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Oz

Ozellikle son 15 yil igerisinde mobil telefonlarin insanlarn giinliik yasantisina
girmesiyle birlikte bu araglarin teknolojilerinde biiyiik gelismeler goriilmektedir. Mobil
telefonlar tamamen iletisim amagli tasarlanmis olsalar da farkli amaglar dogrultusunda
kullanilabilecek bir¢ok 6zellikleri vardir. Mobil telefonlarin insanlar tarafindan kullanilan
ozelliklerinin icerisinde en popiiler olani hi¢ siiphe yok ki mobil oyunlardir. internet ve
bilgisayar teknolojilerinin 6nemli katkilariyla olusan dijital (sayisal) oyun platformlarindan
birisi olan mobil oyunlar, hem kolay erisilebilir hem de ekonomik olmasi sebebiyle
milyonlarca kisi tarafindan tercih edilmektedir. Giiniimiizde, genis kitlere ulasan ve eglence
sektoriinii olugturan mobil oyunlar biiyiik bir endiistri haline gelmistir. Bir mobil oyun
olusturulurken, fikir agamasindan kullaniciya ulagsmasina kadar gegen siirecte yazilimer ve
tasarimcinin ortak ¢alismasi gerekmektedir. Bu ortak ¢aligma siirecinde kullanicilar tizerinde
onemli bir etkiye sahip olan grafik tasarim, illiistrasyon, animasyon ve arayiiz tasarimlari
onemli bir yer tutmaktadir. Bu arastirma mobil oyunlarda kullanici dostu arayiiz ve grafik
tasarimlarin estetik ve islevsel yonii iizerine temellendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Arayiliz Tasarimi, Grafik Tasarim, Konsept.

Abstract

Especially at recent 15 years, there has been a great improvement in mobile phone
technologies with the getting involved of the human life. Altough they are designed just for
the communication, there are a lot of things to do with them. There is no doubt that the most
popular feature which setting up in the mobil phones are mobil games. Maobile games which
are the most important platforms of digital games are occured by internet and computer
technologies. That kind of games are preffered by millions of people because of their
accessibility and cheapness. Today, the wide range of mobile games which sett of the
entertainment sector has become a huge industry. It is necessary to work together for game
designer and programmer in the game development process from idea stage to game users.
In this common work process, graphic design, illustration, animation and interface design
has a big importance on users. This study based on aesthetic and functional aspects of user-
friendly interface and graphic design.

Keywords: Mobile Game, Interface Design, Graphic Design, Concept.
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1. GiRiS

Insanoglunun 18. yiizyilda buharla galisan makineleri icadiyla birlikte ortaya ¢ikan endiistri
devriminden ¢ok daha 6nceleri, bazi mucitler ilkel makine tasarimlariyla birlikte insanlara kolaylik
saglayacak bir takim caligmalar yapmuslardir. Ornegin, 12. yiizyilda Miisliiman bilim adami ve
miihendis olan El-Cezeri’nin yapmis oldugu otomatlar (KES, 2001; 363) ve 16. yiizyilda yaptig
tasarimlarda El Cezeri’den etkilendigi diisiiniilen Leonardo Da Vinci bu mucitlere drnek olarak
verilebilir (davinciautomata, 2007). Buradan yola ¢ikarak insanoglunun makineler ile olan
iligkisinin ¢ok uzun yillar 6ncesine dayandigini sdylemek de miimkiin olacaktir. Ancak sanayi
devriminden giliniimiize kadar olan siirecteki teknolojik gelismeler 6nceki dénemlerin aksine gok
daha hizli olmustur. Ozellikle de son elli yil icerisinde elektronik cihazlarin yasanimiza girmesiyle
birlikte teknolojik olarak nitelendirilen pek ¢ok kavram degisim gostermis ve “dijital teknoloji” gibi
yeni kavramlar ortaya ¢ikmustir.

Dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasi ile birlikte eskiden var olan igleme mekaniginin yerine,
glinimiizde bilgisayarlarin ve diger dijital aletlerin donanimlarinda yer alan elektronik beyinler
kullanilir hale gelmistir. Bu elektronik beyinlerin kullanilmasiyla birlikte donanimlara ait olan
kablolar, sunucular ve pek ¢ok ayrinti azaltilarak insanlarin ilgisinin tamamen ekranlara, meniilere,
pencerelere ve diger nesnelere odaklanmasi saglanmistir. Teknolojiye olan bagliligin artmasi,
dolayisiyla da onun insan yagaminin vazgecilmez bir pargasi haline gelmesi, dijital aletlerin farkli
alanlarda gelisim gosterme siirecini hizlandirmigtir. Bu gelisim siireci igerisinde dijital ortamda
miizik dinlemek, sosyal iletisimde bulunmak ve 6zellikle oyun oynamak gibi eglenceye yonelik
aktiviteler, dijital diinyanin igerisinde kendisine nemli bir yer edinmistir. Ozellikle dijital oyunlar
tir ve oynandigi medya teknolojisi her ne olursa olsun giinlimiizde biiyilk bir pazar haline

gelmistir.

Giderek biiyliyen ve her yastan insana hitap edebilen dijital oyun sektdriinde yer alan cihazlar da
tipki diger dijital aletler gibi giindelik yasantimizin dogal bir parcasi olmustur. Zamanla yayginlasan
ve toplumun biiylik bir kismina hitap eden dijital oyunlar kitlesel olarak tiiketilen, insanlarin
karakterlerine ve kiiltir gruplarma gore siniflandirilan sosyal bir {riin ¢esidi olarak da
nitelendirilmektedir (Fidaner, 2009; 84). Bunun yani sira, oyun kiiltiirii ve bu kiiltiiriin i¢inde yer
alan insanlar deneyimledikleri oyunlar ile etkilesime girerek, kendilerine yeni bir hayal diinyasi
kurmuglar ve zamanla bu sanal diinyada biiriindiikleri rollerle kendilerini 6zdeslestirmeye

baslamislardir. Bu 6zelligi ile dijital oyunlar psikolojik olarak da ele alinabilmektedirler.
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Gilintimiizde dijital oyunlar PC, konsol, ¢evrimigi (online) ve dzellikle son on yil icerisinde oldukca
yayginlasan mobil cihazlarda oynanan mobil oyunlar olarak cesitlendirilmektedir. Bu ¢esitlemenin
yani sira bazi otoriteler oyunlari, cihazlara gore degil de oyun temasi tiirevlerine gore ayirmaktadir.
Bunlar da aksiyon oyunlari, macera oyunlari, spor oyunlari, yarig oyunlari, rol yapma ve strateji
oyunlar1 gibi pek cok kategoriye ayrilmaktadir. Ayrica oyuncu katilim sayist goz Oniinde
bulundurularak smiflandirilan dijital oyunlar, tek oyunculu ve ¢ok oyunculu olarak da iki gruba
ayrilmaktadir (Binark ve Bayraktutan, 2008; 61). Bireysel oynanabilen oyunlarin yani sira internet
iizerinden oynanabilen oyunlarda birden ¢ok kullanict ayn1 anda, ayn1 platformda bulusabilmektedir

(Goriintii: 1 ve 2).

maximkal6 (USSR

Gériintii 1. Tek Oyunculu Bir Oyun Ornegi, Gériintii 2. Cok Oyunculu Bir Oyun Ornegi,
Max Payne World of Tanks

Baslangicindan bu yana oldukg¢a uzun yol alan ve gelisim gdsteren mobil oyun platformu, tek renkli,
tek sesli teknolojiden, giiniimiizdeki ii¢ boyutu destekleyen telefon teknolojisine ulasabilmistir. Bu
gelisim her gecen giin biraz daha ilerlemekte ve oyunculara farkli deneyimler sunmaktadir. Ornegin
1994 yilinda Hagenuk MT-2000 adli telefona koyulan ve ilk mobil oyun olma 6zelligi tasiyan
“tetris”ten, glnlimiizdeki akilli telefonlara kadar gegen siiregte binlerce oyun gelistirilmistir

(gsmhistory, t.y.) (Goriintii: 3 ve 4).

Goriintii 3. Hagenuk MT-2000, Tetris Oyunu Goriintii 4. Iphone 3Gs, Assassin’s Creed Oyunu
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ik mobil oyundan giiniimiizdeki yiiksek teknolojiler ile iiretilmis olan ii¢ boyutlu oyunlara kadar
kullanicilara kiiglik bir ekran {izerinde oyun oynama imkani verebilen mobil oyunlarin tasarim
stireci, diger dijital oyun platformlarina (pc, konsol vb.) gore farklilik gostermektedir. Mobil oyunlar
icin gz Oniinde bulundurulan tasarim kriterlerinde detaylardan arindirma, kullanicinin oyuna
hemen girebilmesini saglama ve ekran goriintiisiinde ¢ok fazla yer kaplamama gibi unsurlara dikkat

edilmeli, arayiiz tasartmi bu dogrultuda yapilmalidir.

2. MOBIL OYUN GELISTIRMEDE ARAYUZ TASARIMI SURECI

Sozii edilen unsurlar dikkate alinarak, bir mobil oyunun gelistirme siirecinde yapilan planlamada
oncelikle oyunun mimarisi, kurallari, hikaye akisi, karakterleri, objeleri ve ¢evre elementleri gibi
konular ele alinmali, arayliz tasarimi da bu siireg ile eszamanli olarak planlanmalidir. Ancak genelde
arayliz tasarimi sozil edilen bu asamalarin en sonuna koyulmaktadir. Siire¢ igerisinde yapilan en
biiylik hatalardan birisi olan arayiiz tasarimini sona birakmak ve oyun gelistirme siirecinden ayr1
tutmak, oyunu satin alacak/oynayacak kiginin bir takim sikintilar1 fark etmesine sebep olmaktadir.
Iyi bir oyuncu, bu tarz bir planlama ile gelistirilen oyunda gorsel kalitenin zayifligini hemen
anlayabilir (Fox, 2004;1). Gorsel kalite, bir oyun i¢in olmazsa olmazdir. Ciinkii bir oyunun oynanis
bicimi veya hikayesinin kotii olmasi onun satisina  gorsel tasarim kadar etki etmez.
Alicilar/oyuncular lizerindeki ilk etkiyi her zaman gorsel tasarimlar birakmaktadir ve eger tasarimlar
¢ekiciyse oyun bir gekilde 6n plana ¢ikar. Dolayisiyla arayiiz tasarimi oyunlarin ¢ok 6nemli bir
bileseni olarak goriilmeli ve kesinlikle gelistirme siirecinde ayr1 bir unsur olarak gosterilmemelidir

(Fox, 2004; 2).

Bir¢ok oyun sirketi oyunlarin satislarinda birinci 6nceligin oynanig bigimi (game-play) oldugunu
disinmektedir. Ancak oyunu satin alacak kitle genellikle oyunlarin ne kadar iyi oynandigina
bakmadan 6nce oyunun “nasil goriindiigline” bakmaktadirlar. Bir oyunun arayiiz tasarimi ne kadar
cekici ve basariliysa oyuncuya o derecede zevk verdigi sOylenebilir. Diger bir yandan, arayiiz
tasariminda g¢ekici ve etkin bir tasarim her zaman ise yaramayabilir. Bunlarin yaninda tasarimin
oyun ile bir biitiinliik saglamast ve ayni oranda islevsel olmasi da géz oniinde bulundurulmalidir.
Eger yapilan tasarim oyuncuyu, oyun igerisinde yer alan hedeflere anlasilir bir bigimde
yonlendiremiyorsa ve meniiler yeteri kadar kullanigh degilse, iyi bir is¢ilige sahip olsa bile basarisiz
sayilabilir (Goriintii: 5 ve 6). Oyuncu bir oyunu Ogrenirken bu siiregte ¢ok fazla zaman
kaybetmemeli ve aradigini kolaylikla bulabilmelidir. Bu sayede oyun atmosferinden uzaklasmadan

daha etkili bir bicimde oyuna dahil olabilecektir.
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Goriintii 5. Basarili ve Sade Bir Mobil Oyun Goriintii 6. Karmasik ve Etkisiz Bir Mobil Oyun
Arayiiz Ornegi Arayiiz Ornegi

Bir oyunun arayiiz tasarimina baglanmadan Once mutlaka benzer tiirdeki popiiler oyunlarin
grafikleri, boyutsal 6zellikleri, menii tasarimlari, kullanilan renk skalasi ve hedef isletim sistemi
(android, i0S, windows) hakkinda bilgi edinmek faydali olacaktir. Ornegin yapilan tasarimlarin ne
tiir telefonlarda kullanilacagi ve hangi farkliliklarin g6z 6niinde bulundurulacagi olduk¢a nemlidir.
Eger tasarim iPhone ve iPad gibi belirli standartlara sahip cihazlar icin yapiliyorsa ekran
¢oziintirliikleri, renkler, buton tasarimlar1 da bu cihazlara uygun olarak yapilmalidir. Ayni sekilde
bir oyun Android isletim sistemine sahip cihazlar igin tasarlaniyorsa yine belirli standartlara

uyulmalidir (Goriintii: 7 ve 8) (Kes, 2009; 28-37).

Goriintii 7. Android Islemcili Telefon Goriintii 8. i0S Islemcili iPhone

Oyunun yer alacagi isletim sisteminin 6nemi kadar, oyunun hitap edecegi yas kitlesi de olduk¢a
onemlidir. Mobil cihazlar her ne kadar kii¢iik yas gruplar1 tarafindan kullaniliyor olsa da, bu
oyunlara para vererek satin alan grup genel olarak yetigkinlerdir (supermonitoring, 2013). Yapilan
oyunlarin icerigi ne olursa olsun, gorsel agidan insanlarin ilgisini ¢ekemiyor ve yeterli estetik

nitelige sahip degilse, hedeflenen yas grubu tarafindan benimsenmez, dolayisiyla oyunun satildigi
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uygulama magazasindaki ikonundan, reklam bannerlar1 ve arayiiziine kadar biitiin tasarim unsurlari
tekrar elden gegirilmek zorunda kalinabilir. Diger taraftan mobil cihazlarin ekranlar1 genel olarak
¢ok kiigiik oldugu i¢in, yapilan tasarimlar bu kiiciik ekranda bile anlasilir ve ayni zamanda g¢ok
sikigik olmamalidir. Temel alinan ekran boyutlarinin standart 6lgiileri en kiiglik ekranlarda genelde
240x320 piksel ebatlarindandir (Goriintii:9). Ancak tasarim yapilirken bu boyutlarin en biiyiik
ekranlarin standartlarina uygun bi¢imde yapilmasi gerekmektedir. Bunlar da genel olarak mobil
uygulamalarin/oyunlarin entegre edilebildigi Apple Ipad ve Samsung Galaxy gibi tablet
bilgisayarlardir. Biiyiik ¢oziiniirliikte hazirlanan gdrsel tasarimlar, daha kiigiik ¢oziiniirlilkte olan
telefonlara kolaylikla optimize edilebilir. Yeni nesil akilli telefonlarin yiiksek ¢oziiniirliige sahip
olmalarina ragmen ekran boyutlar1 yine de bilgisayarlar ve konsollarla kiyaslanmayacak oranda
kiigliktiir. Dolayisiyla yapilan tasarimlardaki detaylar kiiglildiigiinde mutlaka kalite kaybina
ugrayacak ve bulaniklasacaktir. Kiigiik ekran kriterinin yani sira, bu tiir oyunlarin giin 1g1ginda da
oynanacag1 varsayilarak canli ve gdz alici renklerin kullamlmas: etkileyici olabilir. Ornegin bir
oyun tasariminda koyu renklerin ve karanlik mekanlarin kullanilmasi, hem detaylarin yok olmasina

sebep olur, hem de PC ve konsol oyunlar kadar etkileyici olmasini engelleyebilir.

iOS Cihazlar Android Cihazlar ' Windows Cihazlar
320 x 480 480 x 800 480 x 800
iPhone 3GS and prior Desire, Droid Incredible, Epic Touch Lumia 900
640 x 960 480 x 854 768 x 1280
iPhone 4, iPhone 45 Droid Bionic Lumia 920
640x 1136 540 x 960 1366 x 768
iPhone 5 Droid Bionic, Droid RAZR Surface
1024 x 768 800 x 1200 1920 x 1080
iPad, iPad 2, iPad mini Galaxy Note Surface Pro
2048 x 1536 720 x 1280
iPad 3, iPad 4 Galaxy Note I, Galaxy S Il
600 x 1024
Galaxy Tab 7', Kindle Fire
780 x 1280
Galaxy Note, Galaxy Tab 10’ Kindle Fire
HD, Nexus 7
1600 x 2560
Nexus 10

Goriintii 9: Mobil Cihaz Tiirlerine Gére Bazi Ekran Coziiniirlikleri

Yapilan tasarimlarda ilerlemeden 6nce mutlaka bir prototip yapilmali ve hedef isletim sistemi igin
bazi taslaklar hazirlanmalidir. Bu sayede yazilim olarak uygulamasi zahmetli ve test edilmesi zaman
alan bir tasarimin mobil cihazda nasil goriinecegi hakkinda bir fikir sahibi olunabilir. Jesse Schell de

“Oyun Tasarim Sanat1” adli kitabinda arayiiz tasarimi yaparken, yapilan tasarimlarin mutlaka test
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stirecinden gegirilmesinin ve bir 6n izlemelerinin yapilmasi gerekliliginden bahsetmektedir (Schell,

2008;81)

Gelisen grafik teknolojisi mobil cihazlarin pek ¢ogunda ii¢ boyutlu oyunlarin oynanmasina imkan
saglamaktadir. Ancak bu tlir oyunlarin hazirlanis siiresinin uzunlugu ve yiiksek maliyet gibi
dezavantajlar genellikle iki boyutlu oyunlarin tercih edilmesine neden olmaktadir. Dolayisiyla
yapilacak tasarimda bu plan ¢ok Onceden belirlenmelidir. Diinya c¢apinda popiilerlik kazanmis
oyunlara bakildiginda da, pek ¢ogunun vektdrel tabanli ve iki boyutlu oldugu goriilmektedir
(Goriintii: 10 ve 11).

En cok indirilenler / Appstore - i0S

Angry Birds Fruit Ninja Doodle Jump

En cok indirilenler / GooglePlay - Android

Piano Tiles 2 Candy Crush Saga My Talking Tom

Gériintii 10. Appstore ve GooglePlay Magazalarindaki Tiim Zamanlarin En Cok Indirilen Oyunlari
(Applestore, GooglePlay, 2015).

19960
©

inddir

Goriintii 11. Angry Birds Adl1 Vektorel Tabanli Mobil Oyun Ornegi.
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Bir mobil oyun tasariminin ¢ézlniirliigiiniin ve grafik teknolojisinin yani sira oyunun kapladigi alan
da oldukca 6nemlidir. Nitekim mobil cihazlarin bellek kapasiteleri cogunlukla birka¢ gigabyte’tan
fazla degildir. Dolayisiyla oyunu satin alan bir kullanici, mutlaka oyunun dosya boyutunun
bliylikligiinii géz oOniinde bulundurmaktadir. Oyunlarin dosya boyutunu kiigiiltmek de arayiiz
tasariminda kullanilan goérsellerin se¢imi ve gereksiz ayrintilarin azaltilmasi ile dogru orantilidir.
Birkag kilobyte’in dahi géz 6niinde bulunduruldugu bir siirecte oyunlarda kullanilan renkler veya
gorseller ile dosya boyutunun biiyiimesi engellenebilir. Bu yiizden dosya boyutunda gorsel tasarimin
etkisinden rahatlikla s6z edilebilir.

3. SONUC

Internet ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak ortaya cikan dijital oyun
platformlarinin mobil cihazlarda tercih edilmesiyle birlikte yeni bir endiistri ve eglence sektorii
dogmustur. Giinimiizde yasantimizin bir parcasi haline gelen mobil telefonlar bdylece birincil
ozelligi olan iletisim kurma gereksiniminin yani sira artik eglenceye de hizmet eder konuma
gelmistir. Bu sayede bireyler miizik dinleme, video izleme, kitap okuma, sosyal paylasim sitelerinde
gezinme gibi etkinlikleri mobil telefonlar aracilifiyla gergeklestirebilmektedir. Daha 6nce de
belirtildigi gibi mobil telefonlar igerisinde yer alan bu etkinlikler igerisinde en popiiler olant mobil
oyunlardir.

Bir mobil oyun olusturulurken, oyunun fikir agsamasindan kullaniciya ulagma agsamasina kadar gecen
stirecte yazilime1 ve tasarimeinin ortak ¢alismast gerekmektedir. Clink{i goriintii kirliliginden uzak,
estetik kaygilari olan ve islevsel bir mobil oyun tasarimi ancak nitelikli tasarimct ve yazilimeilar ile
calismakla miimkiindiir. Iyi bir grafik tasarimci illiistrasyon, animasyon ve arayiiz tasarimlarini
kullanicilarin  estetik begenisine sunarken, iyi bir yazilimct da oyunun iglevselligine katki
saglamaktadir. Bu veriler 1s1ginda goriilmektedir ki; etkili, basarili bir mobil oyun tasarimi
yapilirken sozii edilen tasarimci/yazilimer iligkisi ve tasarim kriterlerine dikkat edilmelidir. Nitekim
oyunun kullanicilar tarafindan benimsenmesi/tercih edilmesi, yukarida soziinii ettigimiz tasarim

kriterlerinin g6z 6niinde bulundurulmasiyla dogru orantilidir.
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