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Led Ekranlý Taþýnabilir Elektronik 
Oyun Konsollarýnýn Geliþimi ve Elektronik
Noktanýn Ürün ve Grafik Olarak Tasarýmý 

Yrd. Doç. Nadire Þule Atýlgan

Özet
Ýlk elektronik gezici (mobil) oyun dizgeleri, hesap makineleri ve saatlerde kullanýlan LED
(Light Emiting Diode-ýþýk yayan yarý iletken) ekranlarýnýn satýr ve sütunlarýndaki ýþýk
noktalarý ve bu noktalarýn hareket ediyormuþ gibi görünmesini saðlayan yazýlýmlarla
oluþturulmuþtur. 1970'lerde tüm dünyada seri üretim oyuncak pazarýnda hýzla yayýlan
gezici / taþýnabilir oyun konsollarý, hem grafik hem de ürün tasarýmýnýn birarada
kullaným deneyimini içermesi bakýmýndan olduðu kadar, elektronik oyun grafikleri ve
cep telefonu ya da günümüzde kullanýlan oyun konsollarý gibi gezici cihazlarýn ilk
örneklerini oluþturmalarý ve grafik arayüzlerin geliþimine yol açmalarý bakýmýndan da
önemlidirler. 

Iþýðýn tasarlanabilir bir öge olduðu tasarýmcý çabasýyla ortaya çýktýðýnda tasarýmcýnýn
elektronik dizgelerde üstlendiði görev de bu geliþim içerisinde gittikçe daha
yagýnlaþarak þekillenmiþtir. 

Bu araþtýrmanýn amacý; tarihsel geliþimi içerisinde, LED ekran örnekleri üzerinde, görsel
ve fiziksel tasarýmýn teknolojiye eklenmesi ya da içselleþtirilmesinin ürün türünün
geliþimi üzerindeki rolünü incelemektir. 

DEVELOPMENT OF LED SCREENED MOBILE GAME DEVICES THROUGH
DESIGN OF AN ELECTRONIC POINT AS GRAPHIC OBJECT AND PRODUCT 

Abstract
First electronic mobile game consol systems made by the Led i.e. Light Emitting Diodes.
These light points constitutes screen into columns and lines in order to image seem like
moving on to the screen.  These mass-produced mobile game systems are the first
examples of product design ability enforced with graphic design appeared in about
1970's all over the word market. These experiments had important information as
developing the first graphical interface design. Also has significant information about
product design study in collaboration with graphic design ability. When the light looks
upon as designable object, designer appeared in the electronic game developer area.
Product identity of electronic mobile games has been formed than. 

The aim of this research is to investigate design of game devices that had LED screen,
both graphically and industrial context and relationship between these design
disciplines. 
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1. LED (Light Emiting Diode-ýþýk yayan yarý iletken) 
Ekranlarý

LED (Light Emiting Diode-ýþýk yayan yarý iletken) ekranlarý, elektrik
akýmýyla aydýnlanan yarý iletken ampüllerin ýþýklý noktalarý oluþturmasý
ilkesi temelinde çalýþýr. Bu ekranlarda istenen görüntü, ampüllerin yani
ýþýklý noktalarýn satýr ve sütunlar halinde, iletilmek istenen bilgiye göre
dizilmesiyle ve bu noktalarýn aydýnlanma sisteminin elektronik devreler
yoluyla programlanmasý sonucunda oluþturulur (Hewes, 2008).

LED ekranlarýndan, noktalarýn dizey yani matrix (Eng.) oluþturacak
þekilde sýralanarak gerçekleþtirdiði görüntü sistemleri bu nedenle
"Nokta-Dizey" (Dot Matrix) ekran olarak da adlandýrýlabilir. Nokta-dizey
ekranlarýn üzerinde semboller ya da hareketli görüntülerin oluþmasý bu
ampüllerin elektronik yazýlýmlarý ile belirlenen akým bilgisi ile mümkün
olur (Hewes, 2008) (Görüntü 1).

LED lambalarý, elektrik enerjisini ýþýða dönüþtüren elektronik
parçalar olarak ilk kez kullanýldýðý 1960'larýn baþlarýndan bu yana;
ekonomik, uzun ömürlü, hýzlý yanýt veren, ýsýnmaya dirençli yapýlarý
nedeniyle; trafik lambalarýndan dýþ mekan aydýnlatma uygulamalarýna,
hareketli reklam panolarýna, telefon ekran aydýnlatmalarýndan, arayüz
ekranlarýna pek çok alanda kullanýlmaktadýr (Görüntü 2). 
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Görüntü 1: LED görüntü sistemlerinden yaygýn kullanýlan bir kaç örnek, (Rapid Electronics, 2008)

a. Çubuk grafik b. 7 Parçalý c. Starbust d.Nokta-dizey
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2. Elektronik Oyun Aygýtlarý ve Grafik Arayüz 
Tasarýmý

Elektronik pasaj oyunlarýnýn 1970-1980 arasý dönemde oldukça
gözde hale gelmesi, üreticilerin, büyüyen pazara seçenek olacak yeni
dizgeler geliþtirmeleriyle sonuçlanmýþtýr. Gezici elektronik oyun dizgeleri,
önceleri pasaj oyunlarýnýn küçük kopyalarý olan masa üstü dizgeler
olarak, hem elektronik hem de fiziksel tüm kumandalarý, sesli ve
görüntülü arayüzleri içeren, taþýnabilecek kadar küçük, tek parça halinde
1970'lerin sonunda oyuncak pazarýnda yer almaya baþlamýþtýr. 1983'de
oyun üretici firmalarýnýn Amerika'daki krizine deðin çok hýzlý büyüyen
pazar sayesinde, ürünler de çeþitlenmiþ, teknoloji alanýnda olduðu kadar,
arayüz ve tasarým alanýnda da önemli geliþmeler sergilemiþtir (Kent,
2001).

Görüntü 2: Nokta Dizey ekran üzerinde oluþturulmuþ trafik iþaretleri

Görüntü 3 : "Football" Mattel Þirketi üretimi, 1977.
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Ýlk taþýnabilir elektronik oyun aygýtlarýnýn kurgusu, LED'lerin
oluþturduðu dizgelerin, elektronik yazýlýmlarý sayesinde, kullanýcý
denetiminde, birbiri ardýna aydýnlatýlmasý ile, bu ýþýk noktalarýyla
yaratýlan hareket yanýlsamasý sayesinde mümkün olmuþtur. Iþýklý
noktalarýn ekranda oluþturduðu bu þekillerin ne anlama geldiði,
genellikle etiketlere basýlarak oyun konsolunun üzerine yapýþtýrýlan, bilgi,
çizim ya da resimleme içeren grafik ögelerle desteklenerek kullanýcýya
sunulmuþtur. 

Taþýnabilen cihazlarýn, oyun temalarý baþlangýçta, popüler sporlarý
kapsamýþtýr. Bu dönemde futbol, golf, basketbol, otomobil yarýþlarý ya da
tenis gibi hemen her popüler spor dalý elektronik oyunlarda yerini
almýþtýr. Bu oyunlar, elektronik arayüzlerinde sadece hareketli gibi
görünen ýþýk noktalarýna eþlik eden þema benzeri grafik etiketleri içerirler.
Söz konusu aygýtlarda grafik ögeler ýþýk, ses ve fiziksel arayüz
sistemleriyle desteklenmiþtir. Bu dönemde her firma taþýnabilir oyun
nesnelerinin geliþimine deneysel sayýlabilecek eklemelerle katkýda
bulunmuþtur. 

Hareket eden ýþýklý noktanýn, tek baþýna oyunun temasýný kullanýcýya
aktarmasý mümkün olmadýðýndan, bu aygýtlarýn tasarýmýndaki amacýn,
tek baþýna oyunun temasýný içeremeyen bu ýþýklý noktanýn ne olduðunun
ya da ne olarak hayal edileceðinin kullanýcýya iletilmesi olduðu, söz
konusu dönemde bu elektronik oyuncaklarýn geliþimine bakýldýðýnda
anlaþýlýr. Bu nedenle ürün tasarýmýnda bir kaç arayüz ögesinin birarada
kullanýldýðý çözümlerin geliþtirilmiþ olduðu gözlemlenir. Bu çözümlerden
biri ses kullanýmýdýr. Diðeri grafik ögelerle temayý görselleþtirmeye
dayanýr. Bazý firmalar, fiziksel arayüz olarak temaya ait dokularý ya da
temayý oluþturan nesne veya ortamýn küçültülerek þemalaþtýrýlmýþ
ifadelerini kullanmýþlardýr. Bugün, elektronik aygýtlarda kullanýlan
titreþim gibi duyusal ögeler bu dönemde geliþtirilmiþtir. Bu tür
denemelerin, oyunun temasýný oyuncuya ileterek daha gerçekçi olmasýný
saðlayan grafik arayüz sistemlerinin geliþimiyle sonuçlanmýþ olduðu
gözlemlenebilir. 

3. Oyun Aygýtlarý ve Ýlk Grafik Arayüz Sistemlerinin 
Geliþimi

LED ekrana sahip spor oyunlarýnda, kullanýcýnýn tek bir noktayý bir
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otomobil ya da tank, basketbol oyuncusu olarak hayal etmesi gerekir.
Spor temalý tüm oyunlarda, oyunlarý birbirinden ayýran özellik olarak
sahalar kullanýlmýþ, sahanýn kuþbakýþý þemasý ve bazen resimlemeler LED
ampülleri ile birlikte oyun sahasýný oluþturmuþtur (Görüntü 3). 

Mattel þirketinin "Auto Race" araba yarýþý oyunu, gezici elektronik
oyunlarýn ilki sayýlýr  (Hunter, 2000) (Görüntü 4). LED ampüllerinin
aydýnlanmasý ile oluþan ýþýklý noktalarýn otomobil yerine kullanýldýðý bu
oyun, kullanýcýdan önemli bir hayal gücü ister; kullanýcýnýn kontrol ettiði
ýþýklý nokta, otomobilin ekran üzerinde temsilidir, diðer noktalarla yarýþýr.
Ürün üzerinde, otomobili ve yarýþý imleyen grafik ögeler; ekran
çevresinde asfalt ve yol çizgileri ile otomobil þemasý kullanýlarak tema
gerçekleþtirilmeye çalýþmýþtýr. Temsili nesne, o kadar esnektir ki, ayný
aygýt grafik etiketleri deðiþtirilerek farklý spor oyunlarý için de
kullanýlabilmiþtir. "Autorace" oyununu, kurgulayan diðer bir firmanýn
(Sears Electronics) ürününde fiziksel arayüzlere küçük birer direksiyon ve
vites kolu yerleþtirilmiþtir. 

Görüntü 5'te LED ekranýnda ýþýklý noktalarla, basketbol sahasý
þemasý üzerinde hareket eden kullanýcý, satýn aldýðý ürünü paketinden
çýkarýrken, kuþbakýþý basketbol sahasýnda sahayý, potayý ve oyuncularý
oyuncaðýn üzerinde algýlayabilmek için hemen tüm ipuçlarýna sahip olur.
Zaman ve skor bilgileri sahanýn hemen üzerindeki arayüzdedir. LED
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Görüntü 4

a. Mattel Electronics Autorace,
1977

b. Mattel Electronics Ski Slalom,
1977

c. Sears Electronics, Autorace,
1978
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oyunlarý üreten þirketler, hayal gücünü yönlendirmek için oyunlarýn
reklam grafiklerinde, bilgi kitapçýklarýnda ya da ürünlerin paket
grafiklerinde renkli ve gerçekçi resimlemeler kullanmýþlardýr. 

LED ekranlarýna sahip gezici oyun aygýtlarýnda nesne arayüzü üç
alana ayrýlmýþtýr: gömülü ekran, fiziksel arayüz gruplarý, firma/oyun
isminin yeraldýðý etiket alaný. Söz konusu alanlar oluþturulurken, ürünün
elektronik parçalarýný içine alan dikdörtgenler prizmasý halinde üretilen
plastik kutunun, kullanýcýya bakan yüzünün ve özellikle de ekran
çevresinin arayüz grafiklerini içerdiði görülür. Bu aþamada önceliðin
kullanýcýnýn oyunu gerçekten oynadýðý hissine kapýlmasýný saðlamak
olduðu anlaþýlmaktadýr. 

Kullanýcýnýn elektronik ekran üzerindeki sanal nesneleri, fiziksel
düðmeler aracýlýðýyla denetimine olanak veren, ilk aygýtlar olan
elektronik oyun dizgelerinin hýzlý geliþimi, günümüzde kullanýlan
elektronik aygýtlarýn arayüz ögelerinin oluþmasýnda önemli role sahiptir.
1978'de üretilen Mattel Electronics'in Basketball oyun konsolunda
(Görüntü 5), oyun temasýnýn iþlenmesinde olduðu kadar, ürünün arayüz
denetim tasarýmýnda da önemli geliþmeler görülmektedir. Bu
geliþmelerden en önemlisi kullanýcý arayüzünde, günümüzde de oyun
konsollarýnda olduðu kadar, bilgisayar ya da telefon gibi dizgelerde
kullanýlan kumanda sisteminin gruplanma þekli D-Pad'in (directional pad,
+ control pad / yönlendirilmiþ düðme, + denetim) ortaya çýkýþýdýr. D-
pad geliþimi ile kullanýcý arayüzü, kullanýcýya oldukça önemli bir kolaylýk
saðlayan fiziksel denetim dizgeleri ve bu dizgelerin düzeni de deðiþir.
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Görüntü 5: Mattel Electronics Basketball, 1978.
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Önceleri daðýnýk olan denetimlerin, oluþturduðu küme bu aygýt üzerinde
açýkça görülmektedir. Bu düzen sayesinde arayüz; hem kullaným, hem de
bilgi verme bakýmýndan sadeleþmiþ ve daha kolay kullanýlýr hale gelmiþtir.
D-Pad, bugün baþ parmakla kontrol edilmeye olanak veren birkaç
fiziksel arayüz biriminin oluþturduðu kümedir. Dört farklý yön denetimini
içeren bu küme, elektronik oyun aygýtlarýnda ortaya çýkar ve geliþir,
sonralarý dört yönü olan tek bir düðme haline gelerek günümüzün
elektronik aygýtlarýnýn fiziksel arayüzlerinde yerini almýþ, yeni kumanda
sistemlerinin oluþumuna öncülük etmiþtir. 

Oyun temasýnýn algýlanabilirliðini artýrmak için söz konusu
aygýtlarda birden çok yöntem birarada denenmiþtir. Yukarýda sözü edilen
Basketbol oyun konsolunda, ekran üzerinde yer alan saha þemasýnda
tüm ögelerin kuþbakýþý gösterimine karþýn, potanýn izometrik plana yakýn
görünüþü tema betimini zenginleþtirmek için, saha malzemesinin
kopyasýný veren renkli etiketle birlikte kullanýlmýþtýr. Dahasý ürün, bu
etiketin yani sahanýn etrafýnda tribünlerin küçük, oyuncaksý bir kopyasýný
gerçekleþtirecek þekilde basamaklandýrýlmýþtýr. Bu haliyle basketbol
sahasý oyuncaðýndan hiç bir farký yoktur.  Oyuncak firmalarý bu ürünlerin
þekillerinde de; oyuncak bebek veya silah ya da araba gibi nesnelerde
olduðu gibi elektronik oyun aygýtlarýnda da nesneleri küçük kopyalar
haline getirme tavrýný devam ettirmiþtir.

Mattel Electronicks'in Armor Battle (1978) oyununda, bu kez grafik
ögeler, modern elektronik kullanýcý arayüzlerini anýmsatacak þekilde
ekran üzerine uygulanmýþtýr (Görüntü 6). Elektronik ekran alaný; skor
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Görüntü 6: Mattel Electronics, Armor Battle, 1978.
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bilgisi ve sahanýn yaný sýra, oyunun baþ karakterleri olan tanklarý da içine
alýr. Bu oyuncakta ilk kez, benzerlerinden farklý olarak firma logosu ile
oyunun özgün adýnýn bir karýþýklýða yol açmayacak biçimde ayrýlmýþ
olduðu görülebilir. Bu yöntem, fiziksel arayüz bilgilerine ayrýlan alaný da
belirginleþtirir, sadeleþen ürünün bu þekilde daha açýk ve anlaþýlýr hale
geldiði gözlemlenebilir. 

4. Elektronik Oyun Aygýtlarýnýn Geliþiminde 
Tasarýmcý 

1970'lerin sonlarýnda özellikle film ve televizyon dizileri alanýnda
bilim kurgu türünün baskýn hale gelmesi; tema, görsel tasarým, ses ve
müzik tasarýmý alanýndaki etkileri, söz konusu dönemde üretilen
elektronik oyunlara da yansýmýþtýr. 

Oyunlarýn temalarý varolan spor oyunlarýndan, hayali temalara;
uzayda geçen basit hikayelere, kahramanlarý ise uzaylý yaratýklara
dönüþmüþtür. Yeni ve hayali bir ortamda geçen hikayenin, gerçek bir
olayýn taklidi olmasý, gerçek bir durumu imlemesi gerekmediðinden,
hayal gücünü kullanma sýrasý üreticiye geçmiþ, böylece bütünüyle
oyunun tasarlanmasý gereken bir  olgu olduðu ortaya çýkmýþtýr. Karakter
ve tema tasarýmý oyunun önemli vazgeçilmez ögeleri haline gelmiþtir. Bu
geliþme, elektronik oyun tasarýmý açýsýndan devrim niteliðinde bir
geliþme sayýlabilir. Elektronik oyun alanýnda ilk kez, hayali bir olayýn ve
ögelerinin görsel olarak tasarlanmasý gerekmiþtir. Tasarýmcý noktayý,
sadece bir ýþýk olmaktan çýkaramýþ, kiþiliði olan bir varlýk haline
getirmiþtir. 1970'lerin sonlarýnda elektronik oyunlar için geliþtirilen
temalar ve tasarlanarak hayata geçirilen kahramanlar bugün hala
elektronik oyun pazarýndaki varlýklarýný sürdürebilmektedirler. Tasarlanan
karakterler patent konusu olmuþ böylelikle þirketler, rekabet için
elektronik karakter geliþtirebilen tasarýmcýya ihtiyaç duymaya
baþlamýþlardýr.

Günümüzün elektronik oyunlarýnýn hem tema, hem arayüz
bakýmýndan ilk örneði olarak adlandýrabilecek örnek olan "Space
Invader", 1978'de  Tomohiro Nishikado tarafýndan tasarlanmýþtýr.
Tasarýmcý, Nishikado ile ilk kez oyun sektöründe yeralmýþtýr (Bellis,
2007), tasarýmcý tarafýndan kurgulanan hayal bir elektronik oyun haline
gelmiþtir. 
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Ekranýn üst kýsmýndan itibaren diziler halinde sýralanan, birkaç
noktanýn biraraya gelerek oluþturduðu uzay gemileri, ekranýn alt
bölümünde, oyuncu denetimindeki "Dünyalý" gemiyi yok etmeye
çalýþýrlar. Nishikado'nun; bilim-kurgu yazarý H.G Wells'in "The War of the
Worlds" romanýndan esinlenerek geliþtirdiði "Space Invader"
kahramanlarý (Bellis, 2007), oyun grafiklerindeki ilk elektronik
tiplemelerdir. Oldukça basit yapýya sahip bu tipler, aslýnda temel tasarým
ögesi noktanýn, ekranýn teknolojik kapasitesi ve ýþýðýn doðasýna uygun
olarak tasarlanmýþ halinden baþka birþey deðildir. 

5. Ýlk Elektronik Oyun Aygýtlarýnda Örnek Ürün
Farklýlaþtýrma Yaklaþýmlarý 

LED ekran içeren elektronik oyunlar, aygýtlarýn oyun alanlarýna
yapýþtýrýlan renkli grafik etiketlerle desteklenerek de geliþtirilmeye çalýþýlýr.
Bu etiketler, modern LCD (Liquid-crystal display) ekranlarýn geliþimine
kadar, gezici elektronik oyun aygýtlarýnda, grafik arayüzü desteklemek
amacýyla kullanýlmýþ, aygýtlarýn ayrýlmaz parçalarý haline gelmiþlerdir.

Genellikle dikdörtgenler prizmasý olan formlarýyla, elektronik oyun
konsollarý, paket resimlemeleri, arayüz grafikleri olmadan; hesap
makinesi görünümündedirler. Kullanýmlarý da hesap makinelerinden pek
farklý deðildir. 1980'li yýllarýn baþýnda D-Pad'in kullanýmý yaygýnlaþmaya
baþlar ve ürünün fromunda da, kullanýma yönelik deðiþiklikler olur. 
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Görüntü 7: "Space Invader" , Endex Þirketi Üretimi,1978.
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Cylon 16; 1980 yýlýna ait, 15 Led lambasý yerleþtirilmiþ tek ekraný ile
16 farklý oyun oynanabilen ilk oyun konsollarýndan biridir (Görüntü 8).
Konsol, üçgen þeklinde ekran ve etrafýnda sýralanmýþ kontroller, ses çýkýþý,
skor ekranlarýndan oluþur.  Deðiþtirilebilen kartuþlarý ekranýn LED lambasý
yapýsýna uyan 16 farklý grafik ile temalaþtýrýlmýþtýr. Tüm oyunlar, ayný LED
yerleþimiyle oynanabilir olarak tasarlanmýþtýr. Spor oyunu kartuþu, LED
ekranlý diðer spor oyunlarý ile ayný grafik arayüze sahipken diðer
kartuþlarýn grafik ögelerin kullanýmý ve belirli bir kahraman yaratma
endiþesi içermekte olduðu görülür. Kartuþlarýn grafik tasarýmlarý arasýnda
dil birliði bulunmamasý, grafik ögelerin ürünün kimliðini zayýflatmasýyla
sonuçlansa da, grafik tasarýmýn oyun ve aygýta katkýsý açýsýndan, baþarýlý
bir ürün olduðu söylenebilir. 
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Görüntü 8: Yonezawa Cylon16, 1980.
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Tiger þirketinin "Sub Wars" oyunu, iki el ile kullanýlan oyun
aletlerinin ilk örneklerinden olmasý bakýmýndan ilginçtir. Oyun, denizaltý
periskopunun elektronik oyuncaðýdýr. Ýki yanda periskopta olduðu gibi
elle tutulan iki kulp bulunur. Bu oyuncak periskobun taklididir.
Oyuncaðýn iki ele de ihtiyaç duyan tutuþ þekli aygýta sadece kullaným
kolaylýðý yönünden deðil, gerçek bir kumandaya benzemesi ile
gerçekliðe katký yönünden de yardýmcý olmuþtur. Ýki elle kavranan ve
denetlenen bu oyuncaklardan sonra oyun aygýtlarýnýn hesap makinesi
görünümlerinin farklýlaþmaya baþladýðý gözlemlenmektedir. Ýki ele
tutularak denetlenen oyuncaklarýn arayüzlerinde de belirgin deðiþiklikler
fark edilir (Görüntü 9). 

Aygýtlar simetrik olarak iki parçaya ayrýlmýþ, ekran bu simetrinin tam
ortasýnda yer alýr. Açma-kapatma düðmeleri ile firma ve oyun logolarý
arayüz ögelerinden ayrý, aktif denetim gerektirmeyen alanlarda
kurgulanmaya baþlamýþtýr.  

1981 ürünü Kenner "Long Beach Grand Prix", oyun cihazlarýnýn
genel görünümünü deðiþtirecek kadar farklý yapýya sahiptir. Direksiyon
þeklinde, iki elle kullanýlan kumandalarýyla, direksiyon simidinin tam
ortasýna konumlanmýþ, yarýþ pisti grafiði taþýyan LED ekranýyla, hesap
makinesi görünüþünden oldukça farklýdýr. Arayüz olarak her ne kadar D-
pad denetimi içermese de günümüz oyun aygýtlarýnýn hem grafik hem de
ürün tasarýmý alanýnda ilk ve baþarýlý örneklerinden sayýlabilir (Görüntü
10).  
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Görüntü 9: Tiger, Sub Wars, 1980.
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6. Sonuç: Yeni Ürün Geliþimde Tasarýmýn Rolü

Elektronik oyunlar; ürün tasarýmý, grafik tasarým ve yazýlým
tasarýmýnýn, elektronik hatta mekanik tasarýmlarýn içiçe geçtiði
bütünlerdir. Elektronik kullanýcý arayüzleri, etkileþimli arayüzler,
günümüzde oldukça yaygýnlaþarak hayatýmýzý etkileyen, banka
ATM'lerinden, cep telefonlarýna, küçük ev aletlerinden, otomobillere
kadar geniþ kullaným alaný olan yaþamsal araçlar haline gelmiþlerdir.
Üstelik hala deneme aþamasýndaki arayüz tasarýmý uygulamalarý
yeterince anlaþýlýr ya da kolay kullanýlabilir deðildir. Bu alandaki
çalýþmalar devam ederken görsel, fiziksel tasarým ve mühendislik
tasarýmýnýn neredeyse birbirinden ayrýlmaz þekilde içiçe geçtiði bu ürün
türü, insan-makine arasýndaki baðýn kurgulanmasýnda tasarýmýn önemi
hakkýnda ip uçlarýný barýndýrmaktadýr.  

Bugün, grafik arayüz uygulamalarý, 1970'lerin sonlarý ve 1980'li
yýllarda LED teknolojisinin uygulandýðý elektronik oyun aygýtlarýnda
denenerek kýsa zamanda geliþtirilen arayüz dizgelerinin devamýdýr. Bu
aygýtlar tasarýmýn katkýsýyla geliþirken hem fiziksel, hem grafik arayüz
tasarýmýnýn ortaya çýkmasý ve geliþimi açýsýndan önemli bilgiler içerirler. 

Elektronik oyunlarýn ýþýklý noktalardan oluþan ilk türlerinde, ýþýklý bir
noktanýn oyun olarak algýlanabilmesi en önemli faktördür. Farklý
firmalarýn ürünleri birbirinin hemen hemen aynýsýdýr. Bu dönemde paket
grafikleri ve ürün üzerine yapýþtýrýlan ve birbirinin takliti niteliðindeki
etiketlerin kullanýmýnýn tek amacý ýþýklý noktanýn oyunu oluþturduðunu
kullanýcýya iletmektir. Bu nesnelerde önceleri tasarým, firma ismi ve

Görüntü 10: Kenner Long Beach Grand Prix, 1981.
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oyunun adýnýn yanýsýra, oyunun þematik betimlemelerinden ve tüm bu
etiketlerin nesne üzerindeki düzeninden öteye geçmez. Bu dönemde
oyunun elektroniði dýþýnda planlý bir tasarým aktivitesinin olmadýðý
gözlemlenir. Ürünler hem tema, hem teknik, hem de görsel ögeler
bakýmýndan birbirinin neredeyse eþidir, dolayýsýyla ürün kimliðinden
bahsedilemez. 

Ürünlerin farklýlaþmaya baþlamasý; tasarýmýn, temayý anlatan bir
etiket olmaktan çýkýp oyunun elektronik alt yapýsýnýn önemli bir ögesi
haline gelmesiyle olur. O güne deðin hareket eden oyun nesnesini
betimlemek amacýyla tek tek kullanýlan elektronik noktalarýn, bir kaçýnýn
boþluk ve doluluk, simetri gibi temel tasarým ögeleriyle biraraya
getirilerek kiþilik kazanmasý tasarýmýn söz konusu aygýtlara ilk katkýsý
olmuþtur. 

LED ekranlý elektronik oyun aygýtlarý örneðiyle incelenen nesne
türünün ve bu türün kimliðinin geliþimine tasarým disiplinlerinin katkýsý iki
döneme ayrýlabilir. Bunlardan birinci dönem, ýþýðýn tasarlanmadýðý
dönemdir. Burada tasarým oyuna; 

a. Ürün üzerindeki odaðý, ekran ve ýþýklý noktayý belirlemek,
b. Ürünün kullanýmýna rehberlik etmek,
c. Tema ve oyunu bütünleþtirmek,
d. Oyun temasýný/fikrini oyuncuya aktarmak,
e. Oyunun karakterlerini görünür kýlmak (tiplemeler, ortam),
açýsýndan olmuþtur. Ýkinci dönem ýþýðýn tasarlanabilir bir nesne 
olarak ele alýndýðý dönemdir.  Söz konusu dönemde tasarým 
elektronik oyun için: 
a. Oyun kurgusunu yaratmak 
b. Karakterleri yaratmak 
c. Karakterleri canlandýrmak/ hareketlendirmek,
d. Arkaplaný oluþturmak
e. Oyuncunun oyun içindeki durumu hakkýnda bilgi vermek, 
zaman, skor vb. 
f. Oyunun kimliðini oluþturmak,
g. Oyunun kullanýmýna rehberlik etmek,
h. Ürünün kullanýmýna rehberlik etmek,
i. Ürün ve oyuncu arasýndaki baðlantýyý kurmak (ürün tasarýmý),
j. Ürünün içerdiði bütün tasarým yapýlarýnýn(grafik, ürün, fiziksel 
ve grafik arayüz tasarýmlarý) arasýndaki baðý kurmak
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Söz konusu ürünün geliþim aþamalarý tasarým açýsýndan: oyunun
anlaþýlabilirliði için geliþtirilen arayüz sistemleri bilgisini, yeni geliþen bir
ürün türünün tasarýmýnýn geliþimini, hem grafik hem de nesne olarak
ürün kimliðinin oluþmasýný, tasarým disiplinleri arasýnda iþbirliðinin
kurulmasý, makine-kullanýcý arasýndaki bað gibi önemli bilgiler içerir. Bu
bilgiler, günümüzde hýzlý geliþim içerisinde olan, gündelik hayatta
oldukça önemli yer tutan arayüz tasarým sistemleri açýsýndan yol gösterici
olabilir. 
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