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Oz

Mobil oyun sektdrii teknoloji ile dogru orantili olarak son yillarda hizla biiyiimiis ve
gelisme gostermistir. Bu sektor akilli telefon ve diger mobil cihazlarin artisindan
dolay1 mobil oyun gelistirici firmalar agisindan cazip bir pazar héline gelmistir. Oyun
gelistirici firmalarin farkl tiirlerde piyasaya oyun siirmeleri, oyuncular igin ¢ok fazla
tercih segenegi sunmaktadir. Oyuncularin tercihlerini etkileyen birgok unsur meydana
gelmistir. Bu unsurlardan gorsel algi ve estetik oldukca dnemli bir yere sahiptir. Mobil
oyunlarin multimedya platformlarda indirilmesi ve hedef kitle i¢in ¢ekici hale gelmesi
gorsel ¢ekicilik ve biitiinliik ile saglanmaktadir. Kullanicinin igletim sistemini
destekleyen sanal magazaya girip oynamayi tercih ettigi oyunu indirmesi, yapilan
tasarimlarin ve pazarlamanin ancak bir biitiin olmasi sart1 ile dogru bir sekilde
gergeklesmektedir. Bu durumdan yola ¢ikarak mobil oyun iireticilerinin, tiiketicilerin
oyun tercihinde hangi faktérlere baktigina ve segimlerini hangi faktorlerin
yogunluguna gore belirledigini tespit etmesi ve pazarlama stratejilerini bu ¢ergeve
icerisinde yapmasi gerekmektedir. Bu c¢aligmada oyuncu tercihini etkileyen
faktorlerden grafik tasarim alanina giren, oyunlar igerisindeki arayiiz ve gorsel
Ogelerin oyun segimleri lizerindeki etkisi arastirilmistir. Mobil oyuncu Kitlesinin
biiyiik bir kesimini geng niifus olugturmaktadir. Bu ¢alisma geng niifus icerisinde olan
iiniversite Ogrencileri iizerinde yapilmistir. Caligmanin temel amact iiniversite
Ogrencilerinin mobil oyun tercihinde mobil arayiizlerin 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
aragtirmacilara farkli tavsiyeler sunularak ¢aligma sonlandirilmstir.
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The Effects of Graphic Interfaces in Mobile Games on Player
Preferences: A Research on University Students

Abstract

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. Among these elements,
visual perception and aesthetics have a very important place. With the visual appeal
and integrity that mobile games can be downloaded on multimedia platforms and
made attractive to the target audience. The user can enter the operating system in the
virtual store and download the game that he prefers to play, provided that the designs
and marketing made are a whole. Based on this situation, it is necessary to change the
marketing strategies and determines the mobile game freedom determines the game
preferences of the consumers according to the intensity of the changing factors. 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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Giris

Baslangicta sadece eglence amaghh ortaya ¢ikan oyunlar
teknolojinin gelismesiyle neredeyse tiim c¢oklu ortam (multimedya)
alanlarinda kendine yer buldu (Chen and Leung, 2016, s. 1155). Ornegin
kokenleri 19. yiizyila dayanan Japon oyun firmasi Nintendo elektronik
teknolojiler ortaya ¢ikana kadar, 80 yila yakin, oyun kartlar1 iiretti (Bryce
and Rutter, 2006, s. 22). Bilgisayarin hayatimizda yer almasiyla birlikte
video oyun kavrami da onun etrafinda sekillenmeye bagladi. Gliniimiizde
ise artik oyun sektoriiniin bilgisayardan daha ¢ok mobil oyun sektoriine
kaydig1 goriilmektedir.

Buharla c¢alisan makinelerin yapimiyla ortaya c¢ikan sanayi
devriminden daha Once bazi mucitler insanlarin isini kolaylastiracak
calismalar yapmustir. Zamanla teknolojinin gelismesi ile birlikte
dijitallesmeye gidildigi ve analog teknolojilerin de daha gok portatif, mobil
teknolojilere evrildigi goriilmektedir. Son yillarda teknoloji bagimliliginin
artmasindan dolayi, teknolojinin giinden giine gelismesi insan yasaminin
her alanin1 sekillendirmis ve bu alanlarin vazgecilmez bir pargasi olan
oyunlar da degisime ve gelisime aym &l¢iide ayak uydurmustur. Ozellikle
oyunlarin tiiriine ve oynandigi platformlarin artigina paralel olarak
kullanict sayilarmin  da arttign  gozlemlenmektedir. Giderek artan
kullanicistyla dijital oyun sektorii i¢inde yer alan cihazlar da gelismekte ve
cesitlenmektedir. Giiniimiizde dijital oyunlar PC, konsol veya ¢evrim igi
oyunlar ve ozellikle son zamanlarda yayginlasan mobil oyunlar olarak
kategorize edilmektedir. Oyunlara gosterilen ilginin artmasi, oyun
firmalarinin daha fazla kullanic1 ¢ekmek amaciyla kullanici dostu arayiiz
ve ilgi c¢ekici gorseller kullanarak oyuncu sayilarini = arttirmayi
hedeflemelerine yol agmaktadir. iginde bulundugumuz yiizyilda artik
mobil teknolojilerin yayilmasinda ve benimsenmesinde geng niifus kitlesi
onemli bir konumdadir. Bu sebeple mobil oyun gelistirici firmalar, verimli
yatirnmlar yapmak adma geng kitlelerin beklentilerine ve begenilerine
hitap eden faktorlerin neler oldugunu bilmek durumundalardir.

Tiirkiye’deki gengler tiim diinyada oldugu gibi mobil teknolojilerin
gelismesine ve getirdigi giincel egilimlere ayak uydurmaktadir. Internet,
sosyal ag ve mobil uygulama kullanim oranlari ile akill1 telefon sahipligine
bakildiginda Tiirk genclerinin mobile olan baglilig1 agikca goriilmektedir
(TUIK, 2014b). Bu baglamda mobil oyun iireten firmalarin, genglerin
oyun tercihlerini ve begenilerini goz Oniinde bulundurup iiriinlerindeki
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AR-GE ve inovasyon ¢alismalarin1 genglerin kullanici tercihi ve
egilimlerine gore belirlemeleri zorunlu hale gelmistir.

1. Arayiiz Kavrami

Teknoloji, insanlara bilginin veya eglencenin 6grenme siirecinde
kullanictya kolaylik saglamak amaciyla yenilik¢i ve etkili yollar
sunmaktadir. Bilgisayar veya mobil temelli tasarimlarin da asil hedefi,
hedefkitleye ilgi ¢ekici ve islevsel araytizler sunmaktir (Price, 1991, s. 42).
Multimedya ortami programlarinin 6nemli bilesenlerinden biri de nesne ve
kullanici arasinda etkilesimin basladigi ve kullanicinin ihtiya¢ duydugu
bilgileri Kkullanabildigi arayiizdiir. Kullanilan program ile kullanici
arasindaki iletisim Oncelikle bilgisayar ekrani (arayiliz) ve arayiiz
tasarimimin nasil gelistirildigi ile ilgilidir. Multimedya ortamlarin
tasarlanmasinda kullanilan 6geler tipografi, hareketlilik, ses ve animasyon
bilesenleri tasarim ilkelerine orantili olarak se¢ilmektedir

Arayliz tasarimlar1 sadece gorsel estetik diislinlilerek dekoratif
anlamda kullanilmamalidir. Tasarim siirecinde bilgi islem siirecleri ve
kullanic1 deneyimi de goz Oniine alinmalidir (Alessi ve Trollip, 2001).
Geleneksel olarak grafik arayiiz kavrami, soyut kavramlarin kendilerini
soyut grafikler ile gostermesinden dolayr iclerinde bir celiski
barindirmaktadir. Ciinkii geleneksel grafik arayiizleri bilgileri sayisal
olarak goriintiiyii olusturan noktalarin bir araya gelmesiyle olusturmustur.
Bu soyut grafiksel goriintiilerin amaci fare, klavye gibi cevresel etki
edecek birim aletleri ile gormek ve tizerine tiklamak seklinde kodlanmustir.
Meniiler, gergeveler, pencereler genel olarak siiriikkle birak olarak sanal
araylizler araciligiyla kullaniciyla etkilesime girmistir. Bu tarz araytizlerde
kullanictyla olan etkilesim, ger¢ek diinyayla paralel olarak fiziksel
nesnelerin barindirdig1 avantajlart kullanmay1 engellemistir. Fitzmaurice’e
gore geleneksel olarak tasarlanan kullanici araytizleri dogrudan kontrol
terimine dayanmaktadir. GUI (Graphic User Interface) kavrami igin
yeniden olusturmak ve kontrol diizeyinin son on yildir gelismedigi ve
tizerinde ¢ok fazla degisim olmadig1 goriilmektedir. Olusturulan logolar,
simgeler ve meniilerle birlikte klavye ve fare kullanimi da artmis ve giinliik
hayatin rutini olmaya baglamistir. Arayiizlerin direkt etkisi ve kontrol
edilebilirligi grafik kullanict araytizleri i¢in baz1 ¢evresel mekanizmalari
gelistirerek olusturulmasi belirtilmistir. Mevcut olan kullanic1 araytizleri
minimal sayida fiziksel ara¢ ile c¢alisacak sekilde tasarlanmigtir
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(Fitzmaurice, 1996, s. 50).

2. Grafik Arayiiz Kavram

Grafik arayliz kavram, ilk defa 1970’lerde Xerox Pallo arastirma
ve gelistirme merkezinde gelistirilen ekran animasyonlarini tanimlamak
amactyla kullanilmistir. Biitiin sekilde masatistii ekranina entegre olacak
bir bigimde tasarlanan arayiiz sistemi 1981 yilinda piyasaya Xerox Star
olarak ¢ikarilmistir. Yasanan bu gelismeler daha sonra Apple, Linux,
Windows vb. bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasina etki etmistir (Usabilla,
2017, s. 75). Grafik arayliz kavrami kullanicilarin {iriinle etkilesimini
saglayan tasarim fikirlerinin toplamimi ifade etmektedir. Arayiiz
tasariminda 6nemli noktalardan biri de kullanic1 ve iiriin arasindaki iliskiyi
saglayarak iirlin kullanimi agisindan yiiksek performans elde etmektir
(Evren, 2016, s. 56). Arayiiz tasarim siirecinde etkilesimli arayiiz tasarimi
kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. 2000’11 yillarin bitmesine yakin kullanici
ve arayliz iliskisi, mobil cihazlarin devreye girmesi ile tasarim alanini
gelistirmistir. Arttk mobil cihazlarin pratik olmalart onlarin iginde
bulundugu uygulamalarin bu tasarim kararina gore sekil almasini
saglamistir. Bu gelismelerden yola ¢ikarak tasarim anlayisinin
degismesine ve tasarimcilarin arayiiz kavrami lizerine daha ¢ok arastirma
ve gelistirme yapmalarina yol agmistir. Apple 2007 yilinda, iPhone i¢in
taginabilir cihazlarda kullanilmasi amaciyla ¢oklu islevsellige sahip
dokunmatik ekranmi tasarlamis ve mobil c¢agin yeni pratiklerini
olusturmustur (Tuck, 2001, s. 84).

Giliniimiiz taginabilir cihazlar, cogunlukla mobil uygulamalar veya
oyunlar i¢in tasarlanmis olsa da masaiistii veya diziistii bilgisayar kullanici
arayiizlerinin tasarim siirecini de etkilemektedir (Usabilla, 2017, s. 68).
Windows 8, arayliz tasarimi i¢in uygun bir 6rnektir. Windows 8 akilli
telefona  benzeyen  oOzellikler  icerirken,  geleneksel  olarak
nitelendirebilecegimiz masatistii kullanici arayiizii i¢in de her zaman bir
tercih olmustur. Etkilesimli tasarim pratiklerine gore diizenlenmis olan
kullanicr arayiizii kavraminin kisa bir tarihi olsa da geleneksel arayiiz
tasarimi kadar uzun yol katettigi sdylenebilir. Fare ve klavye semboliinden
sonra dokunmatik ekranlarla etkilesime gecmek hem masaiistii teknolojisi
icin hem de taginabilir mobil cihazlar i¢in giderek yaygin hale gelmektedir
(Tuck, 2001, s. 67). Grafik tasarim alani teknolojinin gelismesiyle dogru
orantil1 olarak gelismektedir. Biiylik bir yaratici fikrini i¢inde barindiran
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grafik tasarim alanm1 da bu duruma bagli olarak derinlesmektedir.
Teknolojinin yan etkilerinden birisi ise gelecekteki tasarimcilarin yapay
zeka ile birlikte tasarim fikri olusturacag diisiincesidir.

Son derece net goriintiiler elde edilen akilli lenslerin hayatimiza
girdigi bir zamanda artik arayiiz ekranlarinin yeniden tasarlanmasi konusu
da giindeme gelmektedir. Onceden gelistirilen bircok arayiiz, kare veya
dikdortgen formlar1 kullanarak tasarlanmaktadir. Lensler ise insan
gbziliniin gorebildigi bir alan kadar uzagi kapsamaktadir. Bir insanin gérme
uzaklig1 yaklasik olarak 190 derece yatay ve 120 derece dikey olarak
bilinmektedir. iki goziin kesistigi bu daire bicimdeki alan tasarimcilar igin
yeni bir yaraticilik ve iiretim alani olacaktir (Torrejon vd., 2013, s. 8).
Etkilesim tasarim, sadece elektronik cihazlarla sinirl kalmayip insanlarin
giinlik yasamlariin bir pargasi héline gelmistir. Giinlimiizde insanlar
giindelik ihtiyaglarmi artik mobil iizerinden gidermektedirler. Ornegin
aligveriglerini  nasil  yapacaklarini,  bulasitk  makinesini  nasil
kullanacaklarini, televizyon kanal listesini nasil diizenleyecegini mobil
platformlar tlizerinden ¢o6zmektedirler. Ciinkii kullanic1 arayiiz kavramu,
kullanim fonksiyonlarmin dogru olup olmadigiyla degil, kullanim
kolaylig1 ile ilgilenmektedir (Turper, 2008, s. 29).

3. Mobil Kullanic1 Arayiizii Tasarimi

Kullanic1 arayiiz kavrami, arayiiz kullanicilarina interaktif bir
sekilde kullanict deneyimi saglayan makineler, taginabilir mobil cihazlar
ve yazilimlar i¢in olusturulan arabirim tasarimlaridir (Rouse, 2015).
Basarili ve kullaniglt bir arayiiz tasarimi, kullanicilarin gergeklestirmek
istedikleri eylemleri olabildigince minimum eforla ¢6zebilecegi unsurlara
sahip olmalidir. Kullanicilar genel olarak arayiiz igerisinde izleyecekleri
yolu pratik ve kolay hale getirmeyi amaglamiglardir (Budiu, Mobile User
Experience, 2015). Kullanicilar giinliik hayatta belli basli kaliplasmis
araylizlerine alistk olduklar1 igin, sayfa diizenleri, tutarlilik ve
ongoriilebilirlik 6nemlidir. Kullanict dostu arayiizlerinin kullanisli olmasi
ve kullanicilarin arayiizi pratik bir sekilde dolagmalari ve istedikleri
bilgiye kolayca erisebilmeleri sayfadan memnun bir sekilde ayrilmalarin
saglamaktadir (Rouse, 2015). Mobil kullanict arayiizii kavrami, arayiiz
kullanicisinin cihazin nitelikleriyle, icerigiyle ve islevleriyle birlikte
etkilesime girmesini saglamaktadir. Tablet veya akilli telefon gibi mobil
taginabilir cihazlardaki grafiksel ve dokunmaya duyarli dokunmatik
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ekranlar1 kapsayan bir tasarim siirecidir (Usabilla, 2017).

Mobil kullanici araylizii tasarim siireci masaiistii bilgisayarlara gore
oldukga farkli bir konsepti igermektedir. Masalistii bilgisayarlarin
kullandiklar1 monitorlere gore daha kiiclik bir ekran boyutuna sahip
olmasindan dolay1 boyutlari; okunabilirlik, tutarlilik ve kullanilabilirlik
acisindan farkli gereksinimlere ihtiya¢ duymaktadir. Mobil uygulamadaki
igeriklerin yerlesimi, renkleri ve kompozisyonu belirli bir tutarlilik ve
konsept icinde yiritiilmelidir. Uygulamalar c¢esitli olabilir fakat
kullanicilarin arayiizii nasil kullanacaklarini veya arayiiz igerisinde bulmak
istediklerini kolayca bulmalarini saglamasi gerekmektedir (Nielsen J.,
2012). Kullanici arayliz tasarimi, kullanici ve arayiiz arasindaki etkilesim
ve bu etkilesimden dogan deneyime odaklanmalidir. Estetik ve ¢ekici olup
ayni zamanda kullanimi kolay pratik bir tasarim modeli basarili bir arayiiz
tasariminin elementlerindendir. Kullanici arayiizii 5nemli bir biitiindiir. Bir
evin temellerine benzetilebilir; krisleri, dosemeleri, duvarlar1 ve gatiy1
destekleyecek saglam bir temel olusturulursa ev ¢okmeyip yerinde
kalacaktir. Mobil tasarimda da benzer bir durum séz konusudur. Genel
kullanict deneyimine dayali saglam bir kemik yapisi olursa; veritaban,
server ve giivenligi saglam bir tasarim gelistirilmis olur (Favell, 2016).
Masaiistii ve mobil cihazlarin arayiiz tasarimdaki en Onemli fark
kullandiklar1 alanlardir. Daha Once masaiistii i¢in tasarlanmis bir web
sitesini mobil ortama aktarirken, arayliz 6gelerinin boyutlarini ve tasarim
konumlarini dogrudan etkilemektedir. Kullanicilarin masatistiinde fare ile
gezdikleri web sitelerini parmak ile kontrol edeceklerini varsayarak
tasarimin tekrar olusturulurken mobil tasarim pratiklerine aykiri tasarim
modeli uygulanmamaktadir (Nielsen J., 2012).

Dokunmatik ekranlar i¢in se¢im noktalar1 kullanilmalidir.
Kullanic1 arayiiz tasariminin, sadece basit bir tasarim olmadigi amacin
icerik ve uygulamalarin pratiklerini kullanicilar igin kolaylastirmak esas
amagctir (Hoober, 2017). Akilli telefonlarin ekran boyutlar1 masaiistiine
gore daha kii¢iik oldugu i¢in ekran ¢oziiniirliiklerinde, arayiiz tasarimda
ekran boyutunda gereksiz yer kaplanmamalidir; esas amacin uygulama ve
iceriginin kullanim1 kolaylastirmak oldugu unutulmamalidir (Rouse,
2015). Telefonun icadindan bu zamana kadar kablolu sabit telefonlar,
zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin kisilerarasi iletisimi saglarken,
teknolojinin ilerlemesi ve mobil cihazlarin piyasaya siiriilmesinden sonra
bilgi ve enformasyon araci olarak giinliik hayatta yer edinmistir (Leung ve
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Wei, 2000, s. 310). Yazinin, miizigin ve konugmanin yani sira videonun
illiistrasyon ile birleserek mesaji hedef kitleye iletmek amaciyla bir araya
gelmesi ve bir konsepte baglanarak sunulmasi kullanici arayiiz tasarimin
modern halini almasini saglamistir (Bing6l, 2010, s. 28).

4. Universite Ogrencileri ve Mobil Oyun Tercihlerini Etkileyen
Gorsel Elementler

Mobil uygulama alani hizla biiyiimekte ve gelismektedir. Bu
sektorde en ¢ok paya sahip olan uygulama piyasasinda rekabet gittikge
artmaktadir. Mobil evrenin genislemesi ve kullanicilarin giin gectikge bu
evrende daha ¢ok vakit gecirip mobil oyunlar1 giindelik hayatin olagan bir
durumu haline getirmeleri, yasam tarzlarii bu duruma gore
sekillendirmelerine sebep olmustur. Giiniimiizde tiim sosyal ¢erceve bu
cihazlar tizerinde sekillenmektedir. Tiim bu gelismeler goéz Oniine
alindiginda mobil uygulama sektorii, gelistirici firmalara stirekli yeni pazar
alanlar olusturmaktadir. Mobil uygulama gelistirici firmalarin {irtinlerini
piyasaya siirmeden Once pazar firsatlarinin ve tehditlerinin 6nceden
degerlendirilmesinde, tiiketici davraniglarinin  6nceden incelenmesi
firmalar i¢in Onemli avantajlar saglamaktadir (Cakir vd., 2010, s. 88).
Yazilim gelistirici firmalar ilerleyen teknoloji ile birlikte giin gegtikce yeni
bir uygulama veya oyun gelistirmeye baslamistir. iOS ve Android i¢in ayr1
ayrn gelistirilen uygulamalar1 kendilerine ait sanal magazalarda uygulama
ve oyunlar1 barindirmaktadir. Kullanicinin isletim sistemini destekleyen
sanal magazaya girip oynamay1 tercih ettigi oyunu indirmesi, yapilan
tasarimlarin ve pazarlamanin ancak bir biitiin olmas: sart1 ile dogru bir
sekilde gerceklesmektedir. Bu durumdan yola c¢ikarak mobil oyun
tireticilerinin, tiiketicilerin oyun tercihinde hangi faktorlere baktigina ve
secimlerini hangi faktorlerin yogunluguna gore belirledigini tespit etmesi
ve pazarlama stratejilerini bu ¢ergeve igerisinde yapmasi gerekmektedir.
Mobil oyunlar akilli telefonlarin yayginlasmasi ve gelismesiyle beraber
kullanicilar tarafindan yogun bir sekilde tercih edilmeye baglanmistir. 94
yilinda Hagenuk MT-2000 model telefon ile piyasaya siiriilen tetris oyunu
mobil oyunlar i¢in devrim niteliginde olmustur (Nick, 2014).

Genel bir degerlendirme yapildiginda gegmis teknolojilerin
sagladig1 olanaklar dogrultusunda kii¢iik ekranlarda telefonlar1 yormayan,
tasarimlar1 tizerinde durulmamis kullanicilarin ilgisini ¢cekmek amaciyla
tasarim yapilmamis mobil oyunlar {iretilmekteydi. Oyunlarin grafik
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islemcilerini diisiik olmasi, iki boyutlu renksiz gorsellerden olusmasi,
tasarimlarin tek diize yapilmasi ve iizerinde durulmamasi kullanicilarin
mobil oyunlara ilgisini uyandirmamistir. Mobil teknolojinin gelismesi ve
doniismesi sayesinde akilli telefonlarin giindelik yasamda yerini almasi,
dokunmatik bir hale gelmesi, grafiklerin ve oyun ¢esitliliginin
fazlalagsmasi, telefonlarin islemcilerinin 6nceki versiyonlarina gore ¢ok
daha gii¢clenmesi mobil cihazlardan oyun oynamanin bir fenomen haline
gelmesine sebep olmustur. Oyunlarin tercih edilmesini etkileyen faktorler
arastirmacilar tarafindan incelenip bu konuda bazi sonuglar ortaya
cikarilmistir. Yee’nin 2006 yilinda yaptig1 arastirmada platformlar arasi
oynanan ¢evrimig¢i oyunlarin, bunlar masaiistii veya ¢evrim igi olabilir, bu
oyunlarin tercihini etkileyen yas, cinsiyet gibi unsurlarin oyuncularin
yaptig1 oyun i¢i davranis kaliplart yoniinden incelenmistir (Yee, 2006, S.
309). Cevrim i¢i oyunlarin kullanicilardan bekledigi mikro 6deme
detaylar1 oyunculari uzaklastirmak yerine farkli segenekteki karakter imge
tiriinlerini oyun i¢i pazarladiklari i¢in daha da ilgi ¢ekici bir hal almistir.
Sonug olarak kullanicilarin birbirleriyle olan etkilesimi ¢evrimici oyunlari
tercih edilmesindeki en biiyiik etken olarak belirlenmistir (Baek vd., 2004,
S. 79). Tiketicilerin oyun tercihlerini etkileyen ¢esitli faktorler
bulunmaktadir. Bu faktorlerden ilki oyuncularin oyunu hangi ortamda ve
kosulda oynadiklaridir. Oyuncularin oyunu oynadiklart mekanda ayakta
veya oturarak oynamalari, mekanin igiklandirmasi, ses yalitimi ve sicakligi
oyuncular i¢in kaliteli oyun oynamak anlaminda 6nemli unsurlardir. Diger
bir faktor ise oyunu oynamak i¢in hangi zamani uygun gordiikleri ve
miisaitlik durumu oyunun kalitesi i¢in etkilidir. Ugiincii etki ise sosyal
etkidir.

Kullanicilar  oyunlar iizerinden sosyallesme ihtiyaglarini
giderebilirler, oyun sayesinde yeni iliskiler kurabilirler. Dordiincii etki
olarak kiiltiirel 6geler de oyun oynama aliskanligi tizerinde etkilidir.
Besinci ve son etki ise psikolojik etkidir. Oyuncunun oyunu oynama amaci
(rekabetgilik, deneyim, dinlenme, rahatlama veya tamamen eglence)
amactyla kisilerin oyunlara karst tutumu ve deneyimleri kadar
beklentilerinin de 6nemi vardir (Engl ve Nacke, 2013, s. 89). Mobil
oyunlarin tercih edilmesini saglayan en dnemli etkenler; oyunun igerigi,
senaryosu, oynanabilirligi, grafikleri, animasyon ve kullanici ile olan
etkilesimi, kullanici deneyimi olarak goriilebilir (Ponnada ve Kannan,
2012, s. 245). Tiiketicilerin kendilerini yalniz hissetmelerinin mobil sosyal
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oyun bagimliligina onemli bir etken oldugu tespit edilmistir. Oyunlar
igerisinde bulunan baglanabilirlik, 6diil sistemi, iizerinde dogrudan etkisi
bulunmaktadir. Mobil oyunlarda bu siire¢ uygulama igi satin alma yani
mikro 6demeler oyuncular mobil oyun sec¢imlerinde en ¢ok etki eden
degiskenlerdendir (Chen ve Leung, 2016, s. 1155). Internet tarayicist
tizerinden oynanan oyunlar ile mobil sosyal oyunlar kullanimlar ve
doyumlar teorisine gore yapilan arastirmalar 6ncelikle eglence amagli daha
sonra arkadaslik, gerceklerden uzaklagma, sanal diinyanin sundugu
imkanlar1 kabul etmek ve kendini gerceklestirmek amaciyla sosyal ve
psikolojik faktorlerin oyuncular giidiileyebileceklerini ortaya koymustur
(Wu vd., 2010, s. 1862). Mobil oyunlar degerlendirilirken 6zellikle mobil
oyun oynama, oyun mekanigi, kullanilabilirligi, oyunun senaryosunu
kapsayan bir kavramdir. Oyunlar i¢in tasarlanmig olan oynanabilirlik
yonergeleri iizerinde durulmustur. Oynanabilirlik bununla beraber
telefonun mobil islemcisi, sarjinin ne kadar siire gittigi, ekran boyutu gibi
ozellikler hareketlilik i¢cin dnemli bir yer kaplamaktadir. Oyun deneyimi,
kolay kurulmasi ve oyun i¢i sosyallesme kavrami kullanicilar tarafindan
onemsenen unsurlardandir. Mobil oyun fireticileri basarili bir strateji
gelistirmek amaciyla yenilik¢i diisiinmenin yani sira sosyal medya ve
insanlar arasindaki networkleri etkin kullanmalar1 gerekmektedir (Waller,
2015).

5. Metodoloji
5.1. Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, modern c¢agda benimsenen mobil
teknolojinin bir kolu olan mobil oyunlar ile iiniversitedeki gen¢ 6grenci
kitlesinin mobil oyunlara olan ilgi ve tercih sebeplerini bir gercevede
incelemektir. Aragtirmanin teorik ve uygulama olarak iki temel amaci
bulunmaktadir. Bunlar; teorik olarak yenilik, yayilim ve benimseme
calismalarina iligkin literatiiriin teknoloji ¢ercevesi igerisinde tiim
ayrintilariyla incelenmesi ve yayilim paradigmasini gelistiren faktorlerin
bu cercevede aciklanmasidir. Uygulama asamasina bakildiginda ise akilli
telefonlarin ve bu baglamda mobil oyunlarin se¢cimine yon veren tiniversite
ogrencilerinin mobil oyun sec¢imini etkileyen faktorlerin belirlenmesi
amaglanmaktadir. Bu bir kesfedici arastirmadir ve arastirmanin sorulari
mobil arayiizlerin oyuncu se¢imlerine olan etkisini ortaya koymak
amaciyla yapilmis olup asagidaki sorulara cevap aramistir:
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e Mobil oyun secimlerinde oyun arayiizleri oyuncu segimlerine
etkisi var midir?

e Mobil oyun se¢imlerinin akill telefon segimlerine etkisi var midir?

e Mobil oyun secimlerinde oyunlarin grafiklerinin seg¢imlere etkisi
var midir?

e Mobil oyun secimlerinde oyunigi karakter gorseli seceneklerinin
etkisi var midir?

e Mobil oyun segimlerine oyun ikonlarinin etkisi var midir?

5.2.Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin hem uygulamali hem de teorik anlamda 6nemli
katkilar1 oldugu diisiiniilmektedir. Bu ¢alismanin sonuglari, gerek mobil
oyunlar gerekse de tliniversitedeki genglerin oyun se¢imlerindeki estetik
bakis acilarin1 anlamaya yardimci olmak ve diisiinceleri hakkinda
literatiire katk saglama potansiyeline sahiptir. Ozellikle “Mobil Oyun” ve
“Arayliz Tasarimi”na yonelik Tiirkiye’de sinirli sayida ¢alismaya (Kes ve
Kara, 2015) ulasilabilmistir. Arastirmanin kavramsal ¢ercevesini
olustururken “Teknolojinin Kabulii” ve “Planli Davraniglar Teorileri’ni
kullanmak isteyen arastirmacilara yol gdstermenin yani sira sonuglari
acisindan mobil oyun se¢imlerinde arayiiz tasarimlarinin etkisi ve bu konu
tizerinde gencler ile ilgili yapilan ¢aligmalar i¢in de teorik bir zemin
hazirlayacaktir. Universite dgrencilerinin mobil oyunlar1 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 iginde tercihlerinin daha derinlemesine anlagilmasi da miimkiin
olacaktir.

5.3.Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma, mobil oyunlarda kullanilan grafik arayiizlerinin
oyuncu sec¢imlerine etkisini ortaya koymak amaciyla yapilan nicel bir
aragtirmadir. Bu arastirmada veri toplama araci olarak anket kullanilmustir.
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5.4.Arastirmanin Evreni ve Orneklem Sec¢imi

Arastirmanin evrenini 2019-2020 egitim 6gretim yili icerisindeki
KTO Karatay Universitesi ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin
evreni lizerinden en kiigiik 6rneklem genisligi dikkate alinarak 6grenciler
se¢ilmis ve anket uygulamasi yapilmistir. Bu kapsamda kolayda 6rmeklem
yontemi kullanilarak KTO Karatay Universitesinde farkli boliimlerde 1.,
2., 3. ve 4. siniflarda okumakta olan rastgele 255 6grenciye ulasilarak anket
yapilmistir.

5.5.Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araclari

Arastirmada veri toplama araci olarak anket kullanilmistir. Anket
formu, iki farkli bolimden olusmaktadir. Birinci kisimda arastirmaya
aliman bireylerin cinsiyetini, sinifini, yas araligina yonelik demografik
sorular yer alirken; anketin ikinci kisminda ise bireylerin kullandiklar
akilli telefon isletim sistemleri, akilli telefondaki oynanan mobil oyunlarin
ticretli olup olmadigi, akilli telefon se¢iminde mobil oyunlari sisteminin
kaldirmasinin 6nemi, mobil oyun i¢i oyuncu karakter imgesi (kiyafet
secenekleri vs.) segeneklerinin oyunu indirmedeki etkisi, mobil oyunlarda
oyun ikonlarinin (logosu) oyunlart indirmedeki etkisi ve farkli dort gorsel
bulunan mobil oyunlarinin arayiizii ile ilgili tutumlaria yonelik sorular yer
almaktadir. Gorseli bulunan mobil oyunlarin arayiiz ile ilgili sorulara 5’1i
likert tipi bir olgek kullanilmistir (1:Hi¢ Katilmiyorum, 5:Tamamen
Katiliyorum).

6.Bulgular ve Yorumlar

Arastirmaya katilan tiniversite 6grencileri hakkinda genel bilgiler
calismanin bu bolimiinde ankete cevap veren kisilerin hangi sinifta
olduklari, yaslar1 ve egitim durumlarina iliskin bilgi sunulacaktir.

6.1.Demografik Ozelliklere iliskin Bulgular

Arastirmanin bu kisminda arastirmaya katilan bireylerin demografik
ozelliklerine iligkin verilerin analizi yer alacaktir.
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Tablo 1. Katthmeilarin cinsiyet dagilimi

Degisken Say1 Yiizde
Kadin 175 68,6
Erkek 80 31,4
Toplam 255 100,0

Tablo 1’e gore; arastirmaya katilanlarin katilimeilarin % 68,6’sini1
kadinlar ve % 31,4 {inii ise erkekler olusturmaktadir.

Tablo 2. Katithmecilarin yas dagilimi

Degisken Say1 Yiizde
17-20 150 58,8
21-25 95 37,3
26-30 10 39
Toplam 255 100

Tablo 2’de goriildiigli gibi 6rneklem grubundaki 255 kisinin yas
durumlarinin dagilimi incelendiginde katilimcilarin, %58,8’inin 17-20 yas
araliginda, %37,3 liniin 21-25 aralifinda, %3,9’unun 26-30, yas grubunda
oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. Katihmeilarin sinif durumu

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

Tablo 3’e gore, arastirmaya katilanlarin lisans sinif durumlarina
bakildiginda katilimcilarin  %46,3’lintin  1.smif, %25,9’unun 2.sinif,
%14,5’inin 4.s1m1f, % 13,3 liniin 3.smif 6grencileri olusturmaktadir.

Tablo 4. Katimcilarin akilh telefon isletim sistemi

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

Tablo 4’e gore katilimcilarin akill telefonlarin isletim sistemlerine
bakildiginda %70,2’sinin Android, %29,8’inin ise 10S isletim sistemine
sahip telefonlar1 olduklar1 anlagilmaktadir.
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Tablo 5. Akilh telefonda oynanan mobil oyunlarn iicret durumu

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

Tablo 5’e gore katilimcilarin akilli telefonlarinda oynadiklart oyunlarin
iicretsiz veya licretli olduguna bakildiginda, %93,3’iiniin iicretsiz oyunlari,
%6, 7’sinin ise licretli oyunlari tercih ettigi goriilmektedir.

Tablo 6. Akili telefon se¢ciminde akilli telefon sisteminin mobil oyunlari
kaldirabilir olmasinin 6nemlilik 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
kaldinp kaldinlmadigina gore secimlerdeki Onemlilik  durumuna
katilimcilarin %52,2°si evet derken, %47,5 ise hayir segenegini segmistir.
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Tablo 7. Mobil oyun i¢i oyuncu karakter gorsel secenekleri (kiyafet
secenekleri vs.) oyunu indirmedeki etkililik durumu

Degisken Say1 Yiizde
Evet 84 32,9
Hayir 171 67,1
Toplam 255 100

Tablo 7’ye gore mobil oyun i¢i karakter gorsel segeneklerinin oyunu
indirmedeki etkisine katilimecilarin %67,1°1 hayir derken, %32,9°u evet

segenegini segmistir.

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

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

Tablo 8’e gére mobil oyunlardaki oyun 6n izleme gorsellerinin oyunun
indirilmesine etkisine, katilimcilarin %71,4°1 evet derken, %28,6’s1 hayir

secenegini segmistir.
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Tablo 9. Mobil oyunlarda oyun ikonlari (logosu) oyunlari indirmedeki
etkililik durumu

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

Tablo 9’a goére mobil oyunlarin segimlerinde oyun ikon (logosunun)
oyunlart indirmedeki etkisine katilimcilarin %61,6’s1 evet derken,
%38,4’1 hayir segenegini se¢cmistir.
Tablo 10. PUBG Mobile Oyun Arayiiziine Iliskin Bulgular

tercihimde etkilidir.

=
s | E .
2 = 5 = c E
=E| 2| §| §|g&¢
_ 17 =g
s £ 5| £|iz
. 2 = = = c =
Ifadeler v v g |F 5
N N N N N
% % % % %
Arayiizii  gorillen mobil oyun 34 20 20 82 99
indirilirken, grafik arayiiz tasarimi (13,3) | (7.8) (7.8) ((32,2) (38,8)
oyun tercihimi etkiler.
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan] 31 24 21 (100 79
renk secimleri oyun tercihimde (12,2) | (9,9 (8,2) 139,2) [(31,0)
etkilidir.
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 60 28 36 |79 52
tipografi(yaz: stili)se¢cimi oyun (235) | (11,0) | (14,1) |(31,10) [(20,4)
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Mobil oyun arayiiziinde kullanilan|

2D veya 3D, Pixel animasyon ¢izim| 34 |5 26 68 121
teknigi tercihimde etkilidir.

eknigi oyun tercihimde etkilidir (13.3) (2.4) (10.2) (26.7) (47.5)
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan (36 14 19 67 119
Karakter Tasarumlari oyun (141) (55) | (75) | (263) | (46.7)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde 37 9 31 82 96
kompozisyon (gorsel hiyerarsi) (14,5) ((3,5) (12,2) | (32,2) | (37.6)
kullanimi oyun tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan [32 10 18 86 109
illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun (12,5) ((3,9) (7.1) | (33,7) | (42,7)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan [31 9 24 85 106
tema oyun tercihimde etkilidir. (12,2) (3,5) (9,4) | (333) | (41,6)
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 30 (13 20 70 122
komut ve yonergelerin (11,8)  [(5,1) (78) | (27,5) | (47,8)
kullanilabilirligi oyun tercihimde

etkilidir.

Katilimcilarin Tablo 10°daki birinci mobil oyun arayiiz gorseline
iligkin olarak, a sorusu i¢in %38,8’1 Tamamen Katiliyorum derken, %7,8’1
Kismen Katilmiyorum dedigi, b sorusu i¢in %39,2’si Katiltyorum derken,
%9,4’t Kismen Katilmiyorum dedigi, ¢ sorusu icin %31,0’1 Kismen
Katiliyorum derken, %11,0°1 Kismen Katilmiyorum segenegini segtigini,
d sorusu i¢in %47,5’nin Tamamen Katiliyorum dedigi, %10,2’nin
Kararsizim dedigi, e sorusu i¢in %46,7 nin Tamamen Katiliyorum dedigi,
%5,5’in Kismen Katilmiyorum dedigi, f sorusu i¢in %37,6’sinin Tamamen
Katiliyorum, %3,5’nin Kismen Katiliyorum dedigi, g sorusu igin
%42,7’sinin Tamamen Katiliyorum, % 3,9’nun Kismen Katilmiyorum
dedigi, h sorusu i¢in %41,6’sinin Tamamen Katiliyorum, %3,5 nin
Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu icin %47,8’nin Tamamen
Katiliyorum, %>5,1’in Kismen Katilmiyorum dedigi gézlemlenmis olup
katilimcilarin %47,8’nin birinci gérseldeki mobil oyun arayliz icerisinde
kullanilan komut ve yonerge meniilerinin oyun tercihlerine etkisinin
oldugu gozlemlenmistir.
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=

1 :
& = = g c E
T g = S AR
ifadeler £ E & =8 =
= G 5 3 |ICE
o o o e
N N N N N
% % % % %
|Araylizii goriilen mobil oyun| 29 24 25 |76 101

indirilirken, grafik arayiiz tasarimi (11,4) | (9,9 (9,8) ((29,8) (39,6)
oyun tercihimi etkiler.
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan| 31 20 25 B4 95

renk secimleri oyun tercihimde (12,2) | (7.8) (9,8) (32,90 [(37.3)
etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 51 27 35 |73 69

tipografi(yaz stili)se¢cimi oyun (20,0) | (10,6) | (13,7) ((28,6) [(27,1)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan|

2D veya 3D, Pixel animasyon ¢izim| 35 |5 25 |85 84
teknigi tercihimde etkilidir.

eknigi oyun tercihimde etkilidir (14.1) (9.8) ©8) (333) (32.9)
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 41 20 32 72 90
Kargk_ter Tasar_lr_nl_arl oyun (16,1) ((7,8) (12,5) | (28,2) | (35,3)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde 40 19 29 71 96
kompozisyon (gorsel hiyerarsi) (15,7) ((7,5) (11,4) | (27,8) | (37.6)
kullanimi oyun tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan [38 18 35 77 87

illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun (14,9) |(7,2) (13,7) | (30,2) | (34,1)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan |33 13 28 84 97
tema oyun tercihimde etkilidir. (12,9) |(5,1) (11,0) | (32,9) | (38,0)
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 30 22 28 71 104
komut ve yonergelerin (11,8) ((8,6) (11,0) | (27,8) | (40,8)
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kullanilabilirligi oyun tercihimde
etkilidir.

Tablo 11. Candy Crush Oyun Arayiiziine Iliskin Bulgular

Katilimcilarin Tablo 11°deki ikinci mobil oyun arayiiz gorseline
iligkin olarak, a sorusu icin %39,6’s1 Tamamen Katiliyorum derken,
%9,4’1 Kismen Katilmiyorum dedigi, b sorusu i¢in %37,3’ti Tamamen
Katiliyorum derken, %7,8’1 Kismen Katilmiyorum dedigi, ¢ sorusu i¢in
%28,6’s1 Kismen Katiliyorum derken, %10,6’s1 Kismen Katilmiyorum
secenegini segtigini, d sorusu i¢in %32,9’u Tamamen Katiliyorum dedigi,
%9,8’nin Kararsizim dedigi, e sorusu i¢in %35,3’niin Tamamen
Katiliyorum dedigi, %7,8 nin Kismen Katilmiyorum dedigi, f sorusu i¢in
%37,6’in Tamamen Katiliyorum, %7,5 nin Kismen Katilmiyorum dedigi,
g sorusu icin %34,1’nin Tamamen Katiliyorum, % 7,1’nin Kismen
Katilmiyorum dedigi, h sorusu i¢in %38,0’nin Tamamen Katiliyorum,
%S35,1°nin Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu i¢in %40,8’nin Tamamen
Katiltyorum, %38,6’sinin Kismen Katilmiyorum dedigi gézlemlenmis olup
katilimcilarin %40,8 nin ikinci gorseldeki mobil oyun arayiiz igerisinde
kullanilan komut ve yonerge meniilerinin oyun tercihlerine etkisinin
oldugu gozlemlenmistir.

Tablo 12. Asphalt Oyun Arayiiziine iliskin Bulgular

=
s | E =
= = 5 E c E
=E| z| 5| §|2¢
e E 5 El -
. ] = = = S =
Ifadeler g g g - g
N N N N N
% % % % %
Araylizii goriilen mobil oyun 34 14 21 54 132
indirilirken, grafik arayiiz tasarimi (13,3) (5,5) (8,2) [(21,2) (51,8)
oyun tercihimi etkiler.
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Mobil oyun arayiiziinde kullanilan] 35 18 26 80 96

renk se¢imleri oyun tercihimde (13,7) | (7,1) | (10,2) |(31,4) [(37,6)
etkilidir.
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 41 20 46 81 67

tipografi (yaz stili) se¢imi oyun (16,1) | (7.8) | (18,0) [(31,8) [(26,3)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan|
2D veya 3D, Pixel animasyon ¢izim| 32 |16 33 |69 105

teknigi tercihimde etkilidir.
eknigi oyun tercihimde etkilidir (12.5) (6.3) (12.9) (27.1) (41.2)

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan [34 14 21 66 120
Kar?lk_ter Tasar_lr_nl_arl oyun (13,3) (5,5 (8,2) | (259) | (47,0
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde 31 12 24 61 127
kompozisyon (gorsel hiyerarsi) (12,2) [4,7) (9,4) | (23,9) | (49,8)
kullanim1 oyun tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan [32 8 20 75 120
illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun (12,5) ((3,1) (78) | (29,4) | (47,0
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan (33 13 28 84 97
tema oyun tercihimde etkilidir. (12,9) ((5,1) (11,0) | (32,9) | (38,0
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 30 22 28 71 104
komut ve yonergelerin (11,8) ((8,6) (11,0) | (27,8) | (40,8)
kullanilabilirligi oyun tercihimde

etkilidir.

Katilimcilarin Tablo 12°deki {igiincii mobil oyun arayiiz gorseline
iligkin olarak, a sorusu i¢in %51,8’1 Tamamen Katiliyorum derken, %5,5°1
Kismen Katilmiyorum dedigi, b sorusu igin %37,6’st Tamamen
Katiliyorum derken, %7,1°1 Kismen Katilmiyorum dedigi, ¢ sorusu i¢in
%31,8’1 Kismen Katiliyorum derken, %7,8’1 Kismen Katilmiyorum
segenegini sectigini, d sorusu i¢in %41,2°si Tamamen Katiliyorum dedigi,
%6,3’niin  Kismen Katilmiyorum dedigi, e sorusu i¢in %47,1 nin
Tamamen Katiliyorum dedigi, %5,5’inin Kismen Katilmiyorum dedigi, f
sorusu i¢in  %49,8’in Tamamen Katiliyorum, %4,7’nin Kismen
Katilmiyorum dedigi, g sorusu i¢in %47,1 nin Tamamen Katiliyorum, %

127



Karatay Sosyal Arastirmalar Dergisi, Say1: 6, 2021 Bahar,
e-1SSN: 2651-4605

Merdin, M. (2021). Mobil oyunlarda grafik arayiizlerinin oyuncu tercihleri
iizerindeki etkileri: Universite 6grencileri iizerine bir arastirma.
Karatay Sosyal Aragtirmalar Dergisi, (6), 107-149.

3,1’nin Kismen Katilmiyorum dedigi, h sorusu i¢in %47,8’in Tamamen
Katiliyorum, 9%5,5’nin Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu i¢in
%50,2’nin  Tamamen Katiliyorum, %6,3’niin Kismen Katilmiyorum
dedigi gozlemlenmis olup katilimeilarin %51,8’nin ticlincii gorseldeki
mobil oyun arayiiz i¢in grafik arayiizlerinin oyun tercihini etkileyecegi
sonucu ortaya ¢ikmistir.

Tablo 13. Angry Birds Oyun Arayiiziine iliskin Bulgular

=
1 :
o £
= s £ £ |85
= = - S e =
s g 4 2| 32
S = 8 = | E=
ifadeler = 3 3 CR
¢ ¢ ¥ |2
N N N N N
% % % % %
|Arayiizii  goriilen mobil oyun| 34 24 25 b7 105

indirilirken, grafik arayiiz tasarimi (13,3) | (9,9) (9,8) ((26,3) (41,2)
oyun tercihimi etkiler.
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan| 35 18 26 80 96

renk se¢imleri oyun tercihimde (13,7) | (7,1) | (10,2) |(31,4) [(37.6)
etkilidir.
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 41 20 46 1 67

tipografi (yaz stili) se¢imi oyun (16,1) (7.8) (18,0) [(31,8) [(26,3)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan|
2D veya 3D, Pixel animasyon ¢izim| 32 li6 33 |69 105

teknigi tercihimde etkilidir.
eknigi oyun tercihimde etkilidir (12.5) (6.3) (12.9) (27.0) (41.2)

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan (33 20 36 66 100

Kargk_ter Tasar_lr_nl_arl oyun (12,9) |(7,8) (14,1) | (25,9) | (39,2)
tercihimde etkilidir.
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Mobil oyun araytiziinde 29 24 30 81 91
kompozisyon (gorsel hiyerarsi) (11,4) [(9,4) (11,8) | (31,8) | (35,7)
kullanim1 oyun tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan (32 15 36 78 94

illiistrasyon teknigi (¢izim) oyun (12,5) ((5,9) (14,1) | (30,6) | (36,9)
tercihimde etkilidir.

Mobil oyun arayiiziinde kullanilan (33 13 27 82 100
tema oyun tercihimde etkilidir. (12,9) |(5,1) (10,6) | (32,2) | (39,2)
Mobil oyun arayiiziinde kullanilan 271 17 31 75 105
komut ve }/t.in.ergelerm . (10,6) |(6,7) (12,2) | (29,4) | (41,2)
kullanilabilirligi oyun tercihimde

etkilidir.

Katilimcilarin Tablo 13’teki dordiincii mobil oyun arayiiz gorseline
iligkin olarak, a sorusu icin %41,2’si Tamamen Katiliyorum derken,
%9,4’1 Kismen Katilmiyorum dedigi, b sorusu i¢in %37,6’s1 Tamamen
Katiliyorum derken, %7,1°1 Kismen Katilmiyorum dedigi, ¢ sorusu i¢in
%31,8’1 Kismen Katiliyorum derken, %7,8’i Kismen Katilmiyorum
secenegini sectigini, d sorusu i¢in %41,2’si Tamamen Katiliyorum dedigi,
%6,3’niin  Kismen Katilmiyorum dedigi, e sorusu icin %39,2’nin
Tamamen Katiliyorum dedigi, %7,8’inin Kismen Katilmiyorum dedigi, f
sorusu i¢cin  %35,7’nin Tamamen Katiliyorum, %9,4’tin Kismen
Katilmiyorum dedigi, g sorusu i¢in %36,9’un Tamamen Katiliyorum, %
5,9’un Kismen Katilmiyorum dedigi, h sorusu i¢in %39,2’nin Tamamen
Katiliyorum, %5,1’in Kismen Katilmiyorum dedigi, 1 sorusu i¢in
%41,2’nin Tamamen Katiltyorum, %6,7 nin Kismen Katilmiyorum dedigi
gozlemlenmis olup katilimcilarin %41,2’sinin dordiincti gorseldeki mobil
oyun arayliz i¢in grafik araylizlerinin, arayiiz igerisindeki komut ve
yonerge meniilerinin ve mobil arayiizleri igerisinde kullanilan 2D ve 3D
animasyonlarinin mobil oyun tercihine etkisi oldugu gézlenmektedir.
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6.3. Cinsiyete Gore Farkhhk Gosteren Degiskenlere Iliskin T Testi
Bulgulan

Tablo 14. Cinsiyete iliskin yapilan t testi

Levene's
Test for
Equality t-test for Equality of Means
of
Variances
95%
Confidence
Interval of
(2 Mean Error Difference
Sig taile  Differen  Differen | Uppe
F . t df d) ce ce r r
Pubg 560 01 167 25 C 4992
arayu ,095  ,22968 ,13688  ,0398
Zii 3 9 8 3 6
9
Candy } - -
arayii 169 19 25
zii A A 2,78 3 ,006 -,42579 15273 7265 ,1250
8 7 2
Aspha
It 718 ,00 324 25 001 52734 16113 ,2050 ,8396
e 48 2 3 ’ ’ 2 6
u
Angry - -
birds ,90 25 ,1422
arayii 015 3 1,04 3 297  -,16067  ,15380 ,4635 )
zii 5 7
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Mobil oyun se¢imi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry
Birds) oyunlarin arayiizlerinin degiskenlerinin cinsiyete gore farklilik
gosterip  goOstermedigini  belirlemek amaciyla yapilan Bagimsiz
Orneklemler T- Testi analiz sonuglarina gore cinsiyetin Pubg oyun
araylizine ve Angry Birds oyun arayiiziine goére anlamli bir fark
olusturmadig1 gortilmektedir.

Asphalt [t(255)= 3.24, p< .05] ve Candy Crush [t(255)= 2.78, p<
.05] oyun arayiizleri ig¢inde ise cinsiyete gore anlamli farklilik
goriilmektedir. Bu bulguya gore kadin ve erkeklerin mobil oyun arayiiz
se¢iminde Asphalt ve Candy Crush adli mobil oyunlar kapsaminda
cinsiyetlerin oyun sec¢imleri iizerindeki segimlere etkisi oldugu
goriilmektedir. Bu bulguya gore Asphalt ve Candy crush adli oyunun
grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve grafik ilkelerinin bu arayiizlerin
seciminde dogrudan etkisi oldugu sdylenebilmektedir.

6.4. Telefon Isletim Sistemine Gore Farklihk Gosteren Degiskenlere
fliskin T Testi Bulgular

Tablo 15. isletim sistemine gore yapilan t testi

Levene's
Test for
Equoa;llty t-test for Equality of Means
Variance
S
95%
Confidence
Interval of
Sig. Std. the
(2- Mean Error Difference
Si taile  Differe  Differe | Upp
F g t df d) nce nce er er
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Pubg 11 25 T 25 T 233

arayii 29 768 -04127 13961 ,316

zii 36 8 3 67
6 21

Cand R

y A7 67532 597 ,08325 15721 226 392

arayt g 2 o 3 ' ’ ’ ’ 85

u 35

Asph -

alt 3356 142 887 ,02365 ,16681 ,304 1352

arayt - >, 5 2 3 ' ’ ’ ’ 17

zZii 86

Angr

Y 14 23 84 25 ~ 439

birds 397 13240 15614 175

arayii 06 7 8 3 09 90

zZii

Mobil oyun seg¢imi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry
Birds) oyunlarin arayiizlerinin degiskenlerinin telefon isletim sistemine
gore farklilik gosterip goOstermedigini belirlemek amaciyla yapilan
Bagimsiz Orneklemler T- Testi analiz sonuglarina gore telefon isletim
sistemi segimleri ile oyun se¢imleri arasinda anlamli bir iligki
bulunmamaktadir.
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6.5. Oyunlarin Ucretli/Ucretsiz Olmasina Bagh Degiskenlere iliskin T

Testi Bulgular:

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

Levene's
Test for
Equality t-test for Equality of Means
of
Variances
95%
Confidence
Interval of
(2- Mean Error Difference
Sig taile  Differen Differen Lowe Uppe
F t df d) ce ce r r
PUbg 439 03 25 1036
arayu 1,56 ,119 -,39823 ,25481 ,9000
zii 2 7 3 0
3 5
Candy )
arayiic 439 03 - 25 4736
Zii 744 -,09430 ,28837 ,6622
4 7 ,327 3 0
1
Aspha )
"t L1028 TP sen 16760 30571 7696 oM
arayu 3 2 548 3 ’ ’ ! 5
zii 5
Angry -
birds 726 39 629 25 530 28649 3840 1444
‘Z‘gay“ ’ 5 3 18021 ‘ o !
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Mobil oyun segimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry
Birds) oyunlarin arayiizlerinin degiskenlerinin iicretli/iicretsiz olmalarindan
dolay1 segimlerinde farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
yapilan Bagimsiz Orneklemler T- Testi analiz sonuglarina gére mobil
oyunlarin iicretli/iicretsiz olmalari ile oyun se¢imleri arasinda anlamli bir iligki
bulunmamaktadir.

6.6. Akilli Telefon Secimi ve Mobil Oyun Secimine Etkisine iliskin T
Testi Bulgular

Tablo 17. Akill telefon secimine iliskin yapilan testi

Levene's
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95%
Confidence
Interval of
(2- Mean Error Difference
Sig taile  Differen Differen | Uppe
F : t df d) ce ce er r
Pubg - H48 00 25 ) )
arayu 4,46 ,000 -,54974 12314 792 307
zii 08 0 3
4 26 23
Candy -
arayii 78 - 25 ,167
zii ,077 420 -11611 14389 ,399
1 ,807 3 28
49
Aspha } . -
It 18,5 ,00 25
arayii - 0 3,88 3 ,000 -57708 ,14843 ,869 284
zii 8 40 76
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Angry

birds 8,20 ,00 25 ,025
a'l:ayii 5 5 1,79 3 ,074  -25520 ,14232 535 08
u 3 49

Mobil oyun seg¢imi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry
Birds) oyunlarin arayiizlerinin degiskenlerinin akilli telefon se¢imlerinin
mobil oyunlart kaldirmasina gore farklililk gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklemler T- Testi analiz
sonuclarina gore akill telefon segiminde Candy Crush oyun arayiiziine ve
Angry Birds oyun araylizine goére anlamli bir fark olusturmadigi
goriilmektedir.

Asphalt [t(255)= 3.88, p< .05] ve Pubg [t(255)= 4.64, p< .05] oyun
arayiizleri i¢inde akilli telefonlarin oyunlar1 kaldirmas: arasinda anlaml
farklilik goriilmektedir. Bu bulguya gore akilli telefon se¢imlerinde mobil
oyunlan c¢aligtirabilmesi, telefon secimlerinde Asphalt ve Candy Crush
adli mobil oyunun akilli telefonlarin oyunlar1 kaldirmasinda oyun
secimlerine etkisi oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore Asphalt ve Pubg
adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve grafik ilkelerinin bu
arayliizlerin se¢giminde dogrudan etkisi oldugu sdylenebilmektedir.
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6.7. Mobil Oyun i¢i Karakter Gorsel Secenekleri ve Ilgili Degiskenlere

Mliskin T testi

Tablo 18. Mobil oyun igi karakter gorsel segenekleri segimine iligkin yapilan

t testi
Levene's
Test for
Equality t-test for Equality of Means
of
Variances
95%
Confidence
Interval of
(- Mean  Error  pifference
Si taile  Differe  Differe Low Upp
F g. t df  d) nce nce er er
PUbg 155 00 T 25 ) ]
arayu 3,2 ,001 -43231 ,13314 ,694 170
zil 52 0 3
47 52 10
Cand ) ) )
y 429 03 25
arayii 0 9 2,5 3 ,013 -37910 ,15121 676 ,081
zii 07 89 30
Asph } , -
alt 7,70 00 25
arayii 0 6 2,0 3 ,041  -33050 ,16101 ,647 013
zii 53 59 41
Angr
y 749 00 25 ) )
birds A , 2,1 2 033 -32308 ,15081 ,620 ,026
e 42 07 08
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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
araylizleri i¢in mobil oyunlan igerisindeki karakter gorsel segeneklerin
arasinda anlamli farklilik goriilmektedir. Bu bulguya gore mobil oyun
secimlerinde oyun igerisindeki karakter gorsel segeneklerinin, mobil oyun
seciminde Pubg, Candy Crush, Asphalt ve Angry Birds adli mobil oyunlar
tizerinde etkisi vardir. Bu bulguya gore Asphalt, Candy Crush, Angry
Birds ve Pubg adli oyunun grafik arayiizlerinde kullanilan tasarim ve
grafik ilkelerinin bu arayiizlerin se¢iminde dogrudan etkisi oldugu
sOylenebilmektedir.

6.8. Mobil Oyunlarda Oyun On izleme Gorselleri ve Ilgili Degiskenlere
lliskin T Testi Bulgulan

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

Levene's
Test for
Equality t-test for Equality of Means
of
Variances
95%
Confidence
Interval of
(2-  Mean Error Difference
Si taile  Differe  Differe Lowe Upp
F g. t df  d) nce nce r er
Pubg o8 00 25 ) )
arayu 7,0 ,000 -90568 ,12931 1,160 ,651
zii 62 0 3
04 35 02
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Cand

arayii
zii

Asph
alt
arayii
zii

Angr

birds
arayii
zii

17,4 ,00
77 0
52,4 1,00
69 0
21,2 ,00
21 0

4,6
70

6,7
96

3,7
27

25

25

25

,000

,000

,000

-, 71315

1,0549

-,57410

,15272

,15523

,15405

1,013
91

1,360
68

8774
9

412
38

,749
28

,270
72

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
araylizleri ve oyun se¢imleri i¢in mobil oyunlarin 6n izleme gorselleri
arasinda anlaml 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 iizerinde etkisi vardir.
Bu bulguya gore Asphalt ve Pubg adli oyunun grafik arayiizlerinde
kullanilan tasarim ve grafik ilkelerinin bu araytizlerin se¢iminde dogrudan
etkisi oldugu sdylenebilmektedir.
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6.9. Mobil Oyunlarda Oyun ikonlar1 indirme ve Ilgili Degiskenlere
Iiskin T Testi Bulgular

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

Levene's
Test for
Equality t-test for Equality of Means
of
Variances
95%
Confidence
Sig. Std. Interval of the
(2- Mean Error Difference
Sig taile  Differen  Differen | Uppe
F . t df d) ce ce r r
PUbg 556 00 25 i )
arayu 6,97 ,000 -83876 ,12024 1,075 ,601
zii 01 0 3
6 56 95
Cand ) ) )
y 11,2 ,00 25
arayii 16 1 4,76 3 ,000 -,67543 ,14168 ,9544 396
zii 7 5 41
Aspha ; - ;
It 59,7 1,00 25
arayii 6,21 ,000 -90759 ,14611 1,195 ,619
.. 85 0 3
zu 2 35 84
Angry } } }
birds 16,0 ,00 25
arayii 53 0 4,72 3 ,000 -,66585 ,14094 9434 ,388
zii 4 2 28

Asphalt [t(255)= 6,21, p<.01] ve Pubg [t(255)=6.97, p< .01], Angry
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Birds [t(255)= 4.72, p< .01], Candy Crush [t(255)= 4.76, p< .01] oyun
araylizleri ve oyun se¢imleri i¢in mobil oyunlarin ikonlar1 arasinda anlaml
farklilik goriilmektedir. Bu bulguya gore mobil oyun se¢imlerinde 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 araytizlerin se¢iminde dogrudan
etkisi oldugu sdylenebilmektedir. Mobil oyunlarda oyun ikonlar1 (logosu)
oyunlari indirmenizde ile oyun arayiizii se¢imi (pubg,candy,asphalt,angry)
arasinda anlamli iliski vardir.

7. Degiskenlerin Demografik Ozelliklere Gore Farklilasmasi Tek Yonlii
Varyans Analizi (One-Way ANOVA)

Calismaya katilan iiniversite 6grencilerinin 1.sin1f, 2.sin1f, 3.sinif ve
4.smif olmak tizere dort farkli kategori ayrica 17-20, 21-25 ve 25-30 yas
araligi olmak tizere ii¢ farkli yas aralig1 olarak gruplara ayrilmistir. Dort
farkli kategori ve ii¢ farkl yas kategorisi arasinda mobil oyun araytizlerine
gore oyun se¢imlerinin degiskenleri konusunda anlamli veya anlamsiz fark
bulmak amaciyla Tek Yonli Varyans Analizi (One-Way ANOVA) testi
yapilmustir.

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 segimlerine gore siniflarin oyun
arayliz se¢imleri arasinda anlamli olarak farklilasmadigi goriilmektedir.
Yas arali1 i¢in li¢ 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] karsilagtirmalarina
bakildiginda yas ile oyun arayiiz se¢imi arasinda anlamli bir iliski olmadig1
goriilmektedir. Analiz sonuglar1 asagidaki tablolarda detayli bir sekilde
Ozetlenmistir.
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Tablo 21. Katihmcilarin Simif Dagilim

Sum of Mean .
df F Sig.
Squares Square

Pubg arayiizii 5577 3 1859 1812 146

Candy

arayiizii 4,628 3 1,543 1,176  ,320
Asphalt

arayiizii 6,943 3 2,314 1576 196
Angry birds

arayiizii 9,512 3 3,171 2,483 061

Tablo 22. Katihmcilarin Yas Dagilimi

Sum of Mean .
df F Sig.
Squares Square
Pubg arayiizii 4,218 2 2109 2053 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 1553 1,197 304
Tartisma

Mobil oyun piyasast hizla ilerleyip teknolojinin destegiyle
gelismektedir. Bu calismanin temel amaci iiniversite dgrencilerinin ilgi
alanimna giren oyun tiirleri ve mobil oyunlarin arayiizleri arasindaki
tercihlerini etkileyen faktorlerin neler oldugunu ortaya koymaktir.
Araylizii olusturan tasarim faktorleri ise oyuncularin tercih ettigi oyunu
indirip mobil cihazina yiiklemesinde etkili olmustur. Arastirmanin bu

141



amacini anlamlandirmak amaciyla istatistiki yontemler kullanilmig ve
oyuncularin mobil oyun segerken arayiiz tasarimlarinin ne derecede etkili
oldugu belirlenmistir. Universite &grencilerinin mobil oyun tercihini
etkileyen mobil oyun arayiliz faktorlerinden oyun i¢i karakter gorseli
secenekleri, akilli telefon se¢imi, On izleme gorselleri ve oyun ikonlarinin
mobil oyun segimlerine dogrudan etkisi oldugu tespit edilmistir. Mobil
oyunlara sosyallesme cergevesinden bakildiginda ise mobil oyunlarin ¢cok
oyunculu yapiya sahip olmalar1 onlarin daha ¢ok tercih edilebilirligini
arttirmigtir.  Bu  sonu¢ dogrultusunda insanlarin birbirleriyle olan
etkilesiminin oyun tercihi iizerine 6nemli bir yeri oldugunu bulan Baek,
Song ve Seo’nun (2004, s. 78) sonuglarina bakildiginda tniversite
ogrencilerinin oyunlar1 sosyallesmek ve sosyal ortamda bir yer edinmek
icin kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir. Rekabet¢i oyun tercihinde bulunan
oyuncularin, birbirlerine {istiin gelme durumu oyun tercihlerinde 6nemli
bir etkiye sahiptir. Oyun gelistiricilerinin mobil oyunlar1 olustururken
oyunculart memnun etmesi, oyuncularin geri doniislerinin olumlu olmast
ve oyunun yiiksek puan almast oyun secimlerinde etkili bir faktor
durumuna gelmistir. Oyunu oynayan kullanicilarin GooglePlay Store veya
App Store aracilifiyla oyun hakkinda olumlu yorumlar yazmasi
kullanicilarin birbirlerini oyun hakkinda bilgilendirmek ve 6n izleme
yapmasini saglamaktadir. Mobil oyun secimlerinde araylizlerin yan sira
sosyal medya kullanim1 ve oyuncularin birbirleri arasindaki networklerin
Park, Kim (2013, s. 1359) belirttigi gibi pazarlama unsurlarindan en
onemlisi kisilerin birbirleri arasindaki iletisim agi1 ile olan uyumdur.
Onemli bir faktdr ise mobil oyunlar i¢in olusturulan arayiizlerin oyuncular
tizerinde biraktig1 etkidir. Oyun tasarimi ve gelistirmesinde oyuncularin
oncelikle 1ilgisini ¢ekmek, oyun hakkinda bilgi vermek amaciyla
olusturulan arayiizlerin oyuncuyu ilk etapta oyuna baglamak ve oyuna
cekmek i¢in On izleme gorselleri olusturulmaktadir. Bu gorseller oyun
hakkinda bilgisi olmayan oyunculari oyunu indirmek amaciyla estetik
anlayislarma bir dokunus yapmak i¢in kullanilmaktadir. Arastirmanin
onemli bir diger sonucu ise erkek veya kadinlarin farkli oyun secimlerinde
arayliz faktoriiniin etkisi olmadigidir. Kadin veya erkek oyuncularin
oyunlart se¢mesindeki etki arayiiz gorsellerinde begendikleri unsurlarin
oyun igerisinde bulunup bulunmadigidir. Arastirma bulgularina paralel
olarak mobil oyun gelistiren firmalarin oyunlart piyasaya duyurma
faaliyetleri igerisinde mobil oyun arayiizlerinin yani sira oyunlarin
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indirilme sayilari, oyunlara verilen yildiz ve begeni puanlari, akilli
telefonlarin1 ne derece zorlayacagi takilmadan c¢alistiracak olmasi ve
telefon tizerinde kapladigi yer gibi 6zelliklerini vurgulamalari firmalar i¢in
Oonem arz etmektedir. Arastirma kapsaminda ele alinan bes bagimli veya
bagimsiz degiskenlerden biri olan oyun ikon tasarimlarinin oyun segimine
olan etkisidir. Oyuncular Google veya App store’a girdiklerinde mobil
oyunlar i¢in dncelikle oyun ikonlart listesi onlari karsilar. Oyuncular mobil
oyunlar hakkinda ilk once bilgiyi bu ikonlar sayesinde elde etmektedir.
Indirecekleri oyunun konusunu anlatmaya calisan bu ikonlar oyuncular
oyunu indirmesine iten faktdrlerden biridir. Daha sonra gelen oyun 6n
izleme gorselleri ise oyunculart oyun hakkinda bilgi verme ve ilgilerini
¢ekme konusunda olduk¢a onemli bir yere sahiptir. Bu sayede oyun
gelistirici firmalarin kullanicilarin hangi tarz oyun segtiklerini ve hangi
oyunlarin begeni sayilarinin yiiksek oldugunu bu durumdan ¢ikarmalari
tavsiye edilmektedir. Genelde mobil oyunlarin hemen hepsi internet
baglantis1 istemektedir. Bunun ana sebeplerinden birisi oyun i¢i satin alma
secenekleridir. Ayrica tek oyunculu oyunlar yerine oyuncularin g¢ok
oyunculu oyunlar tercih etmesi oyuncularin diger oyuncularla birlikte
etkilesim halinde olmasina ve bu sayede sosyallesme ihtiyaglarini da bu
sekilde gidermelerine neden olmaktadir. Mobil oyun tiirleri de oyun
se¢iminde 6nemli bir faktdrdiir. Ornegin strateji tarzindaki oyunlar kadin
ve erkek oyuncular tarafindan oldukga fazla tercih edilmektedir. Lehmann,
Geiser ve Quasier-Pohl (2006, s. 616) masaiistii oyunlarin tercihinde
cinsiyete gore farklilik olusturdugunu arastirmalari sonucu ortaya
koymuslardir. Bu anlamda oyun gelistirici firmalarin bu ayrimi goz
onilinde bulundurmalari tavsiye edilmektedir.

Sonug¢

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesiyle birlikte mobil cihazlar giin
gectikee bireylerin yasamlarina daha fazla niifuz etmekte ve kullanim alanlari
giderek yayilmaktadir. Mobil oyunlarin sosyal etkilesim, rekabetcilik,
eglendirici igerik gibi bircok fonksiyonu kendi igerisinde barindirmalarindan
dolay1 ¢ogu insan tarafindan akilli telefonlarinin vazgecilmez bir Ogesi
olmustur. Toplumsal hayatta hemen hemen her yastan kullanicty1 kendisine
baglayan akilli telefonlar, 6zellikle gen¢ niifusun vazgecilmez bir pargasi
haline gelmistir. Geng niifus arasinda dijital bir iletisim alani olugsmasina
imkan saglayan ve giiniimiizde sosyallesme araci olarak kullanilan akilli
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telefonlar, mobil uygulama ve oyunlar sayesinde bireylerin arayislarina uygun
olarak hem sosyal hayatlarini diizenlemede hem de eglence amagh kullanilan
fonksiyonel bir arag olarak goriilmektedir. Diger bir ifade ile akilli telefonlar:
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 iizerinden oynanan
oyunlar1 ve akilli telefonlar {izerinden oynanabilen mobil oyun arayiizlerini
kapsamaktadir. Bu yiizden masaiistii bilgisayarlarda oynanan dijital oyun
araylizleri hakkinda bilgi saglamamaktadir. Bu arastirma, mobil platform
iizerinden oynanan mobil oyunlarin iiniversite 6grencileri tarafindan tercih
edilmesinde oyunlarin arayiizlerinin ne derecede etkili oldugunu ortaya
koymak amaciyla 4 farkli mobil oyun arayiizii iizerinden nicel yontemi ile
yapilmistir. Arastirma sadece 2019-2020 donemi igerisinde {iniversitede
okuyan 6grenciler iizerinde yapilmistir. Saha ¢aligmasi ¢esitli iiniversitelerde
okuyan 1, 2, 3 ve 4. siif 6grencileri {izerinde gergeklestirilmistir. Arastirma
255 tiniversite Ogrencisinin katildigr bir anket ile gergeklestirilmistir.
Aragtirma kapsaminda mobil oyunlarin tercih edilmesinde grafik
araylizlerinin oyuncular lzerinde etki birakmasi incelenmistir. Literatiir
arastirmasinda Oncelikle mobil teknolojilerin tanimi ve gelisimi sonraki
boliimde grafik tasarimin ilkeleri ve mobil sektorle birlesmesi son olarak da
mobil oyunlarin tarihgesi ve tiirleri hakkinda bilgi verilmistir. Arastirma
bulgular1, hem {iniversite 6grencilerinin mobil oyunlar1 benimsemelerinde
etkili olan degisken faktorleri gostermekte hem de dgrencilerin mobil diinya
ile iligkilerinin daha iyi anlasilmas1 agisindan da 6nemli veriler saglamaktadir.
Bu acidan, arastirma bulgularina iligkin sonuclar su sekilde maddelenebilir:

Universite dgrencilerinin mobil oyun secimlerinde oyun arayiizlerinin etkisine
bakildiginda oyun segimleri ve farkli tasarim ¢izgisine sahip olan arayiizler
arasinda anlaml bir fark ¢ikmustir.

Universite dgrencilerinin akilli telefon segimi yaparken mobil oyunlari hizls,
takilmadan oynatmasinin telefon segimlerine olan etkisi ortaya konmustur.
Mobil oyun se¢imlerinde oyun gelistirici firmalarda ¢alisan grafik tasarimcilar
tarafindan tasarlanan oyun i¢i gorsellerin grafik yapisinin (animasyon, piksel,
vektorel) oyuncularin oyunu indirmesinde etkili oldugu ve kendi estetik
begenilerine gore “Candy Crush” gibi daha ¢ok vektorel bir tarzi m1 ya da
“Pubg” gibi gercekei grafik tarzinimi benimsedikleri ortaya konmustur.
Mobil oyunlarin olmazsa olmaz Ogelerinden birisi de oyun igerisindeki
bulunan karakter 6zellestirme segenekleridir. Bu segeneklerin oyun yapisina
bir etkisi olmamakla beraber sadece karakter gorsel segenekleri anlaminda bir
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degisiklik saglamaktadir. Bu baglamda mobil oyunlar igerisindeki gorsel
secenekleriyle mobil oyun se¢imleri arasinda yapilan arastirma sonucu
anlaml1 bir fark ¢cikmistir. Buradan yola cikarak karakter gorsel seceneklerinin
mobil oyun se¢imlerinde etkisi oldugu ortaya konmustur.

Mobil oyun se¢iminde kullanicilar i¢in mobil oyun secerken App Store veya
Play Store’daki oyun 6n izleme gorselleri oldukg¢a 6nemli bir etkiye sahiptir.
Bu gorseller sayesinde oyuncular akilli telefonlarmna indirecekleri oyun
hakkinda indirmeden bilgi sahibi olabilmektedirler. Bu gorsellerin oyuncu
tercihi {izerinde dogrudan bir etkisi oldugu saptanmistir. Kullanicilar mobil
oyunu indirmeden 6nce oyun 6n izleme gorsellerine bakip kendi ilgi alanlar
dogrultusunda oyun tercih ettikleri ortaya konmustur.

Mobil oyun se¢imi yaparken iiniversite Ggrencilerinin oyun segimlerinde
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 kullanildigi gibi
oyunun baslig1 ve temas1 hakkinda da bilgi vermektedir. Arastirma sonucu
oyun ikonlarin oyun segimleri tizerinde etkisi oldugu ortaya konulmustur.
Aragtirmay1 4 farkli tiirde mobil oyun arayiizii iizerinden anket yontemi ile
tiniversite 6grencilerinin tercihleri ile gergeklestirilmistir. Bu 4 farkl tiirdeki
oyun araylizlerini katilmcilar likert anket seceneklerinden “Hig
Katilmiyorum”dan “Tamamen Katiliyorum”a dogru derecelendirmis ve
sectikleri oyun araylizine gore grafiksel Ogelere bakilarak karsilagtirma
yapilmistir. Anket sorularmin cevaplart her bir araylize gore farkl
yorumlanmig ve kullanicilarin se¢imleri gorsel agidan degerlendirilmistir.
Mobil teknolojilerin hizla gelistigi ve giindelik yasama entegre oldugu bir
cagda mobil tasarimlarinda 6nemi hizla artmaktadir. Bu durumu goz
onlinde bulundurarak mobil oyun gelistiricilerinin arayiiz tasarimlarina
Oonem vererek gelistirmesi onerilmektedir.

Grafik tasarimcilarin mobil oyun araytiiz tasarlama konusunda oyuncularin
geri doniislerini dikkate alarak tasarim siireclerini tekrar gézden gecirmesi
ve oyuncularla etkilesimli bir sekilde tasarim siirecini yOnetmesi
onerilmektedir.

Oyun ikonlari, 6n izleme gorselleri, oyun i¢i karakter gorsel secenekleri ve
grafik tarzinin oyun gorsel diline gore belirlenmesi ve kullanic1 dostu
araylizlerin daha sik kullanilmas1 6nerilmektedir.

Aragtirmanin  akademik sahada ilerlemesini  saglayacak olan
arastirmacilara, mobil oyun se¢iminde araytizlerin etkisini daha biiyiik bir
kesim icin belirlenmesi amaciyla 15-35 yas arasi bir kitleye anket
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yapilmasi ve g¢ikan sonuglar dogrultusunda yeniden yorumlamasi
Onerilmektedir.
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