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OZET

Mustafa MERDIN

Mobil Oyunlarda Grafik Arayiizlerinin Oyuncu Tercihleri Uzerindeki
Etkileri:Universite Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma
Yiiksek Lisans
Konya,2020

Mobil oyun sektorii teknoloji ile dogru orantili olarak son yillarda hizla biiylimiis ve
gelisme gostermistir. Bu sektor akilli telefon ve diger mobil cihazlarin artisindan dolay1
mobil oyun gelistirici firmalar agisindan cazip bir pazar haline gelmistir. Oyun
gelistirici firmalarin farkl tiirlerde piyasaya oyun siirmeleri oyuncularin i¢in ¢ok fazla
tercih secenegi sunmaktadir. Oyuncularin tercihlerini etkileyen bir¢ok unsur meydana
gelmistir. Bu c¢alismada oyuncu tercihini etkileyen faktorlerden grafik tasarim alanina
giren, oyunlar igerisindeki arayiiz ve gorsel ogelerin oyun secimleri iizerindeki etkisi
arastirilmistir. Mobil oyuncu kitlesinin biiyiik bir kesimini geng¢ niifus olusturmaktadir.
Bu calisma geng niifus icerisinde olan {iniversite Ogrencileri iizerinde yapilmistir.
Calismanin temel amaci {iniversite Ogrencilerinin mobil oyun tercihinde mobil
araylizlerin oyun se¢imlerine olan etkisini belirlemektir. Bu dogrultuda yapilan analizler
sonucu oyun arayiizlerinin oyun tercihi iizerinde etkisi oldugu tespit edilmis ve mobil
oyun sektoriindeki tasarimcilar ve arastirmacilara farkli tavsiyeler sunularak

sonlandirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Mobil Arayiiz, Oyun Tercihleri
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ABSTRACT

Mustafa MERDIN
The Effects Of Graphic Interfaces In Mobile Games
On Player Preferences: A Research On University Students
Master’s Thesis
Konya, 2020

Mobile gaming sector has grown significantly and have made progress directly
proportional to the technology recently. It has become an attractive market in terms of
mobile gaming developer companies due to ever increase demand of smartphones and
other mobile devices. Game developing companies launch different type of games in
order to provide so many opportunities of choices to the gamers. Many factors that
affect the choices of gamers has started to occur finally. In this study, the effects of
visual elements and an interface in the games which have been included in the graphic
area affecting the gamer’s choice has been investigated. The large segment of the
mobile audiences consists of a young population. The study has been performed on the
young population segment of the university students and the main purpose of carrying
out this study was to determine the effect of mobile interfaces on game choices made by
the university students.As a result of the analysis made in this direction, it was
determined that the game interfaces have an affect on the choices of the game made.
Finally, it was terminated by offering some different advices to designers and

researchers in the mobile gaming sector.

Keywords: Mobile Game, Mobile Interface, Game Preferences
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1.GIRIS

Baslangicta sadece eglence amacgli ortaya c¢ikan oyunlar teknolojinin gelismesiyle
neredeyse tiim ¢oklu ortam (multimedya) alanlarinda kendine yer buldu (Chen and
Leung, 2016: 1155). Ornegin kokenleri 19. yiizyilla dayanan Japon oyun firmasi
Nintendo elektronik teknolojiler ortaya ¢ikana kadar, 80 yila yakin, oyun kartlar1 tiretti.
(Bryce and Rutter, 2006: 22). Bilgisayarm hayatimizda yer almasiyla birlikte video
oyun kavrami da onun etrafinda sekillenmeye basladi. Giiniimiizde ise artik oyun
sektoriiniin bilgisayardan daha ¢ok mobil oyun sektoriine kaydigi goriilmektedir (Rong,
2018, s. 198-201).

Buharla ¢aligan makinelerin yapimiyla ortaya ¢ikan sanayi devriminden daha 6nce bazi
mucitler insanlarmn igini kolaylastiracak g¢alismalar yapmistir. Zamanla teknolojinin
gelismesi ile birlikte dijitallesmeye gidildigi ve analog teknolojilerden daha ¢ok portatif,
mobil teknolojilere evrildigi goriilmektedir. Son yillarda teknoloji bagimliligmin
artmasmdan dolay1. Teknolojinin giinden giine gelismesi insan yasaminin her alanini
sekillendirmis ve bu alanlarin vazgecilmez bir pargast olan oyunlar da degisime ve
gelisime ayni olgiide ayak uydurmustur. Ozellikle oyunlarm tiiriine ve oynandigi
platformlarin artisgina paralel olarak kullanici sayilarinin da arttigi goézlenmektedir.
Giderek artan kullanicisiyla dijital oyun sektorii icinde yer alan cihazlar da gelismekte
ve ¢esitlenmektedir. Gilinlimiizde dijital oyunlar PC, konsol veya ¢evrim i¢i oyunlar ve
Ozellikle son zamanlarda yayginlasan mobil oyunlar olarak kategorize edilmektedir.
Oyunlara gosterilen ilginin artmasi, oyun firmalarinin daha fazla kullanici ¢ekmek
amaciyla kullanic1 dostu arayiiz ve ilgi ¢ekici gorseller kullanarak oyuncu sayilarini
arttirmay1 hedeflemelerine yol agmaktadir. Iginde bulundugumuz yiizyilda artik mobil
teknolojilerin yayilmasinda ve benimsenmesinde gen¢ niifus kitlesi Onemli bir
konumdadir. Bu sebeple mobil oyun gelistirici firmalar, verimli yatwrimlar yapmak
adina geng kitlelerin beklentilerine ve begenilerine hitap eden faktorlerin neler oldugunu

bilmek durumundalardir.

Tiirkiye’deki gengler tiim diinyada oldugu gibi mobil teknolojilerin geligmesine ve
getirdigi giincel egilimlere ayak uydurmaktadir. Internet, sosyal ag ve mobil uygulama

kullanim oranlari ile akilli telefon sahipligine bakildiginda Tiirk genglerinin mobile olan



baghligr agik¢a goriilmektedir (TUIK, 2014b). Bu baglamda mobil oyun iireten
firmalarin, genclerin oyun tercihlerini ve begenilerini gz Oniinde bulundurup
iriinlerindeki AR-GE ve inovasyon calismalarimi genclerin kullanict tercihi ve

egilimlerine gore belirlemeleri zorunlu hale gelmistir.
Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin temel problemi, mobil oyun arayiizlerinin oyuncu se¢imleri lizerindeki
etkisiyle bu secimleri yapan {iniversite 0grencilerinin mobil oyun segerkenki gorsel

motivasyonlar1 arasidaki iliskiyi arastirmaktir.

Alt Problemler

1. Mobil oyun se¢imlerinde oyun araytizlerinin etkisi var midir?

2. Mobil oyun sec¢imlerinin akilli telefon se¢imlerine etkisi var midir?

3. Mobil oyun se¢imlerinde oyunlarin grafiklerinin se¢imlere etkisi var midir?

4. Mobil oyun se¢imlerinde oyunigi karakter gorseli se¢eneklerinin etkisi var midir?
5. Mobil oyun se¢imlerine oyun ikonlarinin etkisi var midir?

Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, modern ¢agda benimsenen mobil teknolojinin bir kolu olan mobil
oyunlar1 ile tiniversitedeki gen¢ Ogrenci kitlesinin mobil oyunlara olan ilgi ve tercih
sebeplerini bir cercevede incelemektir. Arastirmanin teorik ve uygulama olarak iki
temel amaci bulunmaktadir. . Bunlar; teorik olarak yenilik, yayilim ve benimseme
caligmalarmma iliskin literatiirlin teknoloji ¢ergevesi icerisinde tiim ayrintilariyla
incelenmesi ve yayilim paradigmasmi gelistire faktorlerin  bu ¢ercevede
aciklanmasidir.Uygulama agamasina bakildiginda ise akilli telefonlarin ve bu baglamda
mobil oyunlarin se¢imine yon veren lniversite dgrencilerinin mobil oyun se¢imini

etkileyen faktorlerin belirlenmesi amaglanmaktadir.



Arastirmanin Onemi

Bu aragtirmanin hem uygulamali hem de teorik anlamda 6nemli katkilari oldugu
diisiiniilmektedir. Bu c¢alismanin sonuglari, gerek mobil oyunlar1 gerekse de
iiniversitedeki genglerin oyun seg¢imlerindeki estetik bakig agilarini anlamaya yardimci
olmak ve diisiinceleri hakkinda literatiire katki saglama potansiyeline sahiptir. Ozellikle
“Mobil Oyun” ve “Arayiiz Tasarimi”na yonelik Tiirkiye’de sinirli sayida caligsmaya
(Kes ve Kara, 2015) ulagilabilmistir. Arastirmanin kavramsal gergevesini olustururken
“Teknolojinin Kabuli” ve “Planli Davraniglar Teorileri”’ni kullanmak isteyen
arastirmacilara yol gostermenin yani sira sonuglar1 acisindan mobil oyun secimlerinde
arayliz tasarimlarinin etkisi ve bu konu iizerinde gencler ile ilgili yapilan caligmalar i¢in
de teorik bir zemin hazirlayacaktir. Universite &grencilerinin mobil oyunlar:
benimsemesinde etkili olabilecek degiskenlerin modele eklenmesi sayesinde
“Teknolojinin Kabul Modeli’ni yeniden diizenlemektedir. Genglerin tercihlerine
yonelik degiskenlerin ¢ok yonlii ele alinmasi sayesinde, genglerin mobil teknoloji

cercevesi i¢inde tercihlerinin daha derinlemesine anlasilmasi da miimkiin olacaktir.
Simirhhiklar
Yapilan arastirma i¢in smirhliklar asagidaki gibi tespit edilmistir.

1. Arastirmaya katilan o6grenciler, 2019-2020 yilinda {iniversitede okuyan
ogrenciler ile smirhdir.
2. Arastirmanin 6rneklemini sadece tiniversite 68rencilerinin olusturmasi sebebi

ile belli bir 6grenci popililasyonuna yonelik bilgiler elde edilmistir.



1.1. Bilgi Ve Iletisim Teknolojileri

Mobil diinya, bilgi teknolojileri araciligiyla kendini gelecege tasiyacak Onemli bir
iletisim portali olma yolunda emin adimlarla ilerlemektedir. Bu interaktif iletigim
mecrast i¢indeki hiz faktori, dinamizm, bilgiye ulasmadaki kolaylik gibi ¢ok katmanli
ve kiiresel altyapi; bilgi ve iletisim teknolojilerini yeni ¢agin vazgegilmez unsurlari
haline getirmistir. Mobil teknolojilerinin ¢agi yakalayan, yonlendiren ve doniistiiren
yapisi, mobil uygulamalarla birlestiginde genis kitlelere ulasmada son derece etkin hale
gelir. Bu baglamda mobil oyun diinyasinda cevre iletisiminin rolii yadsinamaz.
Ozellikle gevrim i¢i mobil uygulamalarda aktif hale gelen insan-makine etkilesimi ve
bunun sonucunda gelisen yeni iletisim sekli, yeni ¢cagda dngoriilen 6nemli bir gelisme
olarak kargsimiza ¢ikar. Bilgi iletisim teknolojilerindeki bu hizli gelisim aslinda, mobil
cagda iretime yoOnelik sektdrlerin ¢ogalmasi, dolayisiyla mobil oyunlarin
dontistiiriilmesi ve dagitilmasina odaklanan bir iletisim sektoriiniin ortaya ¢ikmasina
hizmet eder (Aytekin, 2007: 9). Kisisel bilgisayar kullaniminin artmasi, gorsellik, ses ve
tipografinin (yazmnin) dijital ortam bilesenleri seklinde, multimedya olarak insan
hayatinda yer almasi sonucunda; modern c¢agin getirdigi hiz standartlari, bununla
birlikte insanlarin bilgiye ¢ok hizli bir sekilde ulasabilmesi gibi olanaklar1 elde etmesi,
bireyin iletisim siirecinde bilgiyi alan, bu bilgileri veriler olarak isleyebilen ve bu
verileri yeniden iletisim siirecine dahil eden etkin bireylere ortaya ¢ikmasina olanak
tanimistir (Geger ve Dag, 2010: 20). Giiniimiizde kisiler arasi iletisimde, kisilerin
birbirlerine ilettiZi mesajin ¢oziimlemesi de iletisim teknolojilerindeki gelismeler
aracilifiyla fiziksel, Kkiiltiirel anlamda doniisiime ugramaktadir. Fiziksel olarak
bakildiginda yeni medya; internet (web siteleri, stream siteler, bloglar, video igerik
siteleri) tabletler, akilli cep telefonlari, iPod’lar, etkilesimli akilli televizyonlar, uydu
alict sistemleri, oyun konsollari, tagmabilir portatif oyun konsollar1 vb. formlar da
hayatimizin her alaninda yer almaktadir. Hedef kitleye ulagmada televizyon hala
istiinliigiinii korusa da internet ve sosyal medya artik iletisim kampanyalarinda
televizyon ile birlikte ana mecra olarak yer almaktadir. Ozellikle sosyal medyanimn
giinlimiizdeki iletisim giicli yadsmamaz bir seviyeye gelmistir. Mobil uygulamalarin
temelini olusturan bu Orgiitsel iletisim yapisit sayesinde sosyal igerikler ve sosyal
uygulamalar giindelik hayatta daha ¢ok yer almaya ve iletisim teknolojilerini mobil

alana yOnlendirmeye baglamistir. 21. ylizyillda bireyler arasi iletisim ekonomik,



sosyolojik ve kiiltlire] anlamda 6nemli bir degisim ge¢irmektedir. Toplumsal yapinin
onemli bir parcasi olan orgiitsel iletisim, degisen yapi1 i¢inde ayakta kalmak ve iletisim
stirecinde saglikli iletisim kanallar1 kurmak igin bilgi iletisim teknolojilerinden

yararlanmakta, kendi yapilarini bu degisime uyarlama anlayis1 i¢ine girmektedir.

Bilgi iletisim teknolojisinin elde edilmesinde, olusturulmasinda, verilerinin
toplanmasinda, yayilmasida ve korunmasinda teknolojinin yaygin olarak kullanilmaya
baslanmas1 ve dolayisiyla bilgi teknolojisi kavraminin giiniimiizdeki anlaminda
kullanilmasina yol agmustir. Bilgi teknolojisi; bilgilerin toplanmasinda, islenmesinde,
verilerin depolanmasinda, web ag1 araciligiyla bir yerden bir yere iletilmesinde ve veriyi
kullanan kullanicilarin hizmetine sunulmasinda yararlanilan iletisim ve bilgisayar
teknolojilerini de kapsayan biitiin teknolojilerdir (Tonta, 1999: 363). Iletisim
teknolojilerin gelismesiyle birlikte farkli mecralarda bulunan bilgiye aninda ulagabilmek
miimkiin hale gelmistir. 21. ylizyilda insan hayatina giren mobil kavrami, bilgi iletisim
alaninda koklii bir degisiklige sebep olmustur. Akilli telefonlarin iletisim altyapisini
gelistirmesi ve bu gelisim sayesinde yeni nesil kablosuz iletisim teknolojilerinin
yaygmlagmasi sonuncunda mobil iletisimin sagladigi ayricaliklar da gelismis ve

yaygmlasmistir (Kayabas, 2013: 176).

Teknolojik degisimlerin zincirleme reaksiyon seklinde sebep oldugu toplumsal
degisimler, sosyal paradigmalarin da temelden degisimine yol agan yeni bir toplum
tanimlamasi yaratmaktadir (Hodgins, 2000). Bu yeni toplum tanimlamasinin igeriginin
bliylik bir kismin1 olusturan geng insan tipi, arastrmanin da hedef kitlesiyle
uyusmaktadir. Bu baglamda bilgi iletisim teknolojileri, 6grenme metodlarinda, giinliik
iletisimde, is hayatinda, sosyal hayatta ve bunlarla baglantili tiim sosyal ortamlarda

genis kapsamli bir degiseme olanak tanimaktadir.

1.1.1.Mobil Uygulamalar

Teknoloji ¢aginmn dogas1 geregi, bu c¢agin olusturdugu pazarlar her gecen
giinhizlanmakta ve gelismektedir. Bu durumdan dolay1 teknoloji uygulamalarmin

cesitliligi ve niteligi de artmaktadir. Mobil teknoloji pazarinda bir yer edinmenin



formiilli, pazarlama ilkelerinin pargasi olarak hedef kitlenin tespit edilmesi ve bu

kitlenin beklentilerinin stratejik bir sekilde analiz edilmesi yolundan gegmektedir.

Mobil pazarda kazanan konumunda olmak ic¢in uygulama {iireten igletmelerin pazara
hizl1 bir sekilde niifus etmeyi basarmalar1 gerekmektedir. Bu baglamda mobil sektoriin
farkli yapist bu alandaki var olan yeniliklerin kabul siirecini de doniistiirmekte ve
tilketicilerin davraniglar1 kiltiirel iiriinlere gore gelistirmektedir (Parasuraman, 2001:
40).Teknoloji alaninda yasanan bu gelismeler iletisim teknolojisi yaninda mobil oyun
pazarinda da gelismeler saglamaktadir. Bu gelisme siiregleri sadece tiretimi degil, ayn1
zamanda tiiketim aliskanliklarmi da etkilemektedir. Iginde bulundugumuz mobil ¢agin
getirmis oldugu teknolojilerin hizla yaygmlasmasi, bu cagda dogmus yeni nesil bir
tiikketici grubunu da ortaya ¢ikarmustir. Tiim algilar1, deneyimleri ve etkilesimleri sanal
ortamda olusan ve gelisen bugiiniin geng niifusu, kendilerini ifade etmek ve benliklerini
ortaya koymak amaciyla yeni ¢ikmis teknolojilerden faydalanmaktadir(WRT, 2003).
Gilintimiizde var olan bir¢ok teknolojik gelismenin yayilmasinda ve benimsenmesinde
gen¢ niifus Onemli rol oynamaktadir. Bu baglamda mobil pazarda ki paylarini
cogaltmak ve yatmrmmlarini verimli hale getirmeyi amaglayan firmalar, genclerin

beklentilerinin ve onlarm yeniliklerin kabuliine iliskin faktorlerin farkinda olmalidirlar.

Diinyada oldugu gibi Tiirkiyede’de gencler, teknolojik yeniliklerin ve gelismelerin
merkezinde oldugu gibi teknoloji sektorlerinin hedef kitlesi konumundadir. Internet ve
akilli telefon kullanimma bakildiginda bu durum acikga goriilmektedir (TUIK, 2018).
Bu baglamda, Avrupa’nin en geng niifus kitlesine sahip olan Tiirkiye’de, genglerin
mobil yenilikleri benimsemelerini etkileyen faktorler bir¢ok firma igin Onemli bir

gereksinim haline gelmistir.

Glinlimiizde internetin bilgiye erisimi ve ¢evrimig¢i islemler sayesinde artik tiim
sektorlerde yer alan internet erisim teknolojisi gilinliik yasamin bir pargasi haline
gelmistir. Bu durum, bireylerin interneti yanlarinda tasima ihtiyact dogmustur. Bu
ihtiyaca cevap veren akilli cep telefonlar1 ve tabletlerde ¢alismasi igin tasarlanmis ve
gelistirilmis  yazilimlara mobil uygulama denilmektedir (MOBILSIAD, 2013).

Tabletleri ve akilli telefonlar1 diger mobil cihazlara gore farkli kilan, fonksiyonel,



kullanigh ve kigiye 0zel olmasina sebep olan en Onemli unsur bu cihazlar igin
gelistirilen mobil uygulamalardir. Mobil kullanicilar e-magazalara internet baglantisi
vasttasiyla  erigsmekte; program, oyun ve uygulama indirebilmekte ve
yiikleyebilmektedir. E-magaza biinyesinde licretli veya licretsiz olmak tizere ¢esitli
program, uygulama ve oyunlar bulunmaktadir. Kullanilan akilli telefon veya tabletin
isletim sistemine gore (IOS, Android) girilen e-magaza uygulamasmin cesitliligi ve
niteligi farklilik gdstermektedir. Bu farkli durumlar uygulamalarin iicretli ya da iicretsiz
olmasi, akilli telefon veya tablet kullanicilarinin satin alacaklari cihazlar1 tercih

etmelerinde 6nemli dl¢lide etki etmektedir (Zhou, 2012: 80).

Mobil uygulamalar gelistirilmeye baslandiginda standart gereksinimler, hayati
kolaylastirmak ve pratiklestirmek amaciyla gelistirilmistir. Oyunlardan, Office
programlarina, haber, saglik ve miizik uygulamalarmna kadar her tiirlii uygulama arama
motorlar1 sayesinde hizlica ulasilabilir durumdadir (Porat ve Tractinsky, 2008). Mobil
uygulamalar aracilifiyla sosyal paylasimlar yapilabilir, g¢evrimi¢ci mobil oyunlar
oynanabilir, mobil bankacilik islemleri gerceklestirilebilir, mobil cihazlarda olan fener
gibi 6zellikleri kullanmak amaciyla uygulamalar olusturulabilir, iicretlendirme olmadan
internet lizerinden mesaj gonderimi ve goOrlisme yapilabilir. Mobil uygulama ve
oyunlarin ¢gogalmas1 ve ¢esitlenmesi ile beraber akilli telefonlarin kullanici ihtiyaclarma
gore Ozellik kazanabiliyor olmasi kullanicilarin akilli telefon segimlerini ve mobil
uygulama beklentilerini degistirmis ve gelistirmistir. Kullanicilarin ¢esitli ihtiyaglarina
uygun binlerce mobil uygulama segenegini icinde barmdiran mobil uygulama
magazalar1 (App Store, Google Play ) akilli telefonlarin i¢inde barindirdig: isletim

sistemine gore ¢esitlenmekte ve hizmet vermektedir (Namli, 2010).

Mobil uygulamalar, akilli telefonda bulunun isletim sistemine gore farkli kaynaklardan
elde edilebilmektedir. Ornegin; kullanilan cihazin markast Apple ise iOS isletim
sistemeni iPhone, iPad gibi cihazlarda App Store’dan, Android ise Google Play
Store’dan, diger mobil isletim sistemini kullanan cihazlar i¢in ise Windows Phone Store
gibi magazalardan mobil uygulamalari iicretsiz veya iicretli edinilebilmektedir. Ucretsiz
uygulamalar direkt cihaza indirilip kullanilabildigi gibi, iicretli uygulamalar i¢in kredi
veya sanal kart ile dcreti Odendikten sonra uygulama cihaza kurulup

kullanilabilmektedir (Bilgili, 2014).



Mobil iletisim cihazlar1 sektoriinde gelismesi devam eden akilli telefonlarin giindelik
hayatta yer almasin da mobil uygulamalarin etkisi olduk¢a fazladir. Mobil cihazlar1
kabul gordiiren ve mobil cihazlara olan ilgiyi artiran en 6nemli unsur, gelistirilen mobil
uygulamalarin akilli telefonlara getirdigi 6zelliklerle kullanicilarin ihtiyaglarina uygun

bir sekilde donatilmasi ve kullanicilarinin hayatlarini daha da pratiklestirmesidir.

1.2. Mobil iletisim Araclar

Mobil iletisim araglar1 ¢ogu kullanici i¢in giiniin biiylik bir kisminda kullaniciya eslik
eden cihazlardir. Masaiistli bilgisayar veya diziistii bilgisayarlarin aksine, igeride ve
disarida tiim ortamlarda kullanicis1 ile birliktedir. Kullanimi, kullanicinin ihtiyaglarina
ve kiiltiirel normlarina gore sekillenmektedir (Savio ve Braiterman, 2007). Bu boliimde
mobil uygulama alaninda c¢alismanin kapsamina giren cep telefonlari, tabletler ve

diziistii bilgisayarlar1 gibi tagmabilir iletisim araclar1 da kisaca incelenmektedir.

1.2.1. Cep Telefonu

1 Temmuz 1991 tarihinde gergeklesen ilk GSM goriismesine kadar mobil iletisim
alaninda ¢esitli calismalar yiiriitiilmiistiir. Martin Cooper’mn 3 Nisan 1973 tarihinde 1
kilo 133 gram agirligindaki Motorola markali telefon ile yaptig1 ilk cep telefonu
goriismesi olarak kayitlara gegmistir (Geng, 2011). GSM sisteminin zamanla
ticarilesmesi sonucunda cep telefonlarinda tasarim ve teknolojik agidan bir¢ok gelisme
gozlenmektedir. Ornegin, boyutlarinin kiiciilmesi ve agirliklarmm azalmasinin yani sira
her yerde (cepte, arabada, cantada) tasiyabilecekleri boyutlara gelmistir (Ozascilar,
2009). 2000’11 yillara bakildiginda, Avrupa ve Japonya’nin cep telefonu kullaniminda
en etkin bolgelerin basinda gelmektedir. Diger taraftan ABD, bazi nedenlerle (pazar
rekabetinin diizensiz olusu, Amerikan kiiltiiriiniin daha ¢ok yaz1 iizerinde olmasi, ev ve
is yerlerinde bulunan telefonlarin bu ihtiyaci karsilamasi nedeniyle sadece gencler
arasinda kabul gdérmesi vb.) bu pazarda geri kalmasinin sebeplerindendir. Cep
telefonlarmm ilk ortaya ¢iktigi Iskandinav iilkeleri, cep telefonlarmm yaygm hale
gelmesinde Avrupa kitasi igin oncii bir konumdadir. Ornegin Finlandiya, cep telefon

kullannm1 ve iiretimi noktasinda basi ¢eken bir iilke olarak dikkat ¢ekmektedir. Bir



Finlandiya markasi olan Nokia, baslarda tuvalet kagidi iiretirken, 2000’li yillarin
basinda cep telefonu iiretiminde diinya pazarinda oncii bir konuma gelmistir (Lorente,
2002: 9). Sadece gengler ve teknolojik gelismeleri takip eden yenilikg¢iler tarafindan
kullanildiklar: diistiniilse de telekomiinikasyon dolayisiyla mobil hizmet harcamalarmin
tim tiiketicilerin elektrik, su gibi standart bir harcama ihtiyac1 haline geldigi
soylenebilmektedir (Ferguson ve Brohaugh, 2008: 315). Mobil uygulama ve hizmetler
cep telefonlarinin yaygmn kullanilmasiyla tiiketicilerin gilinlik hayatina girmis
bulunmaktadir. Cep telefonlar1 mobil hizmet araclarinin kullanilmasinin temel sebebini
olusturmasinin yaninda tek sebebi degildir. Mobil hizmet ve uygulamalar kullanicilarina
sagladiklar1 interaktivite, eglenme ve Ogrenme gibi imkanlar1 ile tiiketicilerin
hayatlarinda benzersiz bir konumdadir. Giinlimiizde klasik tuslu cep telefonlar
poptilaritesini akilli dokunmatik telefonlara birakmistir (Koroglu, 2012). Akilli
telefonlarda mobil isletim sistemi bulunmaktadir. (Android, 10S, Windows vb.) Bu
cesitlilik sayesinde bir¢ok farkli amag¢ igin aktif bir sekilde kullanilabilir. Akilli
telefonlar1 diger mobil telefonlardan ayiran en belirgin 6zelliklerinden biri, kullanicilar
tarafindan 6zellestirilebilir olmas1 ve uygulamalar, GPS, e-posta gibi donanimlara sahip

olmasidir (Sagbas ve Balli, 2015).

Sosyal yasamda cep telefonlariyla etkilesim, bir¢ok iilkede g¢ocukluk doneminden
baslamaktadir. Sosyal yasamin standartlarini degistiren teknolojiler olarak cep telefonu
sosyal sinirliliklar1 ve var olan normlar1 ortadan kaldirmaktadir. Zaman ve mekan
simirlamast olmadigindan bireyler SMS (kisa mesaj) ile mesaj gonderebilir. Bireyler
arasinda e-posta kullanimi oldukga islevsel ve yaygin olup gerek mobil iletisim (SMS,
cep, tel vb.) gerekse mail yolu ile herkes zamana ve mekana bagh kalmadan iletisim
kurabilmektedir. Giiniimiizde ¢ocuklar ve yetiskinler arasindaki baslica farki, cocuklarin
cep telefonu sahipligine erken yasta baslamasi ve bu teknolojilere erken yasta
erigmesinden kaynaklanmaktadir. 2002 yilinda Wireless World Forum’s Mobil Genglik
Raporuna gore, 15 ve 19 yas arasindaki gen¢ niifusun cep telefonu sahipligi,
Amerika’da %40, Kanada’da %52, Avustralya’da %65, Ispanya’da %72, Fransa’da
%81, Almanya’da %87, Isve¢’de %91 dir (W2F, 2002). Kiiresel ¢apta hizla yayginlasan
cep telefonlar1 Tiirk kullanicilar: tarafinda da biiyilk oranda benimsenmistir. Bu
durumun bir gdstergesi olarak, Tiirkiye akilli telefon kullanimmnimn en hizli yiikseldigi ve

tiiketici sayisimnin en hizli arttig1 ilk 10 iilkeden biri olmustur (Mobilike, 2014). 2005



yilinda Charles Sturt Universitesi’nde yapilan bir arastirmada mobil telefon sahipliginin
ogrencilerde %99 oraninda oldugu gozlenmistir. Bu durum, cep telefonunun
Ogrencilerin yasamlarinda vazgecilmez bir olgu oldugunu diisiindiirmektedir.
Ogrencilerin %55 ‘i SMS’i, %30’u cep telefonu ile konusmay1, %4’ii e-posta kulanmay1
tercin etmektedir. Kadinlarin %57°si SMS kullanirken, erkeklerin %16’s1 SMS
kullanmaktadir (Caroll, 2005). Pakistan ve Ingiltere de yasayan genclerin arasmdaki
arasinda ki arkadaghik iliskileri i¢inde mobil telefonlarin anlammi ve konumunu
arastirilmis Ozellikle yeni mobil telefon teknolojileri vasitasiyla tekrar yapilanip
doniistiiriilen arkadaglik iligkileri tizerinde durulmustur. Multimedya jenerasyonu olan
genc niifusun c¢ogunlugu, mobil telefonla son derece ilgilidir. Ingiltere’nin
kuzeybatisinda yapilan arastirma ile mobil telefon kullanimlar1 ve genglerin tutumlarini
ortaya ¢ikarmak amaclanmistir. Yapilan arastirmalarda, arkadaslar arasinda olan sosyal
aktiviteleri organize etmek amagli mobil telefon kullanimi vasitasiyla, SMS ve
multimedya mesajlasma ile sozlii iletisimi sanal bir kanalla siirdiirebilmek i¢in, mobil
telefonlarn  kullanimmin zorunlu oldugunu ortaya koymus; mobil telefonlarin,
kiiresellesen diinyada, uzak mesafelerdeki kisilerle sosyal iligkiler olugmasini
kolaylastirdig1 ortaya ¢ikmustir. Arkadaslik normlar1 degismekte ve mobil telefonlar
hem bu degisikliklere sebep olmakta hem de sanal iligki baglarinin siirdiiriilmesi i¢in
bireyleri desteklemektedir (Green&Singleton, 2009). Tiirkiye Istatistik Kurumu’ nun
2007 tarihli verilerine bakildig1 zaman Tiirkiye’de cep telefonu sahipligi orani hanelerde

%72,62 dolaylarindadir (www.tuik.gov.tr). Bu oran Avrupa Birligi’ne mensup olan

iilkelerde %70-100 dolaylarindadir. Tiirkiye’deki kisi basina diisen milli gelir ile alim
giicii karsilastiginda Tiirkiye’de cep telefonu sahipligi oranmin yiiksek oranda oldugu

gozlenmektedir (Yildiz, 2006).

Ulkemizde giderek artan akilli telefon kullanimi ve 6zelliklerinin yasam standartlarina
getirdigi katki ve reformlar sayesinde biiyiik ilgi gormekte ve Bat1 iilkelerindeki mobil
cihazlardaki gelismeler, ayni zaman c¢izgisi lizerinde Tirkiye pazarmma da giris
yapmaktadir. Cep telefonu artik toplumsal hayatin bir parcasi olarak goriilmekte ve
modernligin teknolojisi olarak cep telefonu be kullanicilar arasindaki karsilikli ve
dinamik iligkiyi 6n plana ¢ikarmaktadir (Celik, 2011). Cep telefonlarmnin tasarim
yapilar1 gen¢ niifusun 6zellikle dikkatini ¢ekmektedir (Taylor & Harber, 2003: 10).

Teknolojik imkénlarin artmasi sebebiyle mobil uygulamalar ve oyunlarin giinliik hayata
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dahil olmasi genglerin cep telefonlar1 egilimlerinide degistirmektedir. Teknolojik agidan
fazla segenek bulunmasi, genglerin telefon segimlerini yapmakta diger unsurlarin
(tasarim, islemci vs.) gibi Ozelliklerin se¢cim yaparken dikkate alinmasma neden
olmaktadir. Mobil teknolojinin gelismesi, geng niifus arasinda mobil iletisimi daha hizl

ve yaygin hale getirmektedir.

Giiniimiizde cep telefonlari, modern diinyanin bir pargasi haline gelmistir. i¢inde birgok
Ozellik barindiran cep telefonlar1 artik akilli telefonlara evrilmis ve kullanim alanlar1 ve
standartlar1 bu alanlarin getirdigi yeni 6zellikler ve uygulamalar ile belirlenmistir. Tiim
bu ozellikler g6z Onilinde bulunduruldugunda o6zellikle gen¢ popiilasyon arasinda
oldukca yaygmlasmig ve yeni kullanim trendleri ortaya c¢ikarmustir. Mobil teknoloji
caginda, degisikliklerin bircogunun iletisim alaninda ortaya c¢ikmasi yeni iletisim
trendlerinin de orataya ¢ikmasini saglamaktadir: zaman i¢inde ilerleyen teknolojik

gelismeler her gegen giin yeni servisler ve uygulamalar ilave etmektedir (Karim vd.,
2006: 20).

1.2.2. Tablet

Uygulama gelistirmeye daha da karmasik hale getiren dokunmatik tabletlerin gelisi
2010 yilinda piyasa siiriilen iPad, Apple ile baslamaktadir. Bu tabletlerin gelisi eski
tablet bilgisayarlarin satiglarini gélgede birakmistir. iPhone i¢in gelistirilen uygulamalar
da iOS tabanli iPad’lerde c¢alisabilecek uyumlulukta kodlanmistir, Ancak tabletlerin
bliyiik olmasimndan dolayr uygulamalar kullanic1 arayliziiniin  yenilenmesini
gerektirebilir. Bu gelismeler ¢ercevesinde, Android OS iireticileri de Android isletim
sistemini destekleyen tabletleri piyasaya sunmaya baslamislardir. Android tabletler
genelde 7 veya 10 in¢ boyutlarinda iiretilmektedir. Bu senaryoya bakildiginda mobil
oyun gelistiren firmalarin oyun arayiizlerini tasarlarken sadece akilli telefonlara degil
tabletlere de uyumlu olacak sekilde tasarlamalar1 gerekmektedir. Tabletlerin yakin
gelecekte suan ki popiilaritesinden daha fazla olacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle
arayiiz tasarmmlarm kodlarken tablet dilini bilmek &nemli bir hal almstir. Ozellikle
hedef kitlenin begenisi ve konforu tabletlerin tasariminda son derece 6nemli bir hal
almistir (Godwin Jones, 2011: 7). Tabletlerde posterlerden, meniilerden, fotograflardan

Ogeleri okumak, tanimak ve c¢evirmek i¢in dahili bir kamera bulunmaktadir. Ayrica

11



kiigiik ikonlar seklinde internete baglh olarak ¢evrim i¢i programlar bulunmaktadir. Bu
programlar sayesinde arama ve goriintiileme yollarinin yani sira, tiim bu kaynaklardan
0ge ekleme, tarama, arama gibi islemler yapilabilmektedir. Teknolojinin ylikselme ¢ag1
olarak 2000’lerden once ise bu sektordeki bir¢ok dev sirket, dokunmatik ekran
kullanilan, video ve fotograf goriintiilerinin izlenmesine olanak sunan daha basit ve

kiigiik teknolojileri Ar-Ge boliimlerinde tasarlamislardir.

Mobil teknolojilere talebin hizla artmasindan dolayr bu alanda yapilan Ar-Ge
calismalarini ve yenilikleri arttirmistir. Giinlimiizde akilli telefonlar daha biiylik ekran
0zelligi disinda tabletlerin sundugu biitiin imkanlar1 sunmaktadir. Ayrica ekstra iletisim
ozelligi 1ile tabletlerin telekomiinikasyon anlaminda oOniinde ge¢cmektedir. Bu
gelismelere bakildiginda mobil teknoloji pazari her koldan artisa devam etmektedir ve

stirdiiriilebilirligini saglamaktadir.

1.2.3. Diger Cihazlar (Tasmabilir)

Mobil cihaz dendiginde akla ilk gelen ve pazarda sahip oldugu yiiksek paya
bakildiginda cep telefonlar1 ve tabletlerin yani1 sira diziisti bilgisayarlar ve el
bilgisayarlar1 da mobil cihaz diinyasinda degerlendirilmektedir. 1980°lerde ilk iiretime
baslanan diziistii bilgisayarlar, bir biitiin olarak tek parca olan bilgisayar formatiyla,
masaiistii  bilgisayarlara alternatif olarak gelistirilmistir (Pala, 2005). Diziisti
bilgisayarlar, masaiistii bilgisayarlara oranla daha hafif, kiiclik ve sessizdir; ayrica belli
bir siire icin elektrige bagli kalmadan c¢alistirilabilir durumundadir. Bu 6zellikleri
barindirdig1 i¢in mobil teknoloji sinifina girmektedir. Diziistii bilgisayarlar, tasarimi ve
kasa yapisi dolayisiyla gelisen teknolojilere ¢ok agik degildir tek bir parca halinde
olmas1 bunun sebeplerinden biridir. Bu durum artik parca degisimi penceresinden
bakildiginda diziistii bilgisayarlar agisindan bir dezavantaj olusturmaktadr (Tiizel ve
Comlekei, 2005). Diziistii bilgisayarlarda yeni bir donem a¢masi beklenen ultrabook
bilgisayalar, yiiksek performans, uzun batarya ve oyun performanslariyla yiiksek
kalitede iiretilmis yeni nesil diziistii bilgisayarlardir. Ultrabooklar da agilma siireleri
kendinden SSD karta sahip oldugu i¢in diger bilgisayarlara gore oldukca kisadir.
Tasarmm olarak bir diziistii bilgisayardan daha ince, hafif ve zariftir. Uretilen bazi

modellerinde dokunmatik ekran teknolojisi bulunmaktadir.
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1.3 Mobil Isletim Sistemleri

Bir mobil cihazin donanim ve isletim sistemi 6zelliklerinden tam olarak yararlanmak
icin, gelistiricilerin bu cihazin programlama ortamiyla uyumlu bir yaklasim kullanarak
bir uygulama olusturmalar1 gerekir. Apple iOS cihazlar1 (iPhone, iPod Touch, iPad) igin
bu, Objective-C ve Apple’in XCode gelistiricilerinin aracini kullanmak anlamina gelir.
Ancak, bu tiir uygulamalar, bir Linux siirimiinde c¢alisan Java'da yazilmig
uygulamalarin Android cihazlarinda ¢alismaz. iOS uygulamalar1 yalnizca Apple App
Store'dan edinilebilir (iPhone “jailbreak™, yani acik erisim i¢in kilidi agilmadig: siirece),
Android uygulamalar1 ise resmi Android Market, Amazon'un Android i¢in Appstore,
Handango ve digerlerinden daha yaygin olarak bulunur. iOS uygulamalarinda oldugu
gibi, Android uygulamalar1 licretsizdir veya genellikle on ABD dolarinm altinda bir
fiyata kullanilabilir. Baz1 uygulamalar ¢cok daha iicret gerektirir ve tiim eklentileri
Pleco'ya satin almak 149 ABD dolaridir. Uygulamalar genellikle yalnizca Ingilizce
olarak mevcuttur, diger diller icin ¢ok az1 yerellestirilmistir. Diger akilli telefon
ortamlar1 (Blackberry, WebOS [Palm / HP], Windows Phone 7), hepsi birbiriyle
uyumlu olmayan farkli programlama ortamlar1 kullanir. Farkli akilli telefon yazilim
sirketlerinin tiimii, genellikle bir masaiistii telefon simiilatorii igeren gelistirme araglarini
kullanilabilir hale getirir. Cogu iicretsiz ya da makul bir maliyetle kullanilabilir
(Godwin Jones, 2011: 5).

Uygulama gelistirme su anda hizla ilerliyor ve uygulama gelistiricileri yiiksek talep
goriiyor. Dahasi, bir ortamda bir uygulama gelistirmekten, bu uygulamay1 farkli bir
platform i¢in yeniden olusturmaya kadar ¢ok az sey var. Acikg¢asi, temel islevsellik ve
kullanict arayiizii tasarimi ayni olabilir, ancak programlama tamamen farkli olacak ve
farkl araglar kullanilarak yapilacaktir. Egitim amacli kullanim i¢in, su anda oldugu gibi,
en azindan birinin bir uygulamanmn iOS ve Android siirlimiine, muhtemelen bir
Windows Phone 7 uygulamasma ve muhtemelen kullaniciya baglh olarak WebOS veya
Blackberry siiriimlerine sahip olmasi gerekmektedir. Isletim sistemleri temel olarak

asagidaki sekilde incelenmektedir.
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1.3.1.10S

i0S isletim sistemi, Apple markasmin kendi gelistirdigi cihazlar i¢in gelistirdigi bir
mobil igletim sistemidir. 2007 yilinda piyasaya siiriilen iPhone dokunmatik akilli telefon
sayesinde telefonlarda yeni bir ¢ag baslatmistir. Genis bir dokunmatik ekran ve o zaman
icin etkileyici donanim Ozellikleriyle diinya piyasasinda hizla séz sahibi olmustur
(Gronli vd., 2014: 638). Haziran 2010’dan 6nce iPhone OS olarak bilinen iOS, Apple
sirketi tarafindan gelistirilen ve iPod Touch tarafindan kullanilan mobil isletim
sistemidir. iPhone ve iPad Mac OS X’ten tiiretilmistir ve Darwin isletim sistemini
paylasir ve Unix benzeri bir isletim sistemine dayanmaktadir. i0S isletim sistemnin

katmanlar1 Sekil 1°de gosterildigi gibidir.

Cocoa Touch Fundamental

infrastructure used by
applications

Media 2D/3D draw, audio,
video

Core Services
Database and
Core OS networking support

Sekil 1. iOS isletim sistemi katmanlar:

Kaynak: (Liu vd., 2011: 2025)

i0S teknoloji mimarisinde dort katman vardir. Core OS en alttaki katmandir ve Core
Services ile birlikte ¢ekirdek hizmetleri gerceklestirmektedir. Diger katmanlarin her biri
de veri taban1 gibi m-health uygulamalari i¢in temel destek saglar ve ag destegi ile
birbirlerine baglanmasma neden olur. Medya katmani ise 2B / 3B gorsellestirmeyi
desteklemek icin kullanilabilecek teknolojileri (ses, video) gibi goriintiilii ve sesli bir
sekilde oynatilmasina neden olur. Cocoa Touch en {iist tabaka olmasna ragmen iOS,
Mac OS X’ten tiiretilmistir ve ilk etapta iginde Cocoa Touch bulunmamaktadir. Daha
sonra Mac OS X mimarisi Cocoa Touch’t Mac’te tiiretmistir. OS X ve benzersiz

dokunmatik tabanli arayiizleri i¢in tasarlanmistir. Bu tasarlanan kod bu katmandaki
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kiitiiphane gelistiricileri igin temel altyapiy1 saglamistir (Boudreaux, 2009). M-health
uygulamalart da dahil olmak {izere tiim iOS uygulamalari, Cocoa Touch katmani
tarafindan gergeklestirilmektedir. Ozellikle UIKit ve Vakif kiitiiphaneleri tiim
uygulamalar tarafindan kullanilmaktadirlar (Zdziarski, 2008). UIKit kiitiiphanesindeki
smiflar bir uygulamanin kullanici arayiiziinii olusturmak ve yonetmek icindir. Bu sinif
hiyerarsisinin en sik kullanilan arabirim o&geleri UIViewController, UlIView,
UlTableview, UlButton, UlAlertView, UIWebview, UINib, vb. arabirimlerdir. Vakif
kiitiiphanesi, Obejctive-C siniflar1 i¢in temel katmani olusturmaktadir. Ornegin, siniflar
bellek yonetim hizmetleri saglamaktadir. Vakif kiitliphanesindeki smiflar NSString,
NSArray veya NSDictionary gibi veri tiirleriyle calismaktadir. NSError, NSBundle,
NSStream, NSurl gibi sistem hizmetleri sunmaktadir (Lui vd., 2011: 2025). Uygulama
grafik ve animasyon gelistirme baglaminda genel kullanilabilirligi arttirmak amaciyla

birkag kiitiiphane gelistirmistir.

e UIKit kiitiiphanesi, bir sinif seti ile UIKit kullanici arayliziinii destekler ve 2B
¢izim veya animasyon uygulamak i¢in kullanilmaktadir (Zdziarski, 2008).

e (ekirdek Grafik kiitliphanesi, C tabanli bir gelismis ¢izim motoru saglamaktadir.
Vektorel grafikler, bitmap goriintiler ve PDF igerigi i¢in kullanilmaktadir
(Zdziarski, 2009).

e (ekirdek Animasyon kiitiiphanesi Objective-C tabanli bir API saglamaktadir.
Bu o6zellik hareketleri diizgiinlestirmek ve kullanici arayiizii olusturmak ig¢in
kullanilmaktadir (Dudney, 2008).

e OpenGL ES (GOmiili sistemler i¢in OpenGL) kiitiiphanesi araylizlerde
kullanilan 2B ve 3B grafikleri hizlandirmak i¢in kullanilir. (Zdziarski, 2009).

Temel olarak, UIKit tiim grafikleri ve animasyonlar1 yerine getirebilir. Renkleri veya
goriintiileri degistirme, dikdortgenleri doldurma, kullanici arayiiziinii canlandirma gibi
fonksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir. Daha giiclii ¢izim yetenekleri gerekli oldugunda
ise g¢ekirdek grafikler kiitiiphane tarafindan kullanilabilir. iOS konum farkindaligini
desteklemek i¢in iki kiitliphane saglar: Bunlardan biri temel konum kiitliphanesidir,
digeri ise ekran1 desteklemek ve haritalarin agiklanmasmi saglamaktir. E-posta ve SMS

mesajlar1 birgok uygulama i¢inde kullanilmaktadir. iPhone, iPad gibi akilli mobil
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cihazlar genellikle baglamsal bilgi toplayabilen sensorlerle donatimistir. GPS, WIFI
erisim noktasi, dijital pusula, yOnlendirme, aydinlatma gibi o&zellikler bazi

uygulamalarin da gelistirilmesine olanak saglamislardir.

1.3.2. Android

Google, Kasim 2007 yilinda Android’i agik kaynak kodlu bir sekilde mobil platformlar

icin duyurdu (www.openhandsetalliance.com). Android agik kaynakli bir cep telefonu

olan Linux isletim sisteminin c¢ekirdegine dayali islem yapmaktadir. Google bu
cekirdegi kullanarak Java’da yonetim kodlarim1 yazmak i¢in kullanmigtir
(://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html). ~ Android  platformu
yalnizca mobil igletim sistemi saglamaz aym1 zamanda bu isletim sistemini
ozellestirmeyi de saglamaktadir. Bu insa imkanini saglarken Android (Dalvik Sanal
Makine) ile arabulucuk yapmanin yani sira bazi uygulamalarin ¢alismasina da kod ve
isletim sistemi arasinda bag kurar. Uygulama gelistirmek amacgli, Android 2B ve 3B
kullannmin1 kolaylastrmistir bu grafik kullanimlar1 grafik kiitiiphanelerde depolanip
Ozellestirilebiliyorlardi. Yerlesik bir SQL motoru kalic1 depolama ve gelismis ag
secenekleri sagliyordu. 3G, 4G ve WLAN ozelliklerini kullanmak imkan1 sunuyor. API
stirekli gelisiyor ve mevcut siirlimler degisime ugruyor. Android 1.0 acik kaynakli bir
mobil isletim sistemi oldugundan programlama ortaminin gelistirilmesi i¢in ¢alisma

sistemi ve API devamli agik kaynak saglamaktadir (Gronli vd., 2014: 637).
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APPLICATIONS

Phone Browse

APPLICATION FRAMEWORK

Content View

LIBRARIES

Surface Media
Manager Framework

SQLite

OpenGL|ES FreeType WebKit

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Sekil 2. Android isletim sistemi mimarisi

Kaynak: (Gronli vd., 2014: 637)

Open Handset Alliance (OHA) adli birligin amac1 piayasada ki standartlar1 belirlemekti
Google liderligindeki bu ekip HTC, Samsung, LG, Motorola ve Sony Ericsson gibi
telefon gelistiricilerinin yani sira Intel ve Qualcomm gibi islemci iireticileri de Nvida
gibi grafik kart1 gelistiricileri de ekipte yer almistir. Ekibe birgok operatérde destek
verdi. OHA, nerdeyse tiim bilisim ve iletisim sektoriinii kapsayacak sekilde yeni
standartlar gelistiriyorlardi. Bu ekip kuruldugu sirada Linux 2.6 ¢ekirdegini kaynak
olarak kullanan ilk Android isletim sistemi siirimii de piyasaya sunuldu

(www.openhandsetalliance.com).
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‘ Android 1.0

l'lwww

Sekil 3. ilk Android Maskotu

Kaynak: (www.openhandsetalliance.com)

2008 yilina gelindiginde ise Google kaynak kodlarini acik bir sekilde sundu. Telefon
ireticileri bu kaynak kodlar1 kullanarak ilk Android telefonu iiretmek amaciyla kendi
aralarinda bir yarisa girdiler. Oncii olarak Samsung ve HTC arasinda kizisan
miicadeleyi HTC kazandi. Ilk Android telefon olan HTC Dream, Android 1.0 ‘1
kullanarak piyasaya siiriildii. Internet tarayicisi, Medya Oynaticis1 ve Gmail
senkronizasyonu ile o donem i¢in kaliteli 6zelliklere sahipti. Ayrica Android market
uygulamas1 da telefon icgerisinde bulunmaktaydi (gsmarena.com). Giliniimiize
gelindiginde ise Android isletim sistemi akilli telefonlarla birlikte Android isletim
sistemini destekleyen Tablet bilgisayarlar da bu sistemi kullanmaya basladi. Bu sebeple
Android 2 farkh siiriim destegi getirdi. Akilli telefonlar i¢in ¢ikan siiriim 2.x’ten devam
ederken Tablet bilgisayarlar i¢cin 3.x olarak devam edecekti. Ancak Google, Android
market’e ¢oklu APK destegi cikartarak her iki siiriimii de 4.x’te birlestirmeye karar

verdi (www.android.com). Telefonlar akilli telefonlara evrildiginde diger bir deyisle

multimedya telefonlara donistiiler. Kisilerin islerini diizenlemesine, planlarini
yapmasina ve e-postalarmi kontrol etmesine olanak saglamaya baslayinca is telefonu
denildi. Artik telefon kelimesinin amag¢ ve boyutlarini asan uygulamalarla birlikte
sadece bir cihaz aracilifiyla birgok isin yapilabilmesi miimkiindiir. Android isletim
sistemi yakin gelecekte sadece akilli telefon ve tablet bilgisayarlar i¢in gelistirilmis bir
isletim sistemi olmaktan cikip ekosistem cercevesinde gelisecektir. Ornegin: Cep

telefonu ayni zamanda araba anahtar1 ayn1 zamanda kitap, dergi olarak
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kullanilabilmektedir. Akilli ev teknolojisi de bu duruma o6rnek olusturmaktadir, eve
gelmeden Android telefonunuzda ki klima uygulamasi sayesinde evinizin 1sisini
ayarlayabiliyorsunuz. Android isletim sistemi gelecek ve oyun sektdrii icin ¢ok fazla

anlami1 oldugu gostermistir.

1.3.3. Diger Isletim Sistemleri

Mobil isletim sistemleri sadece iOS ve Android ile smirli degildir. Windows’un kendi
iirettigi telefonlar icin Android ¢ikarmasi ve Firefox OS 6rnek olarak verilebilir. Daha
once Microsoft tarafindan olusturulan mobil isletim sistemi, Windows Mobile olarak
adlandirildi. Apple (10S) Google (Android) tanitildiktan sonra Microsoft yeni bir yone
gitmeye karar verdi. Windows telefonu 1OS ve Android gibi bir igletim sistemine
sahiptir. Genellikle dokunmatik telefonlarda kullanilmasi i¢in yazilan isletim sistemi ag,
sensorler ve kamera gibi islevler sunar. Windows Phone i¢in yazilan programlar NET te

yazilmistir(http://msdn.microsoft.com). Windows Phone iki popiiler programlanmayi

desteklemektedir. Bunlar Silverlight ve XNA’dir. Gelistiricilere kullanici arabirimi ve
oyun platformu sunar. Hem 2B hem de 3B’u desteklemektedir. Grafik ayarlari
Windows i¢in gelistirilen Visual’da yapilmaktadir (Gronli vd., 2014: 638).

TaskHost CoreApplication
Managed App I I Native App

Managed Frameworks Windows Runtime Windows Runtime Win32 API
(Microsoft.* & System.*) ||Frameworks (Windows.*)| Frameworks (Windows.*)) i >
Platform Services
I Execution Manager I I Package Manager | I Navigation Server I | Resource Manager
Base OS Services
I Networking I l Storage I I Media I I Sensors

Sekil 4. Windows Phone isletim sistemi mimarisi

Kaynak: (Gronli vd., 2014: 637)

Firefox OS ise yeni nesil web tabanli mobil isletim sistemlerindendir. HTMLS5
uygulamalari, JavaScript ve we APID’lerini destekler. Bu destek sayesinde dogrudan
birbirleriyle iletisim kuran agik web API’leri saglamaktadir. Firefox ilk Android’in

iizerinde calisanlardan biridir 2012 yilinin baslarinda herkese agik olarak kodlar1
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paylasti. Daha sonra Raspberry Pie, ve Mozilla ticari telefonlar1 piyasaya siirdii. 2013
yilinda ¢ikan ZTE telefonlar ile birlikte. Bu boliimde 4 farkli mobil isletim sisteminin

nasil ¢alistig1 ve hangi agsamalardan gectigi anlatilmistir.

Web APIs
Security
Gecko Runtime
Gonk Libraries

Sekil 5. Firefox OS isletim sistemi mimarisi

Kaynak: (Gronli vd., 2014: 638)

2. MOBIL OYUNLAR

Mobil uygulamalar ¢ergevesinde geng ve yash tiim kitleye hitap eden kategori “oyun ve
eglence” kategorisidir. Cesitli demografik ve sosyokiiltiirel gruplara ait olsalar bile
mobil oyun platformu kisilerin kullandiklar1 ortak bir kanal haline gelmistir. Genel
anlamda oyun, kisilerin 6grenme giidiilerini destekleyen ve bunun yaninda eglendiren
onemli bir etkinliktir. Genel yargiya gore canli varliklarm ilk evrelerinde genellikle
O0grenme ve eglence birlikte devam etmektedir. Tarihsel cerceve igerisinde kiiclik
yaslardan itibaren c¢ocuklarin hayata adapte olmasi amaci ile oyunlarin oynandigi
goriilmektedir. Antik zamanlarda oyunun ve oyuncagin c¢ocugu yasama hazirlayan
onemli bir egitim araci oldugu ortaya ¢cikmistir (Bayrak, 2010). Mobil oyunlarda tipki
gecmiste oldugu gibi kitlelere eglence ve egitim amaglh sunulan 6nemli uygulamalar
arasindadir. Mobil oyunlarin internet evreniyle biitiinlesmesiyle kullanicilar arasindaki
etkilesim daha da hizlanmis ve bu sayede kullanicilarin daha fazla oyun oynamasina
etki etmistir. Mobil cihazlarin kullanimi igerisinde dnemli bir yere sahip olan mobil

oyunlar kiiresel ekonomide 2014 yili i¢erisinde toplamda 24.4 milyar dolarlik bir Pazar

20



olusturmustur. Bu rakam 2020 yilina kadar 76.7 milyar dolara ulamasi beklenmektedir

(Statista, 2016d).

Global Games Market 2012-2017

Total & Mobile Game Revenues

TOTAL MOBILE 2013-2017 CAGR TOTAL MOBILE

FOTAL 2013 2

$755)) $17.6
Bn Bn

2017 pi

017
$102.9  $35.4
Bn Bn

MARKLI

MOBILE
GAMLS

$Bn " Woiossingior MOBILE GAMES MARKET $102.9

new © 2014 Newron Global Games Marker Report | May 2014 wwa.0ewzoo.comiglobalgamesdata

Sekil 6. Global Oyun Marketi 2012-2017 Market verileri

Kaynak: (https://newzoo.com/about/media/press-releases/global-games-market-
will-reach-102-9-billion-2017)

Amerika mengeili bir yatrim firmast olan Morgan Stanley arastirma sirketinin
hazirladig1 rapora gore 2014 yilinda mobil medya kullanimi, masaiistii bilgisayar
kullanim1 masaiistii veya tasmabilir bilgisayar kullanim1 ge¢meye baslamistir (Chaffey,
2015). Diinya genelinde yasanilan gelismeyle beraber Tiirkiye’de dijital oyun kullanici
sayisinin 30 milyon civarinda oldugu ve bu saymin 2020’ye kadar 50 milyonu bulacagi
tahmin edilmektedir. Tiirkiye’de mobil oyun oynayan kullanicilar ortalama olarak 17

dolar mobil oyuna para harcamaktadirlar (www.superdataresearch.com). Her yil yiizde

7 oraninda artig gosteren Tiirkiye oyun pazari, 2020 yilina gelindiginde 2 milyar
dolarlik bir hacme ulasacagi beklenilmektedir. Pazar biiyiikliigiiniin yan1 sira
kullanicilarin mobil oyunlar ile gegirdikleri zaman da g6z ardi edilmeyecek seviyededir.
i0OS ve Android uygulamalarina toplam harcanilan zamanin ylizde 82’si ise mobil
uygulamalarda harcanan zaman dilimidir (Chaffey, 2015). Android ve iOS sanal
marketlerde onlarca uygulama ve oyun kullanicilarin kendilerinin indirip, yiiklenmesi
yolu ile caligmaktadwr. Akilli telefonuna oyun indirmek isteyen kullanicinin sanal

magazaya erismesi, tercih ettigi oyun kategorisinde ve tiiriinde yer alan yiizlerce oyun
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icerisinden se¢im yapmasi ve yiiklemesinin saglanmasi ancak dogru tasarim ve ilgi
cekici ikonlar ve dogru reklam ile miimkiin olmaktadir. Bu sebeple oyun gelistirici
firmalar tiiketici tercihinde etili olan gorsel faktorlerin neler oldugunu ve bu faktorlerin
kendi icerisinde yer alan diizeylerine gore verilen onemin ne sirada oldugunu tespit
etmesi mobil oyun sektoriiniin gorsel tasarim ile ne kadar i¢ ice oldugunun bir

gostergesidir.

2.1. Mobil Oyun Tarihcesi

Diinyada ilk cep telefonu modeli olarak kabul géren Motorola DynaTAC 8000X’in
gelistirme ve piyasaya siiriilme asamasi yaklagik 15 yil stirmiistiir. Teknoloji ¢aginda
toplumun c¢ogu kesiminin sahip oldugu cep telefonunun mucidi olarak kabul edilen
Martin Cooper, lizerinde uzun bir siire ¢alistigi cep telefonu prototipini 1973 yilinda
firma yetkililerine sunmustur. ilk cep telefonunun gelistirilme asamasi bu sekilde
baslamigtir. Mobil oyunlarin kdkeni ise Nokia cep telefonlarinin i¢cinde bulunan Snake
oyunu ile baslamaktadir. Aslinda mobil oyunun tarihi daha eskiye dayanmaktadir.
Hagenuk MT-2000, mobil oyunu i¢inde barindiran ilk cep telefonudur. Cagmin en
gelismis modeli olan Danimarkali cep telefonu devi, tarihin ilk dahili mobil antenini,
diinyanin ilk yumusak tuslu tus takimini igeriyordu. Mobil oyun anlayisimin
sekillenmesine katki saglayan ve mobil oyunlara bir 6ncii olan “Snake” oyunu Nokia
6610 telefonu ile 1997 yilinda kullanicilarin hayatlarina girmistir. Oyun bir pikselin

yesil ekran igersin de yemine kosan yilan karakterini gostermektedir (Héikio, 2004).

Sekil 7. Nokia 6610 Yilan Oyunu

Kaynak: (www.webtech.com)
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WAP, kablosuz uygulama protokolii olarak gecen cep telefonlarina internet saglamakta
ve onlar1 mobil cihazlara bir tarayici sayesinde internet iizerinde ki herhangi bir igerige
ulasilabilir kilmaktadir. Bu teknoloji Nokia, daha sonra Ericsson, Samsung, Motorola
gibi markalar tarafindan sahiplenilmistir. O donemki teknoloji oyun yapimcilarina
mobil platform iizerinde siyah bir noktanin yesil ekran icerisinde hareketinden daha
fazlasina izin vermiyordu. Yatirimcilar tarafindan mobil oyun endiistrisinin geleceginin
oldukca parlak oldugu goriliip oyun sirketleri kurulmaya baglanmistir. Yapilan
oyunlardan biri fantezi romani yazari Steve Jackson tarafindan yapilan Sorcery
oyunuydu. Ilk defa 1983 yilinda okuyucu ile bulusan oyun kitabi oyuncunun ilerledigi
yola gore alternatif hikayeler sunabilmesi ile dikkat ¢ekmektedir. Mobil oyunda ise yine
oyuncularin yaptiklar1 secimlere gore hikdye sekillenmistir. Ingiltere’de yer alan
NGame firmasinin irettigi Alien Fish Exchange adli oyun, giiniimiiz sosyal
oyunlarindan tercih edilen Fish Tank Aquariim’un atasi sayilabilecek bir oyundur.
Oyunda amag¢ uzayda yasayan balik tiirlerini beslemek, icinde yasadiklar1 akvaryumu

gelistirmek ve gerekli malzemeleri diger oyuncularla takas etmektir.

——Sale confirmed —
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Sekil 8. Alien Fish Exchange Oyun Gorseli

Kaynak: (NGame)

Gelisen teknoloji ile mobil cihazlarin tiiketici aligkanliklarinin ve egilimlerinin olugsmasi
oyun piyasasini kalici hamleler yapmasi ve yeni oyun trendleri gelistirmesi konusunda
tesvik etmistir. Firmalardan bazilar1 yatirimlarini arttirp, teknolojik gelismeler
saglamig, 6nemli bir¢ok oyun piyasaya siiriildiigii hale mobil oyun endiistrisi o zamanlar

cok yeni bir sektordii. 2001 yilina gelindiginde ise onemli gelismeler yasanmistir. San
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Francisco’da gergeklesen JavaOne konferansinda Sega firmasi Motorola gibi cihazlar
icin Java tabanli oyunlar1 tanitmistir. Bu gelismelerin sonucunda Sonic oyunu piyasaya
stiriilmistiir. Sonic karakteri bedenine gore biiylik bir kafaya sahip, mavi renkli, kirmizi
ayakkabilt ve ¢ok hizli kosan bir karakter olarak c¢ikmistir. Ayni zamanda Sega
firmasiin maskotu haline gelmistir. Mobius ismindeki farkli bir Diinya’da yasayan

kirpiyi andiran bir karakterdir (Sonic the Hedgehog VC Review, 2007).

| SCORE © 11D
TIME 2°40758 °
RINES

Sekil 9. SonicMania oyunundan bir gorsel

Kaynak: (IGN)
Sonic ilk tasarim ¢alismalarinda 16 yasindadir. (Classic Sonic olarak adlandirilir.) Sonic
Adventure (1998) yilindaki oyunundan sonra 15 yasinda Modern Sonic olarak
kullanicilarin  karsisina ¢ikmaktadir. Daha geng ve modern c¢izgiler -etrafinda
gelistirilmis tasarimi ile ¢ocuksu olmayan bir goriiniim kazanmistir. Sonic oyunlarinda
genel amag ziimriitleri toplayip Dr.Robotnik adli kétii karakterin planlarini bozmaktir.
Ayni1 yil igerisinde Nintendo firmasi, el oyun konsolu olarak duyurdugu Game Boy’u
piyasaya ¢ikarmustir. 11k baslarda fazla ilgi gormeyen Game Boy ¢iktig1 tarihten itibaren
12 il igerisinde 115 milyon satis yapmayi basarmistir. Game Boy konsolunun
icerisinde bulunan Mario Bros ve sonrasinda ¢ikan Mario Bros 3 (1990) oyunlar1 30
milyon kopya satmistir (Miyamoto vd., 1985). Sonic ve Mario tarzi oyunlara bakilarak
Java’nin  hizli aksiyon oyunlarinin mobil platform iizerinden oynanabilirligi

ispatlanmastir.
2002°de duyurulan Nokia 3410 ve Siemens M50 Java yazilimini kullanan ilk telefonlar

olarak sunulmugstur. Bu gelisme sayesinde mobil oyunda devrim gerceklesmistir. Mobil

oyunlar1 internet tizerinden cep telefonlarina indirilebilen ve silinebilen oyunlar haline
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getirmistir. Oyunlarda renk olmamakla birlikte ¢oziiniirlik problemleri de
bulunmaktadir. 2000°1i yillarda konsollarda oynanan Tetris, Pacman ve Space Invaders
gibi oyunlar da mobil platformlara aktarilmaya baslanmistir. Mobil oyun firmalarindan
biri olan Jambat firmasi daha 6nce yapilmamis bir oyun yapmislardir. Jambat Bowling
adinda ki bu oyun oldukea siradan bir spor oyunu olmasina ragmen Amerika’nin en ¢gok
indirilen ve o zamana kadar piyasaya ¢ikmig en iyi oyunlardan biri olarak kabul

gormiistiir (Brief, 2002: 279).

Sekil 10. Jambat Bowling Oyunu

Kaynak: (Gamespot)

2003 yili igerisinde meydana gelen Onemli gelismelerden biri ise artik oyunlarin
renklenmesidir. Renkli ekranlara sahip cep telefonlar1 kitleler tarafindan oldukca
benimsenmis ve artik telefon pazarinin gidisatini belirlemeye baslamistir. Symbian
yazilimina sahip renkli ekranli N-Gage telefonlarda bulunan hafiza kartlar1 o donemin
telefon {ireticileri tarafindan saglanmaktadir. O zamanlar Japonya’da mobil platformda
oynanabilen 3D oyunlar tanitilmaya baslamis ve giinlimiiz oyun sektoriine yon
vermistir. Donemin en basarili mobil oyun sirketlerinin basi ¢ektigi Finlandiya’da oyun
firmas1 Sumea tarafindan “ Extreme Air Snowboarding” oyunu ile kitle tiiketimi yapan
telefon markalarina giren 3B oyun olma niteligine sahip oyun olma basarisi
yakalamistir. Bu gelismelerle birlikte diinyanin her bdlgesinde mobil oyun iireten
firmalar ¢ogalmis ve farkli alanlarda oyunlar yapmistir. Nom adli bir platform oyunu ile

cep telefonlarinda farkli oynanabilirlik saglanmigtir. Gamevil adli oyun firmasi, kii¢lik
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bir adamin platform boyunca 6niine ¢ikan engelli yapilardan kurtulmasi {izerine yapilan
oyun bdliim aralarinda oyuncunun telefon ekranini dondiirmesini zorunlu kilan bir oyun
halindedir. Jambat firmas: tarafindan c¢ikarilan Bejewelled oyun c¢oklu oyuncu
kavraminin mobil platformlarda giindeme geldigi bir oyundur. 2001 yilinda ilk ortaya
¢iktiginda oyun “Elmas Madeni” olarak aniliyordu. Bu c¢oklu oyunculu etkilesimli
oyunun amaci1 rakibinizin ve sizin dogru renkleri birbirlerine esleyerek maksimum puan
almaktir. Kars: tarafla etkilesime girdiginiz an ise renk uyumlarin1 bozacak bombalar

gondermekti (Chan, 2008: 13).
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Sekil 11. Bejewelled Oyun Sahnesi

Kaynak: (Steam)

En ¢ok tercih edilen oyunlarm basinda ise konsol oyunlarinda oldugu gibi araba yarisi
oyunlar1 gelmektedir. Yazilimlar1 sayesinde kusbakisi goriinen araba yarislari
kullanicilar tarafindan oldukg¢a begenilmistir. Bu oyunlarin bir diger 6nemi ise daha
sonra Need for Speed veya Midnight Club gibi filmlerin araba yaris1 oyunlarina dnciiliik
etmesidir. Bu oyunlarda oyuncu kus bakis1 a¢1 ile gérmektedir. Daha sonralar1 ¢ikan 3B
oyunlar, oyunun gorsel olarak etkileyici ve oynanabilirlik zevki agisindan yaris

oyunlarina yeni bir boyut kazandirmistir.
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Sekil 12. Gta oyun gorseli

Kaynak: (Playstationlife)

Digital Chocolate-Tower Bloxx, eskiden olan 2 boyutlu oyunlarin tam zamaninda 3

boyutlu versiyonuyla piyasaya yeniden kazandirarak dikkatleri {izerine ¢gekmistir.

Sekil 13. Tower Bloxx Oyun gorseli

Kaynak: (Pocketgamer)
Yukarida arayiizii goriilen Tower Bloxx adli oyun farkl tarzda bir gameplay’in, yaratici

tasarimlarin, oyunlara olan ilgiyi arttiran unsurlardan oldugu anlagilmistir. 2007 ve 2008

yillarinda mobil oyunlar modern zamandaki oyunlarin diizlemine gelmistir. Apple
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iPhone akilli telefonu piyasaya ¢ikarmasi ile beraber mobil diinya da bir donilisim
yasanmustir.  Onceleri yavas calisan, e-postalarm agilmast ve okunmasi, web
sayfalarindaki metinlerin ve ¢oziiniirliikleri diisiik olan resimlerin goriintiillenmesi igin
kullanilan mobil cihazlar, iPhone’un Oncii oldugu doniisimden sonra yiiksek
¢Oziiniirlikli dokunmatik ekranlara kavusmus, islemcileri hizlanmis ve daha da
giiclenmis, hizli internet aglarina donlismiistiir. Apple, Steve Jobs Onciiliigiinde mobil
diinyay1 degistirecek ve evrimlestirecek bir tasarim olarak ilk iPhone modelini piyasaya
stirmustiir. 2008 yilinda Apple oyuncular i¢in ayrica iTunes araciligiyla miizik, film ve
oyun indirme imkani sunmustur. Bu sayede iPhone telefonun piyasaya ¢ikmasi mobil
oyunlar i¢in yeni bir donem baslatmistir. Teknoloji c¢aginda artik mobil oyunlar
fantastik sanat eserlerine donlismiistiir. Yiiksek ¢oziiniirliikkli grafikler, hareket canliligi
ve ses efektlerine sahip olmustur. Biitiin bu gelismeler mobil cihazlarm kullanim
amaclarmi degistirmis ve mobil uygulama, oyunlarin ¢esitliligini arttwrmistir (Gronli

vd., 2014: 638).

Oyun piyasasinin en gelismis sirketlerinden biri olan Finlandiya menseili Rovio
stiidyosu c¢evrimi¢i ve mobil platformlara oyun gelistirmekteydi. Angry Birds bu
oyunlardan en ¢ok ilgi gorendir. Dogru bir strateji belirleyip uygulayan ve dogru
platformlara yatirim yapan Rovio stiidyosu, Apple’n en O6nemli gelistiricilerinden
olmustur. Angry Birds, son yillarin mobil oyun sektoriinde en popiiler oyun haline
gelmistir. Mobil oyunlarin bu kadar arttigi donemde bile farkli platformlarda Angry
Birds hala ¢okg¢a oynanmaktadir. Oyunda amag size verilen kuslar1 biiyiikk bir sapanla

kars1 tarafta ki domuzlar1 indirmektir (Bohmer, vd., 2011: 47).

Sekil 14. Angry Birds Oyun gorseli

Kaynak: (Androidgame365)
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Angry Birds oyununda kontrol semasi direkt olarak dokunmatik ekranla bagdasik
sekilde kullanilmaktadir bu sayede oyuncular ilk defa “dokunarak™ bir mobil oyunu
oynayabilir hale gelmistir. Angry Birds oyun serisinin ilk oyunu iOS kullanicilar1 i¢in
iicretli olarak piyasaya siiriilmiistiir. Ik oyundan sonra ¢ikan Angry Birds 2 ise, iOS ve
Android i¢in free to play(oynamasi iicretsiz) sekilde platformlara ¢ikmistir. Angry Birds
oyununun baglattig1 mobil oyun bagimliligmmin oyun firmalar1 i¢in yarattigi bazi
imkanlar olugmaktadir. Bu imkanlardan faydalanan firmalar farkli alanlarda oyun
cikarmaya basglamistir. Crossy Road adli stratejik trafik oyunu 2014’te iOS igin
gelistirilen oyunlarin sirayla ¢iktig1 bir ddonemde kendine 6zel gelistirilen grafikleri ve
oynanis yapisiyla popiiler oyunlar arasina girmistir. Oyunun yapimcisi olan firma
Hipster Whale, Crossy Road’in mobil platformlarda gosterdigi basarisindan sonra ¢esitli
seriler i¢cin de Crossy Road tarzi oyunlar ¢ikarmaya baglamistir. Oyun akilli telefonlarda
dokunmatik ekranda saga sola hareket ettirilerek oynanmaktadir. Oyunun amaci
dokunmatik ekranda saga sola hareket ettirerek bir tavugu trafik devam ederken
karsidan karsiya gecirmektir, bunu yaparken arabalarin ¢arpmasindan ve trenlerin hizla

ge¢mesinden koruyarak tavugu muhafaza etmektir (Pac-Man, 2006).

Sekil 15. Crossy Road oyun gorseli

Kaynak: (Gsmarena)

Crossy Road basit bir oynanabilirlik, 8 megabit boyutlandirilmis akici gorsellere sahip,
ses efektleri iy1 kurgulanmig bir oyun olarak dikkat ¢ekmistir. Mobil oyunlarin ¢cogunda
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oldugu gibi Crossy Road’da oyun igerisinde toplanan altinlarla oyun i¢i iirlinlerin

acilabildigi ve yeni karakterlerle oynama segenegini sunuldugu bir oyundur.

Mobil teknolojilerin bu kadar gelistigi ve ¢esitlendigi bir cagda mobil oyunlarda, artik
gelismis teknolojilere paralel olarak son zamanlarda giindemde olan sanal gergeklik
oyunlariyla giindeme gelmektedir. Sanal gerceklik oyunlar1 arasinda Pokemon GO adli
oyun en dikkat ¢ekici oyunlar arasindadir. 90’11 yillarin ¢ocuklar tarafindan bir fenomen
haline getirilen japon yapimi Pokemon adli ¢izgi diziden ortaya ¢ikan mobil oyun artik
bagimlilik yaratacak bir mobil oyun haline gelmistir ( Serino, M. vd., 2016: 673).
Arttirllmig  gergeklik teknolojisinin gelismesi ¢ergevesinde Pokemon Go oyunu
sayesinde Nintendo sirketi adini tiim mobil platformlara duyurmustur. 2016 yil
icerisinde Niantic adli oyun gelistirici firma tarafindan gelistirilen ve Pokemon
Company tarafindan iOS ve Android tabanli sanal gerceklik oyunidur. Pokemon GO
sayesinde oyuncular sahip olduklar1 mobil cihazlar ile gercek zamanl olarak akilli
telefon kameralar1 araciligiyla disarda dolasan Pokemonlar1 yakalayabilecekler. Mobil
oyun olmasmin yaninda oyun ayrica sanal gerceklik deneyimi de sunmaktadir. Oyunun
ekraninda bulunan Nearby List olarak adlandirilan listede yakinda olan Pokemonun
ayak izleri sayisima gore bulundugu mesafenin yakin ve uzak oldugu anlasilmaktadir.
Hangi pokemonun hangi konumda oldugu bilinmedigi i¢in sokak sokak gezilip
pokemonlarin ayak izleri takip edilip poketop yardimi ile yakalanmasi {izerine
kurulmustur. Mobil platform iizerinde oyun oynayan tiim oyuncularin dikkatini ¢ekmis

ve kisa slirede milyonlarca oyuncu bulmustur. ( LeBlanc ve Chaput, 2017: 235).
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Sekil 16. Pokemon GO oyun gorseli

Kaynak: (pokemongo.live)

Sonug olarak teknolojilinin hizla gelismesi ve buna bagli olarak bir¢ok alanda degisiklik
gbstermesi mobil oyun cesitliligini arttrmistir. Bu sayede oyuncu oyuna daha c¢ok
baglanmis ve oynanabilirlik siireleri artmistir. Oyun artik teknolojinin gelismesinde ve
ilerlemesinde bir numarala etken olmaya baslamis, oyun gelistirici firmalar hizla
artmistir. Bilgisayarlarin 80’lerde evlere girmesi sonucu gilindelik hayatin bir parcasi
olmas1 ve teknolojik gelismeler sonucu evrilip tablet, akilli telefonlara doniismesi

insanlarin eglenme, diisiinme ve bilgiye erisme aligkanliklarmni kokten degistirmistir.

2.2. Mobil Oyun Tiirleri

Gegmiste giiniimiize yapilan oyunlar genelde kiigiik bir pazara hitap etmistir.
Teknolojinin geligmesine paralel olarak gelisen oyun yapim teknolojisi de gelismis ve

farkls tiirlerde oyunlar piyasaya ¢ikmistir bu sayede oyuncu hedef kitlesi ve oyun pazari

31



gelismis ve yayillmistir. Bu konuda firmalarm izledigi politika genellikle genis kitlelere
bagimlilik yapacak kolay oynanabilirligi olan oyunlar olmustur. Onemli bir nokta ise
hedef kitlenin oyun oynamaya ve satin almaya yatkin olmasi. Iwatani kesfedene kadar,
kadinlarinda ne kadar biiyiik bir oyuncu kitlesi oldugu anlagilmamistir bu hususta mobil
oyunlarinda oyunlar1 yaymakta ve aligkanlik haline gelmesinde ne kadar etkili bir arag
oldugu da anlagilmistir. Midway firmasi, oyun yelpazesine kadmnlara yonelik oyun
eklemekle oyuncu Kkitlesine kadinlar1 da dahil etmistir (Uysal, 2005: 18). Oyuncu
kitlesinin oyun se¢iminde egitimi, cinsiyeti, hangi tiir mobil oyunlar1 tercih etmesi,
begeni kriterlerinin farkli olmasi oyun se¢imlerine dogrudan etki yapmustir. Basit grafik
ayarlar1 ve oyuncu refleksine dayali oynanis dinamiklerine sahip olan oyunlar zaman
gectikce teknolojinin gelismesiyle degisime ugramis basitlikten ¢ikmis, oyuncuya
Ozgiirlik tantyan ve birebir oyuncuyla etkilesim sunan bir hal almistir. Son yillarda
mobil platformlara da senkronize olan sanal gergeklik oyunlari ile oyun gesitliligi artmis
farkliliga ugramistir. Popiiler tiir terimi ilerleyen zaman icerisinde oyuncularla etkilesim
sayesinde pratik ve fonksiyonel olarak sekillenmistir (Aarseth vd., 2003: 48). Bu oyun
tiirleri birbirleriyle biitlinleserek yeni bir sentez oyun deneyimi sunmak amaciyla
tasarlanmaktadir. Oyun tlirlerini birbirleriyle sentezleyerek yeni bir oyun deneyimi
sunmak amaglanmaktadir. Ik yapilan oyunlarda, o yillarda teknolojinin sundugu
imkanlarin kisithh olmasi nedeniyle tekdiizelik vardi. Hedef kitlenin beklentilerinin
dogrultusunda oyun yapmaya karar veren oyun firmalar1 ¢ok satilacak ve oyuncu
beklentilerini karsilayacak oyunlar yapmaya odaklanmistir. Oyunlar hedef kitlenin
beklentilerine ve gereksinimlerine gére sekillenmeye baslamistir ve bunun sonucunda
oyun gelistiricileri editorler aracilifiyla hedef kitlenin hangi oyunlar1 oynamak istedigi

sorusunu kendilerine sorup bu sorunun cevabina gore oyun tasarimi sekillenmistir

(Rouse, 2005: 2).

2.2.1. Macera Oyunlar1

Macera oyunlar1 genelde oyuncudan devamli karsilikl etkilesim bekleyen ve gerektiren
oyunlardir. Genelde iyi bir senaryo lizerine kurularak uzun ve siiriikleyici bir oynanis
sunar. Macera oyunlarin genel ¢ercevesi oyuncularin, oyunun ilerleyen siirelerinde

oyuncuyu nelerin bekledigini hakkinda bilgi veren kii¢lik dykiiler vardir. Macera tipi
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oyunlarda oyuncu oyunla siirekli bir etkilesim igerisine girer ve kendini oyunun
icerisinde hisseder bundan dolay1 oyuna bagimli ve biitiinlesik hissetmektedir (Cavallari
ve Heldberg, 1992: 8). En eski aksiyon/macera oyunlarindan biri olan Street Fighter adli
oyun sectiginiz bir karakterle her seviye de farkli rakiplerle miicadele ettiginiz ve
sonunda her karakterin kendine 6zgii dykiisiinii bitirdiginiz bir oyundur. Genelde grafik
romani gibi anlatilan bu yazimlar oyunun ilerleyisini ¢esitlendirip oyuncuyu oyuna

baglamak i¢in kullanilmaktadir (gamestudies.com).

Sekil 17. Street Fighter Oyun Gorseli

Kaynak: (IGN)

2.2.2. Spor Oyunlar1

Spor oyunlar1 oyun tiirleri arasida her zaman farkli bir yere sahip olmustur. Ozellikle
araba yariglar1 ve futbol oyunlar1 bu tiirde onciiliik etmis oyunlar arasindadir. Araba
oyunlar1 sayesinde her yastan insanlarin yasal engellere takilmadan trafik kurallarma
uyarak araba slirme eylemini ger¢eklestirme imkani sunmustur. Oyun iireticileri arag
kullanma oyunlarinda trafik kurallar1 ve kullanilan araglarmn kisitladig: “yiiksek hizli
ara¢” kullanma fikrinin hem c¢ocuklar hem de yetiskinler icin dnemli bir giidiileme

unsuru olabileceginin kesfetmislerdir (Uysal, 2005: 23).
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Sekil 18. Asphalt Oyun Gorseli

Kaynak: (Googleplay)

Giindelik hayattaki giiclii performansli, pahali araclar1 simiile edilerek hem hiz hem de
performans olarak tatmin saglanmaktadir. Bu tarz oyunlar gercek yasamla baglantili
olarak birebir taktiklerini ve kurallarini yansitmaktadir. Asphalt adli mobil araba oyunu
da bu oyunlardan biridir. Oyunda amag arabanizla yarislara katilip derece ile bitirdikten
sonra kazanilan odiille arabaniz1 gelistirecek donanim saglamaktir. Simiilasyon oyunu
olarak mobil platformda ©Onemli bir yeri olan asphalt daha sonra gelecek olan

simiilasyon yaris oyunlarinda onciiliik etmistir.

2.2.3. Simiilasyon Oyunlar1

Simiilasyon oyunlari, insanlarin hayatlarinda gercekten yaptiklar1 faaliyetleri bilgisayar
ortaminda tamamen gercek¢i ogelerle oyun haline getirilmesi olarak adlandirilabilir. Bu
tarz oyunlarda genelde fantastik 6geler bulunmadigi gibi, gergek hayatta goriilmeyecek
karakterler de bulunmamaktadir. Simiilasyonlar birgok farkl tiirde olabilir bir makine,
arag, sistem ve isleyis tarzi incelenmesi, bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir
sekilde yeniden iretilmesidir (Baudrillard, 1994: 10). Basarili bir simiilsayon oyunu
olarak kabul edilen FarmVille, 250 milyon aktif oyuncu sayis1 ile iiretici firmas1 Zynga
oyun pazarinin en Onde gelen iretici ve dagitici firmalarindan biri olmustur.
Facebook’un verilerine gore aylik 80 milyon oyuncu sayist bulunmaktadir. Oyunda
sanal c¢iftciler vardir ve kendi ¢iftliklerini gelistirmek ve biiylitmek amaciyla yonetim

yaparlar. FarmVille internet tarayicisi lizerinden oynanan bir oyundur yani Flashplayer
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teknolojisini  kullanarak kurulma gereksinimi duymadan stratejik bir MMOG
(Massively Multiplayer Online Game) yapisinda olugmustur. Simiilasyon oyunlarini
oyuncular Android, Flash Player, iOS ve web tarayicisi lizerinden oynayabilmektedirler.
Sadece isletme degil askeri egitim ve pilotaj gibi alanlarda da simiilasyon oyunlari sik¢a
kullanilmaktadir. Bunun sebebi ger¢ek durumlar1 hazirlanirken egitim siirecinde yiiz

yiize gelinecek tiim sorunlar1 6nceden goriip hazirliginin yapilmasidir.

vy IO
<
TS T T (2 06

Sekil 19. FarmVille 2 Oyun Goérseli

Kaynak: (Googleplay)

2.2.4. Cok Oyunculu Oyunlar

Teknolojik gelismelerin ilerledigi bu cagda oyun da bu gelismelerden etkilenmistir.
Oyunlar internet araciligiyla ayni ortamda bulunmayan baska oyuncular1 bir araya
getirerek ayn1 oyunu oynama olanagi sunuyor. Genis haritalarda oyuncular1 bir araya
getiren ve onlara rol yapma imkani sunmak amaciyla tasarlanan bu oyunlar, oyun ig¢i
olusturulan karakterlerin ger¢ek zamanla paralel olarak kontrol edilmesi ve gelisim
gostermesi sebebiyle kullanicilara farkli bir oyun deneyimi sunmaktadir (Arslantepe,
2009: 50). Bu tiir oyunlar arasinda en ¢ok one ¢ikan ve kullanici sayist en fazla olan
yapim World of Warcraft adli online tabanli rol yapma oyunudur (Blizzard
Entertainment, 2004).
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Sekil 20. World Of Warcraft Oyuni¢i Gorsel

Kaynak: (Blizzard Entertainment)

WoW (World Of Warcraft) 2014’te Blizzard Entertainment adli oyun gelistirici ve
dagitict firmasi tarafindan ¢oklu oyunuculu ¢evrim i¢i rol yapma agik diinya oyunudur.
Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) diinya genelinde ¢ok
fazla oyuncu kitlesini bir araya getirmistir. Oyunlarin genelde karakter gelistirmeye
dayali oldugu bilinmektedir. Karakterlerin kendine 6zgii wk ve smiflar1 vardir. Bu
smiflarin ~ karaktere  getirdigi  baz1  Ozelliklere gore diger oyuncularla
karsilastirilmaktadir.  Ozetlemek gerekirse bilgisayar evreni iizerinde yaratilmis
alternatif bir evrendir. Belli bir oyuncu kitlesini ayni sanal ortamda bulusturabilmeleri
de bu tiir ¢evrimigi tabanli oyunlarm ortak 6zelligidir. Bu oyunlardan mobil platform
tabanli Lineage adli oyun 2.5 milyon kayitli oyuncu ¢ekmeyi basarmis oyunlar arasinda
yer almaktadir (Vaknin, 2002). Dijital oyun sektorii internetin sundugu olanaklar1 kendi
oyunlarina entegre ederek yeni tiirler gelistirmeye devam etmektedir. Cevrimigi ¢oklu
oyuncu tiirleri hizla artan oyuncu kitlesiyle oyun gelistirici firmalar i¢in Oncelik
durumuna gelmekte ve ayni anda milyonlarca insanin bir arada bulundugu oyunlarin

popiilaritesi hizla artmaktadir.
2.3. Arayiiz Kavram

Teknoloji, insanlara bilginin veya eglencenin dgrenme siirecinde kullaniciya kolaylik
saglamak amaciyla yenilik¢i ve etkili yollar sunmaktadir. Bilgisayar veya mobil temelli
tasarimlarinda asil hedefi, hedef kitleye ilgi cekici ve islevsel arayiizler sunmaktir

(Price, 1991: 42). Multimedya ortami programlarinin 6nemli bilesenlerinden biri de

36



nesne ve kullanict arasinda etkilesimin basladigi ve kullanicinin ihtiya¢ duydugu
bilgileri kullanabildigi arayiizdiir. Kullanilan program ile kullanici arasindaki iletisim
oncelikle bilgisayar ekrani (arayiiz) ve arayiiz tasariminin nasil gelistirildigi ile ilgilidir.
Multimedya ortamlarin tasarlanmasinda kullanilan dgeler tipografi, hareketlilik, ses ve
animasyon Dbilesenleri tasarim ilkelerine orantili olarak seg¢ilmektedir. Arayliz
tasarimlar1 sadece gorsel estetik diisiiniilerek dekoratif anlamda kullanilmamalilardir
tasarim siirecinde bilgi islem siirecleri ve kullanict deneyimi de géz oniine almmalidir
(Alessi ve Trollip, 2001). Geleneksel olarak grafik arayiiz kavrami, soyut kavramlarin
kendilerini soyut grafikler ile gostermesinden dolayr iglerinde bir c¢eliski
barindirmaktadir. Ciinkii geleneksel grafik arayiizleri bilgileri sayisal olarak goriintiiyii
olusturan noktalarin bir araya gelmesiyle olusturmustur. Bu soyut grafiksel goriintiilerin
amac1 fare, kalvye gibi cevresel etki edecek birim aletleri ile gérmek ve {izerine
tiklaman seklinde kodlanmistir. Meniiler, ¢ergeveler, pencereler genel olarak siiriikle
birak olarak sanal arayiizler araciligityla kullaniciyla etkilesime girmistir. Bu tarz
araylizler de kullaniciyla olan etkilesim, gergcek diinyayla paralel olarak fiziksel
nesnelerin  barindirdigi avantajlar1  kullanmay1 engellemistir. Fitzmaurice’e gore
geleneksel olarak tasarlanan kullanici arayiizleri dogrudan kontrol terimine
dayanmaktadir. GUI (Graphic User Interface) kavrami i¢in yeniden olusturmak ve
kontrol diizeyinin son on yildir gelismedigi ve iizerinde ¢ok fazla degisim olmadigi
goriilmektedir. Olusturulan logolar, simgeler ve meniilerler birlikte kalvye ve fare
kullanim1 da artmakta ve gilinliilk hayatin rutini olmaya baslamistir. Arayiizlerin direk
etkisi ve kontrol edilebilirligi grafik kullanic1 araylizleri i¢in bazi ¢evresel
mekanizmalar1 gelistirerek olusturulmasi belirtilmistir. Mevcut olan kullanici araytizleri

minimal sayida fiziksel arag ile ¢alisacak sekilde tasarlanmistir (Fitzmaurice, 1996: 50).

2.3.1.Tasarim Ilkeleri

Grafik tasarmmei i¢in olmazsa olmaz bazi tasarim ilkeleri mevcuttur, bu ilkeler genel de
tiim tasarimcilar tarafindan uygulanmak durumdadwr. Bu prensipler arasinda denge
aralarinda en one ¢ikandir. Tasarimin en hayati ilkesi olan denge tasarimda kullanilan
gorsel elemanlarin dogru ve estetik bir hassasiyet igerisinde konumlandirilmasi
anlamina gelmektedir. Bir diger unsur ise gorsel devamlilik, gorsel hiyerarsi olarak da

adlandirilabilir. Kullanilan gorsel elemanlar arasinda ve formlar arasinda olan uyumdur
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(Aynsley, 2009: 140). Ritim ise tasarimda kullanilan tiim gorsel elemanlarin sekillerin,
resimlerin, renklerin, formlarin ve bosluklarin birbirleriyle uyumlu bigimde bir diizen
olusturmasi anlamma gelmektedir. Vurgu, genelde yapilan tasarimin odan noktasinda
kullanilan gorsel elemanlarin hedef kitlenin mesaji algilamasi i¢in net bir sekilde

kullanilmasidir (Davis, 2012: 54).
2.3.2. Biitiinliik, Uygunluk

Tasarimda biitiinliik; birbirine benzer olgiiler ve formlardaki ogelerin renklerin ve
dokularin bir araya getirilip biitlinliikk olusturmasi ile olmaktadir. “Tasarimin i¢indeki
gorsel elemanlar biitlinlik olusturacak bi¢imde bir araya getirildiginde,
kompozisyondaki parcalanmislik ve diizensizligin Oniine gecilmis olunur.” (Becer,
2002: 75). Tasarima bakan kisilerin, genelde {ic veya daha fazla noktay: hayali olarak
kendi akillarinda canlandiracak ve gozleri ile afisin biitiinliiglinii saglayacak ve

tasarimdaki diger 6geler de bu noktalara eslik edecektir.

=

THE LOBSTER

COLNZARRIL BACHELWHISE JISSICABARDEN OLIVACoLMAN ASHLEY Juustl
ARIANELABED ANGELIKIPAPOULIA JOWNC. SEYDOUX MICARL SMILEY. BENWMISAW.

Sekil 21. The Lobster film afisi

Kaynak: (IMDB)

“The Lobster” filminin afisi {i¢ nokta yontemine gore tasarlanmistir. Tasarimdaki

karakterin goriinen {i¢ bdlgesi etkin olarak {i¢ noktay1 olusturmustur. Afisteki dordiincii
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nokta ise karakterin sarildigi bosluktan olusan kadm figiiriidiir. Tasarimc1, ¢cok sayfali
bir tasarim tercih etmigse; biitiinliigli olusturmak icin grid sistemini kullanmaktadir.”
Grid, bir veya birden fazla tasarim Ogesinin bir araya gelmesiyle ortaya cikan
diizenleme sorununa etkin bir ¢dziim yoludur” (Ugar, 2004: 154). Dergiler, kitaplar,
kataloglar ve brosiirler genelde bir gridin {izerine oturtturularak olusturulur. Grid ¢esitli
yollarla biitiinliigli saglar ve uyumlu bordiirlerin, siitunlar arasindaki tipografi ve
espaslar i¢in belirli bir siitun genisliginin, birbirine 6l¢iilii metin boyutunun ortak bir

yerlesim alanmnin kullanimi yoluyla olusturulmustur (Peterson, 1996: 64).

2.3.3. Ritim, Gorsel Devamlilik

“Izleyici tasarmma baktiginda gozii, tasarim yiizeyinde bazen bir ¢izgi veya kivrim
boyunca hareketleri izler. Izleyicinin gdzleri bir dogrudan digerine kesintisiz bir sekilde
ilerliyorsa gorsel devamlilik saglanmis demektir” (Becer, 2002: 70). Gorsel tasarimcinin
hedefi, tasarimin en 6nemli unsurlarindan olan gorsel devamliligi saglamaktir. Tasarim
da gorsel devamlilig: siirdiirmek i¢in bazi kritik noktalar vardir. ilki; gézden soldan saga
okuma aligkanliginin g6z oniinde bulundurulmasidir. Bu sebeple tasarimlar genelde
soldan saga dogru olusturulmaktadir. Ek olarak, goz tasarimda, dikey unsurlardan fazla
yatay unsurlar1 izlemede rahat etmektedir. Insan gozii segici bir nitelige sahiptir,
cogulluktan tekillige, koyuluktan agiga, kolaydan zora, biiyiikten kiigiige, etkin ve sicak
renklerden koyu ve pastel renklere dogru bir algilama sirasi izler (Ugar, 2004: 157).
Tasarimct tasarimini olustururken bu algilama swrasini géz Oniinde bulundurmak
durumdadir. Tasarimlarda gorsel devamlilik boyutlarin, renklerin ve benzer formlarin
kullannmiyla da olusturulabilir. Bu kullanim sonucu tasarimda ritim ve biitiinliik

saganmis olur.
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Sekil 22. Marcos Chin tablo

Kaynak: (Diedrica.com)

2.3.4. Denge

Denge, sanat¢1 tarafindan yapilan sanat yapitin1 olusturan 6gelerin, bir biitlinliik i¢inde
kompozisyonun diizeninin bozmayacak sekilde dagilisidir (S6zen ve Tanyeli, 2007: 65).
Plastik sanatlarda kullanilan 6gelerin kompozisyon agisindan birbirlerini dengeleyecek
bigimde diizenlenmeleridir. Denge; tasarimda, doku, yon, renk, bosluk ve doluluk gibi
unsurlarin  bir araya gelerek kompozisyon olusturmasidir. Tasarimda denge
olusturulurken, oran oranti ve biitiinliik gibi degerler goz oniinde bulundurulmalidir
(Turani, 1993: 33). Denge simetrik ve asimetrik olmak iizere ikiye ayrilir. Simetri, 1yi
orantilanmis ve dengelenmis dgelerin olusturdugu genel bir diizen yapisidir. Diger bir
anlamda ise hayali bir ¢izgi, diizleme ayrilmis iki yonlii birbirine esit ¢izgilerden olusur.
Simetrinin dogada farkl tiirlerine rastlamak miimkiindiir. Merkezi simetride kullanilan
gorsel elemanlar tam yuvarlak olusturacak sekilde yayilma gosterirler. Donel simetride

ise gorsel elemanlar belli bir okta etrafinda donerek esit araliklar halinde sirlanirlar. Bir
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sekil veya ylizeyde birbirine benzer elemanlar yogun bir sekilde istiflenmesi ve bir doku

olusturmasi da simetriye 6rnek olarak verilebilir (Becer, 2002: 65).

Sekil 23. Vincent Vigla tablo

Kaynak: (cargocollective.com)

Sekil 21°de bulunan Vincent Viglaya ait illiistrasyon g¢alismasi olan tabloda belli bir
simetri ve biitiinlik bulunmaktadir. Evlerin aralarindaki bosluk ve devam etmeleri,
catilarmm ayni simetrik uzunlukta olmasi ve birbirlerine hizalanmalari, evlerin

birbilerine olan perspektifleri ve aralarmdaki bosluk simetriye 6rnek olarak gosterebilir.

2.3.5. Vurgu

Gorsel tasarimda vurgu onemli bir 6ge olmaktadir. Afiste veya resimde anlatilmak
istenen mesajin niteligi ve gorsel giicli gorsel elemanlar arasindaki bilesenlerin
(tipografi, fotografik unsur, illiistrasyon, renk) 6gelerinden herhangi birine yapilacak
vurgulama sonucu belirlenir. Verilen mesajin giicii icin gerekli olan; tek bir unsurun 6ge
cikmasi olarak tercih edilmektedir. Gorselde kullanilan diger elemanlarin vurguyu
istlerine ¢ekmemeleri gerekmektedir, bu durumda gorseldeki unsurlarin birbirleri
arasinda yarisir durumda olmamasi gerekmektedir. Mesaj1 vurgulamak i¢in bir¢cok dge
kullanilabilir; renksel, bigimsel, 6l¢ii, doku, ¢izgisel, ton, bigim, yon, bosluk ve doluluk

gibi bir¢ok gorsel elemandan faydalanilmaktadir.
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Sekil 24. Paulo Zerbato “ Roots Of Mother* tablo

Kaynak: (fineartamerica)

2.3.6. Zithik

Karsitlik kavrami, kontrast gibi kelimelerle ayni anlamda olan “zithk” kavraminin
tasarimdaki dengeyi olusturdugunda tasarimin monotonlugu yikilmaya baslar. Zitlik
tasarimin veya sanat eserinin canli, heyecan verici, merak uyandirici, ¢arpict olmasini
saglar. Zithk yapilan tasarima veya sanat eserine hareketlilik getirir ve onu
tekdiizelikten kurtarir. Bir illlistrasyon c¢alismasinda yapilan tasarimdaki 6l¢ii, yon ve
renk gibi unsurlarda zithk goriilebilmektedir (Akgadogan, 2006: 290). Tasarim
cercevesinden dikey veya yatay yonlii yapilan zitliklarin kullanimi olduk¢a énemlidir.
Bu kullanim sayesinde tasarim ilgi ¢ekici, hareketli olacaktwr. Tasarimdaki tiim
hareketlerin ayn1 yone aktig1 bir tasarim monotonluk kaginilmazdir. Tasarimin, dikkat

cekiciligi ve carpiciligi olmasi agisindan renk en Onemli unsurlardan biridir.
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[lliistrasyonlarda tasarimlarin daha etkileyici ve daha nitelikli olmasi igin kimi temel

renkler birbirlerine zit bir bigimde kullanilmaktadir.

=l

Sekil 25. Brit Morit tablo

Kaynak: (brit.co)

2.4. Gorsel Iletisim

Insanoglu kendinden gelen tasarim 6zelligini gelistirmek ve onu kullanmak amaciyla
etkin kilabilmek i¢in binlerce yi1l harcamistir. Medeniyetin baslangi¢c tarihinden
giiniimiize kalan en 6nemli kiiltiir degerleri, ilk insanlarin magaralara ¢izdigi gorsel
iletisimin bagslangic1 olarak kabul edilen simgeleri ve resimleri ilk insanlar iletisim
kurma ve yasam paylagsma gerecleri olarak kullanmaktadirlar (Ketenci ve Bilgili, 2006:
265). Gorme kabiliyeti insanoglu i¢in en elzem duyulardan birisidir. Cevremizde olan
nesneleri, olay ve durumlar1 6nce goriir daha sonra tanimlamaya ¢alisiriz. Bu 6zellik

gorme duyusunun iletisim silirecindeki 6nemini vurgulamaktadir. Verilen mesajlarin
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aliciya iletilmesinde gérme duyusunun rol aldig1 6nemi de agiklar niteliktedir (Ugar,

2004: 17).

Gorsel iletigimin temel mekanigini olusturan gérme duyusu, ¢evremizdekileri ve soyut
kavramlar1 algilamada hayati bir rol oynar. Insanoglu konusmay1 daha dgrenemeden
evvel cok eski ¢aglarda, gorsel olarak iletisimlerini ve yasamlarini siirdiirmiislerdir.
Yasadigimiz diinyada kendi oldugumuz yeri gorerek bulur, ¢evremizi sozciiklerle
anlatiriz (Goldberg, 1988: 7). Insanoglu konusmay1 ve yazmay: bilmedigi zamanlarda
iletisim kurmak amaciyla bazi yontemler gelistirmislerdir. Ates ve dumanla isaretler
gondererek, agaclara ve magaralara isaret kaziyarak, bedenlerine ve ylizlerine boyalar
sirerek birbirleriyle iletisim kurmaya calismislardir. Gorsel iletisimin ilk 6rneklerini
anlatan bu yOntemlerin ilkel caglardan giiniimiizdeki teknoloji toplumuna kadar
gecirdigi tiim evreleri farkli kiltlirlerde, farkli anlamlar tasmmaktadir (Biihler-
Oppenheim, 1971: 397). Sanat insanlarin kendini anlatmada en ¢ok giivendigi anlatma
yontemidir. Yasamin her evresinde sanat varligini hissettirmek i¢in bir¢ok arag iiretmis
ve farkl aktivitelerde bulunmustur. Insanoglu her zaman gii¢, 6zgiirliik ve maddiyat i¢in
savas vermis, kendini gelistirmis, yeteneklerini her daim kendisi i¢in canli tutmus ve
gosterge kavramini gelistirmistir. Gosterge kavrami ilk defa gostergebilim dnciilerinden
dilbilimci Ferdinand de Saussure tarafindan kullanilmistir. Ferdinand’a gore gdstergenin

gosteren ve gosterilenden olusan iki bileseni bulunmaktadir (De Saussure, 2001: 109).

2.4.1. Gorsel Iletisimin Ogelerinden Grafik Tasarim Kavrami

Grafik tasarmmi kavrami 21.ylizyilda gelismis ve bugilinkii halini almistir. Grafik
tasarimin gelismesinde teknolojinin dogrudan bir etkisi oldugu yadsmmamaz bir
gercektir. Teknolojinin gelismesi gercek zamanli olarak bir¢cok olanak saglamistir
degisen yasam bi¢imleri, gereksinimler ve bu gereksinimlerin getirdigi reklam araglari
vs. gibi bir¢ok alanda yenilik olmustur. Grafik tasarim kavrami gelisen diinyada 6nemli
bir disiplin haline gelmistir. Insanlar birbirleriyle siirekli olarak iletisim kurmaktadir.
Buradaki amag karsindakine mesaji dogru bir sekilde iletebilmektir. Kiiltiirel farklilik
yasayan toplumlarda farkli davraniglar farkli anlamlara gelebilmektedir. Grafik

tasarimda bir gorsel iletisim aracidir. Grafik tasarimin tanimindan da bir iletisim
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yontemi oldugu anlagilmaktadir. Bu tanim; grafik tasarimin bir bilgiyi, mesaji1 gorsel bir
Ogeye doniistiirerek iletisim kanallar1 yoluyla karsi tarafa aktarma bi¢imidir. Grafik
sozciiklerin ve resimlerin dile ve kiiltiire ait mesajlarn etkilesimine dayanmaktadir.
Tasarimc1 gorseli, tipografik dgeleri ve kavramsal elemanlarin segilmesi ile bir biitiin
olusturmaktadir. Grafik tasarimi zaman iginde masaiistii yayimcilik ile 6zdeslesmis
sadece basili bir sekilde iirlin iiretmeye baslamistir. Grafik tasarim {riiniiniin temel
amaci ilgi ¢ekici gorsel elementlerle mesaji dogru bir forma sokup hedef kitleye
ulagtirmak. Gorsel iletisim tasarimi terimi ise iletisim ortamini, amacimni ve yontemini
tanimlamaktadir. Gorsel iletisim tasarimi giiniimiizde bir¢cok farkli disiplin  ve
terminolojiyi icinde barindirmaktadir (Frascara, 2004: 4). Iletisim siirecinin gorsele
aktarilmasi siirecinde 6nemli bir paca da gorsel iletidir. Gorsel ileti tam olarak hedef
kitlenin dikkatinin ¢ekmesinden, etkili ve verimli olmasi1 olarak kabul gérmektedir.(
Wileman, 1983: 6). Gosterge bilimde gorsel iletisimin igerdigi dallardan birisidir.
Gosterge bilimin temsil ettigi 6ge diiz anlam olarak algilanirken, nasil temsil ettigi
konusu ise yan anlam olarak kabul edilmektedir. Diiz anlam olarak algilanmasi, gercek
diinyadaki var olan nesnenin, zihinde olusturdugu temel anlami gdstermektedir. insan
zihninde olusan bu yansimanin smirmi ise kiiltiir belirlemektedir. Hedef kitlenin duygu,
heyecan ve kiiltiirel degerlerle bulusmasindan meydana gelen etkilesimler gdéstergenin

nesnel anlamimi ifade etmektedir (Gottdiener, 2005: 31).

2.5. Grafik Arayiiz Kavrami

Grafik arayliz kavrami, ilk defa 1970’lerde Xerox Pallo arastirma ve gelistirme
merkezinde gelistirilen ekran animasyonlarmi tanimlamak amaciyla kullanilmastir.
Biitiin sekilde masaiistii ekranina entegre olacak bir bi¢imde tasarlanan arayiiz sistemi
1981 yilinda piyasaya Xerox Star olarak cikarilmistir. Yasanan bu gelismeler daha
sonra Apple, Linux, Windows vb. bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasinda etki saglamistir

(Usabilla, 2017: 75).

45



Example ViewPoint Document Close [ 5ave | Reser ] savencar

XEROX I I -
6085 Workstation
ertace Design

er-lat

1975 | 352 | 158
T

1952 | 5| 55
by e 1956 | 30| 70
user interface design. 586 | 10| %0

Bit-map display - Each of the pixels on the 19° ; =
reen s mapged th % Mematy; thus 2 | 5 1%

en
aroitrarily complex Tabie 7 Parcantuges of use of meeds
displays

wers Activity under the old and the 1
b

EXTENSION
com
svs

com
xe
com

com
oM
com
Exe

H
18-point text
24-point text.

36-pointtext. | 1@

Sekil 26. Xerox Star Arayiiz Ekram

Kaynak: (Xerox)

Grafik arayiiz kavrami kullanicilarm iiriinle etkilesimini saglayan tasarim fikirlerinin
toplamini1 ifade etmektedir. Arayiiz tasariminda 6nemli noktalardan biri de, kullanic1 ve
iriin arasindaki iliskiyi saglayarak tirtin kullanimi agisindan yiiksek performans elde
etmektir (Evren, 2016: 56). Arayliz tasarim silirecinde etkilesimli arayiiz tasarimi
kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. 2000°1i yillarin bitmesine yakin kullanici ve arayiiz
iliskisi, mobil cihazlarin devreye girmesi ile tasarim alanini gelistirmistir. Artik mobil
cihazlarin pratik olmalar1 onlarmn i¢inde bulundugu uygulamalarin bu tasarim kararina
gore sekil almasmi saglamistir. Bu gelismelerden yola ¢ikarak tasarim anlayisimin
degismesine ve tasarimcilarin arayiiz kavrami iizerine daha ¢ok arastirma ve gelistirme
yapmalarina yol a¢mustir. Apple 2007 yilinda, iPhone i¢in tasinabilir cihazlarda
kullanilmas1 amaciyla ¢oklu islevsellige sahip dokunmatik ekrani tasarilamis ve mobil
cagin yeni pratiklerini olusturmustur (Tuck, 2001: 84). Giiniimiiz tasmabilir cihazlar,
cogunlukla mobil uygulamalar veya oyunlar i¢in tasarlanmis olsa da masaiistii veya
diziistii bilgisayar kullanici arayiizlerinin tasarim siirecini de etkilemektedir (Usabilla,
2017: 68). Windows 8, arayliz tasarimi i¢in uygun bir Ornektir. Windows 8 akill
telefona benzeyen Ozellikler igerirken, geleneksel olarak nitelendirebilecegimiz

masaiistii kullanict arayiizli i¢ginde her zaman bir tercih olmustur. Etkilesimli tasarim
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pratiklerine gore diizenlenmis olan kullanic1 arayiizli kavraminin kisa bir tarihi olsa da,
geleneksel arayiiz tasarimi kadar uzun yol kat ettigi sdylenebilir. Fare ve klavye
semboliinden sonra dokunmatik ekranlarla etkilesime gegmek hem masaiistii teknolojisi
icin hemde taginabilir mobil cihazlar i¢in giderek yaygin hale gelmektedir (Tuck,
2001:67). Grafik tasarim alani teknolojinin gelismesiyle dogru orantili olarak
gelismektedir. Biiylik bir yaratici fikrinin i¢inde barindiran grafik tasarim alan1 da bu
duruma bagh olarak derinlesmektedir. Teknolojinin yan etkilerinden birisi ise

gelecekteki tasarimceilarin yapay zeka ile birlikte tasarim fikri olusturacagi fikridir.

CEO
M&A Expert

PR/Marketing Director

Customer Support Radiologist

Security Guards
Tele-sales

Hematologist

Dishwasher Truck driver

Sekil 27. Yapay Zeka’nin gelecekte isgal edecegi alanlar

Kaynak: (TED Talks Kai-Fuu Lee)

Son derece net gorintiiler elde edilen akilli lenslerin hayatimiza girdigi bir zamanda
artik arayiiz ekranlarinin yeniden tasarlanmasi konusu da giindeme gelmektedir.
Onceden gelistirilen birgok arayiiz, kare veya dikdortgen formlar1 kullanarak
tasarlanmaktadir. Lensler ise insan goziiniin gorebildigi bir alan kadar uzagi
kapsamaktadir. Bir insanin gérme uzaklig1 yaklasik olarak 190 derece yatay ve 120
derece dikey olarak bilinmektedir. Iki goziinde kesistigi bu daire bigimdeki alan
tasarimcilar i¢in yeni bir yaraticilik ve iiretim alami olacaktir (Torrejon vd., 2013: 8).
Etkilesim tasarim, sadece elektronik cihazlarla sinirli kalmayip insanlarin giinliik
yasamlarinin bir pargasi haline gelmistir. Giinlimiizde insanlar giindelik ihtiyaglarini
arttk mobil iizerinden gidermektedirler. Ornegin alisveriglerini nasil yapacaklarini,

bulasik makinesini nasil kullanacaklarini, televizyon kanal listesi nasil diizenleyecegini
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mobil platformlar tizerinden ¢ozmektedirler. Ciinkii kullanict arayiiz kavrami, kullanim
fonksiyonlarmin dogru olup olmadigini degil, kullanim kolaylig: ile ilgilenmektedir

(Turper, 2008: 29).

2.5.1. Mobil Kullanict Arayiizii Tasarimi

Kullanici arayiiz kavrami, arayiiz kullanicilarina interaktif bir sekilde kullanic1 deneyimi
saglayan makineler, tasmabilir mobil cihazlar ve yazilimlar i¢in olusturulan arabirim
tasarimlaridir (Rouse, 2015). Basarili ve kullanigh bir arayiiz tasarimi, kullanicilarin
gerceklestirmek istedikleri eylemleri olabildigince minimum eforla ¢ozebilecegi
unsurlara sahip olmalidir. Kullanicilar genel olarak arayiiz icerisinde izleyecekleri yolu
pratik ve kolay hale getirmeyi amag¢lamislardir (Budiu, Mobile User Experience, 2015).
Kullanicilar gilinliik hayatta belli bagh kaliplasmis arayiizlerine alisik olduklar1 i¢in, sayfa
diizenleri, tutarlilik ve Ongoriilebilir olmak o6nemlidir. Kullanici dostu arayiizlerinin
kullaniglt olmast ve kullanicilarin arayiizii pratik bir sekilde dolagmalar1 ve istedikleri
bilgiye kolayca erigebilmeleri sayfadan memnun bir sekilde ayrilmalarini saglamaktadir
(Rouse, 2015). Mobil kullanic1 arayiizii kavrami, arayiliz kullanicisinin cihazin
nitelikleriyle, icerigiyle ve islevleriyle birlikte etkilesime girmesini saglamaktadir. Tablet
veya akilli telefon gibi mobil tasinabilir cihazlardaki grafiksel ve dokunmaya duyarl

dokunmatik ekranlar1 kapsayan bir tasarim siirecidir (Usabilla, 2017).

Mobil kullanict arayliizii tasarim siireci masaiistii bilgisayarlara gore oldukca farkli bir
konsepti igermektedir. Masaiistii bilgisayarlarin kullandiklar1 monitérlere gore daha
kii¢iik bir ekran boyutuna sahip olmasindan dolay1 boyutlar1; okunabilirlik, tutarlilik ve
kullanilabilirlik  acisindan  farkli  gereksinimlere ihtiyag duymaktadir. Mobil
uygulamadaki igeriklerin yerlesimi, renkleri ve kompozisyonu belirli bir tutarlilik ve
konsept i¢inde yiiriitiilmelidir. Uygulamalar ¢esitli olabilir fakat kullanicilarin arayiizii
nasil kullanacaklarimi veya arayiiz icerisinde bulmak istediklerini kolayca bulmalarmi

saglamas1 gerekmektedir (Nielsen J., 2012).
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Sekil 28. Flat teknigi ile hazirlanms arayiiz 6rnegi

Kaynak: (gencgrafiker.com)

Kullanici arayiiz tasarimi, kullanici ve arayiiz arasindaki etkilesim ve bu etkilesimden
dogan deneyime odaklanmalidir. Estetik ve cekici olup ayni zamanda kullanimi kolay
pratik bir tasarim modeli basarili bir arayiiz tasarimimin elementlerindendir. Kullanic1
araylizii 6enmli bir biitiindiir. Bir evin temellerine benzetilebilir, krisleri, dosemeleri,
duvarlar1 ve catiy1 destekleyecek saglam bir temel olusturulursa ev ¢6kmeyip yerinde
kalacaktir. Mobil tasarimda da benzer bir durum s6z konusudur. Genel kullanici
deneyimine dayali saglam bir kemik yapis1 olursa; veritaban, server ve giivenligi saglam
bir tasarim gelistirilmis olur (Favell, 2016). Masaiistii ve mobil cihazlarin arayiiz
tasarimdaki en 6nemli fark kullandiklar1 alanlardir. Daha 6nce masaiistii i¢in tasarlanmis
bir web sitesini mobil ortama aktarirken, arayiiz dgelerinin boyutlarin1 ve tasarim
konumlarini dogrudan etkilemektedir. Kullanicilarin masaiistiinde fare ile gezdikleri web
sitelerini parmak ile kontrol edeceklerini varsayarak tasarimin tekrar olusturulurken
mobil tasarim pratiklerine aykir1 tasarim modeli uygulanmamaktadir (Nielsen J., 2012).
Dokunmatik ekranlar i¢in se¢im noktalar1 kullanilmalidir. Kullanici arayiiz tasariminin,
sadece basit bir tasarim olmadig1 amacm igerik ve uygulamalarin pratiklerini kullanicilar
icin kolaylagtrmak esas amactir (Hoober, 2017). Akilli telefonlarin ekran boyutlar1

masaiistiine gore daha kiiciik oldugu i¢in ekran c¢oziiniirliiklerinde, arayliz tasarimda
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ekran boyutunda gereksiz yer kaplanmamalidir, esas amacin uygulama ve igeriginin
kullanimi1 kolaylastirmak oldugu unutulmamalidir (Rouse, 2015). Telefonun icadindan bu
zamana kadar kablolu sabit telefonlar, zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin
kisileraras1 iletisimi saglarken, teknolojinin ilerlemesi ve mobil cihazlarin piyasaya
stiriilmesinden sonra bilgi ve enformasyon araci olarak giinliik hayatta yer edinmistir (
Leung ve Wei, 2000: 310). Yazmin, miizigin ve konugmanin yani sira videonun
illistasyon ile birleserek mesaj1 hedef kitkeye iletmek amaciyla bir araya gelmesi ve bir
konsepte baglanarak sunulmasi kullanicit arayiiz tasarimin modern halini almasimi

saglamistir (Bingol, 2010: 28).

Account
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Sekil 29. Kullanic1 Arayiiz Ornegi

Kaynak: (Pixel.com)

2.5.2. Mobil Oyun Arayiizii Gelistirmede Tasarim Siiregleri

Dijital oyun sektorii giderek biiyiiyen ve her yastan kullaniciya sahip bir alan olmustur.
Mobil cihaz teknolojisinin gelismesi ve her eve girmesinin sonucunda dijital oyun
giindelik yasantimizin bir pargas: haline gelmistir. Zaman gectikce yayginlasan ve
toplumun biiyiik ¢ogunluguna hitap eden dijital oyun niifusu oyuncularin karakterlerine

ve kiiltiir gruplarina gore siniflandirilan sosyal bir tiiketim triinii ¢esidi olarak
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nitelendirilir (Fidaner, 2009: 84). Dijital oyun sektorii giinlimiizde masaiistii, konsol,
cevrim i¢i ve son on yil icerisinde akilli telefonlarin hayatimiza girmesiyle birlikte
mobil oyun sektorii olarak cesitlenmistir. Oyunlar oynandiklar1 cihazlara gore degil,
oyun temalarma ve tiirlerine gore ayrilmaktadirlar. Macera, aksiyoni simiilasyon, rol
yapma, strateji gibi bir¢cok kategoriye ayrilan oyunlar; katilimci sayilarinin yaninda tek
oyunculu ve ¢ok oyunculu olmak {izere de ayrilmaktadir (Bayraktutan ve Binark, 2008:
61). Tek oyunculu oynanan oyunlarin yani sira internet destekli ¢evrimici oyunlar da,

ayni platform iizerinden oyuncular1 bir araya getirmektedir.

e T 1

. ) ;

Sekil 30. Tek oyunculu oyun érnegi Sekil 31. Cok oyunculu oyun 6rnegi

Kaynak: (Electronics Art) Kaynak: (Blizzard)

Mobil oyun platformu baslangicindan bu yana olduk¢a yol kat etmis ve
gelismistir. Ik baslarda teknolojinin kisirligindan dolay1 tek renkli, tek sesli
tasarimlardan giiniimiizdeki ti¢ boyutlu goriintiiyii destekleyen bir teknolojik doniisiim
yasamistir. Mobil teknoloji ile paralel olarak yasanan bu gelisim ve doniisiim her gegen
zaman da daha da ilerlemekte ve mobil oyuncu kitlesine farkli deneyimler

999

yasatmaktadir. Ik mobil oyun olarak gériilen “tetris”’ten bu zamana kadar bircok oyun

¢esidi ¢ikmis ve oyunculara sunulmustur(Gsmbhistory).
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Sekil 32. Tetris oyunu arayiiz Sekil 33. Batman mobile oyunu

Kaynak: (Google) Kaynak: (Googleplaystore)

Mobil oyun gelistirme siirecinde Oncelikle oyunun mimarisi, hikaye akisi,
kurallari, objeleri ve ¢evrede kullanilan elementler gibi konulara 6ncelik taninmalidir.
Arayiiz tasarimi yapilirken bu siire¢ takip edilmeli ve es zamanl olarak planlanmalidir.
Arayiiz tasarimi genelde en son olarak ele alinir bundan dolay1 olusan bazi problemler
mevcuttur. Oyun gelistirme siirecinde arayiiz tasarimma onem verilmesi gereklidir,
oyunu satm alip oynayacak kitle bazi sikmtilar1 fark etmesine sebep olabilir. Iyi bir
dijital oyun oynacisi, bu tarz gorsel elemanlardan dogan sikintilar1 hizli bir sekilde fark
edebilir (Fox, 2004: 1). Gorsel kalite oyunlar i¢in olduk¢a dnemlidir. Bunun sebebi bir
oyunun oynanig mekanigi ve hikayesinin kotii olmasi onun popiilaritesine gorsel tasarim
kadar etki etmez. Oyuncu kitlesi tizerindeki ilk izlenimi her zaman gorsel tasarimlar,
grafikler birakmaktadir ve oyun ancak tasarimlari ile oyuncunun ilgisi ¢ekiyor ise on
plana ¢ikar. Bu durumdan yola ¢ikarak arayiiz tasarimi oyunlarin bel kemigi konumuna
gelmis ve oyunlar i¢in ¢ok Onemli bir bilesen olarak goriilmiistiir. Arayliz tasarimi
oyunun 6n izlemesi i¢in olduk¢a degerlidir, tasarim ne kadar ilgi ¢ekici ve oyun
hikdyesi hakkinda bilgi verirse o kadar basarili kabul edilmektedir. Bununla beraber
tasarimin oyun ile biitlinlik saglamasi ve islevsel olmasi da Onemlidir. Tasarim
oyuncuya, oyun hakkinda dogru bilgi ve yonlendirme yapmiyorsa, menii tasarimlari,
komut ve yonerge sembolleri, grafikler hedefi anlasilir bir bicimde goéstermiyorsa
basarisiz bir arayliz tasarimi sayilabilir. Oyuncunun, oyunu Ogrenirken bu arayiiz
stirecinde ¢ok fazla zaman kaybetmemesi ve aradigma kolayca ulagabilmesi gerekir.
Oyun atmosferinden uzaklasmamak ve daha etkili oyun oynamak i¢in bu tasarim

kriterleri olmak durumdadir (www.ign.com).
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Sekil 34. Limbo adh oyunun arayiiz gorseli

Kaynak: (ign.com)

Bir oyun arayiizii tasarimina baglamadan 6nce daha 6nce yapilmigs ve oyuncular
tarafindan tercih edilen popiiler olan oyunlarin grafikleri, formlari, menii tasarimlari,
ikonlar1 gibi tasarimsal ilkeler incelenmelidir. Yapilan tasarimlarin hangi tiir isletim
sistemine gore yapildigi da Onemlidir. Eger tasarim iPhone ve iPad gibi belli bir
standarta sahip cihazlara yapiliyorsa tasarimsal degisimler ekran ¢Oziiniirliigii, buton
yerleri vs. gibi 6geler bu cihazlara uygun olarak tasarlanmalidir. Ote yandan oyun
Android isletim sistemine sahip cihazlar igin tasarlaniyorsa belirli standartlara uygun
olarak yapilmalidir. Oyunlarin yer aldiklar1 mobil platform kadar oyunlarin hedef kitlesi
de olduk¢a 6nmelidir. Gilinlimiizde mobil cihaz kullanim yas1 oldukca diismiistiir bu
sebeple mobil cihazlar kiiclik yas kitleleri tarafindan kullaniliyor olsa da, iicretli oyun
satin alan kitlenin ¢ogunlugunu yetigkinler olusturmaktadir (Supermonitoring, 2013).
Diger onemli bir 6ge ise mobil cihazlarin ekranlarinin masaiistii bilgisayarlara oranla
daha kii¢iik olmasindan dolay1 yapilan tasarimlarin anlasilabilir ve okunakli olmasi
gerekmektedir. Esas alinan ekran boyutlarinin standart Olgiileri kiiciik ekranlar icin
240x320 piksel ebatlarinda belirlenmektedir. Yapilan tasarimlarin boyutlarmin en
biiyiik standarta goére yapilmasi gerekmektedir. Bunlar genel olarak mobil oyunlarin

entegre oldugu Apple Ipad ve Samsung gibi tablet bilgisayarlardir. Biiylik gorseller

53



kiigiik ekranlara kiigiik ekranlar i¢in hazirlanan gorseller biiyiik ekranlara entegre olacak
sekilde tasarlanmalidir. Mobil ekranlar i¢in yapilan tasarimdaki detaylar kiictildiigiinde

belirli oranda kalite kaybina ugrayacak ve bulaniklasacaktir.

Screen Resolution Sessions ¥ % New Sessions New Users

Android devices

Mobile Device Category Only - . -{8981_1 o 73?7_0/0 . 5_8341 1

1. 360x640 642,265 (81.32%) T3.35% 471,100 (80.75%
2. 320x534 33,666 (4.26%) 75.47% 25407 (4.35%
3. 720x1280 31,994 (4.05%) T771% 24 862 (426%
4. 480x800 30,880 (3.91%) 79.53% 24,560 (421%
5. 412x732 11,235 (1.42%) 53.62% 6,024 (1.03%
6. 540x960 8,441 (1.07%) 77.06% 6,505 (1.11%
7. 640x360 7.572 (0.96%) T4.78% 5,662 (097%
8. 1080x1920 3,359 (0.43%) 81.42% 2,735 (047%
9. 320x480 2,634 (0.33%) 74.91% 1,973 (0.34%
10, 400x640 1,934 (0.24%) T74.56% 1,442 (025%
11. 320x508 1,786 (0.23%) 87.79% 1,568 (027%
12, 1024x768 1,614 (0.20%) 100.00% 1,614 (0.28%

Sekil 35. Mobil cihaz tiirlerine gore ekran ¢oziiniirliikleri

Kaynak: (medium.com)

Mobil platform i¢in yapilan tasarimlarda dnceden mutlaka 6rnek bir prototip
yapilmali ve isletim sistemi i¢in taslaklar hazirlanmalidir. Jesse Schell yazdigir “Oyun
Tasarimi1 Sanat1” adli kitabinin kapak arayiiziinii tasarlarken, tasarimlarin mutlaka test
edilip onaylanmasi gerektigini ve bir Oon izleme sonucu yapilmasi gerekliliginden
bahsetmistir (Schell, 2008: 81). Teknolojinin gelismesiyle birlikte mobil cihazlara
gelistirilen oyunlar ii¢ boyutlu olmaya ve yiiksek biitceli olmaya baslamistir. Blizzard,
Electronic Arts, Ubisoft gibi biiylik capli oyun gelisitirici firmalar artik mobil
platformlara da oyun ¢ikarmaya ve oyun pazarina sirmeye baglamistir. Ancak ¢
boyutlu oyun maliyetlerinin fazla olmasidan dolayr oyun gelistirici firmalar daha ¢ok
iki boyutlu vektorel tabanli oyunlar1 gelistirme yoluna gitmistir. Diinya genelinde
popiiler olmus, kullanic1 ve indirme sayis1 fazla olan oyunlar genelde vektorel tabanls,

iki boyutlu oyunlar olmustur.
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Top Mobile Games by Worldwide Downloads for 2018 @SensorTower

Overall Downloads App Store Downloads Google Play Downloads
1 fgd Helix Jump 1 %% pUBG Mobile 1 fgd Helix Jump
2 ﬁ PUBG Mobile 2 g Helix Jump 2 @ Subway Surfers
3 @ Subway Surfers 3 E‘:‘, Fortnite 3 a Garena Free Fire
4 W GarenaFree Fire 4 £3 Holeio 4 "% pPuBG Mobile
5 D Rise Up 5 [EJ RiseUp 5 ) RiseUp
6 (= Love Balls 6 (= Love Balls 6 @ Candy Crush Saga
7 @ Candy Crush Saga 7 \‘;f Happy Glass 7 % Ludo King
8 m Sniper 3D 8 g Sniper 3D 8 v My Talking Tom
9 @ Kick the Buddy 9 @ Subway Surfers 9 '** Love Balls
10 g My Talking Tom 10 m Snake VS Block 10 Temple Run 2

Note: Google Play downioads 6o not include pee-installed apps

Sekil 36. Apple Store ve Google Play magazalarinda 2018 yilinin en ¢ok indirilen
oyunlan

Kaynak: (SensorTower, 2018)

2.5.3.Universite Ogrencileri ve Mobil Oyun Tercihlerini Etkileyen Gérsel Elementler

Mobil uygulama alani hizla biiylimekte ve gelismektedir. Bu sektorde en ¢ok paya sahip
olan uygulama piyasasinda rekabet gittikce artmaktadir. Mobil evrenin geniglemesi ve
kullanicilarin giin gectikge bu evrende daha cok vakit ge¢irip mobil oyunlar1 giindelik
hayatin olagan bir durumu haline getirmeleri, yasam tarzlarmi bu duruma gore
sekillendirmelerine sebep olmustur. Giiniimiizde tiim sosyal g¢ergeve bu cihazlar
iizerinde sekillenmektedir. Tiim bu gelismeler g6z Oniine alindiginda mobil uygulama
sektorli, gelistirici firmalara siirekli yeni pazar alanlari olusturmaktadir. Mobil
uygulama gelistirici firmalarin iiriinlerini piyasaya slirmeden 6nce pazar firsatlarinin ve
tehditlerinin ~ 6nceden  degerlendirilmesinde, tiiketici davraniglarinin =~ 6nceden
incelenmesi firmalar i¢in Onemli avantajlar saglamaktadwr (Cakir vd., 2010: 88).
Yazilim gelistirici firmalar ilerleyen teknoloji ile birlikte giin gectikge yeni bir
uygulama veya oyun gelistirmeye baglamistir. iOS ve Android i¢in ayr1 ayr1 gelistirilen
uygulamalar1 kendilerine ait sanal magazalarda uygulama ve oyunlar1 barindirmaktadir.
Kullanicinin isletim sistemini destekleyen sanal magazaya girip oynamayi tercih ettigi

oyunu indirmesi, yapilan tasarimlarin ve pazarlamanin ancak bir biitlin olmasi sart1 ile
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dogru bir sekilde gerceklesmektedir. Bu durumdan yola c¢ikarak mobil oyun
ireticilerinin, tiiketicilerin oyun tercihinde hangi faktorlere baktigina ve sec¢imlerini
hangi faktorlerin yogunluguna gore belirledigini tespit etmesi ve pazarlama stratejilerini
bu cergeve icerisinde yapmasi gerekmektedir. Mobil oyunlar akilli telefonlarin
yayginlagsmasi ve gelismesiyle beraber kullanicilar tarafindan yogun bir sekilde tercih
edilmeye baslanmistir. 94 yilinda Hagenuk MT-2000 model telefon ile piyasaya siiriilen

tetris oyunu mobil oyunlar i¢in devrim niteliginde olmustur (Nick, 2014).

Sekil 37. MT-2000 tetris oyun arayiizii

Kaynak: (Google)

Genel bir degerlendirme yapildiginda geg¢mis teknolojilerin sagladig: olanaklar
dogrultusunda kiiciik ekranlarda telefonlar1 yormayan, tasarimlar1 iizerinde durulmamais
kullanicillarin  ilgisini ¢ekmek amaciyla tasarim yapilmamis mobil oyunlar
iretilmekteydi. Oyunlarin grafik islemcilerini diisiik olmasi, iki boyutlu renksiz
gorsellerden olusmasi, tasarimlarin tek diize yapilmasi ve flizerinde durulmamasi
kullanicilarin mobil oyunlara ilgisini uyandirmamustir. Mobil teknolojinin geligmesi ve
doniismesi sayesinde akilli telefonlar giindelik yasamda yerini almasi, dokunmatik bir
hale gelmesi, grafiklerin ve oyun cesitliliginin fazlalagsmasi, telefonlarin islemcilerinin
onceki versiyonlarma gore ¢ok daha giliglenmesi mobil cihazlardan oyun oynamanimn bir
fenomen haline gelmesine sebep olmustur. Oyunlarin tercih edilmesini etkileyen

faktorler arastrmacilar tarafindan incelenip bu konuda bazi sonuglar ortaya
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cikartlmistir. Yee’nin 2006 yilinda yaptigi arasgtrmada platformlar arasi oynanan
¢evrimici oyunlarin bunlar masaiistii veya ¢evrim i¢i Olabilir, bu oyunlarin tercihini
etkileyen yas, cinsiyet gibi unsurlarin oyuncularin yaptig1 oyun i¢i davranis kaliplari
yoniinden incelenmistir (Yee, 2006: 309). Cevrim i¢i oyunlarin kullanicilardan
bekledigi mikro 6deme detaylar1 oyunculari uzaklastrmak yerine farkli segenekteki
karakter imge iriinlerini oyun i¢i pazarladiklari i¢in daha da ilgi ¢ekici bir hal almstir.
Sonu¢ olarak kullanicilarin birbirleriyle olan etkilesimi ¢evrimi¢i oyunlari tercih
edilmesindeki en biiyiik etken olarak belirlenmistir (Baek vd., 2004: 79). Tiiketicilerin
oyun tercihlerini etkileyen ¢esitli faktorler bulunmaktadir. Bu faktorlerden ilki
oyuncularin oyunu hangi ortamda ve kosulda oynadiklaridir. Oyuncularin oyunu
oynadiklar1 mekanda ayakta veya oturarak oynamalari, mekann isiklandirmasi, ses
yalitimi ve sicakligi oyuncular i¢in kaliteli oyun oynamak anlaminda Onemli
unsurlardir. Diger bir faktor ise oyunu oynamak i¢in hangi zamani uygun gordiikleri ve
miisaitlik durumu oyunun Kkalitesi igin etkilidir. Ugiincii etki ise sosyal etkidir.
Kullanicilar oyunlar iizerinden sosyallesme ihtiyaclarini giderebilirler, oyun sayesinde
yeni iligkiler kurabilirler. Dordiincii etki olarak kiiltiirel 6geler oyun oynama aliskanligi
iizerinde etkilidir. Besinci ve son etki ise psikolojik etkidir. Oyuncunun oyunu oynama
amaci (rekabetcilik, deneyim, dinlenme, rahatlama veya tamamen eglence) amaciyla
kisilerin oyunlara kars1 tutumu ve deneyimleri kadar beklentilerinin de énemi vardir
(Engl ve Nacke, 2013: 89). Mobil oyunlarin tercih edilmesini saglayan en 6nemli
etkenler olarak oyunun igerigi, senaryosu, oynanabilirligi, grafikleri, animasyon ve
kullanici ile olan etkilesimi, kullanic1 deneyimi olarak goriilebilir (Ponnada ve Kannan,
2012: 245). Tiiketicilerin kendilerini yalniz hissetmelerinin mobil sosyal oyun
bagimliligina 6nemli bir etken oldugu tespit edilmistir. Oyunlar igerisinde bulunan
baglanabilirlik, 6diil sistemi, lizerinde dogrudan etkisi bulunmaktadir. Mobil oyunlarda
bu silire¢ uygulama i¢i satin alma yani mikro 6demeler oyuncular mobil oyun
se¢imlerinde en ¢ok etki eden degiskenlerdendir (Chen ve Leung, 2016: 1155). internet
tarayicisi lizerinden oynanan oyunlar ile mobil sosyal oyunlar kullanimlar ve doyumlar
teorisine gore yapilan arastirmalar Oncelikle eglence amagli daha sonra arkadaslik,
gerceklerden uzaklagma, sanal diinyanin sundugu imkanlar1 kabul etmek ve kendini
gerceklestirmek  amaciyla  sosyal ve  psikolojik  faktdrlerin  oyuncular:

giidiileyebileceklerini ortaya koymustur (Wu vd., 2014: 1862). Mobil oyunlar
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degerlendirilirken 6zellikle mobil oyun oynama, oyun mekanigi, kullanilabilirligi,
oyunun senaryosunu kapsayan bir kavramdir. yunlar i¢in tasarlanmis olan oynanabilirlik
yonergeleri lizerinde durulmustur. Oynanabilirlik bununla beraber telefonun mobil
islemcisi, sarjinin ne kadar siire gittigi, ekran boyutu gibi 6zellikler hareketlilik icin
onemli bir yer kaplamaktadir. Oyun deneyimi, kolay kurulmasi ve oyun i¢i sosyallesme
kavrami kullanicilar tarafindan Onemsenen unsurlardandir. Mobil oyun ireticileri
basarili bir strateji gelistirmek amaciyla yenilik¢i diistinmenin yani sira sosyal medya ve

insanlar arasindaki networkleri etkin kullanmalar1 gerekmektedir (Waller, 2015).

2.5.3.1. Grafik Kavrami

Grafik kavrammin tanimi yapilirken, ¢izim ve cogaltma tekniklerinden faydalanarak
belirli bir konuyu belirli bir ama¢ dogrultusunda estetik kaygilar goz Oniinde
bulundurularak yaymak amaciyla gergeklestirilen sanat dali olarak 6zetlenebilir. Grafik
sanatinin bircok kullanildig1 alan vardir, ambalajlar, basim ilanlari, afisler, kutular,
oyunlar gibi bir¢ok dijital ve masaiistii yayin araci olarak kullanilmaktadir. Tasarim
kavrami ise kendi i¢inde bir yapiya ve planlamaya sahiptir. Tiim sanatlarin altyapisinda
bir tasarim olgusu mevcuttur. Grafik tasarim eylemi, her gesit olgunun, nesnenin ve
fikrin soyut ve somut bir bigimde insan tarafindan tasarlanmasidir. Tasarim sozciigi
kelimesinin kokeni Latinceden gelen “designare” teriminden tiiretilmistir. Tasarim
kavrami hayatin her yerinde ve tiim alanlarinda kullanilmaktadir (Drucker ve Mcvarish,
2009: 4). Tarihte yasanan Endiistri Devrimi gibi gelismeler sonucunda pratiklik ile
estetigin birlestigi kavram olarak “grafik tasarim” deyiminin dogmasi tasarim alaninda
bir¢ok yenilige de kapi agmustir. Grafik kavrami, baski alanmi tanimlarken, “gorsel
iletisim” olarak da adlandirilmaktadir. Pratiklik, islevsellik ve estetigi birlestirerek
kitlelere mesaji en kolay ve basit yontemle vermeyi saglayan, yazi ve resmin tasarimsal
ilkeler etrafinda olusturularak bir gérsel anlatim dili tanimlamaktadir (Eczacibasi, 1997:
700). Grafik tasarimi neticede bir problem c¢dzme yoludur ve problemi c¢odzerken
kullanilan araglarin veya tasarim Oncesinde yapilacak olan arastirmanin belli bir
planlama tizerinde ilerlemesi gerekmektedir (Leonard ve Ambrose, 2015: 6).
Kiiresellesme teknoloji ile paralel bir sekilde yeni pazarlar ortaya ¢ikarmaktadir. Grafik

tasarimcilar1 ise genelde bir marka veya tirlinlin tanitim1 yaparken bu kiiresellesme ve
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kiiltiirel degisimleri de gbz oniinde bulundurmak durumundalardir. Grafik tasarimin ve
tasarimcinin asil amaci estetik ilkeleri géz oniinde bulundurarak hedef kitlenin ilgisini
¢ekmek i¢in mesajin vurgusunu arttirmaktir (Ambrosa, 2010: 40). Grafik tasarimi diger
sanat alanlarindan ayiran en Onemli kavram iletisim araglarmi estetik bir sekilde
kullanma bigimidir (Livingston, 1994: 14). Teknolojinin bu hizla ilerlemesiyle, yakin
zamanda grafik tasarimcilar1 arttirilmis gergeklik ve sanal gergeklik alanlarma dogru
hizla yonlendirecektir. Her iki alanda da grafik tasarimcilar etkilesimli tasarim ve
hareketli tasarim grafik tasarim gelecegi olarak goriiliiyor. Oyun tasarimlarinin geldigi
nokta hem tasarimcilarin yapmis oldugu illiistrasyonlarin zenginligi ayni zamanda
mobil cihazlarin ulastigi noktayr agiklar niteliktedir. Bir¢ok grafik tasarimci oyun
yapimi siirecine dahil olmustur, oyun yapim silirecinin olmazsa olmaz parcalarindan
birisi gorsel tasarimdir. Gorsel tasarimin oyunlar iizerindeki etkisi ve doniistimiinii
incelemek icin 1999 yapimi “Wolfenstein” adli bilgisayar oyununun sahnelerine

bakilabilir.

LEVEL | SCORE LIVES : HEALT.H AMMO
[ 0 3 & 1007

Sekil 38. Wolfenstein 1999 Sekil 39. Wolfenstein Young Blood

Kaynak: (Bethesda) Kaynak: (Bethesda)

Oyuncular oyun oynarken deneyimlerinin daha ¢ok artmalarmi istemektedir. Bu durum
oyun yapim sirketlerini baska bir arayis icerisine itmistir. Teknolojinin gelismesi ile
konsol ve bilgisayarlar i¢in farkli oyun tecriibeleri gelistirmek amaciyla VR (Sanal
gerceklik) gozliikleri piyasaya siirliilmiistiir. Bunun gilinlimiizde en basarili 6rnegini

Valve firmasinin 2020 yilinda piyasaya ¢ikardig: “Half Life Alyx” adli VR oyundur.
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Sekil 40. Half Life VR oyun arayiizii

Kaynak: (Steam)

Gilintimiizde popiiler olmaya baglayan VR teknolojisinin ileri adimi olarak goriilen
lenslerin etkilesimli bir sekilde kullanicilardan geri doniis alarak ¢ok daha gelismis bir
sekilde grafik arayiiz tasarimi gergeklestirilecektir. Bir zamanlar imkansiz goziiken
teknolojiler halihazirda denenmeye ve sonuclar alinmaya baglanmistir. Bu etkilesimli
arayliz tasarimlari i¢in tasarimcilarin daha genis capl diistinerek sadelestirici segenekler
iiretmesi gerekmektedir. Ayrica liretecekleri ¢oziimlerin bir sonraki asamay diisiinerek
yapilmasi tasarmmcilarin igin zorlayic1 bir faktdr olabilir. Ornek olarak segenekli bir
arayliz tasarimmin 5 secenekli olmasi daha sonra gelistirilecek adimlarda toplamda 32

secenigide i¢inde barindirmasini gerektirecektir (Gutsche, 2018).

2.5.3.2. illiistrasyon Teknigi

Insanlik tarihinin baslangicindan beri kisiler ve Kkiiltiirler arasi iletisimi saglayan

illiistrasyon, bir metni tanimlamak ayni zamanda desteklemek amaciyla bir diislinceyi
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kars1 tarafa estetik kaygisiyla aktarma islemi amaciyla kullanilmaktadir. Genelde
masaiistii medya araglar1 tarafindan yaygin olarak kullanilan illiistrasyon gliniimiizde
bir¢ok farkli alanda kendine yer bulmustur. Resimleme ya da illiistrasyon “Sozli veya
yazili olan elektronik metinleri tanimlayan fotograf veya seklin ¢izim olarak hazirlanma
siirecidir.” (Fleishman, 2004: 3). illiistrasyon terimi genelde sanati estetik kaygilariyla
birlikte ticari bir duruma entegre etmek amaciyla kullamlir. Illistrasyon kullanimi
yapilirken sosyal ve ekonomik talepler kullanilan illiistrasyonun igerigini ve seklini
ifade eder (Dalley, 1980: 10). Grafik tasarimin igerisinde olan ve 6nemli bir pargasini
olusturan illistrasyonun amaci, farkli kiltiirlerden ve toplumlardan farkli dilleri
konusan insanlarm, baska bir araca ihtiyag duymadan verilen mesaji evrensel bir sekilde
almalaridir. Illiistrasyon; giinliik hayatta dergilerde, kitaplarda, afislerde basil1 ve dijital
olan ilanlarda, ambalajlarda ve bir¢cok masaiistii yayin organlarinda karsimiza
cikmaktadir. lliistrasyonlar genel anlamda okuyucuya veya izleyiciye bir konunun
betimlenmesi ve aktarilmasi amaciyla kullanilan bir gorsel iirlindiir. Basili ve dijital
medyada karsimiza ¢ikmaktadir. Genelde sanat amaciyla kullanilsa da grafik tasarimin
ticari yapisi nedeniyle illiistrasyonlar; hedef kitlenin dikkatini gekmek amaciyla konuyu
en can alic1, minimal ve efektif sekilde izleyiciye sunmay1 amaglanustir. Illiistrasyonlar
giinimiizde teknolojinin gelismesi ile birlikte oyun sektoriinde de sikga

kullanilmaktadir.

Sekil 41. Illiistrasyon teknigi ile ¢cizilmis oyun arayiizii

Kaynak: (Ubisoft)
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Dijital evrende yaratilan illiistrasyonlar, “bitmap teknigi” veya vektorel tabanli olarak
hazirlanmaktadir. Bilgisayar araciligiyla hazirlanan bu illiistrasyonlar ig¢in genelde
kullanilan program Adobe Illustrator’dir. Bitmap alt yapili olusturulan illiistrasyonlar,
dijital goriintliniin en kiiglik pargasi olan piksellerin yan yana dizilmesiyle olusmaktadir.
Pikseller kare formlara sahip dijital noktalardir ve her biri tek renkten olugmaktadir.
“Her piksel ortalama 16 milyon renkten biri olabilir ve kullanilan illiistrasyon tekniginin
yapist dolayisiyla, pikseller genelde ¢ok kiigiiktiir ve en son sekil olarak grid kareler
olmaktan ¢ok devam eden renkler olarak goriilmektedir.” (Caplin ve Banks, 2003: 19).
Bir diger illiistrasyon stili ise vektorel illiistrasyonlardir gorsellerin ¢oziintirliikleri
bozulmadan istenildigi kadar biiyliyebilen ve piksellerin toplami seklinde olusturulan
grafik tiiridiir. Vektorel tabanl illiistrasyonlar, nokta veya piksel dagilimli grafikler
yerine nokta, egrilerle tanimlanmaktadir (Fairley, 2006: 204). Vektorel gorseller modern
illiistrasyon tasarimlarmin giiglii dgelerindendir. Illiistrasyon kullanimi artik reklam
grafiklerinde, teknik cizimlerde, internet sitesi tasarmmlarinda, karikatiir, dergi
illiistrasyonlar1, oyuncak tekstil ve animasyon tasarimlarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
duruma ek olarak mobil teknolojinin gelismesi ile birlikte mobil platformlarda da
kendine yer bulmaktadir. Vektorel tabanli illiistrasyonlar hangi oranda biiyiitiiliirse
biiyiitiilsiin piksellerinde herhangi bir bozulma yasanmaz. Vektorel grafikler en az veri
miktariyla tasarim yapmak igin igerisinde sadece gerekli verileri barmdirir. Bu bilgi
baslangi¢ ve bitis noktalar1 arasindaki ¢izgi kalinligi, rengi gibi 6gelerden olugsmaktadir
(Harris ve Withrow, 2008: 10). Vektorel ve bitmap tasarimi i¢cin 6rnek vermek gerekirse
“Celeste” isimli masaiistli bilgisayar oyunu 6rnek verilebilir. Oyun igerisinde hem

bitmap tarzi hemde vektorel tarz da illiistrasyon ¢izimleri goriilebilmektedir.
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The sign out front is busted..
is this the Mountain trail?

Sekil 42. “ Celeste” adh oyunun arayiizii

Kaynak: (MicrosoftXNA)

2.5.3.3. Animasyon Teknigi

Teknolojik gelismelerin 151ginda, glinlimiizde animasyon kavraminin temelini olusturan
hareketli grafik tasarim terimi hem gorsel iletisim alaninda hem de sanat alaninda yeni
bir kavram olarak ortaya ¢ikmigtir (Pullman, 2007: 5). Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ve
grafik tasarim programlarmin gelismesi tasarim diinyasinda biiyiik farkliliklar ve
degisikliklere neden olmustur. (Landsdown ve Rae: 1998: 15). Teknolojinin
gelismesiyle birlikte gorsel efekt teknolojileri de bu gelisime paralel olarak i¢ ige bir
hale gelmistir. Animasyonlarda kullanilan grafik tasarim Ogeleri efektleri, hareket ile
birlestirerek hedef kitlenin algisin1 degistirmeye ve baska yonlere dogru cekmeye
baslamistir (Poynor, 2003: 18). Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi mobil sektore de
yansimistir. Mobil oyunlarin mobil platformda yer etmesiyle birlikte animasyon
kavrami1 da gelismeye ve doniismeye baslamistir. Zamanla gelisen teknolojilerin sonucu
olarak, grafik tasarimda yer almaya baslayan hareketli grafik tasarimi hedef kitleyi artik
tasarimin bir parcast yapmis ve etkilesimli bir sekilde hedef kitleye yonelik animasyon
sanatini da kullanarak sektorel anlamda gelismeler gostermistir. Animasyon sozciigiiniin
kokenine bakildiginda “canlandirma” anlami litaratiir tarandiginda bulunmaktadir

(Wells, 1996: 195).
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FORTNITE

Sekil 43. Fortnite adh oyunun arayiizii

Kaynak: (EpicGames)

Yukarida gorseli bulunan EpicGames tarafindan 2017 yilinda bilgisayar platformlarina
ve daha sonra mobil platforma ¢ikarilan “Fortnite” isimli hayatta kalma temali oyunun
araylizinde 3B animasyon tekniginin kullamildigi gorilmektedir. Canlandirma
kavramimin yaninda, seslendirme, 1siklandirma, tipografik ve renklendirme gibi birgok
kavrami igerisinde barindirmaktadir (Wyatt, 2010: 55). Mobil teknolojilerin son
zamanlarda hizla ilerlemesinden dolay1 artik 3D animasyonlarda mobil oyun ici

gorsellerde yerlerini almaya baslamistir.

2.5.3.4. Arayliz Etkilesimi

Arayiiz tasariminda insan faktoriiniin onemli bir yeri vardir. Arayiiz tasarimlarinda artik
insan algisin1 dikkate almak 6nemli bir unsur olmustur. Kullanicilarin hizli ve kolay bir
sekilde arayiizii tanimasi ve pratik bir kullanim saglamasi gerekmektedir (Ware, 2004).
Mobil gorsellestirmeye hedefleyen arastrma sonuglarma gore sinirli  sayida
piksellestirme ile arayiiz tasariminin daha zengin ve kullanighi bir hale getirilmesi
gerekmektedir. Arayiiz tasarimlar1 kulllanicilar {izerinde denemesi gereken
tasarimlardandir. Bunun sebebi olarak karsilikli etkilesim sonucu tasarim unsularmi
tekrar ele almak ve pratiklestirmek gerekmektedir. Insan bilgisayar etkilisimi alaninda
ortak bir uygulama gelisimidir arayiiz (Plaisant, 2004: 109). “Kullanic1 odakli tasarim

terimi” ile kullanic1 dostu arayiiz tasarimi farkli tasarim stilleridir. Pratik kullanimli,
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sade ve kolay anlasilir arayiiz tasarimi kullanici yararma yani kullanici dostu arayiiz

olarak ge¢mektedir (http://www.oxforddictionaries.com). Bazi web sitelerinin

araylizlerin de gorme engelli vatandaslar i¢in 6zel tasarimlara yer verilmistir. Birgok
engelli insan i¢in mobil platformlarda uygulama gelistirilmistir. Bu uygulamalarin
arayiizleri de kullanici kitlesini yani gorme engelliyse bu durumun getirdigi sartlara
gore eger duyma engelliyse rahat bir sekilde mobil uygulamalar1 kullanmalarina yonelik
tasarimlarin gelistirilmesi gerekmektedir. Kullanic1 odakli tasarim kavrami ise hedef
kitlenin araylizde neye ihtiyact oldugunu ve arayiizden ne bekledigi arastirilarak
araylizlerin kullanilabilirligini arttrmay1 amaglayan kullanici ile etkilesimli bir sistem
haline getirmek. Bir yaklasim olarak ele alindiginda kullanici odakli tasarim, kullanici
ile arayliz araciligiyla etkilesime girip kullanic1 hakkinda bilgi 6grenme siirecidir. Bu
siirecde tasarimci kullanici i¢in araylizii planlamaya, tasarlamaya ve gelistirmeye
odaklanir (Keinonen, 2010: 17). Kullanici odakli arayiiz tasarimi, arayiiz
kullanicilarinin tasarim siirecinde aktif rol aldig1, kullanicilarin geri doniigleriyle tasarim

stirecine dahil oldugu ve onu dogrudan test ettigi bir siirectir (Maguire, 2001: 587).

Sekil 44. PUBG Mobile adli oyunun arayiizii

Kaynak: (Tencent)

Yukarida arayiizii goriilen “PUBG Mobile” adli hayatta kalma temali aksiyon oyunu

arayliz etkilesimi i¢in dnemli bir 6rnek teskil etmektedir. Arayliz tasarimi karmasik bir
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bilesene sahiptir, arayiizi hangi kullanicilar i¢in tasarliyorsaniz, hedef kullanici
kitlesinin nitelikleri (egitim, kiiltiir, beceri vb.) 6zellikler goz oniinde bulundurularak
arayliz tasarimi gelistirilmesi gerekmektedir. Mobil oyunlar1 ele almak gerekirse
yukarida gorseli bulunan mobil oyun oyuncularin beklentilerini karsilayacak sekilde
tasarlanmislardir, akilli telefonlarin ekranlari masaiistii bilgisayar monitdrlerine gore
cok daha kii¢iik oldugu i¢in arayiliz tasariminda oyuncunun zaman kaybetmeden maga
oyuna baglamasi i¢in biliyiik bir Start butonu bulunmaktadir, bu durum tiim mobil
oyunlar i¢in gecerlidir. Mobil oyun gelistirici firmalar kullancilarinin direkt oyuna
girmesi ve oyuna baglamasi i¢in normal masaiistii dijital oyunlardan farkli olarak intro
veya ara sahne girisi yerine dogrudan arayiize yonlendirmektedir ve oyuna girmenizi
bekliyor. Bunun sebeplerinden biri oyun gelistirici firmlarin oyunculart direkt oyunu
oynamasini ve oyuna belli bir bagimlilik gelistirmesini beklemeleridir. Bir diger 6nemli
unsur da gorsel iiriinlerdir. Karakter imgesi iiriinleri kullanicilara daha etkin ve estetik

gostermek amaciyla tasarlanan store arayiizleridir.
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Sekil 45. Clash Of Titans Mobile Oyun Store arayiizii

Kaynak: (GooglePlay)
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2.5.3.5. Komut ve Yo6nerge Meniileri

Komut ve yonerge tasarimi kullanilan uygulamanin veya oyunun arayiizii icerisinde
onemli bir yere sahiptir. Komut ve yonerge meniilerinin tasarimdaki en 6nemli yeri
kullanicinin ulagmak istedigi hedefe en pratik yoldan ulagsmasini saglamaktir. Kullanilan
sembol ve yonergelerin ger¢ek zamanli olarak algilanabilen giindelik hayatta da yer alan
gorsellerden olusmasi gerekmektedir. Ornegin, 1 ve 0 tuslar1 agma ve kapama olarak
kullanilmaktadir. Dijital iirlinlerin hemen hepsinde 1 ve 0 tusunun yeri ve kullanim
amact degigsmemektedir (Online Etimology Dictionary, 2015). Dijital gostergelerde 1
rakami; cihazm agik ve kullanilabilir durumda oldugunu, 0 rakami ise kapali oldugunu

gostermektedir (Patterson, 2011).

Diizenle

N X

sblosuz  Mobilveriler  Pil Tasarufu  Bluetooth Mobilveri  Pil Tassrmufu  Bluetodth

Sekil 46. Android Isletim sistemi Komut Meniileri arayiizii

Kaynak: (Android.co)

Yukarida Sekil 44°te resmi gosterilen Android iist menii ikonlarmin her biri telefon
iizerinde yapilacak degisiklikleri simgelemektedir. Mobil oyun agisinda komut ve
yonerge meniileri olduk¢a dnemli bir yere sahiptir. Mobil oyunlar oyuncular1 direkt
olarak oyunun i¢ine ¢ekmek ve oynatmayi amaclamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda
oyuncularin arayliz de gezerken zaman kaybetmemesi i¢in komut ve yonerge meniileri
bulunmaktadir. Baz1 oyunlarda olduk¢a sade olan bu meniiler baz1 oyunlarda daha

karmasik olabilmektedir.
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Sekil 47. Mobil araba oyunu oyun i¢i komut meniileri

Kaynak: (GooglePlay)

Yukarida oyun i¢i gorseli bulunan mobil araba oyununun komut ve ydnergeleri
incelendiginde oyun araba oyunu oldugu i¢in sag tarafinda gaz ve fren sol tarafinda ise
arabanm gidecegi yonii kontrol etmek amaciyla konulan direksiyon goriilmektedir.
Akilli telefon tizerinden dokunmatik sekilde oynandigi i¢in tasarimcilar oyun arayiiziinii
tasarlarken ergonomik olmasi agisindan yatay bir sekilde, bagparmaklarin direksiyona
ve gaz pedalina tam denk gelecek sekilde tasarlamiglardir. Bu durum mobil oyun
tasarimmda ergonominin ne kadar Onemli oldugunu gostermektedir. Oyun igi
yonergeler ne kadar agiklayici ve basit olurlarsa oyuncu i¢in kullanimi1 o kadar rahat ve

keyif verici olacaktir.

2.5.3.6. Oyun Ikonlar1

Ikonlar, semboller ve piktogramlar bilgilerin resimsel olarak sunumlar1 olup grafik
tabanl gorsellerdir. Tkonlar, gergekgi dgeleri igeren ve sadelestirilmis resimsel dgeler
olup kendini agiklayan ve kullaniciya ifade eden ozellikleri olan gorsel Ggelerdir
(Bocker, 1996: 107). ikonlar herhangi bir grafiksel karakter veya vektdrel gorsel olup
herhangi bir seyi temsil etmek i¢in veya bir yapiya yonelik kullanimi agiklamak

amactyla kullanilmaktadir (Piamonte vd., 2001: 399). Grafiksel gostergelerin genel
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smifint sekillendiren ikonlar, sembolleri ve piktogramlari igerisinde barindirsa da
ikonlarin ayrildig1 yerler vardir. Tanimlanmak istenen soyut veya somut nesneye gore
gercekei gosterimiyle ayni zamanda sembolik bir iirlinii icerisinde bulunabilecegi
piktogram, anlatilmak istenen duruma gore ikonik ve sembolik olma seviyesinde
degiskenlik gosterebilmektedir (Bocker, 1996: 80). Kullanim kolaylig1 anlatim sadeligi
acisindan oldukca biiylik bir potansiyele sahip olan ikonlar ve kullanim yonlerini

asagidaki maddelere gore siralayabiliriz (Dewar, 1999: 285):

e (@orsel trtinler olduklar: i¢in tipografik anlatimlara gére daha ayrict ve dikkat
cekici ozelliklere sahiptirler.

e Anlamsal ag¢idan daha sade ve basitlerdir.

e Minimal yapilara sahiplerdir fazla bilgileri oldukca sade ve az gorselle
anlatabilirler.

e Evrensel anlamlar1 olmalar1 farkli uluslarda ayni1 mesaji iletebilme 6zelliklerine
sahip olmalarimni saglamaktadir.

e Renk, sekil, boyut gibi 6zellikleri tasarimsal bir sekilde kullanilip estetik bir

bigimde sunulabilmektedir.

Gilintimiizde teknolojinin geldigi son hal ve mobil cihazlarin gelismesiyle birlikte
ikonlarm kullanimlar1 nerdeyse tamamen dijitale donmiistiir. Bilgisayar arayiizi
iizerinden kullaniciya aktarilacak olan mesajin tasarlanmasi ve kullanicinin sosyal ve
kiiltiirel birikimine gore degisecegi goz Oniine alinirsa, aktarilmak istenen mesajin ya da
bilginin kisa yoldan anlasilmasi agisindan ikonlar olduk¢a 6nemlidir (Isherwood, 2009:
197). Mobil cihaz teknolojisinin gelismesi tasarim ag¢isindan yeni alanlar dogurmustur.
Ozellikle mobil uygulama ve mobil oyunlar agisindan ikonlar énemli bir yere sahiptir.
Oyunlarin GooglePlay iizerinden se¢ilmesinde de etkisi olan oyun ikonlar1 kullanicilarin
oyunlar1 segcmesinde 6n izleme olarak gérev yapmaktadir. Kullanilan oyun ikonlarinin
oyunun icerigini anlatir nitelikte ve kullanicilar tarafindan c¢ekici olacak unsurlar
barmdirmalidir. Tkonlarn genel 6zelliklerine bakildiginda az gorsel elemanla ¢ok anlam
ifade edis bigimleri mobil oyun ikonlar1 olustururken de gbz oniinde bulundurulmasi

gereken unsurlardandir.
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Sekil 48. Mobil Oyun ikonlar

Kaynak: (GooglePlay)

3. METODOLOJI

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin yontemi, evren ve drneklem se¢imi, verilerin
nasil toplandigi, verilerin nasil analiz edildigi ve aragtirma sorularina iliskin agiklamalar

yer almaktadir.
3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu aragtirma, mobil oyunlarda kullanilan grafik arayiizlerinin oyuncu seg¢imlerine
etkisini ortaya koymak amaciyla yapilan nicel bir arastirmadir. Bu arastirma nicel
arastirma yontemlerinden dokuman incelemesi ile yapilmig olup veri toplama araci

olarak anket kullanilmistir yapilmustir.

3.1.1. Arastirmanin Evreni ve Orneklem Secimi

Arastirmanin evrenini 2019-2020 egitim 6gretim yili igerisinde ki {iniversite dgrencileri
olusturmaktadir. Arastirmanin evreni ilizerinden en kii¢iik 6rneklem genisligi dikkate
almarak Ogrenciler sec¢ilmis ve anket uygulamasi yapilmistir. Bu kapsamda KTO
Karatay Universitesi’nde farkli boliimlerde 1., 2., 3. ve 4. siniflarda okumakta olan 255

kisiye ulagilarak anket yapilmistur.
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3.1.2. Aragtirmada Kullanilan Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak anket kullanilmistir. Anket formu, iki farkl
boliimden olugsmaktadir. Birinci kisimda aragtirmaya alinan bireylerin cinsiyetini,
smifini, yas araligina yonelik sorular yer alirken; anketin ikinci kisminda ise bireylerin
kullandiklar1 akilli telefon isletim sistemleri, akilli telefondaki oynanan mobil oyunlarin
iicretli olup olmadigi, akilli telefon se¢iminde mobil oyunlar1 sisteminin kaldirmasinin
onemi, mobil oyun i¢i oyuncu Karakter imgesi (kiyafet secenekleri vs.) segeneklerinin
oyunu indirmedeki etkisi, mobil oyunlarda oyun ikonlarinin (logosu) oyunlari
indirmedeki etkisi ve farkli dort gérsel bulunan mobil oyunlarinin arayiizi ile ilgili
sorular yer almaktadir. Gorseli bulunan mobil oyunlarin arayiiz ile ilgili sorulara 5’li

likert tipi bir 6l¢ek kullanilmistir (1:Hi¢ Katilmiyorum, 5:Tamamen Katiliyorum).

3.1.3. Verilerin Degerlendirilmesi

Arastirma verilerinin analizinde “SPSS 21 (Statistical Package for Social Science)”
paket programi kullanilmistir. Verilerin normal dagildig: tespit edilmis olup (p>0.05)
olup veriler tanimlayici istatistikler, ylizde degerler, ortalama standart sapma ve
minimum maksimum degerler ile ifade edilmistir. Bireylerin mobil oyunlardaki arayiiz
secimi ortalamalar1 ile mobil oyunlardaki grafik tasarim Ogelerinin karsilastirilmasinda
normal dagilim saglanmis olup analizinde Independent Samples t-testi ile One Way
Anova kullanilmistir. Sonuglar yorumlanirken; p<0.05 olmasi durumunda istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu, p>0.05 olmasi durumunda ise istatistiksel farkin

anlamsiz oldugu sonucuna ulagilmstir.

3.2. Bulgular ve Yorumlar

Arastirmaya katilan iinivertsite Ogrenileri hakkinda genel bilgiler c¢alismanm bu
boliimiinde ankete cevap veren kisilerin hangi smifta olduklari, yaslar1 ve egitim

durumlarna iligkin bilgi sunulacaktir.
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3.2.1. Demografik Ozelliklere iliskin Bulgular

Aragtirmanin bu kisminda aragtirmaya katilan bireylerin demografik 6zelliklerine iligskin

verilerin analizi yer alacaktir.

Tablo 1. Katilimcilarin cinsiyet dagilimi

Degisken Say1 Yiizde
Kadin 175 68,6
Erkek 80 314
Toplam 255 100

Tablo 1’e gore; arastirmaya katilanlarin katilimeilarin % 68,6’sin1 kadinlar ve %

31,4’lnii ise erkekler olusturmaktadir.

Tablo 2. Katilimcilarin Yas Dagilimi

Degisken Say1 Yiizde
17-20 150 58,8
21-25 95 37,3
26-30 10 3,9
Toplam 255 100

Tablo 2’ de goriildiigii gibi 6rneklem grubundaki 255 kisinin yas durumlarinin dagilimi
incelendiginde katilimcilarin, %>58,8’inin 17-20 yas araliginda, %37,3intin 21-25
araliginda, %3,9’unun 26-30, yas grubunda oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. Katilimcilarm Smif Durumu

Degisken Say1 Yiizde
1.Smif 118 46,3
2.Smif 66 25,9
3.Smf 34 13,3
4.Smmf 37 14,5
Toplam 255 100

Tablo 3’¢ gore, arastrmaya Kkatilanlarm lisan siif durumlarma bakildiginda
katilimcilarin %46,3 liniin 1.sinif, % 25,9 unun 2.smif, %14,5’inin 4.smif, % 13,3 {iniin

3.smif 6grencileri olusturmaktadir.

Tablo 4. Katilimcilarm Akilli Telefon Isletim Sistemi

Degisken Say1 Yiizde
Android 179 70,2
i0S 76 29,8
Toplam 255 100

Tablo 4’e gore katilimcilarin akilli telefonlarin isletim sistemlerine bakildiginda
%70,2’sinin Android, %29,8’inin ise 10S isletim sistemine sahip telefonlar1 olduklari

anlagilmaktadir.
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Tablo 5. Akilli telefonda oynanan mobil oyunlarin {icretlilik durumu

Degisken Say1 Yiizde
Evet 17 6,7
Hayir 238 93,3
Toplam 255 100

Tablo 5’e gore katilimcilarin akilli telefonlarinda oynadiklar1 oyunlarmn {icretsiz veya

iicretli olduguna bakildiginda, %93,3 “liniin iicretsiz oyunlari, %6,7 ‘sinin ise iicretli

oyunlari tercih ettigi goriilmektedir.

Tablo 6. Akili telefon se¢iminde akilli telefon sisteminin mobil oyunlari

kaldirabilir olmasmin onemlilik durumu

Degisken Say1 Yiizde
Evet 134 52,5
Hayir 121 475
Toplam 255 100

Tablo 6’ya gore akilli telefon se¢imlerinde mobil oyunlari sistemlerinin kaldirip

kaldirilmadigina gore se¢imlerde ki 6nemlilik durumuna katilimeilarin %52,2 “si evet

derken, %47,5 ise hayir secenegini se¢mistir.



Tablo 7. Mobil oyun i¢i oyuncu karakter gorsel segenekleri (kiyafet secenekleri vs.)
oyunu indirmedeki etkililik durumu

Degisken Say1 Yiizde
Evet 84 32,9

Hayir 171 67,1
Toplam 255 100

Tablo 7’ye gbre mobil oyun i¢i karakter gorsel segenekleri lerinin oyunu indirmede ki

etkisine katilimcilarin %67,1 ‘1 hayir derken, %32,9° u evet segenegini se¢cmistir.

Tablo 8. Mobil oyunlardaki oyun 6n izleme gorsellerinin oyun indirmedeki etkililik

durumu

Degisken Say1 Yiizde
Evet 182 71,4
Hayir 73 28,6
Toplam 255 100

Tablo 8’e gore mobil oyunlardaki oyun 6n izleme gorsellerinin oyunun indirilmesine

etkisine, katilimcilari %71,4 ‘i evet derken, %28,6’s1 hayir segenegini se¢mistir.
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Tablo 9. Mobil oyunlarda oyun ikonlar1 (logosu) oyunlar1 indirmedeki etkililik durumu

Tablo 9’a

Degisken Say1 Yiizde
Evet 157 61,6
Hayir 98 38,4
Toplam 255 100

gére mobil oyunlarin sec¢imlerinde oyun ikon(logosunun) oyunlari

indirmedeki etkisine katilimcilarin %61,6’s1 evet derken, %38,4’ii hayir segenegini

se¢mistir.
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Tablo 10. Birinci gorsele iligkin

Hic¢ Kismen Kararsizim Kismen Tamamen
katilmiyorum katilmiyorum Katiliyorum katiliyorum

f % f % f % f % f %

a. Arayiizii goriilen mobil

oyun indirilirken, grafik 34
arayiiz tasarimi oyun

tercihimi etkiler

b. Mobil oyun

arayiiziinde kullamlan 5, 455 50 94 21 82 100 392 79 31,0
renk secimleri oyun

tercihimde etkilidir

¢. Mobil oyun arayiiziinde
kullanilan tipografi(yazi o) 535 53 119 3 141 79 310 52 204
stili)secimi oyun
tercihimde etkilidir.
d. Mobil oyun
arayiiziinde kullanilan 2D
veya 3D, Pixel animasyon 34 13,3 6 2,4 26 10,2 68 26,7 121 475
¢izim teknigi oyun
tercihimde etkilidir.
e. Mobil oyun arayiiziinde
kullanilan Karakter
36
Tasarimlar:1 oyun
tercihimde etkilidir.
f. Mobil oyun arayiiziinde
kompozisyon (gorsel 37 145 9 35 31 122 82 322 96 376
hiyerarsi) kullamimi oyun
tercihimde etkilidir.
g. Mobil oyun
arayiiziinde kullanilan
illiistrasyon teknigi 32 12,5 10 3,9 18 7,1 86 33,7 109 42,7
(cizim) oyun tercihimde
etkilidir.
h.mobil oyun arayiiziinde
kullanilan tema oyun 31 12,2 9 3,5 24 9,4 85 33,3 106 41,6
tercihimde etkilidir.
1. Mobil oyun arayiiziinde
kullanilan komut ve
yonergelerin 30 11,8 13 51 20 7,8 70 275 122 478
kullamlabilirligi oyun
tercihimde etkilidir.

13,3 20 7,8 20 78 8 322 99 388

141 14 55 19 75 67 26,3 119 46,7

Katilimcilarin Tablo 10°daki birinci mobil oyun arayiiz gorseline iligkin olarak, a sorusu
icin %38,8’i Tamamen Katiliyorum derken, %7,8’1i Kismen Katilmiyorum dedigi, b
sorusu i¢in%39,2’si Katiliyorum derken, %9,4 ‘i Kismen Katilmiyorum dedigi, ¢
sorusu i¢cin %31,0’1 Kismen Katiliyorum derken, %11,0’1 Kismen Katilmiyorum

secenegini sectigini, d sorusu i¢cin %47,5’nin Tamamen Katiliyorum dedigi, %10,2’nin
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Kararsizim dedigi, e sorusu i¢in %46,7’nin Tamamen Katiliyorum dedigi, %5,5 ‘in
Kismen Katilmiyorum dedigi, f sorusu icin %37,6’sinin Tamamen Katiliyorum,
%?3,5’nin Kismen Katiliyorum dedigi, g sorusu i¢in %42,7’sinin Tamamen Katiliyorum,
% 3,9’mun Kismen Katilmiyorum dedigi, h sorusu i¢cin %41,6’sinin  Tamamen
Katiliyorum, %3,5 nin Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu i¢in %47,8 nin Tamamen
Katiliyorum, %5,1’in Kismen Katilmiyorum dedigi gozlemlenmis olup katilimcilarin
%47,8nin birinci gorseldeki mobil oyun arayiiz igerisinde kullanilan komut ve yonerge

meniilerinin oyun tercihlerine etkisinin oldugu gézlemlenmistir.
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Tablo 11. Ikinci gorsele iliskin

Hi¢ Kismen Kararsizim Kismen Tamamen
katilmiyorum katilmiyorum Katiliyorum katiliyorum

f % f % f % f % f %

a. Arayiizii goriilen mobil

oyun indirilirken, grafik 29
arayiiz tasarimi oyun

tercihimi etkiler

b. Mobil oyun

arayiizinde kullamlan 595, 59 78 25 98 84 329 95 373
renk secimleri oyun

tercihimde etkilidir

¢. Mobil oyun arayiiziinde

kullamlan tipografi(yazi o) 590 27 106 35 137 73 286 69 27,1
stili)secimi oyun

tercihimde etkilidir.

d. Mobil oyun

arayiiziinde kullanilan 2D

veya 3D, Pixel animasyon 36 141 25 9,8 25 98 8 333 84 329
¢izim teknigi oyun
tercihimde etkilidir.

e. Mobil oyun arayiiziinde
kullanilan Karakter
Tasarimlar: oyun
tercihimde etkilidir.

f. Mobil oyun arayiiziinde
kompozisyon (gorsel 40 157 19 75 29 114 71 278 96 376
hiyerarsi) kullamimi oyun

tercihimde etkilidir.

g. Mobil oyun

arayiiziinde kullanilan

illiistrasyon teknigi 38 14,9 18 7,1 3% 13,7 77 30,2 87 341
(cizim) oyun tercihimde

etkilidir.

h.mobil oyun arayiiziinde

kullamilan tema oyun 33 12,9 13 51 28 110 84 329 97 38,0
tercihimde etkilidir.

1. Mobil oyun arayiiziinde

kullanilan komut ve

yonergelerin 30 11,8 22 8,6 28 110 71 27,8 104 40,8
kullamlabilirligi oyun

tercihimde etkilidir.

114 24 9,4 25 98 76 29,8 101 396

41 16,1 20 7,8 32 125 72 282 90 353

Katilimcilarin Tablo 11°deki ikinci mobil oyun arayiiz gorseline iliskin olarak, a sorusu
icin %39,6’s1 Tamamen Katiliyorum derken, %9,4’tii Kismen Katilmiyorum dedigi, b
sorusu i¢in %37,3’ti Tamamen Katiliyorum derken, %7,8 ‘i Kismen Katilmiyorum
dedigi, c sorusu icin %28,6’s1 Kismen Katiliyorum derken, %10,6’s1 Kismen
Katilmiyorum segenegini sectigini, d sorusu i¢in %32,9’u Tamamen Katiliyorum

dedigi, %9,8’nin Kararsizim dedigi, e sorusu i¢in %35,3’nlin Tamamen Katiliyorum
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dedigi, %7,8 ‘nin Kismen Katilmiyorum dedigi, f sorusu igin %37,6’in Tamamen
Katiliyorum, %7,5’nin Kismen Katilmiyorum dedigi, g sorusu i¢in %34,1’nin Tamamen
Katiliyorum, % 7,1’nin Kismen Katilmiyorum dedigi, h sorusu i¢in %38,0’nin
Tamamen Katiliyorum, %5,1 nin Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu i¢in %40,8’nin
Tamamen Katiliyorum, %8,6’sinin Kismen Katilmiyorum dedigi gozlemlenmis olup
katilimcilarin %40,8’nin ikinci gorseldeki mobil oyun arayiiz igerisinde kullanilan

komut ve yonerge meniilerinin oyun tercihlerine etkisinin oldugu gézlemlenmistir.
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Tablo 12. Ugiincii gorsele iliskin

Hi¢ Kismen Kararsizim Kismen Tamamen
katilmiyorum katilmiyorum Katiliyorum katiliyorum
f % f % f % f % f %

a. Arayiizii goriilen mobil

oyun indirilirken, grafik 34
arayiiz tasarimi oyun

tercihimi etkiler

b. Mobil oyun

arayiiziinde kullamlan 55 457 49 71 95 102 80 314 96 376
renk secimleri oyun

tercihimde etkilidir

¢. Mobil oyun arayiiziinde

kullamlan tipografi(yazt ) 161 50 78 46 180 81 318 67 2673
stili)secimi oyun

tercihimde etkilidir.

d. Mobil oyun

arayiiziinde kullanilan 2D

veya 3D, Pixel animasyon 32 12,5 16 6,3 33 129 69 27,1 105 41,2
¢izim teknigi oyun

tercihimde etkilidir.

e. Mobil oyun arayiiziinde

kullanilan Karakter 34 133 14 55 21 82 66 259 120 47,1
Tasarimlar: oyun

tercihimde etkilidir.

f. Mobil oyun arayiiziinde

kompozisyon (gorsel 31 122 12 47 24 94 61 239 127 498
hiyerarsi) kullamimi oyun

tercihimde etkilidir.

g. Mobil oyun

arayiiziinde kullanilan

illiistrasyon teknigi 32 12,5 8 31 20 78 75 294 120 471
(cizim) oyun tercihimde

etkilidir.

h.mobil oyun arayiiziinde

kullanilan tema oyun 27 10,6 14 55 21 8,2 71 278 122 478
tercihimde etkilidir.

1. Mobil oyun arayiiziinde

kullanilan komut ve

yonergelerin 29 11,4 16 6,3 31 122 51 20,0 128 50,2
kullamilabilirligi oyun

tercihimde etkilidir.

13,3 14 55 21 82 54 212 132 518

Katilimcilarin Tablo 12°deki iiglincii mobil oyun arayiiz gorseline iliskin olarak, a
sorusu i¢in %51,8’i Tamamen Katiliyorum derken, %5,5’i Kismen Katilmiyorum
dedigi, b sorusu i¢in %37,6’s1t Tamamen Katiliyorum derken, %7,1 ‘i Kismen
Katilmiyorum dedigi, ¢ sorusu i¢in %31,8’i Kismen Katiliyorum derken, %7,8’i
Kismen Katilmiyorum segeneg@ini segtigini, d sorusu igin %41,2’si Tamamen

Katiliyorum dedigi, %6,3’niin Kismen Katilmiyorum dedigi, e sorusu i¢in %47,1’nin
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Tamamen Katiliyorum dedigi, %5,5 ‘nin Kismen Katilmiyorum dedigi, f sorusu i¢in
%49,8’in Tamamen Katiltyorum, %4,7 nin Kismen Katilmiyorum dedigi, g sorusu i¢in
%47,1’nin Tamamen Katiliyorum, % 3,1’nin Kismen Katilmiyorum dedigi, h sorusu
icin %47,8’in Tamamen Katiliyorum, %5,5 nin Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu
icin %50,2’nin  Tamamen Katiliyorum, %6,3’niin Kismen Katilmiyorum dedigi
gbzlemlenmis olup katilimeilarin %51,8 nin tiglincii gorseldeki mobil oyun arayiiz i¢in
grafik arayiizlerinin oyun tercihini etkileyecegi sonucu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 13. Dordiincii gorsele iliskin

Hic¢ Kismen Kararsizim Kismen Tamamen
katilmiyorum katilmiyorum Katiliyorum katiliyorum
f % f % f % f % f %

a. Arayiizii goriilen mobil
oyun indirilirken, grafik
arayiiz tasarimi oyun
tercihimi etkiler

b. Mobil oyun

arayiiziinde kullanian 35 137 18 71 26 102 80 314 96 376
renk secimleri oyun

tercihimde etkilidir

¢. Mobil oyun arayiiziinde

kullamlan tipografi(yazt 41 151 50 78 46 180 81 318 67 263
stili)secimi oyun

tercihimde etkilidir.

d. Mobil oyun

arayiiziinde kullanilan 2D

veya 3D, Pixel animasyon 32 12,5 16 63 33 129 69 27,1 105 41,2
¢izim teknigi oyun
tercihimde etkilidir.

e. Mobil oyun arayiiziinde
kullamilan Karakter
Tasarimlar1 oyun
tercihimde etkilidir.

f. Mobil oyun arayiiziinde
kompozisyon (gorsel 29 114 24 94 30 11,8 8L 318 91 357
hiyerarsi) kullanimi oyun

tercihimde etkilidir.

g. Mobil oyun

arayiiziinde kullanilan

illiistrasyon teknigi 32 12,5 15 59 36 141 78 306 94 369
(¢izim) oyun tercihimde

etkilidir.

h.mobil oyun arayiiziinde

kullamilan tema oyun 33 12,9 13 51 27 10,6 82 32,2 100 39,2
tercihimde etkilidir.

1. Mobil oyun arayiiziinde

kullanilan komut ve

yonergelerin 27 10,6 17 6,7 31 12,2 75 29,4 105 41,2
kullanilabilirligi oyun

tercihimde etkilidir.

34 13,3 24 94 25 98 67 263 105 412

33 12,9 20 78 36 141 66 259 100 39,2
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Katilimcilarin Tablo 13°deki dordiincli mobil oyun arayiliz gorseline iligskin olarak, a
sorusu i¢in %41,2°si Tamamen Katiliyorum derken, %9,4’i Kismen Katilmiyorum
dedigi, b sorusu i¢cin %37,6’s1 Tamamen Katiliyorum derken, %7,1 ‘i Kismen
Katilmiyorum dedigi, ¢ sorusu i¢cin %31,8’i Kismen Katiliyorum derken, %7,8’1
Kismen Katilmiyorum segenegini sectigini, d sorusu igin %41,2°si Tamamen
Katiliyorum dedigi, %6,3’niin Kismen Katilmiyorum dedigi, e sorusu i¢in %39,2’nin
Tamamen Katiliyorum dedigi, %7,8 ‘nin Kismen Katilmiyorum dedigi, f sorusu i¢in
%35,7°nin Tamamen Katiliyorum, %9,4’niin Kismen Katilmiyorum dedigi, g sorusu
icin %36,9’nun Tamamen Katiliyorum, % 5,9’nun Kismen Katilmiyorum dedigi, h
sorusu i¢in %39,2’nin Tamamen Katiliyorum, %35,1’nin Kismen Katilmiyorum dedigi, 1
sorusu i¢in %41,2’nin Tamamen Katiliyorum, %6,7’nin Kismen Katilmiyorum dedigi
gozlemlenmis olup katilimcilarin %41,2°sinin dordiincii gorseldeki mobil oyun arayiiz
icin grafik araylizlerinin, arayiiz igerisindeki komut ve yonerge meniilerinin ve mobil
arayiizleri icerisinde kullanilan 2D ve 3D animasyonlarmim mobil oyun tercihine etkisi

oldugu gozlenmektedir.

3.2.2. Cinsiyete Gore Farklilik Gosteren Degiskenlere iliskin T Testi Bulgular
Tablo 14. Cinsiyete iliskin yapilan t testi

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances

95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower Upper
Pubg arayiizii 5603 ,019 1,678 253 ,095 ,22968 ,13688 03;989 ,49926
Candy arayiizii _ ) )
1,694 194 253 ,006 -,42579 ,15273
2,788 ,72657 ,12502
Asphaltarayiizii 719/ 00g 3242 253 001 52234 16113 20502 83966
Angry birds ) )
arayizii ,015 ,903 253 ,297 -,16067 ,15380 ,14222
1,045 ,46357
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Mobil oyun se¢imi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunlarin
arayiizlerinin degiskenlerinin cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
amactyla yapilan Bagimsiz Orneklemler T- Testi analiz sonuglarina gore cinsiyetin
Pubg oyun arayliziine ve Angry Birds oyun arayiiziine gore anlamli bir fark

olusturmadigi goriilmektedir.

Asphalt [t(255)= 3.24, p< .05] ve Candy Crush [t(255)= 2.78, p< .05] oyun arayiizleri
icinde ise cinsiyete gore anlamli farklilik goriilmektedir. Bu bulguya goére kadin ve
erkeklerin mobil oyun arayiiz se¢iminde Asphalt ve Candy Crush adli mobil oyunun
cinsiyetler lizerindeki secimlere etkisi oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore Asphalt
ve Candy crush adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve grafik ilkelerinin

bu arayiizlerin se¢iminde dogrudan etkisi oldugu sdylenebilmektedir.

3.2.3. Telefon Isletim Sistemine Gore Farklilik Gosteren Degiskenlere iliskin T Testi

Bulgular1
Tablo 15. Isletim sistemine gore yapilan t testi
Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances
95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower Upper
Pubg arayiizii 1,136 288 -296 253  ,768  -,04127 ,13961 31'621 ,23367
Candy arayiizii }
,179 ,672 ,530 253 ,597 ,08325 ,15721 ,39285
,22635
Asphalt arayiizii )
,332 ,565 ,142 253 ,887 ,02365 ,16681 ,35217
,30486
Angry birds )
arayizii 1,406 ,237 ,848 253 ,397 ,13240 ,15614 17509 ,43990
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Mobil oyun se¢imi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunlarin
arayiizlerinin degiskenlerinin telefon isletim sistemine gore farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklemler T- Testi analiz
sonuglarina gore telefon igletim sistemi se¢imleri ile oyun se¢imleri arasinda anlamli bir

iliski bulunmamaktadir.

3.2.4. Oyunlarin Ucretli/Ucretsiz Olmasina Bagl Degiskenlere Iliskin T Testi Bulgulari

Tablo 16. Oyunlarin iicretli/iicretsiz olmasina iligkin yapilan t testi

Levene's Test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances

95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower Upper
Pubg arayiizii 4392 037 253,119 -,39823 25481 10360
1,563 ,90005
Candy arayiizii }
4,394 037 -,327 253 744 -,09430 ,28837 ,47360
,66221
Asphalt arayiizii }
1,163 ,282 -,548 253 584 -,16760 ,30571 ,43445
,76965
Angry birds )
arayizi 726,395 ,629 253 530 ,28649 ,74441
,18021 ,38400

Mobil oyun secimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunlarin
araylizlerinin degiskenlerinin {icretli/iicretsiz olmalarindan dolay1 se¢imlerinde farklilik
gdsterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklemler T- Testi
analiz sonuclarina goére mobil oyunlarin iicretli/licretsiz olmalar1 ile oyun secimleri

arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir.
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3.2.5. Akilli Telefon Se¢imi ve Mobil Oyun Segimine Etkisine iliskin T Testi Bulgular1

Tablo 17. Akilli telefon se¢imine iligkin yapilan t testi

Levene's Test

for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower Upper
Pubg arayiizii 24808 000 253 000 -54974 12314 ] )
4,464 ,79226 ,30723
Candy arayiizii }
,077 , 781 -807 253 ,420 -,11611 ,14389 ,16728
,39949
Asphalt arayiizii _ - -
18,522  ,000 253 ,000 -,57708 ,14843
3,888 ,86940 ,28476
Angry birds ; -
arayizii 8,205  ,005 253 ,074 -,25520 ,14232 ,02508
1,793 ,53549

Mobil oyun secimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunlarin
araylizlerinin degiskenlerinin akilli telefon se¢imlerinin mobil oyunlar1 kaldirmasina
gore farklililk gosterip gostermedigini  belirlemek amaciyla yapilan Bagimsiz
Orneklemler T- Testi analiz sonuglarna gore akilli telefon segiminde Candy Crush oyun
arayliziine ve Angry Birds oyun arayliziine gore anlamli bir fark olusturmadigi

goriilmektedir.

Asphalt [t(255)= 3.88, p< .05] ve Pubg [t(255)= 4.64, p< .05] oyun arayiizleri iginde
akilli telefonlarin oyunlar1 kaldwrmasi arasinda anlamli farklilik goriilmektedir. Bu
bulguya gore akilli telefon sec¢imlerinde mobil oyunlar1 caligtirabilmesi, telefon
secimlerinde Asphalt ve Candy Crush adli mobil oyunun akilli telefonlarin oyunlar:
kaldirmasin da oyun se¢imlerine etkisi oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gére Asphalt
ve Pubg adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve grafik ilkelerinin bu

arayiizlerin se¢iminde dogrudan etkisi oldugu sdylenebilmektedir.
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3.2.6. Mobil Oyun I¢i Karakter Gorsel Segenekleri ve Ilgili Degiskenlere iliskin T Testi

Bulgular1

Tablo 18. Mobil oyun igi karakter gorsel segenekleri se¢imine iligskin yapilan t testi

Levene's Test
for Equality of

t-test for Equality of Means

Variances
95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower Upper
Pubg arayiizi 12552 000 ) 253 001  -43231 13314 ) )
3,247 ,69452 17010
Candy arayiizii _ } }
4,290 ,039 253 ,013 -,37910 ,15121
2,507 ,67689 ,08130
Asphalt arayiizii _ - -
7,700 ,006 253 ,041 -,33050 ,16101
2,053 ,64759 ,01341
Angry birds _ ) )
arayizii 7,498 ,007 253 ,033 -,32308 ,15081
2,142 ,62007 ,02608

Asphalt [t(255)= 2.05, p< .05] ve Pubg [t(255)= 3.24, p< .05], Angry Birds [t(255)= 2.14,
p< .05], Candy Crush [t(255)= 2.50, p< .05] oyun arayiizleri igin mobil oyunlari

icerisindeki karakter gorsel segeneklerin arasinda anlamhi farklilik goriilmektedir. Bu

bulguya gdére mobil oyun se¢imlerinde oyun igerisindeki karakter gorsel se¢eneklerinin,

mobil oyun se¢iminde Pubg, Candy Crush, Asphalt ve Angry Birds adli mobil oyunlar

iizerinde etkisi vardir. Bu bulguya gore Asphalt, Candy Crush, Angry Birds ve Pubg

adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve grafik ilkelerinin bu arayiizlerin

seciminde dogrudan etkisi oldugu sdylenebilmektedir.
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3.2.7. Mobil Oyunlarda Oyun On izleme Gorselleri ve Ilgili Degiskenlere Iliskin T Testi
Bulgular1

Tablo 19. Mobil oyun 6n izleme gorsel se¢imine iliskin yapilan t testi

Levene's Test

for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower  Upper
Pubg arayiizii 42862 000 _ 253 000 -90568  ,12931 ) )
7,004 1,16035 ,65102
Candy arayiizii _ ) )
17,477,000 253 ,000 -, 71315 ,15272
4,670 1,01391 ,41238
Asphalt . - -
arayizii 52,469 ,000 253 ,000 -1,05498 ,15523
6,796 1,36068 ,74928
Angry birds ; -
arayizii 21,221 ,000 253 ,000 -,57410 ,15405 -,87749
3,727 ,27072

Asphalt [t(255)= 6,79, p< .01] ve Pubg [t(255)= 7.00, p< .01], Angry Birds [t(255)= 3.72,
p< .01], Candy Crush [t(255)= 4.67, p< .01] oyun arayiizleri ve oyun se¢imleri i¢gin mobil
oyunlarin on izleme gorselleri arasinda anlamli farklilik goriilmektedir. Bu bulguya gore
mobil oyun secimlerinde mobil oyun 6n izleme gorsellerinin mobil oyun se¢iminde
Pubg, Candy Crush, Asphalt ve Angry Birds oyunlar {izerinde etkisi vardir. Bu bulguya
gore Asphalt ve Pubg adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve grafik

ilkelerinin bu arayiizlerin se¢iminde dogrudan etkisi oldugu séylenebilmektedir.
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3.2.8. Mobil Oyunlarda Oyun Ikonlar1 indirme ve Ilgili Degiskenlere Iliskin T Testi

Bulgular1

Tablo 20. Mobil oyun ikonlar1 gorsel se¢imine iliskin yapilan t testi

Levene's Test
for Equality of

t-test for Equality of Means

Variances
95% Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference Lower  Upper
Pubg arayiizii 55601 ,000 253 000 -83876 12024 ) )
6,976 1,07556 ,60195
Candy arayiizii . -
11,216 ,001 253 ,000 -,67543 ,14168 -,95445
4,767 ,39641
Asphalt . - -
arayiizii 59,785 ,000 253 ,000 -,90759 ,14611
6,212 1,19535 ,61984
Angry birds ; -
arayiizii 16,053 ,000 253 ,000 -,66585 ,14094 -,94342
4,724 ,38828

Asphalt [t(255)= 6,21, p< .01] ve Pubg [t(255)= 6.97, p< .01], Angry Birds [t(255)= 4.72,
p< .01], Candy Crush [t(255)= 4.76, p< .01] oyun arayiizleri ve oyun se¢imleri i¢gin mobil
oyunlarin ikonlar1 arasinda anlamhi farkhilik goriilmektedir. Bu bulguya gére mobil oyun
secimlerinde oyun ikonlarinin mobil oyun se¢iminde Pubg, Candy Crush, Asphalt ve
Angry Birds oyunlarin indirilmesi iizerinde etkisi vardir. Bu bulguya gore Asphalt ve
Pubg, Angry Birds, Candy Crush adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve
grafik ilkelerinin bu arayiizlerin se¢iminde dogrudan etkisi oldugu sdylenebilmektedir.
Mobil oyunlarda oyun ikonlar1 (logosu) oyunlari indirmenizde ile oyun arayiizii

secimi(pubg,candy,asphalt,angry) arasinda anlaml iligki vardur.
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3.2.9. Degiskenlerin Demografik Ozelliklere Gére Farklilasmas: Tek Yonlii Varyans
Analizi (One-Way ANOVA)

Calismaya katilan iiniversite 6grencilerinin 1.Smif, 2.smif, 3.smif ve 4.sin1f olmak tizere
dort farkli kategori ayrica 17-20, 21-25 ve 25-30 yas araligi olmak iizere ii¢ farkl yas
araligr olarak gruplara ayrilmistir. DoOrt farkli kategori ve ii¢ farkli yas kategorisi
arasinda mobil oyun arayiizlerine gore oyun sec¢imlerinin degiskenleri konusunda
anlamli veya anlamsiz fark bulmak amaciyla Tek Yonli Varyans Analizi (One-Way

ANOVA) testi yapilmistir.

Yapilan tek yonlii varyans analizine gore, dort farkli kategorinin karsilastirilmalarina
bakildiginda Pubg [F(1,812)= 1.85, p>.05], Candy Crush[F(1,176)= 1.54, p>.05],
Asphalt[F(1,576)= 2.31, p>.05], Angry Birds [F(2,483)= 3.17, p>.05] mobil oyun
secimlerine gore smiflarin  oyun arayiiz se¢imleri arasmda anlamli olarak
farklilasmadig1r goriilmektedir. Yas araligi icin ii¢ farkli kategoriye bakildiginda ise,
Pubg[F(2,053)= 2.10, p>.05], Candy Crush[F(0,699)= 0.92, p>.05], Asphalt[F(0,699)=
0.92, p>.05], Angry Birds [F(1,197)= 1.55, p>.05] karsilastirmalarmna bakildiginda yas
ile oyun arayiliz se¢imi arasinda anlamli bir iliski olmadig1 goriilmektedir. Analiz

sonuglar1 agsagidaki tablolarda detayli bir sekilde 6zetlenmistir.

Tablo 21. Katilimcilarin Smif Dagilimi

Sum of Mean .
df F Sig.
Squares Square
Pubg arayiizii 5,577 3 1,859 1,812 ,146
Candy arayiizii 4,628 3 1,543 1,176 320
Asphalt arayiizii 6,943 3 2,314 1,576 ,196
Angry birds arayiizii 9,512 3 3,171 2,483 ,061
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Tablo 22. Katilimcilari Yas Dagilimi

Sum of Mean .
df F Sig.
Squares Square
Pubg arayiizii 4,218 2 2,109 2,053 , 131
Candy arayiizii 1,843 2 ,922 ,699 ,498
Asphalt arayiizii 6,647 2 3,323 2,270 ,105
Angry birds arayiizii 3,106 2 1,553 1,197 ,304

3.3. Tartisma

Mobil oyun piyasasi hizla ilerleyip teknolojinin destegiyle gelismektedir. Bu ¢alismanin
temel amaci liniversite 6grencilerinin ilgi alanina giren oyun tiirleri ve mobil oyunlarin
araylizleri arasindaki tercihlerini etkileyen faktorlerin neler oldugunu ortaya koymaktir.
Araylizii olusturan tasarim faktdrleri ise oyuncularm tercih ettigi oyunu indirip mobil
cihazina yiiklemesinde etkili olmustur. Arastirmanin bu amacini anlamlandirmak
amaciyla istatistiki yontemler kullanilmis ve oyuncularin mobil oyun secerken arayiiz
tasarimlarinin ne derecede etkili oldugu belirlenmistir. Universite dgrencilerinin mobil
oyun tercihini etkileyen mobil oyun arayiiz faktorlerinden oyun igi karakter gorseli
secenekleri, akilli telefon se¢imi, 6n izleme gorselleri ve oyun ikonlarmin mobil oyun
secimlerine dogrudan etkisi oldugu tespit edilmistir. Mobil oyunlara sosyallesme
cercevesinden bakildiginda ise mobil oyunlarin ¢ok oyunculu yapiya sahip olmalari
onlarin daha ¢ok tercih edilebilirligini arttirmistir. Bu sonug¢ dogrultusunda insanlarin
birbirleriyle olan etkilesiminin oyun tercihi {izerine 6nemli bir yeri oldugunu bulan
Baek, Song ve Seo ‘nun (2004: 78) sonucglarma bakildiginda tiniversite dgrencilerinin
oyunlar1 sosyallesmek ve sosyal ortamda bir yer edinmek i¢in kullandiklar1 ortaya
cikmistir. Rekabet¢i oyun tercihinde bulunan oyuncularm, birbirlerine iistiin gelme
durumu oyun tercihlkerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Oyun gelistiricilerinin mobil
oyunlar1 olustururken oyunculart memnun etmesi, oyuncularin geri doniiglerinin olumlu
olmas1 ve oyunun yiiksek puan almasi oyun secimlerinde etkili bir faktér durumuna
gelmistir. Oyunu oynayan kullanicilarin GooglePlay Store veya App Store aracilifiyla

oyun hakkmda olumlu yorumlar yazmasi kullanicilarin birbirlerini oyun hakkinda
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bilgilendirmek ve 0On izleme yapmasini saglamaktadir. Mobil oyun segimlerinde
araylizlerin yani sira sosyal medya kullanimi ve oyuncularin birbirleri arasindaki
networklerin Park, Kim (2013: 1359) belirttigi gibi pazarlama unsurlarindan en dnemlisi
kisilerin birbirleri arasindaki iletisim ag1 ile olan uyumdur. Onemli bir faktdr ise mobil
oyunlar i¢in olusturaln arayiizlerin oyuncular {lizerinde biraktigi etkidir. Oyun tasarimi
ve gelistirmesinde oyuncularin dncelikle ilgisini ¢ekmek, oyun hakkinda bilgi vermek
amactyla olusturulan arayiizlerin oyuncuyu ilk etapta oyuna baglamak ve oyuna ¢ekmek
icin On izleme gorselleri olusturulmaktadir. Bu gorseller oyun hakkinda bilgisi olmayan
oyuncular1 oyunu indirmek amaciyla estetik anlayislarina bir dokunus yapmak icin
kullanilmaktadir. Arastrmanin 6nemli bir diger sonucu ise erkek veya kadmnlarin farkl
oyun secimlerinde arayiiz faktoriiniin etkisi olmadigidir. Kadin veya erkek oyuncularin
oyunlar1 segmesinde ki etki arayliz gorsellerinde begendikleri unsurlarin oyun icerisinde
bulunup bulunmadigidir. Arastirma bulgularina paralel olarak mobil oyun gelistiren
firmalarin oyunlar1 piyasaya duyurma faaliyetleri icerisinde mobil oyun arayiizlerinin
yani sira oyunlarm indirilme sayilari, oyunlara verilen yildiz ve begeni puanlari, akilli
telefonlarini ne derece zorlayacagi takilmadan takilmadan ¢alistiracak olmasi ve telefon
iizerinde kapladig1 yer gibi Ozelliklerini vurgulamalar1 firmalar i¢in 6nem arz
etmektedir. Arastirma kapsaminda ele alinan bes bagimli veya bagimsiz degiskenlerden
biri olan oyun ikon tasarimlarinin oyun se¢imine olan etkisidir. Oyuncular Google veya
App store’a girdiklerinde mobil oyunlar i¢in Oncelikle oyun ikonlar1 listesi onlar1
karsilar. Oyuncular mobil oyunlar hakkinda ilk 6nce bilgiyi bu ikonlar sayesinde elde
etmektedir. Indirecekleri oyunun konusunu anlatmaya calisan bu ikonlar oyuncular
oyunu indirmesine iten faktorlerden biridir. Daha sonra gelen oyun 6n izleme gorselleri
ise oyuncular1 oyun hakkinda bilgi verme ve ilgilerini gekme konusunda olduk¢a 6nemli
bir yere sahiptir. Bu sayede oyun gelistirici firmalarin kullancilarin hangi tarz oyun
sectiklerini ve hangi oyunlarin begeni sayilarinin yiiksek oldugunu bu durumdan
cikarmalar1 tavsiye edilmektedir. Genelde mobil oyunlarn hemen hepsi internet
baglantis1 istemektedir bunun ana sebeplerinden birisi oyun i¢i satin alma
secenekleridir. Ayrica tek oyunculu oyunlar yerine oyuncularin ¢ok oyunculu oyunlar
tercih etmesi oyuncularin diger oyuncularla birlikte etkilesim halinde olmasmna ve bu
sayede sosyallesme ihtiyaclarinida bu sekilde gidermelerine neden olmaktadir. Mobil

oyun tiirleride oyun seciminde énemli bir faktordiir. Ornegin strateji tarzindaki oyunlar
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kadin ve erkek oyuncular tarafindan olduk¢a fazla tercih edilmektedir. Lehmann, Geiser
ve Quasier-Pohl (2006: 616) masaiistii oyunlarin tercihinde cinsiyete gore farklilik
olusturdugunu arastirmalar1 sonucu ortaya koymuslardir. Bu anlamda oyun gelistirici

firmalarin bu ayrimi géz 6niinde bulundurmalari tavsiye edilmektedir.

4. SONUC

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesiyle birlikte mobil cihazlar giin gectikce
bireylerin yasamlarma daha fazla niifuz etmekte ve kullanim alanlar1 giderek
yayilmaktadir. Mobil oyunlarin sosyal etkilesim, rekabetcilik, eglendirici icerik gibi
bircok fonksiyonu kendi igerisinde barindirmalarindan dolayr ¢ogu insan tarafindan
akill1 telefonlarinin vazgecilmez bir 6gesi olmustur. Toplumsal hayatta hemen hemen
her yastan kullaniciy1r kendisine baglayan akilli telefonlar, 6zellikle gen¢ niifusun
vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Geng niifus arasinda dijital bir iletisim alani
olugsmasma imkan saglayan ve gliniimiizde sosyallesme araci olarak kullanilan akilli
telefonlar, mobil uygulama ve oyunlar sayesinde bireylerin arayislarina uygun olarak
hem sosyal hayatlarin1 diizenlemede hem de eglence amagl kullanilan fonksiyonel bir
ara¢ olarak goriilmektedir. Diger bir ifade ile akilli telefonlar1 baska mobil
teknolojilerden farkli kilan, fonksiyonel, pratik ve kisiye 6zel olmasiyla birlikte Google
Play Store ve App Store araciligiyla indirilebilen mobil cihazlar i¢in gelistirilen mobil
oyun ve uygulamalar1 gibi igerikleridir. Yapilan bu arastirmanin oncelikle sadece mobil
cihazlar lizerinden oynanan oyunlar1 ve akilli telefonlar iizerinden oynanabilen mobil
oyun arayiizlerini kapsamaktadir. Bu yilizden masaiistli bilgisayarlarda oynanan dijital
oyun arayiizleri hakkinda bilgi saglamamaktadir. Bu arastirma, mobil platform
iizerinden oynanan mobil oyunlarin liniversite 6grencileri tarafindan tercih edilmesinde
oyunlarin arayiizlerinin ne derecede etkili oldugunu ortaya koymak amaciyla 4 farkli
mobil oyun arayiizli izerinden nicel yontemi ile yapilmistir. Arastirma sadece 2019-
2020 donemi igerisinde {iiniversitede okuyan Ogrenciler iizerinde yapilmistir. Saha
calismast ¢esitli liniversitelerde okuyan 1, 2, 3 ve 4. smif 6grencileri lizerinde
gerceklestirilmistir. Arastirma 255 {iniversite Ogrencisinin katildigi bir anket ile
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda mobil oyunlarm tercih edilmesinde grafik

arayiizlerinin oyuncular iizerinde etki birakmasi incelenmistir. Literatiir arastirmasimda
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oncelikle mobil teknolojilerin tanimi ve gelisimi sonraki bolimde grafik tasarimin
ilkeleri ve mobil sektdrle birlesmesi son olarak da mobil oyunlarin tarihgesi ve tiirleri
hakkinda bilgi verilmistir. Arastirma bulgulari, hem iiniversite grencilerinin mobil
oyunlart benimsemelerinde etkili olan degisken faktorleri gostermekte hem de
Ogrencilerin mobil diinya ile iligkilerinin daha iyi anlasilmasi agisindan da 6nemli
veriler saglamaktadir. Bu agidan, arastirma bulgularina iliskin sonuglar su sekilde

maddelenebilir:

e Universite &grencilerinin mobil oyun segimlerinde oyun arayiizlerinin
etkisine bakildiginda oyun seg¢imleri ve farkli tasarim ¢izgisine sahip olan
araylizler arasinda anlamli bir iligki ¢ikmistir.

e Universite dgrencilerinin akilli telefon se¢imi yaparken mobil oyunlar:
hizli, takilmadan oynatmasmin telefon sec¢imlerine olan etkisi ortaya
konmustur.

e Mobil oyun secimlerinde oyun gelistirici firmalarda c¢alisan grafik
tasarimcilar tarafindan tasarlanan oyun i¢i gorsellerin grafik yapisinin
(animasyon, piksel, vektorel) oyuncularm oyunu indirmesinde etkili
oldugu ve kendi estetik begenilerine gore “Candy Crush” gibi daha ¢ok
vektorel bir tarz1 m1 ya da “Pubg” gibi gercekei grafik tarzinimi
benimsedikleri ortaya konmustur.

e Mobil oyunlarin olmazsa olmaz Ogelerinden birisi de oyun igerisindeki
bulunan karakter 0Ozellestirme secenekleridir. Bu segeneklerin oyun
yapisina bir etkisi olmamakla beraber sadece karakter gorsel secenekleri
anlaminda bir degisiklik saglamaktadir. Bu baglamda mobil oyunlar
icerisindeki gorsel secenekleriyle mobil oyun se¢imleri arasinda yapilan
arastirma sonucu anlamli bir fark ¢ikmustir. Burdan yola ¢ikarak karakter
gorsel seceneklerinin mobil oyun secimlerinde etkisi oldugu ortaya
konmustur.

e Mobil oyun se¢iminde kullanicilar i¢in mobil oyun segerken App Store
veya Play Store’daki oyun 6n izleme gorselleri olduk¢a dnemli bir etkiye
sahiptir. Bu gorseller sayesinde oyuncular akilli telefonlarina indirecekleri

oyun hakkinda indirmeden bilgi sahipi olabilmektedirler. Bu gorsellerin
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oyuncu tercihi iizerinde dogrudan bir etkisi oldugu saptanmistir.
Kullanicilar mobil oyunu indirmeden 6nce oyun on izleme gorsellerine
bakip kendi ilgi alanlar1 dogrultusunda oyun tercih ettikleri ortaya
konmustur.

e Mobil oyun se¢imi yaparken liniversite 0grencilerinin oyun se¢imlerinde
etkili olan diger bir element ise oyun ikonlaridir. App Store veya Play
Store’dan oyun secerken her oyunun kendine ait ikonu bulunmaktadir. Bu
ikonlar oyun hakkinda oyuncuya bilgi vermek amaciyla kullanildig1 gibi
oyunun baglig1 ve temas1 hakkinda da bilgi vermektedir. Arastirma sonucu
oyun ikonlarin oyun secimleri lizerinde etkisi oldugu ortaya konulmustur.

e Arastirmay1 4 farkl tiirde mobil oyun arayiizii iizerinden anket yontemi ile
iiniversite Ogrencileririn tercihleri ile gerceklestirilmistir. Bu 4 farkh
tirdeki oyun arayiizlerini katilimcilar likert anket segeneklerinden “Hig
Katilmiyorum”dan “Tamamen Katiliyorum”a dogru derecelendirmis ve
sectikleri oyun arayiiziine gore grafiksel dgelere bakilarak karsilastirma
yapilmistir. Anket sorularmin cevaplar1 her bir araylize gore farkl

yorumlanmig ve kullanicilarin se¢imleri gorsel agidan degerlendirilmistir.

4.1. Oneriler

e Mobil teknolojilerin hizla gelistigi ve giindelik yasama entegre
oldugu bir ¢agda mobil tasarimlarinda 6nemi hizla artmaktadir. Bu
durumu g6z Oniinde bulundurarak mobil oyun gelistiricilerinin
arayliz tasarimlarina 6nem vererek gelistirmesi 6nerilmektedir.

e (Qrafik tasarimcilarn mobil oyun arayiiz tasarlama konusunda
oyuncularin geri doniislerini dikkate alarak tasarim siireclerini tekrar
gbzden gecirmesi ve oyuncularla etkilesimli bir sekilde tasarim

slirecini yonetmesi onerilmektedir.
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Oyun ikonlar,, On izleme gorselleri, oyun ici karakter gorsel
secenekleri ve grafik tarzinin oyun gorsel diline gore belirlenmesi ve
kullanic1 dostu arayiizlerin daha sik kullanilmasi 6nerilmektedir.

Arastrmanin  akademik sahada ilerlemesini saglayacak olan
arastirmacilara, mobil oyun sec¢iminde arayiizlerin etkisini daha
biiyiilk bir kesim i¢in belirlenmesi amaciyla 15-35 yas arast bir
kitleye anket yapilmasi ve ¢ikan sonuglar dogrultusunda yeniden

yorumlamasi onerilmektedir.
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ANKET FORMU
Degerli Katilimct;

Bu anket KTO Karatay Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Grafik Tasarim
Boliimiinde yiiksek lisans yapmakta olan Mustafa MERDIN’in Dr. Ogretim Uyesi
Biilent BINBOL iin damsmanhginda yiiriitiilen “Mobil Oyunlarda Grafik Arayiizlerinin
Oyuncu Tercihleri Uzerindeki Etkileri: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma”’
konulu yiiksek lisans tezinin degerlendirilmesinde kullanilacaktir. Bu ¢alisma sadece
akademik amagl kullanilacak olup, alinan cevaplar kesinlikle gizlilik ilkesine uygun bir
bicimde saklanacak ve higbir sekilde 3. sahis, kisiler veya kurumlarla

paylasilmayacaktir.

ANKET FORMU

Degerli Katilimci, Bu anket iiniversite 6grencilerinin mobil oyunlarin kabuliinii
etkileyen faktorlerin belirlenmesi amaciyla hazirlanmistir. Elde edilen veriler,
katilimcilarin kimlikleri bilinmeden toplu olarak degerlendirilecek ve sadece bilimsel
calismalarda kullanilacaktir.

Cinsiyetiniz:

A) Kadin B) Erkek

Siifimz:

A) 1. Simf B) 2. Sinif C) 3. Smf D) 4. Simf

Yasinmiz:

A) 17-20 B) 21-25 C)25-30

1. Kullandigimiz akilh telefonun isletim sistemi nedir?

A) Android B) IOS C) Windows
2. Akilh telefonunuzda oynadiginiz mobil oyunlar iicretli mi?

A) Evet B) Hayir C) Her ikisi

3.Akilh telefon seciminizde mobil oyunlan sisteminin kaldirmasi sizin icin 6nemli
midir ?

A)Evet B)Hayir

4.Mobil oyun i¢i oyuncu karakter gorsel secenekleri (kiyafet secenekleri vs.)
secenekleri oyunu indirmenizde etkili midir ?

A)Evet B)Hayir

5.Mobil oyunlarda oyun 6n izleme gorselleri mobil oyun indirmenizde etkili midir?
A)Evet B)Hayir

6.Mobil oyunlarda oyun ikonlar1 (logosu) oyunlar1 indirmenizde etkili midir?
A)Evet B)Hay1
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7. Asagida gorseli bulunan mobil oyun arayiizii ile ilgili sorulan “hic
katilmiyorum” dan “tamamen katilyorum” ifadesine kadar derecelendirilmistir.
Liitfen Arayiiz 1, icin hazirlanan sorularla ilgili duygu ve diisiincelerinizi
tamimlayan ifadeyi isaretleyiniz.
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Arayiiz 1

Katilmiyorum
Kismen
Katilmiyorum
Kararsizim
Kismen
Katiliyorum
Tamamen

Hicg

Katiliyorum

a.Yukarida arayiizti goriilen mobil oyun indirilirken,
grafik arayiiz tasarimm oyun tercihimi etkiler.

b.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan renk
se¢imleri oyun tercihimde etkilidir.

c.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
tipografi(yaz: stili)se¢imi oyun tercihimde etkilidir

d.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan 2D veya
3D, Pixel animasyon ¢izim teknigi oyun tercihimde

€. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
Karakter Tasarimlar1 oyun tercihimde etkilidir.

f. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kompozisyon
(gorsel hiyerarsi) kullanim1 oyun tercihimde etkilidir.

g. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun tercihimde etkilidir.
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h. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan tema
oyun tercihimde etkilidir.

1. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan komut
ve yonergelerin kullanilabilirligi oyun tercihimde
etkilidir.

8. Asagida gorseli bulunan mobil oyun arayiizii ile ilgili sorulann “hi¢
katilmiyorum” dan “tamamen katihyorum” ifadesine kadar derecelendirilmistir.
Liitfen Arayiiz 2, icin hazirlanan sorularla ilgili duygu ve diisiincelerinizi
tammmlayan ifadeyi isaretleyiniz.
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rayiiz 2

Katilmiyorum
Kismen
Katilmiyorum
Kararsizim
Kismen
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

Hic¢

a.Yukarida arayiizii goriilen mobil oyun indirilirken,
grafik arayiiz tasarimi oyun tercihimi etkiler.

b.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan renk
secimleri oyun tercihimde etkilidir.

c.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
tipografi(yaz: stili)se¢imi oyun tercihimde etkilidir
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d.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan 2D veya
3D, Pixel animasyon ¢izim teknigi oyun tercihimde
etkilidir.

e. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
Karakter Tasarimlari oyun tercihimde etkilidir.

f. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kompozisyon
(gorsel hiyerarsi) kullanimi1 oyun tercihimde etkilidir.

g. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun tercihimde etkilidir.

h. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan tema
oyun tercihimde etkilidir.

1. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan komut
ve yonergelerin kullanilabilirligi oyun tercihimde
etkilidir.
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9. Asagida gorseli bulunan mobil oyun arayiizii ile ilgili sorulann “hic
katilmiyorum” dan “tamamen katihyorum” ifadesine kadar derecelendirilmistir.
Liitfen Arayiiz 3, icin hazirlanan sorularla ilgili duygu ve diisiincelerinizi
tanimlayan ifadeyi isaretliyiniz.

LEGEND STORE
FEATURED CARD

o
UEPRINT

24 LEFT
TO UNLOCK
GRANTS UP TO 3 CARDS

! L o
SHOP DAILY MULTI- MY MY DAILY
DEALS EVENTS PLAYER CLUB CAREER GOALS

Arayiiz 3

Katilmiyorum
Kismen
Katilmiyorum
Kararsizim
Kismen
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

Hicg

a.Yukarida arayiizti goriilen mobil oyun indirilirken,
grafik arayiiz tasarim oyun tercihimi etkiler.

b.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan renk
secimleri oyun tercihimde etkilidir.

C.Yukaridaki mobil oyun araytiiziinde kullanilan
tipografi(yaz: stili)se¢imi oyun tercihimde etkilidir

d.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan 2D veya
3D, Pixel animasyon ¢izim teknigi oyun tercihimde
etkilidir.

e. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
Karakter Tasarimlari oyun tercihimde etkilidir.

f. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kompozisyon
(gorsel hiyerarsi) kullanim1 oyun tercihimde etkilidir.
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g. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun tercihimde etkilidir.

h. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan tema
oyun tercihimde etkilidir.

1. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan komut
ve yonergelerin kullanilabilirligi oyun tercihimde
etkilidir.

10. Asagida gorseli bulunan mobil oyun arayiizii ile ilgili sorulann “hi¢
katilmiyorum” dan “tamamen katihyorum” ifadesine kadar derecelendirilmistir.
Liitfen Arayiiz 4, icin hazirlanan sorularla ilgili duygu ve diisiincelerinizi
tammmlayan ifadeyi isaretleyiniz.

Arayiiz 4

Katilmiyorum
Kismen
Katilmiyorum
Kararsizim
Kismen
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

Hic¢

a.Yukarida arayiizii goriilen mobil oyun indirilirken,
grafik arayiiz tasarim oyun tercihimi etkiler.

b.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan renk
secimleri oyun tercihimde etkilidir.
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c.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
tipografi(yaz: stili)se¢imi oyun tercihimde etkilidir

d.Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan 2D veya
3D, Pixel animasyon ¢izim teknigi oyun tercihimde
etkilidir.

e. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
Karakter Tasarimlari oyun tercihimde etkilidir.

f. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kompozisyon
(gorsel hiyerarsi) kullanimi1 oyun tercihimde etkilidir.

g. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan
illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun tercihimde etkilidir.

h. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan tema
oyun tercihimde etkilidir.

1. Yukaridaki mobil oyun arayiiziinde kullanilan komut
ve yonergelerin kullanilabilirligi oyun tercihimde
etkilidir.

Anketi cevaplamak igin ayracaginiz zaman ve ¢alismamiza yapacaginiz katkidan

dolay: tesekkiir ederiz.

Dr. Ogr.Uyesi Biilent BINGOL
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