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Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik (SG) ortami sanal diinyay: gercek hayatta deneyimlemeyi gesitli
Sanal Gergeklik kurgular ile birlestirerek kurgulandigmis ya da simiile edilmis ortama kullanicilarin
Bilgisayar Oyunlar1 katilmasini saglayan teknolojiler biitiiniidir. Gliiniimtizde SG teknolojisinin ti¢ boyutlu
Video Oyunlar1 ortamin da sundugu gerceklik sayesinde pek ¢ok farkl alan yaninda bilgisayar oyun
Unity 3D Oyun Simiilatori sektorlinde de giderek artan oranlarda kendine yer edindigi goriilmektedir. Bilgisayar

oyunlari gorsel geri bildirim olusturmak icin bir kullanici arayiizii ile insan etkilesimini
iceren donanim ve yazilimlardan olusan elektronik oyunlardir. Bu oyunlarinda SG
teknolojisinin tercih edilmesi ve kullanilmasi durumunun arkasinda esasen bu
teknolojinin dijital oyunlarin daha gercekgi olmalarini saglamalari ve bdylelikle gorsel
acidan bu oyunlarin eglendirici yoniinii arttirmalari yatmaktadir. Bu calismada Android
ortaminda UNITY 3D simiilatoriinde SG tabanl olarak bir bilgisayar oyunun (VR-
GAME) gelistirilerek dogruluk analizinin yapilmas1 amaglanmistir. Calisma kapsaminda
7 (yedi) adet deney gerceklestirilmistir. Bu deneylerde oyuncular VR-GAME oyununu
oynarken sanal ortamda gergeklesen olaylarin SG teknoloji ile basariyla
gerceklestirildigi dogrulanmistir. Bu arastirmanin bilgisayar oyunlarindaki davranisin
sanal ortamda ve SG teknolojisi ile simiile edilmesinin ortaya konulmasi ve yeni
bilgisayar oyun modellerinin SG tabanli olarak gelistirilmesi a¢isindan SG ¢alisma
alanina katki saglayacagi degerlendirilmektedir.

Accuracy Analysis of Digital Game Application Developed with Virtual Reality (VR)
Approach

ABSTRACT
Keywords: Virtual Reality (VR) environment is a set of technologies that enable users to participate
Virtual Reality in the fictional or simulated environment by combining the experience of the virtual
Computer Games world in real life with various fictions. Today, thanks to the reality offered by the three-
Video Games dimensional environment of SG technology, it is seen that besides many different fields,
Unity 3D Game Simulator it is increasingly gaining a place in the computer game industry. Computer games are

electronic games consisting of hardware and software that involve human interaction
with a user interface to generate visual feedback. The reason behind the preference and
use of SG technology in these games is that this technology makes digital games more
realistic and thus increases the entertaining aspect of these games visually. In this study,
itis aimed to develop an SG-based computer game (VR-GAME) in the UNITY 3D simulator
in Android environment and perform accuracy analysis. Within the scope of the study, 7
(seven) experiments were carried out. In these experiments, it has been verified that the
events taking place in the virtual environment are successfully performed with SG
technology while the players are playing the VR-GAME game. It is considered that this
research will contribute to the field of VR study in terms of demonstrating the simulation
of the behavior in computer games in the virtual environment and with VR technology
and developing new computer game models based on VR.
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1. GiRis

Sanal Gergeklik (SG) teknolojisi gercek diinyada
sanal diinyay1 deneyimlemeyi saglayan, bu baglamda
kurgulanmis ya da simiille edilmis ortama
kullanicilarin ~ katilmasini  saglayarak 6zellikle
gorintiileri iki boyutlu ekranlardan algilamak yerine
i¢ boyutlu gerceklikte deneyimlemeye imkan veren
ve gliniimuzin adindan son zamanlarda siklikla sz
ettiren bilisim teknolojilerinden birisidir. SG, simiile
edilmis bir ortam olusturmak i¢in bilgisayar
teknolojisini kullanan, tip, eglence, spor, oyun ve
similasyon gibi farkli alanlarda gelecek vaat eden
kapsamli uygulamalarla biiyliyen bir teknolojidir
(Simo6n-Vicente vd., 2022). Bu teknolojinin temelinin
ilk olarak 1950’li yillarda bir grup yeni girisimci
mithendis tarafindan sadece bir fikir olarak
tasarlandigi goriilmektedir. SG teknolojilerinin
bilgisayar sektdériinde 1990’1 yillarda “Virtuality
Sirketi” tarafindan oyun salonlarinda kullanilmaya
baslandig1 goriilmektedir. Giincel olarak bilenen ve
bir kisisel bilgisayara baglanarak kullanilmaya
baslayan SG cihazlarinin ilk olarak “Occulus Rift”
cihazlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte 2010 yilinda
piyasaya siirildigi goriilmektedir. Zamanla artan
sistem gereksinimleri ve sanal gerceklige duyulan
ihtiyacin artmasi ile birlikte biiyilik firmalar sanal
gerceklik icin ilk adimlarini atarak konsol ve mobil
baglant1 saglayabilen "Samsung GearVR" ve "Google
CardBoard" gibi iirtinlerini seri olarak iiretmeye
baslamislardir. Giiniimiizde kisisel bilgisayarlar,
oyun konsollari, akilli telefon veya tablet gibi
cihazlarda oynanabilen elektronik bilgisayar
oyunlart artitk SG teknolojisi ile gelistirilmeye
baslanmistir. SG oyunlarn PC ve dizisti
bilgisayarlarinda, oyun konsollarinda, akill
telefonlarda ve daha pek ¢ok farkl cihaz iizerinde
oynanabilmektedir. Endiistriyel alanlarda ve cesitli
sektorlerde kendine yer edinmeye baslayan SG
teknolojisinin 6zellikle ti¢ boyutlu ekran ortaminin
gercekligi sayesinde yeni bir boyut kazanarak dijital
oyun sektoriinde de giderek artan oranlarda

kullanilabilir hale gelmisgtir. Gilintimiiz
bilgisayarlarinda SG oyunlarnn artik st diizey
bilgisayarlarda oynanan oyunlar gibi

oynanabilmekte, bu bilgisayarlar en ayrintil sanal
ortamlart ve oyun segenekleri oyuncularina
sunabilmektedirler.

Sanal gergeklik oyunlari, oyuncunun sanal
ortamda gezinmek i¢in denetleyicileri kullanmasi
icin tasarlanmistir (Liu vd., 2021). SG tabanh
bilgisayar oyunlari, ¢ boyutlu (3-D) yapay
ortamlarin bilgisayar oyunlarina uygulanmasi olarak
tanimlanabilir. Bu ortamlar, SG yazilimlar1 ve
donanimlar1 kullanilarak olusturulabilmekte ve
gercek diinya ortamini simiile ederek sanal
ortamlarda yerini alacak sekilde kullaniciya
sunulmaktadirlar. SG teknolojisinin oyun tasarimina
girmesi, oyun pazarinin gelisimi icin 6nemli bir
arastirma icerigi haline gelmistir (Shi vd. 2020).
Gliniimiizde popiiler SG bagliklar1 arasinda "Oculus
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Rif"t ve "HTC Vive" gibi SG ekipmanlar1 sayilabilir.
Oyun konsollarinda oynanan SG oyunlar1 PC'lerde
oynanan oyunlara benzemekle birlikte yalnizca
belirli iireticilerin oyun konsollariyla
calismaktadirlar. Bu duruma 6nde gelen bir 6rnek
olarak  "PlayStation @ SG  bashgi/platformu”
gosterilebilir. Akilli Telefonlarda SG Oyunlar1 ise
mobil SG oyunlar: icin akilli telefon fireticilerinin
kendi kulakliklarini, kontrol cihazlarini ve oyunlarini
kullandiklar platformlardir. Gliniimiizde bu duruma
ornek olarak "Samsung Gear VR" kulaklik/platformu
gosterilebilir. SG, sundugu simiile edilmis ortamu ile
giin  gectikce oyun  gelistiricilerin ilgisini
cekmektedir (Khan vd., 2018). Piyasadaki baz1 SG
oyuncu kulakliklar1 arasinda "HTC Vive", "Occulus
Rift", "Microsoft Hololens", "Samsung VR",
"PlayStation VR" ve "Google Cardboard" gibi
teknolojik iirtinler 6rnek olarak verilebilir. Reer vd.
(2022) tarafindan yapilan arastirmaya goére SG
versiyonunu oynamanin, SG olmayan versiyonu
oynamaktan daha yiiksek seviyede oyun keyfi
sagladiginin yapilan bir arastirma ile tespit edildigi
belirtilmektedir. SG ile gelistirilmis aktif video
oyunlar1 iginde yer alan SG'ye ait uygulamalar
striikleyiciligi, oyun etkilesimini ve orta-siddetli
fiziksel aktiviteleri artirabilir, bdylece bilissel
performans gibi egzersizle ilgili daha biiytik faydalar
saglayabilir (Sousa vd., 2022). Daha genis bir kitleyi
etkileme potansiyeline sahip olan SG alani oyun
endiistrisinden etkilenen isyerlerine tasinmakta ve
SG  tabanli  simiilasyonlar  gelistirilmektedir
(Abdullah vd., 2022). Sanal boyut anlayisi i¢in bir SG
oyununda, kullanici kaydolup giris yaptiktan sonra,
oyuncu yeni bir oyun oynayabilir veya oyuna devam
etmek icin oyunu yiikleyebilir, sonrasinda istedikleri
zaman dinlenebilirler, duraklatabilirler veya oyunu
giivenli hale getirebilirler ve rahat olduklarinda
tekrar oynamaya geri donebilirler (Jinjakam vd,,
2021). Ginimiizde SG teknolojisinin bilgisayar
oyunlarinda kendine hem donanimsal ve hem de
yazilimsal olarak ticari pazarda daha fazla yer
edinecegi, SG tabanhi bilgisayar oyunlarinin
gelistirilmesinin artarak devam edecegi, gelecekte
de SG teknolojisinin bilgisayar oyunlarindaki
popiilaritesinin gelisen teknolojiye paralel olarak
artan sekilde devam edecegi ortadadur.

Bu arastirmada Android Ortaminda UNITY 3D
Simiilatériinde SG tabanli bir bilgisayar oyunun
gelistirilmesi (VR-GAME) ve dogruluk analizinin
yapilmasi amaglanmistir. Calisma kapsaminda 7
(vedi) adet deney gergeklestirilmistir. Bu ¢calismanin
literatiire katkilari su sekilde ifade edilebilir:

e (Calisma kapsaminda gelistirilen VR-GAME
dijital oyunu SG teknolojisi ile kodlanmistir.
Gerceklestirilen deneylerde oyun tasariminda kullanilan
SG teknolojisinin islevi yapilan deneyler ile test
edilmistir. Deney sonuglar1 SG teknolojisi ile gelistirilen
oyunda SG teknolojisinin oyuncularin oyunlardaki
davranisin1 oyun kurgusu cercevesinde sanal ortamda
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basartyla  simiile
dogrulanmistir.

e SG teknolojisinin bilgisayar oyunlarina genis
yelpazede sundugu pek ¢ok avantaj bulunmaktadir. Bu
baglamda VR-GAME, SG tabanli ve ac¢ik kaynak kodlu
bir oyun uygulamasidir. VR-GAME dijital oyununun
SG teknolojisi ile oyuncularin oyunlardaki davranigini
sanal ortamda simiile edilmesinin ortaya koymasi
acgisindan 6nem tasidigr degerlendirilmektedir.

Calismanin  2’inci boliimiinde arastirmaya
iliskin materyal ve metotlar anlatilmis, 3’iinci
boliimde materyal ve metot agiklanmis, 4’lincii
bolimde c¢alismada gerceklestirilen deneysel
sonuglar agiklanmis ve son bolimde deneysel
calismalardan elde edilen bulgulara iliskin sonug ve
degerlendirmelere yer verilmistir.

ettigini  ve  gerceklestirildigi

2. iLGILi CALISMALAR

SG teknolojisi bilgisayar ortaminda bilissel
olarak olusturulan ¢ok boyutlu, kapsayici sanal bir
ortamdir (Winn ve Bricken, 1992). SG ortaminda
dijital gorintiiler ve mekansal ortam gercek zamanl
ancak yapay olarak olusturulabilmektedir (Khor vd.,
2016). SG ortaminda sentetik olarak geri bildirim
elde edilebilmekte, var olma hissi gercek olmayan bir
similasyon ortaminda olusturulabilmektedir
(Sherman ve Craig, 2002). SG teknolojisi yapay bir
diinyada gergek diinyanin belirli yonlerinin bir
similasyonunun olusturulabildigi, sensor motor ve
bilissel  etkinliklerin ~ miimkiin  kilinabildigi
ortamlardir (Fuchs vd., 2011). SG teknolojisi,
bilgisayar ortaminda olusturulan 3B resimlerin ve
animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin
zihinlerinde gercek bir ortamda bulunma hissini
vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle
etkilesimde bulunmalarini saglayan teknoloji olarak
tanimlanabilir. SG teknolojilerinin temelinin ilk
olarak 1950°li yillarda bir grup yeni girisimci
mithendis tarafindan sadece bir fikir olarak
tasarlandigr sdylenebilir.  Sekil 1'de Amerikal
goriintii yonetmeni ve mucidi olan Morton Heilig
Offsite Link’in, 1955'te "Gelecegin Sinemas1" baslikli
bir makalesinde ¢ok-duyulu bir tiyatro vizyonunu
tanittigl sanal yapiya iliskin bir resim sunulmustur
(Heilig, 1962). 1962'de Heilig, SensoramaOffsite
Link adl stiriikleyici, ¢ok duyusal, mekanik ¢ok
modlu Offsite Link tiyatrosunun bir prototipini
gerceklestirmis ve burada gosterilecek bes kisa film
olusturmustur. 28 Agustos 1962'de Heilig'e
"Sensorama Simiilatorii” icin ABD Patenti verilmis ve
bu bulus olup bu durum sanal gergeklik i¢in 6nemli
¢alismalardan birisi olarak kabul edilmistir.
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Sekil 1. Morton Heilig Offsite Link’in “Gelecegin Sinemas1”
Calismasi

Giincel olarak bilenen SG cihazlarinin "Occulus
Rift" cihazlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte 2010
yiinda tam manasiyla piyasaya siirildigi
soylenebilir. Bu Ttriinler Kkisisel bilgisayarlara
baglanarak kullanilmaya baslanmiglardir. 2014
yilindan itibaren artan sistem gereksinimleri ve
sanal gerceklige duyulan ihtiyacin artmasi ile birlikte
biiytik firmalar SG teknolojisi icin ilk adimlarini
atarak konsol ve mobil baglanti saglayabilen
"Samsung GearVR", "Google CardBoard" tarzi
tirinlerin seri liretimine baglamislardir. 2018 yili
itibari ile "Lenova" sirketi "Mirage Solo", HTC sirketi
"Vive Focus" gibi lriinleri ile birlikte VR'1 tamamen
bagimsiz bir platform haline getiren {riinlerini
piyasaya siirmeye baslamislardir. SG ortamlarinin
kullanicilar tizerinde olusturmus olduklar: ger¢eklik
hissiyatina gore yar1 katilhiml, tam katilimh ve ¢oklu
katilimli olmak tzere farkli gruplara ayrildig
gorilmektedir.

Literatiirde SG teknolojisi bazinda dijital oyun
gelistirme kapsaminda yapilmis farkl calismalarin
mevcut oldugu gorilmektedir. Volkan (2013)
tarafindan  gerceklestirilen = ¢alismada  spor
etkinlikleri baglaminda sporcu performanslarinin
sanal ortama aktarilmasi arastirilmis ve bu
kapsamda “robot g6z” uygulamalar1 incelenmistir.
Demirbas (2015) tarafindan yapilan ¢alismada
popliler oyun tiirleri platform oyun tiirlerine
baglaminda arastirilmistir. SG teknolojisi sayesinde
kullanicilar duyularini etkilesimli olarak yapay yani
sanal bir ortamda yasayabilmektedirler (Khor vd.,
2016). SG tabanli bilgisayar oyunlar1 Kkitleler
arasinda popilerlik kazanmaya basladik¢a bu
oyunlara olan bagimhilik da bu duruma paralel
olarak artmaktadir (Rajan vd. 2018). Oztiirk ve
Sondas (2020) tarafindan yapilan ¢alismada saglk
alaninda SG teknolojisinin kullanimi incelenmis ve
inceleme neticesinde sanal gergeklik calismalarinda
Unity3D, Kinect ve sanal gergeklik gozliiklerinin
siklikla kullanildiginin  goériildiigli  belirtilmistir.
Turgut ve Ozer (2020) tarafindan gerceklestirilen
calismada “Samsung Gear SG Oculus” markali SG
gozligl kullanilmis ve bu gozliigiin kuvvette
devamliliga olan etkisi, yani “bench press” hareketi
arastirilmistir. Soz konusu arastirmanin
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sonuglarinin SPSS kullanilarak degerlendirildigi
calisma neticesinde arastirmaya konu olan oyuncu
gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik saptanamadigi
vurgulanmistir.  Ozkazan¢ ve Esentiirk (2020)
tarafindan yapilan g¢alisma adindan siklikla soz
ettiren ve oyuncular arasinda da popiiler oldugu
degerlendirilen “PUBG oyunu” sanal mekan
acisindan degerlendirilmistir. Bahse konu calismada
yazarlar tarafindan séz konusu oyunun mekan
algisinin gozlemlendigi ve degerlendirildigi, ancak
oyunun sanal mekdn algis1 degerlendirmesinin
yetersiz oldugunun tespit edildigi belirtilmekte ve bu
baglamda s6z konusu oyun i¢in kullanicinin
hareketinin 6ngoriilerek bu yo6nelime uygun
mekanlar olusturulabilecegi 6nerisi getirilmektedir.
Alakus vd. (2021) tarafindan yapilan ¢alismada SG
ortaminda hastalarin rehabilitasyon siirecindeki
aktiviteleri arastirllmistir. Yazarlar tarafindan
yapilan deneylerde denek olarak belirlenen
hastalarin parmaklarina 10 adet esneklik sensorii ve
eklemlerine 13 adet MPU9250 egim sensorii olmak
lizere toplamda 23 adet sensor yerlestirildigi, bu
sayede gerc¢ek ortamdaki el ve uzuv hareketlerinin
SG ortaminda algilanabildigi, boylelikle SG gozligi
ile hastalarin fizyoterapistler tarafindan belirlenmis
hareketlere baglh olarak istenen oyunlar1 oynamak
suretiyle tedavi olabildikleri belirtilmistir. Giines ve
Dilipak (2020) tarafindan yapilan c¢alismada
patlayict maddelerin SG teknolojisi kullanilarak aktif
hale getirilmeden tespit edilmesi konusunun
arastirlldigt ve bu maksatla yapilan deneylerde
“Oculus Rift S” marka SG gozligi kullanildig
belirtilmektedir. Memduhoglu vd. (2020) tarafindan
yapilan calismada Harran Universitesi Osmanbey
Kampiisii'niin 3 boyutlu bir modeli olusturulmus ve
VR/AR  uygulamalarinda  kullanmak  tzere
hazirlanmistir. Ardinda bu model Unity oyun motoru
yazilimi kullanilarak 6grencilerin kullanimi igin
arttirlmis gerceklik uygulamasi seklinde tablet ve
akilli telefonlara aktarilmistir. Ortaya ¢ikan bu
uygulama, bu tir teknolojilerin farkli yas
gruplarindan 06grencilerin deneyimleyebildigi bir
bilim festivalinde kullanicilara  sunulmustur.
Ogrencilerin, bu teknolojilerin etkilesimli ve
eglenmeye yonelik dogasi nedeniyle bir 6grenme
materyali olarak daha hevesle yaklastiklar
gozlenmistir. Ipek (2021) tarafindan yapilan
calismada SG teknolojisi ile gelistirilen bilgisayar
oyunlarinin siniflandiriimasi ve gelisimi
arastirllmistir. Theethum vd. (2021) tarafindan
yapilan c¢alismada "Thinkercise" isimli Python
programlamadaki bilgi ve becerileri go6zden
gecirmek icin egitici bir SG oyunu olarak
gelistirilmistir. ~ Yazarlar ¢alisma kapsaminda
gerceklestirdikleri deneysel ¢calismalarda bahsekonu
oyunun o&grencilerin bilgisayar programlamadaki
performansin1 %40,8 oraninda artirmaya yardimci
oldugunu gosterdigini belirtmislerdir. Yildiz (2021)
tarafindan yapilan c¢alismada Unity ile oyun
gelistirme uygulamalarina iliskin olarak 10
lisansiistii 6grencisinin gorisleri arastirilmis ve bu
baglamda birtakim farkli temalar olusturulmustur.
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Maksatbekova (2019) tarafindan gercgeklestirilen
calismada sanal gerceklik oyunlarinin oyuncunun
zihinsel, bedensel ve ruhsal ihtiyaclarini
karsilanmasini saglayabildigi belirtilmektedir. Liu
vd. (2021) tarafinda yapilan ¢alismada gercek bir
ortamin duzenine dayal olarak SG oyun seviyesi
diizenlerini tasarlamak icin optimizasyona dayali bir
yaklasim sunulmustur. S6z konusu ¢alismaya iliskin
Sekil 2'de sunulan gorselde de belirtildigi gibi gercek
bir ortam ve kisitlamalar1 géz 6niine alindiginda,
kullanicilar bir sanal gerceklik denetleyicisi
kullanarak oyun diizenini yakalayabilmektedirler.

Sekil 2. Ger¢ek ortam diizeni ve kisitlamalarina gére oyun
diizeni (Liu vd. (2021)

Altan vd. (2022) tarafindan yapilan ¢alismada
VR, Karma Gergeklik (MR) ve Kkisisel bilgisayar
ortamlarinda egitim amaglh olarak "kimyasal,
biyolojik, radyoaktif, niikleer ve patlayic1 (KBRN-e)
saldirilar” baglaminda iki bilgisayar oyunu
("Hospital ve Biogarden") gelistirilmistir. Lima vd.
(2022) tarafindan yapilan c¢alismada oyuncu
modelleme tekniklerini ve bireysel oyuncularin
nelerden korktugunu tanimlayabilen ve oyuncularda
uyandirilan korkuyu yogunlastiran bir sanal
gerceklik tabanli korku oyunlari i¢in yeni bir yontem
sunulmustur. Abdullah vd. (2022) tarafindan yapilan
calismada insanlarin iyi slriis davranisi ile pratik
yapmalarina yardimci olan bir slriis simiilatori
oyun tabanli 6grenme sistemi gelistirmistir. Soz
konusu siiriis simiilatériiniin oyun tabanl 6grenme
arastirmasinin ve ehliyet testi sirasinda basarisizlik
oranlarin1 azaltmasinin beklendigi hususu da
arastirmada ayrica yazarlar tarafindan belirtilmistir.

3. CALISMADA ONERILEN SiSTEM

Calismada gelistirilen dijital oyun SG ortaminda
ve sanal gergeklik g6zliigi ile oynanabilecek yapida
bir eslestirme oyunu uygulamasi olarak Android
platformunda C# programlama dili ile tasarlanmis ve
gelistirilmistir.  Oyunun kodlamas1 Unity oyun
gelistirme similatérii ortaminda yapilmis ve SG
eklentileri uygulamaya ytklenmistir. Oyuncular
sanal gerceklik gozliigliniin  6nline  Android
telefonunu  takilmasi  suretiyle = uygulamayi
baslatabilmektedirler. Bahse konu oyun goriis agis1
degistirilerek oynanabilmektedir. Oyunda eger
oyuncu girdigi boliime gore kart eslestirmelerini
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dogru yapar ise basarili olarak kabul edilmektedir.
Ayrica oyunda oyunun zorluk derecesi de
ayarlanabilmektedir. VR-GAME oyununda oyuncu
sanal ortamda kendisine sunulan
kombinasyonlardan talep ettigini secebilmektedir
(Sekil 3). Oyunun baslangicinda SG ortaminda Sekil
4’de sunulan menii ekrani oyuncunun Kkarsisina
gorsel olarak gelmekte ve oyuncudan mentiden
secim yapmasi istenmektedir. Yani oyuncular
tercihleri  dogrultusunda  diledikleri  zorluk
derecesine gore istedikleri oyun boéliimiine giris
yapabilmektedirler. Oyunda istenilen bdliimlere
giris yapabilmesi icin secilmek istenilen bdliimiin
butonunun tizerine imlecin getirilmesi ve yaklasik
olarak 2 saniye boyunca odaklanmasi
gerekmektedir. Bu sayede istenilen oyun boliime
giris yapilabilmektedir. Oyunda ayrica gorsel olarak
gezegen temali arka plan kullanilmis ve nu arka plan
Unity simiilatériiniin kendi magazasindan “skybox”
kiitiiphanesi ile gerceklestirilmistir.

Sekil 3. VR-GAME Oyunu Giris Ekrani

SG ortaminda gelistirilen oyunun biitiin
boéliimlerde oyuncuyu bilgilendirmek ve oyuncunun
oyunda bulundugu asamay1 géstermek maksadiyla
Sekil 4’de goriilen ekran yapis1 gelistirilerek
kullanilmistir. Oyuncu s6z konusu ekranda ne kadar
stresi kaldigini, ka¢ puan topladigini ve oynadigi
boéliimde kag¢ adet kart ¢ifti agtigini gercekei olarak
gorsel ortamda gorebilmektedir.

00000146

Sekil 4. Skor, siire ve dondiiriilen kart sayisi

VR-GAME oyununda oyuncular oyunun
boliimleri icerisinde bulunan biitlin kartlar1 verilen
stirede eslestirmek suretiyle eger basarili sayilirlar
ise Sekil 5'de goriildiigii gibi tebrikler ekrani ve
konfetiler gorsel yine SG ortaminda zengin bir
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gorsellik ile oyuncuyu karsilamaktadir. Oyuncu eger
dilerse oyunun menii ekranina ya da bir sonraki
seviyeye bu ekran sayesinde yine SG ortaminda gecis
yapabilmektedir.

Kazandiniz!

Sekil 5. Programin Kapanis Ekrani

Oyunun oynanmasl esnasinda eger oyuncu
verilen silirede oyun kartlarini basarili olarak
eslestiremez ise Sekil 6’da goriildigu gibi tekrar
dene ekrani oyuncunun karsisina sanal ortamda
gelmektedir. Boyle bir oyun kurgusunda oyuncu ya
meniiye tekrardan geri doénecek ya da ilgili oyun
bolimiinli  tekrardan  baslatma  durumunda
kalacaktir.

Oyun Bitti

oy

Tekrar Dene?

o 1

Sekil 6. Kartlarin Ba§a111 Eslestirilememesi Durumu

VR-GAME'de asagida yer alan “Kolay Mod”,
“Normal Mod”, “Zor Mod” ve “Cok Zor Mod” olmak
tizere dort farkli zorluk derecesi tasarlanmistir.
Kolay mod durumunda oyuncunun karsisina Sekil
7'de gorildigi gibi 4x3’lik bir kart dizilimi
gelmektedir. Bu kart diziliminin igerisinde 6 adet cift
kart bulunmaktadir. Oyuncu her bir cift kart
eslestirdiginde, eslestirdigi kartlarin iizerinde ufak
konfetiler patlar. Eger 120 saniye icerisinde biitiin
kartlar1 dogru bir sekilde eslestirirse basarili sayilir
ve karsisina tebrikler ekrami gelir. Eslestiremez ise
basarisiz sayilip tekrar dene ekrani Karsisina
gelecektir.
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Sekil 7. Kolay Mod Ekran Goriintiisi

Normal mod durumunda oyuncunun karsisina
Sekil 8'de goriildiigi gibi 4x4’lik bir kart dizilimi
gelmektedir. Bu kart diziliminin icerisinde 8 adet ¢ift
kart bulunmaktadir. Oyuncu her bir c¢ift kart
eslestirdiginde, eslestirdigi kartlarin tizerinde ufak
konfetiler patlar. Eger 120 saniye icerisinde biitiin
kartlar1 dogru bir sekilde eslestirirse basarili sayilir
ve karsisina tebrikler ekrani gelir. Eslestiremez ise
basarisiz sayilip tekrar dene ekrani Kkarsisina
gelecektir.

Sekil 8. Normal Mod Ekran Goériintiisii

Zor mod durumunda oyuncunun Kkarsisina
5x4’lik bir kart dizilimi gelmektedir. Bu kart
diziliminin  icerisinde 10 adet ¢ift kart
bulunmaktadir. Oyuncu her bir ¢ift Kkart
eslestirdiginde, eslestirdigi kartlarin iizerinde ufak
konfetiler patlar. Eger 120 saniye igerisinde biitiin
kartlar1 dogru bir sekilde eslestirirse basarili sayilir
ve karsisina tebrikler ekrani gelir. Eslestiremez ise
basarisiz sayilip tekrar dene ekrani Kkarsisina
gelecektir.

Cok zor mod durumunda oyuncunun karsisina
Sekil 9'da goriildiigi gibi 5x4’lik bir kart dizilimi
gelmektedir. Bu kart diziliminin icerisinde 10 adet
¢ift kart bulunmaktadir. Oyuncu her bir c¢ift kart
eslestirdiginde, eslestirdigi kartlarin iizerinde ufak
konfetiler patlar. Eger 80 saniye igerisinde biitiin
kartlar1 dogru bir sekilde eslestirirse basarili sayilir
ve karsisina tebrikler ekrani gelir. Eslestiremez ise
basarisiz sayilip tekrar dene ekrani Kkarsisina
gelecektir.

P

(&) >

sekil 9. Cok Zor Durum Ekran Goriintiisii
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4. DENEYSEL CALISMALAR

Tablo 1'de arastirmanin gergeklestirilmesi
boyunca c¢alisma kapsaminda gerceklestirilen
deneylere iliskin deney sonuclar1 yer almaktadir. S6z
konusu tabloda basarili olarak gergeklestirilen
deneylerde basarili olanlar pozitif olarak yani +
matematiksel sembolii ile isaretlenerek ozellikle
belirtilmistir. Calisma kapsaminda gerceklestirilen
deneylerde VR-GAME djijital oyununda goézlemlenen
hatalar diizeltilmis, gerekli optimizasyonlar yapilmis
ve yayinlanmaya hazir hale getirilmistir. Calisma
kapsaminda toplamda 7 (yedi) adet farkli deney
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen her deney kendi
icerisinde farkli asamada yapilmistir. Test listesinin
bahse konu tabloda belirtilenlerle smirli kalmayip
zaman icerisinde genisletilebilecegi veya
daraltilabilecegi degerlendirilmekle birlikte
calismanin sinirlarinin belirlenmesi acisindan bu
sekilde belirlenmis ve tiim durumlar1 burada ele
almak listeyi ¢ok uzatabileceginden testler genel bir
baslik altinda ve ¢ekirdek bir yapida toplanmaya ve
gerceklestirilmeye calisiimistir.

Tablo 1. Yapilan deneyler ve ¢iktilar

Nu. Deney Adi Aciklama
Seviyeye gore
kartlarin gelmesi
Secilen kartin
animasyon ile +
dénmesi
Ayni
eslesmesi
durumunda +
kartlarin agik
kalmasi

Boliim igerisindeki
biitlin kartlar
eslestirildiginde

basar1 mesaji

Sonug

1.  Seviye testi +

2. Kart se¢imi testi

kartlarin

3.  Eslesme testi

Bulunan béliimde
basarili olma testi

Stire testi Verilen

. Verilen slirede
slirede :
. eslestirmeler
5.  eslestirmeler +
yapilamazsa
yapilamazsa .
. basarisizlik mesajl
basarisizlik mesaji
Isaretci testi . .
Isaret¢i kartlarin !garetg} testl
Isaret¢i  kartlarin
veya butonlarin
6. . 7. veya  butonlarin +
uzerine uzerine geldiginde
eldiginde  aktif .
gedis aktif olmasi
olmasi
Buton testi Buton .
. . Buton testi Buton
tizerindeki

7. uizerindeki gérevin +

ggllig‘rggﬁ dogr dogru galismasi

Calisma kapsaminda icra edilen deneylere
iliskin Akis Semasi Sekil 10’da sunulmustur.
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Sekil 10. Calisma Kapsaminda Gergeklestirilen Deneylere Iliskin Akis Semasi

Calisma kapsaminda gerceklestirilen
deneylerde oyun Kkartlarinin arka yiiziine dénmesi
icin Unity’nin kendi 6zelligi olan “Animator” yapisi
kullanilmistir. Bu maksatla "flippedOpen"” adinda
"bool" bir degisken olusturulmus ve bu degisken ile
kartlarin acilmasi kontrol edilmistir.
"PlayerInput.cs” scripti oyun kartlarin tiklanilarak
dondiiriilebilmesii¢in yazilmistir. "Card" scriptinden
tiklanilan kartin id si alinmakta ve bu deger
"currentCard" degiskeninin igerisine atilmaktadir.
"Card" scriptinin icerisinde olusturulan "FlipOpen"
metodu ile "currentCard" degeri icerisinde kart
dondiirilmektedir. Calisma deneylerinde olusan
kartlarin kontroli i¢in her bir kartin id sinin
herseferinde alinmasi gerekmektedir. Ayrica her cift
kart eslestiginde kartlarin kendi iizerlerinde gorsel
zenginlik acisindan bir konfeti patlama simiilasyonu
calistirilmaktadir. "ActivateConfetti" metodu
kullanilarak konfeti patlatma ozelligi
calistirilmaktadir. Bu konfeti 6zelligi Unity icerisinde
bulunmaktadir. "FlipOpen" metodu ile hazirlanilan
animasyon icerisinde flippedOpen degeri
degistirilebilmektedir. Bu metod sayesinde kartin
dondiirme animasyonu calistirilmaktadir.
"CardManager"  scripti oyun  motorumuzda
olusturulan kart1 "prefab” haline getirdikten sonra
bu "prefab"i klonlamakta ve birden fazla hale
getirmektedir. Olusturulan "pairAmount" yani gift
sayist degiskeni ile ne kadar kart klonlanacagi
belirlenmektedir. Olusturulan "spriteList"
degiskeninin icerisine Unity oyun motoru lizerinden,
tasarlanan resimler eklenmistir. "Offset” degiskeni
ile de kartlar arasindaki mesafe ayarlanmistir.
"Width" ve "height" degiskenleri ile de kartlarin
yatayda ve diizeyde ka¢ adet gelecegi
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ayarlanmaktadir. Yapilan deneylerde olusturulan
"PickedCards" listesi agilan Kkartlarin listesini
tutmaktadir. Deneylerin baslangicinda biitiin kartlar
ilk basta kapalitutulmaktadir. Eger oyuncu
tarafindan agilan kartlar ayni degilse tekrardan ayni
kartlar arka yiizlerine dénmektedir. Daha once
olusturulan "PlayerInput" scriptindeki kosulunun
icerisine "HasPicked" metodu 2 kartin agilarak arka
ylzlerine donmeden 6nce diger kartlara miidahale
eilmemesi amaciyla ayrica tasarlanmistir. Yani
gelistirilen bu script saayesinde oyuncu baska
kartlara tiklamamaktadir. Kartlar her boélim
baslatildiginda "CreatePlayField" metodu icerisinde
bulunan tempSprites listesindeki elemanlar
"randSpriteIndex" sayesinde kartlar oyuncunun
online rastgele karisik bir sekilde gelmektedir.
"CheckMatch" metodu ile acilan kartlarin "id"si
alinmaktadir. Eger iki kartin "id"si ayni1 ise eslesmis
sayllirlar ve bu kartlar agk kalr. Eger
eslesmemislerse tekrardan kartlar arka yiizlerine
geri donerler. "CheckForWin" metodu ile de biitiin
kartlarin  eslestirilip  eslestirilmedigi  kontroli
yapilmaktadir. Oyuncu boélim sonunda basarili
sayilldiginda tebrikler ekrani Kkarsisina gelerek
"WinEffect" konfetiler dongii halinde patlamaktadir.
Calismaya iliskin deneyler "GameOver" metodu ile
oyuncu basarisiz sayildiginda kaybettiniz ekraninin

acilmasi ile sonlandirilmaktadir. Calisma
kapsaminda gerceklestirilen deneylerde oyuncular
oyunu oynarken rakip oyuncu tarafindan

gerceklestirilen oyuna iliskin olaylarin SG teknoloji
tarafindan basariyla gergeklestirildigi yapildigi
dogrulanmistir.
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5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Son yillarda SG teknolojisi alaninda dikkate
deger sekilde teknolojik ilerlemelerin kaydedildigi
ve bu teknolojinin diger farkli pek ¢ok alan yaninda
ayrica bilgisayar oyun teknolojileri alaninda da
giindemde kendine yer edindigi ve adindan siklikla
soz ettirdigi bir gergektir. SG uygulamalar dijital
bilgisayar oyunlarinda oyuncular i¢in gercek hayata
benzer bir oyun atmosferi olusturmak suretiyle
oyuncularin SG oyun ortamlarinda fiziksel
varliklarini hissetmelerini saglamaktadir. SG ile
bilgisayar oyunlarini deneyimleyen oyuncular diger
bilgisayar oyunlarindan farkli olarak SG ozellikli
kulakliklar, sensor donanimli eldivenler, el
kumandalari ve daha pek ¢ok farkli SG oyun cihazlar
ve aksesuarlar1 araciligiyla bilgisayar oyun ortamini
gercek hayata yakin bir mekdnda ancak sanal
ortamda deneyimleyebilmektedirler. SG oyunlari
bagimsiz bilgisayar sistemlerinde oynanabildigi gibi
bu amagla gelistirilmis olan 6zel oyun konsollarinda
veya artirdmis gergeklik / karma gercgeklik
deneyimleri sunan Lenovo Explorer, Windows
Explorer gibi pek ¢ok diger ortamlarinda ve gelismis
diziisti bilgisayarlar kullanilarak da
oynanabilmektedir. Hatta sadece bilgisayar oyunu
oynanmasl i¢in gelistirilmis olan Diinyadaki
bilgisayar oyunlari ticari Pazar payinin da giderek
artis gosterdigi bir gercektir.

Bu arastirmada Unity 3D Oyun simiilatoriiile C#
programlama dilinde SG tabanhi bir bilgisayar
oyunun (VR-GAME) gelistirilmis ve s6z konusu
oyunun dogruluk analizi yine bu ¢alisma
kapsaminda yapilan 7 (yedi) adet deney ile
gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda
gerceklestirilen deneylerde oyuncularinin oyunu
oynarken oyuna iliskin olaylarin bir oyun kurgusu
cercevesinde SG teknoloji ile basariyla simiile
edildigi ve gerceklestirildigi dogrulanmistir. Bu
arastirmanin dijital oyunlarda SG ile oyunlardaki
davranisin simiile edilmesinin ortaya koymasi ve
bilgisayar oyun modellerinin SG tabanli olarak
gelistirilmesi agisindan SG ¢alisma alanina katki
saglayacagi degerlendirilmektedir.
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