajint agikliga
kavusturmak icin sesli, gorsel ve tipografik ortamlarin bi¢imlerini kullanarak
mecazlarin, kiiltiirel 6gelerin kullanilmas1 yoluyla kullaniciya iletilebilen mesajlari
olusturulmaktadir (Blair, Zender, 2008: 85-107). Arayiiz kullanicinin bir ortamda
temsil edilen bir veri govdesi lizerinde zamansal etkilesimler yiiriitmesi i¢in bir
cihazdir. Kullanicinin deneyimini sekillendirmek, algisint degistirmek ve gezilebilir
bir alan yaratmaktan sorumludur. Zengin grafik kullanici arayiizleri, tim uygulama
grafigini etkileyen golgeler, gradyanlar, 151k kaynaklari, egimler, yansimalar ile birlik
hissi veren uygulamalarin gorsellestirilmesi ve giinliik kullanimin bazi fiziksel
nesnelerinin yeniden olusturulmasi, yazilimlarin kullanicilara ¢ok daha ayrintili bir
hikaye anlatilmasina destek olmaktadir (Galitz, 2002: 16). Zengin grafik kullanici
arayiizleri, dig diinyadaki nesnelerin fiziksel arabirimlerini 0ykiinerek taklit eder ve
gorsel Ozelliklerini dijital ortama aktarir. Skeomorfizm; fiziksel bir nesneyi taklit
eden bir grafik kullanici arayiiziiniin elemanidir (Oxforddictionariescom, 2017).
Skeomorfizm egilimini kullanan Xerox Corporation, masaiistii ortami metaforunu
arayliz paradigmasi olarak eklediginden grafik kullanici arayiiz tasarimi alaninda ilk
calismay1 gerceklestirmistir. Skeomorfizm’in klasik kullanimlarint kaydiricilar,
kaydirici cubuklari, sekmeli tarama, dosya, klasor, takvim gibi kullanic1 arayiizii
tasarimlarinda goriilmektedir. Apple akilli telefon uygulamalarinda agilir golgeler,
ahsap arka planlar, deri arka planlar, kagit dokulari, metal spiralleri, degradeleri,
dijital saat emiilatorlerini, diger dokulari ve ayrintilar1 oldukca genis kapsamli

kullanmistir (Tunali, 2016: 26).

Shneiderman (1982), grafik sistemleri tanimlamak i¢in ‘dogrudan
manipiilasyon’ terimini kullanmistir. Shneiderman, bu terimin su 6zellikleri sahip

oldugunu 6nermektedir;

1. Sistemin ger¢ek diinyanin bir uzantisi olarak tasvir edildigi; kiginin
ilgilendigi ortamlardaki nesneleri ve eylemleri zaten bildiginin varsayilmasi, sistemin
nesneleri basitce tekrarlamasi ve ekranda farkli bir ortama tagimasi, kullanicinin bu

nesneler arasindaki pencere olanagina erisme ve bunlar1 degistirme yetkisine sahip
3



olmasi, kullanicinin tanidik bir ortamda ve tanidik bir bigimde ¢alismasina, verilere

degil uygulama ve araglara odaklanilmasina izin verilmesidir.

2. Nesnelerin ve eylemlerin siirekli olarak goriiniirliigii; masaiistiinde oldugu
gibi nesnelerin siirekli goriinebilir olmasi ve eylemlerin hatirlaticilarinin etiketli
butonlar araciligtyla belirgin olmasidir. Nelson (1980), bu kavrami1 ‘sanal gerceklik’
olarak nitelendirmektedir; bu gergekligi manipiile edilebilen bir gosterimdir. Hatfield
(1981), WYSIWYG ‘what you see is what you get’ olarak tanimlamaktadir.
Rutkowski (1982) ise, bunu ‘seffaflik’ olarak nitelendirmektedir.

3. Sonuglarin hizli bir geri bildirimle gosterilebilir olmasi; eylemlerin

sonucunun yeni ve giincel bir bigimde gorsel olarak ekranda goriintiillenmesidir.

4. Eylemlerin kolayca tersine cevrilebilmesi; yanlis veya istenmeyen

eylemlerin kolayca geri alinabilmesidir (Galitz, 2002: 17).
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Gorsel 2: Iphone Skeomorfizm ve flat arayiiz tasarimlarinin karsilastirmasi. Kaynak:
https: / /glasscanopy.com /flat-design-vs-skeuomorphism-pros-cons /. Erisim

Tarihi: 14.01.2019.

Skeomorfizm egilimde tasarlanan arayiizlerin amaci kullanic1 dostu ve

iiriinlerle daha derin bir duygusal bag yaratmalar1 amaciyla kullaniciya duygusal bir
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deneyim yaratmak olsa da, bu tiir arayiizlerin hantal ve karisik oldugu belirlenmistir.
Skeomorfizm tasarimlarin1 uygulayan Apple’in aksine Microsoft grafiksel agidan
cok daha fonksiyonel ve minimal bir tasarimla yola ¢ikmistir. Modern kullanict
arayiizii tasarimi Isvigre tasarim prensiplerinin 6zelliklerini grafik kullanict
arayiizleri dilinyasina getirmistir. Skeomorfizm ile getirilen zengin tasarim
prensipleri; gereksiz daginiklik, yogunlastirilmis gorseller kaldirilarak temiz, keskin
geometrik sekiller, cesur ve parlak renkler, okunakli ve sans-serif tipografisi One
¢ikmaya baglamistir. (Spiliotopoulos ve ark., 2018: 2-21). Modern tasarim dilinin
onemli 6zelliklerini grafik kullanici arayiizlerine getiren bu trend, giiniimiiz minimal,
keskin ve duyarli kullanici arayiizlerini miimkiin hale getirmistir. Mobil aygitlarin
yayginlagsmasindan sonra, web bu aygit cesitliligine cevap vermek zorundaydi ve
modern kullanic1 arayiizii yansimalar1 ve 6zellikleri web’e aktarilarak ‘Flat U’ adi
verilmistir. Flat Ul modern tasarim dilinin igletim sistemi platformunda diinya
capindaki web platformuna devami niteligindedir. Duyarli tasarimi miimkiin
kilmistir ve grafik kullanict arayiizleri neredeyse ortadan kaybolarak igerige
karigmistir. Giiniimiize kadar ortaya ¢ikan bir¢ok farkli kodlama, prototipleme ve
tasarim ¢ergevelerinin hepsi Flat UI’in temel ilkelerini benimsemistir (Curtis, 2015:
26-35). Diigmeler, gezinme c¢ubuklari, sayfalandirma stilleri, etiketler, ilerleme
cubuklari, sekmeler, kaydiricilar, takvimler, segme kutulari, agilir meniiler, akordeon
meniiler, yazi tipi simgeleri, sayfa isaretleri, liste gruplari gibi gelismis kullanici
arabirim ogeleri Flat UI prensiplerine gore tekrar sekillenmistir. Google 2014 yilinda
Maddesel Tasarim ‘Material Design’ olarak adlandirilan kendi grafiksel kullanici
araylizii ¢ercevesinin duyurusunu yapmistir. Google Tasarim Ekibi’'ne gore
Maddesel Tasarim cercevesinin amaclanan gorsel dili su sekilde agiklanmistir;
“Materyal metafor, stil, marka bilinci olusturma, etkilegsim ve hareketi tutarl bir dizi
ilkeyle birlestiren bir sistemdir. Malzeme ile, iiriin ekiplerinin en biiyiik tasarim

potansiyelini gerceklestirebilecegine inaniyoruz” (Materialio, 2017).

Maddesel tasarimin yeni tasarim dilini; tipografik olgekler, kullanicinin
goziine kilavuzluk edecek negatif alanlar, 6l¢ekler, 1zgaralar, biiyiik yazi karakterleri
olusturmaktadir. Grafik kullanici arayiizlerinin dilleri, yazilim kiltiiriiniin yarattig1
ihtiya¢ ve gerekliliklerin disinda var olmuslardir. Bu dillerdeki egilimler, cihazlarin
hem fiziksel nitelikleri hem de kullanicilarin kiiltiirel ihtiyaclar1 ve etkilesim

sekillerinden ortaya ¢ikmakta ve sekillendirilmektedir (Tunali, 2016: 27-32).



Genis anlamiyla kullanic1 araylizii; insan ve cihaz arasinda etkilesimin
gerceklestigi alandir. Kullanicinin cihazi verimli bir sekilde kullanabilmesi, kontrol
edebilmesi ve cihazdan gelecek geri bildirimler ile islevsel karar verebilmesi
amaglanmaktadir (Ersan, 2014: 59). Kullanict arayiizlerinin amaci kullanicinin
ihtiyaclarina ve uygulamanin islemine gore yaratilan igerigin ve cihazin kullanimini
kolaylastirmaktir. Kullanict — iirlin entegrasyonunu iyi saglamak yiiksek performans
elde etmek tasarim siirecinde gozetilmesi gereken onemli noktalardan biridir (Akkemik,
2009: 31). Kullanic1 arayiizlerinin oncelikli gorevi cihaz iglevlerini gorsellestirmektir.
Ikinci gérevi ise kullanicinin kolaylikla etkilesime girebilecegi sekilde tasarlanmasidir.
Kullanic1 arayiizii kullanilan alanlar1 6rnek vermek gerektiginde ¢ok kapsaml
sonuglara ulasilmaktadir. Giiniimiiz teknoloji diinyasinda internet siteleri, video
oyunlar, bilgisayarlarda ve mobil iletisim cihazlarinda kullanilan isletim sistemleri
yazilimlar ve mobil uygulamalar, akilli televizyonlar, dijital fotograf makinalari,
otomatik para ¢cekme makinalarmin ‘ATM’ tamami kullanict arayiiziine sahiptir (Evren,

2016: 403).

Kullanic1 arayiizii acilir meni, isaretci, isaretleme aygiti, diigme, kaydirma
cubugu, pencere, gecis animasyonu gibi gorsel ogelerle kullanicini bilgisayarla
etkilesim kurmasina izin veren ortamdir (Stigler, 2014: 216). Arayiiz tasarimlart dogru
kullanildiginda algisal ve zihinsel bilgileri yeniden kodlama ve yeniden diizenleme
gerekliligini belli bir seviyeye indirerek bellek yiiklerini azaltmaktadir (Galitz, 2002:
16).

1.1.1.Kullanic1 Arayiizii ve Kullanic1 Deneyimi Tasariminda Kullanilan Yontem

ve Ilkeler

Lowdermilk (2013), ‘User Centered Design’ adl1 kitabinda tasarim ilkelerini
bilimsel yasalar olarak gérmektedir ve insanlarin ¢evrelerini anlayisi ve yorumlarini
temel alarak tasarim alaninda rehberlik saglayan ilkeler oldugundan bahsetmektedir.
Lowdermilk (2013), tasarim ilkelerini su sekilde siralamaktadir; Gestalt’in yakinlik
yasasi, gOriniirlik, gorsel geri bildirim ve gorsel gelisim, hiyerarsi, zihinsel
modelleme ve metaforlar, asamali bilgilendirme, tutarlilik, uygunluk ve kisitlar,

onaylama, Hick yasalar1 ve Fitt yasalar1 (Lowdermilk, 2013: 63-76).



Tasarim  ilkeleri;  kullanilabilirlik  diinyasmin  bilimsel  yasalaridir.
Kullanicilarin ~ ¢evrelerini  algilayis1  ve yorumlamalarimi  temel almaktadir
(Lowdermilk, 2013: 63). Mandel (1997) ‘The Golden Rules of User Interface
Design’ adli kitabinda arayiiz tasarim ilkelerinin, yazilim tasariminda rehber olmasi
gereken st diizey kavram ve inanglar1 temsil ettigini belirtmektedir. Mandel’a gore
kullanict arayiiz tasarim ilkeleri {i¢ alandan olusmaktadir; kullanicilarin arayliiz
kontroliine yerlestirilmesi, kullanicilarin bellek yiikiinliin azaltilmasi1 ve kullanici
arayliziiniin tutarli hale getirilmesidir. (Mandel, 1997: 5-2). Bu 3 altin kural kendi
iclerinde belli ilkelerine sahip olmaktadirlar. Altin kurallar ve bu kurallarin kendi

ilkeleri Mandel tarafindan su sekilde siralanmaktadir;

1. Arayiiz kontroliiniin kullaniciya birakilmasi

a. Modlarin dikkatli kullanilmasi

b. Kullanicilarin fare ya da klavye kullanmasina izin verilmesi

Kullanicilarin odagi degistirmesine izin verilmesi

d. Aciklayici mesajlar ve metin goriintiileme

e. Geri doniisiimlii eylemler gerceklestirebilmek ve geri bildirim
saglayabilmek
Anlamli yollarin ve ¢ikislarin saglanmasi

Farkl1 beceri diizeylerine sahip kullanicilar: barindirabilmesi

5 oo o

Kullanici arayiiziin seffaflastiriimasi

— .

Kullanicinin arayiizii 6zellestirilmesine izin verilmesi
j. Kullanicilarin arayiiz nesneleri dogrudan etkilesime sokabilmesi
2. Kullanicilarin bellek yiiklerinin azaltilmasi

Kisa sureli hafizanin rahatlatilmasi

o

Hatirlamaya degil tanimlamaya dayanmasi

Gorsel ipuglarmin verilmesi

& o

Geri alma, tekrarlama ve varsayilanin desteklenmesi
Arayliz kisayollarinin saglanmasi
Nesnenin tanitilmasi ve eylem sézdizimi

Gergek diinyaya ait metaforlarin kullanilmasi

= @ oo

Kullanici agamali agiklama

— .

Gorsel netligin tesvik edilmesi
3. Kullanic arayiiziiniin tutarli hale getirilmesi

a. Kullanicilarin gorev baglaminin siirdiiriilmesi



b. Uriinler arasindaki tutarliigin korunmasi
Etkilesim sonuglariin ayri tutulmasi
d. Estetik bir cagr1 ve biitiinliigiin saglanmasi

e. Kesfin tesvik edilmesi (Mandel, 1997: 5;5-28).

Hansen (1971), ‘User Engineering Principles for Interactive Systems’ baslikli
yazisinda tasarim ilkelerini dort adima indirmektedir; kullaniciyr tanimak, ezberin
en aza indirilmesi, islemlerin optimize edilmesi, hatalarin diizenlenmesi (Hansen,
1971: 523-532). Nielsen (1994), tasarim ilkelerinin her zaman 6nem tasiyacagini ve
gelecekte dahi ilkelerin temel alinacagi vurgulamaktadir (Nielsen, 1994 aktaran

Mandel, 1997: 5-3).

Zhelyazkov (2011), tasarim ilkelerini sanat tasarim metodlart olarak
aciklamaktadir. Zhelyazkov (2011)’e gore tasarim metodlar1 tasarimda kullanilan
herhangi bir teknik, prosediir ya da alet olabilmektedir. Zhelyazkov’e gore tasarim
metodlar1 su sekilde siralanmaktadir; kullanici odakli tasarim ‘user centered design —
UCD’, odak grup, kullanilabilirlik testleri, bilissel yiiriiylis, prototiplestirme,
kullanim senaryosu, paralel tasarim, baglamsal rOportaj, persona, senaryolar

(Zhelyazkov, 2011: 1-7).

Shneiderman (1998), Mandel’in aksine kullanici arayiliz tasariminda sekiz
altin kuraldan bahsetmektedir. Bahsedilen sekiz altin kural; tutarlilik i¢in gayret
edilmesi, kullanicilarin kisayollart kullanmasmin saglanmasi, bilgilendirici geri
bildirimlerin teklif edilmesi, kapanis i¢in diyalog tasarlanmasi, basit hatalarin telafi
edilmesi, eylemlerin kolayca tersine cevrilmesine izin verilmesi, i¢ kontrollerin

desteklenmesi, kisa siireli bellek yikiiniin azaltilmasidir (Shneiderman, 1998: 74-75).

Norman (2002), ‘The Design of Everyday Thing’ kitabinda tasarim
prensiplerini; goriiniirlik, geribildirim, kisitlamalar, haritalandirma ve kolaylik
olarak aciklamaktadir (Norman, 2002: 6-8). Microsoft, IBM, Apple gibi sirketler
kendi tasarim prensiplerini kullanicilarla paylagmaktadirlar. Microsoft’'un 1995
yilinda yayinladigi ‘The Windows Interface Guideliness — A Guide for Designing
Software’ online kitapcigina gore tasarim ilkeleri; kullanici kontrolld, agiklik,

tutarlilik, affetme, geribildirim, estetik, basitliktir (Microsoft, 1995). IBM’in 2016



yilinda yayinladig1 online kitapgiga gore tasarim prensipleri; kullanict g¢iktilarina

odaklanmak, disiplinleraras1 takimlar, yeniden yaratmadir (IBM, 2016).

1.1.1.1.Gestalt ilkeleri

Gestalt kelimesi Almanca ‘stellen’ fiilinden tiiretilmistir ve ‘bi¢im’ ya da
‘sekil’ anlamlarina karsilik gelmektedir. ‘Stellen’ fiili ise Almanca yerlestirmek,
diizenlemek, koymak anlamlarini tasimaktadir (Eryarar, 2011: 127). Gestalt ilkeleri
pargalarin toplamindan fazlasin1 ifade eden organize bir biitiindiir ve bellek,
ogrenme, hatirlama, problem ¢ozme ve algilama konularina yenilik getirmistir.
Teoriye gore biitiin, parcalardan olugmaktadir ve ancak parcalar tek tek biitlini
yansitmazlar, belirlemezler, tersine bu pargalar biitiiniin 06zelligine gore
belirlenmektedir (Kog, 2008: 66). “Secilen ve yeniden olusturulan bir ¢izgi, bir renk,
bir bi¢im veya ton her zaman bir digeri ile baglantilidir. Bir tasarumin meydana
gelmesinde nokta, ¢izgi, renk, bicim, doku, leke, 6l¢ii gibi etkili olan gorsel tasarim

elemanlart vardir” (Caglayan, ve ark., 2014: 161).

Gestalt ‘yapilandirma’ anlamina gelen Almanca kokenli bir sézciik olmakla
birlikte Avusturalyali ve Alman psikologlarin 1900’lerde yaptiklar1 g¢alismalarin
temelini olusturmaktadir (Tugal, 2012: 26). Gestalt ilkeleri, ¢evredeki bireysel
unsurlarin  gorsel olarak alanlara veya yapilara nasil organize edilecegini
aciklamaktadir. Geleneksel olarak Gestalt ilkeleri, etkili gorsel sonuglar elde etmek
icin statik gorsel dgelerin nasil sunulmasi gerektigini 6nermek i¢in kullanilmaktadir

(Chang, Dooley, Tuovinen, 2001: 5-12).

Gestalt ilkeleri psikoloji alaninda gelisim gdstermesine ragmen; dilbilim,
miizikoloji, Ogretim tasarimi, insan-bilgisayar etkilesimi, mimari, silirdiirebilir
tasarim, sanat ve gorsel alanlar dahil olmak {izere bir¢ok disiplinden arastirmacilar
etkilemektedir. Gestalt ilkeleri insan algisim1 ve seyleri ‘gruplamak’ egilimini
aciklayan bilimsel bir yontem sunmasi sebebiyle gorsel sanatgilar ve tasarimcilar
tarafindan kabul gOrmiistiir. Wertheimer’in gorsel arastirmast neden bazi
goriintlilerin bir birim ya da grubun parcasi olarak goriinlirken bazilarinin ayri
goriinmesi lizerinedir. Max Wertheimer, Gestalt ilkelerini su sekilde agiklamaktadir;
‘Gestalt ilkelerinin temel formiilii su sekilde ifade edilebilir: Davraniglar: bireysel

unsurlart tarafindan belirlenmeyen, ancak parca-siireglerinin kendileri biitiiniin
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kendine has dogasi tarafindan belirlendigi biitiinler vardir’ (Guberman, 2017: 2). Bir
diger aciklamaya gore Gestalt ilkeleri, birlestirilmis tek tek parcalarin basit
toplamindan daha biiyiik olan belirli 6zelliklere sahip bir yapi, yapilandirma ve
diizen anlamina geldigidir. Ornegin, metin okuyan bir kisi her bir kelimeyi, bireysel
harf bi¢imlerini gérmek yerine tam bir kelime gorerek anlamini algilamaktadir. Her
harf bigimi acikg¢a bireysel bir birimi ifade etmektedir, ancak daha biiylik anlam harf
bicimlerinin belirli bir yapilandirmaya ‘bir sozciik olarak’ yerlestirilmesine baglh
olmaktadir. Orneklendirmek gerekirse bir filmdeki tek karelerdir. Bir filmdeki her
cergeve ayri olarak diisiinebilir ve kompoziyon giiciine gore degerlendirilebilir,
ancak hareket ve anlati devam etme algisini olusturan ¢oklu ¢ergevelerin zaman
icinde hizla izdistimiidiir. Ek olarak Gestalt ilkeleri; aralik, zamanlama ve
konfigiirasyondaki degisimlerin nedeni olarak sunulan bilginin anlam {izerinde derin

bir etkisi olabilecegi konusunda aciklamalar sunmaktadir (Graham, 2008: 2).

1.1.1.2.Tasarimda Gestalt ilkeleri

Gestalt ilkeleri gorsel sanatcilar, egitimciler ve gorsel iletisimciler i¢in ¢ekici
kilan nokta; psikoloji disiplinin insan davranisinda kalip arayisim1 agiklamaya
calistyor olusudur. Gestalt ilkeleri, kompozisyon yapisinin bilimsel gecerliligini
saglamig ve 20. Yiizyilin ortalarinda gorsel ¢alismay1 aciklamak ve gelistirmek igin
tasarim egitmenleri tarafindan kullanilmistir. 1940’lardan giiniimiize kadar tasarim,
edebiyat ve ders kitaplari lizerine yapilan arastirmalar Gestalt ilkelerinin tasarimin
egitimin hayati bir bileseni oldugunu ortaya koymaktadir. Tasarim ve gorsel iletigim
egitimlerinde Gestalt ilkelerini kavramak ve uygulamak oldukca kolaydir. Gestalt
ilkeleri logolar, posterler, dergiler, kitaplar, reklam panolar1 gibi iki boyutlu
tasarimlar olusturmak icin tasarimcilar1 yonlendirmektedir (Eristi ve ark, 2013: 48).
Gestalt ilkeleri gorsel iletisimcilere anlamli tasarim kararlarina dayanan analitik bir
anlay1s cercevesi sunmaktadir. Greg Beryyman, ‘Grafik Tasarim ve Gorsel iletisim
Notlar1’ adli eserinde “Gestalt’in algisal faktorleri tasarimciya grafiksel bilgilerin
mekansal organizasyonu igin giivenilir bir psikolojik temel olusturacak gorsel bir
cerceve olusturmaktadir” diye aciklamaktadir (Aktaran: Graham, 2008: 2,
Beryyman, 1984). Gestalt ilkeleri gorsel iletisimciler tarafindan her ne kadar basili
yayimnlar iizerinde kullaniliyor olsa da etkilesimli medya tasarimlarinda ‘web
sayfalari, interaktif kiosklar, animasyonlar, arayiiz tasarimlar1’, karmagik etkilesimli

coklu ortamlarda da uygulanabilecegi goriilmektedir (Graham, 2008: 2).
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Gestalt ilkeleri Bauhaus okulu sanatcilari tarafindan kabul gormiistiir.
Sanatgilar temel tasarim dersinin kuramsal alt yapisini olusturmak amaclh yasalari
temel tasarim alanina uygulamiglardir. Bauhaus okulunda yaratici bir ¢alisma diizeni
icin gerekli tim uygulamalar1 ve bilimsel alanlar1 kapsayan bir dgretim disiplini
benimsenmektedir. Gestalt algilama kuramlar1 bu 6gretim yonetimi fikirlerinin temel
dayanagini olusturmaktadir (Eryarar, 2011: 127). Gestalt ilkeleri bir¢cok kisi
tarafindan gorsel formlara dogrudan uygulanan bir kanun niteliginde goriilmektedir.
Sanatgilar ve tasarimcilar; resim, fotograf, afis ve benzeri iki boyutlu ¢aligmalari
iyilestirmek amaci ile Gestalt ilkelerine odaklanmaktadir. Bunun yani sira Gestalt
yasalart web sayfalarmin, etkilesimli tasarimlarin gorsel organizasyonunu ve
iletisimsel gliciinii artirabilecegi bir yontem de sunmaktadir (Graham, 2008: 2).
Algimin Gestalt ilkelerinde nasil igledigini anlamak i¢in yasalarin tamamina bakmak
gerekmektedir. Cevredeki gorsel bilgilerin nasil yorumlandigi ve organize edildigi

Gestalt ilkelerine bakarak anlagilabilmektedir (Yagmur, 2015: 151).

Gestalt ilkeleri, insanlarin belirli bir ortamda her bir bileseni nasil
algiladiklarina dair bir agiklama sunmaktadir. Gorsel ortamin yapisimi algilama
yetenegine sahip olmak, o ortamin igerdigi unsurlar1 daha iyi kavramak i¢in olanak
saglamaktadir. Bu, ayn1 ortamda gerceklesen olaylara daha hizli ve daha verimli
sekilde tepki vermemize neden olmaktadir. Bir kullanic1 arayiiziine Gestalt ilkelerini
uygulayarak bir tasarimci yazilim ¢dzlimlerinin genel netligini artirabilmektedir.
Bunun nedeni gorsel arayiizlerin genellikle bir onay kutusunun yanindaki bir etiketin
yerlestirilmesi veya bir listedeki oOgelerin gruplanmasi gibi grafiksel &geler

arasindaki iligkiye dayanmasidir (MacNamara, 2016: 15-16).

Endiistriyel iiriin tasarim siireci de Gestalt ilkelerinden yararlanmaktadir.
Endiistriyel olarak iiretilen dirlinlerin insan ve insan gruplarmin ihtiyaclarina
uyarlanmasi tasarim siireci boyunca devam etmektedir. Bu nedenle birbiri ile iligkili
bir¢ok disiplinle ortak calisma yapilmasi gerekliligi dogmaktadir. Bu siire¢ igerisinde
tasarimcilar insanlarin yasam evrelerini, kullandiklar1 nesneler ile olan fizyolojik ve
psikolojik iligkilerini inceleyerek olusturduklari konseptleri, kullanici ihtiyaglari ve
iiretim teknolojileri dogrultusunda gelistirmektedirler. Olusturulan tasarimlarin ilk
onceligi hedef kitle tarafindan dogru okunabilmesi ve yorumlanmasidir (Eryarar,

2011: 128). Gestalt ilkeleri; yakinlik, benzerlik, siireklilik ve kapalilik olarak 4 ana
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temaya ayrilmaktadir (Yagmur, 2015: 152). Ek olarak figiir fon iligkisi, simetri ve
devamlilik yasalar1 da bulunmaktadir (Eryarar, 2011: 128).

Yakinhk Yasasi: Yakinlik yasasi, birbirine yakin duran dgelerin bir biitlin
olarak algilanmasidir (Eristi, ve ark., 2013: 49). “Organizma bir alandaki nesneleri
birbirlerine olan yakinliklarina gore gruplandirarak algilama egilimindedir”
(Senemoglu, 2010: 244). Birbirine yakin objelerin bir biitiin olarak algilanmasini
ifade etmektedir, dgelerin yalnizca iglevlerini tanimlayacak sekilde gruplandirmak
kullanict deneyimini artirmaktadir (Lowdermilk, 2013: 64). Birbirine daha yakin
olan elemanlar tutarli nesne olarak algilanmaktadir. Yakmlik yasasi, isitsel
organizasyon i¢in de gecerlidir. Birbirine yakin olan notalar kisiler tarafindan tutarl
nesneler olarak algilanmaktadir (Wertheimer, 1923: 73). Farkli fonksiyonlari
bilinyesinde barindiran iiriinlerin arayiliz tasarimda bu yonteme basvurulmaktadir.
Uriinlerin iizerinde yer alan iiriiniin kullanimina yardime1 olan butonlarin birbirinden
ayrilarak rahatca algilanmalar1 ve kullanilmalari amaglanmaktadir (Eryarar, 2011:
129). Arayliz tasarimindaki Ogeleri birbirleriyle yakin olacak sekilde yerlestirmek,
kullanicinin bu bilesenlerin birbirleriyle iligkili oldugunu varsaymasina neden
olmaktadir. Bir kullanici arayiiziindeki elemanlarin farkli mizanpajlari, bu elemanlar
arasindaki farkli tiirde iliskilerin oldugunu yansitmaktadir. Ornegin, iist iiste binen ya
da bir sekilde bagli olan elementlerin genellikle bir veya daha fazla ortak 6zelligi
paylastigi  algilanirken, birbirine bagli olmayan ancak birbirine yakin
konumlandirilmis elementler  genellikle  birbiriden  bagimsiz  olarak
yorumlandirilmaktadir (MacNamara, 2016: 16).

OCICOT IO N
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Gorsel 3: Gestalt yakinlik ilkesi. Kaynak: http://michaeldain.com/2014/10/gestalt-
theory-for-interaction-designers-2-proximity/ Erigim Tarihi: 14.01.2019.
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Benzerlik Yasasi: Benzerlik yasasi, belli yonlerden benzerlik tasiyan
Ogelerin bir biitlin olarak okunmasidir (Alpan, 2008: 89). Temel amag; iirlin lizerinde
gerek fonksiyon olarak gerekse kullanim olarak birbiri ile iliskisi olan ogelerin
benzer Ozelliklerde tasarlanarak diger ogelerden ayrilmasidir (Kelway, 2012: 28).
Renk, parlaklik, boyut veya sekil gibi ayn1 6zelliklere sahip nesneler ayni formun bir
pargast olarak algilanmaktadir (Wertheimer, 1923: 74-77). “Birbirlerine benzer
ozellikleri olan wuyaricilar, algisal bir biitiinliik kazamwrlar ve tek bir grup gibi
algilanmirlar. Benzer uyaricilart grup halinde tek bir nesne olarak algilariz,
benzemeyenlerden ayiririz” (Kohler, 1947: Zeren, 2008: 532). Televizyonlar igin
kullanilan uzaktan kumandalar benzerlik yasasina ornek olarak gosterilebilmektedir
(Eryarar, 2011: 130). Her biri farkli islevdeki kontrol butonlari, gerek form yapilari
gerekse yerlesim yerleri kendi iglerinde gruplandirilmistir. Diger islevdeki kontrol
butonlarindan farklilagtirilarak ayirt edilirlik saglanmistir (Eristi, ve ark., 2013: 49).
Benzerlik yasasi, arayiizlerin daha basit, gezinmesi daha kolay ve estetik a¢idan daha
hos olmasin1 saglarken, ayni zamanda bir dgeler toplulugu arasindaki iliskileri (veya

bunlarin eksikligini) vurgulamaktadir (MacNamara, 2016: 17).

Similarity

Gorsel 4: Gestalt benzerlik ilkesi. Kaynak: https:// leeirwin0.wordpress.com
/2015/05/01/ gestalt-principle-of-similarity-in-advertising//. Erisim Tarihi:
14.01.2019.

Kapalilik Yasasi: Kapalilik yasasi, bireylerin gorsel diinyada algiladiklar
uyaranlarda var olan bosluklarin doldurularak orgiitleme yoluyla biitiin bir nesne
olarak algilamaya egimli olmalaridir (Eristi, ve ark., 2013: 49). “Gestalt kuramina

gbre, organizma, tamamlanmamis etkinlikleri, sekilleri ve sesleri tamamlayarak
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algilamaktadir” (Elliot ve digerleri, 2000: Zeren, 2008: 532). Tasarimcilar kapalilik
yasasini kullanarak, kullanicilarin gorsel algilarini kullanmalarini saglarayak {irtinii
ilging kilarlar ve benzerlerinden ayrilmasini saglarlar (Eryarar, 2011: 130). Gorsel
iizerinde eksik birakilan parcalar biitiinlin devami olarak algilanmakta ve birey
tarafindan tamamlanmasina izin verilmektedir (Bozkanat, 2013: 25). Kapalilik
yasasinin kullanict arayliizii tasarimlarinda yakinlik, simetri, stireklilik, sekil ve zemin
ilkeleri gibi diger Gestalt ilkeleri ile birlikte kullanimi her bilesen i¢in uygun
konumlara karar verilmesini saglamaktadir (MacNamara, 2016: 19). Kapalilik
yasast; sadece algisal degil, ayn1 zamanda zihinsel rgiitlenme de dahil olmak iizere
orgiitlenmenin temel ilkelerinden biri olarak kabul edilmektedir. Gorsel algida,
konturu tamamlayarak ve sekildeki bosluklari gérmezden gelinerek bir alan1 kapama
egilimi vardir ve kapalilik 6zel bir dinamik degisken olarak kabul edilmektedir

(Wertheimer, 1923: §3).

Gorsel 5: Gestalt kapalilik ilkesi. Kaynak: https://
www.smashingmagazine.com/2014/03/ design-principles-visual-perception-and-the-

principles-of-gestalt/. Erisim Tarihi: 14.01.2019.

Denge / Simetri Yasasi: Gorsel nesne dengelenmemis veya simetrik
degilse, gorsel bir nesne tamamlanmamis olarak gériinmektedir. Psikolojik bir denge
ya da denge duygusu genellikle gorsel agirligin bir eksenin her bir yanina esit sekilde
yerlestirildigi zaman elde edilmektedir (Chang, Dooley ve Tuovinen, 2001: 5-12).

Simetrik sekiller asimetrik sekillerden ziyade daha kolay ve bir biitiin olarak
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algilanmaktadirlar. Simetri {iriiniin merkezinden gecen bir eksenin her iki yaninin
birebir ayn1 olmasidir ve simetri ekseni diisey, yatay ya da acili olabilmektedir.
Tasarimcilar, tasarladiklari tiriinlerde simetrik diizen kullanarak hem 6gelerin gorsel
olarak algilanmasin1 hem de kullanim ve iiretim yontemini kullanici, tasarimer ve
iretici acisindan kolaylastirmay1 hedeflemektedirler (Eryarar, 2011: 131). Bir
arayiizlin elemanlarinin tasarimlarinda simetri ve denge unsurlarina sahip olmamasi
kullanict i¢in kafa karigikligina ve kullanilabilirligin olumsuz yonde etkilenmesine
sebep olabilmektedir (MacNamara, 2016: 18). Denge ilkesi ayni zamanda simetri
ilkesi olarak bilinmektedir ve insanlar goérme, duyma veya dokunma esnasinda
olusan denge hissi ile kendilerini daha rahat hissetme egilimdedir. Denge ilkesi fikri,
unsurlar gosterildiginde niteliklerin esit agirliklandirilmasini saglamaktadir. Dengeyi
saglamanin iki yolu vardir; simetrik denge ve asimetrik denge. Simetrik denge bazen
bigimsel denge, asimetrik denge ise gayri resmi denge olarak bilinmektedir. Ornegin,
gorsel gosterimlerde, elemanlar goriintliniin merkez noktasi etrafinda esit araliklarla
yerlestirildiginde simetrik denge meydana gelmektedir. Asimetrik denge, elemanlar
merkez nokta etrafina esit bir sekilde yerlestirilmediginde olugmaktadir, ancak
elemanlarin boyutlar1 gibi bazi diger agirliklart esit olarak algilanmaktadir. (Chang,

Nesbitt, 2006: 6).

N
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Gorsel 6: Gestalt denge ve simetri ilkesi. Kaynak: https://sites.psu.edu/abingtonart/
foundation-art-201-gestalt-exercise-in-balance-and-symmetry-exercise-from-digital-

foundations-by-xtine-burroughs-and-michael-mandiberg. Erisim Tarihi: 14.01.2019.
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Sekil / Zemin Tligkisi: Bir 6genin dogru algilanabilmesi, arkasinda yer alan
fonun algiy1 kisitlayicr niteliklerde olmamasi ile dogru orantilidir (Alpan, 2008: 88).
“Insanlarin  nesne algilamalarindaki ~ orgiitleyici ~ egilimleri sekil ve zemini
birbirinden ayirt etmeleriyle iliskilidir. Bu egilim, nesnelerin zeminine gére daha
once goze carpmasi neden olur. Ornek olarak duvardaki resimler diisiiniildiigiinde,
sekil, resim; zemin ise duvardr” (Caglayan, 2014: 164). Sekil zemin iliskisi tiriiniin
yiizeyinde bulunan ve tasarimci tarafindan ylizeyden farklilastirilmak ya da algisal
olarak One ¢ikarmak amac ile yerlestirilen bir dgenin belirginlestirilmesi amaci ile
tasarim siirecinde kullanilmaktadir. Uriine yerlestirilen agma-kapama butonu sekil

zemin iligkisine 6rnek olarak verilebilmektedir (Eryarar, 2011: 131).

Toplam bir alan, farkli boliimlerin farkli derecelerde entegrasyon gosterecek
sekilde yapilandirildig1 zaman, en yiiksek oranda eklemlenmis olanlara ‘sekil’, daha
basit ve daha homojen alanlar ise ‘zemin’ olarak adlandirilmaktadir. Siradan bir
algida, bir sekil i¢in zemin olan baska bir yerde sekil olacaktir (Hartmann,
Poffenberger, 2006: 310-311). Belirsiz sekiller sz konusu oldugunda, ayni alan
parcalart sekil ya da zemin olarak algilanabilmektedir. Sekil ve zemin karsilikli
olarak birbirine baghdir ve daha iyi hatirlanan kisim sekildir. Belirsiz sekiller goz
oniline alindiginda, zemin kisimlar1 sekillerden daha basit ve tek bicimlidir. Sekil ve
zemin arasindaki fark renkte de goriilmektedir. Sekildeki alan, ayni alandaki

zeminden daha renkli goriinmektedir (Kotka, 1935: 186).

Gorsel 7: Gestalt sekil ve zemin ilkesi. Kaynak: https://
counsellingonthecoast.com.au/gestalt-therapy / gestat-principle-figure-and-ground/.

Erisim Tarihi: 14.01.2019.
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Devamhlik: Devamlilik gérme alanindan tiiretilen bir yoni izlemek igin
gbzlin icgiidiisel olarak yaptig1 bir eylemdir (Chang, Dooley, Tuovinen, 2001: 5-6).
“Aynmi yonde giden noktalar, ¢izgiler vb. birimler birlikte gruplanarak algilanma
egilimindedir” (Senemoglu, 2010: 246). Insan algis1 herhangi bir egri ¢izginin
ortasindan yeni bir ¢izgi ¢izmek yerine bu egriyi devam ettirme, ulastigi noktay1
bulma egilimindedir (Eristi, ve ark., 2013: 50). Uriinlerin kullanim yéniiniin belirgin
hale getirilmesi i¢in devamlilik yasasi iirlinlin genel hatlarinda ya da bir bolimiinde
kullanilmaktadir (Mennan, 2009: 311). Kisiler, yonlerinde ani veya diizensiz
degisikliklere sahip ¢izgiler yerine noktalar arasinda piiriizsiiz ve siirekli bir anahat
algilamaya meyilli olmaktadirlar. Boylece, siirekli bir kalip yorumlanabiliyorsa
elemanlar gruplandirilir ve bazi kisimlar gizlenmis olsa bile bu kalibin devam

edecegi varsayilmaktadir (Chang, Nesbitt, 2006: 5).

Gorsel 8: Gestalt devamlilik ilkesi. Kaynak: https://www.toptal.com/designers/ui/

gestalt-principles-of-design. Erigim Tarihi: 14.01.2019.

Odak Yasasi: Her gorsel ilgi merkezi veya vurgu noktasi olarak adlandirilan
bir odak noktasina ihtiya¢ duymaktadir. Bu odak noktasi kullanicinin dikkatini
cekerek gorsel mesaji takip etmeye ikna etmektedir (Chang, Dooley, Tuovinen,
2001: 7-10). Odak noktas: ilkesi, bir insanin dikkatini ¢ceken gdstergedeki unsurlari
ifade etmektedir. Kisiler, dgelerin ozellikleri digerlerinden 6nemli Olclide farkli

oldugunda odak noktasi olarak algilamaktadirlar. Ornegin kirmizi renk genel olarak
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bat1 kiiltiirlerinde gorsel bir odak noktasi olusturmak ve bazi tehlikelere dikkat
cekmek amaciyla kullanilmaktadir. Ek olarak ses, yangin alarmlarinda oldugu gibi

dikkat ¢ekmek amagli da kullanilmaktadir (Chang, Nesbitt, 2006 :5).

Gorsel 9: Gestalt odak yasasi ilkesi. Kaynak:
https://tr.pinterest.com/pin/310818811766320002/. Erisim Tarihi: 14.01.2019.

Izomorfik Benzerlik Yasasi: Tiim imgeler deneyimlere dayanarak
anlamlarmi kazandiklar1 i¢cin her bireyde ayni anlama karsilik gelmemektedir
(Chang, Dooley, Tuovinen, 2001: 10-12). izomorfizm terimi, bigimin ayn1 olmasi
anlamina gelmektedir. izomorfizm teorisi, zihin ve biling dzelliklerinin fiziksel beyin
icindeki elektrokimyasal etkilesimlerin dogrudan bir sonucu oldugunu varsayar,
bdylece zihinsel aktiviteler fiziksel siireclerin olaganiistii yansimalari olmaktadir

(Lipka, 2012: 61).
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Gorsel 10: Gestalt izomorfik benzerlik yasasi. Kaynak: http://cns-
alumni.bu.edu/~slehar/webstuff/bubw3/bubw3.html. Erigsim Tarihi:
14.01.2019.
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1.1.1.3. Gorsel Geri bildirim

Gorsel geri bildirim; uygulamanm kullanicinin  girigine cevap vermesi
gerektigini ifade etmektedir. Gorsel geri bildirim ilkesinin temel noktasi, kullaniciya
bir etkilesim olustugunu bildirmektir (Kelway, 2012: 36). Bu onay olmadan,
kullanic1  eylemlerinin uygulama tarafindan almip alinmadigindan emin
olamamaktadir. Ornegin; bir uygulamaya giris yapan kullanicinin uygulamanin
acillmak iizere oldugu ekranda donen yuvarlak aracilifiyla anlamaktadir. Eger
yuvarlak donmiiyorsa kullanici uygulamanin kilitlendigini ve c¢alismadigim
diisinmektedir (Lowdermilk, 2013: 66). Shneiderman (1998), ise  Onerilen
bilgilendirici geri bildirimlerin her kullanict i¢in kullanicinin yaptig1 eyleme yonelik
olmasi1 gerektigini savunmaktadir. Sik ve kiigiikk eylemler i¢in geri bildirimler
miitevazi olabilirken, nadir ve biiylik eylemler i¢in geri bildirimler daha 6nemli
olmas1 gerektigini agiklamaktadir. Ilgi cekici nesnelerin gorsel sunumlarinim,
degisiklikleri acik¢a Onermek icin uygun bir ortam saglamaktadir (Shneiderman,

1998: 74).

Norman (2002), geri bildirimi agiklarken tasarimda bir eylemin etkisini
gostermenin Oneminden bahsetmektedir. Geri bildirim olmadigi bir senaryoda
kullanict  eylemin  gergeklesip  gergeklesmedigine dair kesin  yargilara
varamamaktadir. Makinenin ya da uygulamanin geri bildirim vermemesinden Gtiirii
bir seylerin yanls gittigi ya da aracin bozulduguna dair goriis olusturmaya
baglamaktadir (Norman, 2002: 8). Microsoft (1995), yayinladig: kitapgikta; yazilimin
kullanicinin  girdisine yanit verdigini onaylamak ve eylemin niteligini ayiran
ayrintilart iletmek icin gorsel ya da sesli ipuglari kullanict etkilesimi ile birlikte
sunulmasi gerektigini belirtmektedir. Etkili geri bildirim zamaninda ve kullanici
etkilesim noktasina miimkiin oldugunda yakin olarak sunulmasi gerekmektedir.
Microsoft’a gore tipik kullanicilar yanit vermeyen bir arayiize yalnizca birkag saniye

hosgorii gostermektedirler (Microsoft, 1995: 11).

1.1.1.4. Metaforlar ‘Metaphors’

Kullanicilarin 6nceki deneyimleri, diinyanin nasil ¢alistigina dair anlayisini
sekillendirmektedir (Kelway, 2012: 18). Bu nedenle bir uygulama ya da iiriinle kars1

karsiya kalan kullanicilar, uygulamay1 anlamlandirmak i¢in dnceki deneyimlerinden
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yararlanmaktadirlar. Ornegin; bilgisayar uygulamalarinda bulunan kesme ve
yapistirma islevleri, kagitlar1 pargalara ayirmanin ve birbirine yapistirmanin
deneyimine dayanmaktadir. Cogu uygulamada bir makas tasviriyle ‘kes’ ozelligi
verilmektedir. Bireylerin makasin nasil ¢alistigint bildigi dngoériisiine dayanarak bu
simge kes islevinin metaforuna karsilik gelmektedir. Kullanici daha 6nce bir
uygulamada kes 6zelligini kullanmamig olsa bile makas simgesini gorerek amacina

iligkin bir varsayimda bulunabilmektedir (Lowdermilk, 2013: 69).

Mandel (1997)’e gore metaforlar, kullanicilarin eylemlerin nasil goriiniip
calismast gerektigi konusunda bilgi aktarmaya olanak tanimaktadir. Cogu
kullanicinin yeni bir alet kullanirken 6nceki bildigi ve deneyimledigi araglardan yola

cikarak yeni aleti yonetmeye ¢alistigini ifade etmektedir (Mandel, 1997: 5-18).

1.1.1.1.5. Hick Yasalari

Ingiliz psikolog William Edmund Hick ve Amerikali psikolog Ray Hyman’in
adini tagiyan Hick Yasasi ya da Hick-Hyman kanunlari; bir kisinin sahip oldugu olasi
seceneklerin bir sonucu olarak bir karar vermesi i¢in gecen zamani anlatmayi
amaglamigtir. Sayinin artirtlmasinin logaritmik olarak karar zamanini artiracagini
one siirmiislerdir. Hick yasasi, se¢im reaksiyonu deneylerinde biligsel bilgi
kapasitesini degerlendirmektedir ve belirli bir bit miktarini iglemek i¢in gegen siire,

bilgi kazanma orani olarak bilinmektedir (Hick, 1952: 11).

Hick yasasi, bazen menii tasarim kararlarim1i hakli ¢ikarmak ig¢in
kullanilmaktadir. Ornegin, rastgele sirali bir sozciik listesinde 6rn. bir menii belirli
bir kelimeyi 6rn. bir komutun adi bulmak icin listedeki her kelimenin taranmasi
gerekmektedir ve dogrusal zamani tikketmektedir (Kelway, 2012: 15). Bu nedenle
Hick yasas1 uygulanamamaktadir. Bununla birlikte, eger liste alfabetikse ve kullanici
komutun admi biliyorsa, algoritma zamaninda calisan bir alt boliimleme stratejisi

kullanabilmektedir (Landauer, Nachbar, 1985: 73).

Hick yasasinin amaci mevcut uyari sayist ile kiginin herhangi bir uyarana
kars1 bir reaksiyon zamani arasindaki iligkiyi incelemektir (Lowdermilk, 2013: 74).
Beklendigi gibi daha fazla uyarici segildiginde kullanicinin ne ile etkilesim kuracagi

konusunda karar vermesi o kadar uzun zaman almaktadir. Se¢im segenekleriyle
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bombardiman altina alinan kullanicilar; yorum yapmak ve karar vermek icin ayrica
zaman ayirarak istemedikleri ig ylikiiyle bas basa kalmaktadirlar (Kelway, 2012: 16).
Basitce Hick yasasi kullanicilara sunulan segeneklerin ¢oklugunun kullanicinin karar

stiresini uzattigini sdylemektedir (Roberts , Beh, Stankov, 1988: 111-112).

Hick yasasi i¢in formiil su sekilde tanimlanmistir;

RT = a+b log2 (n) (Lowdermilk, 2013: 74).

‘RT’ reaksiyon zamani oldugu zaman ‘(n)’ mevcut uyarilarin sayisidir ve ‘a’
ve ‘b’ gerceklestirilecek goreve bagli olan rastgele Olgiilebilir sabitlerdir ve
yapilacaktir. ‘A’ arkadas i¢in dogru hediyeleri online olarak buluyor olabilir; ‘B’ ise
yarin dogum gilinii oldugunu hatirlatan arkadasla online goriintiilii sohbet
olabilmektedir. (Vickrey, Neuringer, 2000: 284). Genellikle Hick yasasinin
uygulanmasi basittir. Asil amag¢ uyarict sayisini azaltmak ve daha hizli bir karar
vermek siireci elde etmektir. Ornegin; bir kullanici uyaranlar1 gérmeden once bir
karar vermis olabilir. Bu durumda, kullanicinin harekete ge¢cmesi icin gecen siire
muhtemel bir eylem sekli belirleniyor olsaydi daha az zaman tiiketmesini

saglayacakti (Usher, Olami, Mcclelland, 2002: 704-705).

K.I.S.S ‘Keep It Short and Simple’ olarak bilinen tasarim ilkesi 1960’11
yillarda Hick yasasini yineleyerek basitligin bir sistemin en iyi sekilde ¢alismasinin

anahtar1 oldugu belirtilmistir (Macintosh, Gentry, 1999: 393).

1.1.1.1.6. Fitt Yasalari

Fitts yasasinin asil arastirma sorusu kontrollii viicut hareketlerinin hiz1 igin
siirlayict faktoriin ne oldugu ile ilgilidir. Bu soruya iki muhtemel cevap vardir; ilki
kontrollii hareketlerin hiz1 kas kuvveti ile sinirli oldugu, ikincisi ise kontrollii
hareketlerin hizi, insan sinir sisteminin bilgi islem kapasitesi ile sinirlandirildigidir
(Fitt, 1954: 381). Fitt yasasi; bir kullanicinin imleci bir konumdan hedef konumuna
gotiirmesi i¢in gereken slireyi belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Arayiizde
kullanicilardan eyleme ge¢cmesi beklenilen diigmeler, meniiler gibi hedef dgelerinin
boyutlarinin belirlenmesini saglamaktadir (Kelway, 2012: 41). Bu modelde, iki 6ge
arasindaki zaman MT olarak ifade edilmektedir. Amag, bir kullanictya bir diigmeyi

tiklatmak oldugunda, o diigmenin boyutu diigme ile kullanicinin imleci arasindaki
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mesafe tarafindan belirlenmektedir. Fitt yasasi, fare yonlendirmeli arayiiz
tasarimlarinda kullanilmaktadir. Formiil su sekildedir; M7 = a + b logy (24/W)
(Lowdermilk, 2013: 76).

Fitts yasasmna gore, insan hareketi bilgi aktarimima benzetilerek
modellenebilmektedir. Hareketlere giicliik gostergeleri verilir ve bir hareket gorevi
yiiriitirken insan motor sisteminin bu kadar c¢ok bilgi pargasini ilettigi
sOylenmektedir. Bit sayisi, hareket siiresi ile boliinmiisse, o zaman saniye basina bit
cinsinden bir iletim hiz1 tespit edilmektedir (MacKenzie, 1992: 93). Fitt yasasi; ilk
olarak bir gérevin zorlugunun bilgi metrik bitleri kullanilarak dl¢tilebilecegini; ikinci
olarak bir hareket goérevini yerine getirirken bilginin bir insan kanali vasitasiyla
iletildigi fikrini ortaya koymaktadir. Elektronik haberlesme sistemlerinde bir sinyal,
ideal olmayan bir ortamdan iletilir ve giiriiltiiden etkilenmektedir. Giiriiltlinlin etkisi,
kanalin bilgi kapasitesini teorik maksimum degerinin altinda sinirlamaktadir.
Shannon teoremi, bant genisligi B’nin ‘1/s veya Hz cinsinden’ bir iletisim kanalinin
etkin bilgi kapasitesini C ‘bit/s’ belirmektedir; burada S sinyal giicli ve N giiriiltii
giictidiir (Shannon, Weawer, 1949: 100-103).

C=Bl 2S+N
= og N

Fitts, insan motor sisteminin bilgi kapasitesini belirlemeye c¢aligsmaktadir.
Performans indeksi ‘IP’ olarak adlandirilan bu kapasite, Shannon teoreminde kanal
kapasitesine ‘C’ benzemektedir. IP, bir motor gorevinin zorluk endeksini ‘ID’ bir
motor gorevini tamamlamak i¢in hareket zamanina ‘MT’ bolerek hesaplanmaktadir.
Boylece, IP = ID /MT (MacKenzie, 1992: 97). IP performans endeksi, bir gorevin
zorluk derecesini gdzlemlenen hareket siiresine bolerek dogrudan hesaplanabilir veya
ID iizerindeki MT’ye gerileme ile belirlenebilmektedir. Ikinci durumda, regresyon
cizgisi denklemi su sekildedir: MT = a + b ID, burada a ve b regresyon katsayilaridir.
Egim katsayisinin ‘1/b’ karsiligi denklem dortteki IP’ye karsilik gelmektedir. Fitts
yasasinin genel sekli denklem bestir; MT = a+ b log, (2A/W) logaritmadaki faktor
iki Fitts tarafindan deneylerinde kullanilan deneysel kosullar i¢in ID’nin sifirdan
biiyiik olmasin1 saglamak i¢in keyfi bir diizenleme olarak eklenmistir (Fitts, 1954:

388).
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1.1.1.1.7. Tutarhhk

Tutarlilik ilkesi; kullanicilarin daha onceki deneyimleriyle tutarli olan
uygulamalar1 daha kolay 6grenip anlamalarin1 saglamaktadir (Lowdermilk, 2013:
71). Mandel (1997), tutarliligin kullanict arayiizlerinde O6nemli bir o6zellik
oldugundan s6z etmektedir. Mandel, kullanicilarin bilgi ve 6grenimlerini yeni bir
programa aktarabilmeleri i¢in daha oOnce kullandiklar1 programla tutarli olmasi
gerektigini  savunmaktadir. Mandel’e gore tutarlilik {i¢ asamali olarak
uygulanmaktadir; sunum, davranig ve etkilesim teknikleridir. Arayiiziin en 6nemli
ozelliklerinden biri kullanicilarin sistem ve {rlinlerle ilgili genel kavramlari
ogrenmelerini saglamak ve daha sonra 6grendiklerini sistemin farkli programlarinda
veya farkli boliimlerinde yeni durumlara uygulamak i¢in olanak saglamaktadir.
Arayiiz, tutarliligim {ic asamasi saglanarak tasarlandiginda kullanict yeni
deneyimlerin kolayca iistesinden gelebilme kapasitesine sahip olmaktadir (Mandel,
1997: 5-22). Wolf (1989), tutarliligin; benzer kullanici eylemlerinin benzer sonuglara
yol ac¢tigin1 ve kullanicinin bir alandan digerine becerilerini aktarmasina izin verdigi

anlamina geldigini sdylemektedir. (Wolf, 1989: §9).

Arayiizde tutarlilik ilkesi; i¢ ve dis tutarhilik olarak ayrilabilmektedir. I¢
tutarlilik, uygulama veya sistem genelinde ayn1 terminolojiyi kullanmak, bastan sona
benzer bir renk temasi kullanmak veya sistem mesajlarin1 kullaniciya farkl
durumlarda ayni sekilde gostermek gibi orneklendirilebilmektedir. Dis tutarlilik ise,
bir arayiiziin diger uygulamalar veya sistemler, mevcut egilimler, standartlar,
kullanicinin beklentileri ve diger yazilimlara aginalik gibi dis etkiler baglamindaki

tutarliligidir (Saarijarvi, 2017: 18)

Mandel (1997)’e gore sunumda tutarlilik; kullanicilarin bilgi ve nesneleri
iriin igerisinde ayni mantiksal, gorsel veya fiziksel yoldan gdrmeleri anlamina
gelmektedir. Kullanicilarin degistiremedigi bilgiler bir ekranda mavi renkte oldugu
takdirde, diger tiim ekranlarda da statik metin mavi renkte gosterilmesi
gerekmektedir. Davranista tutarlilik; nesnelerin ¢alisma seklinin her yerde ayni
oldugu diistiniildiigiinde; diigmeler, listeler ve menii Ogeleri gibi arayliz
denetimlerinin  davraniglar1  programlar i¢inde veya programlar arasinda
degistirilmemesi gerekliligidir. Etkilesim teknigi tutarliligr ise ayn1 kisayol tuslarinin

benzer programlarda galismasi, fare tekniklerinin arayiiziin herhangi bir yerinde ayni
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sonucu vermesi gibi orneklerle agiklanabilmektedir. Mandel, kullanicilarin farkl
nesnelerle etkilesime girdiklerinde de ayni sonuglart beklediklerini belirtmektedir
(Mandel, 1997: 5-23-24). Wolf (1989), arayiizde tutarlilik ilkesini; farkli
uygulamalarda tutarlilik ‘bir¢ok giincel mobil araylizde bulunan hamburger meniisii
gibi’, zaman ig¢indeki tutarlilk ‘ayni yazilimin Onceki siirlimlerine gore’,
platformdaki tutarlilik ‘platformun kullanict arayiiziine sadik kalmasi’ olarak tiigce

ayirmaktadir (Wolf, 1989: 90).

Shneiderman (1998), tutarliligin Oncelik olarak bir uygulama {izerindeki
icindeki ortam eylem dizileri, terimler, birimler, diizenler, renkler ve tipografiler
olarak aciklamaktadir. Shneiderman’a gore tutarlilik araytizlerin bagarisinin gii¢lii bir
belirleyicisi olmaktadir (Shneiderman, 1998: 14). Microsoft (1995), tutarliligin
kullanicilarin mevcut bilgilerini yeni gorevlere aktarmasina, yeni seyleri daha ¢abuk
Ogrenebilmelerine ve gorevler iizerinde yogunlagsmalarina olanak tanidigini ¢ilinkii
etkilesimdeki farkliliklar1 hatirlamaya c¢alismak i¢in zaman harcanmasina gerek
kalmamas1 olarak belirtmektedir. Tutarlilik, araylizii tanidik ve Ongoriilebilir hale

getirerek istikrar duygusu saglamaktadir (Microsoft, 1995: 11).

1.1.1.1.8. Goriiniirliik

Gortlntirlik; gorsel odagr uygulamanin kullanici arayiiziindeki bir 6geye ya
da eyleme yerlestirmek icin kullanilmaktadir. Goriiniirliigli artirmak i¢in; fontlardan,
opakliktan, Onem siralamasindan, bildirimlerden, renk ve kontrastlardan
yararlanilmaktadir (Kelway, 2012: 35). Fontlar; farkli stil ve metin boyutlarinda
kullanildiginda kullanicilarin dikkatini ¢ekebilmektedir. Opaklik; kullanilan dgenin
goriintirliigiinii azaltarak ya da artirarak ogenin islevi hakkinda kullanicinin bilgi
sahibi olmasini saglamaktadir. Onem siralamast; islev gdrmesi istenen dgenin diger
Ogelerden biiyiik olmasi ile daha fazla goriiniirliik elde edilmektedir. Bildirimler;
uygulamada kullanicinin bir gorevi tamamladigma dair kullaniciya gorsel onay
saglamasidir. Renk ve kontrast ise; geleneksel renk ilkelerinden yararlanilarak daha
yiiksek konstrasta veya daha parlak renklere sahip 6gelerin diger nesnelere nazaran

daha fazla dikkat ¢gekmesidir (Lowdermilk, 2013: 65).

Gorlntirlik; bir uygulamadaki islevserin dis goriinimi ile ilgilidir ve

kullanicilarin uygulama ile daha kolay etkilesim kurmasim1i miimkiin kilarak
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uygulamanin daha iyi anlagilmasini saglamaktadir. Navigasyon, renkler, 6zellikler,
aciklama gibi bir uygulamada Ongoriilen her sey dogrudan veya dolayli olarak
goriiniirliikle ilgili olmaktadir. Gorliniirliik son kullanictya yeterli bir bilgi saglama

zorunlulugu bulunmaktadir (Haxhixhemajli, 2012: 8).

1.1.1.1.9. Dieter Rams ve Iyi Tasarim Prensipleri

H.C. Dieter Rams 20 Mayis 1932’de diinyaya gelmistir ve Alman endiistriyel
tasarimcl olmanin yani sira akademisyendir. Rams’in ‘Less but better’ tasarim
anlayist {irlin tasarimlarinda zamansiz tasarimin Onciisii olmustur ve birgok {iriin
tasarimini etkilemistir. Dieter Rams, ¢cagin en etkili endiistriyel tasarimcilarindan biri
olarak kabul edilmektedir. Fikirleri ve oOzellikle de ‘Less but better’ tasarim
konusundaki savunuculugu, tasarim etigi ve siirdiiriilebilirlikle ilgili cagdas bir kiiltiir
icin sekillenmis oldugunu kanitlarken, eserlerinin bir¢ogu ikonik statiiye ulasmistir
(Biirdek, 2005: 27-57). Rams, kirk yildan uzun siiredir Alman elektrikli cihaz sirketi
Braun’un ve Ingiliz mobilya sirketi Vitsce’nin bas tasarimcisidir. Rams, kisisel
vizyonu ve felsefesini su sekilde aciklamaktadir: “Form ve renk kullanimda
ekonomik davraniyoruz, basit formlara oncelik veriyoruz, gereksiz karisikliktan
kagimiyoruz, siisleme yapmiyoruz. Bunun yerine diizen ve netlik kazandwriyoruz. Her
ayrintiyt islev goriip gormedigi, kullanimi kolaylastirp kolaylastirmadigi sorularina
kars1 degerlendiriyoruz” (England, 2000: 19-24). Rams’in tasarim anlayist on
baslikta a¢iklanmaktadir;

1. Iyi Tasarim Yenilikcidir — Gelisim olanaklar1 higbir sekilde
tikenmemektedir. Teknolojik gelismeler her zaman 06zglin tasarimlar icin yeni
firsatlar sunar. Hayal giicline dayali tasarim her zaman gelisen teknolojiyle birlikte
ilerler ve asla sona ermez.

2. lyi Tasarim Uriinii Faydah Kilar — Bir iiriin kullanilmak {izere satin
alinmaktadir. Sadece islevsel degil, ayn1 zamanda psikolojik ve estetik gibi diger
dlciitleride karsilamalidir. Iyi tasarim, bir {iriiniin olumsuz 6zelliklerini gdzlerden
sakinirken, kullanilabilirligine vurgu yapar (Radjiyeb, 2013: 56).

3. lyi Tasarim Estetiktir — Bir iiriiniin estetik kalitesi kullanisliligmin
ayrilmaz bir pargasidir ¢ilinkii irlinler her giin kullanilir ve insanlara ve onlarin
yasamia dogrudan etkileri vardir. Yalmizca iyi uygulanmis nesneler giizel

olabilmektedir.
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4. 1yi Tasarim Bir Uriinii Anlasilabilir Kilar — Iyi tasarim, iiriiniin
yapisini agiklar. Daha iyi tasarim, kullanicilarin sezgilerinden yararlanarak, tirliniin
islevini agikca ifade eder. En iyi tasarim ise kendi kendini anlatir.

5. Tyi Tasarim Miitevazidir — Bir amaci1 yerine getiren iiriinler aletlere
benzer; bunlar ne dekoratif nesneler ne de sanat eseri degildirler. Dolayisiyla,
kullanicillarin  kendini ifadesine olanak saglayacak sekilde tarafsiz ve sade
olmalidirlar.

6. Iyi Tasarnm Diiriisttir — Bir iiriinii gercekte oldugundan daha
yenilikgi, gliclii veya degerli gostermeye calismaz. Kullaniciya tutamayacagi tiirden
sOzler vererek yaniltmaz (Mccartan, Harris, Verheijden, 2014: 23).

7. Iyi Tasarim Zamansizdir — Modaya ayak uydurmaktan kaginmir ve
dolayistyla asla eski moda olarak tanimlanamaz. Giiniimiiz tiikketim toplumunda bile,
donemin revagta olan iiriinlerinin aksine yillar boyu kullanilmaktadir.

8. Iyi Tasarim Tiim Ayrintilariyla Tamamdir — Tasarim siirecindeki
Ozen ve titizlik, miisteriye duyulan sayginin gostergesidir bu nedenle higbir sey
plansiz degildir ve sansa birakmamuistir.

9. Iyi Tasarim Cevre Dostudur — Kaynaklardan tasarruf eder, kullanim
omrii boyunca fiziksel ve gorsel kirliligi en diisiikk seviyeye indirerek doganin
korunmasina biiyiik katki saglamaktadir.

10. Iyi Tasarim Miimkiin Oldugunca Az Tasarimdir — Iyi tasarim
temel oOzelliklere odaklanir ve {rlinii gereksiz Ozelliklerin yilikiinden kurtarir.

Sadelige, basitlige geri doniisii amaglar (Mccartan, Harris, Verheijden, 2014: 24).

1.1.1.2. Kullanic1 Arayiiz Tasariminda Kullamlan Grafik Semboller

Arayliz tasarimlarinda yararlanilan semboller, metaforlar ve piktogramlar;
kullanictya uygulanan bellek gereksinimlerini azaltti§i, kisinin bilgi isleme
yeteneklerinden daha etkili sekilde yararlandigimi ve sistem Ogrenme
gereksinimlerini onemli dl¢iide azalttigi diisliniilmektedir (Galitz, 2002: 18). Galitz
(2002), grafik sembollerin metinlerden daha hizli tanindigini belirtmektedir.
Sembollerin daha hizli 6grenmeyi destekledigi, problem ¢ézme ve kullanim kolaylig:
sagladigini, kolay hatirlanabilir oldugunu, gorsel ve mekansal ipuglar tasidigini,
geribildirimler aracilifiyla daha az hataya yer verdigini, kullanicilarin kaygilarini en
aza indirebildigini ve uluslararasi dillerin yerine gectigini agiklamaktadir (Galitz,

2002: 19-20).
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Brigham (2001), sembollerin cihazlar iizerindeki kullanim kolayligina
deginerek sembolleri {iriiniin bir boliimiinii, bir fonksiyonu baglatan butonu, cihazin
isleyis siirecini, Uiriiniin kullanim talimatlarin1 gostermek, tanimlamak ve belirmek
icin kullanildigin1 belirmektedir (Brigham, 2001: 116). Dreyfus (1984), grafik
sembolleri betimleyici semboller, soyut semboller ve keyfi semboller olarak ii¢ farkl
tiir olarak agiklamaktadir. Betimleyici semboller imge temellidirler, soyut semboller
ise kavram temellidirler. Keyfi semboller ise 0grenme gerektiren icat edilmis

semboller olarak aciklamaktadir (Dreyfus, 1984: 20).

ISO 7000 cihazlar iizerindeki grafik sembollerin kullanimi ile ilgili temel
yaymndir ve bu sayede standart ve uluslararast kabul gérmiis evrensel semboller
kataloglar1 araciligiyla kullanima sunulmaktadir (Karapmar, 2015: 65). Karapinar
(2015), yeni semboller yaratilirken dikkat edilmesi gerekilen noktalar oldugunu
belirtmektedir. Yeni semboller tasarlanirken; semboliin anlami kolaylikla
anlasilabilmelidir, ¢ozliniirligli bozulmamalidir, uygun biiyiikliikte tasarlanmalidir,
kolay okunabilmelidir, ayn1 uygulama icin tasarlanan semboller tutarli bir gorsel dile

sahip olmalidir (Karapinar, 2015: 66).

¢ Semboller metinlerden daha hizli taninmaktadir. Arastirmalar, sembollerin
metinden daha hizli1 ve daha dogru bir sekilde algilanabilecegini ve sekillerin
ve renklerin simgelerinin grafik 6zelliklerinin nesnelere, dgelere veya metni
bazi1 ortak Ozelliklerle hizla smiflandirmak i¢in olduk¢a kullanish
bulunmaktadir (Karapmar, 2015: 62). Tanima islemini hizlandiran iyi bir
siiflandirma sistem kullanicisinin  sunulan mesaji simgeler araciligiyla
hizlica algilamasmi saglamaktadir. Ornegin bilgilendirici bir mesajin
metninden Once daire i¢inde ‘i’ harfi simgesi yardimiyla kullanici

bilgilendirici bir mesaj alacagin1 dngorebilmektedir (Galitz, 2002: 18-20).

* Daha hizli 6grenme; aragtirmalar grafiksel ve resimsel bir sunumun
ogrenmeyi  destekledigini ve sembollerin kolayca ogrenebilecegini

aciklamaktadir (Karapinar, 2015: 63).

¢ Daha hizli kullannm ve problem c¢ozme; bilginin gorsel veya mekansal

sunumunun daha kolay korunmasi ve manipiile edilmesi ve daha basarili bir
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problem ¢dzmeye yol actigi bulunmustur. Sembollerin basit talimatlarin

iletilmesinde oldukea etkili oldugu gézlenmistir.

Daha kolay hatirlama; siradan kullanicilar i¢in operasyonel kavramlari
grafikler yardimiyla korumak ve hatirlamak daha kolay olmaktadir (Galitz,
2002: 18).

Daha dogal; nesnelerin grafiksel gosterimlerinin insan dogasinda var olan
yeteneklere daha yakin oldugu diisiiniilmektedir. Insanlarda dillerden once
eylemler ve gorsel beceriler ortaya ¢iktigi diisiiniildiiglinde insan zihninin

giiclii bir goriintii bellegi oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Gorsel ve mekansal ipuclari;; mekansal iliskilerin genellikle sozlii
sunumlardan daha hizli anlagilabildigi gozlenmistir. Bu nedenle gorsel

diistinmenin mantiksal diisiinmeden daha iyi oldugu savunulmaktadir.

Daha somut diisiinmeyi beslemektedir. Goriintiilenen nesneler dogrudan {ist
diizey gorev etki alanindadir veya sunulan formlarinda dogrudan

kullanilabilmektedir (Galitz, 2002: 19).

Baglam saglamaktadir. Goriintiilenen nesneler goriiniir haldedir ve mevcut

baglamin resmini kullanmaktadir.

Daha az hata; daha somut diisiince hatalar i¢in daha az firsat vermektedir.

Eylemlerin geri cevirilebilirligi hata oranlarin1 azaltmaktadir.

Artan kontrol hissi; kullanici eylemleri baslatarak kontrol altinda oldugunu
diistinmektedir. Bu kulanicilarin giivenini artirarak sistem hakimiyetini
kazandirmaktadir. Geribildirimler aracilifiyla kullanicilarin  hedeflerine
ilerleyen eylemlerin sonuclart hizlica goriilebilmektedir. Eylem istenilen

yonde olmadiginda hizlica degistirilebilmektedir (Karapinar, 2015: 65).

Ongoriilebilir sistem yamitlari; tahmini sistem yanitlari ayni zamanda

O0grenmeyi hizlandirmaktadir.

28



¢ Kullanicinin kaygilarinin en aza indirgenmesi; hevesli veya yeni kullanicilar
sistemi kullandiklar1 sirada daha az endise hissetmektedirler. Semboller

yardimiyla kolayca kavrayip kontrol edebilmektedirler.

e Ulusal dillerin yerine ge¢mektedir. Dil tabanli sistemler nadiren evrensel
olarak uygulanabilmektedir. Dil cevirileri siklikla metin tabanli bir sistemde
sorunlara neden olmaktadir. Simgeler metinlerden daha ¢ok evrensellige
sahiptirler ve diinya ¢apinda daha kolay anlasilabilmektedirler (Galitz, 2002:
20).

1.1.1.3. Hiyerarsi

Karmasik sistemlerin gelistirilmesinde uygulamanin tiim 6zelliklerini
organize etmek icin hiyerarsi ilkelerinden yararlanilmaktadir (Kelway, 2012: 47).
Uygulamanin nasil organize edildigini anlatmak ic¢in gorsel gostergeler
kullanilmaktadir. Afinite diyagramlar, uygulamanin 6zelliklerini ortaya koyma ve bu
ozellikleri anlamli gruplar halinde organize etme siirecinde yardimei olmaktadir

(Lowdermilk, 2013: 68).

“Hiyerarsi; bi¢im, yon, ol¢ii, aralik gibi unsurlarin yer aldigi iki karsit
ucun birinden digerine dogru kademeli olarak gegisini saglayan
diizendir. Yapisinda derece farkini barindirir. Bigimlerin biiyiikten
kiiciige veya kiiciikten biiyiige siwralanmasi, araliklarda genisten dara,
dardan genise dogru gecisler diizenli bir uyum olusturur” (Yardimet,
Ertiirk, 2012: 61).

Hiyerarsi; genis konulardan spesifik konulara kadar tiim arayiiz birimlerini
kapsayan bir calismadir ve icerik yapisina bagli olarak her se¢imi birkag secenek
izlemektedir. Hiyerarsi arayiizleri verimli olmakla birlikte kullanicilarin istedikleri
icerige hizli ve minimum ek adimlarla erisebilmelerini saglamaktadir (Blair-Early,

Zender, 2008: 95).
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1.1.1.4. Mikro Etkilesim

Mikro etkilesimler, tek bir gorevin etrafinda toplanmis olan kiigiik anlardir.
Cevredeki hemen hemen tiim uygulamalar mikro etkilesimlere sahiptirler. Mikro
etkilesimin en iyi bilinen 6rnegi bilgisayarlar kesfedilmeden once var olmustur.
Ac¢ma / kapama anahtari, genellikle insanlarin bir iirlinde karsilastiklar1 ilk mikro

etkilesimdir (Tan, Morris, Saponas, 2010: 30).

Bir ayar degistirildiginde, bir alarm kuruldugunda, sistemi calistirmak i¢in bir
butona basildiginda mikro etkilesim baglamis olur. Mikro etkilesimler kii¢lik detaylar
olsa dahi temel islevleri yerine getirmek amacina hizmet etmektedir. Bu islevlerden

bazilar1 su sekilde siralanabilir;

* Tek bir gorevi yerine getirmek

* Cihazlan birbirine baglamak

* Tek bir veri parcasiyla etkilesim kurmak

* Devam eden bir siireci kontrol etmek

* Bir ayar1 ayarlamak

* Kiiciik bir i¢erik parcasini goriintiillemek veya olusturmak

* Bir dzelligi veya islevi agmak ya da kapatmak (Saffer, 2013: 5).

Telefonu sessize alma islemi bir mikro etkilesim 6rnegidir. Mikro etkilesim,
tek bir kullanim durumunda donen yalnizca bir sey yapan kiigiik bir islev parcasidir.
Mikro etkilesimler bir uygulamanin veya cihazin tamamina veya daha biiyiik bir
iiriinlin yaninda ya da icinde yer alabilir. Alarm ayarlamak, sifre segcmek, cihazi
acmak gibi iglevler mikro etkilesimlerdir ve giinliik hayat1 ¢evrelemis durumdalardir.
Mikro etkilesimler bir iiriiniin islevsel, etkilesimli ayrintilaridir. Detaylar1 kullanicilar
tarafindan net olarak hatirlanmasa da {riinii ¢ekici kilan ayrintilara sahiptirler.
Ornegin hig bir kullanic1 bir cihazi agma / kapama diigmesinin yetenegine bakarak
satin almamaktadir, ancak kullanici deneyim sirasinda butonla ilgili bir sorun
yasadiginda bu can sikict hale gelebilmektedir. Mikro etkilesime sahip kiigiik
etkilesimler kiigiikk boyutlarina ve goriinmezliklerine ragmen biiyiikk bir 6neme
sahiptirler ve kullanicilar ters giden bir durum olmadig: siirece bu islevin dnemini

farketmemektedirler. Etkilesim tasarimi ve insan-bilgisayar etkilesiminin i¢ ige

30



geemis tarihi ayni zamanda mikro etkilesimin tarihidir. Masaiistii bilgisayarlar,
diziistli bilgisayalar ve mobil cihazlar {izerinde etkilesim kurulan islevler; belge
kaydetme, klasor diizenleme, aga baglanmak gibi her sey tasarlanan mikro
etkilesimlerdir. Iyi tasarlanmis bir mikro ve makro etkilesim kombinasyonu ile
kullanicilarin {irtinii kullanirkenki deneyimini kolaylagtirmaktadir (Betz, Hall, 2015:

43).

Mikro etkilesimler dort temel prensip iizerine sekillenmektedir:

Tetikleyici; kullanicinin bir butona ya da simgeye basmasi veya bir kosul
karsiliginda mikro etkilesimi baslatma islemidir. Alarm c¢aldiginda telefonun
titremesi de bir mikro etkilesim baslangici olmaktadir.

Kurallar; olaylarin sirasim1  tanimlayarak mikro etkilesimin akiginin
belirlenme durumudur (Lowdermilk, 2013: 30).

Geribildirim; kurallarin nasil anlasildigi ve mikro etkisimin nasil ¢alistigini
gostermektedir.

Dongiiler ve modlar; dongiiler, mikro etkilesimin ne kadar siireyle devam
ettigini, tekrarin1 ve zamanla nasil degistigini belirlerken; modlar ise yalnizca hava
durumu verilerini almak i¢in sehri segmek gibi mikro etkilesimin akisini kesebilecek

hareketlerin tamamini olusturmaktadir (Saffer, 2013: 3).

1.1.2. Kullanic1 Arayiiz Tasariminda Kullanilabilirlik Kavram

Arayiizde kullanilabilirlik kavrami, gilinliik yagsam deneyimleriyle dogrudan
iligkili bir kavramdir. Elektronik cihazin nasil ¢alisacagi, ¢camasir makinesinin nasil
kullanilacagi, internet siteleri iizerinden aligverigin nasil yapilacagi, buzdolabinin
nasil  yonlendirilecegini, televizyon kanal listesinin nasil  degistirilecegi
kullanilabilirlik ¢alismalarmin ilgi alanlarina girmektedir. Cihaz ya da sistemin
kullanim kolayligmin yiiksek olmasi, arayliz kullanilabilirlik kavrami agisindan

fonksiyonlarimin kullanilir olup olmadigindan daha 6nemlidir (Turper, 2008: 28).

1980’lerin  baslarinda  ‘kullanici  dostu’ teriminin  yerini ilk kez
kullanilabilirlik kavrami almaya baslamistir. Nasil dl¢iilmesi gerektigi ile ilgili goriis

ayriliklar1 uzun yillardan beri devam etmekte ve halen daha kullanilabilirlik
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caligmalar1 artsa dahi net bir tanima ulasilamamigtir  (Turper, 2008: 29) Bu

goriislerin {i¢ tanesi kullanilabilirligin nasil dl¢iilecegi ile ilgilidir;

1. Uriin odakl gériis; kullamlabilirligin iiriiniin ergonomik 6zellikleri agisindan
incelenebilir olmasi,

2. Kullanict odakli goriis; kullanilabilirligin kullanicinin zihinsel ¢abasi ve tavri
agisindan oOlgiilebilir olmasi,

3. Kullanict performans goriisii; kullanicinin iirlinler nasil etkilesime girdigi ve
ondan ne bekledigidir. Kullanim kolayligt; iiriiniin ne kadar kolay
kullanilacag1 ya da kabul edilebilirlik; iiriiniin gercek diinyada kullanilmaya
uygun olup olmayacagina bakilarak bir {iriiniin kullanilabilirlik 6l¢iimii igerik

merkezli olarak agiklanmistir. (Bevan, Kirakowski, Maissel, 1991).

Kullanilabilirlik kavrami insan-bilgisayar etkilesimi ‘HCI’ alanin iizerinde
calistigt aym1 zamanda ‘kolay kullanilabilirlik’ olarakta ifade edilebilecek bir
kavramdir. Oldukca basit bir talep iizerine ortaya ¢ikmaktadir. “Insanlar,
kullandiklart herhangi bir iiriinii, yapmak istedikleri isler dogrultusunda kolayca ve
etkili bir sekilde, fiziksel ve bilissel zorluk ¢cekmeden kullanabilmelidirler.” (Kelway,
2012: 28). Kullanicilar, arag ile gergeklestirecekleri ise yogunlasabilmeli ve islerini
kolaylikla bitirebilmelidirler. Kullanilabilirligi yiliksek olan iirlinler dort asamada
aciklanabilmektedir:

- Etkisi olan, verimli ve tatmin edicidir

- Cabuk 6grenilir

- Kullanimi kolay hatirlanir

- Kullanicinin yanilmasina izin vermez, yapilan hatadan kurtulmak i¢in ¢6ziim

sunar (Kelway, 2012: 29).

Giinlik yasam deneyimlerimiz haline gelen biitiin iiriinlerin ve yazilimlarin
daha etkin ve kolay kullanilabilmesi i¢in arayiiz kullanilabilirlik caligmalar1 oldukga
biiyiik 6nem tagimaktadir (Kelway, 2012: 30). Herhangi bir {irlinlin ya da arayiiziin
tasarim asamasinda kullanilabilirlik calismalarinin 6nemli bir kriter olarak g6z oniine

alinmasi alt1 agamada agiklanabilmektedir.

1. Uriine yonelik olumlu algilarin olusmasi kullanici memnuniyetinin

artmasi ile miimkiin olmaktadir.
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2. Maliyetlerin diistiriilmesi; {riine yoOnelik gelen geri bildirimler
sonucunda {iriin olusturma ve gelistirme siirecinde dogru kararlarin
verilebilmesi.

3. Gelistirilen triiniin eksiklerinin kolaylikla belirlenmesi ve hatasiz
tiriinlerin olusturulmasinda yardimci olma.

4. Uriine iliskin ortaya ¢ikan hatalara minimuma indirme.

5. Tasarimin, akisin ve igerigin gecerliliginin test edilebilmesi gelistirme
stireglerinin ilk asamalarinda ger¢eklesmesi.

6. Giincellemelerin ve problemlerinin azaltilmasi (Cagiltay, 2011: 84).

Kullanilabilirlik kavrami ¢ok genis kapsamlt olmasi sebebiyle farkl
perspektiflerden incelenmesi gerekmektedir. Kullanilabilirligin en énemli unsurunu
kullanicilarin sistemle olan iletisim ve etkilesimini saglayan ara¢ olmasi nedeniyle
arayiiz olusturmaktadir (Kelway, 2012: 30). En temel anlamiyla kullanilabilirlik,
arayliz araciligiyla sistem ve kullanicinin agik ve hizli bir sekilde etkilesim
kurabilmesidir (Giirses, 2016: 14). Kullanilabilirligi tanimlamak i¢in kisiden kisiye
degismeyen, belirgin ve anlamli bir tanima ihtiya¢ duyulmaktadir ve ‘kullanimi
kolay’ diye agiklayarak kullanisli kavramini etkin olarak anlatmak miimkiin degildir.
Araylizde hangi Ozelliklerin olduguna bakarak kullanilabilirligi tanimlayan, iiriin
Ozelliklerini de kapsayan bir arayliz oOzellikleri yaklasgimindan bahsetmek
mimkiindiir. ‘Pencereler, ikonlar, menii ve imle¢ bulunmakta mi1?’, ‘Grafik kullanici
arayiizleri kullanish mi1?’, ‘Renkler tasarim ilkelerine uygun mu?’ sorulariyla
arayliziin kullanilabilirligi sorgulanabilmektedir. Ekranda yer alan 6zelliklerin varligt
ya da yoklugu bu sorular sorularak ele alinip kisitlt bir tanimlama yapilabilmektedir

(Evren, 2016: 404-405).

Uluslararast Standartlar Organizasyonu (ISO), kullanilabilirligin en yaygin
tanimin1 yapmigtir. [ISO-9241-11 (1994)’e gore kullanilabilirlik; “Belirli bir kullanim
baglaminda, belirli kullanicilar tarafindan, belirli amaglart gerceklestirmek tizere
triiniin etkin ‘effective’, verimli ‘efficient’ ve tatmin edici ‘satisfactory’ bir sekilde
kullanilabilmesi ”dir (Isoorg, 2017). Etkinlik, verimlilik ve memnuniyet olmak iizere
i¢ temel Ozellikle smirlandirilan ISO’nun kullanilabilirlik tanimi kavramlarin
genisletilmesiyle daha anlasilir olabilmektedir. Etkinlik kavrami ile bahsedilen
kullanicilarin  {iriin  bazinda amaglarim1 ve gorevlerini dogru ve tam olarak

tamamlama diizeylerini olusturmaktadir. Amaglara ve gorevlere ulasirken harcanan
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kaynaklari, zamani1 ve c¢abay1 verimlilik kavrami karsilamaktadir. Kullanicilarin
sistem kullanimi ile ilgili pozitif tutumlar1 ve rahatliklari memnuniyet kavrami ile

Ol¢iilebilmektedir (Giirses, 2016: 15-16).

Nielsen’a (1994a), gore iiriiniin kabul edilebilirligi iizerinde kullanilabilirlik
etkili olmakta ve bes ayr1 Ozellikten olugsmaktadir. Bu 6zellikler; 6grenilebilirlik,
verimlilik, hatirlanabilirlik, hata kontrolii ve memnuniyettir (Nielsan, 1994a: 52)
Thomas (1998), cikti, siire¢ ve gorevler olmak tizere kullanilabilirlik 6zelliklerini ti¢
ana kategoriye bolmiistir (Thomas, 1998: 22). Sistemin ¢iktilar; verimlilik ve
memnuniyet, sistemin silireci kullanim kolayligi, arayliz, Ogrenilebilirlik ve
hatirlanabilirlik, sistemle ilgili gorevler ise fonksiyonellik ve uyumluluk olarak
tanimlanmugtir. {letsim, anlama ve problem ¢dzme etkinlikleri icin Goodwin (1987),
kullanicilarin biligsel 6zellikleri ile uyumluluk diizeyi siireci olarak ifade etmistir
(Goodwin, 1987: 229-233). Kullanilabilir sistemler Maguire (2001)’e gore
kullanicilarin  verimliligini ve sistemin kabul edilebilirligini artirmaktadir. Hata
oraninin azaltilmasi saglanmakta ve 0grenme siireci hizlanarak kullanic1 destegine
olan ihtiya¢ azaltilmaktadir. Kullanicilar iyi tasarlanmis ve kolay kullanabildikleri
sistemlere karst daha olumlu davranislar sergilemekte ve giivenebilmektedirler
(Maquire, 2001: 587-634). Kullanilabilirligi fonksiyonellik, kullanim verimliligi,
kullanim ve 6grenim kolayligi, hata hos gorebilme ve kullanicilar tarafindan
begenilme gibi ¢esitli unsurlar olarak Brinck, Gergle ve Wood (2002), tarafindan
tanimlanmistir. Kullanighlik ‘usefulness’ kullanilabilirlik ile iligkili bir kavramdir ve
kullanighlik, kullanilabilirlik ve yararlilik ‘utility’ Nielsan’a (1994b), gore sistemin
kullanicilar tarafindan kabul edilebilirligini belirleyen temel OSlciitlerdir (Nielsan,
1994b: 51). Landauer (1995), kullanislilig1 sistemin amacina uygun olmasi ile,
kullanilabilirligi ise kullanim kolayliginin gostergesi olarak kabul etmektedir.
Kullanicilar tarafindan algilanan kullanim kolayligi ve kullanighilik, kullanicilarin
yeni bir teknolojiyi kabul diizeyleri ve kullanimlarinda etkili iki temel unsur oldugu
Davis (1989), tarafindan gelistirilen Teknoloji Kabul Modeli ‘Technology
Acceptance Model —Tam’ tarafindan tanimlanmigtir (Davis, 1989: 319-337).

Maguire’e (2001), gore belirli kullanicilar tarafindan kullanilan tasarim
iiriinleri belirli bir kullanim baglaminda kullanici kitlesinin 6zelliklerine ve kullanim
cevresine uygun olarak tasarlanmalidir. Kullanim baglami ‘context of use’, ¢evre ve

gorevler ‘tasks’ ve kullanici gibi faktorler icermektedir ve kullanilabilirlik ile
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dogrudan baglantilidir. Sistemin hedef kullanici kitlesinin iyi analiz edilmesi,
tasarimlarin  kullanici  beklentileriyle uyumlu olmas1 arayiiz kalitesinin ve
kullanilabilirligin saglanmasinda onemli faktorlerdir (Maguire, 2001: 587-634).
Norman’a (1988), gore bir sistemin ancak kullanicinin onunla ne yapacagini kolayca
anlayabilecegi Ol¢iide kullanilabilirdir. Yukaridaki tanimlarda goriilebildigi tzere,
kullanilabilirlik kavrami ile ilgili literatiirde bir ¢ok tanim yer almaktadir. Ortak
noktalar ise kullanilabilirlikteki alt bilesenlerdir. Bu bilesenler; kullanim etkinligi,

verimliligi, ve kullanici memnuniyetidir (Gtirses, 2016: 15-16).

Kullanilabilirlik miithendisliklerinin cevabini aradig1 en temel soru cihazlarin
ve yazilimlarin nasil daha kolay kullanilabilir hale getirilicegidir. Insan-bilgisayar
etkilesimi alaninda kullanilabilirlik, anlamsal ‘semantic’, arayliz 6zellikleri ‘feature
based’ ve islevsel ‘operational’ olarak ii¢ farkli yaklagimla agiklanmistir (Cagiltay,
2014: 84). Whitney Quesenbery (2001) kullanilabilirligi kullanict gereksinimlerini
anlamak,  kullanilabilirlik ~ hedeflerini  olusturmak  ve  kullanilabilirlik
degerlendirmeleri i¢in en iyi teknikler iizerinde karar vermek icin kesin bir tanim
olarak acgiklamaktadir. Kullanilabilirligin bes ana 06zelligi bulunmaktadir; etkin,
etkili, ilgi ¢ekici, hata toleransh ve 6grenmesi kolay. Quensenbery, kullanilabilirligi

4 6ge altinda agiklamistir:

e Kullanilabilirlik, insanlarm bir {iriinii nasil ve ni¢in kullandigim
distinmek demektir

* Kullanilabilirlik degerlendirmeyi ifade eder

e Kullanilabilirlik ‘kullanim kolaylig1’dan fazlasidir

¢ Kullanilabilirlik, kullanict merkezli tasarim demektir (Qusenbery,

2001).

Quensenbery, ISO 9241 standardinda agiklanan kullanilabilirlik tanimina 5

ozellik daha eklenerek genisletilebilecegini savunmaktadir. Bu 6zellikler;

Etkililik
Verimlilik
Cekicilik

Hata toleransl

M e

Kolay 6grenim
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1.1.2.1. Etkililik

Kullanilabilirlikte etkili olma kavrami, kullanicilarin belirlenmis hedeflere
ulagsmast i¢in eksiksiz ve dogru sekilde hareket etmeleridir (Bevan, 1991: 3).
Kullanici1 hedeflerinin basariyla yerine getirilip getirilmedigine ve tim islemlerin
dogru olup olmadigma bakilarak belirlenmektedir. Etkinligi verimlilikten ayirmak
zor olmakla birlikte tam olarak ayni anlama gelmedigi belirtilmelidir. Verimlilik
gorevin ne kadar hizli tamamlanabilecegi ile ilgilidir; etkinlik ise isin ne kadar iyi
yapildigini g6z oniine almaktadir. Kullanicinin hedefledigi tiim gorevler verimliligi
ilk girdi olarak benimsemeyebilmektedir (Evren, 2016: 403). Ornegin; finansal
sistemlerin, bankacilik vs. arayiizlerinde, sistemin etkili bir sekilde kullanilmas1 6rn.
dogru miktarda paranin ¢ekilmesi, dogru hesabin secilmesi, aktarimin dogru
yapilmasi, hizli yani verimli kullanimdan daha 6nemlidir (Radjiyeb, 2013: 49). Bir
arabirimin etkililigi ¢ogunlukla kullanicilara anlasilir bir sekilde sundugu seceneklere
dayanmaktadir. Araylizde yer alan tasarimin kalitesinin etkinlik {izerinde oldukga
giicli bir etkisi olabilmektedir. Bir arayiiz ne kadar bilgilendirici olursa kullanicilar
daha sorunsuz islemlerini halledebilmektedirler. Iyi bir arayiiz terminolojisi
kullanicinin anlayabilecegi dilde ve goreve uygun olarak kullanilmasi kullanicinin
etkili sonuglara ulagmasina yardimci olmaktadir. Etkinligi artirmanin bir diger
tasarim stratejisi belirsiz durumlar i¢in kullanicinin birden ¢ok gezinme yapmasini
saglamaktir. Bu durum, uygulamada verimsiz yollar olustursa dahi kullanicty1 dogru
sonuca ulastiran birden fazla tercih yaparak etkili bir sekilde calismasma izin

vermektedir (Quesenbery, 2001).

1.1.2.2. Verimlilik

Kullanici arayiiziinde verimlilik, kullanicilarin {irtinii kullandiklar1 gorevleri
tamamlama hizi yani dogru islemi gerceklestirmeleri olarak tanimlanmaktadir.
Yukar belirtilen ISO 9241 standardi verimliligi bir goreve harcanan toplam kaynak
olarak tanimlamaktadir. Etkinlik metrikleri gerekli tiklanma sayist veya tus
vurusunun sayist ya da toplam gorevdeki harcanan zaman hesaplanarak
Olciilebilmektedir (Evren, 2016: 405). Gorevin kullanic1 bakis agisindan ziyade tek
bir ayrintili etkilesim olarak tanimlamak gerekmektedir. Ornegin, bilginin kiigiik
pasajlarina yerlestirilen bir bilgi tabani eger her arama bir gorev olarak kabul edilirse

etkili olabilmektedir, ancak bir kullanicinin sorusuna cevap verecek kadar biiyiik
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oldugunda verimsiz olabilmektedir (Radjiyeb, 2013: 94). Klavye kisayollari,
mendiiler, baglantilar ve diger diigmeler gibi gezinme tasarim ogeleri verimlilik
iizerinde oldukg¢a etkilidir. lyi tasarlanmis eylemlerde kullanicinin gezinme ve
uygulamada gergeklestirecekleri islemleri i¢in daha az ve ¢aba sarf ettikleri kabul
edilmis bir gergektir. Yazilimimn verimli kullanilmasi i¢in dogru se¢imler yapmak,
kullanicilarin  anlayisina ve nasil c¢aligsmay1 tercih ettiklerine bagli olmaktadir.
Ornegin; arayiizii hangi araliklarla  kullanacaklari, kisayollar1  dgrenip
ogrenemeyecekleri, klavye, fare gibi girdi aygitlar1 kullanip kullanmayacaklarini
onceden belirlemek gerekmektedir. Klavye kisayollari, arayiizii yogun bir sekilde
calisan yetkin kullanicilar i¢in son derece verimli olabilmekle birlikte, kisayollara
yabanct kullanicilar1 veya yazilimlari yavaglatabilmektedir. Benzer sekilde, bir
kerelik veya az sayida kullanici i¢in en iyi ¢oziim olabilecek hiyerarsik secenekler
dizisi etrafinda yapilandirilmis bir arayiiz, sik kullanilan bir programla etkilesim

kurmanin tek yolu olarak oldukc¢a yavas kalabilmektedir (Telek, 2013: 129).

1.1.2.3. Cekicilik

Kullanimi hos ve tatmin edici bir arayliz ¢ekicidir. Gorsel tasarim bu
karakteristigin en belirgin unsuru olmaktadir. Gorsel sunumun stili, grafik tasarima,
resimlerin ve renklerin uyumu, islevler ve herhangi bir ¢okluortam &gesinin
kullanilmasi, kullanicinin aninda tepkisinin gorsel parcasidir. Ancak arayliiziin daha
incelikli hazirlanmasi etkilesimli olmasin1 da etkilemektedir. Metnin tasarimi ve
okunabilirligi kullanicinin araytizle olan iliskini degistirebilmektedir. Oyuna benzer
bir simiilasyondan basit bir menii komuta sistemine kadar uzanan etkilesim stili ayni
derecede oOnemli olmaktadir (Keinonen, 2010; 16). Tim kullanilabilirlik
ozelliklerinde oldugu gibi bu nitelikler kullanicilarin gérev ve baglamlari i¢in uygun
olmalidir. Ayni arayliz sinifinda bile farkli kullanicilarin ihtiyaglart  farkl
olabilmektedir. Onemli olan nokta, tasarimin arayiizii kullanmas1 gereken kisilerin

beklentilerini ve ihtiyaglarini karsiliyor olmasi gerekliligidir (Maguire, 2001).

1.1.2.4. Hata toleransh

Kullanic1 arayiiziinde hedef hatasiz bir sistemdir. Fakat {iriin gelistiricileri
kisilerdir ve bilgisayar sistemleri de milkemmel degildir. Bu nedenle hatalar

olusabilmektedir. Hata toleransli programlar, kullanicinin etkilesimin neden oldugu
37



hatalar1 6nlemek ve olusan herhangi bir hatadan kurtulmada kullaniciya yardimeci
olmak i¢in tasarlanmistir (Telek, 2013: 130). Kullanislt bir arayiiz, yalnizca sorunun
acik bir tanimini degil sorunu diizeltme amagh segeneklere dogrudan baglantilar da
dahil olmak iizere hata iletilerini arayliziin bir parcasi olarak ele almaktadir
(Maguire, 2001). Tasarimct, bir kullanicinin programla etkilesimde bulunabilecegi
cesitli yollar1 ongdremediginde de hatalar olusabilmektedir. Ornegin gerekli bir
ogenin eksikligi, kullaniciya bu verileri doldurmanin bir yolunu sunarak hata
mesajinin bir anda belirivermesiyle ¢oziime kavusturulabilmektedir. Arayiiziin
kontrolii digindaki hatalar 6rnegin sistem hatalar1 i¢in kullanicinin uyarilmasi ve
programin sorundan kurtulmasina yardimeci olma siireci boyunca yonlendirilmesi

gerekmektedir (Lowdermilk, 2013: 4).

Hatalar1 6nleme yonergeleri:

- Baglantilarin ve diigmelerin ayirt edici olarak tasarlanmasi, net bir dil
kullanilmasi, teknik terminolojiden olabildigince kaginmak, hatali eylemleri
en aza indirebilmektedir.

- Mimkiin olan se¢imlerin sinirlandirilarak, sadece uygun gezinme secenekleri
sunularak kullanicinin gegersiz islem yapmasl minimuma
indirgenebilmektedir.

- Geri doniis, eylemleri geri alma diigmelerini saglayarak kullanicinin arayiiz
icerisinde geri dondiiriilemez eylemler yapmasi engellenebilmektedir.

- Kullanicilarin yeni girigler eklemesi, arayiiz iizerinde istinai rotalar ¢izmesi
veya tahmin edilemeyecek secenekler olusturulmasina izin verilmesi dngorii
eksikliginden kaynaklanabilecek hatalar1 diizeltmek i¢in efektif bir yol
olmaktadir (Lowdermilk, 2013: 5).

1.1.2.5. Kolay Ogrenim

Bir iirlinii 6grenme siiresi kullanim Omrii boyunca devam etmektedir.
Kullanicilarin  yeni islevlere erismek, c¢alisma alanlarin1 genislestmek, yeni
secenekleri kesfetmek veya kendi is akigini degistirmeleri gerekebilmektedir. Bu
degisiklikler cevrede harici degisikliklerden kaynaklaniyor olmasmin yani sira
arayliz i¢inde kesif sonucunda da ortaya ¢ikmis olabilmektedir. (Lowdermilk, 2013:
6). Ogrenilmesi kolay bir arayiiz, kullanicilarin kasitli bir ¢aba gdstermeden

bilgilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Tahmin edilebilirlik, arayiiz
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tutarliliginin tamamlayicisidir (Maguire, 2001). Tutarli bir arayliz, terminolojinin
degismedigi, tasarim Ogelerinin ve denetimlerin tanidik yerlere yerlestirildigi ve
benzer islevlerin benzer sekilde davrandiklarini garanti etmektedir. Tahmin
edilebilirlik, bilginin yerini almasi i¢in bunu genisletir ve kullanicini nerede olmasini
bekledigini kontrol eder. Ongoriilebilirligin iyi kullanilmasi dikkatli bir kullanic

analizi ve gozlemi gerektirmektedir (Qusenbery, 2001).

1.1.3.Kullanic1 Odakh Tasarim

Kullanic1 dostu tasarim terimi, bir cihazin veya yazilimin kolay
anlasilabilmesi ve kolay kullanilmasi ile ilgilidir (Oxforddictionariescom, 2017).
Kullanicilarin  ihtiyaglarinin  ve beklentilerinin  dikkate alinarak arayiizlerin
kullanilabilirligini artirmayi amaglayan etkilesimli bir sistemin gelistirilmesi ise
kullanict odakli tasarimdir. Hedef, tasarim siireclerinin dogrudan i¢inde yer alan
kullanicilardan elde edilen verilerle arayiiziin ve sistemin kullanilabilirliginin
gelistirilmesidir (Corry, Fick, Hansen, 2005, Giirses, 2006: 12). Tiim cihazlar ve
yazilimlar kullanicilar i¢in iretilmektedir. Bu nedenle arayliz tasarimlari da
kullanicilarin ihtiyaclarii ve beklentilerini yeterince karsilayabilmelidir. Kullanic
odakli tasarim Kullanilabilirlik Uzmanlar1 Dernegi’ne gore kullanicilar hakkinda
bilgi edinme siirecidir. Bu siire¢ kullanici i¢in {iriinii planlamaya, tasarlamaya ve
gelistirmeye odaklanmaktadir (Keinonen, 2010: 17). Kullanic1 odakli tasarim ISO
standartlarinda su sekilde tanimlanmaktadir: “Kullanicilar ve kullanicilarin
beklentileri, ihtiyaglari, yeterlilikleri gibi ¢esitli dogrultular kullanict odakli tasarim
temeline oturtulmustur” (Telek, 2013: 132). Ek olarak kullanicilarin tasarim
stirecinde aktif rol oynamasi, kullanici1 gérevleriyle tasarimin test edilmesi ve tasarim
ekibiyle dongiisel bir tasarim siireci kullanici odakli tasarimin tasarim siirecinde

dikkat edilmesi gereken unsurlardir (Maguire, 2001).

Kullanici merkezli tasarim ve kullanighlik terimleri karistirilsa da;
kullanilabilirlik ayn1 zamanda insan faktoriiniin etken oldugu durumlar olarak da
bilinmektedir. Kisaca insanlarin herhangi bir iiriinler nasil bir iliski igerisinde
oldugunun ve kurdugunun arastirmasidir. Insan-bilgisayar etkilesimi ‘HCI’,
kullanilabilirlikten yararlanarak insanlarin bilgisayar {iriinleri ile nasil iliski
icerisinde oldugu iizerinde calismaktadir. Kullanici merkezli tasarim ise; insan-

bilgisayar etkilesiminden tiiretilerek; gelistiriciler, tasarimcilar, yazilimlar i¢in bir
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tasarim metolojisi olarak konumlanmaktadir. Kisaca, kullanicilarin ihtiyaglarina
yonelik uygulamalarin yapilmasina yardimci olur ve gelistirir (Lowdermilk, 2013:

6).

Kullanilabilirlik ergonomi, psikoloji, antropoloji ve diger bir¢ok disiplini ve
altindaki metodolojileri bir araya toplayarak bilimsel bilgiye dayanmaktadir. Bu
nedenle siibjektif diisiince ve varsayimlardan uzaktir (Lowdermilk, 2013: 7). Ernst
Kesseler ve Ed G. Knapen (aktaran 2006, Telek, 2013: 132) kullanict odakh
tasarimin  ¢ogunlukla kullanict sorunlariyla ilgilenen bir yaklasim oldugunu
diistinmektedir ve bu aragtirmacilar, tasarimda kullanicilarin yetenekleri ve
yeteneklerinin sinirlar1 olarak iki yaklagimin Onemini belirtmislerdir. Arayiiz
tasariminda kullanicilarin yetenekleri gdéz oOniline alinarak yapilan bir tasarim,
kullanic1  hatalarm1  en aza indirerek  kullanicilarin = kolay  kullanim
saglanabilinmektedir. Gould ve Lewis, (1985, Giirses, 2006: 13’den), kullanici

odakli tasarim siireci ii¢ temel ilke ile agiklamaktadir:

Kullanicllara ve gorevlere odaklanma: Uriinii kullanmasi planlanan hedef
kullanict kitlesinin 6zelliklerinin, amaglarinin, yeteneklerinin, ihtiyaglarinin ve
beklentilerinin 6nceden belirlenmesi ve kullanicilarin dogrudan goézlemlenmesidir.
Kullanicilarin biligsel, davranigsal ve tutumsal 6zellikleri hakkinda detayli bilgiler

toplanilmasidir.

Uriin Kullanmminin Degerlendirilmesi: Arayiiz tasarimlarinin, iiriinii kullanan

gercek kullanicilar tarafindan degerlendirilmesidir (Gtirses, 2006: 12).

Dongiisel Tasarim: Kullanicilarin  ihtiyaglari, beklentileri ve hedefleri

dogrultusunda arayiiz gelistirme siirecinde yeniden tasarlanmasidir.

Interaktif Sistemler i¢in Kullanici Merkezli Tasarim Siireci bashikli ISO’nin

13407 numarali standardina gore kullanici odakli tasarim dongiisti;

Kullanici odakli tasarim iglemlerinin planlanmasi
Kullanim baglaminin belirlenmesi ve sistem gerekliliklerinin tamamlanmasi

Kullanici ihtiyaglarinin belirlenmesi ve tanimlanmasi

b=

Kullanilabilirlik degerlendirmelerinin yapilmasimi kapsamaktadir (Giirses,

2006: 13).
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Kullanici1 Merkezli Tasarim, kullanicilarin istek ve beklentilerini karsilayan
bir iirlin tretmek icin bir yaklasimdir. Bu yaklagim, kullanicilarin her bir tasarim
asamasindaki bir iirline yonelik beklentileri ve kisitlamalart iizerine

yogunlagmaktadir. 6 temel prensibi takip eder:

o Is hedeflerinin belirlenmesi - Hedef pazar kitlelerini, potansiyel
kullanicilarinin ve rakiplerinin belirlenmesi

e Kullanicilarin anlagilmasi - Siirekli katilim ve kullanicilardan gelen taahhiit
basari i¢in hayati 6neme sahiptir. Kullanicilarin iyi anlagilmasi gerekir.

* Rekabet¢iligin degerlendirilmesi - Rakip iiriinlerin degerlendirilmesi bu
asamada yapilmali ve sonug, tasarlanan ¢6ziime gore Olclilmelidir
(Zhelyazkov, 2011: 1).

¢ Toplam kullanici deneyimininin tasarlanmasi - kullanicinin karsilastigi her
seyin diisliniiliip planlamasi, 6r. ambalajlama, kurulum, el kitaplari, destek,
geri doniigiim vb.

e Tasarimlarin degerlendirilmesi - Tasarimeilar diizenli olarak kullanic1 geri
bildirimlerini toplamaktadir ve daha iyi bir tasarim iretmek i¢in onu bir
sonraki tasarim ¢alismasina dahil etmektedir

e Sirekli kullanic1 gézlemiyle yonetme - Kullanici geri bildirimleri UCD'deki
bir kilit noktadir. Tasarim siirecinin tiim asamalarinda kullanict
gereksinimleri, piyasa degisiklikleri, rakip iiriinler gibi tiim geri bildirimlerin

gozlemlenmesi gerekmektedir (Zhelyazkov, 2011: 2).

Lowdermilk (2013) ‘User-Centered Design’ adli kitabinda kullanicilart dort
kategoriye ayirmaktadir; asir1 bilgi yiikleyici ‘the information overloader’, kontrol
manyagi ‘control freak’, seytanin avukati ‘the devil’s advocate’, olumsuz ‘dealing
with negativity’. Kontrol manyag: kullanict silirecin her pargasina dahil olmak
isterken, seytanin avukati kullanici olusturulan uygulamanin yanls oldugundan dem
vurarak ve kendi fikirlerini dayatmaktadirlar. Lowdermilk, kullanicilar1 dort
kategoriye ayirarak tasarim silireci boyunca kullanicilarin kendilerini farkli ifade
etme modelleri oldugunu ve kullanicit merkezli tasarimin her kategoride kullanicinin
beklentilerini  karsilayacak sekilde olmast gerektiginin altin1  ¢izmektedir

(Lowdermilk, 2013: 20 - 25).
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1.1.4. Arayiiz Tasariminda Ses

Arayliz tasarimlarinda ses ipucglart ve bildirimleri vermek amaciyla
kullanilmaktadir. Ek olarak ses, bir kullanici i¢in bilgi saglayabilen olaylar ve
eylemler hakkinda uygun geribildirim verebilen unsurlar olabilmektedir. Kullanict
haraketlerine geribildirim vermek kullanici arayiizlerinde ses kullaniminin en yaygin
yolu olmaktadir. Kullanici, arayiizle etkilesime girdiginde tiklamalar1 duyabilir veya
sesleri acip kapatabilmektedir (Korhonen, Holm, Heikkinen, 2007: 2). Brown,
Newsome ve Gliner (1989)’un belirttigi gibi isitsel bilgi, gorsel gostergelerin bazi
ozelliklerini tanimlamak i¢in kullanilabilmektedir. Bu kombinasyonlar araciligiyla is
yiikii azalarak diger unsurlarin kullanimin1 da serbest birakabilmektedir. (Brown,

Newsome, Gliner,1989: 339-346).

Sesli kullanict araylizii ad1 da verilen arayiiz tasariminda ses kavrami; bilgi
istemleri veya sistem mesajlarin1 diyalog sirastyla kullaniciya iletilen tiim kayitlar
veya sentezlenmis konugmalarin tamamidir. Sistem yalnizca gramerde bulunan
kelimeleri ve climle kaliplarin1 anlayabilmekle beraber diyalog mantig1 kullanicinin
sOylediklerine cevap vermek veya bir veri tabanindan alinan bilgileri okumakla

kisithidir (Cohen, Giangola, Balogh, 2004: 1:2)

Ses geri bildirimi ayn1 zamanda bir kullanict arayiiziiniin gorsel sunumunu
destekleyebilmektedir ve kullanicida olusturulan duyguyu giiclendirebilmektedir.
Ornegin, kullanic1 arayiiziinde soguk ve metalik renkler kullaniliyorsa ses bildirimi
soguk ve keskin verilerek kullanicida endiistriyel bir arayiiz kullandigina dair bir

mesaj iletilebilmektedir (Korhonen, Holm, Heikkinen, 2007: 2).

1.1.5. Evrensel Uriin Tasarimi

Tasarim, belirli bir probleme en iyi ¢éziimii saglamak amaciyla bilesenleri bir
araya getirmenin bir yoludur ve tek yonlii icerigi ve amaci yoktur. Tasarimin ortak
bir paydasi vardir; insanlar tarafindan olusturulmus ve yaratilmig nesneler olmasidir
(Hacihasanoglu, 2016: 94). Evrensel tasarim, uyarlama veya uzmanlagmig tasarima
ihtiyag duymadan miimkiin olan en genis kapsamli 6l¢iide tiim insanlar tarafindan
kullanilabilecek farkli iirlinlerin ve ortamlarin tasarim ve kombinasyonudur

(Aslaksen, ve ark., 1997: 39). islevsellik, ayn1 zamanda iiriin tasariminda énemli bir
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noktadadir; tiriinler bir amaca hizmet etmelidir. Tiim teknik ve kullanici diisiinceleri
de dahil olmak iizere eksiksiz olmalidir ve bastan savma olmamalidir (Aslaksen, ve

ark., 1997: 40).

"Evrensel tasarum herkesin, her zaman, her nesneye ve yere eriselebilirligi
diisiincesidir" (Cavington, Hannah, 1997: 14). Evrensel tasarim bir tasarim hareketi
degil, tasarim siirecini yonlendiren ve etkileyen bir yontem veya tekniktir. Evrensel

tasarimin ilkeleri, - lirlin tasarimi ve mimari i¢in - su amaglarla kullanilabilir:

* Tasarim siirecini yonlendirmek ve etkilemek
¢ Tasarimcilarin daha kullanigl iiriin ve ortamlarin 6zellikleri hakkinda
farkindaligini arttirmak ve arttirmak (Cavington, Hannah, 1997: 15).

* Mevcut tasarimi degerlendirmek

Evrensel tasarim, yani herkes tarafindan kullanilabilirlik, iyi binalar, ortamlar
ve iiriinler yaratacak faktorlerden biri olarak goriilmektedir. ilkeleriyle birlikte,
evrensel tasarim, iriin tasariminda oldugu kadar mimaride de olabilmektedir. Kalite
giivencesi stirecinde, ilkelerden fikri son sonuca kadar iiriinii takip eden bir bag
olarak goriilebilmektedir. Amag; {riin tasariminda kalitenin  kullanighilikla

entegrasyonunun saglanabilmesidir (Aslaksen, ve ark., 1997: 44).

1.1.5.1. Kapsayic1 Tasarim

Kapsayici tasarim, evrensel tasarim ve tasarim; yas, cinsiyet, dil ve yetenege
bakilmaksizin ¢ok sayida insan i¢in kullanigh ve gekici olan iiriinleri, hizmetleri ve
ortamlar1 gelistirme yaklagimini tanimlamak i¢in kullanilan terimlerdir (Bechmann,
2013: 1). Kapsayici tasarim; yetenek, dil, kiiltlir, toplumsal cinsiyet, yas ve insan
farkliliklar1 bakimindan insan ¢esitliligini biitiiniiyle gbz Oniine alan tasarimdir ve
kullanict ¢esitliligini anlama kararlarin1 ve bu konularda bilgilendirmeye katkida
bulunmaktadir (Ocaduca, 2017). Bu sayede miimkiin oldugunca ¢ok kisiyi dahil
etmeyi vurgulamaktadir. Kullanici cesitliligi yetenekler, ihtiyaglar ve beklentilerin
cesitliligini kapsamaktadir (Camacuk, 2017). "Evrensel tasarim, uyum ve ozel
tasarima ihtiyag¢ duymadan miimkiin olan en genis kapsamli bigimde tiim insanlar
tarafindan kullanilabilecek farkl iiriin ve ortamlarin tasarimi ve kompozisyonudur.”

(Aslaksen, ve ark., 1997: 12).
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Herkes i¢in tasarim, evrensel tasarim ve kapsayici tasarim terimleri bugiin
genellikle birbirinin yerine kullanilabilmektedir. Temel ilke farkli kullanici
yelpazesinin ihtiyaclarini anlayan ve bunlara saygi duyan tasarim yaklasimini tegvik
etmektir (Clarkson, ve ark., 2003: 12). Evrensel tasarim terimi, ilk kez 1985 yilinda
Amerikali mimar Ronald L. Mace tarafindan kullanilmistir. Evrensel tasarimi
formiile eden kisi tasarimin amacii, "tim insanlar tarafindan kullanilabilecek
tiriinlerin ve ortamlarin tasarimina ihtiya¢ duymadan, miimkiin olan en fazla
diizeyde, uyarlama veya ozellesmis tasarim olmadan formiile etmektir” ifadesiyle

aciklamaktadir (Vavik, Gheerawo, 2009: 10).

Kapsayict tasarim; insan g¢esitliligini gozeterek olusturulan bir tasarim
metodolojisidir. Bir dizi perspektiften insanlara dahil olma ve bunlardan 6grenme
anlamina gelmektedir (Mugan Akinci, 2014: 16). Kapsayici tasarim olusturmak; tiim
insanlar i¢in bir sey yapmak anlamina gelmemektedir. Herkesin aidiyet duygusuyla
bir deneyimde yer almasi icin c¢esitli yollar tasarlamaktir. Evrensel tasarim
kullanimda esnek olmalidir ve genis bir yelpazede bireysel tercih ve kabiliyetlere
hizmet etmelidir (Lid, 2013: 65, aktaran Bechmann, 2013: 5). Bir ¢ok kisinin hem
fiziksel hemde dijital olarak toplumun geneline uyum saglayamadigi gozetilerek,
insanlarin neden ve nasil dislandiklarin1 anlamak kapsayici tasarimin ilk adimlarini
olusturmaktadir. Evrensel tasarim, insanlarin farkli yeteneklere sahip olmasi
gercegine dayanir ve bu hem planlama siirecine hem de nihai c¢oziimlere

yansimaktadir (Aslaksen, ve ark., 1997: 12.)

Erisebilirlik; bir tecriibeyi herkese agik hale getiren nitelikler ve hedefe
ulagsmay1 amaglayan profesyonel bir disiplin olmasina ragmen kapsayici tasarim; bir
tasarim yontemidir (Sungur Ergenoglu, 2013: 26). Erisilebilir binalar, ortamlar ve
iletisim araclar1 yalnizca farkli ve ¢esitli derecelerde engellilere hizmet etmez, ayni
zamanda gilinliilk yasami kolaylastirmaktadirlar. Binalarda asansorler veya diisiik
katli otobiisler olsun, yon bulmak kolay binalar ve ortamlar, sadece fiziksel veya
biligsel engelli kisileri degil, herkesin yararlanabilecegi bir sey olmaktadir
(Hacihasanoglu, 2016: 101). Kapsayict tasarimlara 6rnek olarak acik ve anlasilir
tabelalar verilebilmektedir. Bu tasarimlar, yerel dili anlamayan insanlar icin de
gegerli olmaktadir (Olguntiirk, 2007: 10). Engelli insanlarin ihtiyaglari, erisilebilirlik

konusunda daha cesitli hususlar 6nermektedir. Asirt kirli hava astimli hastalar icin
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acil bir duruma neden olabilir, ancak uzun vadede diger insanlarin sagligina da zarar
verebilmektedir (Aslaksen, ve ark., 1997: 7). Kapsayici tasarim uygulamasinda,
iiriinlerin daha erigebilir hale getirirken tiim erisebilirlik standartlarii karsilamak
zorunlulugu bulunmamaktadir. Ideal olarak, erisebilirlik ve kapsayici tasarim
yalnizca standartlarla uyumlu olmayan, ancak gergekten herkes tarafindan
kullanilabilir ve herkese agik olan deneyimler iiretmek i¢in birlikte ¢alismaktadir.

(Microsoftcom, 2017).

Evrensel tasarim ilkelerinin belirlenmesi, hedef gruplarin degistirilmesi ve
genisletilmesine olanak saglayacak ve ayrica iirlin tasarimimin islevsel
gereksinimlerini de gelistirecektir (Aslaksen, ve ark., 1997: 6) 1997'de evrensel

tasarimin yedi ilkesi s0yle belirlenmistir:

1. Adil kullanim: Tasarim, herhangi bir kullanici grubuna yararli ve
pazarlanabilir. (Mugan Akinct, 2014: 19)

2. Kullanim Esnekligi: Tasarim, bireysel tercihler ve yetenekleri genis bir
yelpazede barindirmaktadir (Hacihasanoglu, 2016: 99).

3. Basit ve sezgisel kullanim: Tasarimin kullanimi kullanicinin deneyimine,
bilgisine, dil becerisine veya mevcut konsantrasyon seviyesine bakilmaksizin
anlasilmas1 amaglanir (Sungur Ergenoglu, 2013: 28).

4. Algilanabilir bilgiler: Tasarim, ¢evre kosullarina veya kullanicinin duyusal
yeteneklerine bakilmaksizin kullaniciya gerekli bilgileri etkili bir sekilde iletir
(Aslaksen, ve ark., 1997: 6).

5. Hata toleranst: Tasarim, tehlikeleri, kazara veya istenmeyen eylemlerin
olumsuz sonuglarini asgariye indirir.

6. Diistik fiziksel hata: Tasarim verimli ve rahat bir gsekilde ve en az yorulma
ile kullanilabilir (Olguntiirk, 2007: 11).

7. Yaklasim ve kullanim i¢in boyut ve alan: Kullanicinin viicudunun
boyutuna, durusuna veya hareketliligine bakilmaksizin yaklagim, erisim,

manipiilasyon ve kullanim i¢in uygun boyut ve alan saglanmistir (CUD, 1997).

Farkli bilesenler kombinasyonu, planlama siirecinin merkezi bir parcasi
olmaktadir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, ‘miimkiin olan en biiyiik 6l¢iide’ ayirma,
evrensel tasarim taniminin bir pargasint olusturmaktadir (Sungur Ergenoglu, 2013:

25). Bu kosulu ima eden birkac¢ faktdr vardir ve bunlar durum analizinden gergek
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tasarimin hayata gecirilmesine kadar planlama siirecinin mantiksal bir parcasini
olusturmaktadirlar. Daha evrensel bir tasarima dogru calisirken, bu siirecle ilgili
farkli faktorlerin ve argiimanlarin daha agik hale getirilmesi gerekmektedir
(Aslaksen, ve ark., 1997: 13). Evrensel tasarimin arkasindaki teori, esit statii
perspektifini, engelliler i¢in planlama kavramlarmin genelde ima ettiginden daha
kesin ve genis bir bicimde formiile etmektedir. Toplumsal katilim bigimindeki esit
statli, toplumu engelli insanlara uyarlama motivasyonunda merkezi bir konuma
sahiptir. Simdiye kadar, engelli insanlar i¢in teknik ¢oziimlerin islevselligi olan
adaptasyonlarin etkisi lizerinde duruldugu ve esit statiiye sahip bir perspektifte
¢oziim niteliklerinin daha az oldugu goriilmektedir (Aslaksen, ve ark., 1997: 17).
Engellilik, bir kisi ve toplum arasindaki etkilesim noktalarinda gergeklesmektedir.
Fiziksel, biligsel ve sosyal dislanma uyusmayan etkilesimlerin sonucudur. Diglanma
noktalarinin gézlemlenmesi, tasarimcilarin tasarimlarinda bu etkilesimleri kullanarak
kapsayic1 tasarimlar {iretmeleri i¢in yol gostermektedir. Evrensel tasarimin
merkezinde yer alan diisiince engelli insanlarin hayatlarin1 kolaylagtirma istegidir
(Sungur Ergenoglu, 2013: 25). Ancak bu hususlar, ister ¢cocuk, ister yasl, ister kadin,
ister erkek, farkli etnik koken ve gelenege sahip insanlar olsun, geri kalan niifusun
ihtiyaclart ve istekleri ile iliskili olarak goriilmelidir (Aslaksen ve ark., 1997: 7).
Kapsayici tasarim, silirecin basindan itibaren insanlari merkeze yerlestirmektedir.
Cesitlilige adapte olmak ve farkli perspektiflere sahip olma gereklilikleri
bulunmaktadir. Teknoloji ile etkilesimler, goriinen, duyulan, sdylenen, dokunulan,

ogrenilen ve hatirlanan seylere bagli olmaktadir (Mugan Akinci, 2014: 17).

Empati; bircok farkli tasarim bi¢iminin 6nemli bir pargasidir. Diglanma ve
engellilik i¢in empati kurulurken yalnizca goz bandi ve kulak tikaclar1 yoluyla farkli
yetenekleri taklit etmeye giivenmek yaniltici olmaktadir. Insanlarin cevrelerine ve
diinyaya nasil uyum sagladiklarini 6grenmek, deneyimlerini kendi perspektiflerinden
anlayarak zaman harcamak gerekmektedir. Engelliler i¢in tasarim ¢aligmalari
yapmak kisitlayici goziiksede ortaya c¢ikan tasarimlar birgok insana fayda
saglamaktadir. Ornegin; isitme engelli topluluk icin olusturulan altyazilar kabalik ve
giiriiltiilii bir ortamda okuyabilmek ya da ¢ocuklara okumay1 6gretmek gibi birgok
farkli isleve hizmet etmeye baglamistir (Sungur Ergenoglu, 2013: 34). Benzer
sekilde, yiiksek kontrastli ekran ayarlar1 baslangigta gérme bozuklugu olan insanlara
fayda saglamak i¢in hazirlanmis olmasina ragmen gilinlimiizde bir¢ok kisi, parlak

gines 1s18inda  bir cihaz kullandiklarinda  yiiksek kontrastli  ayarlardan
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yararlanmaktadir. Ek olarak; uzaktan kumandalar, otomatik kapi agicilar, sesli
kitaplar, e-posta gibi teknolojilerle de Ornekler artirilabilmektedir. (Microsoftcom,
2017). Evrensel tasarim, tiim kullanicilarin taleplerinin  esit kosullarla
degerlendirecegini vurgulamaktadir. Bazi hususlarin dislanmasi gerekiyorsa, se¢im
bilingli ve siki bir sekilde savunulan bir temel {izerine yapilmaktadir. Bu, yapilan
secimin konu alanlarina, ¢oziimlerine ve sonuclarma iliskin ayrintili bilgi isteyen
iddial1 bir hedeftir. Erisilebilir tiim olanaklarin kullanicilarin taleplerini de igerecek
sekilde kullanilmasini saglamak i¢in ¢eliskili talepleri ¢ozmek i¢in bir dizi yeni
meydan okuma ima edilmektedir. Hareketlilik, gérme, isitme, anlama ve alerji gibi
daha genis bir kullanici nitelikleri cesitliligi goz Oniline alinarak ¢oziimler, engelli
insanlara gore ortalama yeteneklere sahip olanlar i¢in esit derecede iyi ¢alismaktadir.
Engelli kisilere ek olarak, ortalamanin iizerinde ihtiyaglart olan kullanicilar arasinda
cocuklar bulunmaktadir. Bircok fonksiyonel talep, ¢cocuklar, fonksiyonel kapasiteleri
azalmis yash kisiler ve oziirli kisiler i¢in ayni1 olmaktadir (Aslaksen, ve ark., 1997:

17).

1.1.6. Asamah Bilgilendirme

Asamali bilgilendirme; kullanicilarin uygulamalarda hangi 6zelliklerin
bulundugunu anlamalarina yardimci olmaktadir. Miimkiin olmayan segeneklerin
gizlenerek kullanicilarin biligsel yiikleri azaltilmaktadir ve ayni zamanda kullanict

yapmak istedigi gorev dogrultusunda yonlendirilmektedir (Lowdermilk, 2013: 70).

1.2. Kullanic1 Deneyimi Nedir?

‘Kullanic1 deneyimi’ terimi ilk olarak 1990’larin basinda Don Norman
tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Kullanic1 deneyimi, bir baslangica ve sona
sahip olan bir sistemle karsilagma anlamina gelmektedir ve dinamik bir dogasi

bulunmaktadir (Jokinen, 2015: 42).

Kelway (2012), ‘Six Circles — An Experience Design Framework’ adl
kitabinda deneyimi benzersiz bir insanlik kosulu olarak tanimlamaktadir. Bilissel
stireclerin ve bellek karigimlarinin insanlara gore degisen karmasik bir yap1 oldugunu
ve insanlarin dijital drlinler kullanirken veya bunlarla etkilesim halindeyken

hissedebilecekleri deneyim kalitesinin 6nemi nedeniyle deneyimin bir tasarim
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disiplini oldugunu vurgulamaktadir (Kelway, 2012: 3). Unger ve Chandler (2009),
kullanict deneyimi tasarimini; belirlik algi ve davranislari degistirmek amaciyla
kullanicilarin  deneyimlerini  etkileyen wunsurlarin  senkronizasyonu olarak
tanimlamigtir. Bu unsurlar, kullanicilarin dokunabilecegi, isitebilecegi ve fiziksel

olarak etkilesimde bulunabilecekleri seyleri icermektedir (Unger, Chandler, 2009: 3).

Kullanici deneyimi; kullanici deneyiminin her yoniinii ve olasiliginin
planlanmasi ve kullanicinin uygulamay1 kullandig1 esnada bu etkiyi farketmeden
istedigi hedefi gergeklestirmesi ile ilgilidir. Kullanici tarafindan alinmasi muhtemel
her eylemin her ihtimalini hesaba katmak ve siire¢ boyunca her adimda kullanicinin
beklentileri anlamaktir (Garrett, 2004: 21). Kullanici deneyimi tasarimi, belirli bir
iiriiniin son tiikketim deneyimini tasarlamaya odaklanan bir disiplindir. Bir deneyim
tasarlamak, bir hedef grubun davranisinda planl bir degisiklige neden olan belirli bir
dizi eylem tizerinde planlama ve hareket etme anlamina gelmektedir (Treder, 2013:

19).

Garrett (2004), kullanic1 deneyimi tasariminda bes asamadan s6z etmektedir.
Bu asamalar sirasiyla; yiizey diizlemi, iskelet diizlemi, yapi1 diizlemi, kapsam
diizlemi ve strateji diizlemidir (Garrett, 2004: 22-23). Yiizey diizlemi; uygulamanin
gorsel tasarim elementlerine karsilik gelmektedir. iskelet diizlemi; bilgi tasarimi ve
yonlendirme tasarimidir. Yapr diizlemi ise; uygulamanin igerdigi elementlerin
dizildigi bilgi mimarisini olusturmaktadir. Kapsam diizlemi; uygulamanin iceriginde
gereken Ozellik ve niteliklerin belirlenmesidir. Strateji diizlemi ise kullanict
ihtiyaclarmin ve gereksinimlerinin belirlendigi ve uygulamanin kullanic1 hedeflerine
yonelik tasarlanmasina karsilik gelmektedir. (Garrett, 2004: 32-34). Kelway (2012),
Garrett (2004)’in  bahsettigi  diizlemleri ikna, davramig, gorsel tasarim,

kullanilabilirlik, etkilesim ve icerik olarak ayirmaktadir (Kelway, 2012: 4).

1.2.1.Sema Tasarimi

Sema, tasarimin gegerliligini yansitan bir sunum metodudur. Treder (2013)’e
gore sema ana icerik gruplarini, bilginin yapisini1 ve kullanicilar ve arayiiz arasindaki
etkilesimlerin tanim1 ve gorsellestirmesini icerisinde barindirmalidir (Treder, 2013:

65).
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Sema, bir web sayfasinin ya da uygulamanin goriinlimiiniin 6nerilen icerik ve
yapmin islevsel davranislarint belirleme yontemidir. Semalar genellikle gri
tonlamalar1 olarak grafiksel ogelerden ve igerikten yoksun olarak sunulmaktadir.
Bunun yerine gorsel tasarimda yol gosterici olarak kullanilabilecek temsili yerler

vurgulanmaktadir (Unger, Chandler, 2009: 185).
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Gorsel 11: Sema tasarim Ornegi. Kaynak: https://blog.prototypr.io/why-you-
shouldnt-skip-your-wireframing-1f7a70d5c125. Erigsim Tarihi: 14.01.2019.

1.2.2.0dak Grup

Odak gruplart, bir {iriin ya da hizmet hakkindaki algilar1, duygulari, tutumlar
ve fikirleri hakkinda sorgulanan iliml tartigmaya katilan iyi planlanmis bir grup
insandir (Unger, Chandler, 2009: 104). Bir firiinle kullanicilarin memnuniyetini
degerlendirmek icin bir odak grubu kullanilabilmektedir (Treder, 2013: 98). Odak

grup caligmalar1 4 temel prensibi takip eder:

¢ Katilimcilarin secilmesi - Gelistirilen iiriinlin amaglanan kullanicilariyla
eslesmesi
* Sorularin hazirlanmas1 — Sorularin cevaplart dogrudan {irtin geri bildirimi

oldugundan otiirti dikkatle se¢ilmesi beklenmektedir
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*  Moderator atanmasi — Odak grup katilimcilari moderator araciligiyla konudan
sapmadan silireci tamamlamali ve tiim katilimcilarin aktif rol almasi
beklenmektedir

* Not tutulmast — Odak grup calismasi siiresinde her detayin kaydedilmesi

beklenmektedir (Zhelyazkov, 2011: 3).

Odak gruplari; iyi secilmis bir grup insan tarafindan olusturulmus deneyimli
bir moderator tarafindan yonlendirildiginde, temalar, kaliplar ve egilimler hakkinda

derinlemesine bilgi saglayabilmektedir (Hanington, Martin, 2012: 93).

1.2.3. Bilissel Yiiriime

Biligsel yiiriime, yeni bir kullanicinin bir iriinle belirli bir gorevi
gerceklestirmesinin ne kadar kolay oldugunu degerlendiren bir tasarim yontemidir.
Kullaniciya bir gorev verilir ve isi yaparken tasarimci ¢iktiyr yakalar, 6r. dogru efekt
elde etmek, dogru eylemi se¢mek i¢in kullanicinin ne kadar zaman harcadiginin
hesaplanmasi. Biligsel yliriiyiis bir sonraki tasarim faaliyet yinelemesi i¢in girdileri

hazirlamaktadir (Zhelyazkov, 2011: 3).

Biligsel yiiriime; bir sistemdeki ipuglarinin ve islemlerin sirasinin insanlarin
biligsel olarak gorevleri isleme bi¢imini yansitip yansitmadigini ve bir sistemin bir
sonraki adimlarimi 6ngoriip géremedigini degerlendiren bir yontemdir. Bir sistemin
goreceli kolayligin1 degerlendiren kullanilabilirlik denetimidir. Bir etkilesim dizisi
sirasinda belirgin noktalar1 tanimlamak igin sistematik bir yol saglar ve daha sonra
her adimin etkilesimde bir sonraki dogru karar verme konusunda basarisiz olup
olmadigint degerlendirir. Yontem; eylem sirasindaki her bir adimi elestirir ve dogru
zamanda dogru adim olup olmadigini degerlendirir. Arayiiziin basarisi, sistem geri
bildiriminin kullanicilart hedeflerine ulagmalarina ya da engellemesine bagli olarak

degerlendirilmektedir (Hanington, Martin, 2012: 32-33).

1.2.4. Kullanim Ornekleri

Kullanim 6rnegi, kullanicilarin belirli gorevleri bir sistemle gerceklestirecegi
ve sistem, Onkosul durumuna bagli olarak belirli ¢iktilar dizisi saglayacagi bir

senaryodur. Bir kullanim o6rnegi, kisa basarili senaryo aciklamasi, aktorler,
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onkosullar ve girdiler ve bunlara karsilik gelen ¢iktilart igermektedir. Gereksinimleri
ortaya ¢ikarmak i¢in yardimci olurlar, ayni zamanda tasarimcilar sistemin girig ve

¢ikislarini anlamakla yiikiimlidiirler (Zhelyazkov, 2011: 3).

Kullanim 06rne8i ya da diger adiyla vaka incelemesi; g¢oklu arastirma
kanitlarini kullanarak, tekil olaylarin veya durumlarin derinlemesine arastirmalarinin
yapildig1 bir arastirma stratejisidir. Vaka incelemesi sosyal bilim arastirmalarinda,
hukuk ve ticari 6gretim uygulamalarinda uzun bir gegmise sahiptir. Daha yakin bir
tarihte vaka incelemelerinin tasarim uygulamalar1 ve egitimleri i¢in de degeri oldugu
One sliriilmiistiir. Vaka incelemesi; aragtirma, karsilastirma, bilgi ya da ilham igin
varolan olgulalar1 anlamak ve yeni programlarin ya da yenilikleri etkilerini
incelemek i¢in de kullanilabilmektedir (Unger, Chandler, 2009: 23). Vaka incelemesi
yontemi; tek bir Ornegi ya da takimlar1 kapsayan ayrintili bilgi kazanmaya
odaklanmaktadir. Bu vakalar; bireyler, kuruluslar, topluluklar, olaylar veya
islemlerden herhangi biri olabilmektedir. Olgularin detaylar1 veri toplama ve analiz
sirasinda ortaya ¢ikmaktadir. Problemin belirlenmesi, ilk hipotezlerin hazirlanmasi,
roportajlar, gézlemler ve diger bilgi toplama yontemlerini de kapsamaktadir. Bu veri

toplama ve analiz agamas su siiregleri icermektedir;

* Bir durum ya da endise verici alan i¢in bir vaka se¢ilmesi
* Vaka baglaminda sosyal ve fiziksel ortamda incelemenin yapilmasi
* Miilakat, gozlem ve belge analizi gibi birden ¢ok yoOntemle bilgilerin

toplanilmasi1 (Hanington, Martin, 2012: 28).

1.2.5.Paralel Tasarim

Paralel tasarim, ¢esitli tasarimcilarin ayri olarak ¢aligmasini kolaylastiran bir
tasarim yontemidir. Bu yontem, farkli fikirler tiretmeye yardimer olmaktadir ve en

iyi olanin se¢ilmesini saglamaktadir (Zhelyazkov, 2011: 3).

Paralel tasarim bir dizi olasi tasarim fikrini se¢gmeden Once ayni anda
diistinme siireci ve belirli bir tasarim yaklagimini rafine etmektedir. Paralel tasarim
sayesinde tasarimcilarin bir tasarim alanindaki genis firsat yelpazesini daha kapsamli
bir sekilde denemelerini ve incelemelerini saglamaktadir. Genel amag; tasarimin

tasarimcilarin diisiincelerini yansitmasi ve insanlarin tasarimin bireysel unsurlarina
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nasil tepki verecegini ve projenin amaglanan hedeflerini gerceklestirmesine yardimcei

olmaktir. (Hanington, Martin, 2012: 122).

1.2.6. Baglamsal Roportaj

Baglamsal roportaj, cevrelerindeki secili hedef kullanicilar1 ¢ogunlukla
evlerinde, sosyal mekanlarinda veya caligsma alanlarinda gézlemlemektir (Hanington,
Martin, 2012: 46). Gozlemci, bazen kisa agiklama sorulari i¢in miidahale ederek
iiriinii nasil hissettigini ve kullandigin1 anlamaya ¢aligsmaktadir. Baglamsal roportaj 3

ilkeye sahiptir;

* Baglam - Bu yontem i¢in kullanicilarin ¢evrelerindeki devam eden
caligmalar1 sirasinda roportajlari ve gozlemleri hayati onem tasimaktadir
(Hanington, Martin, 2012: 28)

* Ortaklik - Gortsiilen kisi goriisiilen kisinin ¢aligsmalarinin farkinda degildir
ve kullanicilarin deneyimini yakalamak i¢in orada bulunmaktadir.

* Odaklanma - Miilakat, amaglanan {riin i¢in ayrilan bir zamanda

gerceklesmelidir (Zhelyazkov, 2011: 3).

Kullanicilarin sozlerinin amaci, yanlis anlasilan sorulari agikliga kavusturmasi,
beden dili ve ton gibi sdzsiiz ipuglar1 elde edilmesi bakimindan roportajlar ile etkin
sonuglar elde edilebilmektedir (Hanington, Martin, 2012: 28). Yapilandirilmis ‘resmi
roportajlar’, yapilandirilmamis ‘gayriresmi roportajlar’ ve icerigi dayali ‘baglamsal
sorular’ olarak roportajlar1 tice ayirmak miimkiindiir. Yapilandirilmamis roportajlar,
hangi sorularin sorulacaginin bilinmedigi noktalarda kullanighidir. Goriismelerin
amact ¢ozilmeye calisilan problem hakkinda miimkiin oldugunda ¢ok insanla
serbestce konugmak ve karar verme asamasimni yonetmektir. Yapilandirilmig
roportajlar ise 6nceden kararlagtirilmis senaryolar araciligtyla gergeklestirilmektedir.
Her kullaniciya ayni sorular ayni tonda ve ayni sirada sorularak cevaplar

belgelenmektedir (Lowdermilk, 2013: 83-85).

1.2.7.Persona

Persona olusturmak, uygulamanin yapilacagi grubun karakter analizlerini

yapmaya odakli bir unsurdur. Gergek kullanicilarin kisilestirilmesi i¢in yararlanilan
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kurgusal karakterlerdir (Unger, Chandler, 2009: 111). Persona olusturmak igin
kullanicilara bir ka¢ soru sorarak kisileri tanimak icin alan agmak gerekmektedir. Bu
sorular;

¢ Kullanicilardan favori iiriinlerinden birini segerek, neden diger benzer
iiriinlerden daha iyi oldugunu agiklamast,

* Bir iiriinde kullaniciy1 en ¢ok sinirlendiren noktalar nelerdir ve bunu
gelistirmek i¢in neler yapacagi,

* Bir hedefe yonelik kullaniciya yardimer olacak miikemmel bir
uygulama nasil 6zellikler tagimali ve kullanici bunu hangi yontemlerle
gerceklestirir,

gibi sorular olabilmektedir. Bu sorular araciligiyla kullanicilari motive eden seyin
hangi deneyimlerden olustugu ve hangi yontemlerin uygulanmasimin daha dogru ve

eksiksiz bir sonug verecegi daha iyi anlasilabilmektedir (Lowdermilk, 2013: 43).

Bir kisi, gergek bir kullanic1 grubunun hedeflerini ve davranigini temsil eden

kurgusal bir kisidir. Kisilik, bu gruplar i¢in en dnemli olan 6zelliklere sahiptir.

* Kullanicilarla yapilan goriigmelerin analiz edilmesi
¢ Sahsiyet tanimlama
* Ana kisinin se¢ilmesi

* Bu kisiler i¢in tasarim yapilmasi (Zhelyazkov, 2011: 4).

Kullanicilara yonetilden sorular aracilifiyla olusturulan personalar su

ayritilar igermektedir;

e Ad

* Yas

¢ Evlilik ve aile durumu

* Yer

*  Meslek

* Hobiler ve favoriler

o Ihtiyaclar ve istekler (Lowdermilk, 2013: 44).
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1.2.8.Senaryo

Senaryolar, belirli bir islemi gerceklestirmesi ve bir iiriinle belli bir amaca
ulagmasi beklenen belirli bir kullaniciy1 hedefleyen 6nceden planlanmis hikayelerdir.
Senaryolar, tasarimcilar tarafindan, onceden tanimlanmis ortak hedefler ve hedef
iirlin kullanicilar1 tarafindan gerceklestirilen eylemler temelinde iiriin tasarlamak i¢in
de kullanilir (Zhelyazkov, 2011: 4). Senaryolar, kisilerin kendilerini bulabilecekleri
durumlart yansitan kiiglik hikayelerdir. Personalar1 yaratirken ne kadar
detaylandirilirsa, senaryo igerisinde personalarin nasil tepki vereceklerini tahmin
etmek kolaylasir. ideal olan, personanin olusturulan uygulamada karsilacag1 bircok
senaryo ve durumu gergeklestirmektir. Kullanic1 odakli tasarim siirecinde personalari
ve senaryolar1 dikkate almak ve {lizerinde calismak hedeflere net bir yol olusturmaya
yardimci olmaktadir. Uygulamanin hedefe yonelik olup olmadigi, gereksiz detaylara

yer verilip verilmedigi bu siirecte anlagilabilmektedir (Lowdermilk, 2013: 44-45).

Senaryolarin belli bir girig, gelisme ve sonu¢ bdliimlerine sahip olmasi
beklenir. Girig, glivence, sinama yonergeleri, gorevler, sonug ve tesekkiir boliimleri
senaryoyu gerceklestirecek kullanicilar igin testin amacini ve siirecini adim adim

anlatan acgiklayici anlatimdir (Nicolas, Aurisicchio, 2011: 7).

1.2.9. Kullanilabilirlik Testi

Kullanilabilirlik testi, gercek iirlin kullanicilariyla gergeklestirilen ve bir
iiriiniin veya sistemin kullanim kolayligi hakkinda dogrudan geribildirim saglayan
bir tasarim degerlendirme yoOntemidir (Unger, Chandler, 2009: 225). Gergekei
senaryolar yazmay1 ve tasarimcilarin onlar1 gézlemleyip kaydederken kullanicilardan
bunlar1 yliriitmelerini istemeyi igerir. Sahte {riinler, prototipler, anketler gibi diger

yontemlerle kolaylastirilabilir (Zhelyazkov, 2011: 3).

Kullanilabilirlik ¢aligmalari, uygulamanin kullanicilar {izerinde nasil bir
etkiye sahip oldugu belirlemeye yardimci olmaktadir. Kullanicilart aktif olarak
gozlemlemek ve yorumlarini, eylemlerini, hatalarim1 ve basarilarini belgeleyerek
uygulamanin nasil kullanildigi konusunda bakis acis1 kazandirmaktadir (Unger,
Chandler, 2009: 225). Kullanici testi, uygulamanin kullanimina katilan kullanicilarin

davraniglarinin - gézlemlenmesidir (Treder, 2013: 40). Uygulamanin tasarimini,
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kullanicilar1 gbzlemleyerek, performanslarini 6lgerek ve yorumlarimi belgeleyerek
test etme siirecidir. Genel amag; bir 6zellik veya uygulamanin i¢indeki 6zelliklerin
etkinligini 6lgmektir. Pratikte bilimseldir ve varsayimlari kanitlamak i¢in metrikleri,

Ol¢timleri ve verileri kullanir (Salvendy, 2012: 1270).
Kullanilabilirlik testleri, kullanict merkezli tasarim metodolojisinin temel

tasidir; kullanicilarin sistematik gézlemleri ve geri bildirimlerin toplanmasi yoluyla

varsayimlari diizeltmektedirler (Lowdermilk, 2013: 103)

55



IKiNCi BOLUM

2. Oyun Nedir?

Ellington (1982) bir oyunu sadece karakteristide sahip olarak
tanimlamaktadir. Bu karakteristikler; kurallar ve rekabettir (Ellington, 1982: 10).
Caillois (2001) dort farkli oyun tiirii tanimlamaktadir; rekabet icerenler 6rn. Spor,
sans oyunlart 6rn. Kumar, simiilasyon igerenler oOrn. Kiyafet giydirme ve
Rollercostar stirme gibi vertigo terimini igerenlerdir (Caillois, 2001: 25). Klabbers
(1999), oyunlari sabit kurallarin izlendigi ve bir rakibi alt etmeye ¢alistiginiz, beceri,
bilgi veya sans iceren bir etkinlik veya spor olarak tanimlamaktadir (Klabbers, 1999:
8). Wittgenstein (1976) ise, oyunlari tek bir tanimla agiklamanin imkansiz oldugunu
ve oyunlar1 etkili bir sekilde incelemek igin kesin bir siniflandirmanin gerek

olmadigini iddia etmistir (Wittgenstein, 1976: 7).

“Oyun oynamak, sonuca gotiirmede daha yeterli olani yasaklayip daha
az yeterli olam serbest birakan, yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakl
kildigr igin kabul edilen, kurallarin izin verdigi ara¢ ve yodntemleri

kullanarak belli bir duruma ulasmaya yonelik bir etkinlige girmektir”
(Suits, 1995: 45).

Crawford (1997), oyunu tanimlayan unsurlarin oyunun temsil ettigi seyler
oldugunu iletmektedir. Oyunlar; gilivenli bir ¢evre kurarak etkilesimi, catismayi,
meydan okumay1 saglayan ve oyuncunun eylemlerinin sonucundan gergekte sorumlu
tutulmadigi bir alandir (Crawford, 1997: 7). Oxland (2004), dijital oyunlar kurallar,
siirlar, geri bildirimler, arayiizler, icerikler, hedefler, gorevler, zorlukluklar, oyun
ortamlar1 ve oynanabilirlik ile tanimlamaktadir (Oxland, 2004: 9). Koster (2005) ise,
oyunlarin sadece ¢oziilmesi gereken bulmacalar oldugunu sdylemektedir (Koster,

2005: 13).

Prensky (2001) oyunu, bir ya da daha fazla oyuncuyu iceren, hedefleri,
kisitlamalari, getirileri ve sonuglari olan, kurallara gore yonlendirilmis, bazi
acilardan yapay olan ve bir rekabet unsuru olan bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.
Oyunlarin alt yapisal unsurlari; kurallar, hedefler, ¢iktilar, geribildirimler, rekabet,

meydan okuma, etkilesim, temsil ve hikayedir (Prensky, 2001: 23). Rouse (2005)’e
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gbre oyun; oyuncularin oyun diinyasiyla nasil etkilesimde bulunabildikleri ve oyun

diinyasinin oyuncularin yaptigi se¢imlere nasil tepki verdikleridir (Rouse, 2005: xxi).

Schell (2008) ise, oyunun kendisinin bir deneyim olmadigini oyunun
deneyimi miimkiin kildigimi belirtmektedir (Schell, 2008: 10). Adams ve Dormans
(2012) ise, oyunun; katilimcilarin kurallara uygun hareket ederek hedefe ulasmaya
calistiklar1 bir aktivite olarak agiklamaktadir (Adams, Dormans, 2012: 1). Juul
(aktaran Adams ve Dormans, 2012) oyunun farkli degerler verildiginde degisken ve
Olciilebilir bir sonuca sahip kural tabanli bir sistem oldugunu, oyuncunun sonucu
etkilemek i¢in ¢aba harcadigini ve oyuncunun sonuca bagli olarak duygu hissettigini

aktarmaktadr (Adams, Dormans, 2012: 1).

Schreiber (2009), oyunlarin genel 6zelliklerini su sekilde aciklamistir;

- Oyunlar aktiftir

- Kurallara sahiptir

- Catismasi vardir

- Amaglar vardir

- Karar vermeyi igerir

- Opyunlar yapaydir, giivenlidir ve siradan yagamin disindadir
- Maddi kazang icermez

- Oyunlar goniilliidiir, zorunluluk icermez

- Oyunlar belirsiz bir sonucu vardir

- Opyunlar gercegin temsili ya da simiilasyonudur
- Oyunlar birer sisteme sahiptirler

- Opyunlar birer sanat formudur (Schreiber, 2009: 8).

Esposito (2005), oyunu zaman ve mekan limitleri olan, zorunlulugu olmayan,
kurgusal ve tahmin edilemez olan ve kurallar1 bulunan etkinlik olarak
tanimlamaktadir. Ozgiirliik ve kistaslar olarak iki yonelimden bahseden Esposito, bu
yonelimlerin  oyunlarin siniflandirilmast i¢in gecerli oldugunu belirtmektedir
(Esposito, 2005: 3). Bir oyun, bir veya daha fazla oyuncunun davraniglarini
kisitlayan kurallart izledigi ve oOlgiilebilir bir sonucla biten yapay bir catismay1

baglatan goniilli bir interaktif etkinliktir (Moursund, 2007: 44).
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Huizinga (2010), oyunu bicimsel olarak olagan hayatin disinda yer aldigi
hissedilen, 06zgir ve kurmaca ama yine de oyuncuyu tamamen igine g¢ekme
yetenegine sahip bir eylem olarak tanimlamaktadir (Huizinga, 2010: 31). Caillois
(2001)’e gore ise oyunlar; yarigsma ‘agon’, sans ‘alea’, simiilasyon ‘mimicry’, vertigo
‘ilinx” kategorilerine sahiptir. Akbulut (2009), oyunlari, oyun oynamak anlaminda
oyun ‘play’ ve kurallarla oynanan oyunlar anlaminda oyun ‘game’ olarak ikiye

ayirmaktadir (Akbulut, 2009: 30).

2.1. Oyunlarmn Karakteristikleri

Oyunlar; karakteristiklerine, oyun oynanis bi¢imlerine ve igerdikleri
hikayelere gore farkliliklar gostermektedirler. Genel olarak kabul edilen oyun
karakteristikleri su sekilde birbirinden ayrilmaktadir; rekabet, meydan okuma, kesif,

fantezi, hedef, etkilesim, ¢iktilar, oyuncular, kurallar ve giivenliktir.

2.1.1. Rekabet

Whitton (2010)’a gore; rekabet faaliyetinin amaci, bir veya daha fazla
oyuncudan daha iyi bir sonug¢ elde ederek kazanmaktir. Bir bireyin kendisiyle de
rekabet edebilecegini belirten Whitton, kisinin bir dnceki oyunda elde edilen skoru
yenmeye ¢aligmasini buna 6rnek gostermektedir. Gergek zamanli ¢oklu oyunlar ya
da farkli zamanlarda oynanan online oyunlar rekabet icermektedir (Whitton, 2010:

23).

2.1.2. Meydan Okuma

Meydan okuma, oyundaki bir gorevin bir dereceye kadar zorluga sahip
oldugunu, tamamlanmasi 6nemsiz ve elde edilmesi i¢in ¢aba gerektirdigi fikridir.
Farkli oyunlar basitten karmasik olana gibi farkli zorluk derecelerine sahip
olabilmektedir. Ayn1 zamanda meydan okuma kavrami bireyden bireye
degisebilmektedir. Bir bireye son derece zor olan, bir digeri i¢in basit ve kolay elde
edilebilir olabilmektedir. Ayrica oyun rakibin veya oyuncunun yetenegine de bagl
olabilmektedir. Zorlugun tiiri, zihinsel ‘bulmaca ¢6zme’, fiziksel ‘duvara tirmanma’,
sosyal ‘anlasmayr miizakere etmek’ gibi farkli alanlarda olabilmektedir (Whitton,

2010: 24).
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Kisilerin oyun oynamaktan keyif almasinda oyunun meydan okuma
saglamasinin 6nemi oldukg¢a fazladir. Tek oyunculu ev oyunlarinda oyuncularin
temel motivasyonlarindan biridir. Oyunlar, oyuncularin her oyun oynadiginda farkl
sekilde eglenmesini saglayabilmektedirler. Oyunlar, kitap, film veya baska bir sanat
bicimden tamamen farkli bir bi¢cimde oyuncularin ilgisini c¢ekme Ozellikleri
bulunmaktadir. Ayni zamanda oyunculari aktif diistinmeye zorladiklar1 gibi,
problemlere farkli ¢oziimler denemelerini ve oyun mekanizmalarini anlamalarini

saglamaktadirlar (Rouse, 2005: 2).

2.1.3. Kesif

Oyunlarda kesif; faaliyetin gercek, sanal ya da hayali olabilecek simiile
edilmig bir ortamda gerceklestigini ve bu ortamin oyuncu tarafindan
arastirilabilecegini tanimlamaktadir. Cevrede kesfedilecek ve etkilesime girilecek
yerler, nesneler ve insanlar bulunmaktadir ve oyuncu tiim bunlar1 nasil kullanacagin
merak etmektedir. Oyun ortami gergek konumlardan, meta ortamdan ya da bir

araylizden olusabilmektedir (Whitton, 2010: 25).

Oyuncular bir ¢ok seviyeye dayali oyunlara yonlendiren temel motivasyon
giiclerinden biri yeni mekan kesfetme ve yeni ortamlar1 gorme arzusudur. Kesfetme;
saf bir oyun deneyimine tamamen entegre olmasa da, fantastik bir diinyanin kendi
sartlarina gore arastirilmasi, oyunlarin bagka hi¢cbir medyada miimkiin olmayan bir
sekilde deneyim sunmasina imkan vermektedir (Rouse, 2005: 6). Crawford (2003)’e
gore bireyleri oyun oynamaya sevk eden en onemli nedenlerden birinin kesif
oldugunu belirtmektedir. Gilinliikk alanlarindan sikilmis insanlarin  kendilerine
kesfedecek yeni diinyalar yaratmak istediginden bahseder ve oyunlarin insanlarin
farkli bir diinyay1 imgelendirmelerini saglatmaya c¢alistigin1 aktarir (Crawford, 2003:

15).

2.1.4. Fantezi

Oyunlarda fantezi; kurgusal bir oyun ortaminin yaratilmasi, aksiyonu bir
arada tutan anlat1 ve oyun diinyasinda yasayan karakterler de dahil olmak {izere bir
oyunun altinda yatan inandiricilik unsurudur. Fantezi ortami, fantazi unsurunun

oyuncularin hayal giiciine birakildig1 ger¢ek bir konum oabilir ya da bir dizi efsanevi
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karakteri barindiran siiriikleyici bir sanal diinya olabilmektedir. Bir oyuna arka plan
saglayan fantazi unsurlari; konumlar, karakterler, hikayeler ve diyolaglardir
(Whitton, 2010; 25). Oyun oynamak bir nevi fantazinin yerine getirilmesidir ve bu
bir oyuncu i¢in oldukea yliksek bir motivasyon kaynagidir. Oyunlarda; film, kitap ya
da miizik gibi kisinin sorunlarin1 unutabilecegi bir fantastik diinya yaratmaktadir.
Oyunun diger alanlardan farki kisinin aktif olarak katilim gdsterebilmesidir. Oyuncu

oyunu yonlendirebilmektedir ve deneyim saglayabilmektedir (Crawford, 1982: 17).

Hikaye anlatimi; sanat formlarinin popiilaritesinin dnemli bir bileseni olan
fantezinin bir unsudur. Bir roman, film ya da ¢izgi roman diisiiniildiigiinde, ana
karakter kendi siradan hayatlarindan kurtularak farkli mecaralara atilmak igin olan
diizeninden vazgeg¢mektedir ve egzotik yerler, biiyiileyici insanlarla tanigmak gibi
eylemler i¢in yola g¢ikmaktadir. Dijital oyunlarda, oyuncular heyecan veren bir
maceraci, cesur kilig ustast veya uzay kahramani gibi farkli karakterlere
biirtinebilmektedirler. Kitaplarda ya da filmlerlerde seyirciler sadece karakterlerin
heyecan verici bir hayat siirdiigiinii izleyebilirken, iyi tasarlanmis dijital oyunlarda
oyuncular karakterin bagindan gecenleri kendileri yoneterek aslinda temsil edilen
hayat1 yasiyormus izlenimine kapilmaktadirlar. Cogu oyunda, oyuncularin yemek
yemek, uyumak, banyoya gitmek gibi endiseleri olmadigi i¢in oyun sikict ayrintilar

olmadan bir fantezi hayat yaratabilmektedir (Rouse, 2005; 7).

2.1.5. Hedef

Oyunlarda hedef; acik amag¢ ve hedeflerin saglanmasi anlamina gelmektedir.
Hedefler, oyuncularin bir oyunun amacinin ne oldugunu ve neden oynadiklarini ve
oyunu kazanmak ya da tamamlamak ic¢in neler yapmalar1 gerektigini bilmelerini
saglamaktadir. Hedefler kapsayici olabilmekte ve bir biitlin olarak oyuna
uygulanabilmektedirler veya oyunun genel amacina ulagsmak i¢in tamamlanmasi
gereken daha kiiciik alt gruplar olabilmektedirler. Bazi oyunlarin 6nceden
tanimlanmis hedefleri olmamasina ragmen bir ¢ok simiilasyon oyunu oyuncunun
daha esnek bir ortamda oynamasini ve kendi hedeflerini tanimlamasini saglamaktadir

(Whitton, 2010: 26).

Oyunlarda motivasyonu biiyiik oranda artiran dgelerden biri de oyunun bir

amaci olmasidir. Oyunlarda hedef yiiksek skor elde etmek, altin toplamak veya sona
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ulagsmak gibi c¢esitlendirilebilmektedir. Oyuncuyu zora sokan ve baski kuran
oyunlarda oyuncunun motivasyonu hedef ve amaglarla saglanmaktadir (Korkusuz,

Karamete, 2013: 84).

Rouse (2005)’e gore oyuncular oyun diinyasindaki hedeflerinin ne oldugunu
anladiktan sonra bu hedefe ulagsmak icin dogru yolda olup olmadiklarini bilmek
istemektedirler. Bunu yapmanin en iyi yolu, ana hedef olarak agik¢a oyunculara
iletilen yol boyunca sayisiz alt amag¢ saglamaktir. Bu hedefler tamamlandiginda
odiillendirilmek oyuncunun oyuna devam etme istegini artirmaktadir (Rouse, 2005:

12).

2.1.6. Etkilesim

Etkilesim; oyuncularin harekete gegerek oyunun durumunu etkileyebilecegi
fikridir ve sirayla oyun degismekte ve oyunculara bir sonraki eyleme karar verirken
kullanabilecekleri geri bildirimler saglamaktadir. Etkilesim, verilen cevaplar
hakkinda geri bildirim saglayan veya oyuncularin diger oyuncular, oyun karakterleri,
nesneler ve c¢evrenin kendisi ile etkilesimde bulunabilecegi sanal bir diinya
olabilmektedir (Whitton, 2010: 26). Crawford (1982), etkilesimi oyunun zorlugunun
teknik olandan kisilerarast olana doniismesi olarak agiklamaktadir. Bir kiip
bulmacay1 ¢6zmek teknik bir islemken; satrang oynamak kisilerarast bir eylemdir.
Ilkinde, durumun mantifma karsi bir oyun oynanirken; ikincisinde rakibe kars:

oynamak i¢in durumun mantig1 kullanilmaktadir (Crawford, 1982 :12).

“Bilgisayar oyunu dedigimiz sey yaptiginiz se¢imler, kafanizin iginde
gerceklesen eylemler, igine girdiginiz bir diinya ve doniistiigiiniiz yeni bir
varliktan olusuyor... Oyunlar karmagsik ve farkll yetenekleri bir araya
getirmeyi gerektiriyor. Sanal diinyaya odaklanmay, diisiinmeyi, strateji
kurmay1, plan yapmayr ve en onemlisi bu diinya ile etkilesime ge¢meyi
gerektiriyor. Oyuncu kendisini oyunda gosterilen kahramanin yerine
koyarak, onun gibi diigiinmeye, onun gibi davranmaya ve onun gibi
tepkiler vermeye ¢alisiyor” (Bostan, Tingdy, 2015: 8).

Oyunlar, oyunculara etkilesimli bir deneyim saglamaktadirlar. Film, kitap,
televizyon gibi diger eglence seceneklerinde kisi yeteri kadar etkilesime

girememekte ve sahip olduklar1 deneyimleri ¢gogaltamamaktadirlar (Rouse, 2005: 8).
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2.1.7. Ciktilar

Ciktilar; bir hedefe ulasilma derecesini, bir oyuncunun bir hedefe ne kadar
ilerledigini veya bir oyuncunun bagskalarina kiyasla nasil ilerledigini 6lgmek i¢in bir
mekanizma saglamaktadirlar. Ornegin, puanlama 6lgiilebilir sonuclar1 gdstermek igin
bir yoldur veya bir ilerleme ¢ubugu kullanimi, oyuncularin bir oyunun ne kadarini

tamamladiklarini gérmelerine izin verebilmektedir (Whitton, 2010: 26).

Geribildirimler ve c¢iktilar; oyuncularin hedefe ne kadar ulasabildigini
Olgebilmesi, kazanma ya da kaybetme bildirimlerinin verilmesi bakimindan
onemlidir. Ciktilarin temel Ozellikleri aninda bildirim saglayarak oyuncuyu
bilgilendirmesidir. Oyun igerisinde 6grenmeyi kolaylastiran ¢iktilar; oyuncuya oyun
anindan gerceklestirdikleri hareketlerin basariya ulastiran se¢imler olup olmadigiyla
ilgili aninda bilgi vererek, oyuncunun oyun stratejisini gbézden gegirmesini

saglamaktadir (Korkusuz, Karamete, 2013: 84).

2.1.8. Oyuncular

Cevrimi¢i ¢oklu oyunlarda oyuncular bir arada es zamanli oyun
oynamaktadirlar. Baz1 oyunlarda ise oyuncular gercek zamanli olarak doniisler
yapmaktadirlar. Farkli oyun versiyonlarinda ise daha uzun zaman periyotlari
boyunca oyuncular asenkronize olarak oyun oynamaktadirlar. Oyuncular bir¢ok
oyunda birbirleriyle rekabet halindedirler, ancak grup hedeflerine ulasmak i¢in diger
oyuncularla igbirligi yapabilmektedirler. Cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari
‘MMORPG’ karakterlerin bir takim olarak tek baslarina tamamlanamayan gorevleri
cozmek i¢in bir takim olarak birlikte ¢alismak zorunda oldugu oyunlardir. Dijital
oyunlar, tek oyunculu oyunlarin hakim oldugu bir alan olmasina ragmen,
oyuncularin ayni fiziksel alanda birlikte oynamasi, bir aksiyon oyunu ile sira almasi
veya birlikte bir macera oyunu ¢6ziimii i¢in toplu hareket etmesi oldukca yaygindir.
Glinlimiizde artan ¢evrimi¢i oyunlarla birlikte, oyuncularin birlikte hareket ettikleri

oyunlar ¢ogalmistir (Whitton, 2010: 27).

Rouse (2005)’e gore oyun oynamak ¢ogu insan i¢in arkadaslari ve aileleriyle
sosyal bir deneyime sahip olmaktir. Satrang, Scrabble gibi tahta ve kart oyunlari

kisiler icin sosyal bir aktiviteye dahil olarak keyifli zaman gecirmektir. Giliniimiizde
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online oyunlar sayesinde oyuncular sosyal oyun deneyimi yasayabilmektedirler.
Arkadaglar1 ya da o an tanistiklar1 kisilerle zorlu bir gérevi ya da bir savasi kazanan
oyuncular sosyal bir aktiviteye dahil olduklarin1 hissederek oynadiklari oyundan

daha fazla keyif almaktadirlar (Rouse, 2005: 3).

2.1.9. Kurallar

Kurallar; oyunun nasil oynandigma dair bir takim talimatlar ve oyuncular
iizerinde hangi kisitlamalarin islendigini gostermektedir. Hem agik ‘oyun
kutusundaki yazili kurallar gibi’, hem de ortiik ‘oyun i¢indeki davranis kurallart gibi’
olabilmektedirler. Dijital oyunlarin ¢ogunda kurallar oyunun baslangi¢ arayiiziine
yazilmaktadir. Ancak farkli oyun tiirlerinde kurallarin iglenmesi degisebilmektedir.
Ornegin macera oyunlarinda genellikle kurallar &rtiiktiir ve kilitli bir kapiya ulasan
oyuncunun anahtart bulmasi i¢in alanda arastirma yapmasi gerekmektedir (Whitton,

2010: 27).

“Oyunda ka¢ oyuncunun olacagi, oyuncularin rolleri, geribildirimler,
oyun diizeyleri arasindaki gecisler, oyuncunun davranislarina gére oyun
icerisinde ilerlemenin ne sekilde gerceklesecegi, oyunun zorluk diizeyi,
bunlarin oyuncuya sunulmasi ve hikaye ile bagdastirilmasi gibi konular
oyun kurallart ile belirlenir (Korkusuz, Karamete, 2013: 84).

Oyunda bazi kurallar otomatiktir, oyuncu se¢imleri veya etkilesimi olmadan
oyunun belirli bir noktasinda tetiklenmektedir. Diger kurallar, oyuncularin oyunda
oynabilecekleri se¢imleri veya eylemleri ve bu eylemlerin oyun durumu tizerindeki

etkilerini tanimlamaktadir (Schreiber, 2009: 20).

2.1.10. Giivenlik

Oyunlarda giivenlik; oyunlarin denenmesi miimkiin olmayan ve oyunun
sonuglarinin gercek diinyada higbir ceza veya odiile sahip olmadigi gercegidir.
Whitton (2010) oyunlar i¢in bir tanim tasarlarken veya bir etkinligin bir oyun olarak
simiflandirilip  siiflandirilmayacagina  karar vermeye ¢alisirken ortaya ¢ikan
zorlugun bir oyunu tanimlamak ic¢in kullanilan Ozelliklerin tamamen objektif
olmadigmi belirtmektedir. Ornegin; meydan okuma ve algilanan giivenlik derecesi,

duruma ve ilgili bireylere bagli olabilmektedir. Bununla birlikte, biitiin olarak bu
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cerceve nesnel ozellikler kullanmaktadir. Boylece belirli bir aktivitenin oyuna benzer
bir derecesinin, bir goézlemcinin aktiviteye iliskin algilarinda degil, faaliyetin

kendisinde kalmasidir (Whitton, 2010; 27).

Oyunlar, fiziksel gerceklesmeleri hari¢ tutarken, ¢atisma ve tehlike psikolojik
deneyimlerini saglayan bir yapay iriindiir. Crawford (1982)’ye gore oyunlar,

gercekligi yasamak i¢in giivenli bir yoldur (Crawford, 1982: 13).

2.2. Dijital Oyunlarin Tarihsel Siireci

Dijital oyunlarin baslangici bozuk paralarla calisan oyun makinelerine
dayanmaktadir. 1930°1u yillarda Amerika’daki pizza restoranlarinda ‘Tilt” ad1 verilen
mekanizma bir kolu hareket ettirilerek ¢alistirilmaktadir ve el becerisi ve reflekse
dayal1 bir oyundur. Bu oyun yer ¢ekimine gore i¢inde topun hareket ettirilmesiyle
oynanmaktadir (Kent, 2000: 8). Fizik¢i Willy Higinbotham, Brookheaven National
Laboratory’de ilk karsiliklikli oynan ‘Tennis for Two’ adli etkilesimli elektronik
oyunu 1958 yilinda gelistirmistir (Kent, 2000: 11). 1962 yilina gelindiginde ise Steve
Russel, ‘Space War’ adl1 bilgisayar oyununu gelistirmistir. {1k bilgisayar oyunu olan
‘Space  War’ iki kisiyle bir monitdr araciligiyla oynanmaktaydi. Bu oyun,

teknolojinin oyun diinyasina ilk katkis1 olarak bilinmektedir (Herz, 1997: 5).

Gorsel 12: 1k karsilikli oynanan elektronik oyun ‘Tennis for Two’. Kaynak:
https://www.flickr.com/photos/hslphotosync/5941685811. Erigsim Tarihi:
14.01.2019.
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Dijital oyunlar, 19. Yiizyilda eglence diinyasina girmistir ve yayginlagmistir.
Eglence parklarinda ya da kapali salonlarda yaygin olarak kullanilan ve para atilarak
calistirilan oyun makineleri dijital oyunlarin temelini olusturmaktadir. ilk dijital
oyunlar 1970’lerin basinda temel grafik arayiizlerle gelistirilen basit oyunlardir. Bu

oyunlarin en ¢ok bilinenleri: Pong, Pac-Man, Tetris ve Myst’tir (Atilgan, 2007: 45).

Gorsel 13: 11k dijital oyunlardan biri olan Pac-Man. Kaynak: https://

www.microsoft.com/en-ca/p / arcade-game-series-pac-man/

bgpzgchpfpvé6?activetab=pivot:overviewtab. Erisim Tarihi: 14.01.2019.

‘Computer Space’ oyunu Nolan Bushnell ve Ted Dabney tarafindan 1970’te
tasarlanmigtir ve madeni para ile ¢alisan ilk oyun konsuludur. Kullanici, oyundaki
roketi diisman ugaklarinin atesinden korumak igin konsoldaki diigmeleri hareket
ettirmekteydi. Oyunun amaci ise diisman roketlerinin ateslerinden korunarak onlari
yok etmektir. Oyun, her 90 saniyesinin sonunda eger kullanic1 diigmanin puanindan
yiiksek bir puana sahipse seviye atlayarak devam etmekteydi (Miller, 2008: 25).
Atari oyun sirketi 1972 yilinda Bushnell ve Dabney tarafindan kurulmustur. Sirketin
kurulumundan sonra ilk olarak ‘Pong’ adli oyunu tasarlamislardir. ‘Pong’ oyunu
‘Computer Space’ oyunu gibi monitdr icerisinde ¢alismaktadir ve tiimiiyle elektronik
olma 6zelligine sahip ilk oyundur (Wolf, 2008: 59). Ayn1 yil Atari firmasinin kendi

adin1 verdigi ‘Atari’ oyunu oyun salonlarinda biiyiik ilgiyle karsilagsmistir ve ilk ticari

65



oyun konsolu piyasaya siiriilmiistir. Bu oyun konsolu Ralp Baer tarafindan

tasarlanmistir ve ad1 ‘Odyssey’dir (Soylugigek, 2010:16).

Gorsel 14: 11k ticari oyun konsolu ‘Odyssey’. Kaynak:
https://tr.pinterest.com/pin/562457440959607806/. Erisim Tarihi: 14.01.2019.

1973 yilinda kurulan Tiato sirketi oyun sektoriinde faaliyet gostermeye
baglamigtir ve 1975 yilma gelindiginde ‘Pong’ oyunu arttk evlerde
oynanabilmekteydi. ‘Home Pong’ adi verilen oyun evlerde televizyonun anten
girigine takilarak oynanabilmekteydi ve ev konsolu olarak piyasaya siiriilmiistiir
(Kent, 2000: 94). Nutting Associates firmasinin tasarladigt Wimbledon oyunu
arayiizinde ilk renk kullanilan oyundur. Bu oyunun kullanicilar tarafindan ¢ok
sevilmesinin ardindan Atari oyun sirketi ‘Rebound’ adinda voleybola benzeyen bir
oyun gelistirmistir (Kent, 2000: 37). 1974 yilinda PMC, Tiato ve Midway gibi oyun
firmalar1 basketbol oyunlar1 tasarlamaya baslamislardir. ilk kez insan karakterleri
kullanilmaya baglanilan bu oyunlar ayni zamanda takilabilir kumandalarla
yonetilebilmektedir. Atari firmasinin piyasaya siirdiigii ‘Qwack’ oyunu, kullanicinin
elindeki silah ile ekranda beliren 6rdekleri vurmasi prensibine dayanmaktaydi. Diger
kumandali oyunlar ise ‘Gran Track 10°, ‘Gran Track 20°, ‘Speed Rice’tir. Kumandali
oyunlarda kullanici elindeki kumanda ile kendi karakterini yonlendirerek rakibini

yenmeye c¢alismaktadir (Soylugicek, 2010: 18).
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Gorsel 15: Atari ‘Qwack’ oyunu. Kaynak: http://george-a-romeros-dawn-of-the-
dead.wikia.com/wiki/Qwak!_(Atari). Erisim Tarihi: 16.01.2019.

1976 yilinda Mattel firmast LED teknolojisi kullanarak hazirlanan el
konsollarini piyasaya stirmiistiir. Bu teknoloji kullanilarak iiretilen ilk konsol oyunu
‘Auto Race’ oyunudur. Oyunun tasinabilir olmas1 ve evlerde kullanilabiliyor olusu
kullanict ve sirketler i¢in oldukca dikkat ¢ekici bir gelismeydi ve bu sayede oyunun
mekana bagimlilig1 ortadan kalkmis oluyordu (DeMaria, Wilson, 2003: 30). Tiato
oyun sirketi 1978 yilinda ‘Space Invaders’ adli oyunu gelistirmistir ve bu oyuna
yiiksek puan skor sistemi eklemistir (McCarthy, ve ark., 2005: 13). Kullanicilar oyun
esnasinda kazandiklari puanlari ekranin iist kisminda gorebilmekteydiler ve bu
sistem oyundaki ¢ekismeyi artirmakla beraber kullanicty1r miimkiin oldugunca uzun
stire oyunda kalmasini saglamaktadir (Salen, Zimmerman, 2004: 258). 1979 yilina
gelindiginde Atari firmasi ‘Lunar Lander’ oyunu ile vektor tabanli oyunlara gecis

yapmistir (Loguidice, Barton, 2009: 102).
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Gorsel 16: Space Invaders oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://paladone.com/blog/2018/07 /26 /space-invaders/. Erisim Tarihi:
16.01.2019.

BONUS POINTS=19

Men rescued: © HIGH SCORE: 21

Gorsel 17: Atari ‘Lunar Landers’ oyun i¢i goriintlisii. Kaynak:
http://www.atarimania.com/game-atari-400-800-xl-xe-lunar-

lander_s11879.html. Erisim Tarihi: 16.01.2019.
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Sovyet matematik¢i Alexey Pajitnov tarafindan gelistirilen ‘Tetris’ oyunu
1985 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. ‘Tetris’ oyununda amag, ekranin {ist tarafindan
asagiya dogru gelen bloklarin diizenli bir sekilde ekranin alt kismina dizmektir.
Oyunun o6zelligi, bloklarin 90 derece donme 6zelligine sahip olmasi ve hizli karar
vermeyi gerektiren bir oyun olmasidir. ‘Tetris’ zamana karsi oynanan sonsuz
dongiiye sahip bir oyun bi¢imidir (Thompson, ve ark., 2007: 30). 1989 yilinda ise
Nintendo firmasi el oyun konsolu olan ‘GameBoy’u iireterek oyun sektoriinde
yenilikg¢i bir adim atmistir (Wright, 2006: 20). Ayni y1l Yoshiki Okamoto adl1 gorsel
tasarimet ‘Final Fight’ isimli doviis oyununu piyasaya stirmiistiir. Karsilikli oynanan
oyunda kullanici rakipleriyle déviiserek sokak gangsterleri tarafindan kagirilan kizi
kurtarmaya ¢aligmaktadir. ‘Final Fight’ oyunundan sonra Okamoto ‘Street Fighter II’
oyununu geligtirmistir. Amerika’da yasayan Ed Book ve John Tobias ‘Street Fighter’
oyununa rakip olarak ‘Mortal Kombat’ oyununu piyasaya siirmiislerdir. Piyasadaki
diger oyunlardan farkli olmasini isteyen iireticiler oyuna doviis yapilirken karsi tarafa
arka arkaya vuruldugu zaman rakibin baginin donmesi ve bir ka¢ saniye beklemesi
ozelligini eklerler. Bu sayede oyuncu rakibinin savunmasiz kaldigi esnada rakibine
daha fazla vurabilmektedir. Bu da kullanicilar tarafindan ¢ok sevilen bir 6zellik

haline gelmistir (Kent, 2000: 442).

Gorsel 18: “Tetris’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://www.nintendo.co.uk/Games/Game-Boy/TETRIS--275924.html. Erigim
Tarihi: 16.01.2019.
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Gorsel 19: ‘Mortal Kombat’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://www.pastemagazine.com/blogs/lists/2015/04/7-memorable-

moments-in-mortal-kombats-history.html. Erisim Tarihi: 16.01.2019.

Dijital oyunlar; gorsel tasarim, yazilim, ses, miizik ve senaryo gibi
sistemlerin bir arada kullanildigi, kullanici ile etkilesim igerisinde olabilen, eglence,
egitim, bos vakit gecirme gibi farkli amaglar i¢in kullanilan 6ge ve uygulama
alanlaridir (Soylugicek, 2010: 11). Crawford (1997), dijital oyunlar1 platformlarina
gore bese ayirmistir. Bunlar; oyun salonlari i¢in hazirlanmis pahali ve 6zel makinalar
(coin top), elle oynamay1 saglayan ucuz makinalar (hand helds), ATARI gibi ¢ok
oyunlu ev makinalari, kisisel bilgisayarlar ve biiyiik ana bilgisayalardir. Oyunlarin
cogu animasyonlu grafik saglamakla birlikte dijital oyunlarin en yaygin bigimi goz
koordinasyonunu vurgulayan beceri ve aksiyon ‘skill and action S&A’ oyunlaridir.
Beceri ve aksiyon oyunlari genellikle doga konseptli ve siddet igermektedir.
Crawford, oyunlari;; macera, fantezi rol oynama ve savas oyunlart olarak
ayirmaktadir. Oyunlardaki ortak temel unsurlar ise; temsil, etkilesim, ¢atisma ve

giivenliktir. (Crawford, 1997: 8).

“Video oyunlari endiistrisinin tarihsel geligim siireci bes ayirt edici gelisim
asamast kapsaminda ele alinabilir: 1, 1980°ler oncesi erken gelisim
asamasi, 2, 1980 lerin ortast ile 1990 larin ortast arast biiyiimesi asamast,
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3, 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi, 4, 2000-2005 dénemi
olgunlagsma asamast ve 5, 2005’ten giiniimiize ilerleme asamasidir”
(O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46-63; aktaran Kalkinma Ajansi, 2016: 7).

Teknolojik olarak, dijital oyunlar 2B ve 3B oyunlar olarak ayrilabilir. 2B
oyunlar genellikle oyun ortamin1 oyun nesnelerinin hareket edebilecekleri ve
etkilesimde bulunabilecekleri mantiksal bir 2B uzaya doniistiiriirler. Pac-Man, Load
Runner ve Mario gibi 2B oyunlarin ¢ogu basit bir karo tabanli konsept ‘TILE’
kullanilarak olusturulmaktadir. 2B oyunlarin devami niteligindeki 3B oyunlar, oyun
etkilesimi ve gorsel efekt acisindan oyunculara daha fazla ilgi c¢ekici alan
sunmaktadir. Bu tiir oyunlarin oyun ortami 3B bir alanda barindirilmaktaidr ve bir
baska boyut saglandiginda, oyunculara oyun karakterlerini kontrol etme ve diger
oyun nesneleriyle etkilesimde bulunma konusunda daha biiyiik bir 6zgiirliik derecesi
sunulmaktadir.  Ayrica ¢esitli kamera goriintiileriyle oyun ortamlarinda
gezinebilmekte ve etkilesimde bulunabilmektedirler. Buna ek olarak, bu oyunlarin
3B ayar, cesitli gelismis bilgisayar grafiklerine, uygulama oyunculari tarafindan
gorsellestirilebilecek, uygulama igin yeterli bir ortam saglamaktadir. Grafik
etkilerine drnek olarak, aydinlatma ve golgelendirme gibi bazi diisiik seviyeli grafik
tekniklerinden, ¢ok cesitli dogal fenomen simiilasyonlarini kapsayan bazi st diizey
grafik tekniklerine kadar uzanmaktadir. Ayrica oyun nesnelerini gergekei bir sekilde

hareket ettirmek icin dijital animasyon teknikleri de kullanilmaktadir (Li, 2008: 3).

1990’11 yillara kadar iki boyutlu olarak tasarlanan oyunlar ii¢ boyutlu oyun
motorlarinin ortaya ¢ikmasiyla iic boyut kazanmistir. 1992 yilina gelindiginde ID
Software sirketi ilk {i¢ boyutlu bilgisayar oyunu olan ‘Wolfenstein’ oyununu
piyasaya slirmistiir. ‘Wolfenstein’ oyunu yalnizca bilgisayar ortaminda
caligabilmekteydi ancak bu oyunda ilk defa perspektif ve yerine oynayanin kisinin
gbzliyle sahne tasarimi kullanimi gerceklesmistir. Sembollerle ifade edilen oyun
karakterleri ‘Wolfenstein’ oyunuyla birlikte gercek figilirlere donlismiislerdir
(Meyers, 2010: 667). 1993 yilinda ID Software sirketinin ‘Doom’ adli oyunu
piyasaya siirmesiyle bilgisayar satislarinda ve oyunlari iiretiminde biyiik artis
goriilmiistiir (Goggin, 2004: 134). 1994 yilina gelindiginde Sony sirketi ‘Playstation’
adli oyun konsolunu diinyaya tanigsmistir. ID Software sirketininde ‘Quake’ isimli
oyunu lretmesiyle iic boyutlu ekran kartlarinin kullanimi yayginlagmistir. Origin
firmasinin ‘Ultima’ oyun serisi bu zamanlarda piyasaya siiriilmiistiir. ‘Massive

Multiplayer Online Role Playing Game — MMORPG’ olan ‘Ultima On-line’ ilk
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internette oynanan ¢ok oyunculu oyun olmustur ve biiylik yanki uyandirmistir. Daha
sonralar1 Blizzard firmast 1995°te ‘Warcraft II’ yi, 1996°da Eidos sirketi ‘Tomb
Raider’i, Capcom firmast da ‘Resident Evil’ oyunlarmi piyasa slrmiistiir

(Soylugicek, 2010: 30).
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Gorsel 20: 11k {i¢ boyutlu bilgisayar oyunu ‘Wolfenstein’. Kaynak:
https://sapphirenation.net/the-history-of-wolfenstein/. Erisim Tarihi:
16.01.2019.

Modern oyun ¢aginin baglamasi 1998 yilinda Valve Software sirketinin
piyasaya siirdiigii ‘Half Life’ oyunuyla gerceklesmistir. ‘Half Life’ oyunu etkileyici
karakterlere ve senaryoya sahiptir ve oyun icerisinde kullanicilara gosterilen kisa
videolara sahiptir (Guilfoyle, 2006: 10). 2003 yilinda ‘The Sims’ oyununun EA
Games sirketi tarafindan tiretilmesiyle kadinlarda oyun endiistrisine dahil edilmistir.
Nintendo firmasinin ‘Wii’ oyun konsoluyla birlikte oyun diinyasinda biiylik bir
degisim yasanmigtir. ‘Wii’'nin oyunlarinda harekete duyarli, kablosuz ve sensorlii
kumanlar kullaniliyordu. Bu sayede kullanict kendini oyun iginde hissetmeye
baglamigtir (Soylucicek, 2010: 37). 2010 yilinda Microsof tarafindan piyasaya
striilen ‘Kinect’ isimli cihaz, hassas algilayicilartyla kullanicinin biitiin viicut
hareketlerini algilayabilmekteydi. Kullanicilar herhangi bir oyun kontrol diigmesi
kullanmadan sadece fiziksek hareketlerle oyunu kontrol edebilmekteydiler ve oyun

oynamak i¢in tiim viicutlarin1 kullanabilmekteydiler (Soylugicek, 2010: 38).
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Gorsel 21: ‘Half Life’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:

http://realgamerspoint.blogspot.com/2013/08/Best-FPS-Ever.html. Erigsim
Tarihi: 16.01.2019.

Whitton (2010) dijitali; ¢evrimigi ya da bagimsiz olan bir tiir elektronik cihaz
olarak tanimlamaktadir. Bu cihazlar; oyun oynama yetengine sahip olan masaiistii
bilgisayarlar, diziistii bilgisayarlar, oyun konsollari, el cihazlari, cep telefonlari,
mobil oyun konsollar1 olabilmektedirler (Whitton, 2010: 20). Dijital oyunlarda
oyuncu etkilesimli 6ykii karsisinda pasif bir izleyici ya da dinleyici olmamaktadir.
Aksine Oykiiniin ortaya ¢ikarilmasinda ve ilerlemesinde aktif rol alan bir kullanictya
doniismektedir (Sayilgan, 2015: 15). Wolf (2008), oyunlarin tarihleri boyunca pek
cok forma sahip oldugunu belirtmektedir. Ayn1 zamanda olaylar1 yansitan, hikaye
anlatan, eglendiren ve kesfettiren bir yapiya sahip olduklarini dile getirmektedir.
Oyunlar giinlimiizde c¢evrimi¢i ortamlarda yarattigi kendine 6zgii sanal diinya ile

eglence ve sosyallesmenin gii¢lii araglarindan biri olmustur (Wolf, 2008: 324-331).

“Tasarlanmis en ilkel halinden bagslayarak dijital oyunlar, iletisim
diinyastmin da onemli aktorlerinden bir haline, ¢evrimi¢i oyunlarla
birlikte gelmistir. Bu tipki film oynatma araglarimin gelisimi, zamanla
televizyonlarin evlere kadar girmesiyle, iletisimin yeni bir asamaya
ulagmasi gibi onemli iletisimsel bir degisimdir. Insan hayatimin 6nemli
bir pargast haline gelen gériintiilii ve sesli iletisim, dijital oyunlarin
onerdigi etkilesimli bir katilimla, yeni bir iletisim, eglence ve sosyallesme
bicimi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ilk insan ve bilgisayar etkilesiminden
baslayarak gelisen dijital oyun, Atari salonlarinin yayginlagmasi ve oyun
konsollriyla birlikte, gii¢lii bir endiistriyel iiriine doniismiistiir. Kisisel
bilgisaylarin evlerde kullanilmas: da bu siireci hizlandirmistir. Internet
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devrimiyle baglayan sanal aglarin birbirine baglanmasi, devasa
cevrimici oyunlarin ortaya ¢itkmasina neden olmus ve yeni tip sanal klan,
cemaat orgiitlenmelerini de dogurmugstur. Hatta oyuncular bu ¢evrimici
oyunlarda gercek ya da sanal para ile ticaret yapabilmektedirler. Tablet
ve akill telefonlarin ¢evrimigi kullaniimaya baslamasiyla dijital oyunlar,
veni bir biiyiime evresine girerek sosyal hayati doniistiirmiistiir” (Erbas,
2018; 35).

Dijital oyunlar, teknik agidan gelistikleri ve sekillendikleri gibi tiir ve icerik
acisindan da devrimsel sayilabilecek yeniliklere tanik olmaktadirlar. Hem oyun ve
oyuncu iligkisini ¢esitlendirmigler hem de baslangicta oyunlarin sahip olduklari
temel Ozellikleri degistirip cogaltmiglardir. Oyunlarinda baslangicinda c¢ok basit
komutlara cevap veren oyunlar giiniimiizde bir sanat yapit1 gibi giris, gelisme, sonug
evreleri olan, sanal bir hayata sahip oyuncular1 bir araya getiren veya ¢cok karmagik
islem ve komut dizilerini tanimlayip uygulayabilen birer program haline gelmislerdir

(Tunceli, 2012: 13).

2.2.1. Dijital Oyun Tiirleri

Adams (2014), oyun tiiriini belirleyen temel etkenin oynama bigimi
oldugunu vurgulamaktadir (Adams, 2014: 72). Oyunlar ayni sahneleme ya da ortama
sahip olabilmektedirler ancak ayni zamanda farkli tiirlere de ait olabilmektedirler.
Oyunlarda tiir icerikten bagimsizdir 6rnegin aksiyon oyunlart bir tiirdiir ve vahsi
batida, bir fantezi diinyasinda ya da uzayda gegebilmektedirler ve yine de aksiyon
oyunudur (Erbas, 2018: 86). Etkilesim ve goriniim oOzelliklerine gore
gruplandirilabilecek olan oyunlarda ana tiirler, bir karakteri yonetme, bir araci ya da
cansiz bir nesneyi yonetme, bir iilke gibi kiiltlirel ve tiizel bir yapiyr yonetme ve
herhangi bir yonetimde bulunmaksizin daha farkli seyleri kontrol etme gibi oyun i¢i
davraniglar sonucu ortaya ¢cikmistir. Alt tiirler ise oyunlarin iiretilip ¢esitlenmesi ile

ortaya ¢ikmistir (Tunceli, 2012: 20).

Tasarlanan ilk oyunlar, teknolojisinin sundugu smirli olanaklar nedeniyle
cesit olarak az olmasina ragmen, hedef kitlenin beklentileri, oyun yaratma istekleri
dogrultusunda oyun tiirlerinde artig goriilmiistiir. Ek olarak kullanicilarin cinsiyetleri,
egitim diizeyleri, kisilikleri ve begenilerinin farklilasmasi dijital oyunlarda da
cesitliligi artirmistir (Rouse, 2005: 2). Dijital oyunlarda tiir kavrami hedef ve kitle

gruplarinin belirlenmesinde etkili bir rol oynamistir. Oyun endiistrisinde belirli yas
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ve cinsiyet gruplarina belirli bir oynanig tarzi ile oyunculara sunulmustur.
“Oyuncularin cinsiyeti, egitimi hangi tiir oyunlart tercih etmesi, kisilikleri ve
begenilerinin farkli olmasi oyunlarimin da kategorileri hedef aldigi farkl tiirlere

ayrilmasina neden olmus ve c¢esitlenmesini gerektirmistir” (Pentitinen, Rossi,

Tuunainen, 2010: 5-22).

Oyun tiirlerine dair kategoriler birbirleriyle kesismekte ve bir oyun ¢ok farkl
kategoride ele alinabilmektedir. Bunun nedeni oyun tiirlerini olusuran temel
prensiplerin keyfi olusturulmasi olarak agiklanabilmektedir. Baska bir deyisle oyun
tiirleri tiiketime yonelik kategorilerdir ve bilimsel bir analiz i¢in kullanigh degillerdir
(Aarseth, ve ark., 2003: 48). Myers (1990)’a gore; oyuncu aksiyon oyunlarinda
karsisindaki oyuncu ya da yapay zeka ile strateji oyunlarinda sanal doga ya da ortam
ile ve simiilasyon oyunlarinda yerine gegtigi karakterin sanal diinya ile olan iliskisini
yasamaktadir (Myers, 1990: 292-294). Oyun tiirleri farkli oynanis bigimleri ve farkli
gorsel oOgelerin kullanimiyla macera, spor, strateji, aksiyon, egitici oyunlar,

simiilasyonlar olarak basliklandirilabilmektedir.

2.2.1.1. Beceri ve Aksiyon Oyunlari

Beceri ve aksiyon oyunlari, dijital oyunlarin en biiyiik ve en popiiler sinifini
olusturmaktadir (Wells, 2004: 250). Beceri ve aksiyon oyunlar1 gercek zamanli
oyunlar olarak kategorize edilmektedir. Oyun grafikleri ve sesleri yogun olarak
vurgulanmaktadir ve cogunlukla klavye yerine joystik ya da paddle kullanilmaktadir.
Oyuncudan talep edilen temel beceriler el-goz koordinasyonu ve hizli tepki
stiresidir. Beceri ve aksiyon oyunlar1 alti gruba ayrilabilmektedir; déviis oyunlari,
labirent oyunlari, spor oyunlari, paddle oyunlari, yarig oyunlari ve ¢ok yonlii oyunlar.

(Crawford, 1997: 24).

Beceri ve aksiyon oyunlar el / goz koordinasyonu gerektiren oyunlardir ve
Rogers (2010), aksiyon oyunlarini; aksiyon-macera, aksiyon-arcade, platform, gizli *
stealth’, doviis, doviis / hack ‘n’ slash olarak aymrmistir (Rogers, 2010: 9). Rogers
(2010), aksiyon-macera tiirlerinin birlesimini madde toplama ve kullanimi, bulmaca
¢6zme ve uzun vadeli hikaye baglantili hedeflere vurgu yaptigmi aktarmistir. Ornek
olarak; Pers Prensi ve Tomb Raider serileri verilebilmektedir (Rogers, 2010: 10).

Aksiyon oyunlari; doviis oyunlari, platform oyunlari, miicadele simiilasyonlari
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oyunlarmin iist kiimesidir. Aksiyon tarzindaki oyunlar hizli ve tempolu ilerler. Savas
ve hareketle tanimlanmaktadirlar (Rabin, 2010: 36). Atilgan (2007), beceri ve
aksiyon oyunlarinin el ve goz esgiidiimiiniin yani sira hizli tepki verme yetenegini de
gerektiren ve genellikle tus yaninda etkilesime yardimci mekanik olarak kumanda
edilen ve elektronik olarak c¢ikti veren araglarla oynanan oyunlar oldugunu

belirtmektedir (Atilgan, 2007: 40).
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Gorsel 22: “Tomb Raider’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://www.theverge.com/2015/11/9/9695274 /rise-of-the-tomb-raider-
review. Erisim Tarihi: 16.01.2019.

Adams (2014), aksiyon oyun tiiriinii i¢erigindeki miicadelelerin ¢ogunluguna,
oyuncunun fiziksel yetenek, el ve goz koordinasyonuna dayandigini belirtmektedir
ve siklikla taktiksel catigma, kesif, bulmaca ¢O6zme gibi unsurlar igerdigini
aktarmaktadir (Adams, 2014: 74). Adams aksiyon oyun tiirlerini sunduklar1 oynama
bicimine gore farkli alt tlirlere ayirmaktadir. Bu tiirler; nisanci, 2 boyutlu nisanci, 3

boyutlu nisancidir (Erbasg, 2018: 87).
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2.2.1.2. Doviis Oyunlar: (Combat)

Doviis oyunlari, dogrudan, siddetli bir ylizlesme sunmaktadir. Oyuncudan
beklenilen oyunun amaci; oyuncunun, bilgisayar tarafindan kontrol edilen kotii
adamlara vurmasi ve yok etmesidir (Rabin, 2010: 37). Zorluk ise, diismana vururken
diisman tarafindan vurulmaktan kac¢inmak ic¢in kendini dogru bir sekilde
konumlandirmaktir. Bu oyunlar son derece popiilerdir ve bu tema iizerinde, ¢ogu
durumun geometrisindeki degisikliklerden veya rakiplerin silahlarindan kaynaklanan
bir¢cok varyasyon bulunmaktadir (Crawford, 1997: 24). Doviis oyunlari, iki ya da
daha fazla rakibin savastig1 oyunlardir. Aksiyon oyunlarindan ayrilma sebebi oyuncu
kontrollerinin daha fazla olmasidir. Doviis oyunlarina 6rnek olarak; Street Fighter ve

Mortal Kombat serisi verilebilmektedir (Rogers, 2010; 9).
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Gorsel 23: “Street Fighter’ oyun i¢i gorlintiisii. Kaynak: https://streetfighter.com/.
Erisim Tarihi: 16.01.2019.

2.2.1.2. Labirent Oyunlari

Beceri ve aksiyon oyunlarinin igerisinde yer alan labirent oyunlarinin en
basarili 6rnegi herkes tarafindan bilinen PAC-MAN oyunudur. Labirent oyunlarinin
belirleyici 6zelligi oyuncunun hareket etmesi gereken yollarin goriiniir olmasidir. Bir

ya da birden fazla kotii karakterin oyuncuyu takip etmesiyle oynanan labirent
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oyunlarinda, oyuncunun bir ¢ikistan ¢ikarak kendini kurtarmasi ya da oyunucunun
labirentin her boliimii boyunca hareket etmesini ve belli bir puana erismesi

gerekmektedir (Crawford, 1997: 29).

Labirent oyunlarimi1 tanimlayan temel 0Ozellik, oyuncunun bir labirent
icerisinde hareket oyunu oynamasidir. Genellikle labirent igerisinde oyuncuyu
kovalayan kotii karakterler, ulagilmasi hedeflenen yer, kisi ya da sayi, bitirilmesi
gereken gorev gibi kural ve boliimlerle oyun oynanmaktadir. Labirent oyunlarindaki

ortak 6zellik kullanim kolaylig1 ve dongiisel yapidir (Atilgan, 2007: 41).
2.2.1.4. Spor Oyunlar

Spor oyunlar reflekse ve zamanlamaya dayali olup tasarlanan ilk 6rneklerden
biri olan ‘Summer Olympics’ oyunundaki kosu yariglarinda kullanicinin ¢ok hizli bir
sekilde konsolun tuslarina basmasi gerekmektedir. Tuslara ne kadar hizli basarsa o
kadar hizli oynamis sayilmaktadir (Soylugicek, 2010: 43). Spor oyunlarinin
olusumunda hali hazirda var olan spor faaliyetlerinin dijital oyunlara doniistiiriilmesi
fikri yatmaktadir (Erbas, 2018: 90). Bu nedenle asina olunan oyunlar; basketbol,
futbol, tenis, boks ve diger sporlar dijital oyunlar haline gelmistir (Crawford, 1997:
31).
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Gorsel  24: ‘Summer  Olympics’ oyun i¢i  gOriintisi.  Kaynak:

https://classicreload.com/c64-summer-games.html. Erisim Tarihi: 16.01.2019.
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“Bilgisayar oyunlarinin ilk ortaya ¢ikisinda, heniiz bilgisayara ozel oyun
tiirleri ve fikirleri gelismediginden ilk akla gelen, var olan gézde
sporlari, futbol, basketbol, tenis vb. oyunlari bilgisayar ortamina
aktarmak olmugtur. Spor oyunlarimin ayrica kullaniciya, izlemsel
(stratejik) kararlar alma ve bir magit yonetme yetkisi veren farkli spor
dallart i¢in olusturulmus tiirleri de vardir” (Atilgan, 2007: 42).

Spor oyunlar1 tiirli, spor deneyimini simiile eden sayisiz oyunu
kapsamaktadir. Yaris oyunlarinda oldugu gibi, spor oyunlar1 da ¢ogunlukla gercek
bir sporda karmasgik etkilesimleri yeniden yaratma c¢abasi vardir (Rabin, 2010: 39).
Geleneksel ya da ekstrem sporlarin bulundugu atletik yarigmalara dayanan
oyunlardir. Olimpiyat oyunlar1 gibi yillar igerisinde gelisen oyunlarda vardir.
Madden ve Tony Hawk serisi spor oyunlarindandir (Rogers, 2010: 11). Spor
oyunlar1 tiim dijital oyunlar igerisinde genel egilimin ve hedef kitlesi ¢esitliliginin en
biiylik oldugu oyun grubudur (Tunceli 2012: 37). Sanal ger¢eklik teknolojisi ve akill
telefonlarda hareket hassasiyetiyle gelisen teknoloji sayesinde spor oyunlar
oyunculara daha etkili ve ilgi ¢ekici oyunlar sunmaktadir. Giiniimiizde online
oyunlar olarakta kargimiza ¢ikan spor oyunlarinda oyuncular diger rakipleriyle anlik
olarak miicadele edebilmektedirler. Spor oyunlari; tenis, futbol, ylizme, balik tutma,

kosu, atlama gibi bir¢ok alanda oynanabilmektedir (Korkusuz, Karamete, 2013: 82).

2.2.1.5. Raket Oyunlar

Raket oyunlari; ping-pong gibi oyunun merkezi unsurunun kanatl kontrollii
par¢a olmasi ve bu parca ile top, mermi vs. yakalama gibi eylemlerin yerine
getirilebilmesidir. Bu nedenle raket oyunlarinin sonsuz varyasyonlar1 bulunmaktadir.
Omek olarak; Breakout, Superbreakout, Circus Atari, Warlords oyunlari

gosterilebilmektedir (Crawford, 1997: 31).
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Gorsel 25: “Circus Atari’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://www.retrogamer.net/retro_games80/circus-atari/. Erigim Tarihi:

16.01.2019.

Bilgisayar ortaminda raket gibi kullanilan bir 6ge ve top islevi goren diger
ogenin yonlendirilerek hareket ettirilmesi ilkesine dayanan raket oyunlar1 harekete ve

beceriye dayalidir (Atilgan, 2007: 42).

2.2.1.6. Yaris Oyunlan

Araba yarigi, kayak yarisi, motor yarist gibi oyuncunun hiz ve yol ekseni
iizerinde oynadigi oyunlar yaris oyunlari kategorisindedir. Belli ceza ve odiil
sistemleri bulunmakla beraber, oyuncu yarisacagi aract se¢gme Ozgiirliigiindedir
(Crawford, 1997: 32). Yaris oyunlari, ultra gercek¢i deneyimler veya daha fazli
eylem odakli olabilmektedirler. Gran Turismo, NASCAR ve SSX oyunlar1 bu tiiriin
orneklerindendir (Rogers, 2010: 11): Yaris oyunlarinda oyuncu zamana ya da
rakiplerine kars1 yarismaktadirlar. Cok kullanicili ya da bireysel olarak oynanabilen

yaris oyunlarinin en popiiler olan1 araba yarislaridir (Atilgan, 2007: 42).

Yarig oyunlari, yaris arabalarindan motosikletlere, go-kartlara uzanan yarig
araclariyla yarismay1 igermektedir. Bu tlir oyunlarin diger oyunlardan farkli yarig
oyunlarinin aslinda gergek diinyadaki bir faaliyeti en iyi sekilde yeniden yaratmaya
caligmasidir (Rabin, 2010: 39). Uysal (2005), yaris oyunlarinda, oyun {ireticilerinin
trafik kurallar1 ve ara¢ kapasitelerinin kisitladig1 hizli ara¢ kullanma fikrinin hem

yetigskinler ve hem de c¢ocuklar icin Onemli bir giidileme araci olabilecegi
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kesfettiklerini ve bu nedenle yarig oyunlarinin yas ve cinsiyet farketmeksizin en ¢ok

tercih edilen oyun tiirlerinden biri oldugunu iletmektedir (Uysal, 2005: 21).
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Gorsel 26: ‘Nascar’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://gamingshogun.com/2011/10/04 /nascar-the-game-2011-community-
updates/. Erisim Tarihi: 16.01.2019.

2.2.1.7. Strateji Oyunlar:

Strateji oyunlari, dijital oyunlarin ikinci genis sinifin1 olusturmaktadirlar.
Beceri ve aksiyon oyunlar1 daha ¢ok el ve gbz koordinasyonuna yonelik oyunlarken,
strateji oyunlar1 diisinmeye ve planmaya yoneliktir. Bu nedenle oyun sirasinda
oyuncudan ani hareketler degil diisiiniilerek atilan adimlar, ¢oéziimler ya da planlar
beklemektedir. Strateji oyunlar1 bes kategoriye ayrilmaktadir; macera oyunlari, D&D
oyunlari, savag oyunlari, sans oyunlari, egitici oyunlar (Crawford, 1997: 33).

Strateji oyunlarina verilecek en basit Ornek satran¢ oyunudur, oyunda
kullanicilarin  belirli bir diistinme siiresi ve sira ile hamle yapma haklar
bulunmaktair.  Strateji  oyunlarinda  kullanici, elindeki  birimleri  dogru
konumlandirarak rakibi hapsedebilmekte veya rakiplerini yok edebilmektedir (Salen,
Zimmermen, 2004: 164). Strateji oyunlar1 ger¢cek zamanli ‘realtime’ ve sira tabanl

‘turnbased’ olarak iki gruba ayirmak miimkiindiir. Ger¢ek zamanli oyunlarda, yapay
81



zeka ya da ¢evrimigi oyunlarda diger oyuncular ayni anda hareket etmektedirler. Sira
tabanli oyunlarda ise, oyuncular yalmizca kendi siralart geldiginde hareket
edebilmektedirler (Tunceli, 2012: 33). Rogers (2010)’a gore, strateji oyunlari
diistinmek ve planlamak iizerinedir ve hem tarihsel hem de hayali ortamlarda yer
alabilmektedirler. Ayrica Rogers, stratejik oyunlar1 {i¢ bagliga ayirmistir. Bunlar;
gercek zamanli strateji ‘real time strategy RTS’, kule savunmast ‘tower defense’ ve

sira tabanl ‘turn-based’ (Rogers, 2010: 11).

Adams (2014) strateji oyunlarin1 planlamayla, cesitli rakiplere kars1 yapilan
bir seri eylemin planlanmasi yoluyla, oyuncuyu zafere ulastirma miicadelesi temeline
dayandigini belirtmektedir (Adams, 2014: 76). “Strateji oyunlari; zarlar, kartlar ve
tahtalar iceren uzun tarihleri ile, dogal olarak dijital oyunlara déniismiislerdir.
Oyuncunun yapmak zorunda oldugu eglenceden uzaklastiran bir kiilfet olan
karmastk oyun kurallarini tarafsizca isletebilmek giicii bilgisayar tarafindan
saglamir. Strateji oyunlart iki ana alt tiive ayriwr; klasik sira tabanli oyunlar ve
eszamanli strateji oyunlari” (Erbas, 2018: 89). Strateji oyunlarinin temelinde
oyuncunun kullanimina birakilmis kaynak ve oyunun sonuna ulasmak icin bu
kaynaklar1 verimli bir sekilde kullanmak ve genisletmek geregi bulunmaktadir.
Kaynaklarin yonetimi, hangi birimin kurulup ne kadar g¢alistirilacagi ve diisman
birimlerinin nasil ortadan kaldirilacag: kararlarini da kapsamaktadir. Stateji oyunlari

karmagik bir yazilim dizgesi ve yapay oyun zekasi igermektedir (Atilgan, 2007: 38).
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Gorsel 27: ‘Age of Empires’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:

https://www.microsoft.com/en-ca/p/age-of-empires-definitive-

edition/9n2kmdvlk85d?activetab=pivot:overviewtab. Erisim Tarihi: 16.01.2019.
82



Strateji oyunlarina en iyi Orneklerden biri de Microsoft firmasinin tirettigi
icinde is¢iler ve savaggilarin yer aldig1 ‘Age of Empires’ oyunudur. ‘Age of Empires’
oyununda oyuncu kendine bir sehir kurar ve isgiler ve savasgilart yetistirir. Ordusunu
kullanarakta diigmanlarina karsi kendi kalesini korumaktadir. Kullanic1 yeterli giice
ulagmak i¢in kendi birligini gelistirerek diisman birliklerini yenmek i¢in yola ¢ikar

ve rakibin ana binasini yok ederek oyunu kazanir (Bias, Mayhev, 2005: 503).

2.2.1.8. Macera Oyunlar

Macera oyunlari, programcit Will Crowther tarafindan 1975 yilinda iretilen
‘Adventure’ oyunundan ismini almistir. ‘Adventure’ oyunu, bir hikaye ve senaryo
dogrultusunda bulmacalar ¢ozerek ilerleyen hikayeyle biitiinlesmis bir kahraman
iizerinden ilerlemekteydi (Tunceli, 2012: 23). Macera oyunlarinin temelinde,
karakterin hazineye ya da hedefe ulasana kadar her engeli asmak ve yeterli araglar
ve ganimetleri biriktirmek vardir. Maceraya 0Ozel yaratilan oyun evreninde
kahramanin astig1 engeller gittikce zorlasacaktir ve oyunun sonunda hedefine
ulagacaktir. Grafiklerin ve seslerin daha yogun kullanildigr macera oyunlarinda, oyun
hem karakterin goziine hem de kulagma hitap etmeye baslamistir (Crawford, 1997:
34).

“Genellikle bu tiir oyunlar bir oykii ¢ercevesinde ilerler. Bu tip oyunlarda
kullamicinin oyunla siirekli etkilegim icerisinde olmasi dolayisiyla oynayan
kisi kendini oyuna siirekli baglhimli ve oyunun iginde hissetmektedir.
Macera oyunlarinda, kullanicinin ileride nelerle karsilacagi hakkinda
bilgiler veren oykiiler soz konusudur. Anlatilan oykii ile kullanicinin
bilmeceyi ¢ozmesi beklenir” (Soylugigek, 2010: 42).

Rogers (2010), macera oyunlarinin bulmaca ¢dzme odakli olup madde
toplama ve envanter yonetiminden olustugu aktarmistir. Macera oyunlarini; grafiksel
macera, rol yapma ‘RPG’, ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma ‘MMORPG’, hayatta
kalma / korku oyunlar1 olarak alt kategorilere ayirmistir (Rogers, 2010: 10). Rabin
(2010), macera oyun tiiriinde iki énemli alt tiirden bahsetmektedir. Bunlar, metin
tabanli ve grafik macera oyunlaridir (Rabin, 2010: 36). Erbas (2018) macera
oyunlarini sadece bir hikayenin degil ayn1 zamanda hikayenin gectigi bir diinyay1 bir
oyunlagtirmayla gergeklestirme oldugunu aktarmaktadir. Macera oyunlarinda,
mekanin, karakterin, kurgularin, diyaloglarin ve bulmacalarin oyun deneyimi
acisindan 6nemini vurgulamaktadir (Erbas, 2018: 91). Macera oyunlar1 ya da diger

adiyla seriiven oyunlar1 hikayeye dayali olmakla birlikte oyunlar genellikle oyun
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hikayesinin parcalar1 birlestiginde ilerlemektedir. Bu hikaye pargalar1t metin ya da
grafik olabilmekle beraber ikisinin birden kullanildig1 bilmece de olabilmektedir

(Atilgan, 2007: 39).

Geri besleme araligi diisik olan hareket ve macera oyunlari, oyuncu
tarafindan devamli etkilesim gerektirirler ve giidillenme saglayarak bir Oyki
cergevesinde ilerlemektedirler. Oyuncu, oyun siiresince ileride nelerle karsilacagi
hakkinda bilgiler veren Oykiilerle karsilasmaktadir. Bu sayede oyuncu kendini siirekli

oyuna bagimli ve oyun igerisine hissetmektedir (Korkusuz, Karamete, 2013: 81).

2.2.1.9. D&D Oyunlar

D&D yani Dungeons ve Dragons oyunu rol yapma oyunudur ve kesif,
isbirligi, ejdarhalar, biiytiiciiler, ciiceler gibi masal diinyasinda ortaya ¢ikan ¢atigmalar
icin yaratilmistir. D&D oyununda bir ‘dungeonmaster’in rehberliginde bir grup
oyuncu hazineyi toplamak i¢in yola koyulmaktadir. Oyunun ilk ¢ikisinda oyunun
oynanmast i¢in oyuncularin bir araya gelerek bir masa etrafinda toplanmasi ve oyun
icin hazirlanan belli zarlar araciligiyla oyuna devam edilmesi gerekliydi. Yillar
icerisinde dijital oyunlar olarakta karsimiza ¢ikan D&D zamanla gelisim gdstermistir

(Crawford, 1997: 35).

Rogers (2010), Dungens ve Dragons oyununu su sekilde tanimlamaktadir
“Dungens ve Dragons oyunu kalem ve kagit rollerine dayanmaktawr. Oyuncular bir

karekter sinifi secerler ve savas, kesif, hazine bulma yoluyla istatistiksel yeteneklerini

artirtrlar” (Rogers, 2010: 10).

2.2.1.10. Savas Oyunlar:

Savas oyunlari, halk tarafindan oldukc¢a fazla talep géren oyunlardir ve ilk
olarak kutu savas oyunlarinin bilgisayara aktarilmasiyla olusturulmustur. Bu sayede
oyuncularin kutu oyunu olarak oynadiklar1 oyunlar1 rahatga bilgisayar ortaminda da
oynayabilmeleri saglanmistir (Crawford, 1997: 36). Atilgan (2007) savas oyunlarinin
siddet ve yok etme lizerine kurulmus bir yapist oldugundan bahsetmektedir. Savas

oyunlarinda oyuncu bilgisayara bagl ¢esitli denetim araglariyla oyunda yer alan kotii
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karakterlerle miicadele etmektedir. Bu tiriin ilk Ornekleri olarak Star Raider,

Spacewars, Asteroids oyunlart sdylenebilmektedir (Atilgan, 2007: 41).

snau RATIUCNT ARIANTE
TELSCMMTTENER LXPeATE

Gorsel 28: ‘Space Wars’ oyun i¢i gorlintiisii. Kaynak: https://www.arcade-

history.com/?n=space-wars&page=detail&id=26940. Erisim Tarihi: 16.01.2019.

2.2.1.11. Rol Oyunlan

Macera oyunlarinin alt tiirlerinden olan rol oyunlari, oyun anlatici tarafindan
yonetilen ve bir oyun grubunun toplanarak beraber oynadiklari oyunlarin dijital
ortama aktarilmis halidir. Bu tilir oyunlar ¢evrimici ya da ¢evrimdisi ortamlarda bir

araya gelen kullanicilar tarafindan oynanmaktadir (Atilgan, 2007: 39).

Rol yapma iizerine kurulu olan rol oyunlar1 Ingilizce Role Playing Game
olarak tanimlanmaktadir. Farkli bir evrende olusturulan karakter ile farkli bir
maceraya atilmak olarak Ozetlenebilecek oyunlar rol yapma iizerine kuruludur.
Simgek (2007), rol oyunlarinin giderek genisleyen bir dykii igerisinde yer aldiklarini
ve oyuncularin tasiyacaklar1 silahlardan, kiyafetlerine kadar oyun igerisindeki

hareketleriyle kazanabildiklerini aktarmaktadir (Simsek, 2007: 17). Atilgan (2007),
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rol oyunlarimi su sekilde agiklamaktadir “Bir bilmeceyi ya da sirri ¢ézmeye dayali
imgeleme (fantazi gelistirmeye) dayanan bir senaryo ¢ercevesinde oynanan bu tiir
oyunlarda, kullanici once kendine bir karakter yaratir. Oyun baslangicinda
belirlenen karakter oyun sirasinda oyuncunun oyundaki bagarisina gére gelisir,
gliclenir, goriisiintisii degisir, yetenekleri ve yapabilirlikleri artar” (Atilgan, 2007:
39). Rol yapma oyunlari, oyuncularin oyun siirecinde belirli kurallara gore
kabiliyetleri gelisen bir karakteri veya karakter grubunu kontrol ettikleri oyun
tirtidiir. Hikaye anlatiminin da 6n planda oldugu oyunlarda ayni1 zamanda karakterin
gelisimi de onemlidir. Oyuncular senaryo dahilinde hayali karakterlerini tasarlarlar
ve oyun siirecinde bu karakterin gelismesi igin ¢abalamaktadirlar (Korkusuz,

Karamete, 2013: 101).

2.2.1.12. Egitici Oyunlar

Tiim oyunlarin bir sekilde egitsel bir yonii olsada, egitici oyunlar egitim
hedefleri goz oniinde bulundurularak hazirlanmaktadir. Bulmacalar, adam asmaca,
kelime bulmaca, ¢ocuklarin belirli yas grubuna yonelik sesli oyunlar ve bulmacalar
egitici oyunlar olarak sayilmaktadir (Crawford, 1997: 37). Egitici oyunlar, sinif-okul
kavramlarini cocuklara ve gen¢ yetiskinlere eglenceli bir sekilde 6gretmek icin
tasarlanmustir. {lk 6nemli egitici oyun 1971°de Carleton Koleji’nde teletype
makineleri i¢in tasarlanan Oregon Trail’di. 1980’lerde ve 1990°da ise Apple devlet
okullarindaki bilgisayarlariyla egitici oyunlar1 popiiler hale getirmistir (Rabin, 2010:
39).

Ulkemizde de olduk¢a yaygin olarak iiretilen ve kullanilan egitici oyunlar
aracilifiyla dil, matematik, tarih ya da biyoloji gibi derslerin Ogretilmesi
amacglanmaktadir. Ogretirken eglendiren oyunlar olan bu tiir okul éncesine, ilk ve
orta §gretime yonelik egitici uygulamalardir (Atilgan, 2007: 40). Petresen (2002)’ye
gore egitici oyunlar, 6grenme ve Ogrenilenleri pekistirme amagh tasarlanmaktadirlar.
Tasarlanan egitici oyunlarin grafik tasarim dilinin ¢ocuklar iizerinde yapici bir etki
birakmaktadir. Cocugun gorsel diinyasini zenginlestiren tasarimlarin sunulmasiyla
egitici oyunlar aracilifiyla c¢ocuklar hayal diinyasin1 genisletebilir ve verilmek

istenen bilgi oyunla pekistirilebilmektedir (Petresen, 2002: 23).
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Date:- Jun. 30, 1848
gy S
ea
Food: .5°§
Next landmark: 41 miles
Miles traveled: 948 niles

Gorsel 29: ‘Oregon Trail’ oyun i¢i gorilintiisii. Kaynak:
http://portland.daveknows.org/2011/12/03 /december-3-1971-oregon-trail-
game-played-for-the-first-time/. Erisim Tarihi: 16.01.2019.

2.2.1.13. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, yonetim oyun tiirline benzemektedir ancak yapay
yasam formlariyla iliski kurma ve beslenmenin etrafinda donmektedir. Sims ve

Princess Maker yasam simiilasyonu oyun tiirlerindendir (Rogers, 2010: 10).

“Yapay hayat, yapay zeka gibi bilgisayar bilimi arastirma alanlarindan
biridir. Yapay hayat, biyalojik siirecleri, ¢cogunlukla yasayan sehirlerin
hayat dongiilerini modellemeyi icerir..... Genellikle, yapay hayat
oyunlart kendine ozgii, yonetilebilir orgaizma niifuslarint biiyiitmeye ve
gelistirmeye odaklanir” (Erbas, 2018: 91).

Simiilasyon oyunlar1 bir sistemin simiilasyonuna dayanmaktadir. Bu sistem,
demiryollarinin ¢alismalarindan ve ekonomisinden 6rn. Railroad Tycoon, oyuncunun
askerlerin biiyiik hareketlerini ve hatta tek savas gemilerini kontrol ettigi bir savas
senaryosuna kadar her sey olabilmektedir (Rabin, 2010: 38). Atilgan (2007)
simiilasyon oyunlarini ger¢ek diinya kosullarini bilgisayarda yeniden yaratan oyunlar
olarak tanimlamaktadir. Ugak, helikopter, tank gemi vb. araclarin bilgisayar
ortaminda kullaniminin yam sira belirli bir durumu ya da olay1 6rn. Yangin, acil
kurtarma vb. canlandiran simiilasyon oyun tiirleri de bulunmaktadir (Atilgan, 2007:

43). Tunceli (2012), simiilasyon oyunlarindaki amaci mekanik bir aracin ya da
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canlinin hareketlerinin ve davraniglarinin olabildigince gercege yakin bir sekilde

yeniden olusturulmasi olarak ac¢iklamaktadir (Tunceli, 2012: 31).

Gorsel 30: ‘Railroad Tycoon’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/RailroadTycoon. Erigim
Tarihi: 16.01.2019.

Binark (2008)’e gore gerceklige dayanan simiilasyon oyunlarinda genel
yaklagim giinliik hayatta yasanamayan deneyimlerin gercekei bir sekilde oyuncuya
yasatilmasini saglamaktir (Binark, 2008: 52). Ozellikle askeri egitim alanlarinda
sikca kullanilan simiilasyon oyunlari, egitim siirecinde karsilagilacak sorunlarin ve
yapilabilecek hatalarin verecegi zarari en aza indirmek amaciyla kullanilmigtir
(Soylugicek, 2010: 48). Simiilasyon oyunlari, gercek hayatta yapilan faaliyetlerin
bilgisayar ortamina aktarilmasi olarak Ozetlenebilmektedir. Oyunlarda nadiren
fantastik Ogeler bulunmaktadir ve gercek hayata aykir1 karakterlere pek
rastlanmamaktadir. Gergek fizik kurallariin simiile edildigi oyunlarda, gercek
sistemleri icermesinden Otiirii 6grenme asamasit zor olmaktadir ve oyun siiresi
uzamaktadir. Simiilasyon oyunlari, glindelik hayatta yasanamayan bir deneyimin
gercekei bir sekilde oyuncuya yansitilmasini icermektedir (Korkusuz, Karamete,

2013: 81).
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2.2.1.14. Miizik / Ritim Oyunlari

Miizik / ritim tiirii oyunlarda, oyuncu bir ritmi eslestirmeye ¢aligir ve puan
toplar. Rockband, Simon oyunlar1 bu tiire ornektir (Rogers, 2010: 11). Ritim
oyunlari, oyuncunun miizigin ritmine zamaninda kumanda etme yetenegine

dayanarak bir oyuncunun basarisin1 6l¢mektedir. Guitar Hero oyunun bu alanda en

poptiler oyunlardan biridir (Rabin, 2010: 39).

Gorsel 31: ‘Guitar Hero’ oyun igi goriintiisii. Kaynak:
https://www.technobuffalo.com/2016/01/27 /guitar-hero-copyright-hum-
youtube-video/. Erisim Tarihi: 16.01.2019.

2.3. Mobil Oyunlarin Tarihsel Siireci

Mobil oyunlar1 temelinde Nokia cep telefonlarda yer alan ‘Snake’ oyunu
bulunmaktadir. Mobil oyun tarihinin daha eskiye dayandigini Hagenuk MT-2000
adl1 mobil oyuna sahip ilk cep telefonunun Nokia 6110 modelinden ii¢ y1l 6nce
piyasaya stiriildiiglinii iletmektedir. MT-2000, donemin en gelismis modeliydi ve
tarihin ilk dahili mobil antenini ve yumusak tuslu klavyesini icermekteydi.
Danimarkali MT-2000 cep telefonu igerisinde ‘Tetris’ oyunun farkli versiyonu
bulunmaktaydi ve kullanicilarin sevgisini kazanmisti (Altuntas, Karaarslan, 2017:

279).
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Gorsel 32: ‘Snake’ oyun i¢i goriintiisii. Kaynak:
https://www.kwalee.com/2012/06/01 /the-art-of-mobile-games/. Erisim
Tarihi: 16.01.2019.

Mobil oyun piyasasinin gelismesi ve ¢ok sayida oyuncunun bilgisayardan
veya oyun konsollarindan internete baglanarak birlikte oynadigi oyunlarin
gelismesiyle beraber firmalar yatirimlarini artirmis ve mobil oyun endiistirisinde
biiylik gelismelerin yasanmistir. 2002°de piyasaya siiriilen Nokia 3410 ve Siemens
M50 Java igerikli ilk telefonlardir. Java yazilimiyla beraber cep telefonlarina
indirilebilen oyunlar piyasaya ¢ikmistir. Oyunlar renksizdir ve ¢oziiniirliik problemi
bulunmaktadir (Baek, Song, Seo, 2004: 78). 2003 yilinda renkli ekranlara sahip cep
telefonlarinin piyasaya cikmasiyla oyunlarda renklenmistir. Nokia N-Gage oyun
telefonlar1 Symbian yazilimina sahipti ve zamaninin en iyi oyun platformu

sayilmistir (Altuntas, Karaarslan, 2017: 281).

2007 ve 2008 yillarinda mobil oyun endiistrisindeki gelismeler giiniimiiz
oyunlariin baslangici olarak kabul edilmektedir. Apple’in iPhone cihazini piyasaya
siirmesi ile baglayan mobil diinyadaki doniisiim halen daha devam etmektedir. Mobil
cihazlar yiiksek ¢oziiniirliikli dokunmatik ekranlara sahip olmuslar ve islemci hizlar

ve internet ag1 hizlar yiikselmistir. Bu siiregte mobil oyunlar; fantastik birer sanat
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eseri, yiiksek tanimli grafikler ve gercek hayatta hareket ve ses efektlerine sahip
olmuslardir (Engl, Nacke, 2013: 88-89). Giiniimiizde mobil oyunlar artik
dokunularak oynanma noktasindan ¢ok daha ileridedir. Artirilmis sanal gergeklik
oyunlar ile gercek yasam alanlarinin kullanilarak oynandigi oyunlar kullanicilarin
daha ¢ok ilgisini ¢ekmeye baglamistir. Kisa zamanda tiim diinyada popiiler olan
Pokemon Go oyunu ve Knightfalls oyunlar1 artirilmis sanal gergeklik oyunlarina
ornektir. Artirillmis gerceklik oyunlari hem oyuncuya sadece bir ekranda oynamaktan
daha fazlasin1 vaat ederken hem de online olarak diger oyuncularla birlikte

oynamasina izin vermektedir (Penttinen, Rossi, Tuunainen, 2010: 14).

2.3.1. Mobil Oyun Tiirleri

Glinlimiizde mobil oyun tiirleri; casual, mid-core ve hardcore olarak iice

ayrilmaktadir.

2.3.1.1. Giindelik Oyunlar

Casual oyunlar olarakta bilinen giindelik oyunlar, kitlesel tiiketici igin
gelistirilmis mobil oyun tiirlerinden biridir. Kullanici i¢in giindelik oyunlara erismek
olduk¢a kolaydir ve hizli &grenilebilirdir. Onceden var olan 6zel video oyun
becerilerine, uzmanlia ya da oynamak i¢in diizenli bir siire gegirilmesini
gerektirmemektedir. Genel olarak oyun oynamak isteyen ancak buna kisa zaman

ayirabilen yetigkinlere hitap edilerek hazirlanmistir (Cheng, 2011: 1).

Casual Games Association 2007 raporuna gore giindelik oyunlar; kitlesel
tiketici icin gelistirilmis video oyunlaridir. Gilindelik oyunlar; ¢ocuklar,
biliylikanneler, bankacilar, anneler, babalar tarafindan, c¢evrimi¢i portallardan
konsollara, cep telefonlarindan ugaklarda yer alan ekranlara kadar her yerde
oynanabilecek oyunlardir (IGDA, 2009: 8). Juul (2010), giindelik oyunlarin
oyuncularini; pozitif ve hos kurgular tercih eden, az sayida video oyunu oynayan,
video oyunlar1 oynamak i¢in ¢ok az kaynak ve zaman yaratan ve zor oyunlardan

hoslanmayan kisiler olarak tanimlamaktadir (Juul, 2010: 8).

Giindelik oyunlarin baslangici 1990 yilinda Microsoft’un Solitare oyununu

yayginlagtirmasiyla baslamistir. Kullanicilar fare ile bir grafik kullanici arayiiziinde
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gezinme islemine yeni alistyordu ve Windows Solitare, kullanicilar1 fare kullanimina
alistirmak icin iyi bir yontemdi. Ayni zamanda Solitare oyununun isletim sistemi ile
birlikte bilgisayara yiiklenmesi, kullanicilarin oyuna ulagmak i¢in herhangi bir
cabasini gerektirmeden oynamasini saglamistir. Kart tabanli bir oyun olan Solitare’in

kullanimi1 kolaydir, kolay agilir ve hizlica 6grenilir (Cheng, 2011: 2).

Giindelik oyunlar belli karakteristik 6zelliklere sahiptirler;

- Oyuna girig ve 6grenmek kolaydir

- Fare araciligiyla yapilacak basit tiklamalar ile oyun kontrol edilir

- Bagimlilik yapicidir, siirekli oynama istegi dogurur.

- Ceza almadan oyun oynanabilmektedir. Ornegin; ¢ogu gizli nesne oyununda
herhangi bir ceza olugsmadan once bir ka¢ yanls tiklama yapilabilmektedir
(Chiapello, 2013: 3).

- Oyun asamalarinda oyuncuya rehberlik edilir ve bu sayede oyuna aligmasi
saglanir

- Giindelik oyunlar kapsayicidir bu nedenle agik siddet ve cinsellik i¢eren
ogelere ¢gogunlukla yer verilmemektedir.

- Gilindelik oyunlar, ekstrem oyunlarda tipik olarak oyunculara sunulan
adrenalin ve duyusal uyariciliklar sunmamaktadir. Tam tersine kisa siireli
eglence ve rahatlama duygusunu tesvik etmektedir

- Giindelik, ekstrem oyunlardan daha diisiik bir maliyet gerektirmektedir

(IGDA, 2009: 9).

Casual  oyunlar, Tiirkce olarak  “giindelik  oyunlar”  olarak
adlandirilabilmektedir. Genellikle rakipsiz ve tek oyunculu olan giindelik oyunlar,
kisa siirelidir ve tek bir oyun penceresi igerisinde oynanmaktadir. Giindelik oyunlar,
karmagik degillerdir ve diger oyunlara nazaran daha az kontrol gerektirmektedir. Bu
oyunlart oynayan kisiler kart oyunlar, masa oyunlar1 ve bulmacalar gibi oyun

tiirlerinin isimlerine aginadirlar (Kim, ve ark. 2007: 2).

2.3.1.2. Mid-core Oyunlar

Tiirkge karsiligi heniiz bulunmayan Mid-core oyunlar, orta 6lgekli oyunlar

olup hem ekstrem hem de giindelik oyunlarin 6zelliklerine sahiptirler. Mid-core
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oyunlarmin olusturulmasindaki amaglardan biri de ekstrem oyunlarin giindelik
oyunlar gibi oynanabilmesi ve ekstrem oyunlarin 6zelliklerini tagryan mobil oyunlar
iretilebilmesidir. Genis bir kitleye kolayca erisebilen mid-core oyunlar, giindelik

oyunlardan daha karmagik yapiya sahiptir (Zlobin, 2018: 17).

Mid-core oyunlarin olusumunda ii¢ ana faktér bulunmaktadir. Ilk faktor;
ekstrem oyunlar oynayarak biiyiiyen kitlenin mobil oyunlarda da ayni keyfi
almasinin  amaglanmasidir. Ikinci olarak giindelik oyunlar oynayan siradan
oyuncularin kendilerini zorlamak isteyerek daha karmasik, c¢ekici ve sofistike
deneyimler aramasidir. Son faktdr ise gelisen teknolojiyle beraber mobil cihazlarin
daha giicli ve karmasik oyunlari rahatlikla calistirabilecekleri bir seviyeye
gelmesidir (Zlobin, 2018: 18).

2.3.1.3. Ekstrem Oyunlar

Tiirkce karsiligi ekstrem olan hardcore oyunlarda, oyuncu tatmin edici bir
oyun deneyimine ulagsmak i¢in ¢ok fazla zamana veya beceriye yatirim yapmak
zorundadir. Giindelik oyunlar sadece bilgisayardaki fare araciligiyla oynanabilen
oyunlarken ekstrem oyunlarda oyuncu hem fareye hem de klavyeye hakim olmak
durumundadir. Ekstrem oyunlar genellike karmasik oyun mekanigi ozelliklerine
sahiptir ve bir talimat kilavuzu okunmadan ya da uzun bir Ogretici videosu
izlenmeden oyun baglamamaktadir. Oyun esnasinda yapilan basarisizliklar genellikle
karakterin Oliimiiyle sonuglandirilmaktadir. Gilindelik oyunlarda, oyun esnasinda
yapilan hatalar oyunun en bastan baslamasina sebebiyet verirken, ekstrem oyunlarda
Olimle sonuglanan hatalar oyuncunun kaldigr yerden oyuna devam edebilmesi
Ozgurliigiinic vermektedir. Ekstrem oyunlar karmasiktir ve oyun sirasinda

oyuncularin konsantre olmasina ihtiyag¢ vardir (Tausend, 2006: 5).

Ekstrem oyunlar, oyun sektoriindeki en az yer kaplayan oyun tiirleridir. Buna
ragmen oyun sektoriinlin Onciilerinden ve en Onemlilerindendir. Ekstrem oyunlar
oynayan kisiler bu oyunlar i¢in giin icerisinde daha fazla zaman harcamakta ve belli
bir emek sarfetmektedirler. Ekstrem oyunlarda aksiyon fazladir ve ilerlemek igin
daha fazla katilim ve el becerisi gerektirmektedir. Bu nedenle rekabetci oyunlardir
(Loporcaro, ve ark. 2014: 4). Juul (2010), ekstrem oyuncularini; bilim kurgu,

zombiler ve fantazi kurgulari tercih eden, ¢ok sayida video oynatan, video oyunlarin
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oynamaya biiylik miktarda zaman ve kaynak yatirimi yapan ve zor oyunlardan

hoslanan kisiler olarak tanimlamaktadir (Juul, 2010: 8).

2.4. Oyun Tasarimi Nedir?

Oyun tasarimi; oyunun seklini belirlerken oyuncularin oyun diinyasinda
hangi secimleri yapabileceklerini ve oyunun geri kalaninda bu secimlerin ne gibi
sonuglar doguracagini belirlemektedir. Aynt zamanda, oyunun hangi kazanma veya
kaybetme kriterlerini igerdigini, kullanicinin oyunu nasil kontrol edecegini ve
oyunun kendisine ne tiir bir bilgi verecegini ve ne kadar zor olacagini
belirlemektedir. Kisaca, oyun tasarimi oyunun nasil isleyecegine dair her ayrintinin

kararlastirildig: siirectir (Rouse, 2005: xxi)

Schell (2008)’e gdre oyun tasarimini, bir oyunun ne olmasi gerektigine karar
verme eylemidir (Schell, 2008: xxiv). Schreiber (2009), oyun tasarimindan
bahsederken sistem tasarimini, level tasarimini, igerik tasarimini, kullanict arayiiz
tasarimini, oyun diinyast yapimii ve hikaye yazimmi da hesaba katma
gerekliliginden bahsetmektedir (Schreiber, 2009: 11). Dijital oyunlarda tasarim, oyun
basarisint ve kalitesini belirleyen en Onemli Ogelerden biri olmaktadir. Uysal
(2005)’e gore oyunun tasarlanmasi sirasinda belirlenen gorsel yaklasimlar oyunun
oynanabilirligini belirleyen 6dnemli dgelerdendir ve oyun tasarimcisi yeni, yaratici ve

estetik olan1 bulmalidir (Uysal, 2005: 5).

Kerr (2006) dijjital oyunlarin iiretim siirecini; 1, Oykii ve karakterlerin
tasarimi, prototiplerin iiretimi, 2, oyun taslak c¢alismasina finansal kaynaklar
bulunmasi, 3, finansal kaynaklarin platform tireticisi, lisans sahibi, yatirimci, yayinci
vb. olarak ayristirllmasi, 4, deneme siiriimlerinin {iretimlerinin hazirlanmas1 ve
denenmesi, 5, On testlerin sonuglarina gore lisanslama ile ilgili gerekli islemlerin
yapilmasi, 6, oyunun iiretim asamasinda yerellestirilmesi, 7, oyun yaziminin
tamamlanmasi, 8, oyunun dagitilmast ve uygun pazarlama stratejilerinin
kullanilmasi, 9, satig gelirlerinin elde edilmesi olarak agiklamaktadir (Kerr, 2006:

42).
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Adams (2014), oyun tasariminin ii¢ asamada gerceklestigini belirtmektedir.

1. Kavram tasarimi asamasi: oyunun konusunun ve tiiriiniin
belirlenerek eskiz ¢alismalariin yapildigi1 asamadir.

2. Gelistirme asamasi: tasarlanan eskizler ile birlikte ilk 6rneklerin
ortaya ¢iktig1 ve tasarimlarin detaylandirilarak test edildigi
asamadir.

3. Ayarlama asamasi: ortaya ¢ikan oyuna yeni Ozellikler eklenerek
oyunu sonlandirma amach kiiclik diizeltmelerin gerceklestigi

asamadir (Adams, 2014: 44).

Gelisken (2009), oyun tasariminin ilk asamasinda senaryoda kararlastirilan
karakterlerin, mekanlarin ve diger yardimci ogelerin eskiz calismalarinin
yapildiginin sonraki siirecte ise oyunda kullanilacak karakterler, nesneler, araclar ve
mekanlarin kullanilacak programa uygun olarak modellenmeye baslandigini belirtir.
Oyun tasarimlarinda oyun motorlarinin c¢aligtirabilecegi formatta senaryo, hedef
kitle, konu ve amag dikkate alinmaktadir (Gelisken, 2009: 11). Oyun tasariminda ilk
katman oyunun akisi ve mantigina yonelik tasarim yapilmasiyla baslamaktadir.
Sinopsis, senaryo ve karakterizasyonu iceren oyun akist ve mantigr oyunun temelini
olusturmaktadir. Tkinci katmak oyuna ve oyunun gerekliliklerine gore programlama
yapilmasidir. Ugiincii katman ise grafik programlamadir (Korkusuz, Karamete, 2013:

102).

2.4.1. Oyunlarda Arayiiz Tasarim

Oyun tasarimlarinin gelistirme siirecinde; oyun mimarisi, kurallar, hikaye
akisi, karakterler, objeler ve ¢evre elementleri gibi konular ele alinmaktadir. Tiim bu
gelistirme siirecinde oyun i¢in hazirlanan arayiiz tasarimlart da gelistirilmektedir
(Kes, Kara, 2015: 21). Fox (2004)’e gore arayiiz tasarimlart oyuncular iizerinde ilk
etkiyi yaratan tasarimlardir ve oyunun oyuncu tarafindan segiminde rol
oynamaktadir. Oyunun oynanis bi¢iminin ya da hikayesinin oyunun satin alimindaki
etkisinin arayiiz tasarimim kadar etkili olmadigim1 sdylemektedir. lyi bir oyuncunun
oyundaki gorsel kaliteye yonelik secimler yaptigini ve iyi bir arayliz tasariminin

oyun deneyiminde biiyiik bir rol oynadigin1 vurgulamaktadir (Fox, 2004: 1-2).
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Oyunlarda arayliz tasarimi, oyunun oynanacagl platformlara gore farklilik
gosterecegi icin oncelikle hedef isletim sistemleri i¢in bilgi toplamak gerekmektedir.
Android, iOS ve Windows i¢in hazirlanacak oyun arayiizlerinde boyutsal olarak
farkliliklar bulunabilmektedir. Oyun arayiiz tasarimlarinda dikkat edilecek noktalar;
boyutsal oOzellikler, menii tasarimlari, buton tasarimlari renk skalasi, ekran
¢oziiniirliikleri ve hedef igletim sistemidir (Kes, 2009: 28-37). Oyuncunun bir oyunda
kargilastigr ilk goriinti oyunun arayliz tasarimidir. Gorsel, isitsel ve hareketli
Ogelerin nitelikli olmasi kullanicinin oyunla daha fazla etkilesimde bulunmasini

saglamaktadir (Soylugigek, 2010: 63).

Kes ve Kara (2015), oyun arayiiz tasarimlarinda oyunun hitap edecegi yas
kitlesinin 6neminden bahsetmektedirler. “Yapilan oyunlarin icerigi ne olursa olsun,
gorsel agidan insanlarin ilgisini ¢ekemiyor ve yeterli estetik nitelige sahip degilse,
hedeflenen yas grubu tarafindan benimsenmez, dolayisiyla oyunun satildig
uygulama magazasindaki ikonundan, reklam bannerlar: ve arayiiziine kadar biitiin
tasarim unsurlart tekrar elden gegirilmek zorunda kalinabilir” (Kes, Kara, 2015:
23). Kullanicinin oyundaki ilerleyisi ve oyunla dogru etkilesimde bulunmasini
saglamak amaciyla hazirlanan oyun arayiiz tasarimlari, tercih edilen oyun tiirii
cergevesinde kullanim kolayligi ve detay derinligi saglamalidir (Soylugigek, 2010:
92). Schell (2008)’e gore kullanici arayliz tasarimi, oyun kontrol mekanizmasi,
goriintiileme aygiti, sanal karakterlerin etkilesim dizgesi ya da kullanicinin oyunla

iletisim aracidir (Schell: 2008: 223).

Pardew (2005), oyunun yiiklenme sahnesi, seviye haritalari, kazanma ve
kaybetme sahneleri, menii baslig1 altinda hakkinda, en yiiksek puan, ses kontrol ve
kaydetme ekranlarinin kullanici arayliz kapsamina giren d&geler oldugunu
aktarmaktadir (Pardew, 2005: 190). Bazi oyunlarin karmasik yapiya sahiptir ve
oyunun anlagilabilir ve oynanabilirligi iyi tasarlanmis kullanici araytiizii ile miimkiin
olmaktadir. Karmasik ve 1iyi tasarlanmamig kullanict arayiizleri oyunlarin
anlasilabilirligini 6nlemekte ve sikict olmasina sebep olmaktadir (Soylugicek, 2010:
94). Bates (2004), arayiiz tasariminda onem verilmesi gereken noktalardan birinin
oyundaki bilgilerin kolay bulunabilir olmasi ve kullanicilarin oyunun nasil
ilerledigini kolayca algilayabilmesi oldugunu aktarmaktadir. Oyunun kontrol
diigmeleri anlagilir olmalidir ve kullanici istedigi zaman istedigi bilgilere rahatca

ulasabilmelidir (Bates, 2004: 26).
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2.4.2. Mobil Oyun Arayiiz Tasarim

Mobil i¢in tasarlanan dijital oyunlarin tutarli grafik arayiizleri olmasi
beklenmektedir. Oyun mobil cihazlarda acildiginda oyuncuya zaman
kaybettirmemelidir ve oyuncu oyundan istedigi an ¢ikabilme yetkisine sahip
olmalidir. Mobil oyunlarda, oyunun yiliklenme esnasinda ya da giris ekraninda
oyunla ilgili bilgi yer alarak oyuncuya on bilgi saglanmaktadir. Atilgan (2007),
mobil oyun goriintiilerini; oyun kimligi ya da yiikleme goriintiileri, giris / bilgi
goriintlisii, oyun i¢i goriintiileri, sayillama goriintiisiive yeniden dene / ¢ikis goriintiisii

olarak siniflandirmaktadir (Atilgan, 2007: 72-76).

“Giizel goriinen ama ayni zamanda islevsel olan bir arayiiz tasarlamak,
dogru bir bigimde yapilmasi gerektigi halde, oyun tasariminin en ihmal
edilen alanlarindan biridir. Oyunun ekranda nasil goriinecegi, bilginin
oyuncuya nasil aktarilacagr ve oyuncunun klavye veya fare gibi bir
kontrol araciligiyla oyunla nasil etkilesime girecegi belirlenmelidir.
Basarili bir arayiiz tasarimi icin tizerinde durulan en yaygin goriis,
arayiiziin 6gelerinin miimkiin oldugunca yalinlagtirmak, ancak yalinlik
adina oyuncunun oyunu oynamasi i¢in ihtiya¢ duyabilecegi bir ogeyi
kaldirmamak gerektigi yoniindedir” (Bates, 2004: 26-28).

Dijital oyun arayiizleri fiziksel ve grafik olmak iizere iki tiir halinde
incelenebilmektedir. Fiziksel arayiiz; oyuncunun etkilesim sagladigi sistemin fiziksel
denetimlerini icermektedir; klavye fare, joystick, dokunmatik ekran vb. Grafik
arayliz ise kullanicinin oyun ile etkilesimini saglayan gorsel oyun Ogeleridir.
Araylizler, kullanic1 ve oyun arasindaki baglantiy1 kuran ¢izim, illiistrasyon, metin ve
renk gibi gorsel birimler olmaktadir. Bir oyunun grafik arayliziinii olusturan
etmenler; oyunun diizey goriintiileri, giris, bilgi, say1 gibi goriintiiler, kayan ¢ubuklar,
diigmeler, imlecler, segenek butonlaridir (Atilgan, 2007: 77). Oyun arayiizleri genel
olarak ana menii, oyun ekrani ve diger ana meniilerden olusmaktadir. Oyun ilk
acildiginda karsilagilan ana menii temel komutlarin butonlarla gosterildigi gorsel bir
yonlendirme sistemidir. Genel olarak bu menii lizerinden oyunun kendine acilan bir
buton bulunmaktadir. Bu buton disinda oyunun isleyisini, goriintii kalitesi, goriintii
ozellikleri, ses, metinler ve geviriler gibi oyuncu tarafindan degistirilebilecek ayarlar
icin buton bulunmaktadir. Ana meniide kullanilan renkler, fontlar, gorseller ve
grafikler oyunun konsept tasarimina ve belirlenmis kimlik 6zelliklerine gore tercih
edilmektedir ve ana menii tasarimindan beklenen gorsel bir biitlinliik olugturmasidir

(Tunceli, 2012: 84).
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Darby (2008), oyun icerisinde yer alan geri donme, c¢ikma, detaylari
goriintiileme komutlar1 i¢in oyunun genel gorsel yapisina ve konseptine uygun
ikonlar ve semboller iiretildigini aktarmaktadir. Oyunda yer alan tiim bu butonlarin
hem igerdikleri anlami tasimalari hem de anlasilarak kolay ulasilir olmalar
beklenmektedir (Darby, 2008: 36). Atilgan (2007), dijital oyun tasariminin bes ayri
ogeye sahip oldugunu belirmektedir. Bu o&geler; hikaye, grafik arayiiz, oyun

deneyimi, ses ve miiziktir (Atilgan, 2007: 81).

Oyun Kimligi ya da Yiikleme Gériintiileri: Oyun seciminden sonra gelen
ilk goriintiidiir ve oyun hakkinda bilgi vermektedir. Karakterlerin oyun igindeki
goriinlislerinden ziyade daha canli ve gercekei cizimleri igermektedir. Oyun kimligi
ise oyuna 0zel tasarlanmis logoyu, oyun ortamini, lretici sirket ve haklarinin yer

aldig bilgileri icermektedir (Bates, 2004: 26-28).

Giris / Bilgi Goriintiisii: Oyun isim ve goriintiileri disinda; kontrol bilgileri,

yeni oyun, oyuna devam ya da ¢ikis gibi bilgilerin yer aldig1 boliimdiir.

Oyun I¢i Gériintiiler: Kullanicimin  oyun oynadigi, kontrol ettigi
goriintlilerin tamamidir ve bu goriintiiler; kullanici arayiiziinii, oyun nesnelerini,
karakterler, say1 nesneleri, teraslar ve oyun zemin dokusunu ya da resimleri
icermektedir. Oyun nesneleri etken ve edilgen nesneler olarak ayrilabilmektedir.
Etken nesneler oyuncunun etki edebildigi nesnelerdir olup bunlar; karakterin kendisi,
karakterin kullandigi nesneler, oyun sayr nesneleri ve karst karakterler
olabilmektedir. Oyunun edilgen nesnelerine ise oyuncu higbir sekilde etki
edememektedir. Zemin Ogeleri edilgen nesnelere ornek olarak verilebilmektedir

(Atilgan, 2007: 76).

Sayllama Goériintiisii: Oyuncunun oyun icerisindeki basarisint bildiren
goriintiiler olup, oyun bitisinde oyuncuya, oynadigi oyunda kaginci sirada

bulundugunu ya da kazandigi sayilar ve zamanlamas1 hakkinda bilgi aktarmaktadir.

Yeniden Dene / Cikis Goriintiisii: Oyuncunun oyunu durdurmasi, yeniden
baglatmas1 ya da oyundan ¢ikmasi seceneklerini sunan goriintiilerdir (Rollings,

Morris, 2004: 319).
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2.4.2.1. Hikayelestirme

Oyunlar ¢ogu durumda hikayelere dayanmaktadirlar. Hikayeye ihtiyag
duymadan soyut meydan okumali oyunlar oldugu gibi, karakter ve hikaye bazl
oyunlarda vardir. Hikaye 0Ogelerini bir oyuna eklemek i¢in birden c¢ok yol
bulunmaktadir; arka hikayeler 6rn. Baslangictaki videolar, seviyeler arasindaki
hikaye anlatimlari, diger karakterlerle tartigmalar, film, kitap gibi varolan hikayelerin
oyunlagtirilmasidir. Esposito (2005), oyunun merkezinde yer alan en 6nemli seyin
oyun deneyimi oldugunu hikayenin ise oyun deneyimine katkida bulundugunu

aktarmaktadir (Esposito, 2005: 6).

Tetris, yap-boz, tavla, satran¢ ve spor oyunlar1 hikayeye dayali oyunlar
degildir ve geleneksel oyun kurgularina sahiplerdir. Giiniimiizde ise hikayeye dayali
oyunlar oldukca yaygindir. Hikaye, oyunun iizerine kuruldugu tiim oyun bilgisini
icinde barindiran oyun 6gesi olmakla birlikte oyunun bir hikaye anlatmasina izin
vermektedir. Hikayeyi takip eden oyuncunun hedefe ulasip ulasamayacagi oyun
icerisinde gerceklestirdigi stratejik hareketlerle belli olmaktadir. Ayni1 zamanda
oyuncu farkli seceneklerle de ayni hedefe ulagabilme sansina da sahiptir (Atilgan,

2007: 81).

Celisken (2015), bir oyunu meydana getirmek icin tetiklemeyi yapan
asamada fikir ve senaryonun yer aldigmi aktarmaktadir. Fikir oyunun temasini
olustururken, senaryo fikrin nasil isleyecegidir. Senaryo, oyunun baglangicindan
final sahnesine kadar biitlin asamalarin detaylandirildigir boliimdiir. Celisken ek
olarak bir oyunun en zorlu ve bir o kadar da basarili yapan kavram oldugunu
soylemektedir (Celisken, 2015: 21-22). Oyun senaryosu planli hareket edilmesi
gereken bir calisma alanidir. Oyun senaryosunun olusturulmasi, oyunun tiim
hikayesinin, hikayenin boliimlerinin, oyun agamalarinin olusturulmas: demektir ve
tiim oyun tasarim siirecini etkilemektedir. Oyun tasarim asamalarinda karsilabilecek
teknik ya da tasarim anlaminda sorunlarda bu siliregte ortaya c¢ikarak

diizeltilebilmektedir (Korkusuz, Karamete, 2013: 84).
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2.4.2.2. Grafik Arayiiz

Oyun arayiiz tasarimlar1 oyunda kullanilan; ti¢ boyutlu nesneler, iki boyutlu
nesneler, doku tasarimlari, oyun i¢i gorintiileri, karakterler, hareketli resimler,
oyuncu ve oyun bilgisi, agiklamalar, giris, bitis, say1 goriintiileri ve oyuncunun
denetleyemedigi grafikleri igermektedir (Rollings, Morris, 2004: 48-50). Oyun grafik
araylizii oyun kurumsal kimligi ile paralel olak sekillenmektedir. Oyunun kurgusal
tasarim1 ve dahil oldugu tiirdeki diger oyunlar arayiiz tasarimina sekil vermektedir
(Tunceli, 2012: 111). Kullanic1 arayliz tasarimi oyun {izerinde goriintiilenen, bilgi
veren ya da etkilesimli tim ogeleri kapsamaktadir. Kullanicinin oyun boyunca
bilgilendirilmesini ve etkilesim sayesinde oyunu denetlemesini saglamaktadir. Bu
nedenle kullanici arayiizii islevsel olmaldur ve oyunun kavramsal yapisi ile baglantili
olarak tasarlanmalidir (Atilgan, 2007: 94). Fox (2004), arayiiziin oyun gelistirme
caligmalar siirecinde tasarlanmaya baslanmasinin daha sonra ortaya ¢ikabilecek pek
cok gorsel yerlestirme ve menii tasarlama problemlerini dnceden Onleyebilecegi

iletmektedir (Fox, 2004: 10).

“Grafik kullanict arayiizii (GKA) oyun ve oyuncu arasinda etkilesimi
saglayan tasarum ogesidir. Grafik kullanict arayiizii (GKA) olmadan
elektronik  oyunlar, kullanicimin  etki edemeden izledigi birer
canlandirmadan ibaret olurlar. Grafik kullanici arayiizleri (GKA)
oyuncunun her etkisine, belirli bir tepki veren dizgelerdir. Grafik
kullamici  arayiizii (GKA), oyuncuya oyunun neresinde oldugu, ne
yapmasi gerektigi, hangi seceneklere sahip oldugu, kag¢ sayr yaptigi
bilgisini verir, gerektiginde oyun icindeki nesnelerin agiklamalarini

vapar. Grafik kullamici arayiizii, oyunun tiiriine ve kavramina gére
sekillenir.” (Atilgan, 2007: 95).

Bostan ve Tingdy (2015)’e gore belirli tasarim kriterlerine dikkat ederek
kullanict etkilesimini {ist seviyede tutacak gercek¢i sanal ortamlar yaratmak
miimkiindiir ve oyuncu sanal diinyanin ger¢ek olmadiginin farkinda olsa da gercek
gibi davranmasini ve gercek gibi goriinmesini beklemektedir. Oyuncunun bakig
acisindan bir sanal diinyaya bakabilmek ve tasarimi oyuncu beklentilerine uygun
hale getirmek oyuncunun oyundan memnun kalmasini ve haz almasini saglamaktadir

(Bostan ve Tingdy, 2015: 8-9).

100



2.4.2.3. Ses

Oyunda ses; oyun sirasinda kullanilan seslendirmeleri, yonlendirme seslerini,
ses etkilerini ve miizigi igermektedir ve genellikle oyun ses ve miizikleri oyuna 6zel
olarak miizisyenler tarafindan bestelenmektedir. Oyun sesleri; baslangig,
canlandirma, giris, nesne sesleri, kazan kaybet sesleri, diisme, ziplama gibi
hareketleri ve duygu seslerini igermektedir. Ayni1 zamanda karakter konusmalari,

oyun yoOnlendirme sesleri de ses tasarimi igerisinde yer almaktadir (Atilgan, 2007:
81).

Peerdeman (2010), oyunlarda ses kullaniminin amagclarint su sekilde
aciklamaktadir; dikkat ¢cekmek, oyuncuda duygu uyandirmak, ambiyans olusturmak,
oyuncunun ne olacagini tahmin edebilmesi ve oyun ortaminda bir konum hissi

vermektir (Peederman, 2010: 3).

2.4.2.4. Oyun Deneyimi

Atilgan (2007) oyun deneyimini, oyunun oynanabilirligi, oyuncuya oyunu
oynarken kazanabileceginin hissettirilmesi, oyunu yeniden oynamasi icin gerekli
kosullarin saglanmasi ile ilgili oldugundan bahsetmektedir. Ek olarak oyun
deneyimini oyunun yapay zekasi, yazilimi, arayliz tasarimi ve hikayesi de

belirlemektedir (Atilgan, 2007: 82).

Oyunun oynanabilirli§i, oyuncunun giris birimlerini kullanarak sanal
diinyaya istedigi eylemleri gondermesi ve karsiliginda sanal diinyadan arzu ettigi
tepkileri almas1 olarak acgiklanmaktadir. Oynanabilirligi etkileyen bazi faktorler
vardir. Bu faktorler; hikayenin kalitesi, sistemin tepkiselligi ve kullanilabilirligi,
kisisellestirme segenekleri, kontrol, etkilesim yogunlugu, gercekeilik seviyesi, grafik

ve ses kalitesidir (Bostan, Tingdy, 2015: 12).

2.5. Oyun Tasarimda Kullanmilan Giincel Yazilim Dilleri

Bilgisayar bilimi bilgi islemenin araglarini ve gelisim siireglerini icerirken

ayni zamanda problem c¢oziimiine odaklanmaktadir. Bilgisayarlar arasinda bir
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iletisim kurma zorunlulugu da bulunan bu islemde bilgisayarlar 0 ve 1 sembolleri ile

ifade edilen bir dille iletisime gecerler (Eldeniz, 1994: 136).

Yazilim dillerinin seviyesi o dilin insan algisina olan yakiligimin derece ile
dogru orantili olmaktadir. Bir yazilim dili insan algisina ne kadar yakinsa o kadar
yiiksek seviyeli anlamina gelmektedir. Ayn1 zamanda bir yazilim dili bilgisayarin
elektronik yapisina ve ¢aligma bigimine ne kadar yakinsa o kadar diislik seviyelidir.
Yazilim dilinin seviyesi arttiginda o dilin 6grenilmesi ve o dilde program yazilmasi
gittikce kolaylagsmaktadir. (Anik, 2007: 35). Giincel yazilim dilleri; alt seviye yazilim
dilleri, orta seviye yazilim dilleri ve iist seviye yazilim dilleri olarak kendi iglerinde

ayrilmaktadirlar.

25.1.C

C yazilim dili bir yapisal programlama dilidir ve bilgisayar programciliginin
temel dillerinden biridir. Bu dilin bilgisayara bir sistem yazmak ve oyun yazmak gibi
genis bir iglem alani1 vardir (Tekin, Akbal, Seving, Tuzsuzoglu, ve ark., 2003: 23). C
yazilim dili oldukca genis bir alanda projeler gerceklestirilmesine olanak verecek

sekilde tasarlanmistir. (Eldeniz, 1994: 144).

C yazilim dilinden bahsetmek i¢in UNIX’in anlasilmas1 gerekmektedir. Isletim
sistemleri ve sistem lizerinde yiiriitiilen programlarin ¢ogu C dilinde yazilmistir. Bu
nedenle UNIX/C gelistirme ortami ile C, sistem programlama dilleri arasinda
oldukca iinlidir. C yazilm dili pek c¢ok farkli ortamda biiylik programlar
yazilmasina uygun bir dildir. UNIX isletim sisteminin temelleri New Jersey Murray
Hill’deki Bell Labaratuarlari’nda atilmistir ve isletim sisteminin yapilma amaci,
programcilara kolaylik saglayarak sistem seviyesinde gelistirme aracglar1 olacak ve

goreli olarak acik donanimi bulmasidir. (Erik, ve ark., 1993: 113).

“C, donamma yakin bagil olarak diisiik seviyeli bir dildir. Bu da
programciya bilgisayarin yeteneklerini en fazla kullanabilmesi igin tiim
detaylari dahi kapsayacak algoritmalar kurmasina olanak tanir. Bununla
birlikte C, yiiksek seviyeli dillerin bir¢ok bilesenini icerir ve béylece
programciyt  bilgisayar mimarisinin detaylarindan  korur, boylece
programcinin etkinligini artirnr” (Pappas, Murray, 2000: 21).
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Yazilim dillerinin gelisimi su sekilde siralanmaktadir; Makina kodu, Simgesel
dil, Makina temelli diller, Problem temelli diller, isletim sistemi dilleri, Yapay zeka,
Dogrudan sinir ag1 iletisimi. C dili ise makinaya yonelik dillerin bir basamak
iizerinde olup programcinin uygulamay1 yiirlitme asamasinda programciya, gerekli
kontrol detayini verecek kadar bilgisayara yakin olmasiyla birlikte donanimi dikkate
almayacak kadar da uzaktir. Yazilim dillerinin seviyelerine baktigimizda C dili i¢in
orta seviyeli bir dil denilebilmektedir (Schildt, 2009: 3). Her bilgisayar dilinin
yazilim kurallar1 ve kabul edilmis kullanimi ile insan dillerine ¢ok benzeyen
ozellikleri bulunmaktadir. C yazilim dilini kullanmanin avantajlarindan bahsedecek
olursak; simgesel dilin kompaktlig1, az komut kiimesi, verim, tip tanimlamali diller
ile tip tanimlamasiz diller, yiiksek seviyeli yapisal diller, modiiler tasarim, simgesel
dil ile sembolik iligki, bit miithendisligi, isaret¢i ‘pointer’ degiskenler, degistirilebilir
yapilar, kaynak yOnetimi, ¢apraz platform gelistirilmesi, {i¢iincii el destegi olarak

siralanabilmektedir (Pappas, Murray, 2000: 26).

Programlama dillerin se¢imi uygulamanin bagarili olmas: ya da olmamasini
da etkilemektedir. Projeye en uygun programlama dilinin secilmesi gerekmektedir. C
yazilim dilinin avantajlari oldugu gibi dezavantajlar1 da bulunmaktadir. C yazilim
dili giiglii bir tip tanimlamali dil degildir. Tip tanimlama, bir dilin degisken tipleri
kullanma zorunlulugun bir 6l¢iisiidiir bu nedenle C’nin tip tanimli bir dil olmamasi
onun giiclii yanlarindan biri olmakta birlikte ayn1 zamanda en zayif noktasidir. C
yazilim dili, uygulama zamaninda ‘Run Time’ denetim eksikligi dezavantajina
sahiptir. “C’nin ¢alisma swrasindaki denetim eksikligi nedeniyle tespit edilemeyen
gecici ve bilinmeyen hatalar meydana gelebilir”. Derleyicinin hiz ve etkinligini
olumsuz yonde etkileyen bu 6zellik C’nin bir diger dezavantajidir (Pappas, Murray,

2000: 27).

C yazilm dilinin baglhica o6zelliklerinden biri bir dosyanin ayr
derlenebilmesine olanak saglayabilmesidir. C yazilim dili; igletim sistemi ve sistem
yazilimi yazarlari, genel uygulama programcilart ve oOzel arabirim uygulama
programi yazarlari tarafindan kullanilabilmektedir. Kullanicilar, C’nin birimsel
yaklasim, belirli bir bi¢cimde isleyen program gelistirme esnekligi ve 0Ozel
yordamliklar sayesinde hemen hemen tiim standart islevleri kendinde birlestirme

giicii 6zelliklerinden yararlanmaktadirlar (Erik, ve ark., 1993: 130).
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2.5.2. C++

C++ yazilim dili nesneye yonelik programlama dillerinden biridir. C yazilim
dilinin tiim 6zelliklerine sahiptir ve ek olarak giiclendirilmis nesne yonetim 6zelligi
bulunmaktadir (Tekin, Akbal, Seving, Tuzsuzoglu, ve ark.; 2003: 23). C++, C
yazilim dilinin iist kiimesi olmakla birlikte C dilinin yazilim / donanim iligkilerindeki
esnekligi, diisiik seviyeli sistem programciligindaki verimi, ekonomik olmasi ve
giiclii ifadelere sahip olmasi gibi 6zelliklerin hepsine sahiptir. C++ yazilim dilinin
yordamsal ‘procedural’ program yapist vardir. Bu sayede nesneye yonelik program

yapisina sahiptir (Pappas, Murray, 2000: 32).

C++ yazilim dili 1990’11 yillarda Bell Labaratuvarlarinda Dennis M. Ritche
tarafindan gelistirilmistir ve UNIX igletim sisteminin olusturulmasit amaciyla
tasarlanmistir. Farkli firmalar tarafindan iretilen derleyiciler sayesinde C++ yazilim
dili UNIX isletim tabanl bilgisayarlar da ve diger isletim sistemlerine sahip

bilgisayarda da rahatca kullanilabilmektedir (Tiirkmen, 2009: 3).

“C++ yalnizca C’nin bir tist kiimesi degildir. Bir ¢cok yonden hem bir iist
seviye programlama diline hem de diisiik seviyeli dillere ¢ok yakindir.
Bunun anlami; C’de eksik olan, derleme zamani ve uygulama zamani
swrasinda daha once sadece yiiksek seviyeli derleyiciler tarafindan
gerceklestirilen, pek ¢ok yararli kontrollarin C++ derleyicilerinin bir
pargast oldugudur” (Pappas, Murray, 2000: 32).

C++ yazilm dili igeriginde hazir fonksiyonlar, kiitliphaneler ve grafik
komutlar1 barindirmaktadir. C++ orta seviyeli dillerden biridir ve yiiksek seviyeli
dillerin 6zelliklerini icermektedir. Ayrica, diisiik seviyeli bir dil gibi makine dilinin

kullanilmasinda da basarilidir (Tiirkmen, 2009: 3).

“C++ dilinin ozelliklerinde kisaca deginmek gerekirse, programci
tarafindan yazilan programlar yapilan islemin ozelliklerine gore
pargalara ayrilabilmekte ya da farkli programcilar tarafindan yazilan
programlar tek bir program haline getirilebilmektedir. Program tizerinde
istenen degisiklikler kolayca yapilabilmektedir” (Tiirkmen, 2009: 4).

C++ yazilim dilinin nesne temelli bir dil olarak anlamanin yolu katilim, veri
korumasi, veri yalitimi Ozelliklerini nasil kullandigini anlamaktir. Katilim; C++

yazilim dilinde baska bir veri yapisindan ozellikler alan ve sonra bunlar1 kendi

104



ozellikleriyle destekleyen bir veri altyapisi olusturabilmeyi amaglar. Veri korumast;
bir nesnenin verisini, programin diger boliimlerinden gizleme yetenegine verilen
addir. Veri yalitimi ise; bir C++ simnifi tasarlandiginda, verisini nasil sundugunu ve
tanmtildiginin ~ ayrintilarini C++  programindaki diger smif ve islevlerden

gizleyebilmektir (Andrew, 1996: 50-52).

2.5.3.C#

C# yazilim dili nesneye dayalidir ve C++’1n ve Java’nin etkili 6zelliklerini
biinyesinde toplamustir. internet uygulamalari ve yerel uygulamalar yazimi
konusunda kolaylastiric1 6zellikleri bulunmaktadir. Microsoft’un Java diline karsilik
olarak gelistirdigi C# dili internet uygulamalar1 konusunda genis bir alana hitap

etmektedir (Tekin, Akbal, Seving, Tuzsuzoglu, ve ark., 2003: 23).

C #, Microsoft platformunun .NET platformu ile birlikte Anders Hejlsberg
tarafindan olusturulan ve gelistirilen, modern nesne tabanli, genel amacgli bir
programlama dilidir ve C #, Microsoft’'un .NET gelistirme i¢in 6nde gelen dilidir.
Zamanla test edilen 6zellikleri en son yeniliklerle giiclendirir ve modern kurumsal
bilgi iglem ortami igin programlar yazmak icin olduk¢a kullanigh ve verimli bir yol
saglamaktadir (Schildt, 2009: 3). C # ve .NET platformunda gelistirilmis ¢ok ¢esitli
yazilimlar vardir. Ornegin; ofis uygulamalari, web uygulamalari, web siteleri,

masalistlii uygulamalari, mobil uygulamalar, oyunlar vs. (Nakov, Kolev, 2013: 18).

C #, nesne yonelimli bir programlama dilidir. Nesne yonelimli programlama
dilleri, ciddi yazilim sistemleri ‘Java ve C ++ gibi’ i¢in kullanilan modern
programlama dilleridir (Clark, 2011: 5). Nesne yonelimli diller gercek diinyadan
nesnelerle ¢aligmayr miimkiin kilan programlama dilleridir (Nakov, Kolev, 2013:
21). Nesneler, programin her biri genel sistemin bir parcast olan mantikli parcalara
ayrilmasini saglayan bir organizasyon mekanizmasidir. Nesneye Yonelik Tasarim,
biliylik projeleri tasarim, test etme ve genisletme i¢in ¢ok daha kolay hale
getirmektedir. Ayn1 zamanda yiliksek derecede giivenilirlik ve kararliliga sahip

programlar olusturulmasini saglamaktadir (Miles, 2016: 11).

2002'deki ilk siirlimiinden beri C # yazilim dili bir¢ok rol lstlenmektedir.

Web sitelerinin sunucu tarafinda ve Windows masaiistii uygulamalarinda hem
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islemcide hem de sunucuda yaygin olarak kullanilmaktadir. C # programlama dili
kullanilarak akilli telefon kullanici arayiizleri veya Xbox 360 oyunlar

yazilabilmektedir (Griffiths, Adams, Liberty, 2010: 1).

2.5.4. Java

Java, James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank ve Mike
Sheridan tarafindan Sun Microsystems, Inc. tarafindan 1991 yilinda tasarlanmistir.
Java, C'nin dogrudan bir soyundan gelen C ++ ile ilgilidir. Java'nmin karakterinin
cogu, bu iki dilden miras alinmaktaidr. Java, C'den sdzdizimini tiiretmektedir ve
Java’nin nesne yonelimli 6zelliklerinin ¢ogu C ++’dan etkilenmistir. Asil olarak,
Java’'nin belirleyici 6zelliklerinin bir¢ogu kendinden onceki dillerden gelmektedir
veya bu dillere cevap verme niteligini tasimaktadir (Schildt, 2007: 3). Java yazilim
dili diger programlama dillerinden farkli olarak, igletim sisteminden bagimsiz olarak
her sistemde ¢alisabilen programlar yazilmasina olanak vermektedir (Eck, 2014: 6).
Java yazilim dili sayesinde cep telefonlarina, tabletlere, kablosuz cihazlara yonelik
programlar yazilabilmektedir. Nesneye yonelik dillerden biri olan Java modern ve
yenilik¢i bir altyapiya sahiptir. Gorsel Ozellikleri ve siirekli gelisen kiitliphane
destegi ile giin gectikce artan ve tercih edilen bir dil olmustur. Esnek ve giiclii bir

yazilim dilidir (Tekin, Akbal, Seving, Tuzsuzoglu, ve ark., 2003: 23).

Java yazilim dili baslangicta web programlama dili olarak tasarlanmasina
ragmen zaman igerisinde genel amacl bir programlama dili haline gelmistir. Java
programlar1 uygulama ‘Java Application’ ve aplet ‘Java Applet’ olarak iki
ayrilmaktadir. Uygulama ‘Java Application’ programlari bilgisayar masaiistiine
calisabilen programlardir. Aplet’ler ise web iizerinde web browser’lar araciligiyla
caligabilen programlardir. Java yazilim dili yiriitildiigii ortamdan bagimsizdir
‘platform-independent’. Dikici (2012), Java’yr grafik kullanic1 arayiiziine sahip
olmayan geleneksel programlama sekli ile grafik kullanici arayliziinin ‘GUID’
kullanan modern programlama seklini birlestiren bir yap1 olarak tanimlamistir. “Java
programlama dili; genel amac¢l, ana program yapisi sinif (class) olan ve nesnelerle

programlama yontemini kullanan modern bir dildir” (Dikici, 2000: 33).

Java yazilim dilinin avantajlar1 su sekilde siralanabilir; basittir, nesneye

yonelik bir dildir ve giicliidiir, ¢oklu programlama yapabilmektedir, dinamiktir ve
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yorumlanabilmektedir (Schildt, 2007: 12). Java dilinin amacr; kii¢iik, hizli, verimli
ve donanim cihazlarinda kolayca tasinabilen ayni zamanda farkli platformlarda
kolayca kullanilabilen ve web iizerinden yiiriitiilebilir programlar yazilan bir dil

olusturmaktir (Lemay, Perkins 1996: 6).

2.5.5. JavaScript

JavaScript, nesne yonelimli ve fonksiyonel programlama stillerine ¢ok uygun,
yikksek seviyeli, dinamik, tiiretilmemis yorumlanmis bir programlama dilidir
(Flanagan, 2011: 1). JavaScript, Netscape Navigator tarayicisinda web sayfalarina
program eklemenin bir yolu olarak 1995 yilinda Brendan Eich tarafindan tanitilmistir
(Suehring, 2013: 3). JavaScript etkilesimli ve dinamik web sayfalar1 hazirlama
imkani veren bir script dilidir. Bu dil, diger tim 6nemli grafiksel web tarayicilart
tarafindan benimsenmistir. Modern web uygulamalarini miimkiin kilarak her eylem
icin sayfay1 yeniden yiiklemeden dogrudan etkilesim kurabileceginiz uygulamalar
olusturulmasin1 sagladi. JavaScript, c¢esitli geleneksel etkilesim bigimlerinde ve
zekice formlar1 saglamak i¢in daha geleneksel web sitelerinde de kullanilmaktadir

(Haverbeke, 2018: 6).

JavaScript, Web’in programlama dilidir. Modern web sitelerinin ¢ogunlugu
JavaScript kullanmaktadir ve tiim modern web tarayicilar1 - masaiistlerinde, oyun
konsollarinda, tabletlerde ve akilli telefonlarda - Javascript yorumlayicilarim
icermektedir. JavaScript tarihteki en yaygin programlama dili haline gelmistir
(Redko, 2015: 1). JavaScript, tim Web gelistiricilerinin 6grenmesi gereken
teknolojilerin tgliisiiniin bir pargasidir: Web sayfalarinin igerigini belirtmek igin
HTML, web sayfalarinin sunumunu belirtmek icin CSS ve web sayfalarinin

davranigini belirtmek i¢in JavaScript (Flanagan, 2011: 1).

Javascript, dinamik ve nesneye yonelik yeteneklere sahip yorumlanmis bir
bilgisayar programlama dilidir. Kullanimi1 kolaydir ve en yaygm olarak web
sayfalarinin bir parcasi olarak kullanilir; uygulamalari, istemci tarafi komut
dosyasmin kullaniciyla etkilesime girmesine ve dinamik sayfalar olusturmasina

olanak tanimaktadir (Tutorialspointcom, 2018, 11).

JavaScript kullanmanin yararlar1 su sekilde siralanabilmektedir;
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- Daha az sunucu etkilesimi: web sayfasi sunucuya gonderilmeden Once
kullanict girisi dogrulunabilmektedir. Bu, sunucu trafigini kaydederek sunucu
da olusacak yiiklemenin en aza indirilmesini saglamaktadir.

- Ziyaretcilere aninda geribildirim: kullanicilarin sayfay:1 kullanim esnalarinda
olusacak bilgi girisi hatalarinda sayfanin tekrar yiliklenmesini beklemek
zorunda kalmamalaridir.

- Artan etkilesim: kullanici bir fare ile buton {lizerine geldiginde veya klavyeyle
etkilesim gerceklestirdiginde tepki veren araylizler yaratimmna olanak
saglamaktadir.

- Daha zengin arayiizler: web sitelerinin ziyaretcilerine zengin arayliz vermek
amaciyla siiriikle-birak bilesenleri ve kaydiricilart gibi Ogeleri iceren

araylizleri JavaScript diliyle yazilabilmektedir (Tutorialspointcom, 2018: 12).

2.5.6. Visual Basic / Small Basic

Small Basic yazilim dili Microsoft tarafindan c¢ocuklara yonelik olarak
geligtirilmistir. Microsoft’'un yazilima yeni baglayanlar i¢in gelistirmis oldugu
BASIC programlama dilinin ¢ocuklara yonelik versiyonudur. Small Basic yazilim
dili; basitlestirilmis arayiiz ve editor, renklendirme, akilli kod tarama gibi ¢ocuklarin
yazilim slirecini kavramalarini kolaylastiracak 6zelliklere sahiptir (Durak, Karaoglan

- Yilmaz, Yilmaz, Seferoglu, 2017: 214).

Basic ‘Beginners’ All-purpose Symbolic Instruction Code’ programlama dili,
1964’te Hanover, New Hampshire, ABD’de Dartmounth Koleji’'nde Fortran’dan
daha kolay kullanilan ayni zamanda o6grencileri daha sonra Fortran kullanimini
o0grenmeye hazirlayacak bir dil gelistirmek amaciyla ortaya cikarilmistir. Basic
dilinin ilk kullanimi egitim amaciyla olmasina ragmen daha sonraki zamanlarda
uygulama programlarinin yazilimina gerceklestirilebileceginin fark edilmesiyle
birlikte kullanim alanlar1 genislemeye basladi. Bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve
kiigiik sistem iireticilerin yeni baslayanlarin kullanabilecekleri ve kii¢lik sistemlere
uyarlanabilecek dil ihtiyaciyla birlikte Basic tercih edilir bir programlama diline
evrildi. Basic dili derleyici yerine yorumlayici kullanmasi itibariyle yorumlamali bir
dildir. Basic yalnizca bir programlama dili degil ayn1 zamanda bir sistemdir. Kendi
editoriine ve isletim sistemi komutlarina sahiptir. Bu komutlar dilin bir pargasidir ve

istenildigi takdirde programlamalarda kullanilabilmektedir (Erik, ve ark. 1993: 15).
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Visual Basic, Microsoft tarafindan 1991 yilinda yayimlanan bir iiciincii nesil
olay odakli programlama dilidir. Visual Basic, yazilima yeni baslayanlar icin
tasarlanmis kullanict dostu bir programlama dilidir. Bu nedenle, herkesin GUI
Windows uygulamalarint kolayca gelistirmesini saglamaktadir (Voon Kiong, 2012:
12). Visual Basic yazilim dili, .NET platformunun yaymlanmasiyla birlikte dramatik
degisikler gecirdi. Ornegin; dil tamamen nesne yonelimli olmustur, Visual Basic
NET ile yazilan uygulamalar ve bilesenler, sistem ve uygulama hizmetleri saglayan
kapsamli bir smif kitapligt olan .NET Framework’e tam erisime sahiptir

(Grundgeiger, 2002: 13).

2.5.7. Python

Python, insanlarin okumasi / yazmasi ve bilgisayarlarin okumasi / islemesi
icin basit olmasi amacglanan yiiksek seviyeli bir programlama dilidir. Python bir
yorumlayicidir ve Python’u etkilesimli olarak calistirildiginda bir ciimle dizisi
yazilabilmektedir ~ (Severance, 2015: 8). Python yazilim dili metin tabanh
programlama dillerinden biridir. Python girintilere dayali basit sdzdizimlerinden
olusur ve bu sayede diger dillerden daha kolay okunulabilirlik bakimindan ayirt edici
ozelliklere sahiptir. Cocuklara kodlamayr Ogretme amach kullanilan yazilim
dillerinden biri olmakla birlikte web programlama, oyun programlama gibi gelismis
uygulamalarin yazimi da saglanabilmektedir (Durak, Karaoglan - Yilmaz, Yilmaz,

Seferoglu, 2017: 215).

Python, Guida Van Rossum tarafindan 1990’larda gelistirilen modern bir
programlama dilidir ve web uygulamalar1 igin veritabant yonetimlerinde
kullanilmaktadir (Halterman, 2011: 4). Python dilinin avantajlar1 oldukg¢a fazladir.
Oncelikle, yiiksek diizeyde bir dilde programlamak Python diliyle cok daha kolaydir
ve daha az zaman almaktadir. Kolay okunur ve dogru sonuglanmalar1 daha olasidir.
Ikinci olarak; yiiksek seviyeli diller tasmabilirdir yani ¢ok az veya hi¢ degisiklik
yapmadan farkli bilgisayarlarda ¢alisabilmektedirler. Diisiik seviyeli programlar ise
bir tiir bilgisayarda ¢alisabilir ve bagka bilgisayarda calisilmasi istendiginde tekrar
yazilmalidir (Downey, 2012: 1).
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Kiigiik uygulamalar ve hizli prototipler i¢in kullanilmakla beraber biiyiik
programlarin gelistirilmesine izin vermektedir. Python’da tiirler degiskenlerle degil
nesnelerle iliskilendirilmistir. Bir degiskene herhangi bir tiirde bir deger atanabilir ve
bir liste birgok farkl: tiirde nesneler igerebilir. Python, genellikle ¢cok daha yiiksek bir

soyutlama seviyesinde calisir ve s6z dizimi kurallar basittir (Ceder, 2013: 4).

Python bir¢ok 6zellige sahip modern, yiiksek seviyeli bir dildir;

- Dinamik yazim

- Basit, tutarli s6zdizimi ve anlambilim

- Multiplatform

- Iyi planlanmis tasarim ve dzellikler

- Modiiler yap1

- Hizl1 gelistirme ve biiyiik 6l¢ekli programlar i¢in uygunluk

- Cesitli GUI arag takimlarina kolay erisim

- Kalict nesne depolama, gelismis karma tablolar, genisletilebilir sinif
sOzdizimi, evrensel karsilastirma islevleri ve benzeri yerlesik gelismis 6zellikler

- Sayisal isleme, goriintii isleme, kullanici arabirimleri, web komut dosyasi ve

digerleri gibi giiclii dahil edilmis kitapliklar (Ceder, 2013: 9).

Programlar1 olusturmak i¢in kullanilan baz1 diisiik diizeyli kavramsal kaliplar
vardir. Bu yapilar sadece Python programlari i¢in degil, makine dilinden {ist diizel

dillere kadar her programlama dilinin birer pargasidir.

Girdi ‘input’; bir dosyadan, bir mikrofondan veya GPS gibi farkh
sensorlerin okunabilmesidir (Downey, 2012: 3).

Cikt1 ‘output’; programin sonuglarinin bir ekranda goriintiilenmesi veya
dosyada saklayarak hoparlor araciligiyla 6rnegin miizigin disar1 verilmesidir.

Kosullu yiiriitme ‘conditional execution’; belirli kosullarin kontrol
edilmesi ve ardindan bir dizi ifadenin yiiriitilmesi veya atlanmasidir.

Yinelenen yiiriitme ‘repeated execution’; bazi varyasyon kiimelerinin
genellikle baz1 degisikliklerle tekrar edilmesidir.

Yeniden kullanma ‘reuse’; talimatlarin isimlendirilerek bir kere yazilmasi
sonucunda ayni talimat kullanilarak istenilen komutlarin tekrar kullanilabilmesidir

(Severance, 2015: 12).
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2.5.8. Scratch

Scratch; MIT Media Lab tarafindan gelistirilen bir yazilim gelistirme
ortamidir. Web sitesi araciligiyla diinyanin her yerinden diger kullanicilarla
paylasilanabilen zengin bir ortama sahiptir. Scratch grafiksel bir arayiliz kullanir ve
MIT bunu yaratirken aktif 6grenme yoluyla giiclii fikirlerin ilgisini ¢eken bir

program olma hedefindeydi (Scott, 2017: 5).

Scratch blok tabanli bir yazilim dilidir. Scratch yazilim dili ile etkilesimli
projeler gercgeklestirilebilmektedir. Ayni zamanda etkilesimli animasyon yapma
araylizine sahiptir. Scratch yazilim dili sayesinde kullanicilar ortamda bulunan
nesneleri hareket ettirebilir, goriiniimlerini degistirebilir, nesnelere ses ekleyebilir ve
bu sayede animasyonlu hikayeler ve oyunlar kurgulayabilmektedirler. Scratch
ortaminda kullanicilar birden ¢ok sayfa goriiniimii elde ederek bu sayfalar arasindaki
baglantty1 saglayabilmektedirler. Kiitiiphane araciligiyla karakter eklemesi
yapilabilir, arka plan goriintiileri elde edilebilmektedir (Durak, Karaoglan - Yilmaz,

Yilmaz, Seferoglu, 2017: 216).

Scratch, her yastan insan i¢in zengin bir 6grenme ortami saglayan gorsel bir
programlama dilidir. Animasyonlu hikayeler, kitap raporlari, bilim projeleri, oyunlar
ve simiilasyonlar dahil olmak {izere, interaktif, medya acisindan zengin projeler
olusturulmasina olanak tanimaktadir. Scratch bilgisayar bilimi fikirlerini erisilebilir
kilmaktadir. Ogrenmeyi icsel olarak motive etmekle birlikte; bilgi arayisim tesvik
etmektedir ve kesif yoluyla uygulamali, 6z-yonelimli 6grenmeyi saglamaktir (Marji,
2014: xviii). Scratch, 6grencilere bilgisayar programlama ve sayisal diisiinmeyi
tanitmak icin ideal bir ortamdir. Zengin medya tiirlerine ‘ses, grafik ve animasyon’
vurgu yapan karikatiir tarz1 yaklagimi 6grenciler tarafindan ¢ekici bulunmaktadir ve

bilisim bilimini tanitmak i¢in eglenceli bir yol haline gelmistir (Scott, 2017: 3).

2.5.9. HTML

HTML Ingilizce ‘Hypertext Markup Language’ kelimelerinin kisaltilmasi
olup Tiirk¢e’ye ‘Hiper Metin Isaretleme Dili’ olarak ge¢mistir. HTML, internet
iizerinde web sayfasi olusturmak i¢in kullanilan bir betik dildir ve amaci verinin nasil

goriintlilenecegidir. Herhangi bir web sitesi HTML etiketlerinden, HTML etiketleri
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icindeki verilerden ve resim — javascript gibi diger dosyalardan olusmaktadir (Uzun,

Kiligaslan, Ugar, 2008: 81-85).

HTMLS, HTML yazilim dilinin en son siiriimiidir ve modern web
uygulamalarini gelistirmek ic¢in yeni etiketler ve 6zellikler sunmaktadir. HTMLS,
HTML dili i¢in yeni stratejiler ve hedefler ortaya koyarak farkli web tarayicilari igin
standardizasyonu amaglayan yeni nesil bir siirimdiir (Willard, 2009: 5). HTMLS5
yazilim dili; web sayfalarinda medya igeriklerini kullanimina ve interaktif web
uygulamalarinin gelistirilmesine olanak saglayan yeni elemanlari, ozellikleri ve
teknolojileri barindirmaktadir. HTMLS, sadelestirilmis, diizeltilmis HTML4 ve
XHTML dillerinin son siiriimiidiir ve daha fazla yapisal elemana, form elemanlarina
ve yeni Ozelliklere sahiptir. Gelismis multimedya destegi sunmakla beraber
icerisinde yeni teknolojiler barindirir ya da daha onceden var olan teknolojilerin
kullaniminm1 saglamaktadir. Ek olarak HTMLS, JavaScript ve CSS3 teknolojilerinin
daha etkin kullanimina olanak vermektedir (Celikbilek, 2015: 2).

Kiigiik  websiteleri  genellikle HTML ve CSS yazilim dillerinin
kullanilmasiyla olusturulur. Daha biiyiik web siteleri - ozellikle diizenli olarak
giincellenen ve bir igerik yonetim sistemi ‘CMS’, blog olusturma araglar1 veya e-
ticaret yazilimi kullananlar - genellikle web sunucusunda daha karmasik teknolojiler
kullanirlar, ancak bu teknolojiler aslinda HTML iiretmek i¢in kullanilir ve CSS daha
sonra tarayiciya gonderilir (Duckett, 2011: 8).

2.6. Oyun Motoru Nedir?

Oyun motoru terimi ilk defa 1990’larin ortalarinda id Software tarafindan
tasarlanan ve oldukca popiiler olan Doom oyunu gibi oyunlar1 referans gostermek
icin kullanilmistir. Birinci sahis nisanci ‘FPS’ oyun tiirlerinden biri olan Doom
oyunu; temel yazilim bilesenleri ‘li¢ boyutlu grafik olusturma sistemi, ¢arpisma
algilama sistemi veya ses sistemi gibi’ oyun diinyalar1 ve oyun kurallar1 arasindaki
makul dl¢lide iyi tanimlanmis bir ayrimla tasarlanmistir ve oyuncunun deneyimini
icermektedir (Gregory, 2009: 11). Oyun motorlari; yogun programlama becerilerine
ve hesaplama kaynaklarina ihtiyag duymadan, kolay ve hizli bir sekilde yiiksek
kaliteli oyunlar gelistirmenin yeni bir yoludur (Zarrad, 2018: 75).
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“Oyun motoru, bazi kurumlar ya da kisiler tarafindan tasarlanan, dizayn
edilen programlar biitiniidiir. Bu yazilimlarin iicretli ve iicretsiz
striimleri bulunmaktadwr. Oyun motorlart yapt olarak kiitiiphaneye ve o
kiitiiphane icerisindeki sozliiklere benzer. Kiitiiphanelerde bulunan
sozliiklerde yer alan programlama dilleri, tanimlanmis fonksiyonlar, tiim
tasarim detaylama bilgileri gibi bilgiler hali hazirda bulunur. Oyun
gelistiriciler bu kaynaklar: kullandiginda biiyiik zaman kazanir. Oyun
motorlari, oyun yapmak isteyen kuruluslari ve organizasyonlart biiyiik
bir zaman kaybindan ve karmasikliktan kurtarir. Ayrica oyun motorlart
gelistirilebilir bir altyapiya sahiptir. Yani edinilen bir oyun motoru,
sonradan kendi altyapisinda degistirilebilir, gelistirilebilir ve yeniden
diizenlenebilir” (Coban, Yildirim, Goktas, 2011: 2).

Genel olarak oyun motorlari; gelistiricilerin (sanatcilar, tasarimcilar, komut
dosyalar1 ve diger programcilar) oyunlarint benzersiz kilan ayrintilarina
odaklanabilmeleri i¢in render alma, fizikle ilgili hesaplamalar1 iceren platformdur
(Coban, Yildirim, Goktag, 2011: 2). Oyun motorlart bir oyunu gergege doniistiirmek
icin manipiile edebilecek, yeniden kullanilabilir bilesenlerden olusan bir
koleksiyondur. Bir oyun ile oyun motoru arasinda bazi acik farklar bulunmaktadir.
Render, yiikleme, animasyon, nesneler arasinda ¢arpigma tespiti, fizik, girisler, grafik
arayiizii, yapay zeka motorun temel farkli bilesenleridir. Ote yandan bir oyunun
icerigi, kendine 6zgii karakterleri ve arazileri, ¢arpismanin arkasindaki sebep, gercek
diinyadaki nesne davraniglar1 vs. gercek oyunu olusturan unsurlardir (Paul, Goon ve

Bhattacharya, 2012: 245).

Oyun motorlari, video oyunlarinin gelistirilmesini kolaylastirmay1 amaglayan
araglardir. Diizenli bir oyun motoru; komut dosyasi olusturma, goriintii olusturma,
yapay zeka, fizik, animasyon, sinema, ag erisimi ve kaynak yonetimi bilesenlerinden
olusmaktadir.

Komut dizisi; gelistiricilerin oyunun belirli kisimlarint kontrol etmek igin
kiiclik kod pargalar1 yazmalarina izin vermektedir,

Goriintii  olugturma; oyunun gorsel bolimiiniin  ¢ekirdegidir. Isiklari,
golgeleri, 151n izleme ve 3B nesnelerin islenmesini saglamaktadir,

Yapay zeka; oyun diinyasin1 ve karakterlerini, oyun ortami ile etkilesimi
miimkiin kilan bir dizi rutinde hayata ge¢irmektedir,

Animasyon; nesnelere, doniigiimler, iskeletler, deformasyonlar ve dinamikler
yoluyla davranis eklemektedir,

Fizik; nesnelerin kendi arasinda ve c¢evreleriyle gercekei etkilesim

olusturmasini saglamaktadir,
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Sinematik; oynaticinin dikkatini ¢ekmek i¢in oyuna video ekleme imkani
saglamaktadir,

Ag erisimi; oyunu bir ag ortamina yerlestirmektedir,

Kaynak yonetimi; oyun motorlart i¢in temel bir konu olan bilgisayar
kaynaklarmin (CPU, grafik karti, bellek, depolama, donanim) ve oyunla ilgili
kaynaklarin (animasyonlar, golgelendiriciler, 3B nesneler, ses vb.) verimli
kullanilmasina olanak saglamaktadir. Oyun motorlari, lisanslandirma tiirlerine gore
ticari ve lcretsiz olarak smiflandirilabilmektedirler (Navarro, Prodilla, Rios, 2012:

144).

2.6.1. Giiniimiizde Yaygin Olarak Kullanilan Oyun Motorlar

Oyun motorlar1  kullanicilarin = programlama  dillerine  hakimiyetine
gerektirmeden, kolay ve hizli oyun tasarlamalarini saglayan araglardir. Bu oyun
motorlarina 6rnek olarak; Ogre 3D Oyun Motoru, Unity Oyun Motoru, Unreal Oyun

Motoru ve Amazon Lumberyard Oyun Motoru gosterilebilmektedir.

2.6.1.1. Ogre 3D Oyun Motoru

Ogre oyun motoru 2000 yilinda Steve Streeting tarafindan yaratilmistir. Ogre
3D oyun motoru, Ogre ekibi tarafindan yiiriitiilen agik kaynakli bir projedir. Renkli
3B grafikler iceren bir sahne olusturmayi, hareketli nesneleri diizgiin bir bigimde
hareketlendimeyi, animasyon hizin1 kontrol etmek icin zamanlayicilar kullanmayz,
nesneler arasindaki carpigsmalar1 algilamayi, ses eklemeyi, klavye girigini kabul

etmeyi ve metin ¢iktisini goriintiilemeyi saglamaktadir (Deitel, 2006: 2).

Ogre 3D oyun motoru C++ programlama dili ile tiiretilmistir. PureBasic, C#,
Java, Python, Ruby gibi betik dilleri ve Ogre API kiitiiphanesinin destegini
almaktadir (Kaleci, Kiran, Dinger, 2012: 5). Bu sayede Ogre 3D oyun motoru
oldukea etkili ¢aligmalar yapabilmektedir. Ogre 3D oyu motoru; Windows, Linux ve
Mac OSX isletim sistemlerini ve 3B, 2B grafik uygulamalarin1 da desteklemektedir
(Coban, Yildirirm, Goktas, 2011: 5). Ogre 3D’nin oOzellikleri su sekilde
siralabilmektedir; OpenGL ve Direct3D yazilimlarini destekler, uygulamalarin icine

rahatca dahil edilebilmektedirler, otomatik render durum ydnetimi ve hiyerarsik
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secim iglemlerini yapabilir, script ve materyallerin kontrolii, nesnelerin saydamligini

otomatik olarak saglayabilmektedir (Junker, 2006: 4).

Ogre 3D oyun motoru internet sitesinden Ogre oyun motorunun 6zelliklerini
su sekilde aciklamistir; 3B sahneleri olusturmak i¢in gereken caba en aza
indirilmistir, genigletilebilir 6rnek ¢erceve ile uygulamanin calistirilmast
hizlandirilmastir, ¢esitli ticari iirlinlerde kullanilan kanitlanmig sabit motora sahiptir,
platform ve 3B API destegi vardir, Windows ‘tiim biiyiik siiriimler ve WinNT’,
Linux, Max OSX, Android ve iOS destegi, gelismis iskelet animasyon destegi,
morph animasyonu, modern sekil animasyonu i¢in pozlama animasyonu zaman
cizelgesi boyunca degisken agirliklarda birgok pozun karistirtlmasina olanak
tamimaktadir, esnek  animasyon  sahne  yoOnetimi  bulunmaktadir  ve
ozellestirilebilmektedir, bellek yonetimi ve arsivlerden yiikleme icin ortak kaynak

altyapisina sahiptir (ZIP) (Ogre3dorg, 2019).

2.6.1.2. Unity Oyun Motoru

Unity oyun motoru; Danimarka’da Unity Technologies tarafindan gelistirilen
yaygin bir oyun motorudur. JavaScript kullanarak etkilesimli 3B igerik olusturmak
icin kullanilmaktadir. Unity oyun motoru C# veya JavaScript kullanmaktadir
(Zarrad, 2018: 76). Unity oyun motorunun en énemli 6zelligi kullanim kolayligidir.
Projeler ve oyunlarin yazilim klasorleri kiigiiktiir ve ¢ikt1 siireci oldukga basittir. Bu
nedenle Ozellikle mobil platformlarda olduk¢a hizli ¢aligabilmektedir. Motorun
bilesen mimarisinin anlasilmasi kolay olmakla birlikte C# ile komut dosyasi
olusturma islemi hizli ve verimlidir. Unity oyun motorunun oldukga aktif olan online
forumlart sayesinde kullanicilar birbirleriyle kolayca iletisime gecerek sorularini
yanitlayabilmektedirler. Ek olarak bu forumlarda belirli sorularin yanitlarina hizlica
ulagilabilmektedir. Unity oyun motoru, diger oyun motorlarina goére daha ucuz olan
ve faydali assetler iceren asset deposuna sahiptir (Smid, 2017: 11). Unity 3D, Unity
Technologies tarafindan gelistirilen yerlesik bir IDE'ye sahip bir ¢apraz platform
oyun motorudur. Genellikle web ve masaiistii, konsol ve mobil cihazlar gibi
bilgisayar platformlari i¢in video oyunlar1 gelistirmek icin kullanilir ve diinyadaki
birka¢ milyon gelistirici tarafindan kullanilmaktadir. Unity 3D, dncelikle mobil ve
web oyunlar1 olusturmak i¢in kullanilmaktadir, ancak PC i¢in gelistirilebilecek cesitli

oyunlarda bulunmaktadir. Oyun motoru C / C ++ ile programlanmistir ve C # veya
115



JavaScript ile yazilmis kodlar1 destekleyebilmektedir. 2005 yilinda OS X destekli
oyun gelistirme aracindan bugiin oldugu ¢ok platformlu oyun motoruna doniismiistiir

(Xia, 2014: 13).

Unity oyun motoru Mac, Pc i¢in 3B ve 2B oyun hazirlama aracidir. Modern
3B oyun motorlar titizlikle yazilmis kodlardan olusmaktadir bu nedenle amaglarina
uygun olarak parca parca kullanilabilmektedirler. Ekrandaki her kareye karar veren
matematiksel hesaplamalar motorlar aracilifiyla yapilmaktadir. Oyunun kontrol
mekanizmasi, grafik arayiiz ve oyun deneyim kurallar1 olusturmak oyun
motorlarinda gergeklesen islemlerden bazilaridir (Goldstone, 2009: 15). Unity oyun
motoru, yiizden fazla farkli tasarim modlart ile birlikte gelmektedir. Bu
golgelendiriciler farkli uygulamalarda kullanilarak kullanicinin oyunu igin bir
aydinlatma diizeni olusturmasina ve onu baska bir durumda yeniden
kullanabilmesine olanak saglamaktadir. Unity, kullanicilarin bilgisayar isleme
sliresini en aza indirgemek i¢in toplu isleme yontemini kullanmaktadir. Render farkli
geometrileri paralellestirebilir ve birimler halinde birlestirebilir. Bu sayede grafik
stiriiciilerdeki yilik azalmakta ve esneklik artmaktadir. Ek olarak kullanicinin mobil
cihazlarda golgelendirici kullanmasina izin vererek OpenGL ile calisacak sekilde
optimize edilmistir. Unity, web’te, mobil cihazlarda ve oyun konsollarinda ¢aligmak
iizere Umbra ile birlikte Unity tarafindan gelistirilen bir teknoloji olan
OcclusionCulling’e sahiptir. Unity oyun motoru editorii igerisinde modelleme ve
arazi olusturma igin c¢esitli araglar bulunmaktadir. Oyunlara gercekgi bir his veren
agaclar, calilar, kayalar ve birgok ¢im tiirii gibi elemenleri iceren sifirdan bir arazi

olusturumasina olanak taninmistir (Navarro, Prodilla, Rios, 2012: 146).

Unity oyun motorunun 3D grafik ozelliklerinin kullanimi kolay olmakla
beraber Unity 3D editorlerinde optimize edilmis mobil haritalar daginik
golgelendirici igermektedir. Unity 3D editorii, editor i¢indeki goriintiiden normal
harita dokusu olusturabilmektedir. Unity uzaktan uygulamasi araciligiyla Unity
3D’nin gercek cihazda derlenmesi ve g¢alistirilmasi kolaylastirilmistir. Bu sayede
oyun gelistiriciler uygulamay1 birkag saniye i¢cinde gorerek deneyebilmektedirler

(Pattrasitidecha, 2014: 42).
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2.6.1.3. Unreal Oyun Motoru

Unreal oyun motoru, giiclii bir render motoru ve c¢evre editorii ile tamamen
telifsiz bir versiyon sunmaktadir. Gergek diinyaya ¢ok benzeyen bir 3B sanal ortam
olusturulmasina izin veren cesitli uygulama programlama arabirimi ve aracglari
icermektedir. Unreal oyun motoru C++ yazilim dilini kullanmaktadir (Zarrad, 2018:
76).

Unreal oyun motoru; entegre hale getirme, ¢arpisma algilama, yapay zeka ve
ag olusturma gibi oyunlar yapmanin temel islevlerini saglamaktadir (Dang, 2017:
13). Unreal oyun motoru animasyon i¢in, motor kaslarin ve karakterlerin
hareketlerinin detayli kontroliinii amaglayan ‘hareketli bir iskelet’ yaklagimim
kullanmaktadir. Cok parcacikli bir isleme sistemi olan Gemini kullanarak yiiksek
kalitede foto-ger¢ekei etkileri olan ¢ok sayida ¢evre elemanin yaratilmasini miimkiin
kilmaktadir. Unreal, UnrealLightmass uygulamasi tarafindan aydinlatma ve
golgeleme Ozelliklerine sahiptir ve kinematik ¢ok gercekei bir oyun deneyimi sunan
UnrealSDK tarafindan sinematografik bir stilde sunulmaktadir. Ag katmani, ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i dagitim igin gerekli bilgileri saglayan oyuncularin oyun
oynamasi ve istatistiklerin 6l¢iimiinii saglamaktadir. Unreal oyun motoru, karmasik
ortamlarin hizli bir sekilde gelisirilmesi ig¢in bir davranig diizenleyicisi olan
UnrealEd’ye sahiptir. Kullanici, sesleri ve oyunun tiim sahnelerini igeren arazileri,
agaclar1 ve diger unsurlar1 degistirebilmektedir (Navarro, Prodilla, Rios, 2012: 147).
Unreal oyun motoru; gergekci gorsellestirme, bitki ortiisii ve arazi olusturmada en
basarili olan oyun motorudur. iOS ve Android destegi bulunan oyun motorunda
kiiclik mobil oyunlar gelistirmek i¢in uygun degildir. Unreal, gorsel komut dosyalari
icin Blueprint sistemine sahiptir. Planlar birbirine bagli bloklardan yapilmig
grafiklerdir ve baglanti komut dosyalar1 yerine belirli bir mantik olusturur. Unity
oyun motorunda oldugu gibi bir topluluga ve foruma sahip degildir. Bu nedenle
kullanicilar zorluklar yasamaktadirlar. Ek olarak Unreal 6zel malzemeler olusturma

konusunda bir editore sahiptir (Smid, 2017: 12).

Unreal Engine 1: 1998'de yaratilan ve piyasaya siiriilen ilk versiyon
olmaktadir. Hem yazilim hem de donanim sunumu, doku filtreleme ve c¢arpisma
algilama ozelliklerini igermektedir. Ek olarak gelistiricinin geometri inga edebilecegi
UnrealEd adinda bir seviye editoriine sahiptir. Epic, yillar icinde oyun motoruna bazi

iyilestirmeler eklemistir ve motor, modiiler motor mimarisi ve UnrealScript adl1 bir
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Scripting dilinin eklenmesi nedeniyle popiiler olmustur. Unreal Engine 2: Bu
versiyon 2002'de piyasaya siiriilmiistiir ve tamamen yeniden yazilmis bir render
motoruna sahiptir. Ayrica UnrealEd2 adli gelismis bir seviye editorii de igermektedir.
Unreal Engine 2.5 ortaya ¢iktiktan sonra, olusturma performansini iyilestiren ve arag
fizigi ekleyen, Unreal Engine 2'nin orijinal silirlimiine yapilan giincellemesi
bulunmaktadir. Unreal Engine 3: tamamen programlanabilir golgelendirici
donanimindan yararlanmak icin tasarlanmigtir ‘DirectX 9 acisindan, golgelendirici
modeline ihtiyag duyuyordu’. Tim 1s1k hesaplamalari tepe noktasi yerine piksel
bagina yapilmistir. Unreal Development Kit ‘UDK’, yalnizca lisanst 6deyen
profesyoneller i¢in degil, kamuya acik olarak hazirlanmistir. Unreal Engine 4: 2012
Oyun Gelistirme Konferansi'na sinirli katilimcilara tanitilmistir. Ancak biiytlik
degisiklik 2014'te Epic Games'in Unreal Engine 40 ve tiim araglarini, 6zelliklerini ve
C ++ kaynak kodunu yeni bir abonelik modeliyle gelistirme topluluguna
birakmastyla ortaya ¢ikmistir. Bu giiclii motorun yeni modeli yalnizca yeterli paraya
sahip olan AAA sirketlerine degil, kiicliik ekiplere de sunulmasi planlanmistir.
Dikkate alinmasi gereken bir diger onemli husus, Unreal Engine'in bu yazilimla
gelistirilen bir oyunla kazanabilen paray1 nasil etkiledigi ve gelistiricilerin oyun veya
uygulama bagina ilk 3,000$ 'dan sonra tiim briit gelirlerin% 5'ini Epic'e 6demek

zorunda olmalar1 gercegidir (Bronchal, Pardas, 2017: 15).

2.6.1.4. Amazon Lumberyard Oyun Motoru

Amazon Lumberyard oyun motoru, Amazon tarafindan gelistirilen ve 2015
yilinda Crytek’ten lisans alan CryEngine oyun motorunun mimarisine dayanan
ticretsiz ¢apraz platformlu bir oyun motorudur (Viva64com, 2019). Jackson (2016),
Amazon’un AA Kkalitesinde Crytek oyun motorunu satin alarak AAA kalitesinde
Lumberyard oyun motorunu tasarladigmi ve {cretsiz dagitimini  yaptigin

belirtmektedir (Jackson, 2016: 299).

Amazon Lumberyard, yiiksek kaliteli oyunlar yaratilmasina, yaratilan
oyunlarin AWS ‘Amazon Web Services’ Cloud’un islem ve deposuna baglanmasina
izin veren licretsiz ¢apraz platform bir 3B oyun motorudur (Gowru, Sriharsha, Rao,
2017: 58). Lumberyard oyun motoru ile bir oyun motoru insa etmek ve sunuculari
yonetmek i¢in daha az zaman harcanmaktadir. Lumberyard, tam 6zellikli bir editor,

yerel kod performansi ve c¢arpici gorseller gibi profesyonel bir oyun gelistiricisinin
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bekleyecegi her seyi sunmaktadir. Ek olarak; ag olusturma, karakter ve animasyon
diizenleyicileri, parcacik diizenleyicisi, Ul diizenleyici, ses araglar1 gibi kullanima

hazir 6zellikler icermektedir (Amazoncom, 2019).
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UCUNCU BOLUM
PROJE CALISMASI

3. Granny Mobil Oyunu

Granny Dvloper tarafindan gelistirilen ‘arcade’ oyun olarak kategorize
edilen, Google Play ve Apple App Store’dan {icretsiz indirilebilen ve kullanicilar
tarafindan 4.5 olarak puanlanmig bir mobil oyundur. Granny oyunu, korku ve macera
oyunu olmakla birlikte oyunun temel yapisi evden kagma tizerine kuruludur. Oyun
aciklamasinda Granny’nin korkun¢ bir karakter oldugu, oyuncuyu eve kilitledigi,
oyuncunun amacininda bes giin igerisinde Granny’ye yakalanmadan evden kagmak
oldugu ve bu siirecte dolap ve yatak altina gizlenerek c¢ikis kapisina ulagmasi
gerektigi belirtilmektedir. Granny’nin her seyi duydugu ve aniden ortaya g¢ikarak
oyuncuyu yakaladigi bu nedenle oyuncunun oyunu dikkatli ve sessiz oynamasi

gerektigi aciklanmaktadir.

3.1. Granny Mobil Oyun Ozellikleri

Granny oyunu mobil platformlarda yatay olarak oynanmaktadir. Karanlik bir
atmosfere sahip olan oyun yaklasik 3 katli ve bircok odadan olusan eski ahsap bir
evde gegmektedir. Oyun dili Ingilizce olmakla birlikte oyun modlar1 ‘karanlik, ekstra
kilit, miizik ve kabus’ degisebilmektedir. Oyunun zorluk derecesi kolay, orta, zor
olarak kullanict tarafindan ayarlanabilmektedir. Oyun goriintii kalitesi ise

kullanicinin mobil ortamina bagli olarak degistirebildigi bir diger 6zelliktir.

3.2. Granny Mobil Oyun Hikayesi

Oyun, oyuncunun nefes alma ses efektiyle beraber gozlerini agmasiyla
baglamaktadir. Tim slire¢ boyunca oyun, oyuncunun gozlerinden goriilerek
oynanmaktadir. Bu sekilde oyuncunun gozleri kullanicinin  gozleri hissi
verilmektedir. Oyunda arka plan hikayesi oyun baslangicinda agiklanmamakla
birlikte oyun igerisinde karakterin buldugu pargalarla anlasilabilmektedir. Amag
Granny’den saklanarak evden ka¢gmaktir. Oyuncu Granny’ye yakalandiginda oyun
bir sonraki giinden baglamaktadir. Oyuncunun oradan kagmak icin sahip oldugu 5

giin ayn1 zamanda oyundaki canidir.
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Oyun baglangicinda yer alan “Get out of there! You only have five days! All
you need is in the house... and be quiet. She hears everything and Granny is crazy”,
“Cik oradan! Sadece bes giiniin var! htiyacin olan tek sey evde... ve sessiz olmak.
Her seyi duyar ve Granny delirir” bilgiyle kullaniciya oyunun amaci iletilmektedir.
Ek olarak verilen tiiyolar ile oyun igerisinde kullanicinin yapmasi ve yapmamasi

gerekenler soylenmektedir.

3.3. Granny Mobil Oyun Arayiizii

Granny mobil oyununun oyun ig¢i gorselleri ve arayliz tasarimi asagidaki
gorsellerde verilmektedir. Oyun i¢i gorsellerinde Granny ve eski ahsap ev
tasarimlarinin oyun giris gorlintlisii ve arayiiz tasarimlarindan farkli oldugu ayni dile
sahip olmadig1 soylenebilmektedir. Arayiiz tasarimlarinda oyunun atmosferine
yonelik bir tasarim yapilmamistir. Oyun i¢i goriintiilerinde oyunun oynanabilir
butonlar1 da yine oyunun karakteristiklerine uygun degildir. Oyunun oynandigi
esnasinda sol alt kosede cikan oyuncunun hareketi i¢in hazirlanan buton ve
oyuncunun kapiy1 agma, egilme, alete sahip olma gibi hareketlerinin gerceklesecegi
butonlar kullanic1 deneyimi goz ardi edilerek yerlestirilmistir. Kii¢iik ekranli bir
mobil platformda oynanabilen oyun, tablet ve biiyiik ekranli mobil platformlarda
oynandiginda oyuncunun butonlara uzaklig1 ve el g6z koordinasyon eksikligi ortaya
cikmaktadir. Bu nedenle oyun i¢i butonlarin ekranin sol ve sag alt koselerine

yerlestirilmesi daha uygun goriilmektedir.

3.4. Granny Mobil Oyun Deneyimi

Granny oyununda oyuncunun deneyimini artirmaya yonelik ses efektleri
vardir. Oyuncu ylriidiigiinde ahsap parkeler gicirdamaktadir ve trkiitiicli bir miizik
kullanicinin istegine bagli olarak arka planda ¢almaktadir. Oyunda 6nemli olanin ses
¢ikarmamak ve Granny’ye yakalanmamak oldugu g6z Oniine alindiginda, oyuncu

tarafindan ¢ikarilan her sesin 6nemi vardir.
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If you accept the request, you allow the advertising identifier to
be sent to DVloper's (DVapps AB) ad partners, and more
relevant ads will be shown to you.

If you decline the request there will be random ads shown to you.

You can change your choice later from the game option under
Privacy options.

Gorsel 33: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.

BN

e

MORE
GAMES

QUIT

Gorsel 34: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.
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Options
Darker  Extralocks = Music  Nightmare

e L =

Difficulty Difficulty: Normal Quality
*Opportunity to get a bonus day.

If your game does not run smoothly,
then try low quality settings.

Continuey

Gorsel 35: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.

*®Be quiet. She hears everything.

*Keep in mind that if you drop objects on the floor ,it creates sounds.
*®ress and hold the Remove button and free yourself from bear traps.
*Hide under beds or in cabinets.

*You have five days.

*Use headphones for best experience.

Get out of there! You only have five days!

All you need is in the house ... and be quiet.
She hears everything and Granny is crazy ...

...Good luck,

Gorsel 36: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.

123



Gorsel 37: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.

Gorsel 38: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.
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Options

Sensitivity
_e__

Gorsel 40: Granny mobil oyun ekran goriintiisii.
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3.5. Granny Mobil Arayiiz Tasarim Projesi

Granny mobil oyun araylizii tasarlanirken, oyunun oynanabilirligi ve oyun
atmosferinin oyunun arayiiziinde de goriilebilmesi amaglanmigtir. Oyunun karanlik
ve Urkiitiicli bir atmosferi vardir ve oyun iki katli ahsap bir evde ge¢cmektedir. Bu
nedenle oyun atmosferine ve oyun ig¢i gorselleri baz alanarak arayiiz tasarim

olusturulmustur.

3.6. Granny Mobil Oyunu Logo Tasarimi

Granny oyun logosu asagidaki gorselde goriilebilmektedir. Western tarzinda
bir fontla tasarlanan Granny oyun logosu kullaniciya oyun hakkinda bir izlenim
vermemektedir. Ikinci gorselde goriilebilecegi iizere logo konsepte uygun olarak
yeniden tasarlanmigtir. Oyun logosu i¢in CF Nightmare fontu kullanilmigtir. Oyun

arayiizlinde kullanilan font ise Impact Label’dir.

Gorsel 41: Granny mobil oyun logo tasarimi.
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KULLANIMLARI

LOGO RENK
GRANNY  GRANNY  eLtill
HOUSE ﬂ‘f HDPP[PY HOUTE OF v HOUSE OF v

Gorsel 42: Granny mobil oyun logo renk kullanimlari.

GF NIGTMARE PERSONAL RESULAR
ABCREFGHIKLMNOPRSTUVYZWXQ

Gorsel 43: Granny logosunda kullanilan font ailesi.

WRACHE ULTRA CONDERSTD LIGHT
VB CODEEGITIELENODPRISTUTVY WX
1113456718

Gorsel 44: House of Horror logosunda kullanilan font ailesi.
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ARAYUZ TASARIMINDA KULLANILAN FONT AILESI:

IMPACT LABEL REVERSED
ABCGDEFGHIJKLMNOOPRSTUUVYZWXAQ
0123456789

Gorsel 45: Arayiiz tasariminda kullanilan font ailesi.

GRANNY
Gorsel 46: Mobil oyun ikonu.

3.7. Granny Mobil Oyun Arayiiz Tasarimlari

Granny mobil oyunun araylizii giris, oyun oynama segeneklerini segme
boliimii, oyun giris ekrani, ipucu ekrani ve secenekler ekranindan olusmaktadir. Her
bir arayliz ana konsepte bagli olarak tasarlanmistir. Oyunun ve oyun hikayesinin
kullanictya vermek istedigi irkiitiicii atmosfer, arayiize de uygulanarak oyun
girisinde kullanicinin oyunun tarzi ve karakteristigi hakkinda izlenim edinmesi

amaglanmistir.

Arayiiz arka planlart i¢in kullanilan gorseller 6zel olarak secilmistir ve
karanlik bir atmosfere sahip olmasi istenmistir. Oyun igerisinde yaratilan atmosfer ile

konseptin ayni olmasi amaglanmistir. Hikayenin gectigi ahsap eve gonderme
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yapabilmek adina giris ekraninin arka planinda ahsap bir ev gorselinden
yararlanilmigtir. Sirastyla diger araylizlerde karanlik bir ev ici, sisli bir yol ve camda

goriilen bir el gorsellerine yer verilmistir.

Arayiiz tasarimlarinda Impact Label fontu kullanilmigtir. Font, genellikle
kriminal suglarda kullanilan etiketleme fontlarina benzerliginden otiirli se¢ilmistir.
Siyah, gri ve kirmizi tonlarma yer verilen araytiizde dikkat ¢ekilmesi istenen butona
kirmizi renk atanmistir. Koyu tonlar ozellikle secilmistir ve kirmizi rengin kani
cagristirmasindan Otiirii bu renge yer verilmistir. Butonlar kagit kesigi pargasina
benzer sekilde tasarlanmistir. Oyun igerisinde kahramanin buldugu kagit parcasiyla
hikayeyi anlamasina génderme yapmaktadir. Ek olarak butonlarda yarasa figiirtinden
yararlanilmistir. Korku 6gelerinden biri olan yarasa figiirii arayiizde segcenek segmek

ve ayarlar1 degistirmek i¢in yardimci 6ge olarak kullanilmistir.

Oyun atmosferini kullaniciya oyunu a¢tigt anda verebilmek amaci
giidiilmiistiir. Granny mobil oyununun hali hazirda var olan arayliz tasarimina
bakildiginda oyunun karakteristigine dair bir ipucu tasimadigir goriilmektedir. Bu
nedenle araylizde logo, arka planlar, font ve butonlarda degisiklige gidilmistir. Bu
sayede kullanicinin oyuna giris anindan itibaren oyunun igerisindeki korku
hikayesini ve evden kagma amacii hissetmesi istenmektedir. Oyun arayiiz
tasarimlarinda, arayliziin kullanilabilirligi ve oyunda kalma siireleri arayiiziin
tasarimina bagli olarak degisim gosterdigi onceki boliimlerde agiklanmistir. Bu

nedenle ilgi ¢ekici ve hikayeye bagli bir arayiiz tasarimi planlanmaya c¢alisilmistir.
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PLAY W

GR AN MORE GAMES

HOUSE DR 0 RRaR QuUIT ¥

Gorsel 47: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.

OPTIONS

DARKER DIFEICULTY

EXTRA LOCKS ,
DIFFICULTY:. NORMAL

MUSIC OPPORTUNITY TOQO GET A

BONUS DAY
NIGHTMARE

QUALITY
MED TUM

CONTINUE

Gorsel 48: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.
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. SHE HEARS EVERYTHING.
IN MIND THATH IF YOU DROP OBJECTS OM THE FLOCR. IT CREATES SOUNDS.
AND HOLD THE REMOVE BUTTON AND FREE YOURSELF FROM BEAR TRAPS.

N CABINETS.

CONTINUE

Gorsel 49: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.

OPTIONS.

SENSITIVITY.

~-

MAIN MENU RESUME

Gorsel 50: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.
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IF YOU ACCEPT THE REQUEST. YOU ALLOW THE
ADVERTISING IDENTIFIER TO BE SENT TO

DVLOPER'S (DVAPPS AB) AD PARTNERS. AND MORE
RELEVANT ADS WILL BE SHOWN TO YOU.

IF YOU DECLINE THE REQUEST THERE WILL BE
RANDOM ADS SHOWN TO YOU.

YOU CAMN CHANGE YOUR CHOISE LATER FROM THE
GAME OPTION UMDER PRIVACY OPTIONS.

DECLINE ACCEPT

Gorsel 51: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.

Gorsel 52: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.
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TRY AGAINJ

Gorsel 53: Granny mobil oyun arayiiz tasarimi.

Gorsel 54: Granny mobil oyun arayiiz tasariminda kullanilan arka plan

gorselleri.
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Gorsel 55: Granny mobil oyun arayiiz tasariminda kullanilan arka plan

gorselleri.

Gorsel 56: Granny mobil oyun arayiiz tasariminda kullanilan arka plan

gorselleri.

134



Gorsel 57: Granny mobil oyun arayiiz tasariminda kullanilan arka plan

gorselleri.

Gorsel 58: Granny mobil oyun arayiiz tasariminda kullanilan arka plan

gorselleri.
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SONUC

Oyunlar tarihsel ag¢idan bakildiginda olduk¢a uzun bir gegmise sahiplerdir ve
her zaman insanlar1 eglendirmek amaci tasimaktadirlar. Masatistli oyunlarla baglayan
stire¢ konsol oyunlarinin, bilgisayar oyunlarinin ve mobil oyunlarinin gelisimine
sebep olmustur. Giiniimiizde bir¢ok insanin kullandig1 mobil telefonlar araciligiyla
oyun oynamak oldukg¢a kolaylagmistir. Bu nedenle oyunlarin 6zellikleri artmistir.
Tek elle oynanabilen kolay oyunlarla birlikte, hikayesi olan ve belirli zorluk
dereceleri olan oyunlarda artis gOstermistir. Bilgisayar oyunlari i¢in hazirlanan

kapsamli ve zorlu oyunlar giiniimiizde mobil oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Mobil oyunlarda kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii en az oyun tasarimi
kadar 6nemli bir hale gelmektedir. Kullaniciyr oyunda tutmak ve kullanicinin oyunu
secmesini saglamak gittikce zorlagsmaktadir. Son yillarda mobil oyunlarda goriilen
artigla birlikte kullanici istedigi tarzda oyuna rahatca ulasabilmektedir ancak ayni
oyun tiirlinden birden ¢ok oyun karsisina ¢ikmaktadir. Kullanicinin oyun se¢imini
yapmast  oyunun arayliz  tasarimi  ve  deneyiminin  iyi  olmasiyla
iliskilendirilebilmektedir. Cevrimi¢i oyunlarin sayis1 giin gegtikce artmaktadir.
Kullanici deneyimini artiran online oyunlarda kullanici aynm1 zamanda bir ¢ok
secenege hizlica ulasabilmelidir. Kullanici arayiiziiniin koti tasarlandigi bir oyunda
kullanict oyun esnasinda istedigi hareketi yapamadiginda (6rnegin oyundan ¢ikmak
ya da seceneklere ulagmak, sesi kismak ya da oyundaki esyay1 almak gibi) oyundan
stkilmakta ve diger oyuna gecis yapmaktadir. Tiim bunlar géz oniline alindiginda
kullanict deneyiminin ve kullanici arayiiziiniin kullanicinin her hareketinin ihtimali
planlanarak tasarlanmalidir. Kullanict deneyimini artirmaya yardimci olan miizik,

bildirim sesleri, konugmalar ve titresimler oyun tasarimina gore sekillendirilmelidir.

Oyunlarda kullanic1 deneyiminin artmasi oyuncunun oyunda daha fazla vakit
gecirmesine ve oyunu benimsemesine yol ac¢maktadir. Oyun Ozelliklerinde
goriilebildigi tizere kullanici kendini oyuncu yerine koymaktadir ve o sirada aldigi
her kararin oyunun gidisatin1 etkileyecegini bilmektedir. Oyunun atmosferini
oyuncuya yasatmak i¢in tiim tasarim Ogelerinin oyun karakteristiklerine gore
olusturulmasi ve tasarlanmasi gerekmektedir. Granny oyununda kullanici oyuncunun
gozlerinden gorerek oyunu devam ettirmektedir. Bu sayede kullanict kendini oyun

icerisinde hissedebilmektedir. Granny oyununun arayiiz tasarimlarinin oyunun
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karakteristik ve atmosferik Ozellikleriyle baglantisi ¢ok azdir bu nedenle ¢alisma
kapsaminda arayiliz tasarimi kullanicinin oyuna girdiginde oyun tiirii hakkinda
izlenim olusturabilecek sekilde tekrar tasarlanmigtir. Arayiiz arka plan gorselleri
degistirilmis ve logo yeniden tasarlanmistir. Koyu tonlarin ve kirmizinin hakim
oldugu yeni tasarimda kullanicinin oyun hakkinda 6liimciil ve korkung bir izlenim

edinmesi amaglanmustir.
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