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Ozet

ilk elektronik gezici (mobil) oyun dizgeleri, hesap makineleri ve saatlerde kullanilan LED
(Light Emiting Diode-isik yayan yar iletken) ekranlarinin satir ve stitunlarindaki isik
noktalar ve bu noktalarin hareket ediyormus gibi gériinmesini saglayan yazilimlarla
olusturulmustur. 1970'lerde tiim diinyada seri lretim oyuncak pazarinda hizla yayilan
gezici / taginabilir oyun konsollar, hem grafik hem de Urlin tasariminin birarada
kullanim deneyimini icermesi bakimindan oldugu kadar, elektronik oyun grafikleri ve
cep telefonu ya da glinimizde kullanilan oyun konsollarn gibi gezici cihazlarin ilk
orneklerini olusturmalari ve grafik arayiizlerin gelisimine yol agmalarn bakimindan da
6nemlidirler.

Isigin tasarlanabilir bir 6ge oldugu tasarimci ¢abasiyla ortaya ciktiginda tasarimcinin
elektronik dizgelerde Ustlendigi gérev de bu gelisim icerisinde gittikce daha
yaginlasarak sekillenmistir.

Bu arastirmanin amaci; tarihsel gelisimi icerisinde, LED ekran drnekleri tizerinde, gorsel
ve fiziksel tasarimin teknolojiye eklenmesi ya da icsellestirilmesinin trGn tlrinin
gelisimi Gzerindeki roliin{i 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-isik yayan yari iletken)
Ekranlar

LED (Light Emiting Diode-isik yayan yari iletken) ekranlari, elektrik
akimiyla aydinlanan yari iletken ampdillerin isikli noktalari olusturmasi
ilkesi temelinde calisir. Bu ekranlarda istenen goriintli, ampdillerin yani
1sikll noktalarin satir ve sttunlar halinde, iletilmek istenen bilgiye gore
dizilmesiyle ve bu noktalarin aydinlanma sisteminin elektronik devreler
yoluyla programlanmasi sonucunda olusturulur (Hewes, 2008).

LED ekranlarindan, noktalarin dizey yani matrix (Eng.) olusturacak
sekilde siralanarak gerceklestirdigi gorlinti sistemleri bu nedenle
"Nokta-Dizey" (Dot Matrix) ekran olarak da adlandirilabilir. Nokta-dizey
ekranlarin Gzerinde semboller ya da hareketli gériintilerin olusmasi bu
amplillerin elektronik yazilimlan ile belirlenen akim bilgisi ile miimkiin
olur (Hewes, 2008) (Gorlntd 1).

a. Cubuk grafik b. 7 Parcali c. Starbust d.Nokta-dizey

Gortintli 1: LED goriintu sistemlerinden yaygin kullanilan bir kag 6rnek, (Rapid Electronics, 2008)

LED lambalari, elektrik enerjisini 1si8a donustlren elektronik
parcalar olarak ilk kez kullanildigi 1960'arin baglarindan bu yana;
ekonomik, uzun &murld, hizli yanit veren, 1sinmaya direncli yapilar
nedeniyle; trafik lambalarindan dis mekan aydinlatma uygulamalarina,
hareketli reklam panolarina, telefon ekran aydinlatmalarindan, arayiiz
ekranlarina pek ¢ok alanda kullanilmaktadir (Gorlinti 2).
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Goruntli 2: Nokta Dizey ekran Uzerinde olusturulmus trafik isaretleri

2. Elektronik Oyun Aygitlan ve Grafik Arayiiz
Tasarimi

Elektronik pasaj oyunlarinin 1970-1980 arasi dénemde oldukca
gbzde hale gelmesi, Ureticilerin, bliyliyen pazara segenek olacak yeni
dizgeler gelistirmeleriyle sonuglanmistir. Gezici elektronik oyun dizgeleri,
onceleri pasaj oyunlarinin klglik kopyalar olan masa (stli dizgeler
olarak, hem elektronik hem de fiziksel tim kumandalarn, sesli ve
goriintlill araylzleri iceren, tasinabilecek kadar kiigiik, tek parca halinde
1970'lerin sonunda oyuncak pazarinda yer almaya baslamistir. 1983'de
oyun dretici firmalarinin Amerika'daki krizine degin ¢ok hizli blyiyen
pazar sayesinde, Urlinler de gesitlenmis, teknoloji alaninda oldugu kadar,
arayliz ve tasarim alaninda da 6nemli gelismeler sergilemistir (Kent,
2001).

Gorlintl 3 : "Football' Mattel Sirketi tiretimi, 1977.
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ik taginabilir elektronik oyun aygitlarinin kurgusu, LED'lerin
olusturdugu dizgelerin, elektronik yazilimlari sayesinde, kullanici
denetiminde, birbiri ardina aydinlatiimasi ile, bu 1sik noktalaryla
yaratilan hareket yanilsamasi sayesinde mimkiin olmustur. Isikh
noktalarin ekranda olusturdugu bu sekillerin ne anlama geldigi,
genellikle etiketlere basilarak oyun konsolunun (lizerine yapistirilan, bilgi,
cizim ya da resimleme iceren grafik 6gelerle desteklenerek kullaniciya
sunulmustur.

Tasinabilen cihazlarin, oyun temalar baslangicta, popller sporlari
kapsamistir. Bu dénemde futbol, golf, basketbol, otomobil yarislar ya da
tenis gibi hemen her popller spor dali elektronik oyunlarda yerini
almistir. Bu oyunlar, elektronik araylzlerinde sadece hareketli gibi
goriinen 15tk noktalarina eslik eden sema benzeri grafik etiketleri icerirler.
S6z konusu aygitlarda grafik ogeler isik, ses ve fiziksel arayiiz
sistemleriyle desteklenmistir. Bu dénemde her firma tasinabilir oyun
nesnelerinin gelisimine deneysel sayilabilecek eklemelerle katkida
bulunmustur.

Hareket eden 1sikli noktanin, tek basina oyunun temasini kullaniciya
aktarmasi mimkiin olmadigindan, bu aygitlarin tasarimindaki amacin,
tek basina oyunun temasini iceremeyen bu 1sikli noktanin ne oldugunun
ya da ne olarak hayal edileceginin kullaniciya iletiimesi oldugu, soz
konusu dénemde bu elektronik oyuncaklarin gelisimine bakildiginda
anlagilir. Bu nedenle iriin tasariminda bir kag arayliz 6gesinin birarada
kullanildigi ¢cozimlerin gelistirilmis oldugu gdézlemlenir. Bu ¢dziimlerden
biri ses kullanimidir. Digeri grafik Ogelerle temayi gorsellestirmeye
dayanir. Bazi firmalar, fiziksel arayliz olarak temaya ait dokular ya da
temayr olusturan nesne veya ortamin kigiltilerek semalastiriimig
ifadelerini kullanmislardir. Bugiin, elektronik aygitlarda kullanilan
titresim gibi duyusal &6geler bu dénemde gelistirilmistir. Bu tir
denemelerin, oyunun temasini oyuncuya ileterek daha gercekgi olmasini
saglayan grafik arayliz sistemlerinin gelisimiyle sonuglanmis oldugu
gbzlemlenebilir.

3. Oyun Aygitlan ve ilk Grafik Arayiiz Sistemlerinin
Gelisimi

LED ekrana sahip spor oyunlarinda, kullanicinin tek bir noktayi bir
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otomobil ya da tank, basketbol oyuncusu olarak hayal etmesi gerekir.
Spor temali tim oyunlarda, oyunlari birbirinden ayiran 6zellik olarak
sahalar kullanilmig, sahanin kusbakigi semasi ve bazen resimlemeler LED
ampdilleri ile birlikte oyun sahasini olusturmustur (Gériinti 3).

a. Mattel Electronics Autorace, b. Mattel Electronics Ski Slalom, c. Sears Electronics, Autorace,
1977 1977 1978

Gorunta 4

Mattel sirketinin "Auto Race" araba yarisi oyunu, gezici elektronik
oyunlarin ilki sayilir (Hunter, 2000) (Goérilintti 4). LED ampiillerinin
aydinlanmasi ile olusan isikli noktalarin otomobil yerine kullanildigi bu
oyun, kullanicidan énemli bir hayal giicii ister; kullanicinin kontrol ettigi
1stkll nokta, otomobilin ekran lizerinde temsilidir, diger noktalarla yarisir.
Uriin Gzerinde, otomobili ve yargi imleyen grafik &geler; ekran
cevresinde asfalt ve yol cizgileri ile otomobil semasi kullanilarak tema
gerceklestirilmeye calismistir. Temsili nesne, o kadar esnektir ki, ayni
aygit grafik etiketleri degistirilerek farkli spor oyunlar icin de
kullanilabilmistir. "Autorace" oyununu, kurgulayan diger bir firmanin
(Sears Electronics) Uriintinde fiziksel araytzlere kiiglik birer direksiyon ve
vites kolu yerlestirilmistir.

Gorlntli 5'te LED ekraninda 1sikll noktalarla, basketbol sahasi
semas! Uzerinde hareket eden kullanici, satin aldigi Griini paketinden
cikarirken, kusbakisi basketbol sahasinda sahayi, potayl ve oyunculan
oyuncagin lzerinde algilayabilmek icin hemen tiim ipuclarina sahip olur.
Zaman ve skor bilgileri sahanin hemen izerindeki araylizdedir. LED
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oyunlarn Ureten sirketler, hayal glclinii yonlendirmek icin oyunlarin
reklam grafiklerinde, bilgi kitapciklarinda ya da drlnlerin paket
grafiklerinde renkli ve gercekgi resimlemeler kullanmuslardir.

Gorintl 5: Mattel Electronics Basketball, 1978.

LED ekranlarina sahip gezici oyun aygitlarinda nesne araylizii {i¢
alana ayrnilmigtir: gdbmilii ekran, fiziksel arayiiz gruplari, firma/oyun
isminin yeraldigi etiket alani. S6z konusu alanlar olusturulurken, Griinin
elektronik pargalarini igine alan dikdoértgenler prizmasi halinde Uretilen
plastik kutunun, kullanictya bakan vyiziinin ve ozellikle de ekran
cevresinin araylz grafiklerini icerdigi gorilir. Bu asamada onceligin
kullanicinin oyunu gercekten oynadigi hissine kapilmasini saglamak
oldugu anlagiimaktadir.

Kullanicinin elektronik ekran Uzerindeki sanal nesneleri, fiziksel
digmeler aracihgiyla denetimine olanak veren, ilk aygitlar olan
elektronik oyun dizgelerinin hizli gelisimi, glinimizde kullanilan
elektronik aygitlarin arayiiz 6gelerinin olusmasinda énemli role sahiptir.
1978'de (Uretilen Mattel Electronics'in Basketball oyun konsolunda
(Gorilinti 5), oyun temasinin islenmesinde oldugu kadar, trlinlin aray(iz
denetim tasariminda da Onemli gelismeler gorilmektedir. Bu
gelismelerden en 6nemlisi kullanici araylziinde, glinimizde de oyun
konsollarinda oldugu kadar, bilgisayar ya da telefon gibi dizgelerde
kullanilan kumanda sisteminin gruplanma sekli D-Pad'in (directional pad,
+ control pad / yonlendiriimis digme, + denetim) ortaya cikisidir. D-
pad gelisimi ile kullanicr araylzi, kullaniclya oldukca énemli bir kolaylk
saglayan fiziksel denetim dizgeleri ve bu dizgelerin dlzeni de degisir.
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Onceleri daginik olan denetimlerin, olusturdugu kiime bu aygit tizerinde
agikca gorilmektedir. Bu diizen sayesinde arayliz; hem kullanim, hem de
bilgi verme bakimindan sadelesmis ve daha kolay kullanilir hale gelmistir.
D-Pad, buglin bas parmakla kontrol edilmeye olanak veren birkag
fiziksel arayiiz biriminin olusturdugu kiimedir. Dort farkh yon denetimini
iceren bu kiime, elektronik oyun aygitlarinda ortaya cikar ve gelisir,
sonralari dort yonl olan tek bir diigme haline gelerek glinlimiziin
elektronik aygitlarinin fiziksel arayizlerinde yerini almis, yeni kumanda
sistemlerinin olusumuna &nciiliik etmistir.

Oyun temasinin algilanabilirligini artirmak igin séz konusu
aygitlarda birden cok yéntem birarada denenmistir. Yukarida s6zi edilen
Basketbol oyun konsolunda, ekran lzerinde yer alan saha semasinda
tiim ogelerin kusbakisi gosterimine karsin, potanin izometrik plana yakin
goriinisii tema betimini zenginlestirmek icin, saha malzemesinin
kopyasini veren renkli etiketle birlikte kullanilmistir. Dahasi Grlin, bu
etiketin yani sahanin etrafinda triblnlerin kigik, oyuncaksi bir kopyasini
gerceklestirecek sekilde basamaklandirnlmistir. Bu haliyle basketbol
sahasi oyuncagindan hig bir farki yoktur. Oyuncak firmalar bu Grlinlerin
sekillerinde de; oyuncak bebek veya silah ya da araba gibi nesnelerde
oldugu gibi elektronik oyun aygitlarinda da nesneleri kiictik kopyalar
haline getirme tavrini devam ettirmistir.

Gorantl 6: Mattel Electronics, Armor Battle, 1978.

Mattel Electronicks'in Armor Battle (1978) oyununda, bu kez grafik
Ogeler, modern elektronik kullanici araytizlerini animsatacak sekilde
ekran Gzerine uygulanmistir (Gorlintl 6). Elektronik ekran alani; skor
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bilgisi ve sahanin yani sira, oyunun bas karakterleri olan tanklan da icine
alir. Bu oyuncakta ilk kez, benzerlerinden farkli olarak firma logosu ile
oyunun 6zglin adinin bir kansikhga yol acmayacak bicimde aynimig
oldugu gortlebilir. Bu ydntem, fiziksel araylz bilgilerine ayrilan alani da
belirginlestirir, sadelesen trinin bu sekilde daha acik ve anlasilir hale
geldigi gézlemlenebilir.

4. Elektronik Oyun Aygitlarinin Gelisiminde
Tasarimci

1970'lerin sonlarinda &zellikle film ve televizyon dizileri alaninda
bilim kurgu tdriiniin baskin hale gelmesi; tema, gorsel tasarim, ses ve
miuzik tasarimi alanindaki etkileri, s6z konusu donemde uretilen
elektronik oyunlara da yansimistir.

Oyunlarin temalan varolan spor oyunlarindan, hayali temalara;
uzayda gecen basit hikayelere, kahramanlar ise uzayli yaratiklara
donltsmistlr. Yeni ve hayali bir ortamda gecen hikayenin, gercek bir
olayin taklidi olmasi, gercek bir durumu imlemesi gerekmediginden,
hayal giicini kullanma sirasi Ureticiye gegmis, bdylece butlinliyle
oyunun tasarlanmasi gereken bir olgu oldugu ortaya cikmistir. Karakter
ve tema tasarimi oyunun énemli vazgecilmez 6geleri haline gelmistir. Bu
gelisme, elektronik oyun tasarimi acgisindan devrim niteliginde bir
gelisme sayilabilir. Elektronik oyun alaninda ilk kez, hayali bir olayin ve
ogelerinin gorsel olarak tasarlanmasi gerekmistir. Tasarimcr noktay,
sadece bir 151k olmaktan ¢ikaramis, kisiligi olan bir varlik haline
getirmistir. 1970'lerin sonlarinda elektronik oyunlar igin gelistirilen
temalar ve tasarlanarak hayata gecirilen kahramanlar bugiin hala
elektronik oyun pazarindaki varliklarini siirdiirebilmektedirler. Tasarlanan
karakterler patent konusu olmus boylelikle sirketler, rekabet igin
elektronik karakter gelistirebilen tasarimciya ihtiyac duymaya
baglamislardir.

Glinimaziin elektronik oyunlarinin hem tema, hem arayiiz
bakimindan ilk &rnegi olarak adlandirabilecek 6rnek olan "Space
Invader', 1978'de  Tomohiro Nishikado tarafindan tasarlanmistir.
Tasarimci, Nishikado ile ilk kez oyun sektériinde yeralmistir (Bellis,
2007), tasarima tarafindan kurgulanan hayal bir elektronik oyun haline
gelmistir.
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Goriintl 7: "Space Invader" , Endex Sirketi Uretimi, 1978.

Ekranin (st kismindan itibaren diziler halinde siralanan, birkag
noktanin biraraya gelerek olusturdugu uzay gemileri, ekranin alt
bélimiinde, oyuncu denetimindeki "Dilnyal" gemiyi yok etmeye
calisirlar. Nishikado'nun; bilim-kurgu yazar H.G Wells'in "The War of the
Worlds" romanindan esinlenerek gelistirdigi "Space Invader"
kahramanlan (Bellis, 2007), oyun grafiklerindeki ilk elektronik
tiplemelerdir. Oldukca basit yapiya sahip bu tipler, aslinda temel tasarim
ogesi noktanin, ekranin teknolojik kapasitesi ve 1s1gin dogasina uygun
olarak tasarlanmis halinden baska birsey degildir.

5. ilk Elektronik Oyun Aygitlarinda Ornek Uriin
Farklilastirma Yaklasimlari

LED ekran iceren elektronik oyunlar, aygitlarin oyun alanlarina
yapistirilan renkli grafik etiketlerle desteklenerek de gelistiriimeye calisilir.
Bu etiketler, modern LCD (Liquid-crystal display) ekranlarin gelisimine
kadar, gezici elektronik oyun aygitlarinda, grafik araylizi desteklemek
amaciyla kullanilmis, aygitlarin ayriimaz parcalari haline gelmislerdir.

Genellikle dikdértgenler prizmasi olan formlariyla, elektronik oyun
konsollari, paket resimlemeleri, arayiiz grafikleri olmadan; hesap
makinesi goriinimindedirler. Kullanimlarn da hesap makinelerinden pek
farkli degildir. 1980'li yillarin basinda D-Pad'in kullanimi yayginlasmaya
baslar ve Griiniin fromunda da, kullanima ydnelik degisiklikler olur.
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Gorlintti 8: Yonezawa Cylon16, 1980.

Cylon 16; 1980 yilina ait, 15 Led lambasi yerlestirilmis tek ekran ile
16 farkl oyun oynanabilen ilk oyun konsollarindan biridir (Gérinti 8).
Konsol, tiggen seklinde ekran ve etrafinda siralanmis kontroller, ses cikisi,
skor ekranlarindan olusur. Degistirilebilen kartuslar ekranin LED lambasi
yapisina uyan 16 farkli grafik ile temalastirimistir. Tim oyunlar, ayni LED
yerlesimiyle oynanabilir olarak tasarlanmistir. Spor oyunu kartusu, LED
ekranl diger spor oyunlan ile ayni grafik araylize sahipken diger
kartuslarin grafik ogelerin kullanimi ve belirli bir kahraman yaratma
endisesi icermekte oldugu gorilir. Kartuslarin grafik tasarimlari arasinda
dil birligi bulunmamasi, grafik dgelerin Griintin kimligini zayiflatmasiyla
sonuclansa da, grafik tasarimin oyun ve aygita katkisi agisindan, basarili
bir Grlin oldugu sdylenebilir.
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Gorintu 9: Tiger, Sub Wars, 1980.

Tiger sirketinin "Sub Wars" oyunu, iki el ile kullanilan oyun
aletlerinin ilk érneklerinden olmasi bakimindan ilgingtir. Oyun, denizalti
periskopunun elektronik oyuncagidir. iki yanda periskopta oldugu gibi
elle tutulan iki kulp bulunur. Bu oyuncak periskobun taklididir.
Oyuncagin iki ele de ihtiyag duyan tutus sekli aygita sadece kullanim
kolayhgl yoéninden degil, gercek bir kumandaya benzemesi ile
gerceklige katki yoniinden de yardimci olmustur. iki elle kavranan ve
denetlenen bu oyuncaklardan sonra oyun aygitlarinin hesap makinesi
gorinimlerinin farkllasmaya basladigi gdzlemlenmektedir. ki ele
tutularak denetlenen oyuncaklarin arayizlerinde de belirgin degisiklikler
fark edilir (Goriinta 9).

Aygitlar simetrik olarak iki parcaya ayrilmis, ekran bu simetrinin tam
ortasinda yer alir. Agma-kapatma diigmeleri ile firma ve oyun logolan
arayliz ogelerinden ayri, aktif denetim gerektirmeyen alanlarda
kurgulanmaya baglamistir.

1981 Urinl Kenner "Long Beach Grand Prix", oyun cihazlarinin
genel goériinimiinii degistirecek kadar farkl yapiya sahiptir. Direksiyon
seklinde, iki elle kullanilan kumandalarnyla, direksiyon simidinin tam
ortasina konumlanmig, yans pisti grafigi tasiyan LED ekraniyla, hesap
makinesi gorinlstinden oldukca farklidir. Arayiiz olarak her ne kadar D-
pad denetimi icermese de glinimiiz oyun aygitlarinin hem grafik hem de
Uriin tasarimi alaninda ilk ve basarli 6rneklerinden sayilabilir (Goriinti
10).
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Goriinti 10: Kenner Long Beach Grand Prix, 1981.

6. Sonug: Yeni Uriin Gelisimde Tasarimin Rolii

Elektronik oyunlar; Grin tasarimi, grafik tasarim ve yazilim
tasariminin, elektronik hatta mekanik tasarimlarin igice gectigi
batlnlerdir. Elektronik kullanici araytizleri, etkilesimli arayuzler,
glinimizde oldukca yayginlasarak hayatimizi etkileyen, banka
ATM'lerinden, cep telefonlarina, kiiglik ev aletlerinden, otomobillere
kadar genis kullanim alani olan yasamsal araglar haline gelmislerdir.
Ustelik hala deneme asamasindaki arayiiz tasarimi uygulamalari
yeterince anlasilir ya da kolay kullanilabilir degildir. Bu alandaki
calismalar devam ederken gorsel, fiziksel tasarm ve miuhendislik
tasarniminin neredeyse birbirinden ayrilmaz sekilde icice gectigi bu trlin
tird, insan-makine arasindaki bagin kurgulanmasinda tasarimin énemi
hakkinda ip uglarini barindirmaktadir.

Bugiin, grafik arayliz uygulamalari, 1970'lerin sonlar ve 1980'li
yillarda LED teknolojisinin uygulandigi elektronik oyun aygitlarinda
denenerek kisa zamanda gelistirilen araytiz dizgelerinin devamidir. Bu
aygitlar tasanmin katkisiyla gelisirken hem fiziksel, hem grafik arayiiz
tasariminin ortaya cikmasi ve gelisimi agisindan énemli bilgiler icerirler.

Elektronik oyunlarin isikli noktalardan olusan ilk tiirlerinde, isikl bir
noktanin oyun olarak algilanabilmesi en o6nemli faktérdar. Farkli
firmalarin Griinleri birbirinin hemen hemen aynisidir. Bu ddnemde paket
grafikleri ve Urlin Uzerine yapistinlan ve birbirinin takliti niteligindeki
etiketlerin kullaniminin tek amaci 1sikli noktanin oyunu olusturdugunu
kullaniciya iletmektir. Bu nesnelerde onceleri tasarim, firma ismi ve
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oyunun adinin yanisira, oyunun sematik betimlemelerinden ve tim bu
etiketlerin nesne (izerindeki dlizeninden Oteye ge¢mez. Bu dénemde
oyunun elektronigi diginda planli bir tasarim aktivitesinin olmadig
gozlemlenir. Uriinler hem tema, hem teknik, hem de gérsel égeler
bakimindan birbirinin neredeyse esidir, dolayisiyla Grin kimliginden
bahsedilemez.

Uriinlerin farkllasmaya baglamasi; tasarimin, temayi anlatan bir
etiket olmaktan cikip oyunun elektronik alt yapisinin énemli bir 6gesi
haline gelmesiyle olur. O giine degin hareket eden oyun nesnesini
betimlemek amaciyla tek tek kullanilan elektronik noktalarin, bir kacinin
bosluk ve doluluk, simetri gibi temel tasarim &geleriyle biraraya
getirilerek kisilik kazanmasi tasarimin s6éz konusu aygitlara ilk katkisi
olmustur.

LED ekranh elektronik oyun aygitlar 6rnegiyle incelenen nesne
tirintin ve bu tirdn kimliginin gelisimine tasarim disiplinlerinin katkisi iki
déneme ayrilabilir. Bunlardan birinci dénem, isi8in tasarlanmadigi
dénemdir. Burada tasarim oyuna;

Uriin Gzerindeki odag, ekran ve 1sikli noktayr belirlemek,
Uriintin kullanimina rehberlik etmek,

Tema ve oyunu bitinlestirmek,

Oyun temasini/fikrini oyuncuya aktarmak,

Oyunun karakterlerini goriiniir kilmak (tiplemeler, ortam),
acisindan olmustur. ikinci dénem 11gin tasarlanabilir bir nesne
olarak ele alindigi dénemdir. S6z konusu dénemde tasanm
elektronik oyun igin:

a. Oyun kurgusunu yaratmak

b. Karakterleri yaratmak

c. Karakterleri canlandirmak/ hareketlendirmek,

d. Arkaplani olusturmak

e. Oyuncunun oyun icindeki durumu hakkinda bilgi vermek,
zaman, skor vb.

f. Oyunun kimligini olusturmak,

g. Oyunun kullanimina rehberlik etmek,

h. Urandn kullanimina rehberlik etmek,

i.  Urlin ve oyuncu arasindaki baglantiyi kurmak (iriin tasarimi),
j. Orindn igerdigi biitiin tasanm yapilaninin(grafik, driin, fiziksel
ve grafik arayiiz tasarimlar) arasindaki bagi kurmak

® o0 o
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S6z konusu driiniin gelisim asamalan tasarim agisindan: oyunun
anlagilabilirligi icin gelistirilen araytiz sistemleri bilgisini, yeni gelisen bir
Uriin tGrintin tasanminin gelisimini, hem grafik hem de nesne olarak
Grln kimliginin olugsmasini, tasarim disiplinleri arasinda isbirliginin
kurulmasi, makine-kullanici arasindaki bag gibi 6nemli bilgiler igerir. Bu
bilgiler, giinimiizde hizli gelisim igerisinde olan, glindelik hayatta
oldukga énemli yer tutan arayiiz tasarim sistemleri agisindan yol gosterici
olabilir.

48



gazi_sanat_tasarim02.gxp 04.01.2009 18:11 Pa%lw

Kaynakca

AHEARN, Luke. (2001). Computer Graphics, Three-Dimensional Display
Systems, Real-Time Programming, Paraglyph Press, Usa.

BARTLE, R. A. (1990). Interactive Multi-Player Computer Games,
Colchester, Essex, UK: MUSE Ltd.

BATES, B. (2003). Game Developer's Market Guide, Oregon: Premier
Press, Isbn 1592001041. P 141.

BELLIS, M. (2007). E.t.:13 Nisan 2007,
http://inventors.About.Com/Library/inventors/Blcomputer Videogam
es.htm

HUNTER, W. (2007). The Dot Eaters, Vieogame History,
http://www.emuunlim.Com/Doteaters/Play1sta1.Htm

KENT, S. L. (2001). The Ultimate History Of Video Games, New York:
Three Rivers Press, P 2-3, 8, 11.

KENT, S. L. (2001). The Ultimate History Of Video Games: From Pong
To Pokémon-The Story Behind The Craze That Touched Our Lives And
Changed The World, Isbn 0-7615-3643-4

MELANSON, D. (2006). E.t.: 2 Subat 2007, A Brief History Of Handheld
Video Games, www.engadget.Com/2006/03/03/A-Brief-History-Of-
Handheld-Video-Games/

SELLERS, J. (2001). Arcade Fever: The Fan's Guide To The Golden Age
Of Video Games, Philadelphia: Running Book Publishers.

HEWES J., 2008, The Electronics Club, www.kpsec.freeuk.com, et.
08.06.2008.

MORGAN, R., 2008, http://www.handheldmuseum.com/index.html,
et. 12.09.2008.

49





