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OZET

ELEKTROGAME EGITSEL OYUNUNUN TASARLANIP
GELISTIRILEREK BASIT ELEKTRIK DEVRELERI KONUSUNDA
BILiSSEL VE DUYUSSAL DEGISKENLERE ETKIiSiNiN iNCELENMESI
DOKTORA TEZI
MEHMET EMIN KORKUSUZ
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU

ORTAOGRETIM FEN VE MATEMATIK ALANLAR EGITIiMI
ANABILIM DALI
FiZiK EGITIMI
(TEZ DANISMANI: YRD. DOC. DR. AYSEN KARAMETE)
BALIKESIR, HAZIRAN - 2012

Bu c¢alismada, 9. sinif fizik dersi “Basit Elektrik Devreleri” konusunu
iceren Devasa Cok Kullanicili Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunu (MMORPG -
Massively Multiplayer Online Role Playing Game) tiiriinde bir egitsel oyun
gelistirilmesi ve gelistirilen oyunun Ogrencilerin bilgisayar tutumuna, fizik
tutumuna, fizik basarisina etkisinin incelenmesi ve 6grencilerin oyun hakkindaki
goriiglerinin belirlenmesi amacglanmaistir.

elektroGame adi verilen bu egitsel oyunun gelistirilmesi esnasinda Kiili
(2005) Deneyimsel Oyun Modeli temel alinmistir. Agik kaynak kodlu MMORPG
tirii oyunlar incelenmis, basit elektrik devreleri konusunun 6grenme hedefleri
belirlenmis ve tema olusturulmustur. “Miicadele”, “oyunsallik” ve
“oynanabilirlik” bilesenleri gbéz Oniine alinarak oyuncularin (dgrencilerin)
kendilerine verilen gorevleri yerine getirirken yaratici fikirler iiretip ¢oziime
ulagmalar1 amag¢lanmustir.

Devreleri analiz ederek ¢oziimiin dogrulugunu kontrol eden bir simiilator
hazirlanarak egitsel oyuna entegre edilmistir. Oyun hakkinda genel bilgilerin
bulundugu, oyuncularin iletisiminin saglandigi ve basari derecelerine gore
siralandigl bir web sitesi olusturulmustur. Ayrica, bu web sitesine blog ve wiki
eklenerek oyun gelistiricileri igin de bir paylasim ortami olusturulmustur.

Calisma nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildigi karma-
yontem ile yiriitiilmiistiir. Nicel aragtirma yontemi olarak yar1 deneysel
desenlerden kontrol gruplu oOn-test son-test deney modeli kullanilmistir.
Katilimeilar olarak Balikesir ilinden bir Anadolu Lisesi ile bir Meslek Lisesi
secilmis ve bu okullardan ikiser sinif rastgele deney ve kontrol grubu olarak
alinmistir. Uygulama sonunda, deney grubundan rastgele se¢ilmis sekiz 6grenci
ile yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmustir.

elektroGame’t oynayan Ogrencilerin fizik ve bilgisayar tutumlarinda
anlamli bir degisim goriilmemistir. Oyundaki basar1 seviyesiyle fizik basarisi
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmamis ancak oyundaki basari
seviyesiyle kavramsal anlama diizeyi ve emin olma diizeyi arasinda anlaml ve
pozitif yonde orta diizeyli iliski bulunmustur. Ayrica oyundaki basar1 seviyesi
cinsiyet faktdrii agisindan erkek oyuncular lehine ¢ikmustir. Ogrencilerin cogu
elektroGame ortaminda bulunmaktan keyif aldiklarim1 ancak grafiklerin
iyilestirilmesi gerektigini belirtmistir.

ANAHTAR KELIMELER: MMORPG, basit elektrik devreleri, bilgisayar
destekli egitim, egitsel bilgisayar oyunu, ¢evrim i¢i oyun



ABSTRACT

DESIGN AND DEVELOPMENT OF THE EDUCATIONAL GAME
NAMED 'ELECTROGAME" AND ANALYSIS OF ITS EFFECT ON THE
COGNITIVE AND AFFECTIVE VARIABLES REGARDING THE TOPIC
OF SIMPLE ELECTRICAL CIRCUITS
PH. D THESIS
MEHMET EMIN KORKUSUZ
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

SECONDARY SCIENCE AND MATHEMATICS EDUCATION
PHYSICS EDUCATION
(SUPERVISOR: ASST. PROF. DR. AYSEN KARAMETE )
BALIKESIR, JUNE 2012

The objective of this study is to develop a “MMORPG - Massively
Multiplayer Online Role Playing Game)” including “Basic Electrical Circuit” that
is a course topic for 9th grade physics lesson and to analyse the effects of the
game on students’ attitudes to computer and physics and success on physics, and
is to ascertain student’s opinions on the game.

“Experiential Game Model” (Kiili, 2005) was predicated on the
development of this educational game named as elektroGame. The games with
open source codes such as MMORPG were examined; the learning objectives of
the basic electrical circuit topic were determined and the theme was finalized. By
considering the “challenge”, “gamefulness” and “playability” components, it was
aimed that players (students) can come up with creative thinking and reach a
solution while fulfilling the duties given to them.

The simulator checking the accuracy of the solution by analysing the
circuits was formed and integrated to the game. A web site that presents
information about the game, that provides the contact among players and that
sorts them by their success was built. A blog and wiki were attached to the site so
that a sharing environment for developers can be created.

The study was carried out with mixed-method including both quantitative
and qualitative methods. Of quasi-experimental patterns, pretest-posttest design
with control group was used as the quantitative research method. As for the
sample, an Anatolian High School and a Medical Vocational High School were
selected and two for each class from these schools were randomly taken to be
experimental and control group. After the experiment, eight students, were
applied semi-structed interview.

In the study, a statistically significant relationship between the degree of
game success and physics success was not reached but it was observed that there
was a positive and significant relationship at the middle level between the degree
of game success and the level of conceptual understanding or the level of
sureness. Regarding the gender factor, the degree of game success gives result in
favour of male players. Most of the students stated that they had enjoyed being in
the elektroGame platform however the design of the game needed to be improved.

KEYWORDS: MMORPG, simple electrical circuits, computer aided education,
educational computer game, online games
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1. GIRIS

Yapilan arastirmalar, 6grencilerin fizik derslerindeki motivasyonlarinin ve
basarilarinin diger derslere oranla daha diisiik oldugunu gostermektedir (Duit,
Vorsteiiung ve Physiklernen, 1992). Diisiik basarinin ve diisiik motivasyonun
sebepleri irdelendiginde, mevcut 6gretim yontemlerinin fizik dersinin 6gretiminde
kismen Yyetersiz kaldigi soylenebilir. Bu durum, geleneksel 6gretim anlayisinin
disinda, ¢agdas 6gretim yaklasimlarinin denenmesi ihtiyacini dogurmaktadir (Sen ve
Cildir, 2006).

Cagdas Ogretim yaklagimlarinin temelinde bilissel yaklagim vardir (Temiz,
2010). Biligsel yaklasima gore, 6grenciler 6grenme siirecinde aktiftirler ve bilgiyi
kendileri yapilandirir ya da olustururlar (Ulgen, 2011). Ogrenim siirecinde
ogrencinin aktif katilimini miimkiin kilan yontemlerden biri de bilgisayar destekli
ogretimdir (Usun, 2000; Demirci, 2003).

Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO), kendi kendine &grenme ilkelerinin
bilgisayar teknolojisi ile birlesmesinden olusmus bir 6gretim yontemi olup 6grenme
slirecinde bilgisayarin, sistemi tamamlayici ve giiclendirici bir &6ge olarak
kullanilmasidir (Usun, 2000; Altin, 2009). Bilgisayar destekli 6gretimin pek ¢ok tiirii
bulunmaktadir. Bu tiirlerinden biri de egitsel bilgisayar oyunlaridir (Ipek, 2001).
Ozellikle 6grencinin motivasyonunu 6n plana ¢ikartan egitsel bilgisayar oyunlari

bir¢ok dersin d6gretiminde kullanilabilmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin alt yapisini bilgisayar oyunlart olusturmaktadir.
Bilgisayar oyunlari, bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya ¢ikmis ve
zamanla popiilerleserek giinlilk yasaminim bir parcast haline gelmistir. Bu siiregte
oyun sektorii, Hollywood filmleriyle yarisan yapim biitgeleriyle ve daha da 6nemlisi
gelirleriyle ciddi bir endiistriye doniismiistiir. Ornegin “Call of Duty Black Ops”
oyunu piyasaya siriildiigii 9 Kasim 2010°dan 21 Aralik 2010 tarihine kadar 8,7
milyon adet satilmis ve 1 milyar dolar hasilat elde etmistir (Malkog, 2010).



Oyuncularin bilgisayar oyunlarinda gecirdikleri zaman, televizyon ve sinema
gibi diger etkinliklere ayirdiklart1 zamanin ¢ok tizerindedir. “World of Warcraft”
isimli oyunu oynayanlarin, oyunu oynamak i¢in haftada ortalama 22,7 saatlik bir
zaman dilimini ayirdiklar1 goriilmiistiir (Konuksal, Bolim Sonu Canavari, 2009).
Yukarida bahsedilen “Call of Duty Black Ops” isimli oyunu oynayanlarin ise 1 ay
icinde oyunda gecirdikleri toplam siire 600 milyon saati agmistir. Ayrica bu oyunu
oynayanlarin sayisi, ABD’nin en ¢ok izlenen talk show programlari olan; “Jay
Leno”, “Devid Letterman” ve “Jimmy Fallon”’nun toplam izleyici sayisindan fazladir
(Stingii, 2010).

Genglerin, toplam oyuncu Kitlesi iginde biiyiik bir ¢ogunlugu olusturmasi,
bilgisayar oyunlarinin egitimde etkili sekilde kullanilabilecegine yonelik 6nemli bir
gostergedir (BitDiinyasi, 2009). Nitekim egitimciler, 1980-90’11 yillarda bilgisayar
oyunlarinin kazandig1 basarilardan sonra, bu oyunlari egitimde kullanabilecekleri bir

arag olarak gérmeye baslamiglardir (Mayer, Schustack, & Blanton, 1999).

11 Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, egitsel amaglar i¢in kullanmaya elverigli, macera ve
eglence unsurlarini barindiran ¢ok kullanicili bir g¢evrim igi rol yapma oyunu
gelistirmek, gelistirilen oyuna ortadgretim 9. simif fizik dersi programinda yer alan
“Elektrik ve Manyetizma” iinitesindeki “Basit Elektrik Devreleri” konusunu entegre
etmek, bu oyunun ogrenci basarisina olan etkisini incelemek ve elektroGame

oynayan 6grencilerin oyun hakkindaki goriislerini belirlemektir.

Caligmada ayrica, Ogrencilerin bilgisayar tutumlart ve fizik tutumlarinmn

gelistirilen oyunu oynamalart ile iligkisi incelenmistir.

1.2 Arastirmamin Onemi

Giliniimiizde bilgisayarlarin hemen her eve girmesiyle birlikte bilgisayar
kullanim oranlart hizla artmugstir. Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) yaptigi

arastirmaya gore; 16-24 yas arasi genclerin bilgisayar kullanma orani %65,2;



ogrencilerin ise %91,6’dir (TUIK, 2011). Artik dgrenciler bilgisayar karsisinda vakit
gecirmeyi, televizyon seyretmek ya da kitap okumak gibi faaliyetlerden daha fazla
tercih etmektedirler (Aksaglioglu ve Yilmaz, 2007).

Bilgisayar basinda vakit geciren 6grenciler bu zaman zarfinda bilgisayari
farkli amaglar ic¢in kullanmaktadir. Deveci ve arkadaslarinin 2007 yilindaki
caligmasina gore Ogrencilerin bilgisayari kullanim amaglar1 ve dagilimlar1 Tablo

1.1°de verilmistir (Deveci ve Ark., 2007).

Tablo 1.1: Ogrencilerin bilgisayar kullanim amacglari.

Kullanim Amaci Ogrenci Sayisi %

Oyun 2141 56.5

1046 27.6
Ev Odevi + Oyun 216 5.7
161 4.2
Diger 226 6.0
Toplam 3790 100.0

GfK isimli arastirma sirketinin Mayis 2009’da iilkemizde yaptigi ¢aligmaya
gbére oyun oynama oranlarmin yaslara gore dagilimi Sekil 1.1°de verilmistir. Buna
gore oyun oynayan her 100 kisiden 63.24’1 24 yasin altindadir (Gfk, 2009).

2,680,78

m15-17

18-24

' W 25-34

H 35-44

34,59 W 45-54
W55+

Sekil 1.1:Tiirkiye'de oyun oynama oranlarinin yasa gore dagilimai.
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Ayni arastirmada, Sekil 1.2’de verilen yas gruplarmin oyun oynama oranlari
da incelenmis ve 15-24 yas arasindakilerin yaridan fazlasinin diizenli oyun oynadigi

gorilmistir.

Yas

55+
45-54

35-44

25-34

18-24

15-17

0 10 20 30 40 50 60 70
Oyun oynama orani
B Yas gruplarinin diizenli oyun oynama oranlari

Sekil 1.2: Tiirkiye'deki yas gruplarinin oyun oynama oranlari.

Bu sonuglar farkli iilkelerde yapilan ¢aligsmalarla da benzerlik géstermektedir.
Omegin, Malezya’da 236 Ogrenci iizerinde yapilan bir ¢alismada oyun oynama
oraninin dgrenciler arasinda ortalama %75,8 oldugu saptanmustir (erkek dgrencilerin
%91,31, kiz Ogrencilerin %54,1°1). Oyun oynamak igin harcadiklar1 zamana
bakildiginda ise 6grencilerin haftada ortalama 8.47 saat bilgisayar oyunu oynadiklari
belirlenmistir (Eow, Ali, Mahmud ve Baki, 2009).

Ogrencilerin  bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar1  derinlemesine
incelendiginde, oyun tiirlerinin de oyun oynama aliskanliklarina etkisi oldugu
goriilmektedir. Bilgisayar oyunu tiirleri arasinda en fazla zaman harcanan ve oynama
istegi uyandiran tir MMORPG’dir (Shaw, 2010). Ornegin, MMORPG tiiriiniin en
onemli oyunlarindan biri olan World of Warcraft’ i 13,5 milyon aktif oyuncusu
vardir ve oyuncular haftada 22,7 saatlerini bu oyunu oynamaya ayirmaktadir
(Konuksal, Sayilarla World of Warcraft, 2009).

Aragtirmalarda da goriildiigii gibi Ogrencilerin hayatinda bilgisayarlar ve

bilgisayar oyunlar1 6nemli bir yer tutmaktadir. Gegmiste sokakta saklambag oynayan



ogrenciler artik evlerinde, internet kafelerde bilgisayar oyunlar1 oynamaya

baslamistir.

Ogrencilerin bilgisayar kullanmaya harcadiklar1 siire, oyunlarin bu siire
icerisindeki biyiik payr ve ozellikle MMORPG tiirii oyunlarin etkisi gz oniinde
bulunduruldugunda, egitsel agidan yeni firsatlarin ortaya ciktigi acik sekilde

gorilmektedir.

Literatirde MMORPG tiiriinde oyunlarin egitimde nasil kullanilacagina
yonelik birgok ¢alisma olmasina ragmen, gelistirilmis cok az sayida egitsel
MMORPG oyunu vardir ve bunlar da dar kapsamli ¢alismalardir (Giines, 2010; Suh,
Kim ve Kim, 2010). Genel olarak fizik egitiminin, 6zel olarak basit elektrik
devrelerinin konu edildigi bir MMORPG’ye ise bilgimiz dahilinde rastlanmamustir.
Bu ¢alismada ise farkli dersleri de igerebilecek genis kapsamli ve oynanabilir bir
MMORPG hazirlanmaya calisilmistir. Boylece bu g¢alisma, fizik egitimi alaninda
MMORPG’lerin kullanilmasi bakimindan 6nem tasimaktadir.

Mevcut egitsel MMORPG’ler arasgtirildiginda higbirinin agik kaynak kodlu
olmadigi, siddet ogeleri icerebildigi ya da iicretli oldugu bilgilerine ulagilmistir.
MMORPG’lerin agik kaynak kodlu olmamasi, bu alanda ¢alismak isteyen
aragtirmacilar igin kisitlayict bir etkide bulunmaktadir. Bu nedenle elektroGame,

GPL lisansiyla lisanslanmistir, acik kaynak kodlu ve {icretsizdir. Ayrica

www.elektrogame.net sitesinde gelistiriciler i¢in de kaynak ve bilgi paylasiminda
bulunulmustur. Istemci ve sunucu kaynak kodlar1 ile oyunu gelistirmede kullanilan

diger materyallere web sitesinden erisilebilmektedir.

Ayrica bu galisma;

e Egitsel bir MMORPG oyununun gelistirme asamalarinin ortaya
konulmasi;

e istemci-sunucu tabanl bir oyunun mimarisinin olusturulmast,

e ki boyutlu haritalarin gelistirilmesi,

e Oyun yazmaya uygun grafik kiitiiphanelerinin ve bunlar iizerindeki
kullanici arabirimi kiitiiphaneleri kullanilarak yazilim gelistirilmesi,

e Oyun verilerinin veri tabaninda saklanmasi ve gerektiginde verilerin bir

web sayfasinda yayimlanmasi,


http://www.elektrogame.net/

e Basit elektrik devrelerini ¢6zen bir simiilasyon olusturulmasi
gibi asamalarin ortaya konmasi ile daha sonra benzer tiirde oyun gelistirmek isteyen

aragtirmacilara yardimei olabilecektir.

elektroGame egitsel oyununun ortami, herhangi bir dersten bagimsiz olarak
gelistirildigi i¢in farkli dersler ve konular ile ilgili etkinliklerin oyuna entegre

edilebilmesi miimkundur.

Ogrenciler fizik derslerinde pek ¢ok kavramsal sorun yasamaktadir
(Kiigiikdzer, 2004; Uzunkavak, 2004). Ozellikle basit elektrik devreleri konusunda
ilkdgretim birinci siniftan baglayarak {iniversite birinci smifa kadar her seviyede
ogrencinin gesitli kavram yanilgilar1 ve kavramlar1 anlama diizeyinde yetersizlikleri
vardir (Ates ve Polat, 2005; Osborne, 1981; Shipstone ve Ark., 1988; Chambers ve
Andre, 1997). Bunun yaninda &grencilerin fizik derslerine yonelik tutumlart ve
motivasyonlar1 da ¢ok olumlu degildir (Cokadar ve Kiilge, 2008; Cakir, Senler ve
Taskin, 2007; Kurnaz ve Yigit, 2010; Alkan, 2006).

Geligtirilen egitsel MMORPG elektroGame’e ortaggretim 9. sinif fizik dersi
programinda yer alan “Elektrik ve Manyetizma” fnitesindeki “Basit Elektrik
Devreleri” konusu entegre edilmistir. Fizik dersinin, basaris1 en disiik derslerden
birisi olmasi, bu alanda ¢ok sayida kavram yanilgisinin bulunmasi, 6grencilerin fizik
dersine karsi tutum ve motivasyonlarmin diger derslere oranla daha diisiik olmasi
gibi sebepler gz oniine alindiginda; bos zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar basinda
oyun oynayarak gegiren 6grencilerin oyunlara yonelik ilgilerinin, fizik dersiyle ilgili
etkinliklerin  bulundugu bu ortama yogunlastirilmast &nemlidir. Ogrencilerin
oyunlara yonelik ilgisinin fizik dersine yonelik tutum, motivasyon ve basarilarini

olumlu yonde etkilemesi umulmaktadir.

13 Arastirma Sorulari

1. Deney ve kontrol gurubu 6grencilerinin, uygulama oncesi ve sonrasinda
bilgisayar tutumu, fizik tutumu, basar1 puani, kavramsal anlama diizeyi ve emin olma

diizeyi arasinda anlamli bir fark var midir?

1.1. On-test ve Son-test basar1 puanlar arasinda anlamli fark var midir?

6



1.2.

1.3.

14.

1.5.

On-test ve Son-test kavramsal anlama diizeyi puanlari arasinda

anlamli fark var midir?

On-test ve Son-test emin olma diizeyleri arasinda anlamli fark var
midir?
Uygulama oncesi fizik tutumlari ile uygulama sonrasi fizik tutumlari

arasinda anlamli fark var midir?

Uygulama 6ncesi bilgisayar tutumlar ile uygulama sonrasi bilgisayar

tutumlar1 arasinda anlaml fark var midir?

2. Deney grubu o6grencilerinin, uygulama oncesi ve sonrasinda, bilgisayar

tutumu, fizik tutumu, basari puani, kavramsal anlama diizeyi, emin olma

diizeylerindeki degisim puanlar1 ve elektroGame oyunundaki seviyeleri arasinda

okul tiirlerine gore anlamli bir fark var midir?

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Deney grubu Ogrencilerinin, uygulama Oncesi ve sonrasinda,

bilgisayar tutumlarinda okul tiirtine gore anlamli bir fark var midir?

Deney grubu ogrencilerinin, uygulama Oncesi ve sonrasinda, fizik

tutumlarinda okul tiiriine gore anlaml bir fark var midir?

Deney grubu ogrencilerinin, uygulama Oncesi ve sonrasinda, basari

testi degisim puanlarinda okul tiirtine gore anlamli bir fark var midir?

Deney grubu Ogrencilerinin, uygulama Oncesi ve sonrasinda,
kavramsal anlama diizeyi degisim puanlarinda okul tiirline gore

anlamli bir fark var midir?

Deney grubu 6grencilerinin, uygulama Oncesi ve sonrasinda, emin
olma diizeyi degisim puanlarinda okul tiiriine gore anlamli bir fark var

mudir?

Deney grubu Ogrencilerinin, elektroGame oyunundaki seviyelerinde

okul tiiriine gore anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu 6grencileri, elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri ile

bilgisayar tutumlari, fizik tutumlari, basari testi, kavramsal anlama diizeyi ve emin

olma diizeyi degisim puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski var midir?

3.1.

Deney grubu 6grencilerinin elektroGame oyunundaki basari diizeyleri

ile bilgisayar tutumlar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?
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3.2. Deney grubu 6grencilerinin, elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri

ile fizik tutumlar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?

3.3. Deney grubu 6grencilerinin, elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri

ile basari testi degisim puanlari arasinda anlamli bir iliski var midir?

3.4. Deney grubu 6grencilerinin, elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri
ile kavramsal anlama degisim diizeyi arasinda anlamli bir iliski var

mudir?

3.5. Deney grubu 6grencilerinin, elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri
ile emin olma diizeyi degisim puanlari arasinda anlamli bir iligki var

midir?

4. Deney grubu Ogrencilerinin  elektroGame  oyunundaki  basari
diizeylerinin, basari testi, kavramsal anlama ve emin olma diizeyi degisim puanlar

cinsiyete gore anlamli farklilik gostermekte midir?

4.1. Deney grubu ogrencilerinin, elektroGame oyunu basarisi cinsiyete

gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

4.2. Deney grubu 6grencilerinin basari testi degisim puanlari, cinsiyetleri

arasinda anlamli bir fark var midir?

4.3. Deney grubu Ogrencilerinin, kavramsal anlama diizeyleri degisim

puanlari, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

4.4. Deney grubu ogrencilerinin, emin olma diizeyleri degisim puanlari,

cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

5. Hazrlanan elektroGame oyununun egitimde kullanimina iligkin 6grenci

gorisleri nelerdir?

1.4 Varsayimlar

Bu arastirmada;

e Kullanilan 6lgme araclarinin gegerlik ve giivenirligi saglanmis ¢aligmalar
oldugundan arastirmanin amacina uygun oldugu,

e Katilimcilarin veri toplama araglarini igtenlikle yanitladiklari,



e Calismaya katilan 6grencilerin bilgisayar okuryazari oldugu,

e Ogrencilerin daha énce bilgisayar oyunu oynadiklar

kabul edilmistir.

1.5 Simirhliklar

Bu arastirma;

e Balikesir ilinde bir Anadolu Lisesi ile bir Meslek Lisesinde, 2009-2010
ogretim yil1 9. sinifina devam etmekte olan 45 ve 44 6grenci,

e MEB 9. smf fizik dersi programinda yer alan “Elektrik ve Manyetizma”
unitesindeki “Basit Elektrik Devreleri” konusu,

e Oyunun oryantasyonu igin ayrilan 1’er ders saati ve oyunun oynanmasi
icin ayrilan 4’er ders saati,

e Tiim ogrenciler derslerine normal akisinda devam ederken deney grubu
ogrencileriyle ayrica bu uygulamanin yapilmasi

ile stmirhidir.

1.6 Tanimlar ve Kisaltmalar

Bu boliimde, elektroGame oyunun gelistirilmesinde ve arastirmada kullanilan

tanimlar ve kisaltmalar agiklanmistir.

RPG (Role Playing Game): Oyuncularin oynadiklar1 karakterlerin rollerine
biiriinerek birlesik bir hikaye yarattiklar1 oyun tiird.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game): Devasa
Cok Kullanicili Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunu. RPG oyunlarin, ¢evrim igi

tasarlanarak binlerce oyuncunun ayni anda oynamasinin saglandigi tiirii.
TMW (The Mana World): A¢ik kaynak kodlu 2D bir MMORPG’dir.
NPC (Non Player Character): Genel olarak rol yapma oyunlarinda kontrol

edilemeyen fakat etkilesime girebilen karakterler i¢in kullanilir.
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SVN: SubVersioN ifadesinden tiiretilmistir. Yazilim gelistirmede siiriim

kontrolii amaciyla kullanilan sistemlerden biridir.

GPL (General Public License): Free Software Foundation tarafindan

gelistirilen ve acgik kaynak kodu savunan lisanstir.

GCC (GNU Compiler Collection): Ozgiir yazilimlar i¢in gelistirilmis bir

derleyici ailesidir.

MUD (Multi User Dungeon): Cok kullanicili zindan. RPG oyunlarinin atasi

olarak kabul edilen, metin ekrandaki betimler ve komutlarla oynanan oyun tiirii.

Script: Bir programlama diline gore daha serbest bir yapisi olan ve genellikle

yorumlanarak ¢alistirilan kod bloklari.

GUI (Graphic User Interface): Kullanicilarin bilgisayarla etkilesimini komut
yazarak degil, pencere, diigme gibi 6gelerin imle¢ yardimiyla kullanmasini miimkiin

kilan grafik arabirim.

XML (eXtensible Markup Language): Genisletilebilir isaretleme dili, hem
insanlar hem bilgi islem sistemleri tarafindan kolayca okunabilecek dokiimanlar
olusturmaya yarayan, www standartlarin1 belirleyen orgiit olan W3C tarafindan
tanimlanmig bir standarttir. Bu 6zelligi ile veri saklamanin yaninda farkli sistemler

arasinda veri aligverisi yapmaya yarayan bir ara format gorevi de goriir.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) : Bilgisayarlar ile
veri iletme/alma birimleri arasinda organizasyonu saglayan, boylece bir yerden
digerine veri iletisimini olanakli kilan pek ¢ok veri iletisim protokoliine verilen genel
addir.

Port: TCP/IP ve UDP protokollerinde kullanilan mantiksal baglantilardir.
Fantastik: Biiyii ve dogaiistii gli¢lerin hakim oldugu diinya (fantasy themes).
Bilge: NPC’lere elektroGame’de verilen isim.

Char: elektroGame’de oyuncuyu temsil eden avatar.
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Karakter Puanlari: elektroGame’de oyuncunun karakteristik o6zellikleri

gelistirmesi i¢in Oyuncuya verilen puan.
N: Orneklem Biiyiikliigii
sd: Serbestlik Derecesi
F: Frekans
p: Anlamlilik Diizeyi
S: Standart Sapma
2B: 2 Boyut veya 2 Boyutlu

3B: 3 Boyut veya 3 Boyutlu
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2. LITERATUR

Bu bolimde oOgrenmenin tanimi, kapsami, yapilandirmaci ve sosyal
yapilandirmaci kuram, 6grenme ortamlari, oyun tabanli 6grenme ortamlari, oyunlarin
ozellikleri, bilgisayar oyunlari, egitsel bilgisayar oyunlart ve MMORPG’ler ile ilgili

literatiir incelenmistir.

2.1 Ogrenme ve Ogrenme Kuramlari

Ogrenme, dogas1 geregi karmasik bir siire¢ olup pek cok arastirmaci
tarafindan anlasilmaya ve agiklanmaya caligilmistir. Ancak aragtirmacilar tarafindan
tizerinde anlasilmig bir 6grenme tanimi bulunmamaktadir (Senemoglu, 2005). Farkli
arastirmacilar tarafindan yapilmis, 6grenmeye iliskin tanimlarin bazilar1 asagidaki

gibidir;

e Pavlov, E. C. Tolman, Thorndike, Guthrie, Skinner ve Hull’a gore
O0grenme, uyarict ile davranim arasinda bir bag kurmadir.

e Max, Wertheimer, W. Kohler, K. Kofka ve Ausubel’e gére 6grenme; hem
zekanin hem giidiilenmenin hem de transferin tirtintidiir.

e N. E. Miller, J. Dollard ve Piaget’e gore 6grenme; kisinin yeteneklerine,
onun biyolojik ve kiiltiirel gelisimine, i¢inde yasadig1 toplumdaki kiiltiire,
gidiilenmislige, ilgisine, 6grenme ortaminin havasina baghdir.

e Allen Nevell, Herbert A. Simon, Gagne ve Briggs’e gore 6grenme, bilgi

islem siirecine benzer bir bi¢imde olusur (Senemoglu, 2005).

Arastirmacilarin  0grenmeyi agiklamak i¢in bu kadar farkli tanimlar
gelistirmelerinin nedeni, ogrenmeye farkli acilardan bakan kuramlardan yola
¢ikmalaridir.

Ogrenme kuramlari, genel olarak 6grenen bireyin Ogrenme siireci ile

psikolojik ve davranissal siiregler arasindaki iliski ile ilgilenir.
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Ogrenmenin nasil gerceklestigini aciklamaya calisan pek cok farkli kuram

bulunmaktadir. Tablo 2.1°de en sik karsilagilan kuramlarin uluslararasi literatiirde

gecen adlar1 ve kuramlarin savunuculart iki siitun halinde yer almaktadir (Culatta,

2010).

Tablo 2.1: Ogrenme kuramlarinin listesi.

ACT-R (J. Anderson)

Adult Learning Theory (P. Cross)
Algo-Heuristic Theory (L. Landa)
Andragogy (M. Knowles)
Anchored Instruction (J. Bransford)

Aptitude-Treatment Interaction (L. Cronbach &
R. Snow)
Attribution Theory (B. Weiner)

Cognitive Dissonance Theory (L. Festinger)

Cognitive Flexibility Theory (R. Spiro)
Cognitive Load Theory (J. Sweller)
Component Display Theory (M. David Merrill)
Conditions of Learning (R. Gagne)
Connectionism (E. Thorndike)
Constructivist Theory (J. Bruner)
Contiguity Theory (E. Guthrie)
Conversation Theory (G. Pask)

Criterion Referenced Instruction (R. Mager)
Double Loop Learning (C. Argyris)

Drive Reduction Theory (C. Hull)

Dual Coding Theory (A. Paivio)
Elaboration Theory (C. Reigeluth)
Experiential Learning (C. Rogers)
Functional Context Theory (T. Sticht)
Genetic Epistemology (J. Piaget)

Gestalt Theory (M. Wertheimer)

GOMS (Card, Moran & Newell)

General Problem Solver (A. Newell & H.
Simon)

Information Pickup Theory (J. J. Gibson)
Information Processing Theory (G. A. Miller)
Lateral Thinking (E. DeBono)

Levels of Processing (Craik & Lockhart)
Mathematical Learning Theory (R. C. Atkinson)
Mathematical Problem Solving (A. Schoenfeld)

Minimalism (J. M. Carroll)

Model Centered Instruction and Design Layering
(Andrew Gibbons)
Modes of Learning (D. Rumelhart & D. Norman)

Multiple Intelligences (H. Gardner)
Operant Conditioning (B. F. Skinner)
Originality (1. Maltzman)
Phenomenonography (F. Marton & N. Entwistle)
Repair Theory (K. VanLehn)

Script Theory (R. Schank)

Sign Theory (E. Tolman)

Situated Learning (J. Lave)

Soar (A. Newell et al.)

Social Development (L. Vygotsky)
Social Learning Theory (A. Bandura)
Stimulus Sampling Theory (W. Estes)
Structural Learning Theory (J. Scandura)
Structure of Intellect (J. Guilford)
Subsumption Theory (D. Ausubel)
Symbol Systems (G. Salomon)

Triarchic Theory (R. Sternberg)
Transformational Theory (J. Mezirow)

Bu kuramlar, dayandiklar1 ortak ilkeler g6z oniine alinarak farkli sekillerde

gruplandirilabilmektedir. Ornegin (Senemoglu, 2005), 6grenme kuramlarini:

e Davranis¢i—Cagrisim Kuramlari

o Pavlov’un Klasik Kosullanma Kurami

o Watson ve Gutherie’nin Bitisiklik Kurami
o Thorndike’in Bag Kurami

o Skinner’in Edimsel Kosullanma Kurami1
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o Hull’un Sistematik Davranis Kurami

e Bilissel Agirlikli Davranis¢1 Ogrenme Kuramlari
o Tolman’in fsaret-Gestalt Kuram1
o Bilissel Sosyal Ogrenme Kurami

e Biligsel Ogrenme Kuramlari
o Gestalt Kurami
o Bilgiyi Isleme Kurami

e Norofizyolojik Ogrenme Kurami

seklinde dort grupta toplamaktadir.

Deryakulu ise bu kuramlar1 asagidaki gibi siniflandirmaktadir (Deryakulu, 2001);
e Nesnelci Goriis (Objectivist)
o Davramig¢1 Kuramlar
o Bilgiyi Islemeye Dayali Bilissel Kuramlar
e Yapilandirmaci Goriis (Constructivist)
Bu boliimde 6grenme kuramlart Deryakulu’nun yaptigir siniflamaya gore

incelenmistir.

Nesnelcilik, bilginin ne olduguyla ve bir seyi bilmenin ne anlama geldigiyle
ilgilenen felsefi bir goriistiir. Lakoff’a gore bilginin bireyden bagimsiz oldugu
gercekeiligin bir siirtimiidiir (Lakoff, 1987). Diinya hakkinda giivenilir bir bilginin
varhgmna inanir (Ozden, 2003; Bednar, Cunningham, Duffy ve Perry, 1995, Akt.
Deryakulu, 2001). Ogretim boyutunda ise hedefini, bu gergekligi tasiyan kuramsal
modelleri bireylere kazandirmak bi¢ciminde belirler. Bireyin disinda nesnel bir
gercekligin var oldugu inanci ile nesnelciler, 6grencilerin hedefinin bu bilgileri
kazanmak; ogretmenlerin gorevinin de bu bilgiyi aktarmak olmasi gerektigini
savunurlar. Nesnelci anlayisa gore; 6grenme nesnel gercekligin Ozilimsenmesi
stirecidir (Jonassen, 1991a). Diger bir deyisle 6grenme, objektif gercekligi 6ziimleme
stirecidir. Egitimin rolii, 6grenenlerin gercek diinyay1 6grenmesine yardim etmektir.

Ogretmenlerin amact ise dgrenenler icin olaylari yorumlamaktir (Ozden, 2003).

Nesnelci goriisiin hakim oldugu geleneksel 6gretim uygulamalarinin hedefi,
ogrencinin zihninde tek dogru olarak kabul edilen onceden belirlenmis bilgilerin
istenilen sekilde olusmasini saglamaktir. Sonug¢ olarak, nesnelci Ogretim
yaklasimlarinin ulagmak istedigi, herkesin, diinya ile ilgili ayn1 nesnel, tam ve dogru

olarak kabul edilen anlayisi kazanmasidir (Jonassen, 1991b).
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1950’11 yillarda egitime hakim olan davranigcilik, gelisimini daha ¢ok
hayvanlar iizerine yapilan deneylerle saglamistir. Bu yiizden insan davraniglarinin

nedeninden ¢ok sonuglarina odaklanmistir (Crowley, 2002).

Davranis¢r kurama gore, Ogrenmenin gerceklesmesi, yani organizmada
istenilen davraniglarin olugsmasi, organizmaya disaridan gerekli uyaricilarin verilmesi
ile gergeklesir. Kisaca davranisgilara gore Ogrenme etkiye verilen tepkidir.
Ogrenmede dis kosullar énemli bir yer kaplamaktadir. Asil ilgi dissal gevrenin
(0gretim ortamlarinin, materyallerinin ve stratejilerinin) planlanmas1 {izerine
yogunlagmaktadir.  Gerekli  kosullar  olusturuldugunda  her  §grencinin

Ogrenebilecegine inanilir.

Biligsel kuram da davraniggr kuram gibi nesnelci felsefeye dayalidir.
Davranigg1 kuramda odak noktasi, bireyin davranislar1 iken, bilissel kuramda odak
noktasi, bireyin zihinsel faaliyetleri, beynin yapis1 ve dislinmenin nasil
gerceklestigidir. Bilissel bakis agisini temel alan arastirmacilar 6grenmeyi dogrudan
gbzlemlenemeyen zihinsel bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Biligsel kuramin 6nemli
temsilcilerinden Piaget’e gore, 6grenme insanin dis diinyadan kendisine gelen her
seye anlam bulmaya calistigi dinamik, bilissel bir yap1 grubudur. Bu anlam yiikleme,
bireyin deneyimine, sahip oldugu kiiltiire, iginde 6grenmesini gergeklestigi yere ve

ogrencinin bu siiregteki roliine gore degisim gostermektedir (Korkmaz, 2006).

Biligsel kuramda 6grenmenin zihinsel siiregleriyle, davranis¢t kuramda ise
organizmanin verdigi gozlenebilir tepkilerle ilgilenilmesine ragmen iki kuramda da
bilgiyi nesnel bir gerceklik olarak ele alinir. Her iki kuramda da 6gretim siirecine ait
hedef ve etkinlikler onceden belirlenir ve bu hedef dogrultusunda kesin dogru

olduguna inanilan bilgi bireye aktarilir.

Yapilandirmaci 6grenme kuraminin temelleri, Kant’tan fazlasiyla etkilenmis
olan Piaget’in fikirlerinden yola ¢ikilarak atilmigtir. Ayrica egitimin degisen
ihtiyaclar dogrultusunda yeniden yapilandirilmasi gerektigini savunan Dewey’in ve
egitimin hayatin kendisi oldugunu sdyleyen J. J. Rousseau’nun gorisleri de

yapilandirmaci kuramin gelismesinde etkili olmustur (Duman, 2008).
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Yapilandirmaci kuram ilk donemlerinde, bilginin nasil 6grenildigini
aciklamaya calisirken zaman iginde O6grenenlerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarina

iliskin bir kuram haline doéniismiistiir (Demirel, 2002).

Yapilandirmaci kurama gore, bilgi bireyden bagimsiz olarak bulunmaz ve
bireye hazir olarak aktarilmaz. Birey, aktif olarak bulundugu 6grenme siirecinin
iginde, bilgiyi kendi zihninde olusturur. Bunun igin bir dizi deneyimi ve birtakim
zihinsel faaliyetleri gerceklestirmesi ve bilgiyi 6ziimlemesi gerekmektedir. Bu siire¢
icinde 6gretmen de bireye bilgiyi insa etmesi i¢in gerekli ortami hazirlamali, deneme,
kesfetme firsatlar1 vermeli, yonlendirici bir rol tistlenmelidir (Akpinar, 1999; Saban,

2002).

Ogrenenler 6grenme esnasinda yeni bir bilgiyle ilk kez karsilastiklarinda, o an
ham halde bulunan bu bilgiyi zihinlerinde eski bilgilerle karsilastirarak yeni bir yap1
olustururlar. Olusturulan bu yeni yap1 igerisinde yeni karsilasilan bilgi, eski bilgilerle
celismeden aralarinda cesitli iliskiler olusturulabiliyorsa bu yeni bilgi 6grenenin
zihinsel yapisinin bir pargast haline gelir. Baglangigta ham olan bilgi iliskilendirme,
Oziimseme ve igsellestirmeyle anlamli bir bilgiye doniistiiriilir. Ancak, yeni bilgi
Ogrenenin mevcut zihinsel yapisiyla celisiyorsa ya da bir uyumsuzluk olusuyorsa bir
catisma ortaya cikar. Her yeni 6grenme, 6grencinin zihinsel yapisini tekrar gozden
gecirdigi, ona bir seyler ekleyerek gelistirdigi ya da gerektiginde degisiklik yaptig
igsel bir deneyimdir. Ogrenenler 6grenme esnasinda bu siireglere hem fiziksel, hem

de zihinsel yonden etkin olarak katilirlar. Bu siire¢, “bilgi yapilandirma” olarak
adlandirilir (Deryakulu, 2001).

Yapilandirmaci 6grenme yaklagimi ile ilgili goriisler su sekilde 6zetlenebilir
(Saban, 2002):

I- Ogrenme pasif bir bilgi alma siireci degil, aktif bir anlam olusturma

surecidir.

2- Ogrenme, kavramsal degismeyi igerir. Ogrenme cesitli kavramlar ile ilgili
daha onceki anlayislarini daha karmasik ve daha gecerli hale getirmek icin yeniden

yapilandirmasidir.
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3- Ogrenme ozneldir. Ogrenme, bir bireyin oOgrendigi seyleri cesitli

semboller, metaforlar, imgeler, grafikler veya modeller yoluyla i¢sellestirmesidir.

4- Ogrenme durumsaldir ve g¢evresel sartlara gore sekillenir. Ogrenciler,
alistirma yapmak yerine, gercek hayatta karsilastiklar: problemlere benzer nitelikteki

problemleri ¢cézmeyi dgrenirler.

5- Ogrenme sosyaldir. Ogrenme, bireylerin perspektiflerini paylasmak, bilgi
aligverisinde bulunmak ve problemleri isbirligi icinde ¢ozmek lizere baskalar ile

olan etkilesimleri sayesinde gelisir.

6- Ogrenme duygusaldir. Zihin ve duygu birbirleriyle iliskilidir. Dolayisiyla,
O0grenmenin dogasi bireyin kendi becerileri hakkinda sahip oldugu goriisler ve
farkindaliklar, 6grenme amaglarinin agikligi, kisisel beklentiler ve motivasyon gibi

unsurlardan etkilenir.

7- Ogrenme gelisimseldir ve bireylerin sosyal, fiziksel, duygusal ve zihinsel

gelisimleri ile dogrudan iliskilidir.
8- Ogrenme, dgrenci merkezlidir.

9- Ogrenme siireklidir. Ogrenme belli bir yer veya zamanda baslayp belli bir

yer veya zamanda durmaz, aksine siirekli devam eder.

Giintimiizde yapilan arastirmalarda; bilissel (cognitive), radikal (radical) ve
sosyal (social) yapilandirmacilik yaklagimlari siklikla kullanilmaktadir (Kilig, 2001).
Kiiciikozer’e gore bilissel ve sosyal yapilandirmacilik fen egitimi arastirmalarinda

siklikla kullanilan yaklagimlardir (Kiiciikdzer, 2004).

Asagida biligsel, radikal ve sosyal yapilandirmacilik hakkinda bilgi

verilmistir.

Biligsel yapilandirmacilar, bilginin olusumunda Piaget’in 0grenme
kuramindan hareket etmektedir. Piaget, 6grenmeyi O6ziimseme, uyum ve biligsel
denge kavramlariyla agiklamaktadir (Glasersfeld, 1995). Burada yeni bilgi, birey
tarafindan 6ztimsendiginde eski bilgileriyle baglanti kurulup uyumlu hale gelirse

denge durumu olusmaktadir. Yeni bilgi eski bilgilerle bir c¢eliski durumu
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olusturuyorsa biligsel bir dengesizlik durumu yasanir. Dengesizligi gidermek igin
birey, eski bilgilerin yerlerini degistirerek, diizelterek, birlestirerek, parcalara
ayirarak ve pargalar1 tekrar bir araya getirerek yeni bir yapi olusturacaktir. Bu
siireclerden bir ya da birkacin1 kullanan bireyde yeni bir bilissel denge durumu

ortaya ¢ikmaktadir (Philips ve Soltis, 2005).

Radikal yapilandirmacilar ise bilginin olusumunu agiklamada Von
Glasersfeld’in goriislerini benimsemislerdir. Radikal yapilandirmacilara gore bilgi,
etkilesim yoluyla ve sezgilerle edilgen bir sekilde alinamaz, bireyin kendi zihninde
olusur (Glasersfeld, 1995). Bu anlamda bilgi, dis diinyanin gercegine
benzemeyebilir. Bilgi, ontolojik gergekligin kesfedilmesine degil, bireyin dis diinyay1

diizenlemesine hizmet eder (Glasersfeld, 1989).

Bu yaklasimin kendine gore disiplinleri vardir ve bu yaklasima gore 6grenci
bilgileri ger¢ek diinya i¢inde yasadigi kendi deneyimleriyle yapilandirir. Bunu

yaparken var olan problemlere ¢dziim yollar1 gelistirmeye ¢alisir (Isman, 1999).

Bu yaklasim, Ogrencilerin bilgiyi olustururken, yetiskinler tarafindan
gelistirilen materyal ve agiklamalari temel almalarindan ziyade, kendilerinin
gelistirecegi materyallerin kullanilmasinin daha 6nemli oldugunu savunur (Doolittle,

1999).

Vygotsky, Piaget’in bireyin kendi kendine olusturdugu semalardan daha
fazlasim baskalarindan &grendigini savunmustur. Ozellikle insanlarin birbirleriyle
etkilesim kurmak i¢in kullandiklar1 psikolojik araglarin yani sayilar, semboller,
kavramlar, kelimeler gibi birlikte yasamak icin kullanilan araglarin bagkalarindan
ogrenilmesinin zorunlu oldugunu ifade etmistir. Vygotsky de Dewey gibi dilin
oncelikle bir iletisim araci olduguna ve dile ait kavramlarin sosyal bir ortamda

aktarildigina ve kazanildigia inanir (Philips ve Soltis, 2005).

Sosyal yapilandirmaci anlayisa goére, “bilginin yapilanmasi siirecinde
bireylerin i¢inde bulundugu sosyal ortamin 6nemli bir rol oynamasi” 6grenmede en
onemli etkendir (Duit ve Treagust, 1998) . Bu anlayisa gore bilgi, belli bir sosyal
ortam icinde yapilandirilmis olup ideoloji, din, politika, ekonomi, insan iliskileri ve
ogrenme g¢evresinin maddi 6zelliklerinden etkilenmektedir (Widodo, Duit ve Miiller,

2002). 1980’li yillara kadar yapilan arastirmalarda bilgi yapilanmasinin sosyal
18



boyutu gz ardi edilmisken daha sonra bu boyut, sosyal yapilandirmaci anlayis
cercevesinde incelenmeye baslanmistir. Sosyal perspektifler, yapilandirmaci
anlayisin sosyal ve bireysel yapilandirmaciligin her ikisini de birlestiren bir goriise
dogru zenginlesmesini ve gelismesini saglamistir (Duit ve Treagust, 1998; Akt.
Kiigiikozer, 2004).

Benzer sekilde Sagiroglu (2002)’na gore, 6grencinin 6grenme siireci sonunda
zihninde bireysel olarak olusturdugu bilgi, anlam ya da yorumlar tizerinde toplumsal
olarak da uzlasilmis bilgi, anlam ya da yorumlar olmalidir. Diger bir deyisle,
yapilandirmaci goriis, 0grenmenin bireysel oldugu kadar toplumsal bir etkinlik

oldugunu da savunmaktadir (Saban, 2002).

Vygotsky (1987), bireyin biligsel sisteminin kendisinin sosyal yasantisindan
ayrilamayacagini ve onun bir sonucu olarak goriilmesi gerektigini belirtmis ve
cocugun bilissel gelisiminde dil ve kiiltliriin 6nemli rol oynadigim1 vurgulamstir.
Vygotsky’e gore Ogrenciler problemlerini kendi biligsel gelisim seviyelerinden
ziyade, yetiskinlerin veya akran gruplarinin yardimini alarak ¢ézmektedir ve bundan
Otiirii sosyal etkilesim, bilisin gelismesinde temel bir rol oynamaktadir. Bilgi
edinmede 6grenme ortaminin ve o ortamdaki bireylerle iletisimin biiyiik bir pay1
vardir. Ogrencinin daha deneyimli akran ve ogretmenlerle calisirken bilissel

fonksiyonlar1 daha iy1 gelisir.

Sosyal yapilandirmacilara gore bilgi, sosyal ve kiiltiirel olarak birey
tarafindan olusturulan bir {irtindiir (Prawat ve Floden, 1994). Birey, diger kisilerle ve
cevresiyle etkilesimde bulunarak kendi anlamlarini olusturur. Anlamli 6grenmeler,
bireyin sosyal etkinliklere katilmasiyla olusur. Sosyal olusturmacilara gore gercek
kesfedilemez, toplumun {tiyeleri birlikte diinyanin gerceklerini olustururlar (Kukla,
2000).

2.2 Ogrenme Ortamlar

Brown (2002), 6grenmenin bir dgretim sonucu degil 6grenmeyi tesvik edici

bir gevrenin sonucu oldugunu savunmustur (Tiiziin ve Bayirtepe, 2007). Ogrenmenin
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gerceklestigi bu cevreye O0grenme ortami denilmektedir. Geleneksel sinif ortami,

bilgisayar ortaminda olusturulmus sanal siniflar birer 6grenme ortamidir.

Ogrenme-6gretme siirecinde 0grenmenin istenilen diizeyde
gerceklesebilmesinde 6grenme ortaminin ozellikleri 6nemli rol oynamaktadir. Bu
yiizden 6grenme ortaminin 6grenmeyi kolaylastiracak sekilde tasarlanmasi, zengin
arag, gerec ve kaynaklarla donatilmasi gerekir. Isko¢ Miifredat Danisma Konseyi’nin

tanimina gore iyi bir 6grenme ortaminin 6zellikleri sdyle olmalidir (SCCC, 1996):

e lyi bir 6grenme ortam iist diizey bir yarisma ortami ve diisiik endise
duygusu igermelidir.

e Ogretmenin davranislari olumlu 6geler icermelidir.

e Ogrenmenin daha kalic1 ve cabuk olmasi igin grenme ortami yeni
materyallerle zenginlestirilmelidir.

e Bireysel 6grenmenin gerceklesebilmesi icin 6grenme ortami farkli tiirde
etkinlikler igermelidir.

e Kalic1 bir 6grenme i¢in miizikten faydalanilabilir.

e  Ogrenme stratejileri bir plan dahilinde birlestirilmelidir.

e Oprencilerin ihtiya¢ duyduklari kaynaklar ulasilabilir, iyi tanimlanmis ve
amaca uygun olmalidir.

e Ortam aktif 6grenmeyi destekleyici 6zgiir bir cevre sunmalidir.

e Ogrencilerin problem ¢dzerken isbirlik¢i bir yaklasim benimsemesi
saglanmalidir.

e Tiim Ogrencilere esit firsat sunulmalidir.

Ogrenme ortamlari, sahip olmasi gereken bu &zellikler gdz Oniinde
bulundurulup c¢esitli Ogretim tekniklerinden yararlanilarak farkli gsekillerde

tasarlanmaktadir. Ogrenme ortamlarindan birisi de egitsel oyunlardir. Bu nedenle

egitsel oyunlar tasarlanirken de bu 6zellikler dikkate alinmalidir.

Cocuklar i¢in, kendilerinin isteyerek secip yaptiklart ve nasil yapacaklarinin
kararin1 kendilerinin verdikleri her tiir etkinlige “oyun” denmektedir. Ayni zamanda
oyun cocuklar i¢in ciddi bir ugrastir ve degerli bir aktif 6grenme yoludur (Bilgi,
2005).

Ward (2004)’a gore de bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarin 6grenmesine yardimei
olabilir. Tim oyunlar gibi bilgisayar ve video oyunlar1 da sosyal gelisimi
hizlandirirken ¢ocuklar1 eglendirir; ayrica oyun oynama ve oyunlar hakkinda

konusup tartisma genglerin yasamlarinin 6nemli bir pargasini olusturur.
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Cevrim i¢i oyun tabanli 6grenme ortamlari; {ist diizey bir yarigma ortami
sunma, bireysel ve isbirlik¢i 6grenmeyi destekleme, istenilen kaynaklara internet
araciligiyla kolayca ulagsmay1 saglama ve herkese esit firsatlar tanima gibi 6zellikleri

bir arada bulundurmasindan dolay1 iyi 6grenme ortamlarindan biridir (Kaya, 2005).

Takip eden bolimde ¢evrim i¢i oyun tabanli 6grenme ortamlariin daha iyi
tanimlanabilmesi i¢in genel olarak bilgisayar oyunlari, tiirleri ve Ozelliklerinden

bahsedilmistir.

2.3  Bilgisayar Oyunlari

Yiiksek hesaplama giiciine sahip bilgisayarlar ortaya ¢ikmaya basladiktan
sonra, bilgisayarlarm eglence amaciyla kullamlmalar1 fazla uzun siirmemistir. Ilk

bilgisayar oyunu olarak kabul edilen Tennis for Two 1958 yilinda monitor olarak

osiloskop ekranini kullanan analog bir bilgisayar aracilig1 ile olusturulmustur. flk
dijital oyun ise 1962 yilinda, Massachusetts Institute of Technology laboratuvarinda
bulunan PDP-1 model bilgisayar kullanilarak Spacewar! ismiyle dizayn edilmistir.
S6z konusu bu oyunlar, niikleer santrallerde veya biiylik {niversite
laboratuvarlarinda bulunan dénemin gelismis bilgisayarlari i¢in tasarlanmas, tiirtiniin

ilk 6rnegi oyunlardir (Wikipedia, Bilgisayar Oyunu, 2011).

Tablo 2.2: Tennis for Two ve Spacewar! oyunlarinin goriintiisii.
—— 3 \
Sy

Bilgisayar oyunlarinin gelisimi, bilgisayarlarin gelisimi ve yayginlagsmasi ile
paralel olmustur. Bilgisayarlarin islem giicleri ve grafik yetenekleri arttikca
oyunlarin ozellikleri gelismis, bilgisayarlar yayginlastik¢a da oyun oynayanlar ve
dolayisiyla da oyunlarla ilgilenen firmalarin sayisi artmis, bunun sonucu olarak ¢ok

cesitli ve kaliteli oyunlar ortaya ¢cikmustir. Ornegin, ilk bilgisayar oyunu olan Tennis
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for Two, osiloskop ekraninda oynanabilen nokta ve gizgilerden ibaret bir oyunken
giinimiizde 3B olarak hazirlanmis onlarca tenis oyunu vardir (Wikipedia, Tennis
video games, 2011).

ablo 2. 3 Modern bir tenis oyunu |Ie Tennls for Two oyununun kaI'Slla$tlrllmaSI

RELAMDINI A HANTUCHOVA COM™®
CLl (B (116 rm !

Bilgisayarlarin gelisimi ve sayilarinin artmasiyla birlikte Dbilgisayarlar
birbirlerine baglanarak bilgisayar aglart olusturulmustur. Bu bilgisayar aglar
tizerinde oynanabilen ilk oyun ise 1973 yilinda yazilan Empire oyunudur (Wikipedia,
History of video games, 2011). Birden ¢ok kisinin oynadigi bu tiir oyunlara ¢ok

kullanicili oyunlar denmektedir.

Cok kullanicilt oyunlarin gelisimi internetin ortaya ¢ikmasi ve tiim diinyaya
yayilmasiyla birlikte farkli bir boyut kazanmustir. Onceleri bir ya da birkag kisinin
ayni ortamda oynayabilecegi oyunlar yazilirken giiniimiizde milyonlarca oyuncunun
ayni ortamda oldugu oyunlar yazilmaktadir. Ayrica tek kisilik olarak yazilmis ve ¢ok
sevilmis oyunlar da ¢cok kullanicili hale getirilmektedir. Ornegin, 1990’11 y1llarda ¢ok
sevilmig bir oyun olan DOOM, ayn1 zamanda hem bilgisayara karsi hem de diger
insanlara kars1 oynayabiliyorlardi. Ancak ayni1 oyuna katilan oyuncu sayis1 simirliydi
ve genellikle 4-8 kisi arasinda kaliyordu. Internet baglantilarindaki hizin artmasiyla
birlikte daha fazla sayida oyuncunun eszamanl katilabilecegi ortamlar ¢ogalmistir.
Katilimer sayisinin ¢oklugundan dolayr bu oyunlara “Devasa Cok Kullanicili”

(massively multiplayer) oyunlar denilmektedir.

Giintimiizde oyunlar, grafik, ses ve ag kullanimi bakimindan oldukg¢a
ilerlemistir. Baz1 oyunlarda hem sadece bir ¢ergeve (frame) i¢in milyonlarca poligon
cizilebilmekte hem gergekei ses efektleri tiretilebilmekte hem de bu oyunlari ayni

anda milyonlarca kullanicinin birlikte oynayabilmesi miimkiin olabilmektedir.
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2.3.1 Oyun Tiirleri

Bilgisayar oyunlar1 farkli yaslarda, farkli cinsiyetlerde ve farkli kiiltiirlerdeki
oyuncular i¢in ¢ok cesitli tiirlerde gelistirilmektedir. Ornegin, futbol veya basketbol
gibi sporlardan hoslanan oyuncular i¢in spor oyunlari iiretilirken, kiz ¢cocuklari i¢in
bebek giydirme, makyaj yapma gibi kiiciik capli oyunlar iiretilmektedir (Wikipedia,
Bilgisayar Oyunu, 2011).

Bilgisayar oyun tiirleri farkli kaynaklarda farkli sekillerde tanimlanmistir
(Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Crawford, 1982). Prensky bilgisayar oyunlarini;
aksiyon oyunlari, macera oyunlari, doviis oyunlari, bulmaca oyunlari, rol yapma
oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlar1 ve strateji oyunlar1 olarak sekiz baglik

altinda toplamistir (Prensky, 2001).

Aksiyon Oyunlari: Oyunlarin en temel ve en genis tiiriidiir. Aksiyon
filmlerinin oyunlardaki karsiligi olarak diisiiniilebilir. Bu tiir oyunlarda, oyuncu
stirekli olarak oyuna anlik miidahaleler yapar ve aktif olarak oyunun igindedir. Savas
ve siddet 6geleri yer alabilir. Birinci sahis nisanci (FPS), araba yaris1 gibi oyunlar bu

tiire ait oyunlardir.

Macera Oyunlari: Oyuncu bilinmeyen sanal bir diinyanin igindedir.
Aragtirarak, kesfederek, bu diinyada nesneler toplayarak cesitli problemleri ¢ozer.
Oyunun akis1 genellikle hikdye odaklidir. Zork ve Resident Evil serileri, macera

oyunlarinin 6nemli 6rneklerindendir.

Déviis Oyunlari: Oyuncu, kendi segtigi karakter ile bilgisayar ya da diger
oyuncu tarafindan kontrol edilen diger karakterler ile doviislir. Klasik bir 6rnegi

Street Fighter oyunudur.

Bulmaca Oyunlari: Oyuncularin labirent gibi bir ortamda dolastigi ya da
mantiksal problemler ¢6zdiigii oyunlardir. Tetris tlirevleri bu tip oyunlara 6rnek

gosterilebilir.

Rol Yapma Oyunlar1 (RPG): Oyuncunun insan ya da herhangi bir canli

karakteri yonettigi oyunlardir. Oyuncu oyunda miicadele ettikce deneyim ve cesitli
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ekipmanlar kazanarak karakterini gelistirir. Diablo, Fall Out oyunlar1 RPG tiiriine

Ornektir.

Cevrim i¢i olarak ve ¢ok kullanici ile oynanan RPG oyunlarina MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Playing Game - Devasa Cok Kullanicili Rol
Yapma Oyunlar1) denilmektedir.

Simiilasyon Oyunlari: Gergek hayatta olan bir durumun oyunsallastirilarak
bilgisayar ortamina aktarilmis halleridir. Ornegin, bir sehir kurabilir, bir ugak
kullanabilir ya da bir sirketin yoneticisi olabilirsiniz. Ornek olarak Electronic Arts

firmasiin SimCity serisi, Microsoft’un Flight Simulator serisi verilebilir.

Spor Oyunlari: Fiziksel sporlarin bilgisayar ortaminda olanlaridir.
Oyunlarda, bazen oyuncu olunurken bazen teknik direktor olunabilir. Futbol,
basketbol gibi tek spor dalini i¢eren oyunlar olabildigi gibi olimpiyat sporlari, kis
sporlart gibi bagliklar altinda pek c¢ok sporun yer aldigi paketler de
bulunabilmektedir. FIFA Soccer, Fight Night Round, Winter Games spor oyunlarina

ornek olarak verilebilir.

Strateji Oyunlari: Oyuncunun ordu, halk gibi biiyik gruplari yonettigi
oyunlardir. Gergek zamanli (Real-Time Strategy - RTS) ve Sira Tabanli (Turn-Based
Strategy - TBS) olmak {izere iki ana tiire ayrilmaktadir. Ger¢ek zamanl strateji
oyunlarinda oyuncu rakipleriyle karsilikli hamleler yoluyla miicadele eder. Sira
tabanli strateji oyunlari ise, satrang gibi, hamlelerin sirayla yapildigi oyunlardir. The
Battle for Wesnoth TBS’ye, Age Of Empires ise RTS’ye 6rnek olarak verilebilir.

Bu tiirlere ek olarak Prensky’nin taksonomisi disinda kalan ancak diger

arastirmacilarca bahsedilen oyun tiirleri ise sunlardir (Graser, 2009):

Miizik Oyunlari: Belirli ritim, nota ya da hareket dizgelerini tekrar etmek
tizerine kurulu oyunlardir. Genellikle gitar, dans pad gibi yardimci bir arag kullanilir.

Guitar Hero, Rock Band ve Sing Star oldukg¢a popiiler olmus miizik oyunlarindandir.

Parti Oyunlari: Oyuncularin birlikte oynayabilmesi icin 06zellikle ¢ok
oyunculu olarak gelistirilmis kiiclik oyunlardir. Fiziki olarak bir araya gelen

oyuncular, i¢lerinden kimin en iyi, en hizli oldugunu belirlemeye calisirlar. Mario
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Party serisi, Crash Boom Bang! ve Rayman Raving Rabbids, tiiriin 6nde gelen

oyunlarindandir.

Bilgisayar oyunlarinin tilirleri zaman iginde kullanic1 tercihlerine gore
degisiklik gosterebilmektedir. Oyun firmalar1 gelistirdikleri oyunlar1 daha fazla ilgi

gormesi i¢in farkli oyun tiirlerinden 6zellikler tasiyacak sekilde gelistirmektedir.

Oyun tiirlerinin siniflandirilmasinda kullanilan bir diger yontemde oyunlarin

amaglarina degerlendirilmesidir. Asagida amaclarina gore oyun tiirleri verilmistir.

Amaglarma Gore Oyun Tiirleri
Yetiskin oyunlar

Reklam oyunlari

Sanat oyunlar1

Dini oyunlar

Basit (Casual) oyunlar
Egitsel oyunlar

Elektronik spor oyunlari
Alistirma oyunlari

Ciddi oyunlar

Bu caligmada gelistirilen egitsel oyunun tiiri olan MMORPG tiirii

oyunlardan, Boliim 4.1°de ayrintili olarak bahsedilmektedir.

2.3.2 Oyunlarmn Ozellikleri

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 insanlik tarihinin en ilgi cekici eglencesi
olma potansiyeline sahiptir. Ancak her eglenceli etkinlik oyun olarak
nitelendirilemez. Maroney, amagclari ve yapisi olan eglenceyi oyun olarak
tanimlamistir (Maroney, 2001). Kramer, oyunun yapisint donanim, kurallarini ise
yazilima benzeterek yazilim ve donanimin bir araya gelerek oyunu olusturdugunu
sOylemistir (Kramer, 2000). Prensky ise daha kapsamli bir tanim yapmis ve
oyunlarin, on iki unsurun bir araya gelerek olustugunu sdylemistir. Bu on iki unsur
sunlardir (Prensky, 2001):

1. Oyunlar eglendiricidir ve zevk verir.
2. Oyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmay1 saglar.

3. Oyunlarin kurallar vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.
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4. Oyunlarin motive edici amaglar1 vardir.

5. Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimin1 saglar.

6. Oyunlarin zorlugu oyuncunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu
durum, oyuncular1 oyunda tutar.

7. Oyunlarin ¢iktilart ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuglar
sayesinde dgrenirler.

8. Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi
durumlar vardir.

9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu
durum oyunculara heyecan verir.

10. Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler vardir. Bu, oyuncularin
yaraticiligini gelistirir.

11. Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar olusmasini
saglar.

12. Oyunlarin sunduklar1 hikdyeler vardir. Oyuncular hikayenin bir
parcasi olarak hikdyedeki duygular yasarlar.

Prensky, bu oOzelliklerden alti tanesini oyunlari eglenceli kilan &zellikler
olarak tanimlarken diger altisin1 temel yapisal 6zellikler olarak tanimlamaktadir. Bir

oyunda mutlaka bulunmasi gereken alt1 temel unsur sunlardir (Prensky, 2001):

Kurallar: Oyunlarin diger eglence tiirlerinden farki g¢esitli kurallarinin
bulunmasidir. Diizenlenmis kurallart olmayan bir eglenceyi, oyun olarak tarif etmek
miimkiin degildir. Kurallar oyunlar1 tim oyuncular i¢in adil ve heyecan verici

yapmalidir.

Oyunda ka¢ oyuncunun olacagi, oyuncularin rolleri, geribildirimler, oyun
diizeyleri arasindaki gecisler, oyuncunun davranislarina goére oyun igerisinde
ilerlemenin ne sekilde gergeklesecegi, oyunun zorluk diizeyi, bunlarin oyuncuya
sunulmas1 ve hikadye ile bagdastirilmasi gibi konular oyun kurallar: ile belirlenir

(Prensky, 2001; Kramer, 2000a; Maroney, 2001).

Ozetle kurallar; oyunu yapilandirir, oyunun amaglarinin fark edilmesini

saglar, oyuncunun hareketlerini sinirlandirir, oyuncuyu strateji gelistirmeye zorlar

(Kula, 2005).
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Hedefler ve Amaclar: Amaci olan bir oyunda hedefe ulagmak motivasyonu

3

biiyiilk miktarda arttirir. Oyunlarda hedefler “yiiksek skor elde etmek”, “bayrak
kazanmak”, “sona ulasmak™ gibi olabilmektedir ve bu hedefler oyunun kurallariyla
dogrudan iliskilidir. Hedefe ulagsmak bazen sikici olsa veya oyuncular1 zorlasa da
oyuncunun kapasitesini ortaya ¢ikarmak tizere ona baski kurdugu ve kazanmaya

ittigi i¢in oldukg¢a 6nemlidir.

Ciktilar ve Geribildirimler: Hedefe ne kadar ulasildiginin o6lgiilmesi,
kazanma ya da kaybetme bildirimlerinin verilmesi bakimindan geribildirimler
oyuncular i¢in 6nemlidir. Bildirimler ¢ok ¢esitli formlarda olabilir ama temel

ozellikleri “aninda” donut vermeleridir.

Geribildirimler, oyuncuya oyun aninda yaptiklar1 aktivitelerin basariya
ulagtiran aktivite olup olmadigiyla ilgili aninda bilgi verdikleri i¢in oyuncunun
stratejisini gozden gegirmesini, gerekiyorsa farkli bir strateji denemesini saglayarak

oyun i¢inde 6grenmeyi kolaylastirirlar.

Catisma/yarisma/meydan okuma/rekabet: Insan olma dogasi geregi,
rekabet bulunduran ortamlarda birey, rakiplerinin oniine gegerek en basarili olma
egilimindedir. Bu durum, oyuncuya kendi karakteriyle 0zdesleserek oyunda da
basarili olma istegi kazandirir. Genel oyunlar bir problem ¢6zme etkinligi olarak
diisiiniildiiglinde, oyuncunun o problemi ¢6zmek icin bazen bilgisayara karsi bazen
de diger oyunculara kars1 miicadele etmesi, meydan okumasi, rakipleriyle ¢atigmasi

gerekir.

Etkilesim: Etkilesimin, geribildirimler yoluyla oyun ve oyuncu arasindaki
etkilesim ve oyuncunun diger oyuncularla sosyal ortamdaki etkilesimi olmak tiizere
iki boyutu vardir. Bilgisayara karsi oynanan oyunlarin bazilarinda da yapay zeka
algoritmalar1 sayesinde, bilgisayarin insana daha yakin diislinerek secimler

yapmasinin saglanabilmesi, giin gectikge daha iyi durumlara gelmektedir.

Hikaye: Bir oyunun ne hakkinda olduguyla ilgilidir. Ornegin, satrang
rekabet, tetris doku insa etme, The Age of Empires savas stratejisiyle ilgilidir.
Oyunun hikdyesinin oyuncuya c¢ogunlukla oyunun basinda bildirilmesi
gerekmektedir. Bu bildirim genellikle oyunun hedefleriyle beraber sunulur. Hedefleri

cok acik olan satrang gibi oyunlarda hikayeyi sunmaya gerek olmayabilir.
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Oyunun giiclii ve etkili bir hikayesinin olmasi, oyuncunun, oynadig: karakteri
daha ¢ok benimseyip oyunun hedeflerini gergeklestirme istegini arttirmada onemli

bir yere sahiptir.

Garris, Ahlers ve Driskell oyun 6zelliklerini;

e Fantezi,

e Kaurallar/amaglar,

e Duyusal uyaricilar,
e Micadele,

o Gizem,

e Kontrol

olmak tizere 6 temel boyutta toplamistir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).

2.3.3 Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlarinin, oyuncularin motivasyonu iizerinde olumlu etkilere
sahip oldugu kabul edilmektedir (Garris, Ahlers ve Driskell, Games, 2002; Malone,
1981; Alessi ve Trollip, 2001). Bu motivasyonun temel kaynagi olan eglence
sayesinde, oyuncular kendileri i¢in gerekli olabilecek bilgileri oyun oynama sirasinda
kazanabilirler (Pillay, 2002). Crawford (1984)’a gére oyun oynamanin egitimsel bir
degeri vardir. Egitimsel degerin yaninda tamamen egitim amaciyla gelistirilmis
oyunlar da vardir. Bu tiir oyunlar egitsel oyunlar olarak ifade edilmektedir ve bu tiir
oyunlar tizerinde yapilan c¢alismalar nispeten yeni olmakla birlikte giderek

cogalmaktadir (Ucgiil, 2006).

Young (2004), literatiirii inceleyerek egitsel oyunlarin sinif i¢inde dnemli bir

yer tutabilmesi i¢in ii¢ konuda degisiklik yapilmasi gerektigini belirtmistir:

1. Yapilandirmaci kurama uygun olarak test performansina dayanmayan, ¢ok
genis kapsamli bir miifredat yerine hedeflerin daha agik sunuldugu, anlaml
ogrenmeye yonelik bir yap1 hazirlanmalidir.

2. Psikomotor becerilere yonelik oyunlar yerine, sosyal ve biligsel becerileri 6n
plana ¢ikarak MMORPG oyunlar gelistirilmelidir.

3. Proaktif Ogretim tasarimlar1 gelistirmek icin oyunlarin 6grenme kurami

acisindan anlagilmasi gerekir.
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Demirel, Seferoglu ve Yagc1 (2003)’ya gore egitsel oyunlar, “Oyun formatini
kullanarak 6grencilerin ders konularin1 6grenmesini saglayan ya da problem ¢ézme
yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.” Oyunlar problem ¢6zmenin 6zellikleri olan
problemin yapilandirilmasi, alternatif ¢oziimler gelistirilmesi, bilinmeyen sonuca
ulasilmasi gibi 6zelliklerin yaninda sans, yarig, rekabet gibi ozellikler de igerir

(Bottino, Ferlino ve Travella, 2006; Ebner ve Holzinger, 2007).

Kirriemuir ve McFarlane (2004), oyunlarin stratejik diistinme, planlama,
iletisim ve karar verme gibi énemli kazanimlar sagladigin1 vurgulamaktadir (Uggiil,
2006). Benzer sekilde Shaffer, Squire, Halverson ve Gee (2005) video oyunlarinin
yeni sosyal ve kiiltiirel diinyalar yarattigin1 ve bunun da diisiinme, sosyal iletisim ve
teknolojiyi birlestirme yoluyla 6grenmeye yardimei oldugunu savunmaktadir. Bunun
yaninda Whelan (2005) Gee (2003), iyi tasarlanmis bilgisayar ve video oyunlarinin
gercek Onemini oyunlarin i¢indeki sanal diinyalarda insanlarin kendilerini yeniden
yaratmasi ve hem eglenme hem de 6grenmenin es zamanli olarak elde edilebilmesi

olarak gostermektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 iizerine arastirmalar yapan Linderoth, Lantz-
Andersson ve Lindstrom (2002), oyunlarin okullardaki ders konularimi &gretmek
lizere lic bicimde kullanildigini ortaya koymustur: Simiilasyonlar seklinde gergek
hayatin elektronik ortamda canlandirilmasi, 6grenciler i¢in bir motivasyon kaynagi
olarak derse giidiilenmenin saglanmasi ve konularin sunumu igin bir ara¢ olarak

kullanilmasi.

Egitsel bilgisayar oyunlarimin bir diger avantaji da c¢ok kolay
ogrenilebilmeleridir. Siang ve Rao (2003)’e gore bilgisayar oyunlart tiim bilgisayar
programlar1 arasinda en kisa 0grenme egrisine sahip olan programlardir. Ayrica
oyuncular, yardim dosyalart okumak ya da yonergeleri takip etmek yerine, dogrudan

oyunu oynayarak, yasayarak 6grenirler.

Gilinimiizde gelistirilmis bircok egitsel oyun ve bu oyunlar iizerine yapilmis
birgok arastirma mevcuttur. Ogrencileri hedef alan ilk egitsel bilgisayar oyunu 1971

yilinda MECC arastirma merkezi tarafindan Oregon Trail ismiyle liretilmistir.
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hat are the first names of the
our other members in your party?

1, Alan
b
3.
4.
~

(Enter names or press Enter)

Sekil 2.1: 1971 yilinda gelistirilen Oregon Trail oyunu.

1973 wyilinda egitsel bilgisayar oyunlarmin matematik egitimi amaciyla
kullanildig1 Plato isimli bir proje gelistirilmistir. Bu proje kapsaminda gelistirilen
bilgisayar oyunu Ogrenciler tizerinde denenmistir. Sonug¢ olarak matematik

basarisinda ve matematige yonelik 6grenci tutumlarinda olumlu etkiler gézlenmistir.

Yillar gegtikce bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanimi ve bunun sonucu
olarak 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina olan ilgileri giderek artmistir. 1982
yilinda lise 6grencilerinin dijital mantik devreleri tasarlayabilmeleri i¢in gelistirilmis

Rocky Boots isimli oyun 100.000 adet satilmistir.

Ilerleyen yillarda egitsel oyun sektdriinde gerileme yasanmis, oyun firmalari
kiiciik biitgelerle kalitesiz, yeniliklerden uzak oyunlar gelistirmislerdir. Bu donemde
egitsel oyunlarin yerini, Sim City, Lemmings, Civilization gibi eglence amagl

oyunlarin egitsel amaglh kullanimi almistir (Egenfeldt-Nielsen, 2005).

Prensky (2001)’nin aktardigina goére, William Stock, 400 farkli okulda
arastirma yaparak egitsel bilgisayar oyunu kullanan deney grubu Ogrencilerinin
kontrol grubu 6grencilerine gore standart testlerde %30 daha basarili oldugunu
bulmustur. William Stock’a gdére bu basarinin en biiylik sebebi, deney grubu
ogrencilerinin ders dis1 zamanlarda da egitsel bilgisayar oyunlarini oynayarak

O0grenme siiresini arttirmis olmalaridir.

Etkilesimli oyun tabanli 6grenme araci gelistiren Mann ve arkadaslari (2002),
cerrahi yonetim algoritmasinin 6gretimi konusunda ¢alisma yapmislardir. Calisma
sonrasinda, O6grencilerin test puanlarinda artis gozlenmis ve ogrencilerin ortami

eglenceli bulduklar1 sonucuna ulagilmistir.
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Bartholomew ve arkadaglar1 (2006), gelistirdikleri bilgisayar oyununu astim
hastas1 6grencilere hastalikla miicadele etmeyi 6gretmek i¢in kullanmistir. Arastirma
sonucunda, oyun oynayan astim hastas1 6grencilerin hastaneye kaldirilma sayilarinda
azalma oldugu, daha az sayida hastalik belirtisine rastlandigi ve bu Ogrencilerin

giinliik faaliyetlerini daha rahat yapabildikleri ifade edilmistir.

Bilgisayar oyunlar ile stratejik ve mantiksal diisiinme beceresinin iligkisinin
arastirildig1 calismada Bottino ve arkadaglar1 (2006), oyunlarin 6grencilerin stratejik

ve mantiksal diigtinme becerileri lizerinde olumlu etkisinin oldugunu belirlemislerdir.

Brom, Preuss ve Klement (2011), Cek Cumhuriyeti’nde gergeklestirdikleri
aragtirmada 4 farkli liseden 5 smif ile ¢alismistir. Calismada normal egitimin
ardindan ek olarak oyun ile egitim gerceklestirilmistir. Oyunun amaci 6grenilenleri
pekistirmek ve birlestirmektir. Oncelikle her sinif rastgele ikiye ayrilmistir. Deney
grubu Orbis Pictus Bestialis isimli oyunu oynarken kontrol grubu g¢oklu-ortam
Ogeleri barindiran ek bir ders almistir. Calisma sonunda; oyun oynayarak 6grenmenin
geleneksel 6gretimle karsilastirildiginda pozitif etkilerinin oldugu, oyun oynamanin
zararli olmadigi ancak Ogretimi ek olarak gii¢lendirmedigi ve oyun grubunun
basarisinin iyi oldugu ancak kontrol grubuna goére az miktarda diisiik oldugu ve oyun

oynayarak 6grenmenin dgrencilerin ilgisini ¢ektigi belirlenmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002)’in aktardigina gore, McDonald (1993) ve
Ricci (1996) yaptiklart arastirma sonucunda egitsel Ozellikleri olan bilgisayar
oyunlarinin 6grenmeyi iyilestirdigini gostermislerdir. McDonald (1993)’a gore
egitsel bilgisayar oyunlari Ogrencilerin daha fazla risk almalarina, risk alan
ogrencilerin oyundaki gérevlerinde daha 1srarli davranmalarina sebep olmaktadir ve
dolayisiyla 6grencilerin 6grenme performanslart daha fazla gelismektedir. Ayrica,
Ricci (1996)’ye gore egitsel bilgisayar oyunlari Ogrencileri motive etmektedir.
Motive olan dgrenciler egitim verilen konuya daha fazla odaklanmakta ve 6grenme

performanslari artmaktadir.

Giliniimilizde oyun sektoriiniin biiylimesi, genis bant internetin yayginlagsmasi
ve bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte egitsel oyunlar da gelismistir. Artik
egitsel oyunlar bir¢cok Ogrencinin sosyal bir yapinin pargasi olarak birlikte

eglenmelerine ve 6grenmelerine imkan tanimaktadir.

31



Bilgisayar oyunlar1 ger¢ek yasam ile sanal ortamlar arasinda bir koprii
kurarak bireylerin elestirel diisiinceye sahip olmasini saglamaktadir (Turvey, 2006).
Ogrenciler oyunun kurallarini, oyun ortaminda deneyerek ve aldiklar

geribildirimlerle 6grenmektedirler (Funk, 2003).

Ural’a gore, oOzellikle formal egitim donemindeki bireylerin bilgisayar
oyunlar1 ile bu derece yogun ilgilenmeleri bilgisayar oyunlarindan egitimde
faydalanmanin dénemini arttirmaktadir. Ogrencilerin bu derece isteyerek katildiklari
bir aktivitenin ayni zamanda onlarin bilissel, duyussal, psikomotor gelisimlerini
desteklemesi de saglanirsa bilgisayar oyunlar egitimciler i¢in bulunmaz bir firsat

niteligi tasiyabilecektir (Unal, 2009).

2.4  Cevrim I¢i Oyun Tabanl Ogrenme Ortamlari

Steinkuehler (2004), ¢ok kullanicili ¢evrim i¢i oyun ortamlarini ¢evrim igi
oynanan, oyuncularca tasarlanan karakterlerin, diger bir deyisle avatarlarin
araciligiyla oyuncularin hem oyunla hem de diger oyuncularla iletisimlerine olanak
veren, yiksek grafik c¢ozinirlikte iki veya t¢ boyutlu oyunlar olarak
tanimlamaktadir. Griffiths, Davies ve Chappell (2003)’e gore, ¢evrim igi ortamlar
temelde daha ayrintili ve gelismis sanal diinyalari insanlara sunmak amaciyla
tasarlanmiglardir. Cevrim i¢i ortamlarin en onemli Ozelliklerinden biri, farkl
kiiltiirlerde, farkli yerlerde yasayan, farkli yaslardaki kisileri ayn1 anda bir araya
getirmesidir. Cevrim i¢i bilgisayar oyunlart da bu &zelligi kullanarak milyonlarca

oyuncuyu ayni ortamda bulusturmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Ayn1 zamanda ¢evrim i¢i oyunlar sosyal olarak da bireylerin etkilesime
girmesini saglamaktadir. Squire (2005), ¢evrim i¢i oyunlarin karsilikli etkilesim

sayesinde sosyal 6grenmenin de ger¢eklesmesini sagladigini belirtmistir.

Cevrim i¢i oyunlarin cesitli demografik o6zelliklere sahip oyuncularinin
olmasi ve bu oyuncularin ayn1 anda ayni ortamda bulunmasi, oyuncular arasindaki
etkilesim sayesinde sosyal bir yapi olusturmaktadir. Bu oyunlar, sosyo-teknik
yapilar1 sayesinde, oyuncularin sosyal olaylara yonelik sorumluluk bilincinin

arttirtlmasi gibi amagclar igermektedirler. Bunun yani sira, onlarin egitim, eglence ve
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sosyal sorumluluklarin birlestigi bir ortak noktada biitiinlesmesine imkan
tanimaktadirlar (Tiiziin, 2004).

Giiniimiizde oyun gelistiricileri, sosyal olgular igeren oyunlara da diger oyun
tiirleri kadar agirlik vermeye baglamistir. Bu oyunlardan biri de 9-12 yas arasindaki
cocuklarin ¢ok kullanicilt bir 6grenme ortaminda egitsel gorevleri yerine getirdigi
gevrim i¢i ortam olarak tasarlanmis Quest Atlantis’tir (Barab, Thomas, Dodge,

Carteaux ve Tiiziin, 2005).

Quest Atlantis 6grenmeyi, eglenceyi ve maceray1 bir araya getiren ii¢ boyutlu
(3D) sanal bir oyun ortamidir. Atlantis sehrini yaklasan felaketten kurtarmak i¢in
oyuncular, “Quest” adi verilen gorevleri tamamlamak zorundadirlar (Tiizlin, 2006).
(Barab, Dodge, Thomas, Jackson ve Tiiziin (2007)’e gore; Quest Atlantis olarak
adlandirilan teknoloji zengini egitsel yenilik, 3B sanal ortamin kullanildigi, 4500°den
fazla kullaniciya hizmet eden bir 6grenme ve 6gretme projesidir. Quest Atlantis
oyunu, ilkégretim okulundaki Ogrencilerin okul diginda ve okul iginde egitsel
etkinliklere sanal ortamlar tizerinden katilmalarmi, diger kullanicilarla ve
danismanlarla iletisim kurabilmelerini ve sanal kisilik olusturmalarin1 saglar (Sert,

2009).

Quest Atlantis disinda az sayida da olsa c¢esitli ¢evrim i¢i oyun tabanl
ogrenme ortami gelistirilmistir. Bunlardan Talking Island, Mithril, LMS of Nori
School ve Zon gibi oyunlar MMORPG tiirtindedir.

Talking Island, Island Teknoloji tarafindan Tayvan’da gelistirilmis egitsel bir
MMORPG’dir. ilkdgretim dgrencilerine ingilizce dgretmeyi amaglamaktadir. New
York sehrinin giinliik yasamimin canlandirildigi oyunda oyuncular kendi
karakterlerini olusturarak g¢esitli gorevleri (alisveris listesini tamamlamak vb.) yerine
getirmektedir. Gorevleri tamamlayan Ogrenciler, daha zor goérevlerin oldugu {ist
seviyelere c¢ikmaktadir. Oyunda yer alan ses tanima modiiliiyle 6grencilerin
telaffuzlart kontrol edilerek basarilar 6lgiilmektedir. Ayrica dgrenciler ses ya da
metin yoluyla diger Ogrencilerle iletisim kurabilmekte, gorevleri isbirligi yaparak

tamamlayabilmektedir (Hou, 2012).

Mithril, Kate Swanson ve Chris Piech tarafindan 2009 yilinda Stanford

Universitesi’nde gelistirilmistir. Bu oyunda 8grenme ortamlar1 ile MMORPG tiirii
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oyun ortamlarimin bir araya getirilmesi amag¢lanmigtir. Oyun, ilkdgretim
ogrencilerine matematik Ogretiminde yardimci olmayr hedeflemektedir. Mithril,
biiyiilii bir ormandaki kiigiik bir koyde ge¢mektedir. Oyuncular birbirleri ile isbirligi
yaparak ¢esitli bulmacalar1 ¢6zmektedir (Swanson & Piech, 2009).

LMS of Nori School, ilkdgretim dgrencilerine Ingilizce dgretmek amaciyla
Korea Game Development Institute tarafindan 2004 yilinda gelistirilmistir. Oyun bir
LMS (Ogrenme Yonetim Sistemi)’nin pargasi olarak kullanilmistir. Oyuncularin
canavarlar avlayarak cesitli nesneler kazandigi ve seviye atladigi bir oyundur.
Oyunculari gorevleri her giin yenilenmektedir. Yazma, okuma, konusma ve dinleme

sinavlari ile oyuncularin ingilizce seviyeleri dlgiilmektedir.

Zon, Michigan State Universitesi (2009) tarafindan gelistirilmis Cince
ogretmeyi amaglayan bir MMORPG’dir. Cin dilini ve kiiltiiriinii 6gretmek amaciyla

¢evrim i¢i 6grenme ortami tasarlanmistir (Zhao, 2004).

Ayrica henliz tamamlanmamis olmakla beraber DimensionU sirketi
tarafindan 2012 yilinda “Oyna Kazan” (U game. U gain) sloganiyla gelistirilen
Dimension U oyunu K-12 grubu 6grencileri hedef almaktadir (U Game. U Gain.,
2012).

Cevrim i¢i oyun tabanli 6grenme ortamlar: ile ilgili de bir dizi c¢alisma

gerceklestirilmistir. Asagida bu ¢alismalardan ve sonuglarindan bahsedilmektedir.

Dickey (2003), 3B diinyalarin egitimsel olarak gii¢lii ve zayif yanlarini ortaya
cikartmak i¢in yaptig1 arastirmada, 3B ortamlarin yapilandirmaci 6grenme ortamini
destekledigi, uzaktaki Ogrenenlere Onemli firsatlar sundugu, sohbet aracini
kullanmanin ~ 6grenmeyi  pekistirdigi, ortamin  smurhiliklarmin - 6grenmeyi
engellemedigi ve bu ortamin uzaktan 6grenmede etkili bir ortam oldugu sonuglarina

ulagmustir.

Quest Atlantis’in Fen Bilgisi dersindeki cekiciligini inceleyen Lim, Nonis ve
Hedberg (2006), ortamin dersi sikiciliktan kurtarip daha eglenceli bir hale getirdigi,
Ogrencilerin derse karst daha motive olduklart sonuglarina ulagmistir. Ayrica
calismada, zaman yetersizligi ve sahiplenmeme faktorlerinin Quest Atlantis’in Fen

Bilgisi dersine entegrasyonunu engelledigi belirtilmistir.
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Quest Atlantis ortaminda yapilan bir diger ¢alismada Tiiziin (2007), 6rgiin
egitim ortamlarinda bilgisayar oyunlarini kullanmanin 6nemli noktalarmi ve
zorluklarini arastirmistir. Calismada, ortam tasarlamanin uzun zaman almasi, konuyu
anlatmak i¢in olusturulan hikaye ile ortamin uyumunda zorluklar bulundugu,
Ogrencilerin ticari oyunlardaki tecriibelerine gore ortamdan beklentilerinin yiliksek
oldugu, ortama uyum siirecinin ve tasarimin dersin kavramsal ¢ergcevesini kisitladig
gibi sonuglar elde edilmistir. Ayrica, 68renciler ortam1 eglenceli bulmuslar, is birligi
icinde ipuglarim1 beraber degerlendirerek verilen gorevleri yerine getirmeye

calismislardir.

Sert (2009) tarafindan, Quest Atlantis ortaminda hazirlanan egitsel bir
bilgisayar oyununun “Bilgi ve Iletisim Teknolojileri” dersinde bulunan Internet
konusunda Ogrenci basarisina etkisi incelenmistir. Lise 2. Siniflarla yapilan
caligmada, oyuncularin 6grenme stillerindeki farkliliklarin bagariyr etkileyip
etkilemedigi arastirilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin basarisinda fark gézlenmemistir. Oyun tabanli ortami kullanan deney

grubu 6grencilerinin 6grenme stillerine gore basarilarinda da fark bulunmamustir.

Quest Atlantis ortaminda, ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki
basarilarin1 ve 6z yeterlik algilarini inceleyen Yagiz (2007), deney grubu 6grencileri
ile kontrol grubu 6grencileri arasinda anlamli bir fark olmadigini ifade etmistir.
Ancak, oyun tabanli 6grenme ortaminin, 6grencilerin hosuna gittigini, kaygilarini
azalttigini, bireysel olarak 6grenmelerine yardimer oldugunu ve 6grenmeyi gorsel

olarak destekledigini belirtmistir.

Glines (2010), elektroGame ortaminda ilkdgretim Bilisim Teknolojileri dersi
4. basamak “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” initesinde Ogrenci basarilart ile
bilgisayar tutumlarmin ve bilgisayar kaygilarinin bagariya etkisini incelemistir.
Aragtirma sonucunda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ders basarilar1 arasinda

anlaml bir iliski gézlenmemistir.

Hwang, Wu ve Chen (2012), web tabanli problem ¢dzme etkinlikleri igin
cevrim i¢i bir oyun gelistirmistir. Oyunda, zar yardimiyla hamle yapan oyunculardan,
yol {stlindeki alanlarda verilen gorevleri gerceklestirmeleri istenmektedir.

Oyuncular, gorevlerde oOgrenme hedefleriyle ilgili bir dizi soru cevaplamak
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zorundadir. Calisma, Tayvan'da bir ilkokulun fen bilimleri kursunda 5. ve 6. smif
diizeyinde 50 6grencinin katilmiyla gergeklestirilmistir. On-test sonuglarina gore
deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmazken son-test

sonuglarinda deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Bunlarmn disinda oyuncularin yeni bir simiilasyon ortamini mobil teknolojileri
kullanarak incelemesine izin veren ‘Environmental Detectives’ platformu da sosyal

Ogrenme ortamlarina bir 6rnek olarak verilebilir (Klopfer, Squire ve Jenkins, 2002)

Cevrim i¢i oyunlar gelistirmek, yiiksek maliyet ve biiyiikk bir is giicii
gerektirdigi i¢in yeni egitsel ¢evrim i¢i oyunlar gelistirmek yerine ¢evrim igi
bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina uyarlanmasi giinimiizde olduk¢a énemli
hale gelmistir (Pivec, Dziabenko ve Schinnerl, 2003). Civilization Il (Squire, 2005),
ve Battle Field (Manninen ve Kujanpad, 2007) gibi ¢ok begenilen oyunlar gesitli
sekillerde egitsel amagli olarak kullanilmistir. Ayrica bu yontemin bir avantaji da bu
oyunlara olan ilgileri sayesinde &grencilerin, oyun esnasinda Kkarsilastiklart
problemlere ¢6ziim tiretmek adina birden fazla strateji gelistirebilmeleridir (Pivec,

Koubek ve Dondi, 2004).

2.5  Egitsel Bilgisayar Oyunu Gelistirilmesi

Onceleri bilgisayar oyunlar1 sadece dgrencilerin dikkat ve motivasyonunu
yiikselten birer ders materyali olarak kullanilirken, artik dersin ana materyali olarak
kullanilmast daha cok tercih edilir hale gelmistir. Egitsel amaglar ve oyun oynama
boyutlarinin her ikisi de dikkatlice analiz edilerek, aradaki dengenin etkili bi¢imde
kurulmasi saglanmahidir (Kiili, 2005a). Bu durum goz oniine alinarak, bilgisayar
oyunlarinin tasarim asamasinda, oyundaki seviyelerin daha dikkatli tasarlanmasi

gerekmektedir (Pelletier, 2005).

Egitsel bilgisayar oyunu gelistirebilmek i¢in, oyuncularin oyun ortaminda
cevreyle nasil etkilesime gectikleri, geri bildirimleri nasil degerlendirdikleri ve nasil

ogrendiklerinin anlasilabilmesi olduk¢a 6nemlidir (Ang & Rao, 2008).
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Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagina
dair bir model ortaya koymustur. Bu c¢aligmada Onerilen oyun tabanli 6grenme

modeli Sekil 2.2°deki gibidir

Girdi Siire¢ Cikt1

Oyun Dongilisii

Egltsel Kullanici
icerik \ wararlart \
/ BllgllendlrEe Ogrenme
Sistem Kullanict
Oyun / doniitleri davraniglari

Karakteristigi

\

Sekil 2.2: Girdi-siireg-¢ikt1 oyun modeli.

Garris’in oyun tabanli 6grenme modeline gore, oyun basladiginda oyun
dongiisii de baslar. Oyun dongiisiine oyun karakteristigi ve 6gretim icerigi birlikte
dahil olur. Oyuncu oyun dongiisii i¢cinde oyunun yapisini kesfeder ve Ggretimsel
icerikle karsilagir. Oyun tamamlandiginda bilgi alinmig ve 6gretim gerceklesmistir

(Garris, Ahlers & Driskell, 2002).

Egitsel bir bilgisayar oyunu gelistirilirken oyun tabanli 6grenmenin nasil
gerceklestigi bilgisi 1s181nda, egitsel yazilim gelistirme basamaklarini izlemek faydali
olacaktir. Ancak egitsel bir oyun gelistirirken egitsel 6geler ile oyunu bir araya
getirmek karmagik bir islemdir (Giines, 2010). Oyun gelistirilmeden dnce egitsel bir
oyunun yapisinin nasil olmasi gerektigi bilinmelidir. Egitsel oyunlarin yapisi ile ilgili
olarak literatiirde ¢esitli galismalar bulunmaktadir. Ipek (2001), egitsel bir oyunun
yapisinin Sekil 2.3’teki gibi olmasi1 gerektigini belirtmistir.
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Giris |:> Senaryonun |:> Istenilen
(Tanitim) Sunulmasi Davranig
Ogrencinin | —
Davranisi
Sistemin 4
Gk <:I Giincellestirilmesi Q_I <

Rakibin
Davranisi

Sekil 2.3: ismail Ipek, Egitsel Oyun Yazilimlarmin Genel Yapisi.

Bu egitsel oyun yapisinda oyuncu oyuna basladiginda, ilk olarak oyunun
tanitimi ile karsilagir. Burada oyunun oynanist hakkinda genel bilgilere sahip olan
oyuncu, bir sonraki adimi olusturan senaryonun sunulmasi agamasina gegerek
oyunun hikayesini ve amacini d6grenir. Oyundaki 6gelerle ve rakipleriyle etkilesimde
bulunarak geri bildirimler alir. Oyunun her basamaginda oyuncunun yaptig islemler

listelenerek durumu oyuncuya bildirilir.

Bu genel egitsel oyun tasarim modelindeki temel yapi, farkli arastirmacilar
tarafindan daha detayli ve kapsamli olarak literatiirde incelenmistir. Asagida

cogunlukla karsilasilan oyun tasarim modellerinden bahsedilmektedir.

2.5.1 EFM: Egitsel Oyun Tasarim i¢in Bir Model

EFM, etkili 6grenme ortami1 (Effective Learning Environment), akis deneyimi
(Flow Experience) ve motivasyon (Motivation) kelimelerinin bas harfleri ile
isimlendirilmis bir modeldir. Bu tasarim modelinde ad1 gecen ii¢ kuramin 6zellikleri

birlestirilerek egitsel oyun gelistirmek igin bir yap1 sunulmustur.

EFM Modeli, temelinde bulunan motivasyonu saglamak i¢in ARCS
Motivasyon Modelini kullanir. ARCS Motivasyon Modeli Keller tarafindan Beklenti
Deger Teorisine (Expectancy-Value Theory) dayanarak gelistirilmistir. Ogretim
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boyutunda motivasyon faktoriiniin dikkate alindigi, hatta merkeze konularak
sunuldugu bir modeldir. Bu model, egitimcilere 6grencilerin derse karsi meraklarinin

uyandirilmasi ve stirdiiriilmesi i¢in imkanlar saglamaktadir (Dede, 2003).

ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1984), dort ana 6grenme modeli tizerine
odaklanmaktadir. Bunlar (Keller & Suzuki, 1988; Bayram, 1999):

1. Dikkat (Attention)

2. Uygunluk (Relevance)

3. Giiven (Confidence)

4. Doyum (Satisfaction)
seklindedir. Tablo 2.4’te ARCS Modelinin bu dort ana faktorii ve her faktoriin alt

basamaklari listelenmistir.

Tablo 2.4: ARCS Motivasyon Modeli Stratejileri.

DIKKAT UYGUNLUK GUVEN DOYUM
(Attention) (Relevance) (Confidence) (Satisfaction)
Algisal Uyarilma Yakinlik Basar1 Beklentisi Dogal Sonuglar
Arastirmaya Yonelik Hedefe Yonelme Gii¢ Sinama Olumlu Sonuglar
Uyarilma
Degiskenlik Giidii Uygunlugu Destekleme Esitlik

EFM Modeli, gelistirilen dgretim tasarimi ile ARCS Motivasyon Modeli
arasmdaki baglantry1 kurabilmek i¢in Chicago Universitesi’nden Csikszentrnihalyi

tarafindan gelistirilen Akis Deneyimi Kuramini (Flow Experience) kullanmaktadir.

Akis Deneyimi Kurami, motivasyonu anlamak ve uygulamak icin, dgretim
tasarimi ve motivasyon kurami arasinda teorik bir koprii olusturmaktadir. Bu koprii

dokuz adimdan olugsmaktadir (Csikszentmihalyi, 1991):

Faaliyetin amaglari

Belirsiz olmayan doniitler
Miicadele beceri dengesi
Konsantrasyon

Kontrol

Birlestiren caligsma farkindaligi
Amaci olan deneyim

Zamanin doniistiirilmesi
Ozbiling kayb1

Ayrica Novak ve digerleri (2000), dokuz adimi fii¢ kategori altinda

toplamiglardir:
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e Durumsal faktorler
e Deneyim faktorleri
e Sonug faktorleri

Etkili Ogrenme ortami tasarimi, Ogrencilerin anlamalarina, ana igerigi
ogrenmelerine ve kendi biligssel yeteneklerini arttirmalarina yardimecir olmay1
saglayacak etkili ve pozitif 6grenme ortamlari saglamayir amaglamaktadir. Bu
ortamlar tasarlanirken dikkat edilmesi gereken kurallar, yedi temel basamak seklinde

asagidaki gibidir:

e Yiiksek yogunlukta etkilesim ve doniit
Belirli hedefler ve yerlestirilmis prosediirler
Motivasyon

Devamli miicadele hissi

Direk baglanma hissi

Uygun araglar

Dikkat dagiticilardan kaginma

Biitiin bu kuramlar birlikte degerlendirildiginde; motivasyon, akis deneyimi,
etkili 6grenme ortami ve egitsel oyunlar arasindaki baglant1 Sekil 2.4’te ve Sekil
2.5’te gosterilmistir (Song ve Zhang, 2008; Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar,
2011).
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Sekil 2.4: Motivasyon, akis deneyimi, etkili 6§renme ortami ve egitsel oyun

arasindaki baglanti.

Etkili Egitsel Akis
. Motivasyon
égrenme o
ortami Oyun Deneyimi

Sekil 2.5: Egitsel oyun tasarimi icin EFM modeli.

Sonug olarak EFM Modeline gore, 6grenen etkili bir 6grenme ortaminda akis
deneyimini yasadiginda, bu ortam 6greneni uyararak kesin olarak bir motivasyon
saglayacaktir. Bu acgidan bakildiginda iyi tasarlanan bir egitsel oyun, motivasyonu
saglamak ve oOgrenmeyi ger¢eklestirmek icin etkili bir Ogrenme ortami

olabilmektedir.
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2.5.2 FIDGE Modeli

FIDGE, oyun benzeri ortamlar i¢in bulaniklagtirilmis o6gretim tasarimi
gelistirme  (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environments) kelimelerinin bas harfleriyle isimlendirilmis bir oyun tasarim

modelidir.

Oyunlarla 6grenme ortamlarinin nasil birlestirilmesi gerektigini aciklamaya
calisan kuramlardan biridir. Genel tasarim modellerinde bulunan analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme basamaklarina ek olarak bir on analiz
basamagia sahiptir. Modelin temelleri bulanik mantik g6z Oniline alinarak
sekillendirilmistir. Modelin gelistirilmesi esnasinda gercek hayat deneyimlerinden

elde edilen veriler kullanilmistir. Modelin asamalar1 sdyle 6zetlenebilir:

On Analiz Asamasi: Bu asamada degisebilir bir hedef grup belirlenir, hedef
grup icin onlarin 6nceki deneyimlerine bagl olarak hedef konu secilir. Kiigiik caph
bir literatiir incelemesi yapilarak se¢ilen konunun oyun benzeri 6grenme ortami
olusturmak i¢in uygun olup olmadigi arastirilir. Segilen konuya gore belirlenen
hedeflerin degisebilirligi gdozden gegirilir. Konu alan uzmanlarinin ve hedefi temsil
eden gruplarin gériisme yoluyla goriis ve onerileri alinir. Yazilim gelistirme araglari

arastirilir ve analiz edilir. Farkli oyunlar analiz edilir.

Analiz Asamasi: Bu asamada, ihtiyag, 6grenen, icerik, amag ve duruma gore
maliyet, risk analizleri yapilarak ©n analiz kisminda baglanan oyun analizi

derinlestirilir.

Tasarim ve Gelistirme Asamasi: Bu asamada senaryolar belirlenerek
igerikle 1ilgili uzman goriisli alinir. Motivasyon, geri bildirim, degerlendirme

bilesenleri olusturulur. Destek belgeleri ve veri toplama araglar1 hazirlanir.

Degerlendirme asamasinda konu alan1 uzmanlar1 ve hedef Kkitleyle
goriisiilerek bicimlendirici degerlendirme yapilir. Degerlendirme sonucunda elde

edilen bulgulara gore gerekli diizeltmeler yapilir (Akilli ve Cagiltay, 2006).
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2.5.3 Oyun Nesnesi Modeli

Oyun Nesnesi Modeli (GOM - Game Object Model) ilk kez Amory
tarafindan  1999-2001 wyillarinda tanimlanmistir. GOM, nesne yoOnelimli
programlamay1 temel alarak 6grenmenin pedagojik boyutlar1 ile oyun elemanlari
arasindaki iliskiyi aciklamaya calisan bir modeldir. Sistem, miras alma, ¢ok

bicimlilik ve kapsiilleme gibi nesne yonelimli programlama 6gelerini igerir.

Modelin ilk siiriimii 2001 yilinda sunulmus, modelin kullanilmasiyla birlikte
eksikliklerin degerlendirilip giderilmesiyle ve bakis acisindaki degismeler ve
gelismeler ile beraber 2007 yilinda ilk siiriimii de kapsayan daha genis bir model
haline getirilmistir. Amory (2007)’e gore egitsel oyunlar, baglama uygun,
arastirmaya yonelten, heyecan verici ve katilimi destekleyen, karmasik miicadelelere
verilen cevaplarin gesitli zor diyaloglar gerektiren ortamlar sunmalidir (Amory,

2007; Akgiin ve Ark., 2011).

Modelin sematik gosteriminde yuvarlatilmis dikddrtgenler ile i¢i dolu ve bos
daireler kullanilmistir. Bu modele gore, egitsel oyun somut ve soyut ara yiizler
araciligiyla agiklanan bilesenlerden olugmaktadir. Somut ara yilizler egitsel oyunun

pedagojik ve teorik yapilarina; soyut ara ylizlerse tasarim bilesenlerine karsilik

gelmektedir.
Oyun Alani N
2 Gorsellestirme Alani ::%:rt‘urma
- . —e 2;:3:?0"“ —>® Miicadele
Element Alani \::g ggrlaeﬁnkclgr _’.—’. Hogefolusumy | > @ Katilim
—\ O
Aktsr Alani Drama  L»(Sesler  [—5@yaerumemem
0 E:}SL.?"“ O Teknoloji |y Alstima
W\ |—»O) Olaylar dizisi
/P.'oblem Space R
T R TA— 1
lletisim L?CY):ZU"T?
\ —(OKonugma
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Okur -yazarlik :hGA%;\gt?Iks al
»OMatematiksel
»Olslemsel
+*OKisa-suireli
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Devimsel | ,8%‘:&&"3”"1
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. J

Sekil 2.6: Oyun Nesnesi Modeli (Amory ve Seagram 2003; Akt. Amory 2007)
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Modelde igcerdeki nesneler genellikle somut ara yiizleri kapsarken, soyut ara

yiizleri ifade eden i¢i dolu gemberler modelin dis kisimlarinda konumlandirilmistir.

Oyun Nesnesi Modeli akademik macera oyunlarinin tasariminda basari ile

kullanilmistir (Amory, 2007). Oyun Nesnesi Modelinin ikinci siirimii tanim, otantik

O0grenme, hikaye, cinsiyet, sosyal igbirligi, miicadele olmak iizere alt1 noktada oyun

tasariminmi tartismaktadir. Oyun Alani,

Gorsellestirme Alani,

Elementler Alani,

Aktorler Alan1 ve Problem Alanlar1 korunurken; Sosyal Alani biinyesine eklemistir.

i Oyun Alam 3
( Gorsellestirme Ala 3 o 43 st
rsellestirme Alani S s ragtirma
_ $ - —® x"k duzunme —»@ Miicadeleler
Elementler Alani Eglence ,.. Hed of Olugumy |~ @ katikm
eyecan —»@ Hikaye alanlan
AktOrIerAlam Drama »@ Hedef Tamam. |, g oarmik
»O Rol Modeller .os@sb, +@ Yansma —>® coklu diigiinceler
+O Etkilesim Teknoloji [ @ Alistrma +® Gnsiyet-kapsami
Mimikler Arka Htkaye_’o Hikaye '—’. Dénisiim
() Hikaye Dizisi
P | O Vanama —»@ Ortuk bilgi
Problem Alani |-+ Uygunluk
r Vlletisim »O Okuma —) Oyun ritmi
\l —*Yazma J
o i ! J-+ Konusma B,
o D —»@ Merak konusu
Okuryazarik | *Q Gorsel @ uyum
—») Mantiklsal i
>0 Matemanksel _'.“'m"a?(”“
L -+ lslemsel —’.:?a';“aﬁ'
- Kisa sOrali »@ Aktivite- tabanli
sa sOreli —>(E
. Bellek »O Uzun sbreli C;;E;::(ayba
>(; Dolayh
( : + Maniptlasyon J Acik bilgi
__Devimsel }-»o Refieks " >0 Isohbet
—* Model-kurma
B | N\
A @ Demokrasi.
\' : : / OA?adar @ S<?syal kapital
Bilgisayar Tabanh lletisim —»@ Diyalog
iz l—k) Gorsellestirme
' [‘Sosyal Ag Analizi »O lliskiler
L Sosyal Alan
Sekil 2.7: Oyun Nesnesi Modeli 1l (Amory, 2007).
GOM 1l, birbirleriyle iligkili nesnelerden olusmaktadir. Bu nesneler

miicadele, hikdye, sohbet olmak iizere egitsel oyunlar1 agiklamak i¢in ii¢ ana alan

olarak gruplanmigtir.
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2.5.4 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL - Digital Game Based
Learning) oyun tasarim modelinde oyun, 6grenme igeriklerinin yerlestirildigi bir
ortam olarak ele almmistir (Zin, Jaafar ve Yue, 2009). Ogrencilerin tarih dersine
yonelik motivasyonunu arttirmak i¢in ¢esitli simiilasyonlar kullanarak Ogrenciyi,
hazirlanan tarihsel ortamin iginde hissettirmek amaciyla yapilan c¢alismalar

sonucunda DGBL Modeli ortaya ¢ikmustir.

Oyun Tabanli Ogrenme Yaklasimi ile Egitimsel Oyunlar Tasariminin Tarihcesi
Pedagoji ‘ Dijital Oyunlar
Ogrenme Ulkenin Oyun Hikayesinin Coklu Ortam
Hedefleri Mifredat Zemini Teknolojisi
Olusturma ihtiyaglan — ——
Kurallar Geribildirim
Ogrenme Vatansaverlik ve
Teorisi Ahlzki deger
Yapilandirma Surukleyici Meydan
Okumaz/Rekabet
Egitimsel Ezberleme ve
Psikoloji Unutma Teorisi Zevkli Odillendirme/
Odil
_— _
T % 7
{ 4
2y £ — .
Ogrenci N\ - i Ogrenci
iveti Isbirligi e
Mesguliyeti / Mesguliyeti
/ g ¥ 4

Sekil 2.8: Egitsel tarih oyunlarinin tasarimi icin DGBL Modelinde 6nerilen

bilesenler.

Model, tarih 6gretimi igin gelistirilecek bir oyunun, pedagojik bolim ve
dijital oyun bdliimii olmak {izere iki temel bilesenden olugmasi gerektigini
belirtmektedir. DGBL Modeli, bu bilesenler dikkate alinarak tasarim igin dort

basamakli bir yap1 sunmaktadir. Genel tasarim modellerine benzer olarak analiz,
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tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme basamaklarindan
olusmaktadir. Modelin basamaklar1 ve her basamagin alt gorevleri Sekil 2.9°da

verilmistir (Zin, Jaafar ve Yue, 2009; Akgiin ve Ark., 2011).

- T T T T
- AMNALIZ ..
an®
..... ...v.
- - l__| o - s - - -
_."| Gereksinimler ve problemanalizi Ogrenci &zelliklerinin belirlenmesi r‘-.
o ..
5
| Ofrenme amaclzriminifade edilmesi |——| Oyun amacinin belirlenmesi |

LT

-
ey

s
-

-

." .A"
.0. ..l'
*ay Owun vesitasiyla olusturulan ‘_.‘
b . SEretme gevrasinin tanim ‘,.-“'
" -
LT
.- "'k,‘.
I‘I .'F-
'.__‘ - Last -
B senett
__________ GELISTIRME
JTLL o e,
.." Belirli bir dersin 8gretimiicin ders Ofretim kaynaklarinin '-...
3 planinin hazirlanmas: gelistirilmesi K
._.'
-.“"r.". ‘ Ovun grotatiginin hazirlanmas | puett )
ey - L .
UYGULAMA ve DEGERLENDIRME

LEETY
e
-------
.
"
-
0

Sekil 2.9: DGBL Modeli.
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2.5.5 Oyun Meydana Getirme Modeli

Oyun Meydana Getirme Modeli (Game Achievement Model - GAM),
GOM’un egitsel oyun tasarlamak ve iiretmek icin agik¢a belirtmedigi bir ¢erceve
sunmak lizere gelistirilmistir. GOM ara yiiziiniin ger¢evesi, oyunun kurgusudur ve
bundan dolay1 bu ara yiiz oyun gelistirmenin temelini olusturmalidir. Sekil 2.10°da

oncelikli 6grenme hedefleri, hikdye Ozeti, etkinliklerin tasarlanmasinda nasil
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kullanilmasi gerektigi gosterilmistir. Bu etkinlik ya da olaylar GAM’in baslangig
noktasini olustururlar (Amory ve Seagram, 2003).

Egitsel Oyun
|
\ 2 2
Ogrenme Hedefleri Hikavenin Ana Hatlari
l |
v
Etkinlikler

Sekil 2.10: GAM’a gore egitsel oyunun etkinliklerini olusturan iki temel faktor.

Bu modele gore, bilgisayar oyunlart da tipki filmlerde oldugu gibi bir dizi
etkinlikten olugsmalidir. Ancak bir film icinde etkinlikleri ayirt etmek zor iken
geleneksel oyunlarda etkinliklerin ayrimi kolayca fark edilebilir.

Sekil 2.11°de her eylemin bir amaci ve hikdyenin bir pargasi oldugu ve

sahnenin bunlara bagli olarak tasarlanmasi gerektigi gosterilmistir.

Etkinlik
I
\ \/
Etkinlik Hedefleri Etkinligin Hikayesi
| |
v
Sahneler

Sekil 2.11: Oyun i¢indeki sahnelerin olusturulmasi stirecindeki bilesenler.

Bir sahneyi olusturan ii¢ alan bulunmaktadir: Ogeler, Oyuncular ve
Problemler. Sekil 2.12’de sahneyi olusturan bu {i¢ alan, alt 6zellikleriyle birlikte
gosterilmistir (Amory ve Seagram, 2003).
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Dé eler

sGrafik
sSesg
sTeknoloji

| Aktérler
sfAciklama
sEtkilegim
* |estler
*Diyalog

 Problemler

*Yazin Yetenegdi
*Gorsel
sMMantiksal
sMatematiksel
*Bilgizayar

*Hafiza
*Kisa ddnemli
*Llzun dénemli

siletisim
*Jkuma
*Yazma

sKonusma
sMotor

*Yanlendirme

sRefleks

. /

Sekil 2.12: Sahneyi olusturan ti¢ alan ve alt 6geleri.

Model, egitsel bir oyun gelistirmek icin gerekli olan yaraticilik gibi
yetenekleri yok saymadan hikaye anlatimini ve grafik tasarimi igeren iki yonlii

kavramsal bir ¢er¢eve sunmaktadir (Amory ve Seagram, 2003).

2.5.6 Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili (2005a) tarafindan, oyun tasarim siirecine egitsel kuramlari entegre
ederek egitsel oyun tasarimcilarina, oyunlarla 6grenme mekanizmasini anlamada
yardimci olmasi igin Deneyimsel Oyun Modeli (EGM- Experiential Gaming Model)

onerilmistir. Modelin Kiili (2005b) tarafindan gelistirilmis ikinci bir siirimi
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bulunmaktadir. EGM, Csikszentmihalyi’nin (1975) akis teorisini ve oyun tasarimini

temel almaktadir.

Modelin amaci, oynanis ile deneyimsel Ogrenmeyi iliskilendirerek akis
deneyimini kolaylastirmaktir. Model, 6grenmeyi deneyim yoluyla dogrudan oyun
diinyas1 i¢inde déngiisel bir siire¢ olarak tanimlar. ikinci siiriimde bu déngiisel siirece

bir de tasarim dongiisii eklenmistir.

Kiili, 6grenmenin sadece biligsel degil, davranigsal da oldugunu vurgulayarak
biligsel yapilarin oyun diinyasi i¢inde yapilan etkinlik ve pratiklerle desteklenmesi
gerekliligini ortaya koymustur. Deneyimsel Oyun Modeline goére, oyuncular akis
deneyimi yasadiklarinda oyuna daha ¢ok baglanmaktadir. Bu nedenle, Deneyimsel
Oyun Modeline gore, oyunlar tasarlanirken akis deneyimine katkida bulunacak

sekilde tasarlanmasinin 6nemi vurgulanmaktadir.

Model, fikir tiretme dongiisii, deneyim dongiisii ve miicadele dgelerini igerir.
Modelin yapis1 Sekil 2.13’teki gibi insan dolasim sistemine benzetilerek
gelistirilmistir.  Egitim  amaglarma  dayali  zorluklar, modelinin  kalbini
olusturmaktadir. Kalp, oyuncuya c¢esitli miicadele alanlar1 ve problemler yaratarak
motivasyonu sagladigi gibi, oyuncunun oyuna katilimini da arttirir. Oyuncu
miicadele sirasinda karsilastigl zorluklar1 asmak i¢in dongili iginde ¢Oziimler iiretir.
Burada oyuncu, oncelikle higbir kisitlama olmaksizin birincil, yani yaratici fikirler
gelistirir. Birincil fikirlerin, ¢6ziimii igeren fikirlere doniismesiyle kiigiik dolagim
tamamlanmis olur. Model’e gore, fikir {iretme siireci gruplar halinde
gerceklestirildiginde daha verimli olmaktadir. Fikir iiretme asamasindan sonra,
oyuncu trettigi ¢Ozlimleri biiyiikk dolasima karsilik gelen deneyim dongiisiinde
uygulayarak dener ve eylemlerinin sonuglarini gézlemler. Deneyim dongiisiinde,
oyunun kullanilabilir ve agik hedefler sunmasi gerekir. Ayrica, oyun akis deneyimini
kolaylastirabilmek i¢in uygun ve belirsiz olmayan geri bildirimler saglamalidir. Buna
ek olarak odaklanmis dikkat akis deneyiminde Onemli bir faktordiir. Geri
bildirimlerin olusturacagi yansitict goézlemler, problemlere daha iyi c¢oziimler
gelistirilmesini  ve yeni semalarin olusturulmasini saglayabilir. Cdzlimlerin
denenmesi asamasinda oyuncunun, oyun ve konu {izerindeki kontrol becerisi gelisir

ve ¢oziime iligkin sema gii¢lendirilir. Biiyiik dolasim da bdylece tamamlanmis olur.

49



Kalp, her oyuncunun beceri diizeyine uygun olarak farkli zorluk seviyeleri
saglamalidir. Ayrica oyunun zorluk diizeyleri dengeli olmal1 ve bazen ¢ok zor bazen

cok kolay olmamalidir.

Ogrenme Hedefleri

Fikir iretme

1
1
1
1
1
Yaratici fikir Giretme :

Miicadele
(Problemler)

Oyunun kontrolii

Beceri gelistirme Acik hedefler

Sema yapilandirma Aktif deneyim

| ]

Kullanilabilir odaklanmig Déniit

dikkat
~— | Yansitici /

Gozlem

Sekil 2.13: Deneyimsel Oyun Modeli (Kiili, 2005a).

Genel olarak, kalbin amaci oyuncuya miicadele edecegi bir alan sunarak fikir
ve deneyim dongiisiine girisi saglamaktir. Fikir dongiisiiniin amac1 yeni ve yaratici
fikirler ortaya ¢ikarmak, deneyim dongiisiiniin amaci ise ortaya c¢ikan fikirlerin ise

yarayip yaramadigini test ederek fikirleri temizlemektir.

Deneyimsel Oyun Modeli, egitsel oyunlar tasarlamak ve analiz etmek igin
kullanilabilir. Ancak, model egitim kuramlar1 ve oyun tasarimi arasinda bir baglanti

olarak caligir ve bir egitsel oyun tasarim projesine bastan sona yol gosteremez.

Kiili, egitsel oyun tasarimcilarinin ihtiyaglarimi daha iyi karsilayabilmek i¢in
Deneyimsel Oyun Modelinin gbzden gegirilmis bir sirimiini sunmustur. Bu

stiriimde modelin tasarim dongiisii genisletilmistir. Boylece, sadece oyunlarla
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O0grenme siirecini tanimlamak yerine, oyun tasarim ve gelistirme siireci de modele
dahil edilmistir. Ayrica tasarim dongiisiine ek olarak akis elemanlar1 da ilave

edilmistir. Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci stiriimii Sekil 2.14’te sunulmustur.

Ihtivag Analizi
Belitlenm iz OZrenim e
Hedeflen
-Hikive Cercevesi-
yd ~N ™~
Yaratics filir \ E
iiretm e v
h
-u'q_- S
- Wtrgy
e "8
/-
i
||I |
Tasanm bilgs ‘r’apislsgdirma - - - . - ~ | Aktif denevim Uygulama
) A , v : /
&& %31 Olumlututumlar -‘T;,.{_L%%'
1 . %_31;\5{\'\ Yanztica iy
o T giizlem & v, A
Yansticl _‘
deZerlendirm e

Tasanm Déngiisi

Sekil 2.14: Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci stirtimii (Kiili, 2005b).

Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci siiriimiinii olusturan 6geler; miicadele,
acik hedefler, doniit, odaklanmis dikkat, kontrol duygusu, oynanabilirlik, hikaye
cercevesi ve oyunsalliktir. Kiili (2005b), bu 6geleri Tablo 2.5°teki gibi agiklamistir.

Tablo 2.5: EGM &gelerinin agiklamast.

Zorluklar oyuncunun beceri diizeyine uygun olmalidir.
Zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesine uygun olarak degismelidir.
Oyun, becerilerin  geligmesini  desteklemeli ve  gelisen  becerileri

Miicadele odiillendirmelidir.
Oyun, yeni problemleri uygun hizda sunmalidir.
Problemler 6grenme hedeflerine uygun olmalidir.
Acik hedefler Oyun, en baginda ana hedefi agik¢a ortaya koymalidir.

Oyun, alt hedefleri uygun hizda ve agik¢a vermelidir.
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Tablo 2.5’in devama.

Oyuncunun eylemlerine kesin ve aninda doniit verilmelidir.
Doniit Oyun, hedeflere yonelik olarak doniit saglamalidir.
Oyunun durumu hakkinda bilgi vermelidir.

Oyun, oyuncunun dikkatini ¢ekmeli ve oyun boyunca bu dikkati korumalidir.
Odaklanmis Oyuncunun dikkati 6grenme amaglarina yonelik olmalidir.

dikkat Oyuncu, dikkatini dagitan gereksiz seylerle mesgul edilmemelidir.
Oyuncuya biligsel yapisina uygun olarak yiiklenilmelidir.

Oyunun arayiizii, kontroliin oyuncuda oldugu hissini vermelidir.
Oyuncunun 6zgiirligii ¢ok kisitlanmamalidir.

Oyuncunun, oyun i¢indeki diizeltilmesi zor hatalar1 6nlenmelidir.
Oyuncu, hata diizeyi ¢ok az olan basari diizeyine ulagabilmelidir.
Oyunda ilerlemenin, oyuncunun elinde oldugu hissi verilmelidir.

Kontrol
duygusu

Kullanici arayiizii ve kontroller kolay dgrenilmeli ve kullanilmalidir.
Oyun akilda kalic1 olmalidir.

Hedeflere ulagmak icin uygun araclar saglamalidir.

Gereksiz ses ve grafiklerle oyuncu asir1 yliklenmemelidir.
Animasyonlar en iist diizeyde fayda saglamalidir.

Oyuncu, iist diizey yapilarla sasirtilmamalidir.

Grafikler ve sesler uyumlu olmalidir.

Oyuncularin topluluk olusturmasi desteklenmelidir.

Oynanabilirlik

Hikaye, hedefleri algilamak ve problemleri yapiya entegre etmek igin
kullanilmaldir.
Oyuncunun karsilastig1 problemler hikdyeyle uyumlu olmalidir.

Hikaye
gergevesi

Kazanimlar, oyundaki etkinlerle baglantili ve yapici olmalidir.

Oyunsallik Oyun dogrusal olmayan genis bir miicadele sunmalidir.

Akis O6geleri, oyun tabanli 6grenmeyi destekleyen bir yapi sunarlar. Akis
deneyimi, kisilerin fiziksel veya zihinsel bir zorlugu asmak icin goniilli olarak
sinirlarint zorladiklarinda etkili olmaktadir. Bu durum akis deneyimini desteklemek
icin oyuncunun kolay ve zahmetsizce sonuca ulastig1 bir egitsel oyun gelistirilmesi
gerektigi seklinde yorumlanmamalidir. Aksine, egitsel oyunlar oyuncunun zorluklari
asabilmek i¢in sinirlarim1 zorlamalidir. Akis deneyiminin bu dogasi, egitsel oyun
tasarlamak i¢in uygun bir tasarim yoOntemi sunar. Boylece yasam boyu &grenme
stratejisine uygun olarak oyuncular bagka bir 6diil beklemeksizin egitsel oyunun

kendisini bir 6diil olarak goriir ve oyun oynayarak ogrenebilirler.

Genellikle, egitsel oyun gelistirmek egitim kurumlarinin géze alamayacagi
kadar bliylik kaynaklar gerektirdigi i¢in Deneyimsel Oyun Modeli zaman ve maliyet
verimliligi ilkesi gozetilerek tasarlanmistir. Modele ilave edilen tasarim dongiisiiniin
amaci, tasarimcilart yonlendirmek ve c¢alismalarin1 kolaylastirmaktir. Tasarim
dongiisiiniin ¢ok temel Ogeler barindirmast farkli oyun tiirlerini icerecek sekilde
ozellestirilebilmesini saglamak icindir. Ayrica, Crawford (1984)’a gbre, oyun
tasarimi tek bir yonteme indirgenemeyecek kadar karmasik bir siire¢ oldugundan, bu

yaklagim makul bir ¢6ziim olarak goriilebilir.
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Tasarim dongiisii, Ogrencilerin ihtiyaglarimi ve tasarim ¢oziimlerini
tanimlamak i¢in ihtiya¢ analizi ile baslar. Modelin dongli yapist ihtiya¢ analizi
siirecini de agiklamaktadir. Yaratic1 (birincil) diisiinme asamasinda tasarimci
miimkiin oldugunca yaratici ¢éziimler gelistirmeye calisir. Ortaya ¢ikan fikirler; akis
deneyimi 6geleri, 6gretim tasarimi ilkeleri ve konu alaninin kisitlamalar1 dikkate
alarak degerlendirilir ve ¢6zlim olarak gelistirilir. Bu agsamadan sonra, gelistirilen
¢oziimler, oyuncuyla erken deneyim yasamak i¢in hizla uygulanir. Hizli protoptip
gelistirme, tasarimciya g¢abuk bir degerlendirme yapma imkéani sunar (Moonen,
1996). Prototip gelistilmesi, son kullaniciyr tasarim siirecine dahil etme avantaji
saglar. Bir seferde milkemmel sonuca ulagsmay1 degil, yapilan degisikliklerle iiriiniin

agsama asama son halini almasin1 amaclar.

Yansitict degerlendirme asamasinda, gergeklestirilen deneyler degerlendirilir.
Odak ise oyun diinyasinin ve deneylerin analizidir. Oyun diinyasinin analiz
edilmesindeki amag, oyundaki 6zelliklerin kullaniminin incelenmesidir. Deneylerin
analizindeki amag ise oyuncularin deneyimlerinin, oyun hakkindaki duygulariin ve

algilarinin analiz edilerek tasarim igin yeni fikirler ortaya ¢ikartilmasini saglamaktir.

Tablo 2.6’da tasarim dongiisiinde her bir asama (ihtiya¢ analizi, uygulama,
yanstic1 degerlendirme, tasarim bilgisi); ana gorevler, olas1 yontemler, ¢iktilar ve

riskler i¢in dzetlenmistir.

Tablo 2.6: Tasarim dongiisiiniin agsamalarinin 6zeti.

_— - Yansitici o
Ihtiyag Analizi Uygulama Degerlendirme Tasarim Bilgisi
Ihtllyaglarl L{}/g.ulangbl lir Test edilmis
belirlemek ve Tasarim ¢oziimleri o X
.. . . . N . ¢ozlimlerin tasarim
Gorevler yaratici ¢0ziim ¢ozlimlerini degerlendirme. bilaisini
tasarimlari uygulama. Daha derinlemesine g
yapilandirma.
olusturma. anlama.
Akis 6gelerinin,
ogretim tasarimi Oyun diinyasinin ve | Basarili ve basarisiz
. ilkelerinin ve . . : : s .
Yontemler baglamsal Hizli prototipleme. | deneyimlerin analiz | ¢6ziimlerin
£iamsa . edilmesi. raporlanmasi.
faktorlerin analiz
edilmesi.
Eg.ltsel,”tekmk ve ' Oyun dun'yasmm Gelecekteki
psikolojik tasarim Akast tetikleyen ozellikleri ve o .
Ciktilar : - .. ihtiyagclar i¢in
ilkeleri ve egitsel oyun. kullanici " .
e - . tasarimci ornekleri.
cozlimler. deneyimleri.
O,Wn tasarimi ve Oyunculara ¢ok Uygun olmayan Igerlkle ilgili .
. egitimin anlamli bir . dokiiman yoklugu.
Riskler . erken agiklama yontemler: Hatali
sekilde apilmast sonuglar Aktarim
birlestirilmesi. yap ) ar. problemleri.
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Oyun tasarim modellerinin tamami goz Oniine alindiginda, ihtiya¢ analizi
yapilarak senaryonun olusturulmasi ve egitsel amaglar dogrultusunda olusturulan
miicadele Ogelerinin  oyuna yerlestirilmesi  Ongoriilmektedir.  Oyuncularin
miicadeleler boyunca yaptiklar1 eylemlere agiklayici doniitler vererek oyun oynarken

ogrenmeleri hedeflenmektedir.

2.6 Basit Elektrik Devrelerinin Ogretimi

Bu boliimde “Basit Elektrik Devreleri” konusunda yapilmis calismalar ve

sonuclarindan bahsedilmistir.

Basit elektrik devreleri konusunda farkli {ilkelerde, farkli yas gruplarina
yonelik yapilmis pek calisma bulunmaktadir. Bu ¢alismalar ogrencilerin fizik
derslerinde ozellikle de elektrik konusunda c¢ok sayida kavram yanilgisina sahip
olduklarin1 gostermektedir (Cepni ve Keles, 2006; Yildinm ve Ark., 2008;
Chambers ve Andre, 1997; Cohen, Eylon ve Ganiel, 1983; Dupin ve Johsua, 1987;
Heller ve Finley, 1992; Osborne,1981; Kiigiikdzer, 2004).

Ogrencilerin sahip oldugu kavram yanilgilar1 hakkinda yapilan ¢alismalarda

farkli aragtirmacilar tarafindan gesitli kavram yanilgilar1 belirlenmistir.

Duit ve Rhoneck (1997), 6grencilerin pilin elektrik akimini depolayan bir
ara¢ olduguna ve lambanin da bu akimi tiiketti§i diislincesine inandiklarin
gostermiglerdir. Aym sekilde, Frederiksen, White ve Gutwill (1999) yaptiklar

caligmayla, 6grencilerin akimin tiiketildigi fikrine inandiklarin1 ortaya koymuslardir.

Cheng ve Kwen (1998) ise ogrencilerin elektrik ve elektrik akimi
kavramlarin1 karistirdiklarint ve sik sik birbirlerinin yerine kullandiklarini ifade
etmiglerdir. Lee ve Law’in (2001) yaptig1 caligmada da pilin akim kaynagi olduguna
ve pilden yayilan akimin dis devredeki degisiklikten etkilenmedigi fikrinin

ogrencilerde gozlendigi belirtilmistir.

Literatiirde siklikla bahsedilen kavram yanilgilar1 ve bu kavram yanilgilarina

sahip olan 6grencilerin inanislar1 kisaca asagidaki sekilde 6zetlenebilir:
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Bolgesel diisiince modeli: Bu kavram yanilgisina sahip olan 6grenciler,
devrede herhangi bir degisiklik yapildiginda, sadece degisiklik yapilan
bolimden sonrasinin etkilendigine inanirlar (Engelhardt ve Beichner,
2004; Heller ve Finley, 1992; Shipstone ve Ark., 1988).

Tek kutuplu model: Bu kavram yanilgisina sahip olan 6grenciler, pil ve
lamba arasindaki tek bir telin lambay1 yakmak i¢in yeterli olduguna ve
akimin pilin pozitif kutbundan lambanin tabanina aktigna inanirlar
(Chambers ve Andre, 1997; Osborne, 1981).

Carpisan akimlar modeli: Bu kavram yanilgisina sahip olan 6grenciler,
pozitif kutuptan gelen pozitif akim ile negatif kutuptan gelen negatif
akimin lambada karsilagarak lambanin yanmasi icin gerekli enerjiyi
olusturduguna inanirlar (Osborne, 1983; Chambers ve Andre, 1997).
Zayiflayan akim modeli: Bu kavram yanilgisina sahip olan 6grenciler,
akimin devrede belli bir yonde aktigina inanmakla birlikte yol iistiindeki
devre elemanlarinin akimi kullanarak azalttigina inanirlar (Chambers ve
Andre, 1997; Heller ve Finley, 1992; Osborne, 1983).

Paylasilan akim modeli: Bu kavram yanilgisina sahip olan 6grenciler, seri
bagli devrelerde, akimin devre elemanlart tarafindan esit olarak
paylasildigina ve ayni zamanda devre elemanlar1 tarafindan esit olarak
harcandigina inanirlar (Shipstone, 1985; Chambers ve Andre, 1997
Heller ve Finley, 1992).

Deneysel kural: Bu kavram yanilgisina sahip olan 6grenciler, pile yakin
olan lambanin uzak olanlara gore daha parlak yanacagina inanirlar (Heller
ve Finley, 1992).

Sabit akim kaynagi modeli: Bu yanilgiya sahip olan 6grenciler, iiretecin,
baglandig1 devreden bagimsiz olarak, devreye siirekli ayn1 akimi veren bir
devre eleman1 olduguna inanirlar (Kérrqvist, 1985; Cohen ve Ark., 1983).
Kisa devre Onyargisi: Bu yanilgiya sahip olan 6grenciler, devreye
baglanan bos bir telin devre ilizerinde herhangi bir etkisi olmadigina
inanirlar (Shipstone ve Ark., 1988).

Esdeger direng Onyargisi: Bu yanilgiya sahip olan 6grenciler, devreye
baglanan direnc¢ sayisi arttikga devrenin esdeger direncinin artacagini

diistiniirler (Chambers ve Andre, 1997; Dupin ve Johsua, 1987).

55



Osborne (1983) ve Shipstone (1985), o6grencilerde bulunan kavram
yamlgilarinin yasa gore degisiklik gosterdigini belirlemislerdir. Ogrencilerin yas
ilerledikce, bilimsel olarak dogru kabul edilen modellere dogru gelistigini ancak

onceki yillarda kavram yanilgilarinin siklikla gozlendigini ifade etmislerdir.

Konuya iliskin kavramlarin olduk¢a soyut ve karmasik olmalari,
arastirmacilar1 farkli modeller ve benzetmeler gelistirmeye itmistir (Mulhall,
McKittrick ve Gustone, 2001). Bu gibi ¢alismalarda, elektrik devreleri konusunda
hangi tiir kavram yanilgilar1 olabilecegi genel olarak belirlenmesine ragmen, bu
kavram yanilgilarinin  giderilmesi icin hangi Ogretim metotlarindan nasil

yararlanilacagi hakkinda benimsenmis bir goriis yoktur (Shipstone ve Ark., 1988).
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3. YONTEM

Calismanin  bu boliimiinde o6rneklem sec¢imi, veri toplama araglari,
Deneyimsel Oyun Modeline gore elektroGame’in gelistirilmesi, uygulama siireci ve

verilerin ¢oztimlenmesi hakkinda bilgi verilmistir.

Calisma nicel ve nitel arastirma yonteminin birlikte kullanildigi karma-metot
ile yurttiilmistiir. Nicel arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol
gruplu on-test son-test deney modeli (quasi-experimental pretest-posttest control
group research design) kullanilmistir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Nitel veriler yari
yapilandirilmis yiiz yiize goriisme yontemi kullanilarak elde edilmistir. Segilen
metodun, elde edilen verilerin daha giivenli ve kapsamli olmasini saglamasi, boylece

sonuglarin gii¢ ve kapsamini da arttirmasi beklenmistir.

Arastirmada; fizik dersine yonelik tutum olgegi, bilgisayara yonelik tutum
Olgegi ve basit elektrik devreleri ii¢ basamakli testi kullanilmistir. Tutumlardaki
farkliliklarin oyundaki bagariya ve oyundaki basarinin fizik dersi basarisina etkisi

olup olmadig1 incelenmistir.

Yiiz ylize gorlismeler, arastirmaci tarafindan ses kayit cihazi kullanilarak

gergeklestirilmistir.

3.1 Arastirmanin Orneklemi

Aragtirmanin 6rneklemini ise Balikesir ilinden bir Anadolu Lisesi (O1) ve

Meslek Lisesi (02)’nden birer sinif olugturmaktadir.

O1 okulundan segilen ilk sinif (O1S1) 11 kiz ve 11 erkek; diger sinif (O1S2)
11 kiz ve 11 erkek &grenciden olugsmaktadir; bu okulda arastirmaya dahil edilen
toplam &grenci sayist 44°tiir. O2 okulundan segilen ilk sinifta (0O2S1) 19 kiz ve 5
erkek; diger sinifta ise (02S2) 22 kiz ve 2 erkek olmak iizere toplam 48 &grenci

mevcuttur.
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Tablo 3.1: Orneklemin dzellikleri.
Deney Grubu Kontrol Grubu

Aragtirma Milli Egitim Bakanligina bagh okullarda yiiriitiildiigii ve siniflar
okul idareleri tarafindan donem baglarinda olusturuldugu icin, deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin siniflar arasinda rastgele dagitilmast miimkiin olmamustir.
Ancak deney ve kontrol gurubunu olusturacak olan simiflar, tiim 9. siniflar arasindan

rastgele segilmistir.

02, kiz ogrencilerin daha g¢ok tercih ettigi bir meslek lisesi oldugu igin
simiflarda kiz ve erkek ogrenci sayilarinin  dagilimi  kizlar lehine agirlik

gostermektedir. O1’de ise 6grenciler cinsiyete gore esit dagitilmistur.

Her iki okulda da, on-test basari puanlari, fizik tutumlar1 ve bilgisayar
tutumlar1 agisindan simiflar arasinda fark gozlenmemistir. Deney ve kontrol
gruplarinda bilgisayar tutum, fizik tutum ve basar1 (test, kavram, emin olma)
Olgeklerine gore anlamli bir farklilik bulunmadigi Bolim 5.1°de ayrintili olarak

incelenmistir.

3.2 Verilerin Toplanmasi

Bu c¢alismada veri toplamak amaciyla farkli arastirmacilar tarafindan
gelistirilmis dort Slcek ve goriisme yontemi kullanilmistir. Olgekler, uygulama
baglamadan 1 hafta 6nce on-test olarak, uygulamanin bitiminden 1 hafta sonra da

son-test olarak uygulanmistir.

Bu boliimde sirasiyla 6lgme araglar1 hakkinda bilgi verilmistir.

3.2.1 Fizik Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Bu ara¢ iki farkli okuldaki ogrencilerin fizik dersine karsi tutumlarinda
farklilik olup olmadigini goérmek ve Ogrencilerin tutumlariyla elektroGame’i

oynamalar1 arasinda bir iliski olup olmadigin1 belirlemek amaciyla kullanilmistir.
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Fizik tutum o6lcegi olarak, Baykul (1990) tarafindan matematik dersi igin gelistirilen
ve Tekmen (2006) tarafindan fizik dersine uyarlanan 6l¢ek kullanilmustir.

Tutum Olgegi giivenilirligi a=0,93 olarak bulunmustur. Fizik Dersi Tutum
Anketi 13 olumlu, 12 olumsuz ciimle olmak iizere toplam 25 maddelik besli Likert
tipindedir (Ek A).

3.2.2 Bilgisayara Yénelik Tutum Olcegi

Olgek, ogrencilerin  bilgisayar tutumlarinin  elektroGame  oyununu
oynamalarma etkisini incelemek amaciyla kullamilmistir. Bilgisayar tutum o&lgegi
olarak, Loyd ve Gressard (1984) tarafindan gelistirilen ve Berberoglu ve Calikoglu
(1991) tarafindan Tiirkgeye uyarlanip, giivenirligi 0=0.90 bulunan ve Serefhanoglu
(2007) tarafindan yeniden diizenlenen “Computer Attitude Scale (CAS) Bilgisayara
Yénelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Yeniden diizenlenen 6lgegin giivenirligi
a=0.87 olarak bulunmustur (Serethanoglu, 2007) (Ek B).

Bilgisayar tutum olgegi Likert tipi 21 maddeden olusmaktadir. Maddeler
sirastyla “gliven” (0=0.753), “isteklilik” (a=0.716), “isteksizlik” (0=0.723) ve
“inang” (0=0.720) faktorleri altinda toplanmustir.

3.2.3 Uc Basamakh Basar1 Testi

Ogrencilerin basit elektrik devreleri konusundaki basarilarini  6lgmek
amaciyla Pesman’mn (2005) gelistirdigi ii¢ basamakli test kullanilmistir. Ug
basamakli test, 12 soru ile ogrencilerin basart puanlarini, cevaplarint verirken
gelistirdikleri diisiince bigiminin bir kavram yanilgisi olup olmadigimi ve verdikleri
cevabin  dogruluguna giivenip  giivenmediklerini  6lgmektedir.  Pesman’in
calismasinda testin giivenirlik katsayilari, basar1 puanlarda a=0.69 olarak, kavram

yanilgi puanlarinda ise 0=0.33 olarak bulunmustur.

9. simf “elektrik ve manyetizma” konusunda bulunan fakat {i¢ asamal1 testin
icermedigi 6zdireng konusunun Ol¢ililmesi amaciyla, arastirmaci tarafindan bir iki

kisimdan olusan agik uglu bir soru daha ilave edilmis ve soru sayist 13’e
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yiikselmistir. Sorunun uygunlugu konu alani uzmanlarina danisilarak kontrol
edilmistir (EK C). Eklenen agik uglu sorunun puanlamasi igin, 6grencilerin cevaplari
dogru ve yanlis olarak tasnif edildikten sonra verilen cevaplarin agiklamalarinda
bilimsel olarak dogru kabul edilecek bir agiklama yapilip yapilmadigi incelenmistir.
Bilimsel olarak dogru kabul edilen yanitlar kavramsal anlama diizeyi sonuglarina bir

art1 puan olarak ilave edilmistir.

3.2.4 Yan Yapilandirilmis Goriisme

Ogrencilerin elektroGame oyunu hakkindaki diisiincelerini daha iyi
dgrenebilmek igin 8 dgrenciyle yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmustir. Ogrenciler,
deney grubundaki goniillii 6grenciler arasindan rastgele segilmistir. Yaklasik 15-20
dakika stiren goriigmeler, arastirmaci tarafindan ses kayit cihazi ile kaydedilmistir

Goriisme formu on bes sorudan olusmaktadir (EK D).

Gortigme sorular1 analiz edilirken, Ogrencilere 1k, 2e gibi kisaltmalar

verilmistir. Ogrencilerin takma isimleri, okullar1 ve yaslar1 Tablo 3.2°de verilmistir.

Tablo 3.2: Goriisme yapilan 6grenci bilgileri.

Takma isim Yas Okul Cinsiyet
1k 16 01 Kiz
2k 16 01 Kiz
3k 15 02 Kiz
4k 15 02 Kiz
5e 16 01 Erkek
6e 16 01 Erkek
Te 16 02 Erkek
8e 15 02 Erkek

3.3 Deneyimsel Oyun Modeli ve elektroGame

elektroGame tasarlanirken Kiili’nin (2005b) Deneyimsel Oyun Modeli temel
alinmigtir. Bu bolimde, modelin asamalarma gore elektroGame’in tasarlanma
stirecinden bahsedilmistir. elektroGame oyununun egitsel ve 6gretimsel dzellikleri ile

gelistirme siireci Boliim 4°te ayr1 bir boliim olarak ele alinmigtir.
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Konu belirlenirken, ortadgretimde caligan fizik dgretmenleri ve fizik egitimi
uzmanlariyla degerlendirmeler yapilmistir. Literatiirde, basit elektrik devreleri
konusunda fazla kavram yanilgist bulundugu ve farkli yontemlerin bu yanilgilar
azaltmada yeterince basarili olmadig: bilgileri g6z Oniine alinarak konunun 9. sinif
fizik dersi “basit elektrik devreleri” olmasina karar verilmistir. Ardindan, 9. simf
fizik dersi 6gretim programi incelenerek basit elektrik devreleri konusunun hedefleri
belirlenmistir. Bu baglamda, 6grencilerin oyunda kalmasini ve miicadele etmesini
saglamak icin oyunun hikayesi olusturulmustur. Hikaye yazilirken, oyuncular
motive etmek i¢cin char’larimi elektroGame diinyasim1i  kurtarmak {izere

giiclendirmelerini saglayacak gorevler tanimlanmstir.

Kiili’nin Deneyimsel Oyun Modelinin kalbinde miicadele, oyunsallik ve
oynanabilirlik 6geleri yer almaktadir. elektroGame’de bir oyuncu char’in
giiclendirebilmek i¢in tanimlanmig gorevleri yerine getirmek zorundadir. Genel
gorevlerin yani1 sira 6grenme hedeflerinin yerine getirilmesi sonucunda char’in
seviyesi, dayamikliligi, c¢evikligi, sagligi, atak giicii gibi 6zellikleri artmaktadir.
Karsilikli bir iligki olarak bu 6zellikler arttikga char, daha zor gorevlerin {istesinden
gelebilecek yeteneklere sahip olmaktadir. Dolayisiyla bu kazanimlar oyundaki
etkinliklerle baglantili ve yapici oldugu i¢in modeldeki “oyunsallik” (gamefulness)

0gesi yerine getirilmis olmaktadir.

elektroGame 2B tasarlandigi i¢in dogal olarak sade bir yapiya sahiptir. Oyun
esnasinda agir1 grafik yilikii olusmadigindan, istemci bilgisayarlar zorlanmamaktadir.
Aynmi durum, ses efektleri i¢in de gegerlidir. Oyunda, oyuncularin dikkatlerinin
dagilmamasi ve oyun diinyasinda kaybolmamalari i¢in sade grafiklerin ve uyumlu
seslerin kullanilmasina 6zellikle dikkat edilmistir. elektroGame’de MMORPG’lerde
klan sistemi anlaminda bir grup olusturabilme imkani olmasa da oyuncular
birbirleriyle nesne degis tokus edip, soru ¢oziimlerinde fikir aligverisi yapmak gibi
etkilesimlerde bulunabilmektedir. Bu 6zellikleriyle elektroGame, modelin kalbindeki

“oynanabilirlik” (playability) 6gesini saglamaya ¢alismaktadir.

Oyuncu Kiili’nin (2005b) Deneyimsel Oyun Modelinde; temada verilen
gorevleri yerine getirmek i¢in yaratici (birincil) fikirler ve yaratici ¢oziimler iiretirler.

Modelin kalbinde yer alan miicadele, oynanabilirlik ve oyunsallik 6geleriyle bu
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fikirleri gelistirip olgunlagtirirlar. Boylece modelin kiigiik kan dolagimi déngiisii

tamamlanmis olur.

elektroGame’de oyuncu daima bir miicadele ve rekabet i¢indedir. Oyuncular
gorevleri yerine getirmek i¢in robotlarla miicadele edip, oyunun iist seviyelerine

cikmak i¢in diger oyuncularla rekabet etmektedirler.

Gorevler, oyuncunun seviyesine uygun olarak degismektedir. Ornegin, oyuna
ilk katilan oyuncunun daha basit gorevleri olurken daha yiiksek seviyedeki
oyuncular, ¢ozmesi daha karmasik problemlerle karsi karsiya gelmektedir.
Dolayisiyla zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesiyle dogru orantilidir. Daha
zor gorevlerin yerine getirilmesi sonucunda, daha 6zel ve daha kiymetli odiiller
(devre elemanlari, kiyafetler, silahlar vb.) kazanilmaktadir. elektroGame bu
Ozellikleri kullanarak modelin Kkalbindeki “miicadele” 06gesini gergeklestirmeyi

amaclamaktadir.

elektroGame’de ac¢ik tamimlanip net ifade edilmis gorevler, oyuncunun
hedeften sapmadan denemeler yapmasini, dolayisiyla oyunda aktif olmasini
saglamaktadir. Bu deneyim esnasinda oyuncuya saglanan belirgin geri doniitler ile
yansitict gozlem yapmasi ve yolunda gitmeyen bir gorev igin farkli ¢oziimler
tiretmesi beklenmektedir. Ayn1 zamanda, oyuncu oyunun her basamaginda durum
penceresi yardimiyla char’mi  Ozellikleri hakkinda bilgi  alabilmektedir.
elektroGame’de, oyuncu dikkatinin gereksiz seylerle mesgul edilmesi Onlenerek
dikkatin 6grenme amaglarina yonlenmesi saglanmaya ¢alisilmaktadir. Bu sayede
oyuncu zihnindeki kavramsal semayi olusturmakta ya da gii¢clendirmektedir.
elektroGame’de, oyuncunun kontrolin kendisinde oldugunu hissetmesi igin
gorevlerin se¢imi ve sirast tamamen oyuncuya birakilmigtir. Oyunda ilerlemek
oyuncunun elindedir ve oyun boyunca oyuncunun bunu hissetmesi saglanmaya

calisilmaktadir. Boylelikle modelin deneyim dongiisii tamamlanmis olmaktadir.

elektroGame’in tasarim dongiisiinde, ihtiya¢ analizi, uygulama, yansitic
degerlendirme ve tasarim bilgisi 6geleri; gorevler, yontemler, ¢iktilar ve riskler goz

Oniine alinarak asagidaki sekilde uygulanmustir.

Fizik Ogretmenleri ve konu alani uzmanlarmin goriis ve Onerileri

dogrultusunda, “basit elektrik devreleri” konusu belirlendikten sonra kullanilacak
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grafik kiitliphaneleri, kullanict ara yiizleri, oyun motorlari, sunucu yazilimlari
incelenerek egitsel, teknik ve psikolojik ilkeler géz Oniine alinmis, uygun olanlar

secilmistir.

Karar verilen yontemler ile gelistirilen oyunun her bir bileseninin denenmesi
saglanip aksayan, c¢alismayan, anlasilmayan Ogelerin yeniden gozden gegirilmesi
saglanmistir. Bu durum, tasarlanan her bir 6ge i¢in ve tiim tasarim siireci boyunca

tekrarlanmistir.

Uygulama esnasinda yapilan denemelerin analizi gergeklestirilerek ve
kullanici deneyimleri g6z 6niine alinarak yansitici degerlendirme yapilmis, bu esnada

hatal1 sonuglar veren ya da uygun olmayan yontemler terk edilmistir.

Biitiin gelistirme siirecinde, test edilmis ve basariyla sonuclandirilmis
Ogelerin hem oyuncularla hem de gelistiricilerle paylasiimasi amaciyla, wiki, blog ve
forum Ogelerini igeren bir web sitesi hazirlanmistir. Oyun gelistirme siirecinde tiim

deneyimler belgelenerek web sitesindeki ilgili boliimlerde paylasilmigtir.

Uygun bir grafik kiitliphanesi aragtirilarak tasarim siirecine baslanmistir.
Kullanim1  kolay oldugu i¢in kolayca hakkinda kaynak bulunan Allegro
kiitliphanesinin uygun oldugu diisiiniismiis ancak teknik yetersizlikleri goriiliince
daha gelismis bir kiitiiphane olan SDL’ye gecilmistir. SDL kiitiiphanesi kendi GUI
sistemine sahip olmadigi ig¢in uygun bir GUI aragtirmasi yapilmis ayni zamanda
GUT’lere uygun agik kaynak kodlu oyunlar ve oyun motorlart da incelenmistir. Bu
asama sonunda The Mana World oyunu hem SDL’yi kullandig1 hem de GUIChan

ara yiiziinde yazildig i¢in tercih edilmistir.

Daha sonra oyunun hikayesi olusturulmus ve hikaye gergevesine uygun

olacak sekilde 6gretim ve eglence 6geleri tasarlanmustir.

NPC, harita, karakter ve item g¢alismalari, test ve sunum sistemi ile basit
elektrik devrelerini ¢bzen yapay zekanin gelistirilmesi ile elektroGame sekillenmeye
baglamistir. Es zamanli olarak istemciyle uyumlu sunucu yapist gelistirilmis ve
elektroGame’e uyarlanmistir. Daha sonra sistem ihtiyaglari géz Oniine alinarak

fiziksel sunucu yapilandirilmis ve internet erisimine acik hale getirilmistir. Ayrica,
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oyuncularin ve gelistiricilerin birbirleriyle iletisim kurabilmeleri i¢in web, blog,

forum ve wiki sayfalar1 olusturulmustur.
Ug ay boyunca test edilerek uygulama asamasina gegilmistir.

Sekil 3.1’da elektroGame’in tasarim dongiisiindeki adimlar ve tarihleri

verilmistir.

eGrafik Kitlphanesi Arastirmasi

w eAllegro Calismasi

*SDL Galismasi
*eGUI Arastirmasi

eGUIChan Galismasi )
*Acik Kaynak Kodlu MMORPG Arastirmasi
*TMW Se¢imi

*TMW Derleme islemleri

*TMW Derleme islemleri

REHIENR o TMW Kiitiiphaneleri Derleme islemleri
2007 J

*TMW Kitiiphaneleri Derleme islemleri
eeAthena Derleme islemleri

eHikaye Yazimi

eelektroGame Gelistirme \
*NPC Calismalari
eHarita Calismalari
eGrafik Calismalari
eKarakter Calismalari
eltem Calismalari
eTest Sistemi
eSunum Sistemi
eElektrik Devre Mimarisi
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Agustos

Eyldil 2009

eSunucu Geligtirme
eSanal Sunucu Kurulumu
eGergek Sunucu Kurulumu
*SQl'e Gegis
*Cesitli Teknik Ayarlamalar

AL

eUbuntu Server

eApache -Php-MySQL

eDomain Alimi

eSubdomain ve Network Ayarlamalari

*Web Sitesi Tasarimi
eelektroWeb
eelektroBlog
eelektroForum
eelektroWiki

eTest

eUygulama

Sekil 3.1: elektroGame tasarim gelistirme siireci.

3.4

elektroGame, oynanabilir duruma getirildikten sonra, gerekli
alinmasini, uygulama yapilacak laboratuvarlarin hazirlanmasini1 ve bilgisayarlara
elektroGame’in kurulmasimi igeren Dbir hazirlik siireci baslamistir. Hazirliklarin
tamamlanmasinin ardindan, 6n-testler yapilmis, bir hafta oryantasyon ¢alismasi, dort

hafta siiren uygulama ¢alismasi, ardindan son-testler ve gériismeler yapilmistir.

Sekil

aciklanmistir.

3.2’da c¢izelgesi

Uygulama Siireci

verilen hazirlik siireci
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Uygulama Siireci

15-16-17/03/2010 23/03/2010 12A472910 A1) 16AMSAID 224D HAMIAHD Mﬂl!iflﬂil]
Laboratuarin alt yaﬁall@n(}yunun kurulumu potle = = = =

Atatiirk Sagh | Meslek

10/03/2010
Gerekli [zinlerin Alinmasi

18-19/03/2010 22/03/2010 A0 10 1642010 222010 M0 DRAND
Laboratuarin alt yapr cahsnOyunun kurulumu On T 1 2 3 4. Son

Sirn Ylﬁi :imadolu [ Kaontrol ve Deney Grubunun Mormal Fizik Dersi
10/03/2010
Gerekli izinlerin al 3 . p .
erekli izinlerin alinmas On TecHer Son testier

Sekil 3.2: Uygulama siireci.
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3.4.1 Hazirhk Siireci

Uygulama yapilmak istenen okullarin yoneticileriyle ve uygulama sirasinda
yardimlar1 gerekebilecek ogretmenlerle 6n goriismeler yapildiktan sonra Balikesir

Milli Egitim Midirliigtinden gerekli izinler alinmastir.

O2’nin bilgisayar laboratuvari son bir sene iginde yenilendigi igin
bilgisayarlarin teknolojisinin elektroGame’i rahat¢a oynatabilecek kapasitede oldugu
tespit edilmistir. Ancak O1’in bilgisayarlar1 ¢ok eski oldugu igin 6zellikle grafik
kalitesinde sikinti yasanmasina yol agmustir. Bu durumun oyunun oynanmasini
etkilememesi i¢in Ol’e yiiklenen oyunlarin grafik kalitesini diisiiren ancak
performanst yiikselten ayarlarin segili oldugu bir 6zel kurulum dosyasi

hazirlanmstir.

Her iki okulda da internet baglantist MEB’in okullar i¢in sagladigi sinirl
baglant1 tizerinden gergeklestirildiginden, elektroGame istemcilerinin sunucuyla
haberlesmesi miimkiin olamamistir. Bu durumu asabilmek igin ydneticilerin
kullandigi 8Mbit’lik ADSL hattindan laboratuvarlara ek bir hat c¢ekilmistir.
Uygulama sonrasinda hattin devre dis1 birakilarak MEB’in giivenli internet baglantisi
tekrar aktif hale getirilmistir.

Internet baglantist hazir hale getirildikten sonra, kurulum programi ag
lizerinden dagitilarak elektroGame bilgisayarlara kurulmustur. Ogrencilerin
elektroGame’e iiye olabilmeleri icin elektroGame web sitesi tarayicilarda ana sayfa

olarak ayarlanmustir.

Web sitesine erisim ve oyunun sorunsuz calisip ¢alismadigi test edilerek

hazirlik asamasi sonlandirilmastir.

3.4.2 Uygulama Siireci

Uygulama siirecine on-testlerin uygulanmasi ile baglanmistir. Ardindan deney
ve kontrol grubu 6grencileri fizik derslerine normal sekilde devam ederken farkli
olarak deney grubu bilgisayar derslerinde elektroGame oyununu oynamustir.
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Uygulama grubuna, ilk derste elektroGame’e nasil iiye olunacagi anlatilmig
ve elektroGame’in web sitesi tanitilmistir. Ardindan 6grenciler, web sitesi {izerinden
tiye kayit formuna kendilerine ait bilgileri girmislerdir. Kullanici adin1 ve sifresini
tamimlarken dikkatli olmalar1 gerektigi, bu ad ve sifre ile oyuna giris yapacaklari

ayrica aciklanmistir.

Sekil 3.3: 02 okulundan bir gériintii.

Uyelik islemleri tamamlandiktan sonra &grenciler egitim haritasmna
yonlendirilmis ve egitim haritasinda verilen gorevleri tamamlamalar1 istenmistir.
Daha onceden RPG oyun deneyimi olan 06grenciler zorlanmadan gorevleri
tamamlamig ancak ilk kez bu tarz bir oyunla karsilasanlar gesitli asamalarda yardima
ihtiya¢c duymuslardir. Béyle durumlarda, dgrencilere aragtirmaci tarafindan yardim

edilmistir. Ayrica 6grencilerin de sik sik birbirlerine yardim ettikleri gozlenmistir.
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Sekil 3.4: O1 okulundan bir goriintii.

Deney guruplarindaki her 6grenci bagina bir bilgisayar diismiistiir. Boylece

ogrenciler oyunu tek baslarina oynama sansi yakalamislardir.

Uygulama yapilan dort haftanin ardindan deney ve kontrol gruplarina son

testler uygulanmstir.

3.5  Verilerin Coziimlenmesi

Elde edilen veriler, nitel ve nicel aragtirma yontemleri kullanilarak analiz
edilmistir. Nicel verilerin analizinde SPSS 19.0 programi kullanilmistir. Yapilan
uygulamalar esnasinda kullanilan 6lgeklerden elde edilen verilerin frekans, aritmetik

ortalama, standart sapma ve dagilim yiizdeleri hesaplanmistir.

Iki degisken arasindaki iliskinin miktari1 bulup yorumlamak amaciyla
korelasyon katsayis1 hesaplanmistir. Hesaplanan Pearson korelasyon katsayisi ile iki
degisken arasindaki iliskinin kuvveti (diistik, orta, yiikksek) ve yonii (pozitif, negatif)
hakkinda yorum yapilabilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2003).
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Iki iligkisiz 6rneklem ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin
test edilmesi amaciyla iliskisiz 6rneklemler igin t-testi (independent sample t-test)

kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2003).

Zamana bagli olarak tekrarli ve iligkisiz 6l¢iimler i¢in iki faktorli ANOVA
(two-way ANOVA for mixed measures) testi yapilmistir. Toplam varyans, denekler

arasi ve denekler i¢in olmak iizere iki boéliimde incelenmistir (Biiyiikoztiirk, 2003).

Aragtirma Oncesinde iki farkli okulda, iki ayri deney ve kontrol grubu
sec¢ilmistir. Deney ve kontrol gruplarina uygulama oncesinde “basit elektrik devreleri
ic basamakl1 testi”, “bilgisayar tutum 6l¢egi” ve “fizik tutum 6lgegi” uygulanmstir.
Aragtirmanin  bitiminde deney ve kontrol gruplarina ayni Olgekler tekrar
uygulanmistir. BOylece uygulama Oncesi ve sonrasi farkliliklar Olglilmeye

calisiimustir.

Uygulama sonrasinda her iki okuldan da goniilliiler arasindan rastgele segilen
toplam sekiz Ogrenci ile yiiz yiize gorisme yapilmistir. Goriigmeler yari
yapilandirilmis olup yaklasik on beser dakika siirmiis ve kayit altina alinmistir. Sesli
goriismelerin ¢éziimlenmesi yapilmis ve metin haline getirilen goriismelerin igerik
analizi gergeklestirilmistir. Gortismelerden elde edilen veriler incelenerek kodlanmus,
kodlar arasindaki iligskiler incelenmistir. Daha sonra temalar belirlenerek,
aralarindaki iliskiler agiklanmaya calisilmistir. Nitel verilerin analizinde sirasiyla

asagidaki adimlar takip edilmistir:

Gorilisme verilerinin incelenmesi

Anlamli verilerin isaretlenmesi

Verilerin kodlanmasi

Taslak temalarin belirlenmesi

Taslak temalara gore kodlarin diizenlenmesi

Taslak temalarin ve kodlarin gézden gecirilmesi ve son halinin verilmesi
Kodlara ve temalara gore verilerin betimlenmesi

Alintilar eklenmesi, 6rneklendirilmesi

Aciklanmasi, yorumlanmasi ve tablolastirilmast

Arastirma sonuglariin yazilmasi
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4. ELEKTROGAME

Bu bolimde MMORPG gelistirme, elektroGame oyununun eglenceye ve
ogretime yonelik dzellikleri ele alinmistir. Istemci, sunucu, web sitesi ve yardimei
diger programlarla birlikte elektroGame’in gelistirme siireci detayli olarak

aciklanmistir.

4.1 MMORPG Gelistirme

Bir MMORPG gelistirebilmek icin, hata toleransi, cevrim i¢i sunucu
yonetimi, hilelerin 6nlenmesi, dagitik tutarlilifin saglanmasi, 6lgeklenebilirlik gibi

pek ¢ok zorlugun tistesinden gelinmesi gerekmektedir (Alexander, 2005).

En biiyiik zorluklardan birisi, ¢ok genis bir alana yayilan oyuncular arasinda
es zamanli olarak verileri dagitmak ve oyuncularin ayni ortamda oldugu hissini
verecek dagitik veri tutarliligini saglamaktir (McFarlane, 2005). Bunun igin her
oyuncu kendi bilgisayarinda oyunun kendisini ilgilendiren boliimiiniin anlik bir
kopyasini bulundurmalidir. Ayrica, herhangi bir oyuncu oyun diinyasini etkileyecek
bir eylem gerceklestirdiginde, o eylemin etkiledigi tiim oyuncularin anlik durum
bilgisinin giincellenmesi gerekir (Boulanger, 2006). Nesnelerin ve oyuncu sayilarinin
artmasiyla birlikte, ag {izerinden taginmasi gereken bilginin miktar1 hizla artar. Bu
noktada degistirilmesi gereken bilgi icin islemci ve ag bant genisligi (network
bandwidth) darbogazi olusabilir (Smed, Kaukoranta ve Hakonen, 2001). Oyuncular
arasinda bilginin dagitilmasi sirasinda, insan algisinin altinda bir gecikme kabul
edilebilirken daha fazlasi oyun zevkini bozan takilmalar olarak kendini gosterir
(Singhal ve Zyda, 1999). Iyi bir MMO oyunun bu ag gecikmesiyle (network latency)

bas edecek yontemler bulundurmas: gerekmektedir.

Bant genisligi, birim zamanda ag {izerinden aktarilabilen veri miktaridir. Bant
genisligi, bilgisayarlart birbirine baglayarak agi olusturan (ethernet karti, hub vb.)
temel donanim ile simirhdir. Internette ise oyuncunun servis saglayicisi (IIS), servis
saglayicinin donanim ve yazilim alt yapisi, anlik trafik durumu, bagh kullanici gibi

bant genisligini etkileyebilecek pek ¢ok etken bulunmaktadir. Ayrica her oyuncun
71



farkli bant genisligi bulunabilecegi de g6z Oniine alinmasi gereken Onemli bir
etkendir. Sonu¢ olarak MMO bir oyun, degistirilmesi gereken veri miktarini bant
genisligini gbz onilinde bulundurarak hesaplamalidir. Miimkiin oldugu oranda, oyuna
katilan oyuncularin ihtiyaglari, bant genisligi ihtiyacini arttirmayacak yontemlerle

yapilmalidir (Boulanger, 2006).

Islem giicii ise bir bilgisayar tarafindan birim zamanda gerceklestirilebilen
hesaplama miktaridir. Her bilgisayarin islem giicli donanimina bagh olarak sabit bir
degerdir. Bir oyunda islemci giicii, fiziksel hesaplamalar, ¢akigma algilamalar
(collision detection), grafik isleme ve ses gibi birden fazla islemle bas etmek i¢in
kullanilir. MMO oyunlarda tiim bu ihtiyaglara ek olarak ag {izerinden paylasilan
bilgilerin hesaplanmasi da islemci lizerine Onemli bir yiik olarak ortaya ¢ikar

(Boulanger, 2006).

Ag gecikmesi, bir bilginin ag lizerinde kaynaktan hedefe ulasmasi icin
gereken zamandir. Gecikme, temel olarak fiziksel donanimla sinirlanmis olsa da ag
tizerinden gonderilen biiylik veriler 6nemli bir gecikme ortaya ¢ikarirlar. Gecikmeyi
onlemek icin gelistirilmis, parakete hesabi (Dead Reckoning), mesaj toplama

(Message Aggregation) gibi yontemler bulunmaktadir (Boulanger, 2006).

MMORPG’ler ii¢ boliimden olusmaktadir, bu yiizden MMORPG gelistirme

stireci de ti¢ boliime ayrilir. Bu bolimler (Sladjan Bogojevic, 2003):

e Oyun Mimarisi
e Sunucu Mimarisi
e Istemci Mimarisi

4.1.1 Oyun Mimarisi

MMORPG’lerde oyuncular siirekli olarak yasamin devam ettigi bir diinyanin
icindedir. Oyuncu oyunda oldugu zamanlarda sahip oldugu karakter ile bu diinyada
yasar. Oyunda olmadigi anlarda ise oyun diinyasinda yasam devam eder ancak
oyuncunun karakteri bu diinyada yer almaz. Oyuncu tekrar oyuna girdiginde her seye
biraktigr yerden devam eder. Bu bilgiler 1518inda, oyun mimarisinin kullanicinin

biitiin verilerini saklayacak sekilde gelistirilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
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Oyunda binlerce, hatta milyonlarca oyuncu yer alabilir. Her bir oyuncunun
kisisel bilgileri, karakter bilgileri, sahip oldugu nesneler ve diger ozellikleri goz
Ontine alindiginda saklanacak veriler ¢ok biiyilk olacaktir. Ayrica, Verilerin
bagskalarinin eline ge¢memesi ve hile yapilmamasi igin giivenli bir ortamda
saklanmasi gerekmektedir. Bunun yaninda, verilerin periyodik olarak yedeklenmesi
gereklidir. Tim bunlar goz oniine alindiginda, veri tabanlart (SQL Server, Oracle,

MySQL vb.) verileri saklamak i¢in en uygun yerlerdir (Mulholland & Hakala, 2004).

Oyun mimarisinin bir ayagi da oyunun ig¢indeki gorevler, maceralar ve
bunlarin bir parcasi olan diger canlilar ve nesneler arasindaki etkilesimdir. Oyundaki
gorevler ve maceralar gelistirilirken temel felsefe, oyun igerisinde herkesin her seyi
yapabilme sansinin olmasidir. Ancak bazi kriterlerle herkesin her gérevi yapamamasi
saglanarak oyuncular motive edilmelidir. Motivasyonu saglamak i¢in ¢esitli gorev

tiirleri hazirlanabilir. Bunlar soyle siralanabilir (Hall & Novak, 2008):

Tekrarlanan Gorevler: Gorevi tamamlayana bir 6diiliin verilecegi durumlarda
bu tiir gorevler hazirlanabilir. Ornegin, oyuncu saglik durumunu iyilestirmek igin

saglik nesnesine her ihtiya¢ duydugunda ayni1 gorevi tekrarlayabilir.

Bir Kerelik Gorevier: Oyuncunun sadece bir defa tamamlayabilecegi
gorevlerdir. Oyunda gorevin acilacag vakit, daha 6nceden oyunculara duyurulur ve
rekabet ortami olusturulur. Ayrica bu tiir gérevler sik sik olusturularak oyuncularin

oyunda daha uzun siireler gegirmesi saglanabilir.

Oviindiiriicii Gorevler: Seviyesi yiiksek ve diisiik oyuncular i¢in ayn1 zorlukta
gorevler hazirlanarak, yiiksek seviyeli oyuncularin gorevleri kolayca ¢ozebildigi,
diisiik seviyeli oyunculara gosterilmelidir. Bu sayede yiiksek seviyeli oyuncular
kendileri ile Oviniirken, diisiik seviyeli oyuncularin da kendilerini daha ¢ok

gelistirmeye calismalar1 saglanabilir.

Ozel Hediyeli Gorevler: Tamamlayanlara ¢ok 6zel hediyelerin verildigi
gorevlerdir. Ornegin, kirmizi bir sapka sadece 5. gorevi bitirenlerde bulunur. Bdylece

o gorevin degeri artirilmis olur.
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Oyun mimarisinin Ogelerinden biri de oyuncu topluluklaridir. Oyuncular
isterlerse kendi aralarinda gruplar (clan, guild) kurabilmelidir ya da daha once

olusturulmus gruplara iiye olabilmelidir.

Oyuncular yasadiklari, gérevler tamamladiklar1 ve gruplar kurduklar: bu sanal
diinyalarda karakterlerini siirekli olarak gelistirirler. Bu karakter gelisiminin dogru ve
dengeli bir sekilde gerceklesmesi ¢ok oOnemlidir. Ornegin, oyuncu uzun siire

oynayarak herhangi bir gelisim gosteremediginde oyundan sikilabilir.

Oyuncu oyundaki yeteneklerini yapacagi alistirmalarla gelistirmeli ve bu
gelisim konusunda uygun bir geri bildirimle bilgilendirilmelidir. Ornegin, robotlarla
savagirken lazer kilict kullanan bir karakter onceleri siirekli 1skalar; fakat oyunda
pratik yaptikga yetenegi gelisir ve daha az iskalamaya baslar. Bu gelisim pratik

yaptikca devam eder. Ayrica bu siireg bir ilerleme ¢ubuguyla oyuncuya gosterilebilir.

4.1.2 Sunucu Mimarisi

Sunucu mimarisi denilince ilk akla gelen, sunucu olarak kullanilacak
bilgisayardir. MMORPG tiirlinde yiizlerce, hatta binlerce kisinin ayni anda
oynayabilecegi bir oyun i¢in sunucu bilgisayar kullanmak gerekir. Bunun yaninda

hizli bir internet baglantis1 olmalidir (McFarlane, 2005).

Sunucu mimari olarak, giris sunucusu ve oyun sunucusu seklinde iki parcaya
ayrilmalidir. Girig sunucusu, kullanicilarin  oyun sistemine giris islemlerini
gerceklestirirken oyun sunucusu da asil isi olan oyun i¢i hesaplamalar1 yapar. Bu

sayede, kullanicilar sisteme giris yaparken olusabilecek gecikmeler engellenmis olur.

Ayrica oyunun sunucusunun yani: sira oyun hakkinda genel bilgilerin,
kurallarin, tartisma sayfalarinin, oyunda yapilan gelistirmelerin, siralama listelerinin,
oyunun kurulum dosyalarinin ve kurulumun nasil yapilacagi gibi bilgilerin yer aldig,
oyuncularla oyun arasindaki iletisimin saglandig1 bir web sunucusuna da ihtiyag

vardir (Mulholland ve Hakala, 2004).

Web sunucusu lizerinde, oyun sunucusunun kullandig1 veri tabanina erisim

bulunmalidir. Bdylece oyundaki veriler gercek zamanli olarak web sayfalarina
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yansitilabilir. Ayn1 zamanda oyuncularin sifre degistirmek, nesne satin almak gibi
islemleri web sunucusundan yapmalari, oyun sunucusun yiikiiniin azaltilmasini

saglayabilmektedir.

4.1.3 listemci Mimarisi

Tim grafiksel ara yiiziin oldugu kisimdir. Oyuncu, grafik ortamda hareket
eder ve ¢esitli etkilesimlerde bulunur, istemci de oyuncunun yaptiklarini sunucuya
gonderir ve donen veriler dogrultusunda grafik ortami diizenlenir. Kullanicinin
gordiigii bu grafikler ve kullandigi ara yiiz, olabildigince kendisi tarafindan,

zevklerine uygun olarak yeniden tasarlanabilecek yapida olmalidir.

Oyun sisteminde zamanla ¢esitli yenilikler yapilabilir ya da fark edilen
hatalar diizeltilebilir. Boyle durumlar igin istemci mimarisi, kendi kendini

giincelleyebilen bir yapida olusturulmalidir.

4.2  elektroGame Oyununun Ozellikleri

elektroGame oyunu gelistirilirken gbéz Oniinde bulundurulan, tipik bir
MMORPG’de bulunmasi gereken eglenceye yonelik 6zellikler ve egitsel amaglari
gerceklestirebilmek i¢in eklenmis olan O6gretime yonelik 6zellikler bu boliimde

anlatilmistir.

4.2.1 elektroGame Oyununun Eglenceye Yonelik Ozellikleri

MMORPG tiirii oyunlarda bulunan ve oyuncuyu eglendiren dolayisiyla
ortama baglanmasini saglayan Ogeler elektroGame oyununda da yer almaktadir.
Eglence unsuru olarak kullanilan 6gelerin elektroGame’e 6zgii yapist alti baglik

altinda incelenmistir.
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42.1.1 Tema

Tema, MMORPG tiirtindeki oyunlarin genel 6zelliklerinden birisidir. Oyunun
oynanisi, ilerleyisi, gorevleri, karakterleri, karakterlerin 6zellikleri, gorsel o6geleri
kisacas1 oyuncu tarafindan goriilen ve kontrol edilebilen her sey, bu tema temel
alinarak insa edilir. Oyunun hikayesi de temanin temel 6gesidir. elektroGame’in
hikayesi yazilirken Oncelikle hem erkek hem de kiz oyuncularin (6grencilerin)
ilgisini ¢ekecek, glincel ve Ogretimi yapilacak derslere uygun ve esnek bir konu

olmasina dikkat edilmistir.

Hikaye yazimina “Mana” ad1 verilen hayali (fantezi) bir diinya tasvir edilerek
baslanmigtir. Mana RPG oyunlarda dogaiistii giicii tanimlamak i¢in kullanilan bir
ifadedir. Ayrica elektroGame i¢in tasvir edilen bu diinyaya Mana adi verilmesi
elektroGame’e kaynaklik eden The Mana World oyununa bir génderme amaci
tasimaktadir. Hikayeye gore, tasvir edilen diinyada onceleri huzur hakimken daha
sonra insanlar arasinda biiyiik savaglar ¢ikmis ve diinyanin her yerini basibos gezen
savas artig1 robotlar sarmistir. Iste oyuncularin gérevi de bu robotlarla miicadele
ederek Mana Diinyasi’n1 temizlemek ve etkisiz hale getirilen robotlar1 geri doniistime

gondererek Mana Diinyasi’nin yeniden insasina katkida bulunmaktir.

Oyuncular robotlarla miicadele etmeyi ve kendilerini gelistirmeyi de yine bu
diinyada yer alan bilgelerden Ogreneceklerdir. Web sitesinde ve oyunun iginde

oyunculara sunulan “oyunun hikayesi” tam olarak soyledir:

“Cok eski zamanlarda, Mana Diinyasi diye anilan giizel bir gezegen
vardl. Burasi masmavi okyanuslari ve yemyesil bitkileriyle insanlarin
yasamasl igin essiz bir cennetti. Burada sug diye bir sey yoktu, tiim canlilar
birbirini sever ve birbirine saygi duyardi. Herkes esit sartlarda mutluluk ve
huzur iginde yasard.

Uzun siiren mutlu zamanlardan sonra, insanoglu su¢ egilimli
kusaklar yetistirmeye basladl. Cennetlerinin dederini ¢ok iyi bilen eski
nesiller, ona 6zen géstermeyi kendi ¢ocuklarina yeterince asilayamadilar.
Mutlu giinlerin sonsuza kadar siirecegi diisiiniiliirken, iyilik 6gretilmemeye,
bu yiizden de insanlar birbirlerini ve gezegenlerini sevmemeye basladilar.
Her yerde savaslar bas gésterdi, insanlar kendi cennetlerini tahrip etmeye
basladi. lyi duygularin yerini kétiileri aldi. Sonunda kétii niyetli insanlarin
rettigi tehlikeli robotlar kontrolsiiz bicimde ¢ogalarak her yeri isgal etmeye
baslad.
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Robot isgalleri nedeniyle insan soyu tiikenme tehlikesiyle karsi
karsiya kaldi. Bunun lizerine zaten sayilari ¢ok azalmis olan insanlar baska
bir diyara gé¢ etmek zorunda kaldilar. Bir taraftan da 6zel olarak liretilmis
ugaklariyla kendi gezegenlerine ulasimi saglamaya devam ettiler. Geride
biraktiklar1 diinyalarinda kéti gidisi durdurmaya ¢alisan bir avug¢ insan
kalmisti. Bunlar robotlara karsi gezegenlerini savunabilmek igcin “Santral”
adi verilen tampon bélgeler kurdu. Gezegenin tiim cadde ve sokaklarini
robotlari zararsiz hale getiren geri déntisiim kutulariyla donattilar.

Baska gezegene gb¢ edenler, olanlari duyunca Mana Diinyasi’nda
kalanlara yardim ederek gezegenlerini robotlardan birlikte kurtarmaya
karar verdiler. Kalan savunmacilar, digerlerine bu isin nasil basarilacagina
iliskin planlari anlatip gerekli egitimleri verdiler. Artik gé¢ etmis olanlarin
yapmasi gereken, 6zel ucaklariyla gezegenlerine dénmek ve sokaklarda
tehlike sacarak dolasan robotlari geri déniisiim kutularinda zararsiz hale
getirmekti. Ancak bunu yaparken énlerine ¢ikan bazi sorulari cevaplamalari
ve kimi engelleri asmalari gerekiyordu. Mana Diinyasi ancak béyle eski
mutlu glinlerine kavusacakti...”

elektroGame’in ilerleyen siiriimlerinde hikdyenin oyuncuyu daha ¢ok icine
¢ekmesi amaciyla ¢izgi roman ve animasyon bi¢iminde de sunulmasi

planlanmaktadir.

elektroGame haritalarinda bulunan bazi ortamlar, bu tema diistiniilerek sanayi
ve savag artiklariyla kirlenmis olarak tasarlanmistir. Kullanilan renkler de bu yapiya
uygun olarak orman haritalarinda canli ve daha renkli, diger haritalarda biraz daha

karanlik bir atmosfer olusturacak sekilde tercih edilmistir.

Her oyunda oldugu gibi elektroGame’de de atmosferi giiglendirmek igin ses
efektleri ve arka plan miizigi kullanilmigtir. Kullanilan arka plan miizikleri (4 parga),
tasarim grubuna yardimci olan bir lisans Ogrencisi tarafindan bu oyun igin

bestelenmistir.

4.2.1.2 Oyuncu (Char)

Tiim MMORPG’lerde oldugu gibi elektroGame’de de oyuncuyu temsil eden
ve oyuncu tarafindan 6zellestirilebilen karakterler bulunmaktadir. RPG oyunlarda
avatar ya da char olarak anilan bu karakterler hem oyuncuyu oyun iginde temsil

etmektedir hem de yeni Ozellikler kazanarak oyuncunun oyun i¢indeki gelisimini
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gostermektedir. Ayrica, bu karakterlere oyuncu tarafindan kiyafet ve nesneler
eklenerek  bunlarin  diger  oyuncularin  karakterlerinden  farklilagmasi

saglanabilmektedir.

Sekil 4.1 ve Sekil 4.2°de goriilen sprite, oyuncunun baslangigta sahip oldugu
en yalin karakterdir. insan seklindeki karakterin hem erkek hem de kiz sekli
mevcuttur. Oyuncular hesaplar1 ilk agtiklarinda cinsiyet se¢imini yaparlar. Daha
sonra 6grencinin bu bilgiyi degistirmesi miimkiin degildir. Ancak baslangi¢ta hatayla
yanlis girilen bir bilgi varsa Ogretmenin ya da oyun yoOneticisinin yetkisi ile

diizeltilebilmektedir.
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Sekil 4.1: Kiz oyuncu sprite'inin tiim kareleri.
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Sekil 4.2: Erkek oyuncu sprite'1.

Bir char’in ozelliklerini belirleyen pek ¢ok degisken vardir. Char bu
degiskenlerin birlesimi olarak oyun ortamiyla etkilesir. Ornegin, saldir1 giicii 10 puan
olan char, lazer tabancasi kullanarak saldir1 giiciinii 15 puana ¢ikartabilir. Ancak
saldir1 giictinii arttiran silah, agirligi da arttirdigi i¢in char’in hareketlerini
yavaglatarak savunmada zafiyete neden olabilir. Asagida bu degiskenlerden en

Oonemlileri agiklanmustir.

Seviye: Oyuncunun oyunda ne kadar ilerledigini gosteren en Onemli
degiskendir. Diger bazi 6zelliklere sahip olup olamayacagina seviyeye gore karar
vermek miimkiindiir. Ornegin, saglik puanmin daha hizli yiikselmesini saglayan
oturma 6zelligi 5. seviyeye ulastiktan sonra miimkiin olmaktadir. Ayrica oyun iginde
gelisimi tesvik etmek amaciyla bazi haritalara ve odalara giris i¢in, bilgelerle

konusabilmek i¢in seviye sinir1 konmustur.

Para: Oyun parasi altin olarak belirlenmistir. Bu parayla, nesne satan
bilgelerden aligveris yapmak miimkiindiir. Ozellikle kiyafet ve silah alimi igin para
gerekmektedir. Para kazanmak i¢in robotlarla yapilan miicadelede elde edilen

nesneler satilabilecegi gibi, bilgelerin verdigi gorevler de tamamlanabilir.

Uzmanhk: elektroGame’in  mevcut  versiyonunda tam  olarak
kullanilmamaktadir. Ancak robotlar1 geri doniisiime gonderdik¢e ve bilgelerin

gorevlerini tamamladikca artan bir degerdir. Sonraki versiyonlarda “acemi”, “usta”,

“pir” gibi derecelere ulagmak icin kullanilmasi planlanarak eklenmistir.

Saghk: Char’in ne kadar saglikli oldugunu gosterir. Saglik puani, sifir
oldugunda, oyuncun baslangi¢ kismina 1sinlanarak oyunun bastan baglamasi
saglanmaktadir. Saglik puani, robotlarla yapilan miicadelelerde ya da bilgelerin
verdigi gorevler tamamlanmadiginda ceza olarak azalmaktadir. Diisen saglik puanini
daha hizli yiikseltmek i¢in 5. seviyeden sonra kazanilan oturma Ozelligi

kullanilabilir. Saglik puanimni yiikseltmek icin bir diger segenek de nesneleri
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kullanmak veya doktora gitmektir. Nesneler boliimiinde agiklanacagi gibi, bazi
nesnelerin saglik puanin yiikseltici 6zelligi bulunmaktadir. Hastaneye gidildiginde

de doktora altin verilerek tedavi olununca saglik puani yiikselmektedir.

Tecriibe: Seviye atlamak icin toplanmasi gereken puandir. Belirli bir tecriibe
puanina ulasildiginda, oyuncu bir seviye yiikselmektedir. Seviye arttik¢a ilerlemek
icin gereken tecriibe puani da yiikselmektedir. Boylece ilerlemek isteyen oyuncu,
eski gorevlerle yetinemeyerek daha yiiksek puan veren daha zorlu gorevleri

tamamlamak zorunda kalacaktir.
Uzman: Uzmanlik puanini yiikseltmek i¢in gerekli puan miktaridir.

Gii¢: Char’in bir atak sirasinda karsisindaki robottan ka¢ saglik puani
alabilecegini gostermektedir. Char’in giicii kullanilan silah ve diger nesnelerle
artabilmektedir. Burada belirtilen puan hi¢ bir nesnenin etkisi olmaksizin sahip

olunan ham gii¢ puanidir.

Ceviklik: Ceviklik puan1 yiikseldikce iki hamle arasindaki zaman
kisalmaktadir. Boylece birim zamanda yapilan atak sayisi artarak robotlara karsi

daha etkin miicadele saglanmaktadir.

Dayamkhlik: Robotlar tarafindan yapilan ataklara kars1 savunma puanim
gosterir. Atak giicli fazla olan robotlar, atak giicii oraninda oyuncunun saglik puanin
diistirebilmektedir. Savunma puani, karsi tarafin atak giiciliniin etkisini azaltarak

char’in daha az zarar gérmesini saglamaktadir.

Zeka: Mevcut versiyonda aktif olarak kullanilmamaktadir. Sadece, zeka
puan arttikca robotlarin savunmasini daha kolay asacagi diisiincesiyle, oyuncunun
atak giicline kii¢iik bir katki yapmaktadir. Ilerleyen versiyonlarda robotlardan diisen

parcalarin niteligini arttirmak gibi etkilerinin olmasi planlanmaktadir.

Kabiliyet: Nesnelerin daha etkin kullanilmasimi saglar. Ornegin, atak giiciinii
5 puan arttirabilen bir lazer kilici, daha yiiksek kabiliyet puani ile daha bu giicii fazla
arttirabilmektedir.

Sans: Robotlardan nesne diisme ihtimalini yiikseltir. Ayrica bazi bilgelerin

verdigi 6diil miktarlarinda artisa ve ceza oranlarinda azalmaya neden olabilir.
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Savunma: Ham dayaniklilik puani ile nesnelerin kazandirdigi savunma

puant, toplam savunma giiciinii gosterir.

Atak: Ham atak giicii ile nesnelerin kazandirdigi atak puani, toplam atak

giiclinli gosterir.

Char’mn yukarida anlatilan bu 6zellikleri ve puanlar1 oyuncuya, Sekil 4.3 teki

ekran yardimiyla gosterilmektedir.

QPulsar ' Para: 50GP

Karakterpuani: 0 Uzmanlik: 2

Sekil 4.3: Char’in durumunu gosteren durum penceresi.

Karakter Puani: Seviye yiikseldiginde ve bazi bilgelerin 6diilii niteliginde
karakter puani kazanilir. Bu puan, yukarida bahsedilen 6zelliklerin arttirilmasinda
kullanilir. Art1 diigmelerinin saginda bulunan say1, o 6zelligi bir puan arttirmak igin

gereken karakter puanini gostermektedir.

Ayrica, testlerde soru basina diisen zamani etkileme, nesnelerin kullanim
miktarini arttirma gibi ozellikler de tasarlanmistir. Ancak uygulamanin yapildigi

versiyonda kullanilmamustir.
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4.2.1.3 Robotlar

Robotlar, elektroGame’in hikayesinde yer alan Mana Diinyasi’nda basibos
dolasan savas artig1 makinelerdir. Oyuncularin temel gérevi, bu robotlarla miicadele

ederek onlar1 geri doniisiime gondermektir.

Robotlar, Mana Diinyasi’nin her yerinde bulunmaktadir. Bir¢ok farkli robot
mevcuttur. Bunlar atak giicii, savunma giicli, goriiniim gibi 6zellikleriyle
birbirlerinden ayrilmaktadir. Robotlarin boyle farkli 6zelliklerde olmasimin sebebi,
her seviyede oyuncunun miicadele edebilecegi tiirden robotlara ihtiyag duyulmasidir.
Oyuna yeni baglayan bir oyuncu, atak ve savunma degerleri daha diisiik zayif
robotlarla miicadele edebilirken, oyunda ilerlemis, daha deneyimli ve giiglii char’a

sahip oyuncular daha giiglii robotlarla miicadele edebilmektedir.

Oyuncular, robotlarla miicadele ederek onlarin  geri  doniisiime
gonderdiklerinde, rastgele zamanlamali olarak bu robotlardan nesneler diismektedir.
Diisen nesnelerin oyun igindeki 6nemi, robotlarin giigleri ile dogru orantilidir. Bu
sekilde oyuncularin oyunda ilerlemeye tesvik edilmesi ve motivasyonlarinin artmasi

beklenmektedir.

Robotlar, saldirgan ve saldirgan olmayan olmak tiizere iki tiire ayrilir.
Saldirgan olmayan robotlar yalnizca basibos bir sekilde Mana Diinyasi’nda dolasirlar
ve oyuncu onlara saldirmadig: siirece oyuncuya saldirmazlar. Saldirgan robotlar ise
yakinlarinda bulunan oyunculara, kendilerine bir hamle yapilmasini beklemeden
saldirirlar. Sekil 4.4’te goriilen sprite, saldir1 yoniinden giiglii, savunmasi zayif fakat
saldirgan olmayan Magot isimli robota aittir. Sekil 4.5’te elektroGame’de kullanilan

biitiin robotlar bir arada gosterilmistir.
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Sekil 4.4: Oyunda kullanilan bir robotun sprite’1.

Sekil 4.5: elektroGame'de kullanilan robotlar.

4.2.1.4 Bilgeler

Bilgeler MMORPG’lerde “NPC” (Non Player Character - Oyuncusuz
Karakter) olarak bilinen, oyuncular tarafindan kontrol edilemeyen ancak etkilesime
girilebilen, oyunun kendi karakterleridir (Wikipedia,
http://tr.wikipedia.org/wiki/NPC, 2011).

elektroGame’deki bilgeler, robotlar ya da karakterler gibi hareket etmezler,
sabit bir konumlar1 vardir. Ancak oyuncular etkilesime gegtiginde bilgeler karsilik

verirler. Oyuncular, bilgelerle etkilesime gegmek igin bilgenin iizerine farenin sol

83



diigmesi ile tiklamahdir. Sekil 4.6°da kiyafet satan bir bilge ve tizerine tiklandiginda

acilmis olan kiyafet alim satim penceresi goriilmektedir.
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Sekil 4.6: Aligveriste kullanilan bir bilgenin agtigi pencere.

Bilgeler Mana Diinyasi’nin her yerinde bulunmakta ve bir¢ok gorevi yerine

getirmektedir. Bilgelerin elektroGame’deki gorevleri;

seklindedir.

Oyunun genel tanittmin1 yapmak,

Egitim diinyasinda oyunu 6gretmek,

Oyuncuya yapmasi gereken gorevleri bildirmek ve yapmis oldugu
gorevleri listelemek,

Oyuncuyu, Mana Diinyasi’nda  gidecegi yerler hakkinda
bilgilendirmek ve yonlendirmek,

Ogretimi yapilacak konular hakkinda bilgi sunmak,

Sorular sormak ve verilen cevaplar1 degerlendirmek,

Elektrik devreleri sunmak ve oyuncunun yaptiklarini degerlendirmek,
Oyuncu ile nesne aligverisi yapmak
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4215 Nesneler

Oyuncularin, oyun sirasinda ¢esitli amagclarla kullanabildigi MMORPG’lerde
“item” olarak bilinen Ogelere nesne denir. elektroGame’de kullanilis amaglarina
gore;

Silah

Miihimmat

Yiyecek

Kiyafet

Basit elektrik devresi elemanlari

Diger

nesneleri mevcuttur. Oyuncu, oyun i¢indeki ¢esitli gorevleri tamamlayarak ya da

satin alarak ihtiyaci olan nesneleri toplamaya ¢alisir. Toplanan nesneler Sekil 4.7°de
verilen “Heybe” penceresinden goriilebilir. Oyuncu, heybesindeki nesneleri
kullanarak kendi 6zelliklerini iyilestirebilir, bozulan saglhigini1 diizeltebilir ya da bir

devreyi tamir edebilir. Nesnelerin etkileri ve 6rnekleri asagida verilmistir.

& 11 120 130 14 15 200 25Q 30Q

W e e

w1 99096 0e

Bl eI v By By Bav RSV ]

Ol & U@ o

Sekil 4.7: Oyuncunun nesnelerini gosteren heybe penceresi.

Silah: elektroGame’de robotlar1 geri doniistiirmek i¢in kullanilan nesnelerdir.
Silahlar genellikle atak giiclinii arttirirken, hareket ve savunma gibi diger

yeteneklerin azalmasina neden olurlar. Ayrica plazma silahlar1 mithimmata ihtiyag
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duyarlar. Oyun i¢inde mithimmat genellikle parayla satin alinmakta olup bazi
bilgeler de ddiil olarak bir miktar mithimmat verebilmektedir. Mithimmati biten silah

etkisiz hale gelmektedir. Sekil 4.8’de, kullanilan silahlara 6rnek verilmistir.
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Sari 1sin kilici Lazer giille iki tarafli lazer kili¢ Yesil plazma silahi

Sekil 4.8: Silah nesnesi ornekleri.

Miihimmat: Uc farkli enerji seviyesine sahip miihimmat bulunmaktadir
(Sekil 4.9). Sadece plazma silahlariyla birlikte kullanilabilir. Oyuncu, heybesinde iki

veya daha fazla ¢esit plazma bulundugunda aralarinda se¢im yapabilmektedir.

g o a4
‘-1';#1 s
Kirmizi plazma Mavi plazma Yesil plazma

Sekil 4.9: Plazma silahlarinda kullanilan plazma gesitleri.

Yiyecek: Oyunda yiyecekler robot saldirilart sonucunda char’in diigen
sagligini diizeltmek icin kullanilir. Bazi1 yiyecekler saglik puaninin yani sira yiiksek
hiz ve atak giiclinii gegici bir siire ylikseltmektedir. Bu tip enerji veren yiyecek
nesneleri, genellikle zor gorevlerin tamamlanmasinin ardindan bilgeler tarafindan

verilmekte ve giiclii robotlarla miicadele etmek i¢in kullanilmaktadir.

Kiyafet: elektroGame’de char’in 6zellestirilebilmesi ve savunma giiciiniin
arttirilmasit igin kullanilirlar. Miimkiin olan her kiyafet i¢in 12 renk alternatifi
hazirlanmistir. BOylece ayni kiyafetleri se¢mis olsalar bile ogrencilerin farkl
goriinime kavusmalar1 saglanmaya calisilmistir. Sekil 4.10°da ilk satirda alternatif
renkleriyle goriinen “v yaka kazagin” oyun i¢inde char’in giyebilmesi i¢in kullanilan

sprite’1 verilmistir.
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Sekil 4.10: elektroGame’de kullanilan bir kiyafet nesnesinin grafikleri.

kiyafetler viicudun bolgelerine gore:

Bas
Govde
Bacak
Ayak

El

elektroGame’de yaklasik olarak 200 cesit kiyafet bulunmaktadir. Bu

olarak ayrilmistir. Ayrica kiyafetler tiirlerine gore asagidaki gibi gruplandirilmis ve

kazandirdiklari

Ozelliklerin  tutarh

olmasi

alabilecekleri renkler Tablo 4.1’de goriilebilir.
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Tablo 4.1: Kiyafetlerin gruplandirilmig listesi.
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Oyuncu bu kiyafetler icinden istedigi kombinasyonu yaparak char’im

gelistirebilmektedir. Baz1 kiyafetler ise sadece belli amaglar igin ayrilmistir. Ornegin,
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gelistiriciler ve Ogretmenler i¢in kullanilan sapkalar diger oyuncular tarafindan

kullanilamamaktadir. Sekil 4.11°de bir oyuncunun ekipman penceresi goriilmektedir.

Kullanma

Sekil 4.11: EKipman penceresi.

Basit Elektrik Devresi Elemanlari: Oyun i¢inde bilgelerin gosterdigi basit
elektrik devrelerini tamir etmek, tamamlamak i¢in kullanilan nesnelerdir. 1Q, 50Q
aras1 19 adet direng, 1V, 20V aras1 7 adet pil, 7 farkli renkte lamba, LED gesitleri ile
ampermetre, anahtar ve motordan olusmaktadir. Sekil 4.12°de elektrik devrelerinde

kullanilan nesnelerin listesi verilmistir.
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Sekil 4.12: Basit elektrik devrelerinde kullanilan nesneler.

Devre elemanlarin1 elde etme yollarindan biri robotlar1 geri doniisiim
kutusuna gondermektir. Daha nadir bulunan nesneler ise birka¢ asamadan olusan

baz1 gorevlerin tamamlanmasi halinde bilgeler tarafindan hediye edilmektedir.

Diger: Yukaridaki gruplarin higbirine girmeyen, ¢ogunlukla da gergekte bir
karsiligi olmayan nesnelerdir. Kullanilis amaglart degismekle birlikte, genellikle bir

89



bilgeyle konusabilmek, bir binaya girebilmek gibi anahtar gorevleri vardir. Sekil

4.13’te cesitli nesnelerin listesi verilmistir.
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Sekil 4.13: Diger nesnelerin listesi

Oyuncular ¢ozdiikleri sorular ve yaptiklar ticaret sonucunda, oyun iginde
kullanabilecekleri altin biriminde para kazanmaktadirlar. Kazandiklar1 bu paralari
oyunda;
e Nesne satan bilgelerden nesne almak,
e Doktora giderek saglik seviyesini yiikseltmek,
e Diger oyuncularla ticaret yapmak

icin kullanilabilmektedir.

Oyuncunun karakterinin sahip oldugu para miktari, char’in durumunu
gosteren durum penceresinde (Sekil 4.3) sag iistte yer almaktadir. Oyundaki bazi
gorevleri tamamlamak i¢in oyuncular nesneleri satin almak zorundadir. Nesne almak
icinde para sahibi olmalar1 gerekmektedir. Bu da oyuncularin mutlaka para

kazanmalarin1 gerektirmektedir. Boylece oyuncularin miicadele edebilecegi bir alan

daha olusturulmaya calisilmistir.
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4.2.1.6 Diinyalar

elektroGame’de karakterlerin, nesnelerin, robotlarin, bilgelerin ve oyundaki

diger her seyin i¢inde bulundugu ortamlara diinya denir. elektroGame’de, hikaye

geregi birden ¢ok diinya bulunmaktadir. Bu diinyalar sunlardir:

Ders Dagitim Diinyasi: Yeni olusturulan bir karakterin ilk olarak oyuna
girdiginde i¢cinde bulundugu diinyadir. Bu diinyada, oyuna ilk kez giren
oyuncuya, oyunun oynanisiyla ilgili kisa bilgiler verilmektedir. Ayrica
elektroGame diinyasindaki derslerle ilgili biitiin diinyalara gidebilmek
icin o dilinyalara karakteri 1sinlayan gegitler vardir.

Egitim Diinyasi: Oyuna ilk giren oyuncularin dagitim diinyasindan sonra
yonlendirildikleri diinyadir. Oyunu oynamayi bilmeyen oyuncularin,
oyunu oynamayl 0grenmesi i¢in tasarlanmis bu diinyada, asama asama
oyun oynanirken kullanilacak biitiin beceriler anlatilmaktadir.

Elektrik Diinyasi: Oyuncular elektrik konulari ile ilgili bitiin
calismalarin1 bu diinyada gergeklestirmektedir. Basit elektrik devreleri
konusunda bilgi veren ve soru soran bilgeler, diren¢ vb. elektrik devre
elemanlar1 diisen robotlar, elektrik konusundaki egitim siiresince onlari
yonlendirecek gorev bilgisayarlar1 bu diinyada yer almaktadir. Elektrik
Diinyas1 ¢ok genis bir alan oldugundan, i¢inde farkli bolgelerine bir anda
ulagmay1 Saglayan 1sinlama noktalari vardir. Ayrica, Elektrik Diinyasi’nda
yer alan bir¢ok binanin kapisindan igeri girildiginde, ufak yeni diinyalara

(miize, hastane vb.) ulasilmaktadir.

4.2.2 elektroGame Oyununun Ogretime Yonelik Ozellikleri

Bu bolimde MMORPG’lerde bulunmayan elektroGame’e de egitsel

ozellikler katmak amaciyla eklenmis 6zelliklerden bahsedilmistir.
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4.2.2.1 Sunu Penceresi

Sunu penceresi, bilgelerin oyunculara bilgi aktarmasi igin gelistirilmistir.
Resim, metin ve animasyonlarin gosterilmesi i¢in kullanilabilir. Sekil 4.14’te sunu

penceresi gosterilmistir.

Fare ile secim
Klavyeile secim

F4 tusuna basarak
Uzerindeki kiyafetleri
ve silahlar
gorebilirsin.

Sekil 4.14: Sunu penceresi.

Pencere iizerinde standart olarak “ileri”, “geri” ve “kapat” diigmeleri
bulunmaktadir. Bunlara ilave olarak genellikle sol iistte olan ve programci tarafindan
yeri degistirilebilen bir agilan kutu bulunur. Bu kutu gosterilen ekranin bagligini
igerir. Henliz gosterilmemis slaytlar ise say1 olarak goriintiilenir. Sunucudan bilgiler

geldikce agilan kutunun igerigi de tamamlanmis olur.

Sunu pencereleri, oyunun genelinde bilgi veren bir bilgenin iizerine
tiklatildiginda agilan pencerelerdir, ancak bazi yerlerde oyuncu belli bir bdlgeye
girdiginde otomatik olarak da agilabilmektedir. Sunum pencereleri, oyuncuya bilgi
vermek, ders anlatmak ve onu yonlendirmek, uyarmak amaciyla kullanilmaktadar.
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4.2.2.2 Test Penceresi

Bilgelerin oyunculara soru sorabilmesi i¢in gelistirilmistir. Test penceresi,
sunucudan gelen XML formatindaki veriyi yorumlayarak test ekraninin olusmasin
ve oyuncunun verecegi cevabin yeniden sunucuya iletilmesini saglar. Test penceresi

tic farkli yapida olusturulabilir:

1. Coktan se¢meli bir soru

Coktan se¢meli bir soru olan testlerde, dogrudan soru goriintiilenirken birden
fazla sorusu olanlarda oyuncuya oncelikle bu teste baslamayi isteyip istemediginin
soruldugu, Sekil 4.20°deki gibi bir onay ekran1 gosterilir. Eger istenirse Sekil 4.15°te
goriildiigli gibi, onay ekranina benzeyen ancak sadece tamam diigmesi bulunan bir

aciklama ekrani eklenebilmektedir.

Birden fazla dogru cevabi olan
" sorular igin her dogru cevaba
igaretlemelisin.

Fazladan igaretlediklerin de sksik

B izaretlediklerin de degerlendirmeye

fkatilacaktair., PBir soruyu bilmig
olmak igin gerekli baraj degerini
ekranin ust kismaindan
Bogrenebilirsin.
Agiklamalarim anlagildiysa tamam
iigmesine bastiktan sonra gelecek
oruya cevap ver. Yeterince iyiysen

" tecriibe puanin hoguna gidecek.

Sekil 4.15: Bir sorulu testlerde istege bagl olarak eklenebilen agiklama penceresi.

Agiklama ekranindan sonra Sekil 4.16°da ¢oktan se¢meli bir soru penceresi

gosterilmektedir.
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Robotlar: geri déndsidm kutusuna géndermek icin
hangi tuslar birlikte kullanihir?

Yardim almak icin L tusuna basabilirsin ;)

-> Ctrl Yandaki

> Alt uvarlaklardan

> Shift+A secmek istedigine tikla.
sonra

DEGERLENDIR
dugmesine bas.

-=>Ctrl

Sekil 4.16: Coktan segmeli bir soru penceresi.

Bu pencere diger soru tiirlerinde de kullanilmaktadir. Test penceresinin {ist
kisminda testle ilgili bilgiler yer almaktadir. Alt kisimda, soru ve sag altta

“degerlendir” diigmesi bulunmaktadir.

Test ekranlarinda oyuncu hakkinda daha fazla bilgi toplamak amaciyla,
“Degerlendir” diigmesine basmasa bile oyuncunun hangi secenegi sectii ya da
degistirdigi sunucuya gonderilerek kayit altina alinmaktadir. Siire doldugunda ya da
oyuncu “Degerlendir” diigmesine bastiginda durum sunucuya bildirilir. Sunucu
cevabr degerlendirerek test ekranina yine XML formatinda sonug¢ penceresinin

icerigini gonderir. Sekil 4.17°de sonug penceresi goriilmektedir.

Bogz biraktain:(
. Her segenedin yanindaki MaVI

diugmeye basarak segim yapabilirsin.

Tekrar dene!

Sekil 4.17: Coktan segmeli bir soruluk testin sonug penceresi.
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2. Onay kutulari ile birden fazla cevabin isaretlenebildigi bir soru

Sekil 4.18’de cok secimli bir tek soru penceresi goriilmektedir. Coktan
secmeli bir test penceresinden farkli olarak burada segeneklerin birden fazlasi dogru
olabilir. Uygulama yapilan siiriimde, bu tiirdeki sorulardan olusan ¢ok sorulu bir test
yapilamamaktadir. Ancak sunucu dosyalarinda yapilacak bazi gelistirmelerle ¢ok

secimli sorulardan olusan ¢ok sorulu bir test gelistirilebilir.

Durum penceresi icin (F2) hangi ifadeler dogrudur?
Karakter puani guc, ceviklik gibi ozellikleri arttirmakta kullanilir.
Tecribe puani tamamlandiginda bir Ust seviyeye gecilir.
Yeni karakter puani saghk puani %100 oldugunda kazanilir.
+ duigmelerinin yanindaki sayilar o 6zelligin kac puan artacagini gosterir.

Saglk puani robotlan geri déntsime génderdikce artar.

Yukndaki kutulardan |
secmek istediklerine
kla. sonra

EGERLENDIR
dugmesine bas.

Sekil 4.18: Onay kutulu bir soru penceresi.

Cok sec¢imli sorularda, oyuncu “Degerlendir” diigmesine bastiktan ya da
verilen siire dolduktan sonra oyuncunun verdigi cevaplar sunucuya gonderilir,
degerlendirilir ve sonuglar degerlendirme penceresinde gosterilir. Sekil 4.19’da
goriildiigli gibi, her segenek i¢in oyuncunun verdigi cevabin dogru mu yanlis mi
oldugunu gdsteren rapor sunulur. Raporun sonunda oyuncunun aldig1 6diil veya ceza

belirtilir.
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-= SONUC =-

. segensk: yanlag
. segenek: yanlag
. segenek: dogru

. segenek: dogru

. segenek: dogru

Toplam Dogru Cevap : 3

ecrube puanin 30 puan yukseldi :

Sekil 4.19: Onay kutulu tek sorulu testin rapor penceresi.

3. Coktan segmeli birden fazla soru

Cok sorulu tek se¢imli testlere baglamadan dnce Sekil 4.20°de goriilen onay
penceresinde testteki soru sayisi, toplam siire, testten basarili olmak i¢in verilmesi
gereken dogru cevap sayisi, bir soru i¢in ayrilan zaman ve 0diil olarak verilecek
puanin bulundugu bir 6zet yer alir. Oyuncunun uzun bir siireyi teste ayirmak isteyip
istememesi kendi kararina birakilmistir; ancak basarili testlerin sonunda elde edilen

odiiller sayesinde ilerlemek isteyen oyuncular, bu testleri ¢ozmeye yonlendirilmistir.

Soru Sayisa 8
Toplam Sure :200 saniye

Bagara Sainaira :3 soru

Soru Bagina Sure:40 saniye

Sekil 4.20: Coktan segmeli birden fazla sorulu testin onay penceresi.
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Onay penceresinden sonra standart soru penceresine ilave olarak altta sorular
arasinda dolagsmayi saglayan yonetim panelinin bulundugu tek se¢imli ¢ok sorulu test
penceresi goriintiilenir (Sekil 4.21). Oyuncu verdigi yanit1 degistirdiginde ve sorular

arasinda gecis yaptiginda, bu bilgi sunucuya gonderilerek kayit altina alinir.

| \

Robot geri donusturtirken saghgin bozulursa iyilegsmek igin
asagidaki yontemlerden hangisini kullanmalisin?

Daha etkili bir silah kullanmak.

Sifa niyetine biseyler yemek, icmek.
Arkadaslardan yardim istemek.

Durum penceresinden savunma gucunu arttirmak.

Fareyle robotun Gzerine tiklamak.

Sekil 4.21: Coktan segmeli birden fazla sorulu test ekrani igerigi.

Cok sorulu testin bitiminde (zaman doldugunda ya da oyuncu “Degerlendir”
diigmesine bastiginda) rapor ekrani sunucu tarafinda XML formatinda hazirlanarak
test penceresine gonderilir. Test penceresi sunucu tarafindan gonderilen veriyi Sekil

4.22°deki gibi bir ara birimle goriintiiler.
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-= Test BITTI! =-

Dogru Yanat :1

Dogru C. Sizin C.

Sekil 4.22: Cok sorulu testin rapor ekrani.

Test penceresi farkl: tiirde soru bigimlerini desteklemek i¢in esnek bir yapida
gelistirilmistir. Sonraki siirlimlerde siiriikle-birak, eslestirme gibi bicimler eklemek
miimkiin olabilir. Oyuncularin test penceresi acikken yaptigi aktiviteler de daha

detayli kayit altina alinarak ayrintili raporlar olusturulabilir.

4.2.2.3 Devre Penceresi

Devre penceresi, basit elektrik devrelerini olusturacak bilesenlerin (direnc,
lamba, pil, kablo vb.) ve bu devrenin nasil kurulacagiyla ilgili ag¢iklamanin
bulundugu bir penceredir (Sekil 4.23). Burada kurulan devre simiilasyonu, devre
cozlimlemelerinde kullanilan metotlardan biri olan ilmek akimlar1 metoduyla
¢oziilmektedir. Bu siiregcte Oncelikle sunucudan gelen XML formatindaki dosya
yorumlanarak oyuncunun gormesi gereken basit elektrik devresi olusturulur ve
¢Oziimlenerek kollardan gecen akimlar hesaplanir. Hesaplama sonucunda {izerinden

akim gegen lambalarin yanmasi saglanip ¢alismasi gereken motorlari ¢alistirilir.
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i’Y‘anda bulunan 3 adet lambayi devre Gzerinde ayni
;'renkleﬁe belirtilen alanlann Gzerine koyup baglantilanni
yap.

Lambalan tas ve shift tusuna basarken baglant:
%noktasannn uzerine gel. Elini shift'ten ¢cekmeden
baglanmasi gereken noktaya surukle.

“ orevi tamamiadiginda vandaki resimdes

jgorinecektis

g X

Sekil 4.23: Devre penceresinin genel goriinimii.

Devre penceresi iki ana boliimden olugsmaktadir. Pencerenin sol tarafinda yer
alan birinci kisim, devre elemanmnin Ozelliklerini gosteren bilgi paneli ve

“Degerlendir” diigmesinden olusmaktadir. Ikinci kisim ise sunucudan gonderilen

verinin yorumlandigi ve simiilasyonun yapildig1 boliimdiir.

Bu pencerede kullanilabilecek basit elektrik devresi bilesenleri Sekil 4.24°te

listelenmistir.

lo 2o daod4a oot 7adodn lin llo 126 136 140 150
[ (TR | TR [ IR N IS [N 1 IR [T IR N TR || Y || |1 B [T N R [

g e 9 9 999096 0
- oI a2 e i e ) [

Sekil 4.24: Elektrik devrelerinde kullanilabilen elemanlar.
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4.2.2.4 Gorev Penceresi

Oyuncularin oyun igerisinde hangi gorevleri gergeklestirmeleri gerektigini
bildirmek icin gelistirilmistir. Bu gorevler listelenirken oyuncu, o ana kadar hangi
gorevleri gergeklestirip gergeklestiremedigini gérebilmektedir. Sekil 4.25°te, Elektrik

Diinyasi’ndan bir gérev penceresi gorlintiisii yer almaktadir.

i 1-Baslangic

e e

2-Karakter Puani [/

[Tek sorulu iistadlan 6gren. «

SXyatetve Magiary |Cok cevapl Ustadlan égren.

4-Soran Bilgeler |5 soruluk test.

5-Geri Dénusum

6-Devreler-Makineler

Sekil 4.25: Gorev penceresi.
Gorev penceresi iki ana boliimden olugmaktadir. Sirasiyla gorevleri sunlardir:

Gorev Gruplari: Oyuncunun yapmasi gereken gorevler birden c¢ok
oldugundan, aym tiir gorevler diizenli ve anlasilir sekilde bu bolimde
listelenmektedir. Buradaki gorevlerden biri segildiginde, bu goreve ait alt gorevler

sag panelde listelenmektedir.

Alt Gorevler: Oyuncunun tamamlamasi gereken gorevlerin listelendigi
paneldir. Gorevlerin iizerine fare ile gelindiginde gorev ile ilgili agiklamalarin yer
aldig1 bilgilendirme kutucuklar1 gosterilmektedir. Ayrica gorevin yaninda gosterilen
yesil tik isareti o gorevin oyuncu tarafindan yerine getirildigini, kirmizi carpi isareti

ise gorevin heniiz yerine getirilmedigini ifade etmektedir.

Gorev pencereleri ile her diinyada oyuncudan yerine getirilmesi istenilen

farkli gorevler listelenir. Oyuncu gorev penceresine, gorev bilgisayarlarina tiklayarak
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veya klavyeden backspace tusuna basarak ulasabilmektedir. Oyuncu bir gorevi
yerine getirdikten sonra listenin giincellenebilmesi i¢in gorevlerini  gorev
bilgisayarlarindan birisine gidip yliklemelidir. Bunun icin de gorev bilgisayarina

tiklamasi yeterlidir.

4.2.2.5 Ozel icerikli Pencereler

Ozel icerikli pencereler, oyun icerisinde uygulayicini istekleri dogrultusunda
programlanabilen  pencerelerdir.  Ornegin, 6grencilerin  direng  degerlerini
hesaplayabilmeleri i¢in hazirlanmis Diren¢ Renkleri Penceresi bunlardan biridir.
Direnglerin renk kodlarini gostermek tizere tasarlanmis 6zel igerikli pencere Sekil

4.26°da verilmistir.

+/-%20Yok

Sekil 4.26: Direng renkleri penceresi

Bu tiir pencereleri olusturmak igin ileri diizey programlama bilgisi ile kaynak
kodda degisiklik yapilmasi gerekmektedir. Bu yiizden, ileriki siiriimlerde 6zel igerikli
pencerelerin kolayca olusturulabilmesi i¢in modiiler bir yapiya doniistiiriilmeleri
diistiniilebilir.
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4.3 elektroGame Oyununun Gelistirilme Siireci

elektroGame’in gelistirilmesine karar verildikten sonra, pek ¢cok MMORPG
oyunu ve gelistirme yazilimi incelenmistir. Ozellikle agik kaynak kodlu
yazilimlardan lisanst uygun olanlar, elektroGame’e temel olup olmayacaklar
acisindan ele alinmistir. Bu incelemeler ve degerlendirmeler sonucunda, istemci
olarak The Mana World (TMW) sunucu olarak da eAthena 1.0 text’in
kullanilmasina karar verilmistir. Her iki yazilim da GNU lisansh ve agik kaynakli
olduklar1 i¢in kaynak kodlarinda sorunsuzca degisiklik ve gelistirme yapilmistir.

Ayni sekilde elektroGame’in lisanslanmasi da GNU olarak yapilmistir.

Calismanin bu boliimde elektroGame’i olusturan istemcinin, sunucunun, web
sitesinin ve yardimci programlarin nasil gelistirildigi teknik olarak ele alinmustir.
Ayrica programin Onemli simiflarinin ve sunucudaki Onemli yapilarin kodlar
belirtilen yerlerde ek olarak sunulmustur. Deneyimsel oyun modelinin agamalarina
gore gelistirme silirecinden ve gelistirme basamaklarindan Bolim 3.3’te

bahsedilmistir.

4.3.1 Tistemcinin Gelistirilmesi

elektroGame’in temel mimarisi istemci-sunucu (client/server) yapisi iizerine
kuruludur. Bu mimaride kullanici tarafindan calistirilan ve merkezde bulunan
yazilimla haberlesebilen yazilima istemci denir. Sunucu ise tiim istemcilerden gelen
talepleri karsilayan ve istemcilerin bilgilerini birbirlerine gondererek es glidiimii

saglayan yazilimdir.

elektroGame’in istemcisi C++ kullanilarak Code Blocks editoriinde
yazilmistir. Derleyici olarak GNU GCC’nin minimal bir Windows uyarlamas1 olan
minGW32 kullanilmistir. Hem editoriin hem de derleyicinin tercihinde, yazilimlarin
GNU lisansh 6zgiir yazilimlar olmalari, kullanici dostu (user friendly) olmalar1 ve

bliyiik bir kullanic kitlesine sahip olmalar etkili olmustur.

Bolim 4.1.1°de istemcinin yapisi, gelistirilmesi ve Ogretim amagh
boliimlerinin nasil kodlandigr aciklanmistir. Takip eden béliimlerde sunucunun, web

sitesinin ve yardimci programlarin gelistirilme evrelerinde bahsedilmistir.
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4.3.1.1 Istemcide Kullamlan Kiitiiphaneler

elektroGame istemcisi gelistirilirken, programlama asamasinda birgok
gelistirme kiitiiphanesinden (library) yararlanilmistir. Gelistirme kiitiiphaneleri,
programcilar tarafindan gelistirilmis, belli isleri yerine getirmeye yarayan ve ana

programdan bagimsiz olarak calisan alt programlar olarak tanimlanabilir.

Gelistirme kiitliphaneleri ile binlerce satir koddan olusan programin daha sade
bir kod yapisiyla daha hizli ve sorunsuz bir sekilde ¢alismasi miimkiin olmaktadir.
Ayrica, gelistirme kiitiiphaneleri yazilimcilara g¢ok biiyilk bir zaman tasarrufu
saglanmaktadir. Ornegin, libcurl kiitiiphanesi 35000 satir koddan olusmaktadir. Bu
calismada kullanilan kiitiiphanelerin tamami daha 6nce birgok ¢alismada kullanilmas,

hizli, giivenilir ve sorunsuz calistig1 bilinen kiitiiphanelerdir.
Kullanilan kiitiiphaneler:

SDL: SDL, adin1 Simple Directmedia Layer kelimelerinin basharflerinden
alan, ses karti, klavye, fare, oyun ¢ubugu ve OpenGL araciligiyla 3D grafik
donanimina diisiik seviyeli kontrol imkéani1 saglayan 2D bir grafik motorudur (2D
framebuffer). SDL bu programda da kullanilan bir¢ok alt kiitiiphaneden olusmaktadir
(http://www.libsdl.org/).

SDL mixer: SDL ile kullanilan bir ses karigtirma kiitiiphanesidir.
Programcinin ek bir kod yazmadan cesitli bigimlerdeki ses dosyalarin1 ve pargalarini
oynatabilmesini saglar. Oyun igerisinde yer alan efektler ve miizikler bu kiitiiphane

yardimiyla ¢alinmaktadir (http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/).

SDL image: SDL ile kullanilan bir resim kiitiiphanesidir. Cesitli bigimlerdeki
resim dosyalarinin ekranda goriintiilenmesini saglar. elektroGame’deki bir¢ok grafik
resim dosyalarindan olusmaktadir ve bunlarin ekranda goriintiilenmeleri i¢in bu

kiitiiphane kullanilmaktadir (http://www.libsdl.org/projects/SDL_image/).

SDL net: SDL ile kullanilan bir ag iletisim kiitiiphanesidir. Ag baglantilarini
ve ag lizerinden veri transferini basitlestirir. elektroGame’deki istemci ile sunucu
arasindaki  iletisim  bu  kiitiiphane  kullanilarak  gergeklestirilmektedir

(http://www.libsdl.org/projects/SDL net/).
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SDL ttf: elektroGame’in ilk asamalarinda yazi tipi dosyalar1 yerine tiim
karakterlerin resimlerini igeren resim dosyalar1 kullanilmaktaydi. Ancak farkli yazi
tiplerinin gerekliligi, tiim karakterlerin tek bir resim dosyasina aktarilmasinin uzun
zaman almasi ve sonuclarin da gorsel acidan yetersizligi sebebiyle, SDL ttf
kiitiiphanesi kullanilmasina karar verilmistir. SDL ttf, SDL ile kullanilan bir yazitipi
kiitiphanesidir. ttf (true type font) uzantili yaz tipi dosyalarinin ekranda diizgiin bir
sekilde gosterilmesini saglar. Bu kiitliphane sayesinde elektroGame pencerelerinde

cok ¢esitli yazi tipleri kullanilabilmektedir (http://www.libsdl.org/projects/SDL _ttf/).

Guichan: Guichan oyunlar i¢in 6zel olarak yazilmis, grafik tabanli kullanici
ara yuzidir (GUI: Graphical User Interface). Oyunda yer alan kullanici giris
penceresi, karakter olusturma penceresi gibi pencereler Guichan kiitiiphanesi
kullanilarak hazirlanmistir. Guichan ufak ve sade olmasi ile bircok oyunda
kullanilmas1 sebebiyle tercih edilmigtir

(http://quichan.sourceforge.net/wiki/index.php/).

wsock32: Windows’un ag ve internet soketlerine erismeye imkan taniyan
API’dir. elektroGame’in  Windows siiriimiinde ag baglantilarina sorunsuzca

erigsmesini saglar (http://support.microsoft.com/kb/151210).

libxml2: XML dokiimanlarimin ya da XML tipindeki verilerin
¢coziimlenmesini saglayan Gnome projesi kapsaminda gelistirilmis bir kiitliphanedir.
Oyunda robotlarin, bilgelerin ve daha bircok 6genin bilgileri XML bi¢imindeki
dosyalarda saklanmaktadir. Bu bilgiler oyunda kullanilacagt zaman, libxml2
kiittiphanesi araciligiyla dosyadan ya da sunucudan gelen XML bi¢imindeki
verilerden  ¢6ziimlenerek  degerlendirilir  ve  gerekli  islemler  yapilir

(http://xmlsoft.org/).

OpenGL: Open GL 2 ve 3 boyutlu grafik ¢izdirmek i¢in kullanilan bir
API’dir. OpenGL destekleyen donanimlarda yazilimcinin dogrudan donanima
hiikkmetmesine izin verir. Isletim sisteminden bagimsiz oldugu icin yazilan kodun

taginabilir olmasina imkan tanir (http://www.opengl.org/).

libpngl2: PNG (Portable Network Graphics) bigimindeki resim dosyalarini
okumak ve o tirde dosya olusturmak icin hazirlanmig bir kiitiiphanedir.

elektroGame’de yer alan tiim resim dosyalar1 png bicimindedir ve bu dosyalarin
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okunup gosterilme islemi pngl2 kiitiiphanesi araciligiyla gerceklestirilmektedir

(http://www.libpng.org/pub/png/libpng.html).

libcurl: FTP, HTTP, POP3, SMTP, HTTPS, TELNET ve daha birgok
protokolleri destekleyen, URL (Uniform Resource Locator, Diizenli Kaynak
Konumlayict) sozdizimi ile veri transferi yapmaya yarayan bir kiitiiphanedir.
elektroGame’de yapilan giincellestirmeler bu kiitliphane yardimiyla otomatik olarak
sunucudan indirilir ve otomatik olarak giincelleme yapilir

(http://curl.haxx.se/libcurl/).

zlib: Her platformda kullanilabilen, 6zgiir, kayipsiz bir sikistirma ve agma
algoritmasidir (http://zlib.net/). elektroGame’de pek ¢ok veri sikistirilarak saklanir.
Omegin, diinyalarin saklandigit TMX dosyalar1 icindeki katman verileri, fazla yer

kaplamamalar1 icin XML bi¢imindeki dosya i¢inde sikistirilmis sekilde tutulur.

PhysFS: Oyunlarda kullanilmak i¢in yazilmig, arsiv tiirindeki ¢esitli
dosyalara  soyut erisim saglamak i¢in  kullanilan  bir  kiitliphanedir
(http://icculus.org/physfs/). Programci, fiziksel dosya sisteminde yazilabilir bir klasor

belirler ve PhysFS araciligiyla yapilan biitiin islemler sadece bu belirlenen alanda
gerceklestirilir. Bu sistem, oyuncularin bilgisayarlarinin  gilivenligi agisindan

kullanilmaktadir.

Libintl: Yerel dil destegi saglamak igin gelistirilmis bir kiitiiphanedir.
Gettext’in bir pargasidir (http://gnuwin32.sourceforge.net/packages/libintl.htm).

GSL: GNU Bilimsel Kitapligt C ve C++ programcilar icin sayisal bir
kiitiphanedir. Genel Kamu Lisansi altinda 6zgilir bir yazilimdir. Rasgele say1

uretegleri, 6zel fonksiyonlar ve en kiigiik kareler gibi genis yelpazede matematiksel

fonksiyonlar sunar. Binden fazla islevi igerir (http://www.gnu.org/s/gsl/).

4.3.1.2 Sunu Penceresinin Gelistirilmesi

Boliim 4.2.2.1°de gorevi aciklanan sunu penceresi, elektroGame’in dgretime
yonelik birimleri icinde en sade yapiya sahip olanidir. Genellikle aciklama yapan

bilgeler tarafindan, oyunu 6gretmek ya da belirli bir ders konusu hakkinda bilgi
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vermek icin kullanilir. Oyunu 6gretme amagli olanlarin pek ¢ogu, oyuncuyu temsil

eden char belirli bir koordinata gelince otomatik olarak da agilabilmektedir.

Calismanin bu boliimde istemci tarafinda sunu penceresinin nasil ¢alistigiyla

ile ilgili genel programlama algoritmasi agiklanacaktir.

Gonderilen kod, gelen mesajlar1 degerlendiren sinif olan messagehandler
tarafindan paketin bir bilgeye (NPC) ait olmasi durumunda, kontrolii iistlenen sinif
npchandler’a iletilir. Npchandler bu yapmin bir sunu penceresine ait oldugunu
anlayarak sunu penceresinin daha 6nceden olusturulmus bir ornegini (instance)
cagirir. Gelen XML formatindaki veriyi slideWindow::parseXML fonksiyonu
aracilifiyla sunu penceresinin gosterilmesinden ve kontrol edilmesinden sorumlu
smif olan slidewindow’a aktarir. Bu durumda kullanilan XML kodu Sekil 4.27°de ve
Sekil 4.28’de gosterilmistir.

<?2xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>

<presentation>
<{presentationpro x="50" y="50" w="410" h="450" totalslides="T" />
<slidebutton object="prev" visible="show" xz="20" y="0" />
<slidebutton object="combo" visible="show" z="60" y="0" />
<slidebutton object="next" visible="show" xz="220" y="0" />
<slidebutton object="close" visible="show" x="360" y="0" />
<image x="b" y="40" src="graphics/sunular/farabil/h 00.png" />

</presentation>

Sekil 4.27: Sunu penceresinin 6zelliklerini bildiren tanimlayict XML.

<?2xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>

<presentation>
<slide slideid="1" name="Direng"/>
<image x="5" y="40" src="graphics/sunular/icerik.png" />
<!-- Diger igerik taglari -->

</presentation>

Sekil 4.28: Slayt bilgisini ve igerigini tanimlayan XML.

Slidewindow’a gonderilen XML’de kullanilabilecek tag’larin agiklamalari

Tablo 4.2’te verilmistir.
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Tablo 4.2: Sunu penceresini olusturmak kullanilan XML yapisinin tag’lart.

Presentation XML dosyasinin slidewindow penceresine ait oldugunu belirten kok tag’dir.
Presentationpro | Sunuya ait pencerelerin boyutlarini ve kag slayttan olustuklarini bildirir.
Slidebutton iI?r.i., "geriz. Fapat ve agﬂ.ar.l l.<ut.u.1ar1n1n slayt tizerindeki koordinatlarini ve
goriiniip gériinmeyeceklerini bildirir.
Slide Sunuya ait kaginct slayt oldugunu ve slaydin adimi bildirir.
Image Sununun arka planini ve sunu tizerinde yer alacak resimlerin istemci tizerindeki
9 yolunu (path), ismini bildirir.
Sunu i¢inde bir yazim alanit agar. Yazim alaninin koordinatlarini, genislik,
Textbox yiikseklik ve renk bilgilerini tanimlar. Textbox i¢ine addrow tag’i ile yazi
eklenebilir. textbox’lar ##X gordiikleri metinleri renkli halde yazabilirler.
Label Sunu {izerine metin eklemek i¢in kullanilir. Label tag’lari farkli ihtiyaclar i¢in
kullanilabildiginden ¢ok fazla 6zelligi vardir.
sendeffect Particalmanager’a efekt iletmekte kullanilir. Sunu penceresinde, genellikle sunu
tamamlandiginda, char’in etrafindaki yildiz efektleri i¢in kullanilir.
Sprite  teknigi ile yapilmis animasyonlart  gdsterir. Animasyonun
. koordinatlarini, animasyon olusturmak i¢in kullanilacak resmin yolunu ve
Anim o . . . . e
ismini, her bir karenin genislik ve yiiksekligini, animasyonun oynatma hizini
bildirir.

Sekil 4.27, Sekil 4.28 ve Tablo 4.2’te yapisi agiklanan XML veriyi

ayristirarak (parse) gorsellestiren slidewindow sinift Window ve gen::ActionListener

siiflarini miras alarak tiiretilmistir. Slayttaki nesnelerin bellekte yer kaplamamasi

icin her nesne sadece gosterilecegi zaman olusturulmug, goriintiilenmesi sona erince

de yok edilmistir.

Bu sekilde dinamik bellek yonetimini gergeklestirebilmek icin

elektoWidget sinifinda nesneler 6nce yapi (struct) olarak tanimlanmis, sonra da bu

yapiy1 saklayacak vektor tipi tanimlanmugtir. Sekil 4.29°da yapinin ve vektoriin kodu

verilmistir.

I

[ struct SmImage(

1=

typedef atd::wvector< SmImage> Tmwvlmage:
typedef std::vector< SmImager::iterator Tmilmage:

Image *img:
int x;

int v:

bool visibkble;

Sekil 4.29: Image nesnesinin elektroWidget sinifinda tanimlanan yapisi ve vektor

tipi.
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XML verilerin ayrigtirllmast ve slayt {izerinde gosterilecek nesnelerin
olusturulmasindan sonra GUI’nin parg¢asi olan nesneler pencereye eklenirken GUT’ye
eklenemeyen resim ve animasyonlar Window siifindan alinarak ezilen Draw
fonksiyonu ile ekrana basilir. Draw fonksiyonu oyunun saniyede gosterdigi kare
sayist (Frame Per Second - FPS) kadar c¢agirilarak kararli bir goriintii olusmasi

saglanir.

Pencerenin  ¢izim  islemleri  belirli  araliklarla  tekrar  edilirken
gen::ActionControler sinift SlideWindow::action(const gen::ActionEvent &event)
fonksiyonuna gerceklestirilen olaylar1 gondererek oyuncunun ileri, geri gibi
diigmelere basip basmadigini bildirir. Slaytlar arasinda geg¢is yapmak gibi
slidewindow smifi tarafindan kontrol edilmesi gereken bir olay oldugunda

slideStateControl() fonksiyonu ¢agrilarak gerekli islemler yapilir.

Sunu penceresinden ¢ikilirken olusturulan her nesne, bellekten temizlenerek

bir sonraki sunu i¢in hafiza hazir hale getirilir.

4.3.1.3 Test Penceresinin Gelistirilmesi

elektroGame’de oyuncunun, yiikselebilmesi icin sik sik bilgelerin sordugu
sorulara yamt vermesi gerekmektedir. Istemcide soru sorma ve yanitlarin
degerlendirilmesinden sorumlu olan test penceresi, testWindow smifi tarafindan
olusturulur. testWindow smifi, istemci ve sunucu arasinda siirekli ve giivenli veri
tasiyabilmesi, ayn1 zamanda da oyunun oynanis tarzint bozmamasi i¢in dikkatlice

tasarlanmistir.

Test penceresi elektroGame’in genel istemci-sunucu mimarisindeki XML veri
yapisina uygun olarak, test yapan bir bilgeye tiklatildiginda sunucu tarafindan bir test
XML’inin  gonderilmesiyle baglar. Messagehandler’in gelen XML veriyi
npchandler’a yonlendirmesinden sonra, gelen XML veri, npchandler tarafindan
ayristirilmak tizere, daha 6nceden olusturulmus olan testWindow sinifinin bir 6rnegi

cagrilarak testWindow::parse() fonksiyonuna aktarilir.
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Test yapacak bir bilgeye tiklandiginda, sunucu tarafindan ilk olarak testin
Ozelliklerini tanimlayan <mesaj> tag’t gonderilir. Sekil 4.30°da verilen XML yap1

Sekil 4.15’te goriilen mesaj penceresi seklinde goriintiilenir.

<2xml versicn="1.0" encoding="utf-8" 2>
<test>
<mesa’>
<addrow text="##9Tanitim mesaji" />
<addrow test="##3 ve ag¢iklamalar. " />
<addrow text= "#autowrap#" />
</mesa]>
</test>

Sekil 4.30: Test penceresinde agilis mesajini olusturan XML.

addrow tag’inin i¢inde gegen #autowrap# ifadesi mesaj penceresine sigmayan
satirlarin  otomatik olarak boliinmesi i¢in  BrowserBox::autoWrap(ScrollArea

*textArea) fonksiyonunu ¢agirmaya yarayan anahtar bir ifadedir.

Testin acilis mesajina oyuncu tarafindan “Tamam” diigmesine basilarak yanit
verilmesinden sonra, sunucu tarafindan testin ve test penceresinin Ozelliklerini

tanimlayan ve Sekil 4.31°de gosterilen veri gonderilir.

<?2¥xml wversion="1.0" encoding="utf-8" 2>
<test>
<starter>
<window width= "480"
height= "&00"
left= mon
top= "O" />
<testpro totalguestion="10"
totaltime="600"
award="10"
punish=rgn
successlimit="7" />
</starter>
</test>

Sekil 4.31: Test penceresinin ve testin 6zelliklerini tanimlayan <starter>

tag’1.

<starter> tag’i, test penceresinin genislik, yilikseklik ve koordinatlarini

tanimlamak i¢in kullanilir. Farkli boyutlarda pencereye ihtiya¢ duyan sorular igin
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esneklik saglamasi i¢in <starter>’1n disinda da kullanilabilmektedir. Fakat boyle bir
kullanim, test penceresinde titremeye neden olup oyunculari rahatsiz edecegi igin

gerekmedikge tercih edilmemistir.

<testpro> tag’1 ise testteki soru sayisi, toplam siire, 0diil, ceza ve basari
limitini tanimlar. Tasarim asamasinda 0diill ve cezanin sadece tecriilbe puanini
degistirmesi Ongoriildiigli i¢in integer tipte bir say1 olarak tanimlanmistir. Ancak
uygulama asamasinda cesitli nesnelerin ve farkli puanlarin da o6dil olarak

verilebilmesi gerekliligi ortaya c¢ikmistir. elektroGame’in sonraki siiriimiinde, iki

deger de uygun sekilde degistirilebilir.

<test>
<guestion gn="1" type="radio" />
<image z="5" y=v10"
sre="graphics/cquestions/test30/sorul .png" />
<label =z="20" y="30"
text="Bu soru metni"
font="speechFont"
width="120"
height="20"
fcolorr="100"
fcolorg="150"
fcolorb="255"
bcolorr="0"
bcolorg="0"
becolorb="0"
bordersize="1" />
<radio =z="75" y="380" text="A segenedi" wvalue="1" />
<radio x="175" y="380" text="B segenedi" wvalus="2" />
<radio x="275" y="380" text="C segenedi" wvalue="3" />
<radio x="375" y="380" text="D segensedi" wvalus="4" />
</test>

Sekil 4.32: Test penceresinde soru olusturulmasini saglayan <question>
ornegi.

Oyuncu, testi bitirip “Degerlendir” diigmesine bastiginda, o ana kadar verdigi
yanitlar sunucu tarafinda degerlendirilerek test penceresinde gorsellestirilmek iizere
rapor hazirlanir. Oyun gelistirilirken rapor formati Sekil 4.34’te verildigi gibi,
oyuncunun yanitiyla dogru yanmiti karsilastiracak bilgileri igerecek sekilde
olusturulmustur. Ancak uygulama sirasinda Ogrencilerin baraji agsmaya c¢aligmak

yerine, dogrudan rapor ekranina gecerek yanitlar1 elde etmeye ¢alistiklar
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belirlenince, baraji asamayan oyuncular icin Sekil 4.33’te verilen format

gelistirilmistir.

<?2xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<test>
<report numcorrectanswer="2"

numwronganswer="1"

numblankanswer="7 ">
<reportmesa] mesaj="hadi hadi canlan birazl" />
</report>
</test>

Sekil 4.33: Testin sonunda baraji asamayan oyuncuya sunucu tarafindan génderilen
rapor drnegi.

<?xml versicon="1.0" encoding="utf-8" 2>
<test>
<report numcorrectanswer="8"

numwronganswer="2"

numblankanswer="0 ">
<reportmesa] mesai="iyi gidiyor" />
<guestion gn="1" correctanswer="2" studentanswer="3" />
<guestion gn="2" correctanswer="3" studentanswer="2" />
<guestion gn="3" correctanswer="3" studentanswer="3" />
<guestion gn="4" correctanswer="3" studentanswer="3" />
<guestion gn="5" correctanswer="1" studentanswer="1" />
<guestion gn="6" correctanswer="4" studentanswer="4" />
<question gn="7" correctanswer="2" studentanswer="2" />
<question gn="8" correctanswer="4" studentanswer="4" />
<question gn="9" correctanswer="4" studentanswer="4" />
<guestion gn="10" correctanswer="4" studentanswer="4" /3
</report>
</test>

Sekil 4.34: Testin sonunda baraji asan oyuncuya sunucu tarafindan gonderilen rapor

ornegi.

Test penceresini olusturmakta kullanilan XML’de kullanilan tag’lar Tablo

4.3’te agiklanmustir.
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Tablo 4.3: Test XML’de kullanilan tag’lar.

Test XML’in test penceresine ait oldugunu belirten kok tag’dir.
Test baglatilmadan Once test penceresi ve testin Ozellikleri hakkinda bilgi
Starter o o ,
verilebilmesi i¢in kullanilan tag’dur.
Window Test penceresinin genislik, yiikseklik ve koordinatlarini tanimlar.
Olusturulacak olan teste ait asagidaki 6zellikleri tanimlar.
e totalquestion: Toplam soru sayisini bildirir.
Testoro e totaltime: Test i¢in toplam siireyi bildirir.
P e award: Odiil igin verilecek puam bildirir.
e  punish: Ceza puanin bildirir.
e successlimit: Testten basarili sayilmak igin gereken soru sayisi
Mesaj Test baglamadan 6nce gosterilecek olan mesaj igin kullanilir.
Testteki her bir sorunun baslangicini ve bitisini belirten tag’dr.
e questionnumber: Sorunun testte kaginci soru oldugunu bildirir.
Question e type: Sorunun tek segenekli mi ¢ok secenekli mi oldugunu bildirir.
e selected: Oyuncu bu soruyu daha 6nceden yanitladiysa, o segenegin
secili olmast i¢in yanit1 gonderir.
Test ekraninin kapanmasindan sonra, 6diil ya da ceza sonucu cesitli pargacik
Effect . o
efektleri olugmasi i¢in kullanilir.
Radio Soruya bir se¢enek ekler.
Check Soruya onay kutulu bir secenek ekler.
Label Soruya bir metin kutusu ekler.
Image Soruya bir resim ekler.
Text Soruya bir metin alan1 ekler.
Anim Soruya sprite animasyonu ekler.
Testin bitiminde raporun basladigini belirten tag’dir. Ozellikleri su sekildedir:
e pumcorrectanswer: Dogru cevap sayisi.
Report .
e numwronganswer: Yanlis cevap sayisl.
e numblankanswer: Bos cevap sayisi.
Report tag’inin iginde tanimli olan question tagi, test tag’inda tanimli olandan
farkli olarak asagidaki 6zellikleri tanimlar:
Question e  Qn: Soru numarasl.
e correctanswer: Sorunun dogru yaniti.
e studentanswer: Oyuncunun verdigi yanit.
Reportmessage Raporda oyuncuya verilen bir ciimlelik mesaj1 bildirir.

Ozellikleri aciklanan XML formatindaki veriyi gorsellestirmek igin,

TestDialog adinda Window ve gen::ActionListener siniflarini public olarak miras

alarak tliretilmis bir siif yazilmistir. Bu sinif gui nesnesinde olusturulmakta ve

npchandler tarafindan <test> tagi algilanmasi halinde ¢agrilarak goriilebilir hale

getirilmektedir.
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TestDialog sinifi typedef.h baslik dosyasinda tanimlanan ve elektroWidget

siifi tarafindan olusturulan nesneleri kendi konteynerlerinde tutarak kullanir. Bu

durum Sekil 4.29’a benzer yap1 ve vektorlerle saglanir. Tablo 4.4’te TestDialog

sinifinda kullanilan ve bir soru olugmasi igin gerekli vektorlerin tip tanimlamalari

verilmigtir.

Tablo 4.4: Testteki her bir soru i¢in kullanilan vektoérler ve gorevleri.

TmvLabel mvLabel;

typedef
TmvLabel;

std::vector< gcn: :Label *>

TmvImage mvImage;

struct SmImage

Image *img;

int x;

int y;

bool visible; };
typedef std::vector<SmImage> TmvImage;

TmvAnim mvAnim;

struct SmAnim({

SimpleAnimation *anim;

int x;

int y;

int v;

bool visible;};
typedef std::vector< SmAnim> TmvAnim;

TmvRadio mvRadio;

struct SmRadio({

gcn: :RadioButton *radio;

int value; };
typedef std::vector<SmRadio> TmvRadio;

TmvCheck mvCheck;

struct SmCheck{

CheckBox *check;

std::string value;

bi

typedef std::vector< SmCheck> TmvCheck;

HI < * >
TmvButton mvButton; typedef std::vector Button
TmvButton;
£ H < * >
TmvScrollArea mvScrollArea; typede std::vector Component
TmvComponent;
struct SmTextBox({
BrowserBox *browserbox;
TmvBrowserBox mvTextBox; ScrollArea *scrollarea;};
typedef std::vector <BrowserBox*>
TmvBrowserBox;

TestDialog sinifi, yapilmakta olan testin hangi agsamada oldugunu takip etmek

icin Sekil 4.35’te gosterilen durumlari kullanir. Her bir durum TestDialog::start()

fonksiyonu tarafindan yonetilir. Test penceresinin gorsel sekli start() fonksiyonunun

ilgili fonksiyonlar1 ¢cagirmasiyla duruma uygun hale getirilir.

113




[ enum TestState |
MESSRGE STATE,

ONE( START STATE,
MANY( START SATATE,
MANWY(Q CONTINUE STATE,
ONE_RADIO STATE,
ONE_CEHCE_STATE,
TEST_FINISHED STATE,
SHOW_RE3ULT 3TATE

L 1=
I

Sekil 4.35: Test asamalarin1 kontrol etmekte kullanilan durumlar.

Window sinifindan miras alinarak gelistirilen logic() fonksiyonu, TestDialog
sinifinin testin sliresini yonetmesinde kullanilir. Bu fonksiyon, oyundaki sunucuyla
haberlesme, robotlarin ve diger oyuncularin hareketleri gibi diger tiim olaylar devam
ederken testin bagimsiz olarak devam edebilmesini saglar. Ayrica, test siiresinin
belirlenen siireye ulagmasi halinde “Degerlendir” diigmesine basilma olay1 iireterek

TestDialog::action(const gen::ActionEvent &event) ¢agrilmasina neden olur.

Oyuncunun “Degerlendir” diigmesine basmasiyla ya da siirenin dolmasiyla
Sekil 4.35’te verilen durumlardan TEST_FINISH_STATE durumuna gegcilir. Bu
durumda istemci sunucuya bilgeyle olan konusmanin sonlandirildigi mesajini
gonderir. Bu mesajla birlikte oyuncunun verdigi yanitlar, sunucu tarafindan
degerlendirmeye alinir. Boylece, oyuncularin istemci programin yapisini degistirip
degerlendirme islemine miidahale etmesi engellenerek giivenlik arttirilmis olur.
Yine, degerlendirme sonucunda rapor ekrani goriintiilenip goriintiilenmeyecegine,

sunucu tarafinda karar verilerek istemciye bildirilir.

4.3.1.4 Elektrik Devre Elemanlarmin Gelistirilmesi

Devre penceresinde kullanilan basit elektrik devresi elemanlari, nesne
yonelimli programlama ilkelerine uygun olarak ortak atadan tiiretilerek
programlanmistir. Bu sayede hem yeni bilesenlerin eklenmesiyle daha 6nce yazilan

kodda degisiklik ihtiyaci en aza indirilmis hem de verimlilik arttirilmistir.

114



Devre elemanlarinin 6zelliklerini miras adligir sinif olan Component sinifi
yazilmadan Once, elemanlara kablo baglanabilmesini saglayan ve baglanti noktalarini

temsil eden Node smifi yazilmistir.

Sekil 4.36’da Node smifinin soy agaci gosterilmektedir. Burada en istte
bulunan temel siniflar ve bunlardan tiireyen gen::Button sinifi, Guichan
kiitiphanesinden alinarak kullanilmaktadir. BitButton ve Node simiflart ise

arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

gon::Widget gcn::Keylistener
3 A 3 F Y

gecn::Button
F 3

BitB utton

T
Node |

Sekil 4.36: Node sinifinin soy agaci.

Baglanti noktalar1 hazir olduktan sonra gen::Window ve gcn::ActionListener
simiflarin1 miras alan Component sinifinin yazilmasma baglanmigtir. Component
smifinin  fonksiyonlarinin, kendisini miras alan smiflar tarafindan degistirilip

gelistirilebilmesi (ezilebilmesi) i¢in tanimlamalar1 virtual yapilmistir.

Component sinifinda baglanti noktalarini tutmak amaciyla iki adet Node
siifindan nesne tanimlanmistir. Bu durum mevcut devre elemanlar i¢in yeterli
oldugundan, Node nesnelerini tutan bir vektor tanimlanmamistir. Sonraki siiriimlerde
ikiden fazla baglanti noktas1 icerebilecek devre elemanlar: igin (transistorler gibi)

Node nesnelerinin uygun bir konteynerde saklanmasi disiiniilebilir.

Devre penceresine eklenen bir devre elemaninin alabilecegi durumlar Sekil
4.37°de gosterildigi gibi enum tipinde tanimlanmistir. Boylece Component

simifindan tiireyen (child) diger siniflar i¢in ortak bir tanim listesi olusturulmustur.
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=

Flenum Status |
BPASIVE = 0,
ACTIVE,
BUENED,
PLUOS,

PLUOSZ2

| 1=
I

Sekil 4.37: Bir Component nesnesinin alabilecegi durumlar.

Devre penceresinde kullanilmakta olan devre elemanlar1 yine kiime (enum)
tipi olarak tanimlanmistir. Boylece Component sinifindan tiireyen siniflarin
birbirlerini tanimasi ve gerektiginde etkilesmeleri miimkiin olmustur. Sekil 4.38’de

devre elemanlarinin listesini tutan Type tipi verilmistir.

[ enum Type !
UHEINOWH ,
WIERE,
RESISTANCE,
BATTERY,
DIODE,
LAME,
SWITCH,
MOTOR,

L AMPERMETRE) ;

Sekil 4.38: Component sinifindan tiireyen devre elemanlarinin listesi.

Tiim Component sinifi, devre elemanlarin1 devre penceresine ¢izmek igin
elektroGame’in standart sprite sistemini kullanmaktadir. Her bir devre elemani sekil
3.37°de verilen Status’u i¢in 15 derecelik acgilarla hazirlanmis Sprite Set’e sahiptir.
Her Component kendi durumuna ve agisina uygun olan resmi segerek devre
penceresine ¢izilmesini saglar. Tablo 4.5°da anahtarin (switch sinifi) kullandigi

sprite set serisi Ornek olarak verilmistir.
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Tablo 4.5: Switch sinifinin sprite setleri.

GaQ Qe
RRROe

Seen
AR LR

Povoa

a0 % %%
L XXX
PEE X XS

20060

Yo oo

a Y G Y
@##ﬁﬁ

Status: PASSIVE

Status: ACTIVE

Status: BURNED

Eger sunucudan gonderilen XML’de devre elemaninin donmesine izin
verildiyse, oyuncu ALT tusuna basili tutarken fare imlecini hareket ettirdiginde,
elemani, bahsedilen sistem kullanmilarak 15  derecelik

devre acilarla

dondirilebilmektedir.

Devre penceresi, ilmek akimlar1 yontemiyle devre elemanlarmin iizerinden
gecen akimi hesaplayabilmek i¢cin Node’larin birbirleriyle olan baglantilarini takip
etmektedir. Her Component kendi lizerinde bulunan iki Node’u baglantili gostererek
devrenin cevrim olusturmasini saglamaktadir. Bir Component’in Status degeri

“burned” ya da “passive” olarak degistiginde, Node’larin arasindaki baglant1 koparak

cevrimin tamamlanmasina engel olmaktadir.

Oyuncu bir devre elemanini sectiginde, o elemanin secili oldugunu gostermek
halka  sekli  ¢ikmaktadir. Bu  halka
Component::draw(gcn::Graphics *graphics) fonksiyonda Sekil 4.39°da verilen kodda

uzere etrafinda donen  bir

gosterildigi gibi, 10ms’de bir tazelenerek ¢izilir. Se¢cim halkasindan her devre
elemant kendisi sorumlu oldugu i¢in birden fazla elemani se¢mek igin devre

penceresinde yeni bir diizenleme yapmaya gerek kalmamaktadir.
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void Component: :draw(gcn::Graphics *graphics)

=l
Graphics *g = static cast<Graphica*>(graphics);
BesourceManager *resman = ResourceManager::getlnstance():
if (getSelected())

= {

mielectedinime->update (10} ;
Image* targetlfursocr=mSelectedinime->getlurrentImage():
g->drawlmage (targetCursocr, -2, 2):

22 1
L)

drawChildren (graphicsa):

Sekil 4.39: Component sinifinin ¢izilmesinden sorumlu draw fonksiyonu.

Component sinift fare olaylarini CircuitWindow sinifindan 6nce ele alarak
oyuncunun devre elemanlar iizerinde degisiklik yapabilmesine olanak tanimaktadir.
Ornegin, Switch simifi ¢ift tiklama olaymi algiladiginda anahtarin agik kapali

konumunu degistirmekte daha sonra yonetmesi i¢in CircuitWindow’a iletmektedir.

Component, devre penceresinde oyuncunun sag tiklamasiyla silinir. ilmek
akimlar1 hesabinin bozulmamasi ve sistemin kararsiz hale gelmemesi i¢in, silme
isleminin devre penceresine bildirilmesi gerekmektedir. Bunu yapabilmek i¢in,
silinmek istenen component, kendisinin mDead 06zelligini true olarak degistirir.
Bolim 4.3.1.5°teki devre penceresinde gosterildigi sekilde, CircuitWindow::logic()
fonksiyonu mDead 6zelligi true olan devre elemanlar1 ve Node’lar silinir. Bu islemi

yapan kod blogu bir sonraki boliimde verilmistir.

4.3.1.5 Devre Penceresinin Gelistirilmesi

Bu caligma basit elektrik devreleri konusuna odaklandigi i¢in devre penceresi,
elektroGame’in en dnemli pencerelerinden birisi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu pencere,
bir MMORPG’nin oynanig 6zelliklerini (game play) bozmadan bir elektrik devresi
simiilasyonu yapmak iizere gelistirilmistir. Ilgili bilgelerden birine oyuncunun
tiklamasi ile test ve sunu pencerelerinde anlatildigi gibi npchandler aracilig ile
devre penceresi agilir ve sunucudan gelen XML verisine uygun olarak simiilasyon

baglatilir.
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Sunucuda gelen devre XML verileri:
e Aciklama,
e Devre,
e Rapor
tiirlerinden birisi olabilir. Sekil 4.40’ta sunucudan gonderilen bir a¢tklama XML

verisi gosterilmektedir. Bu yapi iki temel tag’dan olusur. <window> tag’1 daha 6nce
de belirtildigi gibi pencerenin Ozelliklerin tanimlar. <head message> tagi

aciklamanin yapilacaglr metin kutusunun agilmasinmi saglar. #br# metin kutusu iginde

satir bas1 yapmak icin kullanilir.

<?2xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
H<circuit>
<window width= "&00"
height= "400" left= "20" top= "20" />

= <head mesaj>
<addrow text=" ##3 1. Sorudasin " />
<addrow text= " #br# " />
<addrow text=" ##2 Ag¢iklama. " />

<addrow text= "#autowrap#" />
" </head mesaj>
S <Socircuit>

Sekil 4.40: Devre penceresinde a¢tklama mesaji tanimlayan XML veri.

Devre tanimlamak i¢in kullanilan XML yapisinda, test ve sunu penceresinin
olusturulmasinda kullanilan “label”, “image” gibi tag’larin tamami kullanilabilir.
Boylece devrenin agiklanmasinda ve soru olusturulmasinda tasarimci serbestce
diledigi goriintiiyli elde edebilmektedir. Bu standart tag’lara ilave olarak Tablo
4.6’de verilen tag’lar ve 6zellikleri kullanilmaktadir. Bu tag’lar devre elemanlarinin

yerlesimini ve aralarindaki kablo baglantisinin yapilmasini saglamaktadir.

Tablo 4.6: Devre penceresinde basit elektrik devresi olusturabilmek i¢in sunucu
tarafindan gonderilen XML dosyasinin tag’lari ve bu tag’larin 6zellikleri.

id Node’lar arasinda yapilacak baglantinin essiz bir id’ye sahip olmasi i¢in
verilen sayidir.
é first Baglant1 yapilacak olan Node’lardan birincisinin id’sini tanimlar.
S second Baglant1 yapilacak olan Node’lardan ikincisinin id’sini tanimlar.
active Baglantinin lizerinden akim ge¢ip gecemeyecegini tanimlar.
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Tablo 4.6’ nin devama.

Yerlestirilen her componenti konteynerde tutmaya yarayan essiz bir

id sayidir. Component’in sahip oldugu Node’lara da id verildigi i¢in sadece
tek sayili degerler kullanilabilir.
item id items.xml’de tanimlanan component id’si. Devre elemanlar1 1100-1140
- arasidir.
X,y Component’in pencere iizerindeki koordinatlar.
Component’in agisini belirten 0-23 arasi bir sayidir. Gergek a1 degeri
angel R
15’le garpilarak bulunur.
status Sekil 4.37°de verilen listeye uygun olarak durumu tanimlar.
Component’in “se¢ilebilir” oldugunu gosterir. Bazi elemanlar secilemez
selectable S LS . : .
2 yapilarak oyuncunun hakkinda bilgi edinmesi engellenmek istenebilir.
(5]
c
8 movable Component’in hareket ettirilebilmesini saglar. Sadece segilebilen nesneleri
g hareket ettirmek miimkiindiir.
@)
Oyuncunun sag tiklayarak Component’i devre penceresinden yok etmesine
izin verir. Silinen Component’in geri getirilmesi miimkiin olmadigi i¢in
deletable - . . o LS
silinmesiyle devrenin yapisini bozacak elemanlarin silinmesine izin
verilmez.
. Component’in sahip oldugu birinci Node’dan diger baglant1 noktalaria
fromlink1 . N ;
oyuncu tarafindan kablo takilabilmesine izin verir.
tolinkl Oyuncu tarafindan Component’in sahip oldugu birinci Node’a diger
Node’lardan kablo baglanabilmesine izin verir.
. Component’in sahip oldugu ikinci Node’dan diger baglanti noktalarina
fromlink?2 . L .
oyuncu tarafindan kablo takilabilmesine izin verir.
tolink2 Oyuncu tarafindan Component’in sahip oldugu ikinci Node’a diger
Node’lardan kablo baglanabilmesine izin verir.
id Devre penceresi lizerine kablolarin istenen sekilde goriilebilmesi i¢in
eklenen bagimsiz Node’lar eklemek i¢in kullanilir.
X,y Node’un devre penceresindeki konumunu tanimlar.
status Node’un baglanttya uygun olup olmadigin bildirir.
(5]
S
S | selectable Node’un segilebilir olmasini saglar.
Oyuncu sag tikladiginda Node un pencereden kaldirilabilmesine izin verir.
deletable Secilebilen ama silinemeyen Node’lara sag tiklandigi zaman Node’un
diger Node’larla olan baglantilar1 temizlenir.
movable Node’un oyuncu tarafindan hareket ettirilebilmesine izin verir.
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Tablo 4.6’nin devama.

Circuitcondition

Verilen gorevleri bagarmak i¢in oyuncunun gergeklestirmesi gereken
kosullardir. Dort tiir kosul vardir.
e lampturnon: Bir lambanin yanmasi gerektigini tanimlar.
e nodecurrent: Herhangi bir baglanti noktasindan gegmesi
type gereken akim miktarini tanimlar.
e |ocate: Bir devre elemanini belirli bir koordinatta olmasi
gerektigini belirtir.
e evulationswitch: Bir anahtarin agik ya da kapali olmasi
gerektigini belirtir.

componentid | Belirtilen sartt hangi Component’in saglayacagini tanimlar.

current nodecurrent tipinde gececek akimin miktarini tanimlar.

status Anabhtar ve lambalar i¢in sartin agik m1 kapali mi oldugunu tanimlar.

locate tipindeki sart i¢in koordinat ve genislik, ylikseklik degerlerini

X,Y,w,h
YW, tanimlar.

<?xml wversicn="1.0" encoding="utf-8" 2>

H<circuit>

<window width= "600" height= "400" left= "20" top= "20"

font="txt 1" width="120" height="20" fcolorr="100"

fecolorg="160" fcolorb="2KE" />

<component id="1" item id="1100" x=v4h" y="232"n
angel="0" status="0" selectable="1" movable="1"
deletable="1" fromlinkl="1" tolinkl="l1"v
fromlinkZ="1" tolink2="1" />

<component i1d="9" item id="1134" x="183" y="190"
angel="0" status="0" selectable="0" movable="0"
deletable="0" fromlinkl="0" tolinkl="Q"
fromlinkZ="0" tclink2="0" />

<node id="101" x=v41" ="93" status="1" selectable="0"
movable="0" deletable="0" fromlink="0" tolink="0" />

<node 1d="102" x="351" y="93" status="1" selectable="1"
movable="1" deletable="1" fromlink="1" tolink="1" />

<node id="104" x=v4l1" y="143" status="1" selectable="0"
movable="0" deletakle="0" fromlink="0" tolink="0" />

<node id="105" x=v41" y="206" status="1" selectable="0"

e="0" deletable="0" fromlink="0" tolink="0" />

<gonnect 1d4d="50" first="105" second="9" active="1" />

<connect id="51" first="10" second="106" active="1" />

<connect id="HE2" first="106" second="107" active="1" />

<connect 1d4d="53" first="107" second="102" zactive="1" />

<circuitcondition type="nodecurrent"

mowvabl

componentid="101" current="0.4" />

~</circuit>

<label =x="10" yw=v10" text="Yeni hedefin 10cohm elde etmek.

[

Sekil 4.41: Devre olusturmak iizere gonderilen XML kodu.
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Son olarak devre penceresinde ‘“Degerlendir” diigmesine basildiginda
<foot_message> tag’1 gonderilir. Bu tag, sunucu tarafindan sartlarin ne olgiide
saglandigimi degerlendiren ve oyuncuya geridoniit saglayan bir mesaj iletilmesini
saglar. Ayrica sonuca uygun parcacik ve ses efektleri, gosterilen mesaja eslik
edebilir. <head message> tag’indan farkli olarak #close# devre penceresini

“Tamam” diigmesine basmadan otomatik olarak kapatmak i¢in kullanilir.

Tag’lar1 ve ozellikleri aciklanan XML kodu
CircuitWindow::circuitFromXML(std::string mDoc) fonksiyonu tarafindan
ayristirilmaktadir. Bu fonksiyon gelen veriye uygun olarak ihtiya¢ duydugu nesneleri
elektrowidget smifina irettirerek uygun Kkonteynerlerde saklar. Ayristirma
isleminden sonra Sekil 4.42°de verilen durumlardan hangisinde oldugunu kontrol
ederek devre penceresinin uygun goriiniimii almasi i¢in stateCheck() fonksiyonu

cagrilir.

= enum CIRCSTATE]

HEAD MESSAGE STATE = 0,
FOOT_MESSAGE STATE,
CIRCUIT STATE,
TEST_STATE,

WRIT STATE,

ENDSTATE

- 1w
Ir

Sekil 4.42: Devre penceresinin alabilecegi durumlar.

Eger pencere lizerinde simiilasyonun baslamasi anlamina gelen
CIRCUIT _STATE durumuna gelinmigse, Sekil 4.43’te verilen devreAnaliz()

fonksiyonu, ilmek akimlar1 metoduna gore devreyi analiz etmeye baslar.
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void

CircuitWindow: :devrelnaliz()
=
| if (isVisible())
=l {
trashMeshMem() :
findConnectedlodeId() ;

for (TmiNcde nn = mwlNode.begin(); nn<mwNode.end() ; nn+t)
= {
mvHodeLoop [mvHodeLoop. 3ize () | .push_back( (*nn)->getId());

ks 1
I

addLoopIoMesh():

winnowMesh() ;
showMesh () ;
makeMatris();

Sekil 4.43: Devrenin analiz edilebilmesi i¢in gerekli fonksiyonlari ¢agiran
fonksiyon.

Devre analizi uzun siiren ve CPU’yu mesgul eden bir islem oldugu icin bu
analizin sadece devre penceresi agikken yapilmasini saglayacak bir kontrolden sonra
onceki devre analizlerinden kalan veriler silinerek islem baslatilir. Sekil 4.44’te,
analizi yapilacak Ornek basit elektrik devresi verilmistir. Bu devrede oncelikle
ilmekleri belirleyebilmek icin Node’larn listesi mvNodeLoop vektoriiniin igine
yerlestirilir. Amag, devrede mvNodeLoop vektoriinlin i¢inde ilmek olusturan

Node’larin sirali listesini bulmaktir.

101 .. o T o 103
52 6 7 8
& ?
£ 10
4 1 2
106 " 105 e 104

Sekil 4.44: CircuitWindow smifinin devre analizini agiklamak i¢in kullanilan
ornek devre.
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Baglangicta, mvNodeLoop vektoriinde 16 adet node’un id’leri yer
almaktayken ikinci asamada her Node’un komsusu listeye eklenir. Ornegin, 6 id’li
Node’un 5 ve 102 id’li iki adet komsusu varken, 105 id’li Node’un 4, 10 ve 1 id’li ii¢
komsusu vardir. Ikiden fazla komsusu olan Node’larin id’si, kablolarin birlesme veya
ayrilma noktasinda oldugu sonucuna varilarak uzak komsularinin bulunabilmesi i¢in
mvNodeLoop vektoriine eklenir. Bu kol i¢in yine komsulara bakilir ve yeni komsu
ya da komsular kola eklenerek mvNodeLoop ilmek olusturma ihtimali olan her
Node’u icine alarak genisler. Sekil 4.44°te verilen iki ilmekli 16 bagli noktas1 i¢eren
basit bir devre de bile 855 adet alternatif yol olugsmaktadir. Tablo 4.7°de 6rnek olarak

101 numarali Node’un olasi yollar1 verilmistir.

Tablo 4.7: 101 id’li Node’un komsu listesi.

10 - 101 ~*

36 - 101 *5 *

37 - 101 *106 *

76 - 101 *5 *6 *

77 - 101 *106 *3 *

122 - 101 *5 *6 *102 *

123 - 101 *106 *3 *4 *

168 - 101 *5 *6 *102 *7 *

169 - 101 *5 *6 *102 *9 *

170 - 101 *106 *3 *4 *105 *

224 - 101 *5 *6 *102 *7 *8 *

225 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *

226 - 101 *106 *3 *4 *105 *1 *

227 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *

292 - 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *

293 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *

294 - 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *

295 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *

364 - 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *

365 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *4 *

366 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *1 *

367 - 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *

368 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *

440 - 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *

441 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *4 *3 *

442 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *1 *2 *

443 - 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *

444 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *7 *

445 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *6 *

536 - 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *

537 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *4 *3 *106 *

538 - 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *1 *2 *104 *

539 - 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *
540 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *7 *8 *

541 - 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *6 *5 *

620 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *105 *
621 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *1 *2 *104 *103 *
622 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *
623 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *7 *8 *103 *
680 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *105 *4 *
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Tablo 4.7’nin devama.

681 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *105 *10 *

682 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *

683 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *102 *

684 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *7 *8 *103 *104 ~*

736 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *105 *4 *3 *

737 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *105 *10 *9 *

738 101 *5 *6 *102 *9 *10 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *

739 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *102 *9 *

740 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *102 *6 *

741 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *
800 101 *5 *6 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *105 *4 *3 *106 *
801 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *102 *9 *10 *
802 101 *106 *3 *4 *105 *1 *2 *104 *103 *8 *7 *102 *6 *5 *
803 101 *106 *3 *4 *105 *10 *9 *102 *7 *8 *103 *104 *2 *1 *

Komsu bulma islemine, takip edilen yol Node’un kendisine ¢ikincaya ya da
komsusu olmayan bir Node’a gidinceye kadar devam edilir. Tiim Node’lar i¢in liste
hazirlandiginda olusturulan listenin ayiklanmasi i¢in winnowMesh() fonksiyonu

cagrilir.

winnowMesh() fonksiyonunda iki temel temizlik islemi vardir: Ilki, farkli
yonlerden elde edilen ve birbirinin ayni1 olan ilmeklerin elenmesidir. Bu eleme
islemini yapabilmek icin Oncelikle ilmegi olusturan Node’larin id’leri kiiciikten
biiylige siralanir ve esitlikleri kontrol edilir. Her iki adimda, standart c++ sablonunda
yer alan std::sort ve std::equal fonksiyonlariyla yerine getirilir. Sekil 4.45°te aynm

ilmekleri temizleyen kod parcasi verilmistir.

miMesh=mvMesh.begin()
while (miMesh != mvMesh.end())
f

ImiIntMatris iki = miMesh;

iki++;

while(iki '= mvMesh.end())

f
TmvInt yvedekl, wvedekZ;
yedekl = miMesh->second;:
yedek? = iki-»second:

std: :sort(yedekl.begin(), wyedekl.end({)):
std::sort(yvedek2.begin(), wvedek2.end()):

if (std::equal( yedekl.begini)
yedekl.end (),
yedek2.begini) )}

= {

mvMesh.erase (iki--};

- 1
I

ikit++;
- 1
I

miMesh++:

Sekil 4.45: Birbirinin aynis1 olan ilmekleri temizleyen kod.
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Ikinci adimda birbirini kapsayan ilmekler bulunarak vektdrden cikartilir.

Sekil 4.46°da birbirini kapsayan ve uzun ilmekleri bulup ¢ikartan kod verilmistir.

miMesh=mvMesh.begin();

while(miMesh '= mvMesh.end())
=l {
TmiIntMatris iki = miMesh;
iki++:
while(iki '= mvMesh.end())
=l {

TmvInt vedekl, vedekZ:
yvedekl = miMesh->3econd;
yvedek? = iki-»aecond;

if (*{yedekl.end()-1) == *(yedekZ.end()-1) ==
*yedekl.begin() == *yedekZ.begin())
= [
mvMesh.erase (iki--):
- )
iki++:
- 1
J
miMesh++;

Sekil 4.46: Birbirini kapsayan ilmekleri temizleyen kod.

Temizleme isleminden sonra Tablo 4.7°deki baglanti listelerinden geriye
sadece gergekten ilmek olusturan ve Tablo 4.8’da verilen iki ilmek listede kalmay1
basarir. Bu temizleme asamasindan sonra ilmek tlizerindeki Node’lar1 herhangi bir
bilesene ait olup olmadigimin ve eger Component’in yonii Onemliyse ilmekle

Component’in yoniiniin ayni1 olup olmadiginin belirlenmesine gegcilir.

Tablo 4.8: Tekrarli ve uzun ilmekler temizlendikten sonra kalan ilmekler.

0 -1 *2 *104 *103 *8 *7 *102 *9 *10 *105 *
1 - 3 *4 *105 *10 *9 *102 *6 *5 *101 *106 *

Node smifinin owner() fonksiyonu, eger node bir component’e aitse ait
oldugu component’in isaretcisini dondiirmektedir. Ornegin, Tablo 4.8°da verilen sifir
numarali ilmek {izerinde 1, 2, 8, 7, 9 ve 10 numarali node’larin owner fonksiyonlar
null disinda deger dondiiriirler. Bir component’in o ilmege ait olabilmesi i¢in her iki
node’unun da ilmek iizerinde olmasi gerektigi i¢in ilmek iizerinde oldugu dngoriilen
component’lerin node ¢iftinin kontrolii yapilir. Bu kontrol sirasinda eger
component’in yonii ilmege ters ise CircuitWindow::elemanY onKontrol (int satir, int

nodel, int node2) fonksiyonu -1 degilse 1 degerini dondiirerek isaretlenmesi saglanir.
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Yukarida belirtilen hazirliklardan sonra ilmek akimlarinin ¢6ziimii igin
gerekli olan denklemler olusturulur ve katsayilar matrisi hazirlanmasina gegilir. Bu
asamada Oncelikle matrisi olusturacak olan component’lerin id’leri sonra da degerleri
matris formunda yazilir. Tablo 4.9°da makeMatris() fonksiyonu tarafindan
olusturulan debug.txt’den alinan component id’si ve degerleri matrisleri yer

almaktadir.

Tablo 4.9: Direng ve pillerin olusturdugu matrisler.

FHL~~ e~ Direng¢ Component Matris~~~~~~
0] 749 - 9 |

11 9 -9 +5 |

Fhl~~m~~~ Pil Component Matris~~~~~~
o | 1 |

11 3 |

FHL~~ e~ Diren¢ Deder Matris~~~~~~
##4 | 2 1 |

##4 | 1 3 |

Fhl~~~~~ Pil DeJer Matrigs~~~~~~

##4 | -1 |

##4 | -1 |

Devredeki ilmek sayisina bagli olarak olusan matrislerin boyutlar1 oldukca
biiyiik olabilmektedir. Bu matrislerle ilgili hesaplarda sikint1 yasanmamasi i¢in daha
once agiklanan kiitiiphanelerden biri olan GNU Scientific Library (GSL)
kullanilmistir. Sekil 4.47°de gsl linalg LU solve() fonksiyonu ile ¢oziilen matrisin

gsl_vector olarak tanimlanan x degiskenine aktarilmasi gosterilmektedir.

ITmiFloatMatris a = resistanceMatris.begin();
g3l matrix view r = g3l_matrix view array |
direnc,
registanceMatris.size(),
(*a).size());
gsl_wvector_view v = g3l_wvector_view_array ()
pil,
resistanceMatris.size());
g3l _wvector *x = gsl_wector_galloc (resistanceMatrias.size()):
int a:
g3l_permutation * p = g3l_permutation_alloc (resistanceMatris.size()):
g3l _linalg LU decomp (zr.matrix, p, &3);
g3l _linalg LU sclve (sr.matrix, p, &V.Vector, X);

Sekil 4.47: Matrislerin GSL kullanilarak ¢oziilmesi.
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GSL yardimiyla akimlar bulunduktan sonra tiim node’larin akimlar1 6nce

sifira esitlenir. Daha sonra toplam akim, Sekil 4.48’dea verilen kod yardimiyla

akimin gectigi ilmek iizerinde bulunan node’lara aktarilir.

T
=

I
=

[

for{TmiNode nit = mwlode.begin(); nit '= mvNode.end(); nit++]
i
int i = 0;
for (miMesh=mvMesh.begin(); miMesh !'= mvMesh.end(); miMesh++)

et

{

if{isNodeInMesh (*nit, miMesh->zecond))

i
if(gsl _isinfigsl_wvector_get (x, 1))
|| gsl_isnan(gsl_wvector_get (x, 1))}
{
(*nit) ->setCurrent (0);
1
I
else
{
(*nit)-»3etCurrent ( (*nit) ->getlurrent()
+ g3l_wector_get (x, 1) J:
1
I
1
J
it++:

Her

Sekil 4.48: Ilmek akimlarinin node’lara aktarilmast.

devre elemani, Tlzerinden gecen akima gore gerekli tepkiyi

verebilmektedir. Boylece, lamba {izerinden gecen akima gore uygun parlaklig

ayarlayabilmektedir.

Node ve component’lerin silinmesini saglayan mDead 06zellikleri, logic()

fonksiyonundaki bir dongiiyle kontrol edilirler. Component’leri ve node’lar1 silen

dongiiler Sekil 4.49 ve Sekil 4.50°de verilmistir.
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==

=

std: :vector<Component*>: :iterator 1 = mvlomponent.begin():
while (i '= mvComponent.end())
{

Component *compo = (*i):

if (compo->mDead)

{
conpo->nodel->3etDead (Lrue) ;
conpo->nodeZ->3etDead (Lrue) ;
conpo->node1=N1ULL;
conpo->node2=N1ULL;
compo->mbead = false;
delete compo:
i = mwComponent.erase (i) ;
mEefresh = true;

1
J

elze [
it++;

Sekil 4.49: Component’lerin silinmesini saglayan dongii.

atd: :vector<Node*>::iterator j = mvNode.begini():
while (j != mvllcde.end())
{

Hode #*nod = (*#3):

if (nod->getDead())

1
clearHNodeConnection (nod) ;
nod-r3ethDead (false)
delete nod;
j = mvlode.erase(j):
mBEefresh = true;
circulitWindow->setNodeCreate (true) ;

1
I

else |
J+ti

fa—

fa—

Sekil 4.50: Node’larin silinmesini saglayan dongii.

Bir node siiriiklenirken eger baska bir node’un {izerine gelirse, baglant: isareti

ortaya c¢ikar. Bu baglant1 isareti ¢iktig1 sirada, stiriiklenen node birakilirsa bir baglanti

olusturulur. Stiriiklenen yerde bir node olup olmadigini kontrol eden ve baglanti

gerekiyorsa gerekli degiskenleri hazirlayan kod Sekil 4.51°de verilmistir.
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if (eocllisionCheck =& isViaible())
£l [
int my=0, my=0;
bool found=Ffalse;
j = mvHlode.begin();
while (j !'= mvllode.end())
£l {
Hode *nod = (*j):
if (nod->getMoving())
£l [
mx = nod->getX():
my = nod->get¥():
movingNode = nod;
found = true;
break;
: )
J++;
- }
if (found)
El {
j = mvlode.begin();
while (j '= mvNode.end())
El {
Hode *nod = (*3);
if (nod !'= movingMode)
El {
targetlode = nod;
int tx = nod->getX();
int ty = nod->get¥():
if (mx > tx-10 ze mx < tHR+10 =&z
my > ty-10 =& my < ty+l0d ==
nod->getFromlink () )
£l {
collisionlodeX = tx;
collisionlodeY = ty;
nodefollision = true;
break:
E 1
else
nodeCollision = false;
- }
J++:
- )
- )
L

Sekil 4.51: Siiriiklenen node’un diger node’larla gakisma kontrolii.

Oyuncu, “heybe penceresi” acikken herhangi bir elektrik devre elemanini
“Kullan” diigmesine basarak devre penceresine ge¢irebilir. Bunun igin
inventoryWindow::action() fonksiyonunda uygulanan kontrol kodu Sekil 4.52’de

verilmistir.
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‘ if {event.getId{) == "use")
[l {
| if (item->isEquipment())
[l {
if {item-»isEquipped())
Net::getInventoryHandler () ->unequipltem(item) ;
else
Net::getInventoryHandler () -»equipltem{item) ;
1
I
elze if (item->getId()>1099 g& item->getId()<1200)
[l {
| if (circuitWindow-»isVisible()}
= {
circuitWindow->diatributellay{item) ;
- )
else
[l |
localChatTab->chatlog("Bu neaneyl sadece %
devre tamir ederken kullanabilirain.”,BY SEEVER);
- }
- )

Sekil 4.52: Heybe penceresinde nesneyi kullan diigmesine basildiginda devre
penceresine aktaran kod.

Sekil 4.52°de CircuitWindow::distributeOlay(Item *it) fonksiyonu ile “devre
penceresine” aktarilan nesnenin heybeden c¢ikartilmasi gerekmektedir. Ancak bir
bilge ile konusma siirerken ayni zamanda bir nesnenin kullanilmasi eAthena 1.0
txt’de miimkiin olmadig1 i¢in devre penceresinde bulunan bir konteyner, kullanilan
nesneleri biriktirir ve pencere kapanirken toplu bir sekilde sunucuya iletir. Sekil
4.53’te verilen bu kod sayesinde, oyuncunun istemcide yaptig1 nesne transferleri
dogru bir sekilde aktarilmis olur. Ayrica oyuncunun nesneyi kullanmaktan

vazgecerek heybeye iade etmesi de bu yontemle miimkiin olabilmektedir.

vold
CircuitWindow: : sendUsedItem ()
=1
for (mIterUsedItem = mUsedItem.begin();
mIterUzedItem !'= mUsedItem.end();
mIterTsedltemt++)

Het::getInventoryHandler () ->useltem({*mliterUsedItem) ;

- 1
¥

mlsedItem.clear():

Sekil 4.53: Devre penceresinde kullanilan nesneleri sunucuya ileten sendUsedltem()
fonksiyonu.

131



4.3.1.6 Gorev Penceresinin Gelistirilmesi

Boliim 4.2.2.4’te bahsedildigi gibi gorev penceresi oyuncularin gorevlerini ve
hangi gorevleri gergeklestirdiklerini 6grenmesi amaciyla gelistirilmistir. Mevcut
siirimde gorev penceresinin gilincellenebilmesi i¢in gorev bilgisayarindan birisiyle
iletisim kurmak gerekmektedir. Otomatik giincelleme yapilabilmek i¢in eAthena
tarafindan ayrilmis paket adreslerinin degistirilmesi ve istemcinin de paketleri alacak
sekilde uyarlanmasi gerekmektedir. Bir gorev bilgisayar1 arka planinda diger
bilgelerle ayni mekanizmaya sahiptir. Ayrica Backspace tusuna her basildiginda
gorev penceresi en son giincellendigi haliyle goriintiilenebilmektedir. npchandler
gelen verinin gorev bilgisayarma ait olduguna karar verdikten sonra bu veriyi
missionWindow::parse() fonksiyonu araciligiyla goérev penceresine aktarir. Sekil

4.54’te gorev penceresine gelen XML verinin sadelestirilmis haliyle sunulmustur.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<mission>
ECMEinmission name = "Gdrev 1." >
<submission status="Q"
image="elektrik/check it.png"

= label="Alt gdrev 1." >
E <text>

<addrow text=" ##1 Acgiklama" />
B </text>

</submission>
<submission status="0"
image="elektrik/check it.png"

E label="Alt gbdrev 2." >
E <text>

<addrow text=" ##1 Aciklama" />
i </text>

</submission>
f</mainmission>

E <mainmission name = "Gborewv 2." >
<submission status="0"

image="elektrik/check it.png"

E label="Alt gbdrev." >
E <text>

<addrow text=" ##1 Agiklama"™ />
: </text>

</submission®>

f </mainmission>

- </mission>

Sekil 4.54: Gorev penceresine gelen XML veri.
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<mission> tag’iyla goérev bilgisayarina ait verinin basladigi bildirildikten
sonra, yap1 2 temel kisimdan olusmaktadir. Birinci kisim, ana gorev tanimlamasinda
kullanilan <mainmission> tag’idir. Bu tag gorev penceresinin sol kisminda yer alan
diigmelerin olusmasmi saglar. Ikinci kisim ise <submission> ile tanimlanan ana
gorevin altinda alt gorevlerin acgilmasini saglayan tag’lardir. XML yapiy1 olusturan

tag’lar ve agiklamalar1 Sekil 4.54°te verilmistir.

Tablo 4.10: Gorev penceresini tanimlayan XML tag’lar ve agiklamalari.

mission Gorev penceresine gelen kok tag.
L Ana gorev eklemek icin kullanilan tag. name parametresi ile
mailnmission . . o
pencerede bulunan diigmenin basligini tanimlar.
Her ana gorevin altinda alt gorevler agmak i¢in kullanilir.
e status: Gorev tamamlanip tamamlanmadigin belirten bir
say1 belirtir.
submission e image: Gorevin yan tarafinda bulunan resmin yolunu ve
adresini belirtir. Varsayilan olarak onay ve ¢arpi isaretleri
igerir.
e label: Alt gorevi tanimlayan, bir climle igerir.
Alt gorevlerin tizerine gelindiginde ¢ikan agiklama metnini belirtir.
text , ;
addrow alt tag’1yla bu agiklamaya satir eklenir.

Sekil 4.55°de bir ana gorevi saklamak i¢in kullanilan yap1 (struct), yapiy1
saklamakta kullanilan vektdr ve vektoriin elemanlarina ulagmak igin iterator tip
tanimlar1 verilmigstir. Yapidan da goriilecegi gibi, ana gorevler sadece kendi
bilgilerini tutmakta ve alt gorevlerin bilgisine sahip olamamaktadirlar. Bu durumun
ana gorevler ile alt gorevler arasinda iligki kurmaya yetmemesinden dolayi, alt

gorevlerde sahibi oldugu ana gorev agikga belirtilmistir.

[H =truct SrMainMiszzion!
Button *mainButton:
TSubMissions subMissicons;
1

I

typedef std::map<std::string, SmMainMission*> TMainMissions;
typedef std::map<std::string, SmMainMission*>::iterator TMainMissionsIter:

Sekil 4.55: Ana gorevi olusturan yapi1 ve konteyner.

Bir alt gorev; sahibi olan ana gorevi, alt gorev bilgilerini ve gorevin yapilip
yapilmadigimi SmSubMisson yapisi ile saklayabilir. Ayrica imleg {izerine geldiginde
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aciklama kutusunu goriintiileyebilmek icin goriinebilir olup olmadigini tutan bir
boolean degiskene sahiptir. Sekil 4.56’da bir alt goérevin yapisi, vektor ve

iteratoriinlin tip tanimi verilmistir.

[F]struct SmSubMissioni
std::string mainName;
TextBox *onelarget;
ImageWidget *onelmage:
BrowserBox *oneExplain;
int cneStatus;

kool ocneVisikle;

typedefl std::vector<SmSubMission*> TSubMissions;
typedef std::vector<dmSubMission*>::iterator TSubMissionslter;

Sekil 4.56: Alt gorevi olusturan yap1 ve konteyner.

Ana gorev ve alt gorevlerin birlikte calismalarina 6rnek olarak Sekil 4.57°de
yeni  gorev  bildirimi  geldiginde eskilerinin  temizlenmesini  saglayan
MissionWindow::clearMissions() fonksiyonu verilmistir. Bu fonksiyonda ana
gorevlere ait alt gorevler, ilgili vektdr i¢inde bulunarak silinmekte, alt gorevi

kalmayan ana gorev daha sonra silinmektedir.

wold
MissionWindow: :clearMissions ()
=
for(mMainMissionIter = mMainMission.begin():;
mMainMissionIter != mMainMission.end():;
mMainMissionIter++)
= {
SmMainMission *temp:;
temnp = mMainMissionIter->»3second;
T5ubMissions subtemp= temp->subMissions;
for (mSubMissionsIter = subtemp.begini):
mSubMissionsIter != subtemp.end():
mSubMissionsIter++)
= {
if {((*mSubMissionsIlter)-»onelarget != NULL)
delete (*mSubMissionslIter)->onelarget;
if ((*mSubMissionsIter)->onelmage != NULL)
delete (*mSubMissionsIter)-ronelmage;
if {((*mSubMissionsIter)-»oneExplain != NULL)
delete (*mSubMissionsIter)-»oneExplain;
= }
subtemp.clear();
delete temp->mainButton:
-
mMainMission.clear();
|
I

Sekil 4.57: Mevcut gérevlerin silinmesini saglayan clearMission() fonksiyonu.
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4.3.1.7 Ozel icerikli Pencerelerin Gelistirilmesi

elektroGame iginde bir pencere, kisayol tuslarindan birine basildiginda
goriintiilenebilir ya da olusturulabilir. Ayrica bilgeler npchandler araciligiyla bir
pencerenin olusmasimna ya da goriintilenmesine neden olabilirler. Ozellikle egitsel
icerik, oyun veya simiilasyon eklemek amaciyla programci kendi ozel igerikli
penceresini  gelistirebilir. Teknik olarak 6zel igerikli bir pencerenin diger
pencerelerden bir farki bulunmamaktadir. Ancak oyunun oynanisi bir biitiin olarak
ele alindiginda, standart MMORPG 6zelliklerinin disina ¢ikan ve elektroGame’e
egitsel Ozellikler katan pencereler icin bu ifade kullanilabilir. Ornegin, direnclerin
renk kodlarini anlatan ve DiRenK adli bilgenin olusturdugu pencere bu yapiya 6rnek

olarak verilebilir.

Bir pencere, eger grafik yapisi elektroGame’in tema yapisin1 miras alacaksa
Window siifindan tiiretilebilir. Ancak daha yalin ve farkli amaglar i¢in tasarlanan
bir pencere, dogrudan gen::Window ve gen::WidgetListener siniflarindan tiiretilerek
daha 6zgiin bir yapiya sahip olabilir. Ayrica pencerenin kendi olay yonetimine sahip

olmasi gerekiyorsa, tiiretilecek siniflara gen::ActionListener da eklenmelidir.

Window ve gen::ActionListener siifindan tiiretilecek bir pencerenin temel
olarak 3 fonksiyonu ezerek yeniden tanimlamasi gerekmektedir. Bu fonksiyonlar ve

kisaca gorevleri Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11: Bir pencerenin sahip olmasi gereken 3 temel fonksiyon.

Oyunun ¢aligmasi sirasinda her 10ms de bir g¢agirilan fonksiyondur.
Zamanla degismesi olas1 degiskenlerin kontroliinii kolaylagtirmaktadir.
Ancak fonksiyonun yogun isleme neden olmasi CPU kullanim oranin
asir1 ylkselterek yavaslamaya neden olabilmektedir.

Logic

Widget nesnelerinin iiretecegi olaylar1 yoneten action listener tarafindan
cagrilir. Gerekli durumlarda yazilimcr asagidaki kodu kullanarak kendi
Action | olaymni tiretebilir.

const std::string &actionEventId="node shift";
setActionEventId(actionEventId) ;

distributeActionEvent () ;

Pencere iizerinde ¢izilmesi gereken grafikler i¢in tazeleme hizina uygun
Draw olarak cagrilan fonksiyondur. Kendi draw() fonksiyonu olmayan her
nesne i¢in kullanilabilir.
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C++’m nesne yoOnelimli yapisina uygun olarak her sinifin kendi kurucu

(constructor) ve yikici (destructor) fonksiyonlarinin da olmasi beklenebilir.

Agiklanan fonksiyonlar yazilarak elektroGame’in yapisiyla uyumlu hale
getirilen bir pencere, ilaveten kendi goérevlerini de yapacak sekilde gelistirilebilir.
Gelistirilen pencerenin oyunda eklenebilecegi temel iki yer mevcuttur. Birincisi
game.cpp lzerinde static void createGuiWindows() fonksiyonudur. Bu fonksiyon
tiim oyun boyunca ag¢ik kalacak pencereler i¢in hem create etme hem de pencereye

erisimi saglayan isaret¢iyi global olarak tanimlama alanidir.

Ikinci yontem, pencerenin gerektigi an olusturulmas1 ve pencere kapandigi an
sistemden aldig1 kaynaklar1 iade ederek kapanmasi seklindedir. Bu yoOntem igin
pencerenin acilmasimi tetikleyecek olayr yonetmek gerekmektedir. Ornegin, bir
bilgeye basildiginda pencere agilacaksa gerekli kod npchandler smifinin iginde
yazilmahdir. Sekil 4.58’de void NpcHandler::handleMessage(Messageln &msg)
fonksiyonu ic¢inde 253 id’li bilgenin actig1 pencerenin kodu goriilmektedir. Gelen
mesajin tird msg.getld() degiskeninde saklandigi icin oOncelikle degeri kontrol
(switch) edilir. Eger gelen paket SMSG_NPC_MESSAGE sabitiyle tanimlanmis
0x00b4 baslikli paket ise bilgenin iizerine tikladigi bilgisi sunucu tarafindan

istemciye gonderilmistir.

-

else if (being->getdobk() == 253}

{
BesColorWindow *direnk = new BesColorWindow;
direnk->setVisikle(true);
npcText.ste("™"):

1

J

Sekil 4.58: Bilgeye tiklandigi zaman olusturulan pencere.

4.3.1.8 Diinya Yapim

elektroGame’de oyuncunun oyunda gordiigii ve i¢inde dolastig1 ortama diinya
denilmistir. U¢ boyutlu oyunlardan farkli olarak elektroGame diinyalar1 farkli
katmanlarin (layer) st iiste basildig1 grafiklerden olusmaktadir. Katmanlar ise 32x32
piksellik karelere boliinebilen sprite yardimiyla olusturulur. Sekil 4.59°da katmanlari

olusturmakta kullanilan sprite’a bir 6rnek verilmistir.
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Sekil 4.59: Diinya yapiminda kullanilan sprite.

2D oyunlarda sprite’lardan olusan diinyalar1 yapmak icin ¢esitli yardimci
programlar bulunmaktadir. elektroGame’de TMW’nin yapisiyla uyumlu olan ve
TMW i¢in yeni 6zellikler eklenen Tiled Map Editor (TMP) kullanilmistir. TMP
programinin iki farkli siiriimii bulunmaktadir. Ilki Java ile yazilmistir. Bu siiriimde,
hazirlanan diinyanin, eAthena sunucu igin gelistirilmis olan WLK formatina
dontisiim yapilabilmektedir. Ancak bazi yapisal problemler icerdigi icin gelistirme
sirasinda tasarimcilar icin sikinti olusturabilmektedir. ikinci siirim bu sorunlar
gidermek i¢in QT ile bastan yazilmistir. Yeni haliyle ¢ok daha hizli ve kullanishidir.
Henliz WLK formatina destek saglanmadigi i¢in diinyalarin sunucuya uygun hale

getirmek i¢in eski slirlimiiniin kullanilmas1 gerekmektedir.

elektroGame i¢in hazirlanan bir diinya temel olarak dort katmandan olusur:
Bu katmanlar sirasiyla ground (zemin), fringe (kenar), top (iist), collision (¢akisma)
katmanlaridir. Ground, char’in {izerinde yliriiyecegi, fringe, char’la ayni seviyedeki
nesnelerin, top char’in altindan gegebilecegi, collision ise char’in ulasamayacagi
alanlarin isaretlendigi katmandir. Ayrica diinya iizerine pargacik efektleri eklemek,
bilgelerin yerini gostermek ve gecis noktalarinin koordinatlarini gostermekte
kullanilan object group isimli katman eklenebilir. Arastirmaci tarafindan, bu
katmanlara hareketli tiled set’ler kullanabilmek i¢in ii¢ katman daha ilave edilmistir.
Bu katmanlar zemin, kenar ve iist katmanlarla birlikte ¢izilir ve 151k yanip sonme gibi

etkiler elde etmek amaciyla kullanilabilir.
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TME (QT Edition) programinin goriintiisii Sekil 4.60’ta verilmistir. Pencere
i temel panelden olusmaktadir: Higbir diinya agik olmadigi i¢in koyu gri olarak
goriinen diizenleme alani, diinya {izerine yerlestirilecek sprite’larin listelendigi
“tilesets” alan1 ve katmanlarin listelendigi “layers” paneli. Layers panelinin altinda

yer alan “undo stack” ise yapilan islemleri listeleyerek geri almay1 kolaylastirir.

=] - Tiled

Ele Edt View Map Layer | Help |

Sekil 4.60: TME (QT Editon) programi.

File meniisiinden New segenegi se¢ildiginde, Sekil 4.61°de verilen, agilacak
olan diinyanin boyutlarini soran iletisim penceresi gosterilmektedir. “Tile size”
basliklt grupta diinyayr olusturacak olan resimlerin kag¢ piksel genislik ve
yiiksekliginde olacag: belirtilir. “Map size” boliimiinde ise diinyanin ka¢ kareden

olusacagi tanimlanir.

Map size Tile size
width: oo (2] width: 32 |2

Height: 100 [  Heightt 32 |[%]

oc J[ concel |

Sekil 4.61: Olusturulacak olan diinyanin boyutlarmin ve bir karenin boyutlarinin
tanimlandig1 pencere.
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Yeni diinya olustuktan sonra, Layer meniisiinden Add Tile Layer segenegi
secilerek sirasiyla ground, fringe, top ve collision katmanlar1 olusturulur.
Katmanlarin isimleri ve siralar istemci tarafindan dikkate alindigi icin Sekil 4.62°de
goriilen layer panelindeki gibi olusturulmalidir. Bu dort katmana ilave olarak Layer

meniisiinden Add Object Layer segenegi ile object katmani da eklenebilir.

Layers 5 X
Opacity: {4
Object Group 1
Collision

TGFI

Fringe

Ground

< = = =[O

L I L

Sekil 4.62: Bir diinya da bulunmas1 gereken katmanlar.

Katmanlar hazirlandiktan sonra, tileset’ler map meniisiinden New Tileset
secenegi secilerek eklenir. Sekil 4.63’te verilen New Tileset penceresinde genislik ve
yiiksek degerleri ayarlanmalidir. elektroGame’de tileset genisligi 32 piksel olmak
zorundadir. Yikseklik ise 32’nin tam katlar1 olabilir. Bdylece agag, direk gibi
nesneleri yerlestirmek kolaylagsmakla birlikte, oyuncunun hareketiyle pencerenin
kaymas1 sirasinda bu sekilde yerlestirilen nesneler ekrandan olmasi gerekenden biraz

daha erken yok olabilmektedir.

Tileset

Marme: |

|:| Lse transparent color: |:|

Tiles
Tile width: 32 Margin: 0

Tile height: 32 Spacng: 0

oK ] [ Cancel

Sekil 4.63: Tileset ekleme penceresi.
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Ground, fringe ve top katmanlar1 ile goriintii olusturulduktan sonra, char’in
gecemeyecegi yerleri belirten collision katmani hazirlanir. Bu katman iki pargadan
olusan 0Ozel bir tileset kullanir. Collision katmani sadece tasarim asamasinda
goriintiilenir, oyuncu katmana ait grafigi goremez. Oyuna etkisi tileset’in 2. parcasi

basildiginda oyuncularin ve robotlarin o kareye girememesi seklindedir.

Sekil 4.64’te elektro—1_1.tmx olarak kaydedilen elektroGame’in Merkez

Diinyasinin tasarim ekrani verilmistir.

Eile Edit View Map Layer Help

oEe se|[@es

- |I.am 5 X
Opacity: ]
Object Group 1
Collision
Top
Fringe
Ground
o e
|Undo Stack & X
] =empty=
N
. [T ’
Tilesets g x

zemin | elekirkbina | borular | asfalt | teknobina | bigisayar_dolap | ucak | oucsk | colision | lamba | qunes 4|

o ]

Sekil 4.64: TME programiyla tasarlanmis Merkez Diinyasi.

5%

Gorsel tasarim tamamlandiktan sonra, efekt eklemek icin object katmanina
gerekli agiklamalart iceren bir XML veri eklenmelidir. Bunun i¢cin TMX uzantisiyla
kaydedilen istemci dosyasi bir metin editdriinde agilmalidir. Editérde agilan dosya
XML bi¢iminde goriintiilenecektir. Layer tag’larinin sonunda object tagi igine
gerekli eklemeler yapilabilir. Sekil 4.65°te eklenen pargacik efektinin kodu

verilmisgtir.
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<objectgroup name="0bject Groop 1"
width="0" height="0"
vizible="0"2> _
<object name="graphics/particles/wispdance.particle.xml"
type="PARTICLE EFFECT"

x="72Q"
-__;=|| 52':'“
width="32"
height="32"/>

</objectgroup>

Sekil 4.65: TMX uzantili dosyaya eklenen parcacik efekt kodu.

Istemci iizerinde grafik, efekt ve ses gibi ozelliklerin haritalarda bulunmasi
gerekirken sunucu tarafinda haritalarin bu bilgilerin tamamini igermesine gerek
bulunmaktadir. Haritanin boyutu, robotlarin ve char’larin bulunamayacagi alanlari
gosteren collision katmani gibi sunucuyu ilgilendiren bilgileri iceren Ozetlenmis

dosya, TMW (Java edition) WLK uzantili dosya olarak kaydedilmelidir.

WLK uzantili harita dosyalarinin, sunucu {izerinde data klasoriinde bulunmasi
gereklidir. Ayrica dosya isimlerinin, karakter kodlamasi farkliliklar gibi durumlarda
sunucunun  ¢alismasinda  problem ¢ikartma ihtimalini engellemek igin

resnametable.txt dosyasi kullanilir.

4.3.1.9 Parcacik Efektleri

RPG oyunlarda animasyon ve efektler, oyuncular1 etkilemek i¢in bol
miktarda kullanilmaktadir. elektroGame’de de ayni amagla gorsel efekt olusturmak
icin parcacik efekt teknigi kullanilmistir. TMW gelistiricileri tarafindan olusturulan
particle, particleemitter ve particlecontainer adli ii¢ adet sinif, iki boyutlu harita
tizerine degisik parametreler yardimiyla parcacik efekti ekleyebilir. Parcacik

efektlerine cesitli sesler de eklenebilmektedir.

Parcacik efektleri oyunda diinyanin hazirlanmasi asamasinda Sekil 4.65’te
gosterildigi sekilde kod ekleyerek yapilabilecegi gibi, bilgelerden gelen mesajlara
uygun komutlar1 ekleyerek de yapilabilir. Test penceresini olusturmakta kullanilan

XML’de kullanilan tag’lar Tablo 4.3’te agiklanmuistir.
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Tablo 4.3’te test bilgelerinin dogru ya da yanlis yanitlar sonrasinda

gostermesi i¢in kullanilan effect tag’1 bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

makeEffect(std::string

Test penceresinde ve devre penceresinde efekt eklemeyi kolaylastirmak igin

type,std::string name, std::string ssound) fonksiyonu

tanimlanmistir. Bu fonksiyon belirtilen tipe gore efekti olusturur. Sekil 4.66°da

makeEffect fonksiyonu verilmistir. particleEngine smifina text ve particle olmak

tizere iki tiir bildirim yapilabilir.

{

if (type=="particle")

{

1
I

Particle *dogruF¥;

vold TestDialog::makeEffect(atd::string type,std::string name, std::string sscund)

dogruFX = particleEngine->addEffect("graphics/particles/"+name+".particle.xml™, 0, 0)
player_node->controlParticle (dogrufX);

else

{

1
J

particleEngine-raddTextSplashEffect (name,

if {(zsound '="")

{

1
I

pm

player node->getPixelX() + 1g,
player node->getPixel¥ () + 14,
&gen: :Color (255, 0, 233),
boldFont) ;

sound.playsfx("sfx/"+3sound+".ocqq”);

Sekil 4.66: Bilgelerin efekt eklemesi i¢in hazirlanmis fonksiyon.

Kullanilacak olan efektler daha diizenli olmalar1 ve tanimlarinin kolay

yapilmast amaciyla id’lerini

ve vyollarin1 gosteren effects.xml dosyasinda

listelenmislerdir. Sekil 4.67°de effects.xml dosyasindan birkag satir gosterilmistir.
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1 <being-effecta>

<effect id="2" particle="
<gffect id="3" particle="
<effect id="4" particle="
<effect id="5" particle="
<effect id="6&" particle="

<effect id="0" audic="sf{x/system/levelup.ogg"
particle="graphics/particles/levelup.particle.xml" />
<effect 1id="1" audioc="sfx/system/lewvelup.ogg"
particle="graphics/particles/skillup.particle.xml" />
graphics/particles/magic.generic.xml" />
graphics/particles/magic.
graphics/particles/magic.
graphics/particles/magic.
graphics/particles/magic.

white.xml"/> <!'—— life -->
black.xml"/> <!-—— war -->
red.xml1" /> <!-- transmte -->
green.xml" /> <!-— nature -->

Sekil 4.67: effects.xml dosyasinin ilk satirlari.

effects.xml dosyasinda tanimlanan her bir efekt, efekti gerceklestirmek icin

gerekli grafik dosyalarinin yolu, pargacik sayisi gibi bilgilerin verildigi XML bi¢imli

bir dosyayi isaret eder. Parcacik efekti olusturmak icin kullanilan bir dosyanin genel

yapis1 Sekil 4.68’de verilmistir. Burada emitter olarak tanimlanan her bir tag yeni bir

parcacik serisinin baglamasina neden olur.

Parcaciklar bagimsiz hareket

edebilecekleri gibi bir bagka parcacigin alt pargalar1 da olabilirler. Bunun i¢in emitter

tag’1 igindeyken yeni bir emitter tag’1 acilarak kendisine ait 6zelliklerin tanimlanmasi

yeterli olmaktadir.

<epffects
<particle
position-x = "0V
position-y = "0O"
position-z = "50"
lifetime = "1">
<emitter:>
Lproperty name="position-x" wvalue = "10"/>
<emitter>
Lproperty name="position-x" wvalue = "10"/>
<femitters>
</emitter>
</particle>
</efiect>

Sekil 4.68: Pargacik olusturmak i¢in kullanilan XML bi¢imli verinin genel yapisi.

4.3.1.10 Nesne ozellikleri

elektroGame’de kullanilan nesnelerin oyundaki gorevleriyle ilgili agiklamalar

Bolim 4.2.1.5°te verilmisti. Nesnelerin oyuna eklenmesi i¢in kullanilan yontem,

elektroGame’de kullanilan verilen XML yapilar i¢inde tutulmasi felsefesine uygun
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olarak yapilandirilmistir. Istemci nesnelerin resim, isim gibi Ozellikleri data
klasoriinde bulunan items.xml dosyasindan 6grenir. Bu dosyada bulunan bilgiler,
sadece oyuncuya bilgi vermek amaciyla kullanildigi i¢in oyuncular tarafindan bu
dosyalarda yapilan degisiklikler sadece goriiniimii degistirecek ancak sonucu
etkilemeyecektir. Bir nesnenin gercek o6zellikleri, oyuncular tarafindan erigilemeyen

sunucu tarafinda tutularak giivenlik arttirilmaya calisilmistir.

Items.xml dosyasi ii¢ ana boéliimden olugmaktadir. Birinci bdliimde sag
Ozellikleri bir nesne sprite’t gibi tanimlanarak char’t olusturan katmanlar gibi
islenebilmesi miimkiin hale getirilmistir. Ikinci boliimde ise char’in base sprite’1
(Sekil 1.1 ve Sekil 1.2) cinslere gore tanimlanmistir. Mevcut siirimde her cinsi tek
sprite set temsil etmekle birlikte, bu yontem sayesinde kolayca yeni resimler eklemek
miimkiin olabilecektir. Sekil 4.69’da base sprite’larin tanimi verilmistir. Uciincii

boliim tanitimi yapilan tiim nesnelerin sirayla tanimlandigi boliimdiir.

<item id="-100" type="racesaprite" name="Human">
<gprite gender="male" player male base xml</ /sprite>
<gprite gender="female">player female base.xml</spriter
</item>

Sekil 4.69: Base sprite’larin item olarak tanimlanmasi.

Item tag’inin 6zellikleri 6zellikle heybe penceresinde nesne hakkinda bilgi
veren kutu acildiginda etkisini gosterir. Sekil 4.70’te bir nesnenin 6zelliklerinin

tanimlandig1 kod parcas1 verilmistir. Tablo 3.11°de ise 6zellikler agiklanmustir.

<item id="1100"
image="/elektrik/item-direnc-1.png"
name="Direng 1 Ohm"

description="Direng 1 ohm."
effect=""

tvpe="n=sable"

weight="1"
max-per—-slotc="100"
elektro-type="resiztance"
elektro-valuse="1"/>

Sekil 4.70: Bir item tag’inin 6zellikleri.
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Tablo 4.12: item.xml’de kullanilan tag’lar ve 6zellikleri.

Nesneye has bir kimlik numarasidir. Sunucuda ve istemcide nesnelerin esgiidiimii
bu id sayesinde yapilir. ID’lerin araliklar1 sdyledir:
e Yiyecekler: 500-649
Silahlar: 650-689
Miihimmat: 690-699
Nesne: 700-999
Kiyafetler: 2001-2500
Bilgisayar parcalari: 1020-1099
Devre elemanlari: 1100-1200.

image

Nesnenin heybede temsil edildigi resmin yolunu ve adini verir. K&k olarak
./data/graphics olarak belirtildigi i¢in yol tanimi buna gdre yapilmalidir.

name

Nesne adini veren string.

description

Nesneyi kisaca agiklayan metin.

Effect

Nesnenin etkisini tanimlar. Ornegin, “+50HP” saglhik puanini 50 puan arttiracagini
gosterir.

type

Nesnenin kullanim yerine gore tipini belirtir. Type 6zelligi;
usable
equip-1hand
cephane
generic
equip-torso
e equip-legs
e equip-feet
e equip-head
equip-arms
equip-shield
equip-ring

e equip-charm
degerlerinden birini alabilir.

weight

Nesnenin agirligidir. Bir char gelismislik seviyesine gore sinirlandirtlmis agirligt
yaninda tastyabilir. Bazi nesnelerin agirlik seviyeleri yiikseltilerek oyuncu bazi
nesneler arasinda tercih yapmaya zorlanabilir.

max-per-slot

Heybede tasinabilecek maksimum nesne sayisi 100°diir. Ancak pek ¢ok nesne
gruplanarak heybede tek nesne olarak goriiniir. Bu 6zellik nesnenin grupta en fazla
kag tane olacagini belirtir.

hp

Nesnenin saglik puanina etkisi.

mp

Nesnenin uzmanlik puanina etkisi.

slot

Nesne silah, kiyafet gibi char’in belli bir alaninda bulunuyorsa, yerlesim yerini
gosterir. F4 ile agilan penceredeki yerlesim de slot numarasina gore yapilir.

weapon-type

Nesne bir silahsa silahin tiiriini tanimlar.

attack-min

Silahin en diisiik etki diizeyidir.

attack-delta

Silahin etkisinin degisim miktaridir.

attack-range

Silahin etki edebilecegi uzakliktir.
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Tablo 4.12’nin devami.

elektro-type elektroGame’de, TMW deki nesne tiplerine ek olarak kullanilan nesne tiirleridir.

elektro-value | Direng, pil gibi nesnelerin degeridir.

sprite bir 6zellik degil tag’dir. Kiyafetler gibi item tag’iyla, tanimlanan nesnenin
sprite kullandig: sprite set’in yolu ve adi tanimlanir. Ortak nesneden renk degisimiyle
tiireyen nesneler i¢in renk kodu da tanimlanabilir.

sound Nesnenin kullanimi ile seslendirilmesi istenen ses efektinin yolu ve adi tanimlanir.

Istemci tarafinda XML dosyada tutulan bu bilgiler sunucu iizerinde metin
(text) dosyada ve veri tabani {lizerinde tutulmaktadir. eAthena 1.0 TXT siiriimii veri
taban1 baglantisin1 desteklemedigi i¢in bu 6zellikler Boliim 4.3.2°de anlatildig: gibi,

arastirmaci tarafindan eklenerek gelistirilmistir.

Nesne bilgilerinin tutuldugu item_db.txt dosyasi, betik (script) dosyalarina
benzer bir yapida tanimlanmistir. Diyez (#) isareti ile baslayan satirlar agiklama satir1
olarak yorumlanir ve dikkate alinmazlar. Satir sonu isaretinden boéliinen ifadeler
virgll (,) ifadesinden pargalanarak yorumlanir. Yapinin parcalanmasi virgiille ayrilan
kacinct eleman olduguna gore yapildigi i¢in her satirdaki elemanlarin sirasina

ozellikle dikkat edilmelidir.

Bir nesnenin sunucu tarafinda belirtilmesi gereken Ozellikler Tablo 4.13’te

aciklanmistir. Agiklamalar uyulmasi gereken siralamaya gore yapilmistir.

Tablo 4.13: item_db.txt dosyasinda tanimlanan bir nesneye ait 6zellikler.

ID Nesnenin tanimlayicit numarasi.
Name Nesnenin goriiniir ismi.
Label Nesnenin uzun ismi.
Nesnenin kullanim tiiriinii belirler.
e 0-Usable
e 3-Object
Type e 4-Silah
e 5 -Kiyafet
e 10 -Cephane
Price Nesnenin standart fiyati.
Sell Nesnenin satilip satilamayacagi.
Weight Nesnenin agirhgi.
ATK Nesnenin atak giiciine katkisi.
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Tablo 4.13’iin devama.

Oyuncunun hangi bdlgesinin savunma giiciine kag¢ birim katki yapacagi.

0-All 32 - Left Hand
1 - Lower Head 64 - Feet
DEE 2 - Right Hand 128 - Right Accessory
4 - Robe/Garment 256 - Top Head
8 - Left Accessory 512 - Mid Head

16 - Body/Armor

Range Nesnenin etki alani.

Slot Ekipman penceresinde hangi slota yerlestirilecegi.
Gender Nesnenin cinsiyet kisitlamasi.

View Varsa nesnenin farkli goriiniim segenekleri.

{UseScript} Nesne kullanildiginda ¢alistirilacak olan script.

{EquipScript} Nesne giyildiginde ¢alistirilacak script.

Eger kullaniliyorsa veri tabanindaki nesne bilgilerinin, item db.txt
dosyasmin ve items.xml dosyasinin esgiidiimlii olarak diizenlenmesi gereklidir.
Aralarinda meydana gelebilecek uyumsuzluklar hem oynanabilirligi diisiirecektir

hem de kararlilik sorunlarina yol agacaktir.

4.3.1.11 Bilge Ozellikleri

Oyunda kullanilan bilgelerin 6zellikleri tipki diger oyun 6geleri gibi dnceden
detayli sekilde tanimlanmalidir. Istemcide bilgelerin 6zelliklerinin tamimlandig
dosya, npcs.xml dosyasidir. Sunucu da ise, Boliim 4.3.2.4’°te anlatilacak kapsamli bir

betik dilinin kullanildig1, map sunucu tarafindan yonetilen bir yapiyla yonetilir.

npcs.xml dosyasinin bi¢cimi diger XML bi¢imli verilere nispetle daha sadedir.
Sekil 4.71°de bilge 6zelliklerini gostermek i¢in iki adet bilgenin tanimlandig: temsili

bir veri yapisi gosterilmistir.
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<npcsx
<npe id="100"3>
<zprite variant="0">npol.xml</spriter
</npc>
<npc 14="132">
<sprite variant="5">npcol.xml</spriter
<particlefx>graphics/particles/pl.xml</parciclefx>
< /npc>
< /npos>

Sekil 4.71: npcs.xml dosyasina 6rnek.

Ornekte bilgenin id’sinin verildigi NPC tag’1 yeni bir bilge tiirii tanimlamak
icin kullanilmaktadir. npc tag’lar1 arasinda kullanilan sprite tag’i bilgenin
goriintlisline ait bilgilerin bulundugu XML dosyasina isaret eder. variant 6zelligi ise
bilgenin isaret edilen dosyada kaginci sirada tanimlanan resim oldugunu ifade etmek

icin kullanilir.

Bilgelerin etrafinda 151k, duman gibi efektler kullanilmas1 gerekebilecegi i¢in
Bolim 4.3.1.9°da bahsedilen pargacik efektin tanimlandigi dosyaya gonderme

yapmak i¢in particlefx tag’1 npc tag’lar1 arasina eklenebilir.

elektroGame’de kullanilan bilgeler Sekil 4.72°de verilmistir. Bu bilgelere
ulagmak i¢in kullanilan npcs.xml’de npc tagi iginden isaret edilen XML veri ise Sekil

4.73’te sunulmustur.

AR M08 e s e n e
TYTTTRATTITITEETE ¢ LT L FOwon
222288485540 00 00000 b ammmm s
MR B BARAASAAAAA Y

1 test

2 agiklama yapanlar
3 guzel s6z vs

4 ogretenler

2222000 00

5 makinalar

Sekil 4.72: elektroGame’de kullanilan bilgeler.
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<sprite wvariants="27" wvariant offset="1">
<imageset name="ba=ze"
src="graphics/sprites/npc=1.png"
width="50"
height="80" />
<action name="stand" imageset="base">

<animation direction="defanlt">
<frame index="0" />
</animation>
</faction>
</sprite>

Sekil 4.73: Sprite tizerindeki npc bilgilerini tanimlayan veri.

Sprite iginde kullanilan variants 6zelligi, npc serisini olusturan sprite’da
kullanilabilir ka¢ adet bilge resmi oldugunu gostermektedir. animation 6zelligi ise bu
seri i¢in kullanilacak olan sprite icin gerekli Ozellikleri tanimlamakta kullanilir.
elektroGame’de animated bilge kullanilmamistir ancak yapi1 animated bilgeler
olusturmak i¢in hazir hale getirilmistir. Bundan sonraki siirimlerde uygun sprite

set’ler hazirlanarak bu 6zellikten yararlanilabilir.

4.3.1.12 Robot Ozellikleri

MMORPG oyunlarda oyuncunun miicadele edecegi karakterler oyunun
temasina gore degisiklikler gosterebilmektedir. elektroGame’de Bolim 4.2.1.3’te
anlatilan robotlar, oyuncunun geri doniisiime gondermek icin calisacaglr ve bunu
basardiginda cesitli agilardan ddiillendirilecegi oyun 6geleridir. Nesnelerde oldugu
gibi, robotlarda da hem istemci tarafinda tanimlanmasi gereken grafik, ses gibi
Ozellikler hem de sunucu tarafindan tanimlanmasi gereken tecriibe puani, verecegi
hediyeler gibi 6zellikler mevcuttur. elektroGame’in genel hiyerarsisine uygun olarak
istemci tarafinda robotlarin 6zelliklerini tanimlayan XML bi¢iminde tanimlanmis
veriler bulunmaktadir. Sunucu tarafinda ise eAthena’nin kullandig1 metin tabanh veri

yapist kullanilmaktadir.

Istemcide robotlart tanimlamak icin kullanilan temel veri dosyas,
monster.xml dosyasidir. Sekil 4.74’te Afacan Kirmizi Robot i¢in kullanilan yap1

gosterilmistir.
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<monster id="0" name="Afacan Kirmizi Robot" targetCursor="small">

<spriterelektroadd/robot afacan kirmizi.zml</sprite>

<gsound event="hit"rmonsters/maggot/maggot-hitl.ogg</sound>
<zound event="hit">monsters/maggot/maggot-hit2. ogg</sound>
<zound event="miss">monsters/maggot/maggot-mi==1.ogg</ sound>
<gsound event="die"rmonsters/maggot/maggot-dyingl . ogg</ sound>
<drop item="505" percent="8&"/>

<drop item="518" percent="4"/>

<drop item="501" percent="1.5"/>

<drop item="533" percent="1.5"/>

<drop item="502" percent="0.7"/>

<drop item="§522" percent="0.1"/>

<attributes
hp="20"
size="4"
speed="64"
attack-min="10"
attack-delta="2"
attack-magic="0"
hit="10"
evade="35"
physical-defence="a"
magical-defence="0"
mutation="50"
Fi

<yulnerability element="fire" factor="1.58"/>
<vulnerability element="earth" factor="0.7"/>
<exps>l0</exp>
<!'—— awverage stroll- and track range-->»
<behavior

aggrezzsive="false"

cowardly="fal=se"
track-range="5s"
stroll-range="2"
attack-distance="32"
i

<attack id="1"
riority="1"

tvpe="phy=sical”
pre-delay="10"
aft-delay="5"
damage—-factor="1"
range="32"
animation="attack"

=

< /monster>

Sekil 4.74: Monster.xml dosyasinda kullanilan yapi.
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Monster.xml’de kullanilan tag’lar ve 6zellikleri Tablo 4.14’te verilmistir.

Tablo 4.14: Monster.xml’de kullanilan tag’lar ve 6zellikleri.

monster

id: Robotun ayirt edici numarasi

name: Robot hedef alindiginda goériinecek ismi

targetcursor: Robot hedeflendiginde goriinecek fare ikonunun boyutu
small: Kiigiik

medium: Orta

large:Bbiiyiik

sprite

Robotun grafiksel goriiniimii i¢in gerekli olan resim dosyast

sound

hit: Robot saldirdiginda gikacak ses

miss: Robotun yapacagi saldiriy1 kagirmasi durumunda ¢ikacak ses
hurt: Robot darbe aldiginda gikacak ses

die: Robot geri doniisiime gonderildiginde ¢ikacak ses

drop

id: Robot geri doniigiime gonderildiginde diisiirecegi nesne
percent: Robot geri doniigiime gonderilirken nesneleri hangi oranda diigiirecegi

attributes

hp: Robotun giicii

size: Robotun etki alanimin boyutu

speed: Robotun hareket hizi

attack-min: Robotun en kiigiik saldirt giicii degeri

attack-delta: Robotun en kiigiik ve en biiyiik saldir1 giicii degerleri arasindaki fark
hit: Robotun hangi ¢cabuklukta saldir1 yapabilecegi

evade: Robotun kendisine gelen saldirilardan kagabilme seviyesi
physical-defence: Robotun normal saldirilara karsi savunma giicii

vulnerability

element: Robotun zaafinin oldugu elementin adi
factor: Robotun bu elementten alacagi saldirt sonucu kaybedecegi saglik degerinin
carpilacagi deger

exp

Robot geri doniisiime gonderildiginde kazanilacak deneyim puani

behavior

aggressive: rRobotun saldirt gelmeden saldir1 yapacagini yada yapmayacagini
belirler

cowardly: Robotun saldirip kagarak daha akillica saldirip saldirmayacagini belirler
track-range: Robotun oyuncuyu ne kadar mesafe takip edecegini belirler
stroll-range: Robotun saldir1 olmayan zamanlarda gezebilecegi yerlerin mesafesi
attack-distance:Rrobotun oyuncuya saldiracagi mesafe

attack

id: Saldirinin ayirt edici numarasi

priority: Robotun birkag saldir1 tipi oldugunda bu saldirty1 segme 6nceligi

type: Saldirinin tipi (fiziksel yada sihir)

pre-delay: Robotun saldiriya karar verdikten sonra saldiriya baslamasi ile aradan
gegen zaman

aft-delay: Robotun saldirdiktan sonra tekrar saldirabilmesi i¢in ge¢mesi gereken siire
damage-factor: Yapilan saldiriin giiciiniin ¢arpilacagi deger

range: Saldirinin yapilabilecegi mesafe

animation: Robotun bu saldiriy1 kullandiginda oynatilacak animasyon
particle-effect: Robotun bu saldirty1 kullandiginda gosterilecek pargacik efekti

Sunucu tarafindan tanimlanan robotlarin 6zellikleri, goriintii gibi istemciyi

ilgilendiren 6zellikler yerine, robotlarin hareketlerine ve oyuncu iizerindeki etkilerine

odaklanmistir. eAthena tarafindan kullanilan mob db.txt dosyasinda yer alan
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ozellikler, Tablo 4.15’da verilmistir. Buradaki bazi o6zellikler, elektroGame iginde

kullanilmamistir. Ancak ilerleyen versiyonlarda sunucu {izerinde degisiklik

yapilmadan yeni 6zellikler eklenerek oyunun zenginlestirilmesi miimkiindir.

Tablo 4.15: mob_db.txt 6zellikleri.

ID Robotun ayirt edici numarasi
Name Robotun adi
Jname Robotun sunucuda goriinen ismi
LV Robotun seviyesi
HP Robotun saglik puani
SP Robotun dayaniklilik puani
EXP Robotun verecegi deneyim puant
JEXP Robotun gorev sirasinda verecegi deneyim puant
Range Robotun saldir1 yapabilecegi mesafe
ATK1,ATK2 | Robotun en diisiik saldir1 giicii - Robotun en yiiksek saldir1 giicii
DEF Robotun savunma giicii
STR Robotun giicii
AGI Robotun ¢evikligi
VIT Robotun dayaniklilik seviyesi
INT Robotun zeka seviyesi
DEX Robotun beceri seviyesi
LUK Robotun sans seviyesi
Scale Robotun goriintillenme 6lgegi
Race Robotun cinsi
Mode Robotun davraniglarini tanimlar
Speed Robotun yiiriime hiz1
Adelay Robotun saldir1 gecikmesi
Amotion Robotun saldirisi sirasinda gosterilecek animasyon
Dmotion Robotun hasar aldiginda gosterilecek animasyon
Droplid..8 Robot geri doniisiime gonderildiginde diisecek nesnenin id numarasi
Droplper..8 Robotun geri doniistime gonderildiginde diisecek olan nesnelerin diisme orant
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Tablo 4.15’in devama.

Item1,2 Robotun kullanabildigi nesneler

Robot geri doniisiime gonderildiginde en degerli oyuncuya verilecek deneyim
puant

MEXP

MVP1id..3 Robotun en degerli oyuncuya diigiirdiikleri nesne

MVP1per..3 Robotun nesneyi diigiirme orani

4.3.2 Sunucu

Cevrim i¢i oyunlarda sunucu, oyunun en onemli pargasini olusturmaktadir.
Istemcide meydana gelebilecek bir istisna (exception) hata, sadece bir oyuncuyu
etkilemekteyken, sunucuda olusan bir hata tiim oyunculari etkileyecek sonuglar
dogurabilmektedir. Bu ylizden, -elektroGame sunucusu kaynakli sorunlarin

olugmamasi i¢in sunucu iizerinde oldukca fazla deneme yapilmaistir.

Acik kaynak kodlu (GPL) olarak lisanslanmis Ragnarok isimli oyun igin
kullanilan eAthena sunucusu, pek ¢ok RPG projesinde sunucu olarak
kullanilmaktadir. elektroGame sunucusu olarak da eAthena 1.0 TXT siirlimi
kullanilmaktadir. elektroGame’in temelini olusturan The Mana World oyununun bu
sunucuyla calisacak sekilde yazilmis olmasi, uyumluluk problemlerini azaltacagi i¢in
ozellikle tercih edilmistir. Ancak bu silirimiin dayaniklilik, esneklik gibi
avantajlarinin yani sira, veri tabani ve web sitesi ile entegre ¢alisamama gibi 6nemli
eksiklikleri bulunmaktadir. Bahsedilen problemleri giderebilmek igin sunucu
tizerinde pek c¢ok degisiklik yapilmistir. Ayrica TMW ekibi de sunucunun

eksikliklerinden dolay1 yeni bir sunucu yazmaya bagladigint duyurmustur.

elektroGame’in oynanabilmesi i¢in gerekli olan sunucu programlari, kaynak
titketme konusunda dikkatli bir sekilde yazilmis olsalar da ayn1 anda ¢evrim i¢i olan
oyuncu sayis1 arttiginda yliksek performansh bir bilgisayara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Ayrica Bolim 4.3.3’te oOzellikleri anlatilan web sitesi i¢in ayr1 bir sunucu
olmadigindan, web sunucu ve oyunun sunucusu ayni bilgisayar1 paylasmaktadir.

Sunucu olarak kullanilan bilgisayarin donanim 6zellikleri Tablo 4.16’da verilmistir.
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Tablo 4.16: elektroGame sunucusunun donanimsal 6zellikleri.

Model Sun Fire x4100

Islemci AMD opteron 2000 64 Bit 2x Dual Core
Bellek 2x 2GB

HDD 35GB SAS

Isletim sistemi olarak Ubuntu 9.10 Carmic kurulmustur. Bu isletim
sisteminden once islemciyi daha verimli kullanabilmek igin 64 bit isletim sistemleri
denenmis ancak GCC’nin (GNU Compiler Collection) 64 bit derleme problemleri
nedeniyle vazgecilmistir. Ubuntu’nun basarili paket yonetimi, derleme sirasinda
ihtiya¢ duyulan paketleri otomatik olarak sagladigi i¢in Windows isletim

sistemlerinde ortaya ¢ikan pek ¢ok kiitliphane sorununu ortadan kaldirmustir.

Web sunucu olarak Apache 2.2.12, veri tabani yonetim sistemi olarak
MySQL 5.1.37 ve betik dili olarak da PHP Version 5.2.10-2 kullanilmistir.

Uzak bilgisayarda yapilan calismalarda ag lizerinde bulunmanin getirdigi
yavaglama, baglanti kopmasi gibi bazi sikintilar yasanabilir. elektroGame’in
gelistirilmesi sirasinda bu sorunun iistesinden gelebilmek igin sanal bilgisayar
(virtual box) iizerine sunucu kurulmustur. Bunun i¢in sanal bilgisayara Pardus
2008.2 isletim sistemi kurulmus ve sunucuya ait kaynak dosyalar SVN’den
indirilerek gerekli ayarlamalar yapilmistir. Boylece gerektiginde sanal bilgisayara ait
kalip dosyasi kopyalanarak sunucunun diger bilgisayarlar tizerinde kolaylikla

calistirilabilmesi miimkiin olabilmistir.

Sunucuda ¢alisan web siteleri birden fazla oldugu i¢in web sunucu olarak

kurulan Apache’de ¢esitli ayarlamalar ve tamimlamalar yapilmistir. Ornegin,

http://forum.elektrogame.net baglantisi ile web sunucuya baglanan istemci, dogrudan
elektroForum’a yonlendirilmektedir. Bu yonlendirmeler icin Sekil 4.75’teki gibi
virtualhost tanimlamalar1 yapilmistir. Ayrica blog, sunucu, gorev, glincelle ve wiki

i¢inde bu tiir tanimlamalar yapilmistir.
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http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fforum.elektrogame.net&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEqK-oDpMzuYoEmZEXjEGCPW4QQaA

<VirtualHost 193.255.184.205>

DocumentRoot /var/www/forum

ServerName forum.elektrogame.net

<Directory /var/www/forum>

Options Indexes FollowSymLinks MultiViews +Includes
AllowOverride All

Order allow,deny

allow from all

</Directory>

</VirtualHost>

Sekil 4.75: Virtual Host tanimlamalari.

4.3.2.1 Login sunucu

Login sunucunun gorevi, sunucuya baglanmak isteyen istemcilerin dogru
kullanic1 ad1 ve parolayr girip girmedigini kontrol etmektir. Bu amagla veriler
athena.txt’den ¢ekilir ve istemciden gelen veriyle karsilagtirilir. “athena.txt” dosyasi,
program tarafindan bir kez okunduktan sonra, ayar dosyalarinda belirtilen siirelerde
yapilan degisikliklerin tekrar diske yazilmasini saglar. Bu durum, oyuna kayit olmak
icin istemcinin kullanilmasint zorunlu kilmaktadir. Ancak istemciden alinan
bilgilerin tiirli ve gonderilen veri miktar1 sinirlidir. Bu ylizden arastirmaci tarafindan
sunucunun verileri athena.txt’den almas1 ve buraya kaydetmesi engellenerek MySQL
tizerinde tutulan bir veri tabaninda login isimli bir tabloya yonlendirilmistir. Béylece
hem oyuncular web sitesi {lizerinden kayit olabilmekte hem de web sayfasi igin

yazilmis program kolaylikla oyundaki son bilgilere ulasabilmektedir.

Sunucu baslatildiginda, ilk olarak calisma ayarlarmin  bulundugu
login_athena.conf dosyasini okur. Bu dosya, tipik bir ikili anahtar-deger listesi
seklinde tasarlanmistir. Ozelligin karsisina iki nokta (:) isareti konarak degeri
belirtilmektedir. Sunucunun ayarlanmasi sirasinda 6zellikle ii¢ 6nemli deger vardir.
login_port o&zelligi  istemcinin  sunucuya isteklerini hangi port {izerinden
gonderecegini tamimlar. Bu port, 6zel olarak dinlemeye alinir ve gelen her mesaj
login sunucu tarafindan degerlendirilir. admin_state ve admin_pass 6zellikleri login
sunucuya uzaktan admin olarak erisilip erisilmeyecegini ve erisilecekse erisimin

parolasini bildirir. Diger degerler varsayilan ayarlarinda birakilabilir.

Login tablosunda kullanici adi, parola gibi bilgilerin yani sira son girigin

yapildig1 ip, kacinct giris oldugu ve saat kacta girildigi gibi giivenlik amach veriler
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de saklanmaktadir. elektroGame’in uygulamasi sirasinda kullanilmayan ancak genis
kapsamli kullanima acildiginda istenmeyen oyunculari1 uzak tutmak amaciyla cezali,
kovulmus adaylar hem IP’leriyle hem de kullanic1 adlariyla bu tabloda

saklanabilmektedir.

Oyuncu, istemcinin kullanici girisi ekraninda (login screen) kullanici adi ve
sifresini girdiginde LoginHandler siifi sendLoginRegister() fonksiyonu ile 0x0064
baslikli bir paketi sunucuya gonderir. Login sunucu ¢alismakta oldugu IP {izerinde,
ayar dosyalarinda tanimlanmis olan porttan gelen paketleri parse_login fonksiyonuna
yonlendirir. Bu fonksiyon, istemciden gelmesi muhtemel biitiin paket basliklart i¢in
yapilmast gerekenleri icra etmek iizere tasarlanmistir. 0x0064 baslikli paket
¢oziimlendikten sonra veri tabaninda login tablosundan kontrol edilir. Kullanict adi
ve parola dogru sekilde girilmisse oyuncu i¢in bir oturum agilir ve tablodaki diger

veriler okunarak oturumda kayit altina alinir.

Kullanic1 ad1 ve parola dogru sekilde girilmediyse ya da oyuncunun giris
yapmasini engelleyecek baska bir problem bulunursa SMSG LOGIN ERROR
(0x006a) baslikli paket ile uygun hata mesaj1 istemciye iletilir. Istemci gelen mesaji
yine LoginHandler aracilifiyla c¢o6ziimleyerek gorsellestirilmek {izere login

penceresine iletir.

Oyuncun girig slireci tamamlandiginda yani sunucudan 0x0069 baglikli paket
geldiginde oyuncuya ait account id, sessiond_id gibi kullanici bilgilerini arkasindan
da sunucu adi, ¢evrim i¢i kullanici sayis1 gibi sunucuya ait bilgileri ¢oziimler.
Coziimleme tamamlandiktan sonra istemci giincellemeleri kontrol eder. Giincelleme
bilgi penceresi kapatilinca oyuncunun kendisine ait char’lardan birini se¢ebilmesi ya

da yeni bir char olusturabilmesi i¢in karakter se¢im penceresi agilir.

Login sunucu, oyuncu bir kez giris yaptiktan sonra yasaklanarak oyundan
atilma yoniinde kayit altina alinmasi durumu harig, diger sunucu ve istemciler ile
paket aligverisi yapmaz. Bu yiizden bazi oyunlarda char sunucu ile login sunucu

birlestirilerek yazilir.
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4.3.2.2 Char Sunucu

Char sunucu, oyuncularin char’larina ait bilgilerin kontrol edilmesinden
sorumludur. elektroGame’de oyuncularin sadece bir char’1 olacak sekilde kisitlama

yapilmistir ancak char sunucu her oyuncuya ii¢ char’a kadar destek verebilmektedir.

Char sunucu, login sunucuda oldugu gibi, bir ayar dosyasini okuyarak
calisma parametrelerini ayarlar. char athena.conf adli bu dosyanin Onemli

parametreleri Tablo 4.17’de agiklanmustir.

Tablo 4.17: Char sunucunun 6nemli ayar parametreleri.

userid Sunucular aras1 haberlesme igin 6zel olarak tanimlanan kullanicin adi.
passwd Sunucular aras1 kullanicinin parolasi.
login_ip Login sucusunun IP’si.
login_port Login sunucusunun portu.
char_ip Char sunucusunun IP’si.
char_port Char sunucusunun portu.
start_point Yeni bir char’in hangi haritada ve hangi koordinatlarda baglayacagi.
start_weapon | Yeni char’in basglangi¢ silahinin id’si.
start_armor Yeni char’in baslangi¢ kiyafeti.
start_zeny Yeni char’in parasi.

Char sunucu ¢alismaya basladiginda, tanimlanan IP ve port {izerinden login
sunucu ile iletisim kurmaya calisir. Iletisimin basarili olmas1 halinde, login sunucuya
normal bir oyuncu gibi kullanic1 ad1 ve parola génderir. Ancak gonderilen kullanici,
login tablosunda oyuncularin cinsiyetlerinin belirtildigi alanda “S” olarak
tanimlanmis 6zel bir kullanici oldugu i¢in login sunucu tarafindan yonetici

ayricaliklar1 verilerek sisteme kabul edilir.

Bir oyuncu, login sunucu tarafindan onaylanarak sisteme giris yaptiktan
sonra, char sunucu devreye girerek eger varsa oyuncuya ait ilk char’in 6zelliklerini
istemciye gonderir. Bu 0Ozellikler 0x006b baghigimi tasirlar ve istemcide
charserverhandler tarafindan ¢oziimlenirler. 0x006b paketi sunucu ve istemcinin
char’1t dogru tanimlayabilmesi i¢in hayati 6neme sahiptir. eAthena’nin ve TMW  nin
farkli siirtimlerinde farkli tanimlar yapilabildigi dikkate alinarak uyumlu siirtimlerin

157



kullanilmas: gerekmektedir. elektroGame, 106 Byte uzunlugunda paket yapisi

kullanmaktadir.

Secilen char’in ozellikleri veri tabaninda char, inventory, guild,
global reg value gibi tablolara bdoliinmiis olarak saklandigi i¢in sirayla uygun
tablodan verileri okuyarak agilan oturuma yapilar (struct) halinde kaydeder. Boliim
4.2.2.2°de bahsedildigi gibi, elektroGame’in oyuncularin testlere verdigi yanitlar gibi
cok sayida girdiyi saklamasi, uygulama asamasinda bazi1 degiskenlere erisememeye
neden olmustur. Problemin, C programlama dilinin yapisal olarak 4096 Byte’tan
fazla yer kaplayan dizilere izin vermemesinden kaynaklandig1 anlagilmistir. Problemi
asabilmek i¢in sunucunun konvansiyonel ¢alisma prensibi degistirilerek fazla yer
kaplayan verileri, yapilardan olusan diziler yerine, dogrudan veri tabanindan ¢ekmesi

ve kaydetmesi saglanmistir.

Char sunucu aciligin1 tamamladiktan sonra, oyuncularin giris yapabilmesi i¢in
oyunun islemesinden sorumlu olan map sunucunun yetkili kullanici olarak kendisine
talep gondermesini bekler. Talep geldikten, kullanici adi ve parola onaylandiktan

sonra, belirtilen porttan oyuncu taleplerini dinler.

4.3.2.3 Map Sunucu

Map sunucu, eAthena’nin en énemli ve sistem kaynaklarini en fazla tiiketen
parcasidir. Diinyalar {izerinde bulunan robotlarin, bilgelerin ve oyuncularin
etkilesimini yonetmekten sorumludur. Diinyalar ¢ok genis bir alana yayilabilecegi
i¢in bir sunucu sisteminde birden fazla map sunucu ¢alistirmak miimkiindiir. Aym
sekilde, char sunucuda ¢ok fazla oyuncunun sistemde olmasi durumunda, birden
fazla sunucu calistirilabilir. Performansi arttirmak i¢in ek sunucularin farkli

makineler tizerinde olmasi da mumkiindur.

Diger iki sunucuda oldugu gibi map sunucu da, ¢alismasi i¢in gerekli olan
degerleri ikili liste seklinde hazirlanmis bir text dosyadan alir. map_athena.conf
isimli dosyanin baslangic kismi char athena.conf dosyasina benzer oOzellikler
gosterir. Char sunucunun ve kendisinin IP’si ve portu burada tanimhidir. Farkli olarak

oyunda kullanilan haritalar, bilgeler ve haritaya ait degiskenler burada ytiklenir.
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Dosya bu sekliyle ¢ok biiyiik ve karmasik olacag i¢in diizenlemenin zor olmamasi
amaciyla, bu dzellikler ayr1 bir dosyaya yazilmis ve import komutu ile dosyanin adi

ve yolu belirtilmistir.

map_conf.txt dosyast map anahtar kelimesinin karsisina kullanilacak olan
diinya isimlerinin yazildig: bir liste seklindedir. Burada tanimlanan haritalar Boliim
4.3.1.8’de anlatilan WLK formatinda kaydedilmis dosyalardir. eAthena bir i¢ kontrol
mekanizmas1 olarak harita isimlerini bir déniisiim yaparak kullanmaktadir. Ig
isimlerin tanimlandigr dosya, data dizinin altindaki resnametable.txt dosyasidir.

Burada i¢ ismi belirtilmemis bir harita map sunucuda kullanilamaz.

Oyunda kullanilan bilgelerin yeri ve yapacaklari da map sunucu tarafindan
kontrol edilmektedir. Eklenecek olan bilgeler, map athena.conf dosyasina farkli
dosyalardan import edilerek daha diizenli bir yerlesim yapilmistir. Bu dosyalara npc
anahtar kelimesinin karsisina npc’yi tanimlayan script dosyasinin tam yolu ve adi
yazilir. elektroGame’de npc’ler yer aldiklart diinyalarin ismiyle agilmis klasorlere
konulmustur. Ayrica ilk harfleri yaptiklar1 géreve uygun olarak verilmistir. Ornegin,
npc/odal_12/t_doktor.txt dosyasi devre diinyasinda 12 numarali binada bulunan test

bilgesinin tanimini ve script blokunu belirtir.

eAthena’da 1sinlanma noktalar1 ve robotlar da map athena.conf dosyasinda
yer alirlar. Bilgeler gibi bu script’ler de import edilmek iizere ayr1 dosyalarda
tutulmus ve bulunduklar1 diinyanin klasdriine robot.txt ve gecit.txt kaydedilmistir.
Sekil 4.76’da bir robot ve bir gecit noktas: eklemek i¢in kullanilan kod satirlari

verilmistir.

elektro 1-1.gat,111,88,160,80 monster robotl 1018,18,1000,0, {}
elektro 1-1.gat,162,92 warp gecitl 0,0,elektro 1-8.gat, 21,26

Sekil 4.76: Robot ve gecit noktas1 ekleyen kod.

Robot eklemek i¢in kullanilan kodun 12 parametresi bulunmaktadir. Sirasiyla
parametrelerin gorevleri su sekildedir:

1. Robotlarm yerlestirilecegi diinyanin i¢ adi,

2-3. Robotlarin yerlesim merkezinin x ve y koordinatlari,

4-5. Verilen koordinatlardan kag birim uzaklasabilecegi,

6. Verilen koordinata robot yerlestirilecegini belirten anahtar ifade,

7. Robotun goriinen adi,

8. Robotun monster db.txt dosyasina tanimlanan id’si,
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9. Robot sayisi,
10-11.Yeniden ortaya ¢ikma stiresi,
12. Olay script’i.

Gegit komutu ise 10 parametreden olusur. Bu parametrelerin gorevleri su
sekildedir:

1. Gegit yerlestirilecegi haritanin i¢ adi,

2-3. Gegidin x, y koordinatlari,

4. [fadenin bir gegit oldugunu belirten anahtar kelime,

5. Gegidin ad,

6-7 Gegidin genislik ve yiiksekligi,

8. Hedef haritanin i¢ adi,

9.-10 Hedefin koordinatlari.

Oynanabilirligi yliksek bir oyun ortaya ¢ikartabilmek icin yukarida belirtilen
ozellikleri dengeli ve dogru bir sekilde kullanmak gerekmektedir. elektroGame
diinyalar1 tasarlanirken her biri igin gecitler, robotlar, bilgeler ve degiskenleri

gosteren diyagramlar hazirlanmistir. Sekil 4.77°de Egitim Diinyasi’nin diyagrami

gosterilmistir.
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aslama noktas
15,15

Gorev Bilgisayar Sunusu

+elektro_1_2_gorev_sunu = J

elektro_1_2_gorev_sunu ==

Gorev Yiikleme Noktasi

Hayir

+elektro_l1_ 2 gorev_yuklendi =

Karakter Puam Sunusu

—

+status_point += 2

Girev Sunusunu Ag
10,25,10,1

—

Gorev Bilgisavarli Acgilmis mi

Evet

elektro_1_2_karakter_sunu ==

—

Earakter Puani Sunusunu Ag
StatusPoint += 2

elektra 1 2 puan verildi = ]

1

Karakter Puani Kullanilmig mif

Ha

Evet

Kisayol Penceresini Anlactan Sunuvu Zp

—

Kilig ve FKaiyafet Kullanimini Anlatan Sunuyu

—

Geri Dondgtirme Sunusunu Ag

elektro_1_2_kisayol_sunu

elektro_1_2_kiyafet_sunu ==

Hayir

Kisayol Pencere Sunusu

+elektro_1 2 kisayol sunu = ]

Hayir

Kiyafet-Kilic Sunusu

+elektro 1 2 kiyafet_sunu = J

Hayir

Geri Doniistiirme Sunusu

elektro_1_2_geri_donustur_sunu ==

Hayir

—

Geri Dbniigen Guguk Sayisini Eontrol EF

elektro_1_2_kiyafet_sunu ==1

Evet

Sekil 4.77: Egitim Diinyasi’nin yapisal diyagrama.
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4.3.2.4 eAthena Script

Sunucunun bilgeleri, robotlar1 ve nesneleri eklemek i¢in kullandig1 script
(betik) dili eAthena’dir. Bu dilin yapisinin anlagilmasi sunu, test, devre ve gorev
bilgelerinin hazirlanmasi i¢in gereklidir. Bu boliimde eAthena dilinin en temel
kurallart ve elektroGame’de ¢ok sik kullanilan fonksiyonlarin — gorevleri

acgiklanacaktir.

Bilge Eklemek: Bilge eklemek i¢in map athena.txt’de tanimlanan dosyaya
elektro_1-16.gat,20,21,0 script Tyrex 323,{} yapisina uygun bir script
basligr eklenir. Baslikta diinya adi, x koordinati, y koordinati, bakis yonii
tanimlandiktan sonra script anahtar kelimesi eklenir. Daha sonra bilgenin ad1 ve id’si
belirtilir. Kiime parantezleri arasina ise bu boliimde kurallar1 verilen script kodu
yazilir. Baglik ve script Map sunucunun script.c dosyasi tarafindan ¢éziimlenir ve
¢oziimleme kurallar1 esnek degildir. Ornegin, baslhikta uzun bosluklarla verilen
araliklar tab ile yapilmistir. Arada bosluk vb. karakterler bulunmasi ¢oziimleme
hatalarina neden olur. Gegit ve robot ekleme Sekil 4.76’da agiklandig gibi bilgelere
benzer bir yapidadir.

Degiskenler: Degisken yapisi ¢ok gelismis degildir. Bu yiizden eAthena’nin
ileri siirimlerinde en ¢ok iizerinde durulan konulardan birisi olmustur. Kullanilan
stirimde temel olarak gecici ve kalici olarak iki tiir degisken vardir. Degiskenler
yalnizca integer (tam sayi) degerler alabilirler. Gegici degiskenler tanimlandiklari
kiime parantezinin kapatilmasiyla birlikte hafizadan atilirlar. Baslarindaki @ isareti
ile gecici olduklart belirtilir. Kalict degiskenler ise elektroGame icin yeniden
diizenlenerek veri tabaninda global_reg_value tablosunda saklanacak sekilde
dontstiiriilmiistiir.  Ayrica, sadece i¢inde bulunan diinyayr etkileyecek

map_reg value tilirii tasarlanmis ancak uygulamada kullanilmamastir.

Degiskene deger atamak icin Set anahtar kelimesi kullanilir. Kullanimi set
degisken, “deger” seklindedir. Degeri sifir olarak atanan bir degisken saklanmaz ve
hafizadan atilir. Eger kalic1 bir degiskense global reg value tablosundan silinir. Bu
yiizden bir unset fonksiyonu yoktur. Degeri sifir olan bir degisken saklanamadigi igin

(6rnegin, bir testte hi¢ bos birakilmamissa bos cevap degiskeni) kontroller sirasinda
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tabloda bulunamayan degiskenler i¢in 6zel 6nlem almak gerekmektedir. elektroGame

gelistirilirken bu noktalara 6zellikle dikkat edilmistir.

elektroGame script’lerinde dizi (array) kullanmanin sunucuyu kararsiz hale
getirdigi fark edildigi icin script’lerde diziler kullanilmamistir. eAthena’da dizi

kullanimi i¢in birka¢ fonksiyon bulunsa da tercih edilmemelidir.

Label ve Goto: Script icinde etiketler tanimlayarak gerektiginde etikete
atlama yapmak i¢in kullanilir. Yapisal (fonksiyonel) programlamada tavsiye edilen
bir yontem olmasa da script dilleri i¢cin kolay bir ¢6ziim sunar. elektroGame’de
jargon olarak etiketler biiyiik harfle yazilirlar ve tanim geregi iki nokta ile biterler.
Ayni kiime parantezi i¢inde yazilan blokta istendigi zaman goto ile tanimlanan
etikete gecis yapilabilir. Etiket, goto komutundan sonra olsa bile 6n tanimlama

gerektirmez.

Kosul ve Dongiiler: Diger dillerde de oldugu gibi kosul operatorii “if”” olarak
kullanilmistir. Yazim kalibt C jargonuna benzer. if (sart) goto <label>; bi¢iminde
kullanilir. Bir kosul ifadesinden sonra sadece goto komutu kullanilabilir. Bu
kullanim sekli script’lerin gereksiz yere uzamasina neden olmakla birlikte mevcut

stirimde baska bir ¢6ziim yolu yoktur.

Dongii komutlart 1.0 versiyonunda tanimlanmamaistir. Onun yerine dongiiler
kosul ve etiket kullanilarak yapilabilir. Sekil 4.78’de sadece yoneticilerince girilen,
thtiyag duyulan tiim nesneleri veren ve silen kodun dongii olusturan kismi

verilmistir.

set @silinecekitem,1100;

LOOP4 :

delitem @silinecekitem,1;

set @silinecekitem,@silinecekitem + 1;
if (@silinecekitem<1200) goto LOOP4;
goto MENU ;

Sekil 4.78: Dongii olarak kullanilan yapi.

Fonksiyonlar: Fonksiyonlar sik sik kullanilan kodlarin yeniden yazilmasin
gereksiz kilan ve kodun giivenilirligini arttiran yapilardir. eAthena’da fonksiyonlar,
diger tanimlarin aksine ayni dosyada ve kiime parantezleri arasinda olmak zorunda

degildir. Fonksiyon tanimi function script fonk_adi {} seklindedir. Uzun araliklar tab
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isareti ile yapilmaktadir. Fonksiyon cagrisi ise diger dil yapilarindan ¢ok farkli olarak

callfunc “fonksiyon adi”,<parametrel>, <parametre2>, ...,

<parametreN>; bigimindedir.

Gonderilen parametreler fonksiyon iginde getarg(n) fonksiyonu ile alinir. Bu
yilizden parametrelerin gonderilme siras1 6nem tasimaktadir. Gonderilen parametreler
igyapida bir degiskende saklandigi icin tam say1 disinda deger alamamaktadir.
Fonksiyon yapisina Ornek, ileriki konularda 6zel fonksiyonlar agiklanirken

verilecektir.

Istemciye Mesaj Gonderme: Sunucu istemci tabanl dillerde genellikle ¢ikt1
veren komutlar c¢iktiyr ekran gibi ara birimler yerine istemciye gonderirler.
eAthena’da da mes komutu istemciye ¢iktt gondermek icin kullanilir. Komutun

yapisl mes “mesaj l”+”mesaj 2”+ “mesaj N”; bi(;imindedir.

Hazir Fonksiyonlar: elektroGame’deki bilgelerin en sik kullandig

fonksiyonlar ve gorevleri Tablo 4.18”da verilmistir (eAthenawiki, 2010).

Tablo 4.18: Sik kullanilan eAthena fonksiyonlari.

heal <hp>,<sp>; Saglik degerlerini mutlak olarak degistirir.
percentheal <hp>,<sp>; Saglik puanlarim yiizde olarak degistirir.

statusup <st>; Char’1 bir seviye yukari ¢ikarir.

statusupz <st>,<n>; Char’1n seviyesini istenen derece yiikseltir ya da azaltir.

bStr, bvit, bInt, DbAgi, | Dayamklilik, enerji, zeka, c¢eviklik, beceri, sans degerleri igin

bDex, bLuk sistem degiskenleri.
rand (<nl>[,<n2>]); Belirtilen sinirlar iginde rastgele say: iiretir.
countitem(<itemid>) ID’si verilen nesnenin sayisini dondiirdir.

getitem <itemid>,<num>; | ID’si verilen nesneden char’a vermek i¢indir.

delitem <itemid>,<num>; | ID’si verilen nesneyi char’dan alir.

getexp Char’a tecriibe puani verir.
<base_ exp>,<job_exp>;

strcharinfo (<n>) Char hakkinda istenen bazi parametreleri geri dondiiriir.

Ciktilar1 XML bicimli veri iiretecek olan script’ler, programci i¢in fazlasiyla
karmasik bir yap1 olusturdugu i¢in sadelik ve kullanim kolayligini arttirmak amaciyla
tim bilgeler i¢in kullanilacak olan fonksiyonlar tek bir dosyada (\npc\function.txt )

toplanmis ve npc (bilge) listesi yiiklenmeden 6nce ige aktarilmistir.
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Menii: Menu komutu C’de kullanilan switch komutuyla goto komutunun
birlestirilmistir bir varyasyonu sayilabilir. istemciden gelen deger 1°den baslayan bir
tam say1 olarak beklenir ve uygun siradaki etikete gonderme yapar. Sekil 4.82°de
sunu bilgelerinde kullanilan menu yapis1 verilmistir. elektroGame’de etiket
isimlerinin basinda bulunan metin ifade, sadece programci i¢in agiklama olarak
kullanilmistir. Ancak bu bashiklar da istemciye gonderilir. Eger istenirse bu

seceneklerin istemcide bir menii olusturmasi saglanabilir.

4.3.2.5 Sunu Bilgeleri

Bolim 4.2.2.1’de anlatilan sunu bilgelerinin kullandigt XML bi¢imindeki
verinin sunucu tarafindan olusturulabilmesi i¢in eAthena script kurallarina gore ¢ikt
veren betiklerin yazilmasi gerekmektedir. eAthena’nin 1.0 siiriimiinde, az sayida
fonksiyonu bulunan ve bazi sinirliliklari bulunan script dili daha sonraki siiriimlerde
oldukca gelistirilmistir. Ancak elektroGame’de uyumluluk problemleri nedeniyle

eAthena sunucunun geligmis siiriimlerini kullanmak miimkiin olmamustir.

( harita ‘
+ koordinatlar
| npc id

< Hay"-_’

A 4

Sunu Baghgi
Dugme Koordinatlan

Girig Ekrani Ogeleri

Slayt Baghgi 1

Slayt Ogeleri

Slayt Baghg . | -
Slayt Ogeleri | z SRR

Slayt Baghgi
Slayt Ogeleri -

Sekil 4.79: Sunu bilgelerinin akis diyagrama.

Diyagramda goriilen bilge koordinatlari, ismi ve id’si yapisal olarak script’in

bashiginda belirtilmek zorundadir. Daha sonra gonderilecek olan XML bi¢imindeki
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verinin baslig1 ve sunu penceresinin temel ozellikleri génderilir. Onceki boliimde
anlatilan function.txt dosyasinda tanimlanan fonksiyonlar yardimiyla sunu
penceresinin koordinatlar1 ve diigmelerin yerleri istemciye gonderilir. Istemciden
sunuyu gormek isteyip istemediginin cevabini alabilmek i¢in iki se¢enekli bir menii
bu kodun sonunda yer alir. Akis, yapilan se¢ime gore uygun etikete yonlendirilir.
Sekil 4.80°de sunu 6zelliklerinin XML bigimindeki verisini olusturan script’in kodu

verilmistir.

elektro 1-8.gat,49,25,0 script Farabi 235, {
set elektro 1 8 farabi sunu, 1;
callfunc "presentationstarter";
callfunc "presentationpro",50,50,410,450,7;
set @x, 20;
set @y, O0;
callfunc "slidebutton", "prev", "show", (@x,Qy;
set @x, @x + 40;
callfunc "slidebutton", "combo", "show", @x,Qy;
set @x, @x + 160;
callfunc "slidebutton", "next", "show", (@x,Qy;
set @x, 360;
callfunc "slidebutton","close", "show",@x,Qy;
callfunc "image","5","40","graphics/sunular/farabil/h 00.png";
callfunc "presentationstarter ";

menu
"quit", CANCEL,
"start",sl;

Sekil 4.80: Sunu 6zelliklerini gonderen script.

Bolim 4.3.1.2°’de anlatilan elemanlar, slayt icinde farkli miktarlarda
kullanilabilir. Sekil 4.81°de sadece bir resim igeren slaydin kodu goriilmektedir.
Kodun basinda bulunan degisken atamasi, yanlis cevap verildiginde tekrar sorusunu
gostermeyen bir bilgenin, bu slaydin goriilmesiyle yeniden soru sormasina izin
vermek i¢in eklenmistir. Boylece, oyuncularin sikistiklart yerlerde cesitli
hatirlatmalar ve ipuglar1 bulunan sayfalar1 okuduktan sonra yeniden sanslarini

denemelerine imkan verilmektedir.

sl:

set elektro 1 8 satx yanlis , 0;

callfunc "slide","1","Direnc";

callfunc "image", 5,40, "graphics/sunular/farabil/h O0l.png";
callfunc "slide ";

goto MENUSUB;

Sekil 4.81: Bir slaydi olusturan script.
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Oyuncu agilan kutu yardimiyla istedigi slayda dogrudan gidebilecegi gibi ileri
geri diigmeleriyle de slaytlar arasinda gecis yapabilir. Bu etkilesimi saglayabilmek
icin her slayt gorsel bilgilerini gonderdikten sonra bir menii bloguna gonderme
yapar. Meniide istemciden gelen bilgiye gore yonlendirme yapilir. Ilk iki secenek,
oyuncunun sunuyu iptal ederek ¢ikmasi ile sona gelerek ¢ikmasi arasinda fark olmast
halinde programciya yonetme imkani sunmak i¢in eklenmistir. Sekil 4.82°de slaytlar

arasi gecis yapmayi1 saglayan mentiniin kodu verilmistir.

MENUSUB:
menu
"iptal",CANCEL,
"sonlandir", SONLANDIR,
lllll, Sl,
ll2ll, 82,

s
close;

}

Sekil 4.82: Slaytlar arasinda gegis yapan menii script’i.

4.3.2.6 Test bilgeleri

Test bilgelerinin {i¢ tiir soru yapisina sahip oldugu Boliim 4.2.2.2 ve Bolim
4.3.1.3’de agiklanmisti. Sunucuda da XML veriyi olusturan script ii¢ farkli yapidadir.
Bu yapilardan ilki olan tek soru soran bilge olusturmak icin Sekil 4.83’te verilen

yaptya uygun script yazilmalidir.
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harita
koordinatlar
npc id

— Bosg Bos mesaji

e
-

Yanlg Yanhs Mesaji

Dogru Dogru Mesaji

Bilgi Ekle

Sekil 4.83: Tek sorulu testin diyagrami.

Sorunun ve test penceresinin 6zelliklerini tanimlayan baslik kismina bir 6rnek
Sekil 4.84’te verilmistir. Baglikta oncelikle gerektiginde baslik kismina donebilmek
icin bir etiket tanimlanmistir. Daha sonra sorunun dogru cevabi gecici bir degiskene
aktarilarak aynm1 kodun diger sorularda kiigiik degisikliklerle kullanilmasi
saglanmistir. windowpro fonksiyonu pencerenin koordinatlarin1 ve genislik,
yiikseklik degerlerini bildiren XML veriyi olusturur. testpro fonksiyonu ise soru
sayisi, siire, 0diil ve ceza degerlerini tanimlar. Kodun sonundaki menii tek soruluk

testlerde sadece istemciden gelecek paket alindi bilgisini beklemek igin
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kullanilmistir. Veri transferinde herhangi bir sorun yasanmadigi siirece test penceresi

otomatik olarak iki degerini gondererek kodun devam etmesini saglar.

elektro 1-2.gat,83,14,0 script SoranCan 100, {
Sor 1:

set @correct,1; //dogru cevap

if (elektro 1 2 soranl==1) goto SORULDU;
callfunc "teststarter";

callfunc "windowpro",400,400,"","";
callfunc "testpro",1,60,1,0,1;

callfunc "teststarter ";

menu

"quit", CANCEL,

"start",Sor 1 devam;

Sekil 4.84: Tek sorulu bir testin baslik script’i.

Baglik boliimiinden sonra soru baslangicini bildiren XML veriyi olusturan
testquestion fonksiyonu ¢agrilir. Fonksiyon ayni zamanda sorunun ¢oktan se¢meli
(radio) bir soru olacagini da bildirir. Daha sonra sorunun gorsel ¢iktisini olusturacak
olan fonksiyonlar cagrilarak istemciye gonderilir. Sekil 4.85’te sorunun test

penceresinde olugmasini saglayan XML veriyi génderen script verilmistir.

Sor 1 devam:

callfunc "testquestion","1","radio",0;

callfunc "label","10","10","Robotlari geri doénltistm kutusuna
goéndermek i¢in","txt 1","120","20","100","150","255", ", ey
callfunc "label"™,"10","30","hangi tuslar birlikte
kullanlllr?", "txt_1", "", "20", "100", "150", "255", "", "", "", "";

callfunc "label™","80","50","Yardim almak icin L tusuna basabilirsin
;)"’ "el_l"’ ""’ ""’ "20"’ "40"’ "60"’ ""’ ""’ ""I "";

callfunc "textbox",230,100,140,100,0,0,0,0,1,1;
callfunc "addrow"," ##7Yandaki yuvarlaklardan";

callfunc "addrow","##7se¢cmek istedifine tikla. ";
callfunc "addrow","##7sonra ##1DEGERLENDIR";
callfunc "addrow", "##7dligmesine bas. ";

callfunc "textbox ";

callfunc "radio","10"™,"100","A -> Ctrl","1";
callfunc "radio","10","120","A -> Alt","2";
callfunc "radio","10"™,"140","A -> Shift+aA","3";
callfunc "radio","10","160","C ->Ctrl"™,"4";
callfunc "radio","10","180","F2","5";

callfunc "test ";

Sekil 4.85: Tek sorulu bir testin soru olusturma boliimii.

Sorunun olusturulmasindan sonra istemciden gelen yanitin beklendigi menii
olusturulur. Meniinliin gonderdigi kod bloklar1 oyuncu tarafindan isaretlenen

secenegin bos, dogru ya da yanlis yanit olup olmadigini kontrol ederek ilgili koda
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gonderme yapar. Sekil 4.86’da segenek meniisii ve degerlendirme yapan kod kismi

verilmisgtir.

menu "0",SOR_1 O,

"1",SO0R 1 a,

"2",SO0R 1 b,

"3",SO0R 1 c,

"4",SOR 1 d,

"5",SOR 1 e;

SOR 1 0:

goto BOS;

SOR 1 a:

if (@correct == 1) goto DOGRU;
goto YANLIS;

close;

SOR 1 Db:

if (Q@correct == 2) goto DOGRU;
goto YANLIS;

close;

SOR 1 c:

if (@correct == 3) goto DOGRU;
goto YANLIS;

close;

SOR 1 d:

if (@correct == 4) goto DOGRU;
goto YANLIS;

close;

SOR 1 e:

if (Q@correct == 5) goto DOGRU;
goto YANLIS;

close;

Sekil 4.86: Tek sorulu bir testte secenekler meniisii ve degerlendirme bolimii.

Sekil 4.87°de verilen yanitin dogru olmasi halinde, sunucuda gerceklestirilen
islemler ve istemciye gonderilecek kodu hazirlayan fonksiyonlar verilmistir. Kodda
ilk dnce soruya dogru yanit verildigini veri tabaninda saklayan degiskene, 1 degeri
atanmistir. Arkasindan sorunun o6diilii olan 775 id’li nesne olan kirpiotrus’un
oyuncuya verilmesi islemi gerceklestirilmistir. Odiiliin verildigini gdsteren mesaj ve
pargacik efekti, tasarimcinin istegine gore bu alana eklenebilir. Kodda DEVAM
etiketlerinin bulundugu bélim oyuncunun tamamlamas: gereken ardisik gorevler
hakkinda bilgi vermek icin eklenmistir. Eger oyuncu gorevi tamamlamigsa, mesaj

penceresini altina siradaki gorev hakkinda agiklamalar eklenebilmektedir.

DOGRU :

set elektro 1 2 soranl,1;

if (countitem(775) > 0) goto KIRPI VARI;
getitem 775,1;

KIRPI VARI1:

callfunc "testmesaj";
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callfunc
"sendeffect", "particle", "skillup", "levelup";
callfunc "sendeffect", "text","Aferin", "aferin";
callfunc "addrow", "##3Tebrikler :)";

callfunc "addbr";

callfunc "addrow", "##2Kirpiotrus'un depona
eklendigini";

callfunc "addrow", "##2sohbet penceresinden
gorebilirsin.";

callfunc "autowrap";

if (elektro 1 2 soran2z != 1) goto EKLE 1;
DEVAM 1:

if (elektro 1 2 soran3 != 1) goto EKLE 2;
DEVAM 2:

callfunc "testmesaj ";

close;

Sekil 4.87: Tek sorulu bir testin dogru cevap script’i.

Sekil 4.88’de oyuncu yanlis yaniti segtiginde yapilacak kod verilmistir.

Dogru cevap igin gecerli olan mesaj kurallari yanlis ve bos yanit i¢in de gegerlidir.

YANLIS:
callfunc "testmesaj";
callfunc "addrow", "##1 Uzginim :( ";
callfunc "testmesaj ";
close;

Sekil 4.88: Coktan segmeli bir testin yanlis cevap script’i.

Onay kutulu sorular1 hazirlayan ikinci tipteki script’in yapist ilkine
benzemekle birlikte, secilen her onay kutusu script’i yeni bir degerlendirme siirecine
soktugu farkliklar da icermektedir. Sekil 4.89’da onay kutulu bir sorunun diyagrami

verilmistir.
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harita
koordinatlar
npc id

Secenek isaretlendi

Kaontrol et Hesapla

Sekil 4.89: Onay kutulu bir sorunun diyagramu.

Onay kutularinin segilmis olmasi 1 (bir) se¢ilmemis olmasi ise -1 (eksi bir) ile
ifade edilmektedir. Script’e ilk girildiginde onay kutularini saklayan degiskenler 0
(sifir) degerini tasiyacaklari i¢in tiim onay kutusu degiskenlerinin degerinin -1’e
esitlenmesi gerekmektedir. Sekil 4.90°da degiskenleri hazirlama ve dogru cevaplari

atama komutlarina 6rnek verilmistir.

if (elektro 1 2 soran2 op 1==0) set elektro 1 2 soran2 option 1, -1;
if (elektro 1 2 soran2 op 2==0) set elektro 1 2 soran2 option 2, -1;
if (elektro 1 2 soran2 op 3==0) set elektro 1 2 soran2 option 3, -1;
if (elektro 1 2 soran2 op 4==0) set elektro 1 2 soran2 option 4, -1;
if (elektro 1 2 soran2 op 5==0) set elektro 1 2 soran2 option 5, -1;
set @elektro 1 2 soran2 correct 1,1;

set @elektro 1 2 soran2 correct 2,1;

set @elektro 1 2 soran2 correct 3,-
set @elektro 1 2 soran2 correct 4,-
set @elektro 1 2 soran2 correct 5,-

1;
1;
l.

’

Sekil 4.90: Onay kutularinin baslangigta isaretsiz olmasini saglayan ve dogru
cevaplar1 global_reg_value tablosuna kaydeden kod.
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Sorunun sonunda oyuncunun sececegi onay kutusunun islenmesi i¢in bir
menii bulunur. Meniide onay kutularindan birisi secildiginde ilgili etikete gonderme
yapilir. Burada se¢imin hatirlanmasini saglayan degiskene degeri atanir. Degiskenin
hazirlanmasindan sonra soru yeniden oyuncuya gonderilir. Eski sorudan farkli olarak
onay kutusunu olusturan XML veriye onay kutusunun secili oldugunu bildiren bir
mesaj ilave edilir. Bu yontemle her se¢imden sonra soruda farkli renk, resim
gosterme imkan1 da dogmaktadir. Tasarimci isterse oyuncunun se¢imleriyle degisen
ekranlar hazirlayabilir. Sekil 4.91°’de soru sonundaki menii ve ilk onay kutusunun

secilmesi ya da se¢iminin kaldirilmasi durumunda ¢alisan kod gosterilmistir.

menu "1", KONTROL,
"2",SECENEK 1,
"3", SECENEK 2,
"4",SECENEK_3,
"5", SECENEK 4,
"6", SECENEK 5;

SECENEK_l:
set elektro 1 2 soran2 op 1, elektro 1 2 soran2 op 1 * -1;

goto Sor 2 devam;
SECENEK 2:

Sekil 4.91: Secenek mendisii ve onay kutusu degiskeninin atanmasi.

Oyuncu soruyu “Degerlendir” diigmesine bastiginda KONTROL blogu
calistirilmaya baglar. Bu boliimde oncelikle oyuncuya gonderilecek mesaji igeren
metin kutusu olusturulur. Daha sonra her bir onay kutusunun dogru isaretlenip
isaretlenmedigini kontrol eden fonksiyon cagrilir. Segeneklerin kontrolii bittiginde
metin kutusuna, oyuncunun hangi segenekleri dogru, hangi segenekleri yanlis
isaretledigi eklenir. Son olarak baraj asilmigsa odiill verilir. Sekil 4.92°de

degerlendirmenin yapilip mesajin géonderildigi kod kismi1 verilmistir.

KONTROL:
callfunc "testmesaj";
callfunc "addrow", "##8 -= SONUC =- \" />";

callfunc "addrow","";

set elektro 1 2 soran2z result, O0;

//secenek 1

set @temp, callfunc ("addcheckkontrol", elektro 1 2 soran2 op 1,
@elektro 1 2 soran2 correct 1, "1");

set elektro 1 2 soran2 result, elektro 1 2 soran2 result + Q@temp;

//secenek 2
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Callfunc "addrow" ’ "=========::::=======",-
callfunc "addrow"," ##4Toplam Dogru Cevap : ##6"+
elektro 1 2 soran2 result;

if (elektro 1 2 soran2 result >= elektro 1 2 soran2 limit) goto
ODUL;

ODUL_ DEVAM:

callfunc "testmesaj ";

close;

Sekil 4.92: Onay kutulu sorularin degerlendirilmesi.

Test bilgelerine XML veri hazirlayan tiglincii tip script ise ¢ok sorulu bir test
hazirlamak i¢in kullanilir. eAthena’nin bahsedilen kisitlamalar1 yiiziinden bu
script’ler olduk¢a uzun ve karmasik bir yapiya sahip olabilmektedirler. Sekil 4.93’te

cok sorulu test hazirlamak i¢in kullanilan script’in diyagrami verilmistir.
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Degerlendin

UEE 06 UEELEE

Bagansi

Sekil 4.93: Cok sorudan olusan bir testin diyagrama.

Cok sorulu testlerde baglik bilgisi soru sayis1 disinda Sekil 4.84’te verilen

kodla aynidir. Baglik tanimlandiktan sonra, bu testin oyuncu tarafindan daha once
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yapilip yapilmadigi kontrol edilir. Tasarim agsamasinda bir kez agilan testin tekrar
acilmasina izin verilmemesi karar1 verilmis ancak uygulamada oyuncularin sadece ne
olduguna bakmak i¢in testi baglattiklar1 ve sonra geri donemedikleri i¢in sikinti
yasadiklar1 goézlenince, testin baraj asilincaya kadar goriintiilenebilmesine izin
verilmistir. Bu kez de oyuncularin, barajin altinda kalindigi zaman alinan teselli
puanin1 alabilmek i¢in, baraji agsmayacak kadar dogru cevap vererek testi tekrar
tekrar aldiklar1 goériilmiistiir. Bu durumun oniine gecebilmek icin oyuncularin testi
tekrar almalarina verilen izin devam ettirilmis fakat her goriintiilemede baraj alti

puan diistiriilerek 6nemsiz hale getirilmistir.

Cok sorulu testlerde, soruyu olusturan blok Sekil 4.85°te verilen kodla ayni
yaptya sahiptir. Ancak segenekler icin kullanilan meniide segenek isaretlenebilecegi

gibi sorular aras1 gecis de olabilecegi icin Sekil 4.94°teki menii kullanilir.

menu
"iptal", CANCEL,
"degerlendir", DEGERLENDIR,
"1, s1,
"2",s2,
"3r,s3,
"4vr, s4,
"s5",s5,
"a",sl a,
"b",sl b,
"c",sl ¢,
"d",sl d,
"e",sl e;

Sekil 4.94: Cok sorulu testte soru sonunda kullanilan menii.

Meniide ilk kisim, sorular1 tanimlayan etiketlere gonderme yapar. Son kisim
ise oyuncunun yaptigr secimin global reg value tablosuna kaydedilmesini ve
yeniden sorunun basimma donmesini saglar. Sekil 4.95’te her secenckte secimi

kaydeden ve basa dondiiren kod verilmistir.

sl a:
set elektro 1 2 soran3_sl,1;
goto sl;

Sekil 4.95: Cok sorulu testin segeneklerinde ¢alisan kod.

Oyuncu, “Degerlendir” diigmesine bastiginda, hangi soruda olursa olsun test
script’inin sonundaki DEGERLENDIR blokuna génderme yapilir. Bu blokta testin

degerlendirme boliimiine gelindigini gdsteren bir degisken kaydedilir. Daha sonra
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testin dogru cevaplart tanimlanir. Sekil 4.96’da, degerlendirme blokunun dogru

cevaplarinin tanimladigt boliim verilmistir.

DEGERLENDIR:

//cevap anahtari

set elektro 1 2 soran3,1; // soran 3 ==1 ise soran 3 deferlendirildi
set elektro 1 2 soran3 dl,2; //l=a, 2=b ... soran 3 'iin 1. sorusunun

dogru cevabi

set elektro 1 2 soran3 d2,1;
set elektro 1 2 soran3 d3,5;
set elektro 1 2 soran3 d4,3;
set elektro 1 2 soran3 d5,4;

Sekil 4.96: Dogru cevap tanimlama.

Oyuncunun verdigi dogru, yanlis ve bos cevaplarin hesaplanmast Sekil
4.97°de verilen kontrol boliimiinde yapilir. Sonuglar gegici degiskenlerde saklanir.
Hesaplama bittikten sonra Sekil 4.98’de verilen kodda oldugu gibi global reg value

tablosuna aktarilarak kalic1 olmasi saglanir.

set @bos, 0;
if (elektro 1 2 soran3 sl==0) set @bos, (@bos+l);

if (elektro 1 2 soran3 sl == elektro 1 2 soran3 dl) set

@dogru, (@dogru+l) ;

Sekil 4.97: Dogru ve bos cevaplarin hesaplanmasi.

set elektro 1 2 soran3 dcev ,@dogru;
set elektro 1 2 soran3 bcev ,@bos;
set @yanlis, @totalquestion - @dogru - @bos;

Sekil 4.98: Dogru ve bos cevaplarin hesaplanmasi.

Son olarak, oyuncunun testte belirlenen baraji asip asamadigi kontrol edilir.
Oyuncu eger baraji agsmigsa, baslangicta bildirilen 6diile siirpriz bir ek yapilarak
kendisine verilir. Tam barajda kaldiysa, sadece agiklanan 6diil verilir. Bu durumun,
siirprizi almak isteyen oyuncular1 daha ¢ok motive ettigi uygulamalar sirasinda
gozlenmistir. Sekil 4.99°da odiile gonderme yapan sart komutlar1 ve geri donmeyi

saglayan etiketler ve reportline fonksiyonu ile mesajin olusturulmasi verilmistir.

if (@dogru > @successlimit) goto ODUL;
ODUL_:

if (@dogru == @successlimit) goto ODULI1;
ODUL1 :
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if (@dogru<@successlimit) goto ODUL2;
ODUL2__
//duruma gbére 6dul ya da cezayi ver!!

//her soru ic¢in dodru cevabi ve &Jrencinin cevabini gdnder.
callfunc "reportline", "1", elektro 1 2 soran3 dl,
elektro 1 2 soran3 sl;

callfunc "report "; //raporu bitir

menu
"1",CANCEL;

CANCEL:
close;

Sekil 4.99: Dogru ve bos cevaplarin hesaplanmasi.

Test bilgelerinin hazirlanmasi olduk¢a zaman alan ve parametrelerin dogru
girilmesinde sikintilar yasanan bir asama oldugu i¢in Bolim 4.3.4°te bahsedilecek

olan yardimeci bir arag gelistirilmistir.

4.3.2.7 Devre Bilgeleri

Devre bilgelerinin script’leri devre elemanlarinin yerlesimi, baglantilar1 ve
hedefi igermektedir. Sekil 4.100°de bir devre bilgesi olusturmak i¢in gereken kodun

yapist gosteren diyagram verilmistir.
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koordinatlar
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MNode'lar Devre elemanlan
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Baglantilar — Degerlendir Basansiz
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Mesaj Mesaj
Odil Bagani; Ceza

Sekil 4.100: Devre bilgelerinin verisini olusturan script’in diyagramiu.

Diger bilgelere benzer sekilde XML verinin baslig1 olusturulur ve pencerenin
koordinat gibi 6zellikleri gonderilir. Devrenin olusturulmasi i¢in component, node,
connect ve circuitcondition fonksiyonlar1 hazirlanmigtir. Sekil 4.101°’de component

fonksiyonunun ¢agrisi verilmistir.

//id, item, x, y, aci, st, sl, mv, del, f1l1, tll, f12, tl2
callfunc "component", 1, "1100", 119, 173, 0, O, O, O, O, O, O, O, O;

Sekil 4.101: Devreye bir bilesen yerlestirmek i¢in kullanilan component

fonksiyonunun kullanimi.

Fonksiyonun parametre sayisi ¢ok fazla oldugu i¢in aciklama satir1 ile
parametrelerin  gorevleri agiklanmaya ¢alisilmistir. Fonksiyonun bulundugu
function.txt dosyasinda diger tiim fonksiyonlarda oldugu gibi daha detayli bir
aciklama yapilmigtir Sekil 4.102°de agiklamalariyla birlikte fonksiyonun kodu

verilmistir.
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//eee

// Devre pencerelerine component eklemek ig¢in kullanilir

// @id: devre penceresinde nesneyi tanimlayacak sayi !!! Yalnizca tek sayilar
// @item id: item db'de tanimli id'si-> 1100-1137 type ve value item id tam
calistiginda kaldirilabilir.

// @x: koordinat

// Qy: koordinat

// @angel: dénme acisi ->0-23

// @status: item saglam mi-> 0: bozuk l:calisiyor

// @selectable: Nesnenin se¢ilince etrafinda mavi halka ¢ikmasi ve bazi bilgileri
gostermisi ->0: segilemez l:segilebilir

// @movable: Secilebilen nesnelerin hareket ettirilebilmesi ->0:hareketsiz
l:hareketli

// @fromlinkl: Nesnenin 1. node'una disardan baglanti yapilabilir

// Qtolinkl: Nesnenin 1. node'undan diger node'lara badlanti yapilabilir

// Qfromlink2: Nesnenin 2. node'una disardan badlanti yapilabilir

// @tolink2: Nesnenin 2. node'undan diger node'lara badlanti yapilabilir
//eee

function script component ({

mes "<component id=\""+ getarg(0) + "\"";
mes " item id=\""+ getarg(l) + "\"";

mes " x=\""+ getarg(2) + "\"";

mes " y=\""+ getarg(3) + "\"";

mes " angel=\""+4 getarg(4) + "\"";

mes " status=\""+ getarg(5) + "\"";

mes " selectable=\""+ getarg(6) + "\"";
mes " movable=\""+ getarg(7) + "\"";

mes " deletable=\""+ getarg(8) + "\"";
mes " fromlinkl=\""+ getarg(9) + "\"";
mes " tolinkl=\""+ getarg(10) + "\"";
mes " fromlink2=\""+ getarg(ll) + "\"";
mes " tolink2=\""+ getarg(1l2) + "\" />";
return;

Sekil 4.102: component fonksiyonu.

Devre elemanlar1 yerlestirildikten sonra, baglantilarin dogru noktalardan
gecmesi amaciyla node’larin yerlestirilmesi gerekmektedir. Node’larin yerlesimini
saglayan tag’1 olusturmak amaciyla node fonksiyonu yazilmistir. Sekil 4.103’te node

fonksiyonu cagrisi verilmistir.

callfunc "node",101, 28, 251, 1, O, 1, O, O, O;

Sekil 4.103: Node fonksiyonu ¢agrisi.

Node fonksiyonu parametrelerinin agiklamasiyla birlikte Sekil 4.104’te

verilmistir.

//RRR

// Devre pencerelerine NODE eklemek icin kullanilar

// @id: devre penceresinde nesneyi tanimlayacak sayi

// @x: koordinat

// Qy: koordinat

// @status: item saglam mi-> 0: bozuk l:calisiyor

// @selectable: Nesnenin secilince etrafinda mavi halka ¢ikmasi ve bazi bilgileri
gostermisi ->0: secilemez l:sec¢ilebilir

// @movable: Secilebilen nesnelerin hareket ettirilebilmesi ->0:hareketsiz
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l:hareketli

// @deletable: Silinebilir

// @fromlink: node'a disardan badlanti yapilabilir

// @tolink: node'dan diJer node'lara baglanti yapilabilir
//eee

function script node {

mes "<node id=\""+ getarg(0) + "\"";
mes " x=\""+ getarg(l) + "\"";

mes " y=\""+ getarg(2) + "\"";

mes " status=\""+ getarg(3) + "\"";
mes " selectable=\""+ getarg(4) + "\"";
mes " movable=\""+ getarg(5) + "\"";
mes " deletable=\""+ getarg(6) + "\"";
mes " fromlink=\""+ getarg(7) + "\"";
mes " tolink=\""+ getarg(8) + "\"";
mes " />";

return;

Sekil 4.104: Node fonksiyonu ve parametrelerinin agiklamasi.

Devre elemanlar1 ve baglanti noktalar1 yerlestirildikten sonra, baglantilarin
yapilmasina gegcilir. Sekil 4.105’te node’lar arasinda baglanti kurmak i¢in kullanilan

fonksiyon ¢agrisi verilmistir.

callfunc "connect",50, 113, 101, 1;

Sekil 4.105: connect fonksiyonun ¢agrilmasi.

Connect fonksiyonu yap1 olarak basit olmakla birlikte baglant1 yapilacak
node’larm 1d’si dogru verilmediginde kararlilik sorunlarina ya da devrenin dogru
calismamasina neden olabilmektedir. Devre yapimi sirasinda en fazla 6zen bu
fonksiyonu kullanirken gosterilmelidir. Sekil 4.106’da fonksiyon ve agiklamalari

verilmistir.

//eee

// Devre pencerelerine NODE'lar arasi badlanti yapmak i¢in kullanilir.
// @id: devre penceresinde bagdlantiyi tanimlayacak sayi

// Q@first: badlantinin 1. node'u

// @second: badlantinin 2. node'u

// Qactive: baglanti saglam mi1?-> 0: bozuk l:calisiyor

//@RE

function script connect {

mes "<connect id=\""+4 getarg(0) + "\"";
mes " first=\""+ getarg(l) + "\"";

mes " second=\""+ getarg(2) + "\"";

mes " active=\""+ getarg(3) + "\" />";
return;

Sekil 4.106: connect fonksiyonu ve parametrelerinin agiklamasi.
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Oyuncunun verilen devrede yapmasi gereken hedefleri circuitcondition tag’i

tanimlamaktadir. Bu tag’1 olusturmak i¢in kullanilan kod Sekil 4.107°da verilmistir.

mes "<circuitcondition type=\"lampturnon\" componentid=\"13\"
status=\"I\" />";

mes "<circuitcondition type=\"locate\" componentid=\"9\" x=\"218\"
y:\"168\" W:\"50\" h:\"50\" />H,.

Sekil 4.107: circuitcondition tag’imi olusturan kod.

Devre elemanlarinin yerlestirilmesi ve baglantilarinin dogru yapilabilmesi
icin ¢ok zaman alan bir islem oldugu i¢in Bolim 4.3.4.1’de anlatilan yardimci

program gelistirilmistir.

4.3.2.8 Gorev Bilgisayar Bilgeleri

Gorev bilgisayarlari, sunucu agisindan bakildiginda siradan bir bilgedir.
Onlan digerlerinden farkli kilan, sunucunun hazirlayip gonderdigi XML veriyi
yorumlayan istemci yapisidir. Gorevleri olusturan tag’larin hazirlanmas: igin
oncelikle bir ana gorev tanmimlanmali ve ana gorev kapatilmadan alt gorevler
yerlestirilmelidir. Sekil 4.108’de bir ana gdrev ve alt gorevin sadelestirilmis kodu

verilmistir.

callfunc "missionstarter";

callfunc "mainmission","1l-Ana Gorev";

callfunc "submission", gorev_yuklendi, "check it.png", "alt gorev";
mes "<text>";

callfunc "addrow"," Alt gdrev acg¢iklamalari.";

mes "</text>";

callfunc "submission ";

callfunc "mainmission ";

Sekil 4.108: Gorev bilgisayarina bir gorev ve bir alt gorev ekleyen kod.

Gorev tanimlama ve alt gorev ekleme basit bir yapiya sahiptir. Ancak bir
gorevin yapilip yapilmadiginin anlagilmasi, bazi durumlarda eAthena’nin verdigi
imkanlarla miimkiin olamadigt i¢in script’i yorumlayan kodda ekleme ve
diizenlemeler yapilmasit gerekmistir. Sekil 4.109’da Egitim Diinyasi’ndaki
gorevlerden birisi olan kiyafet giyme ve 1smn kilict kusanma gorevinin yapilip

yapilmadigini kontrol eden kod verilmistir.
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KIYAFET KONTROL:

if (getequipname (9) != "Head 2-[Not Equipped]" && getequipname (4)
!= "Right hand-[Not Equipped]") goto KIYAFET OK;

goto KIYAFET NO;

KIYAFET OK:

set @kiyafet , 1;
goto KIYAFET RETURN;
KIYAFET NO:

set @kiyafet , 0;
goto KIYAFET RETURN;
return;

Sekil 4.109: Bir gorevin yerine getirilip getirilmedigini inceleyen kod blogu.

4.3.3 WERB Sitesinin Gelistirilmesi

MMORPG tiirii oyunlarin hemen hepsinin bir web sitesi vardir. Web siteleri
bu tiirdeki oyunlarin bir parcasidir. MMORPG’ler, oyuncular ig¢in ilk
karsilastiklarinda olduk¢a karmasik ve gizemli diinyalardir. Her oyuncu bu diinyaya
ilk adim1 web sitesi iizerinden atmaktadir. Oyunu indirmek ve iiyelik basta olmak
lizere, oyuncunun bu diinyay1 kesfetmesini saglayacak bircok bilgi ve islem web

sayfasinda bulunmaktadir.

elektroGame oyununun web sitesi gelistirilmeden 6nce web sayfasinda neler
olacagi belirlenmistir. Buna gdre web sitesinde;

Oyunun genel tanitimi, hikayesi ve kurallari,
Uyelik sistemi,
Zirvedekiler (Oyuncularin seviyelerinin listelendigi boliim)
Robotlar ve nesneler hakkinda ayrintili bilgiler,
Oyunla ilgili haber ve yeniliklerin duyurulacagi boliim,
Oyunun ekran goriintiileri,
Yapimcilarla iletisim,
Oyuncularin kendi aralarinda kuracagi iletisim(Forum)
e YoOnetim paneli,
boliimlerinin yer almasina karar verilmistir.

Web sitesinde yer alacak boliimler belirlendikten sonra, biitiin bu ihtiyaglar
karsilayip gelecekte olabilecek degisimlere ve yeniliklere uyumlu olabilecek bir web

sitesi taban1 olusturulmasina karar verilmistir.

Taban olusturulmasi asamasinda, gilivenlik, performans, diizenli ve sade
kodlama, ekip halinde c¢alisirken gorev paylasiminda kolaylik ve MVC yapis1 gibi

kriterler g6z Onilinde bulundurularak bir framework altinda web sitesinin
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gelistirilmesinin uygun olacagina karar verilmistir. Ayrica sunucunun teknik
ozellikleri gbz Ontine alindiginda, yapilacak calismaya en uygun web programlama
dili olarak PHP, veri taban1 olarak MySQL ve web sunucu olarak da Apache uygun

gorilmiistiir.

PHP framework’ler (Zend, Codeigniter, Symfony, CakePhp) arasinda yapilan
incelemeler sonucunda, kararli ve esnek yapisi ve ¢ok genis bir kiitiiphaneye sahip
olmasindan dolayr Zend Framework’te karar kilmmistir. Ayrica veri tabani
islemlerini kolaylastirmak ve daha anlasilir bir hale getirmek i¢in “Doctrine” isimli

“PHP ORM?” kullanilmasina karar verilmistir.

Zend Framework ve MVC Yapisi

Framework, yazilimin iskeletini olusturan, siniflar1 ve fonksiyonlari icinde
barindiran, genis ¢apl bir kiitiiphanedir (Wikipedia, Software framework, 2011).
Zend Framework, Zend firmasi tarafindan gelistirilen bir framework’tiir. Tim
kodlar1 test edilmistir. Bu da giivenligi en {ist seviyede tutmakla birlikte ozellikle
cocuklara yonelik gelistirilen bir sitede karsilasilabilecek giivenlik aciklarinin

sonuclar1 agisindan gelistiricilere kolaylik saglamaktadir.

MVC, Model View Controller kelimelerinin bag harflerinin birlesiminden
olusmaktadir. Bu yapida web sitesi ii¢ ayr1 boliimden olusmaktadir. Bu bdliimler
kendi i¢lerinde bagimsiz olarak birbirleri ile baglantili olarak ¢alismaktadir (Sauter,
Vogler, Specht, & Flor, 2005).

Model: Veri tabani islemlerinin yiiriitiildiigi boliimdiir.

Controller: View ile model arasindaki baglantiyr saglar. View’de
kullanicidan gelen verileri Model’e diizenleyerek gonderir. Ayni islemi ters yonlii de

gerceklestirir.

View: Siteyi gezen kullanicilarin gérdiigii kisimdir. Gorsel 6gelerin tamami

bu kisimda yer alir.

Doctrine ORM: Doktrin, PHP i¢in bir object-relational mapper (nesne-
iliskisel Eslestiricisi - ORM) yapisidir. Bir veri tabani1 soyutlama katmani {istiinde

oturur. Doktrinin en énemli 6zelliklerinden birisi de SQL’e alternatif 6zel bir nesne
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yonelimli sorgu yazma lehgesi olan, Doktrin Query Language (DQL)

bulundurmasidir.

Sekil 4.110°da Doctrine ile hazirlanmis olan, kullanicilarin karakter ve
kullanict isimlerine, seviye, para, glic ve benzeri Ozelliklerine gore listelenebildigi

“Zirvedekiler” tablosu verilmistir.

elektroGame Zirvedekiler

Karakter % Kullanici % Sewiye ¥ Para % Gic # Cevikik 4 Dayanikik % Zeka % Ustalk & Sans
AovatariOcan Avatar1lcan 43 25134 43 24 28 7 23 18
abed silent hunter 36 2551 47 21 22 5 2 2
menderes15 menderes15 35 29 22 22 22 vl 2 2
Sukufe iremyelken 27 45 35 25 21 1 1 1
DeVil menderes? 26 1208 32 18 15 7 8 1
uygar menderes2 23 25324 24 15 ihl ] 9 15
obendegilim obendedgilim 22 315 32 12 22 P 1

NoH-StoP NoM-5toP 21 53408 2 11 15 7 8

aliz008 menderes13_ 19 103488 22 12 20 2 3 12
KaaN menderes1 18 14 28 14 10 4 2

Karakter Kullanic Seviye Para Gig Ceviklik Dayanikiiik Zeka Ustalk Sans
W () [4/11 (DRC 10|z|

L1

Sekil 4.110: Doctrine ORM ile hazirlanmis olan oyuncu puanlari tablosu.

MVC yapist kullanilarak Sekil 4.110°da gosterilen tablonun kodlanis1 su
sekilde gerceklestirilir:

Model-Zirvedekiler: Zirvedekiler bolimiindeki listelenen kullanicilara ait
karakter bilgileri sunucuda yer alan elektroGame veri tabanindaki login ve charview
tablolarindan ¢ekilmektedir. Login tablosu ve charview tablosunun gerekli kismi

Sekil 4.111°de gosterilmistir.
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Login Tablosu Char Tablosu

Alan Turi Tiiria
account _id int(11) int{(11)
ad varchar(20) nt{11)
soyad varchar(25) tinyint(1}
userid varchar(23) varchar(30)
uUser_pass varchar(32) smallint(&)
lastlogin datetime bigint(20)
sex enum{M','F","5") bigint(20)
logincount mediumint(9) bigint{20)
email wvarchar({39) bigint(20)
level tinyint(3) int{11)
error_message smalint(11}) smallint(4)
connect_until int(11) smallint(4)
last_ip varchar(100) smallint(4)
memao smallint(11) smallint(4)
ban_until int(11) smallint(4)
state int(11) smallint(4)
yetki enumoyuncuy’,'cgretmen’, yoneticl,'gelistiricl,'superyoneticr) mediumint(g)
okul int(11) mediumint(8)
sinif int(11) mediumint{&)
numara varchar(20) mediumint{6)
aktif tinyint(4) smallint(4)
uyeliktarihi dateflime smallint(4)

Sekil 4.111: Login ve Char tablolarinin gerekli alanlari.

Bu tablolarla verilerin alinabilmesi ve aymi sekilde verilerin yazilabilmesi
i¢in, tablolarin birbirleriyle iliskisi gozetilerek model tanimlamalarinin yapilmasi
gerekmektedir. Tanimlamalar Oyuncular.php dosyasinda sirasi ile su sekilde

yapilmaktadir:

Model tanimlamasi yapilirken ilk olarak her tablo i¢in Doctrine_Record (veri
tabani islemleri i¢in Doctrine kullanilmasindan dolay1) sinifin1 miras alan bir siif

tanimlanir. Sekil 4.112°de login sinifinin tanimi verilmistir.

class login extends Doctrine Record

Sekil 4.112: login tablosunun Model boliimiinde sinif tanimlamasi.

Dikkat edilmesi gereken nokta, simif adi ile tablo adinin ayni olmasi

zorunlulugudur. Sinif tanimlamadan sonra, smifin i¢ine tablonun i¢indeki alanlarin
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tanimlamalarinin yapilacagi setTableDefinition() fonksiyonu yazilir. Bu fonksiyonun

icerisinde, tablonun i¢inde yer alan her alan ve 6zellikleri birer birer hasColumn()

fonksiyonu araciligr ile smifa eklenir. Login ve charview tablolarinin alanlarinin

eklendigi Oyuncular.php’nin bir kism1 Sekil 4.113’te gosterilmektedir.

class login extends Doctrine Record
public function setTableDefinition|(

$this->hasColumn('account

Sthis-rhasColumn|’z
$this-rhasColumn(’s
$this->hasColumn|'u
$this-rhasColumn|’'u

$this->hasColumn |

Sthis-rhasColumn(’s

, hull, array | values' => array ('M', 'F', 'S3'})});
$this-rhasColumn ("1 eger )
$this->hasColumn |
$this->hasColumn|'l
$this->hasColumn |
$this-rhasColumni’'c
$this-rhasColumn
$this->hasColumn |
$this->hasColumn |
$this->hasColumn|’'s y:
$this-rhasColumn( 'y null, array | values' => array ('oyuncu', 'ogretmen', 'yonetici'))):
$this-rhasColumn(’c g

$this->hasColumn |
$this->hasColumn |
$this->hasColumn|'z
$this-rhasColumn("uyel

, array('type' => 'integer', 'length' => 4, 'primary' => true, 'autoincrement

=» true)):

Sekil 4.113: Oyuncular.php dosyasindaki login sinifinin bir boliimii.

Alanlarin tanimlamalar1 hasColumn() fonksiyonu ile gergeklestirildikten

sonra eger tablolar arasi iligskiler mevcutsa setUp() fonksiyonu ile bu iliskiler

karsilikli olarak tanimlanir. Bu tanimlamalar hem login sinifinda hem de charview

simifinda ayr1 ayr1 yapilmaktadir. Sekil 4.114’te login sinifindaki, Sekil 4.115°te

charview smifindaki setUp() fonksiyonlar1 yer almaktadir. login simifindaki

tanimlamada bir oyuncunun birden fazla karakteri olabilecegi i¢in hasMany(),

charview simifinda ise bir karakter sadece tek bir oyuncuya ait olabilecegi icin

hasOne() fonksiyonu kullanilarak iliskilendirilecek alanlar belirtilmistir.

public function setlUp()

Sekil 4.114: Login sinifi setUp() fonksiyonu.
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public function =setUp ()

Zthis->hasOne ('login', array|
local' => 'account id*,

fToreign =2 account 1c

Sekil 4.115: charview sinifi setUp() fonksiyonu.

Controller-Zirvedekiler: Model tanimlamalar1 bitirildikten sonra veri
tabanindaki islemlerin kontrollerinin yapilacagt Controller bdliimiinde veri
tabanindaki kayitlar, iligkiler g6z Oniinde bulundurularak alinir, islenmesi
gerekiyorsa islenir ve View’e gonderilir. Yapilacak islemler sitenin genel
goriiniimiiniin ~ kontrollerinin ~ yer aldigi  IndexController.php  dosyasinda

zirvedekilerAction() fonksiyonunda yapilir.

public function zirvedekilerfction()

Szirvedeki = new Model Oyunculari):

Eq = Doctrine (Query::create|()
—>from('charview o')
->leftJoin('oc.login k'};

Sthis-rview-rzirvedekiler = &g-rexecute();

Sekil 4.116: IndexController’da yer alan zirvedekilerAction() fonksiyonu.

Ik olarak login ve charview tablolarinin modellerinin kullanilabilir hale
gelmesi i¢in siiflarinin ¢alistirilmas: gerekmektedir. Bunun icin MVC yapisi geregi
login ve char siniflarinin yer aldig1 Oyuncular.php dosyasinda bu siniflara ek olarak
bu smiflardan tiiretilmis olan Model_Oyucular() sinifi ¢agrilir. Bu ¢agr ile birlikte

Oyuncular.php calisarak charview ve login siniflar1 kullanilabilir hale gelir.

Ikinci asamada Doctrine kullanilarak, karakter bilgilerinin yer aldig1 tablodan
kullanict tablosu ile iliski de kurularak karakter bilgileri alinir. Daha sonra da alinan

veriler View’a gonderilir.

View-Zirvedekiler: Controller tarafindan gonderilen veriler HTML kodlar
yardimt ile istenilen sekilde kullaniciya sunulur. Veriler Sekil 4.117°deki kodlarla
ekranda gosterilmistir. Bu kodlar zirvedekiler.phtml dosyasinda yer almaktadir.
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Ezirvedekiler = Sthis-rzirvedekiler:;
foreach($zirvedekiler as Skarakter)

echo "<tr>";

echo "<td>»".Sfkarakter['names']."</tcd>";

echo "<td>»".Skarakter->login['userid']."</cd>";
echo ”{:i}”.Ekarakter:'baiz_;: el oS ede"
echo "<td:>".Efkarakter['zeny' TS edsn

echo "<td>".fkarakter['str']."</td>";

echo "<td>".Skarakter['agi']."< /td>";

echo "<td>".Skarakter['wvit']."</tcd>";

echo "<td>»".Skarakter['int']."< td>";

echo "<td:>".fkarakter['dex']."</td>";

echo "<td>»".Skarakter['luk']."</tcd>";

echo "</tr>";

Sekil 4.117: Karakter verilerinin web sitesinde gosterilmesi.

Bu boliimde, sitedeki ziyaretcilerin istedikleri istatistiklere gore karakterleri
listeleyebilmesi i¢in jQuery Javascript kiitliphanesi ile gelistirilmis tablesorter isimli
tablodaki verileri istatistiklerine gore alfabetik, biiylikten kiigiige ya da kiigiikten
biiylige siralayabilen bir Javascript betigi kullanilmistir (Sekil 4.115).

4.3.3.1 Wiki

Ozgiir ansiklopedi sanilarak Wikipedia ile karistirilan, herkesin katkida
bulunabildigi bir sozliik olarak bilinen Wiki aslinda “GNU Ozgiir Belgeleme Lisans1
altinda kullanicilarin yeni sayfa yaratmasina, sayfalarda diizenlemeler yapmasina ve
bu sayfalari birbirine baglamasina olanak saglayan bir yazilimdir” (Wikipedia, Wiki,
2011).

Acik kaynak kodlu yazilimlarin genelinde yer alan wiki sayfalari, programin
gelistiricileri tarafindan gelistiricilere ya da farkli tiirde programa katki saglayacak
kisilere programin kodlari, grafikleri, ayarlar1 ya da bu gibi konularda ayrintili

aciklamalar yaptig1 sayfalardir.

Giliniimiizde bir¢cok acik kaynak kodlu wiki sistemi vardir (MediaWiki,
TWiki, PmWiki, DokuWiki, MoinMoinWiki). Bu calismada diinyada en ¢ok
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kullanilan wiki olan Wikipedia’nin da kullandigr wiki sistemi olan MediaWiki

kullanilmastir.

Bu sistemi kullanabilmek ic¢in Oncelikle MediaWiki, internet sitesinden
indirilip sunucumuza kurulmustur ve yeni wiki sistemine subdomain ayarlar ile

dogrudan baglant1 verilmistir (wiki.elektrogame.net).

elektroGame’in wiki sayfasina icerik olarak gelistiriciler ve kullanicilar i¢in
iki ayr1 bolim hazirlanmistir (Sekil 4.118). Gelistiriciler boliimiinde elektroGame’in
gelistiricilerine ve gelecekte elektroGame kullanarak yeni egitsel uygulamalar
hazirlayacak kisilere yonelik, Sunucu-Istemci yapisi, NPC’ler, harita yapimi gibi
konularda ayrintili bilgiler bulunmaktadir. Kullanicilar boliimiinde ise genel web

sitesindeki bilgilere ek olarak oyun ile ilgili daha ayrintili bilgiler yer almaktadir.

madde tartigma kaynadi gir gecmis
L
Ana sayfa
E; ElektroWiki' ye Hosgeldiniz...
Gelistiriciler
gezinti = Kullanilan paketler
= Ana sayfa = Sunucu-stemci yapisi
= Topluluk portal = Athena script dili &/
= Koy cegmesi = Fonksiyonlar @
= Son degigikikler = Tek soruluk MPC &
" 5%;9&'& sayfa = Cok Sorulu NPC &
n
i = Circuit NPC
ara = Harita yapimi
= Animated tile eklemek
Git| [Ara = Particle effect eklemek
araclar Kullanicilar

= Sayfaya baglantiar
= Genel Aciklama

= {igili dedigiklikler }

m (zel sayfalar = Hikaye

» Basimaya uygun = Oyundan gériintdler
gbriinim = Geligtirenler

= Bu hdline badlant = Kurulum

= Sunucu Listesi

Sekil 4.118: elektroGame wiki sayfasi.

Wiki sistemine yeni bir sayfa eklemek icin tarayicinin adres cubuguna,
istenen sayfa ismi yazlir ve sayfa acilr. Ornegin, Deneme isimli yeni bir sayfa
olusturmak igin  http://wiki.elektrogame.net/index.php/Deneme  yazilip sayfa
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acildiginda Sekil 4.119°daki gibi bir sayfa goriiniir. Agilan sayfadan “olustur’a
tiklandiginda, sayfa icine eklenebilecek bilgiler yazilarak “Sayfay: Kaydet”e tiklanir

ve yeni bir sayfa olusturulmus olur.

- - r

= madde tartisma olustur

e

"Deneme" sayfasini degistirmektesiniz

programimizin Geri tusuna tiklayiniz.

@‘ _) ‘ @ http://wiki.elektrogame.net/index.php7title=Dener v l 2 I (] I X H 2 "Deneme” sayfasini degigtirm...

Hentz varolmayan bir sayfaya konulmus bir baglantiya tikladiniz. Bu sayfayi yaratmak icin asagi

1

]

Sekil 4.119: http://wiki.elektrogame.net/index.php/Deneme sayfasi.

Deneme sayfasi olusturulduktan sonra index sayfadan bu Deneme sayfasina
baglant1 vermek icin index sayfasina

“[http://wiki.elektrogame.net/index.php/Deneme Deneme]” satir1 eklenir.

4.3.3.2 Blog

Stirekli  olarak  gelistirilen  elektroGame’de, oyuncularin  yapilan
degisikliklerden haberdar olmasi icin bir blog sayfast hazirlanmistir. Ayrica
hazirlanan blog sayfasi ile oyunun ana sayfasi birbirine entegre hale getirilerek
elektroBlog’a yazilan haberlerin elektroGame’in ana sayfasinda da otomatik olarak
gosterilmesi  saglanmistir.  Sekil 4.120°te elektroBlog, Sekil 4.121°de ise

elektroGame’in ana sayfasinda blog’tan alinan haberlerin gésterimi vardir.
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Sekil 4.120: elektroBlog’un bir goriintiisii.

Hi

FNFOULDODDE

elektro Haberler

" Yare (000N 006!

Mevcut oyunclar E}
S 0de yuncu yob

Sekil 4.121: elektroGame’in ana sayfasinda blog’taki haberlerin gosterimi.

Blog sistemi olarak acgik kaynak kodlu wordpress sistemi kullanilmigtir.

Wordpress sistemi sitesinden indirilerek sunucumuza kurulmus ve gerekli subdomain

ayarlamalari ile dogrudan erigim saglanmistir (blog.elektrogame.net).

Blog igerigini sunucuda yer alan MySQL veri tabaninda saklayacak sekilde

ayarlanmistir. Bu sayede blog’ta yer alan haber bilgileri, elektroGame ana sayfasinda

da gosterilmistir. Bu islem i¢in Sekil 4.122°deki kod kullanilmistir.
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haberler = new Model_Haberler();

" AN

haberlerx Doctrine Query::create()

->from('Model Haberler h')

->orderBy('h.tarih DESC')

=>1limit (3)

->execute () ;
$this->view->haberler = Shaberler;

Sekil 4.122: Haberlerin ana sayfada gosterilmesi icin veri tabanindan verileri alan
kod.

Oncelikle, Model Haberler modeli ile haberler veri tabanindan tarihe gore
siralanmig olarak son 3 tanesi olacak sekilde alinir ve ana sayfanin gosterilecegi

bolime haberler dizisi ile gonderilir.

4.3.3.3 Yonetim Paneli

elektroGame’de oynayan Ogrencilerin, oyun diinyas: igerisinde neler
yaptiklarini, neler konustuklarmmi, hangi gorevleri tamamlayip hangilerini
tamamlamadiklarin1 takip edebilmek, kullanict bilgilerini, okullar1 ve siniflari

yonetebilmek i¢in yonetim boliimii gelistirilmistir.

Y 6netim panelini 6gretmenler, yoneticiler ve gelistiriciler kullanabilmektedir.
Bu boliimde her grubun ulasabilecegi boliimler belirlidir ve her kullanict sadece

kendine izin verilen boliimleri gorebilir ve izin verildigi kadar islem yapabilir.

Yonetim bolimiine adres girilerek erisildiginde, ilk olarak Sekil 4.123’te
goriilen kullanicr giris ekran1 gelmektedir. Kullanict ad1 ve sifre ile giris yapildiginda

mentiden istenilen islemlerin yer aldig1 sayfalar agilarak islemler yapilabilir.

elektroWeb Yonetim...
Yoneticiyseniz giris yapin...

Kullanici Adr:

Sifre:

)

Sekil 4.123: Yonetim paneli kullanici giris ekrani.
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Y 6netim panelindeki boliimlerin basinda 6grencilerin aralarindaki sohbetlerin
incelenebildigi sohbet kaydi boliimii yer almaktadir. Sohbet kaydi boliimiine
girildiginde oncelikle tiim sohbet kayitlar1 Sekil 4.124°teki gibi listelenmektedir.

R—
Oyuncu Ad :: Alan :| Oyuncu Adi E (Ara)
id #+  Kullamict +  Karakter %+ Kime + lleti + Zaman %+ Harita
m
172

173

174

263

262 Ufuk cuteBoss

« 181178 » W 10[v]
___

Sekil 4.124: Yonetim panelindeki sohbet kaydi boliimii.

Baglik boltimlerine tiklatilarak sohbet kaydi alfabetik olarak kullanici adi,
karakter, mesajin gonderildigi kisi ve mesaja gore ya da tarih olarak mesajin
gonderildigi tarihe gore siralanabilir. Ayrica sayfanin {ist kisminda yer alan arama
boliimiinden oyuncu adi, karakter, mesajin gonderildigi kisi ya da mesaja gore arama
yapilabilir. Ornegin, sadece tek bir dgrencinin tiim mesajlar1 ya da sadece tek bir

Ogrenciye gonderilmis tiim mesajlar listelenebilir.

Yonetim panelindeki en Onemli boliim, Ogrencilerin oyun icinde ne
yaptiklarinin takip edilebildigi Gérev Listele bolimiidir. Bu bolime giris
yapildiginda sirasiyla okul, sinif, 6grenci ve 6grencinin gorevlerinin takip edilmek

istendigi diinyanin Sekil 4.125°teki gibi se¢ilmesi gerekmektedir.

Okul Sec Sinif Sec Orenci Sec Karakter Sec Gorev Sec Goster

Atatirk Sagik Mes. L[w] = [9A [+] || melekigss [+] | melektgos [=] | |EgtimOdasi [+]

Sekil 4.125: Gorev Listele boliimiinde 6grenci segimi.

Ogrenci se¢imi yapilip “Goster” diigmesine basildiginda, asagida 6grencinin
secilen boliimde hangi gorevleri yaptifi veya yapmadifi, hangi testlerde nasil

cevaplar verdigi gibi bilgiler Sekil 4.126 ve Sekil 4.127teki gibi listelenmektedir.
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Egitim Odasi Gorevleri

Ad " Soyad ||Hesap ID||Karakter Adi |Karakter IDI

|6zge”62demir“2000232 Hilkay H1 50105 ‘

Genel

elektro_1_2_ gorev_sunu_1

elektro_1_2_karakter_sunu

elektro_1_2 kisayol_sunu

elektro_1_2_ geri_donusum_sunu

elektro_1_2_kiyafet_sunu

Sekil 4.126: Ogrencinin genel gorevlerdeki durumu.

Sekil 4.126°da Ogrencinin genel bilgileri ve Egitim Diinyasi’ndaki genel
gorevlerdeki durumu gosterilmektedir. Yesil tik isaretli olanlar 6grencinin basariyla

gerceklestirdigi gorevler, kirmizi ¢arpi isaretli olanlarsa basaramadigi gorevlerdir.

elektro_1_2 soran2 Durum Bagarilimi

elektro_1_2_soran2_s1 *

elektro_1_2_soran2_s2 P2

elektro_1_2_ soran2_s3

elektro_1_2_soran2_s4

elektro_1_2_soran2_s5

Toplam Dogru Cevap Sayisi

Basarili olma limiti

elektro_1_2 soran3

elektro_1_2 soran3_s1

elektro_1_2 soran3_s2

elektro_1_2 soran3_s3

elektro_1_2_soran3_s4

elektro_1_2_soran3_s5

Toplam Dogru Cevap Sayisi

Sekil 4.127: Ogrencinin testlerdeki durumunun gésterimi.

Sekil 4.127°de, 6grencinin yine ayni diinyada cevaplamis oldugu testlerdeki
durumu gosterilmektedir. elektro_1 2 soran2 bilgesinin sordugu sorularda dgrenci
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sadece 3. soruyu dogru cevaplamis ve basar1 limiti olan 3’l asamadig1 igin testte
basarisiz olmustur. elektro_1 2 soran3 bilgesinin sordugu ¢oktan segmeli sorulara
Ogrencinin verdigi cevaplar, dogru cevaplar ve toplam dogru cevap sayisi

gosterilmektedir.

Y 6netim panelinde okul, sinif, 6gretmen, 6grenciler ve yoneticiler eklenebilir,
silinebilir ve diizenlenebilir. Okul eklemek i¢in yonetim bdoliimiinden okullar
boliimiine girildikten sonra, okullarin listesi ile kargilasilmaktadir. Okullarin {istiinde
yer alan ve Sekil 4.128’de de goriilen “yeni”, “diizenle” ve “sil” diigmeleri

kullanilarak yeni okul eklenebilir, var olan okullar diizenlenebilir ya da silinebilir.

———
[Yeni] [Duzenle] [si]

id +  Okul Ad $+  Seg

id Okul Ad: Seg

Sekil 4.128: Okul yonetim boliimdi.

Ogretmen, ogrenci (oyuncu) ve yoneticiler icin islem yapmak igin
“oyuncular” boliimiine girilir. Burada kayith tiim kullanicilar Sekil 4.129°da
goriildiigii gibi listelenir. “Onceki” ve “sonraki” diigmeleri kullanilarak biitiin
oyuncular sirastyla goriilebilir. Ayn1 sayfada 10°dan fazla kayit, “kayit géster” isimli

acilir kutunun degeri degistirilerek listelenebilir.

Yeni bir oyuncu, yonetici ya da d6gretmen olusturmak i¢in “yeni” diigmesi
tiklanir ve acilan pencerede (Sekil 4.130) gerekli bilgiler doldurularak “kaydet”
diigmesine basilir. Bilgiler girilirken yetki kismindan, olusturulan yeni oyuncunun

yOnetici, 6gretmen ya da 6grenci mi olacagi belirlenir.

Oyuncular arasinda istenilen oyuncuyu bulmak i¢in arama bdliimiine
“oyuncu” ismi girildiginde ve “gdster” diigmesine basildiginda sonuglar listelenir.
Bu boéliimde, yoneticilere kolaylik olmasi i¢in aranmak istenen oyuncu bdoliimiine
heniiz tam olarak girilmeden harfler girildiginde, o harfleri iceren oyuncular Sekil

4.129°daki gibi otomatik olarak listelenmektedir.
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Oyuncu bilgilerini diizenlemek ya da oyuncuyu silmek i¢in en sag tarafta yer

alan “se¢” boliimiinden silmek ya da diizenlemek istenilen oyuncu secilip asagi

kisimda yer alan “diizenle & sil” diigmesine tiklanir. Bu islemden sonra agilan

pencereden, silme ya da diizenleme islemi yapilabilir.

elektroWeb -> Oyuncu Yonetim

Bir Autocomplete input text dmegi...: |a| | Goster
| putsar
s Cunun adin: giriniz...
alper
10 E kayrt goster karamete Ara:
Oyuncu Adi Y{ vahg posta Cinsiyet Okul Sinf Numara Aktif Se¢
gamze
10 oyund Harsf hotmail.com M 20 13 12 0
10kolikici oyund o otmail.com M 20 13 112104 [
« quashpack
1234 Oyunc| aselbelz M 0 0 0
3444 oyuncu 0 muhammed_44_1998@hotmail.com M 1 0 1098 [
34sagopadsd oyuncu 0 muhammed_44_1998@hotmail.com M 1 0 0
34sagopads oyuncu 0 muhammed_44_1998@hotmail.com M 1 0 1098 0
aaaa oyuncu V] a@a.com F 0 0 1]
abed oyuncu 0 a@a.com M 0 0 0
Abeja oyuncu 0 sago_mhmt@hotmail.com M 20 13 105 0
affetmez oyuncy 0 a@s.com M 0 0 [} P
Oyuncu Adi Yetki Level Eposta Cinsiyet Okul Sinf Numara Aktif Seg
1 -> 10 kadar gosteriliyor 245 toplam kayit Diizenle & Sil | ilkc||Onceki | [1](2](3|/4]|[5]|Sonraki| | Son

Sekil 4.129: Oyuncu yonetimi boliimii.

Oyuncu Kayit
Oyuncu Ads:
Sifre:
Sifre (Tekrar):
Cinsiyet:
Bay

Eposta Adresiniz:

Yetki:
Ovyuncu
Okul Ad::
Menderes
Simif:

Numara:

Aktif:

kaydet

Sekil 4.130: Yeni yonetici-6gretmen-oyuncu ekleme penceresi.
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4.3.4 Yardima Programlar

MMORPG oyunlarin programlanmasi kadar programa data olarak girilen
verilerin yapilandirilmasi ve smanmasi da uzun, dikkat gerektiren ve yorucu bir
sirectir. Genellikle programcilar, uzun ve zor olan bu siireci tasarimcilar agisindan
kolaylastirmak i¢in, programlama zamanindan ciddi bir pay ayrrlar.
elektroGame’de de bir yandan istemci ve sunucunun hedefler dogrultusunda kararl
calismas1 i¢in programlama yapilirken bir yandan da egitsel igerigin oyuna

eklenebilmesi amaciyla yardimeil bazi programlar hazirlanmastir.

Yardimci yazilimlar ¢ogunlukla FLTK kiitiiphanesi kullanilarak gelistirilmis
olmakla birlikte sunucu i¢in hazirlanmis olanlardan bir kismu sh betikleri ile

yazilmstir.

Bu boliimde elektroGame’e egitsel igerigin eklenmesinde en fazla kullanilan
devre tasarim ve test tasarim programlari ile sunucunun calistirilmasi, yeniden

baslatilmasi gibi islerde kullanilan sunucu kontrol programi tanitilacaktir.

4.3.4.1 Devre Tasarim Program

Devre tasarim programi Boliim 4.3.2.7°de bahsedildigi gibi eAthena script
icin gerekli kodu iiretmek amaciyla gelistirilmistir. Script ise ¢ikti olarak uygun

XML veriyi tiretecek sekilde hazirlanmistir. FLTK kiitiiphanesi kullanilmistir.

Devre Dbilgelerinin hazirlanmasinda karsilasilan  iic  6nemli  zorluk
bulunmaktadir. Birincisi baglantiyr saglayan ‘“connect” tag’larmin dogru id’leri
referans vermesi. Ikincisi kablolarin gdrsel yapiyr bozmayacak sekilde
koordinatlarinin ayarlanmasi. Ugiinciisii ise her elemanin id’sinin ¢akismalari
bozmayacak sekilde verilmesidir. Hazirlanan yardimer tasarim programinin oncelikli
amaci, bu ii¢ sorunun istesinden gelmektir. Sekil 4.131°’de devre tasarim

programinin genel goriiniimii verilmistir.
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# | ElektroGame Circuit Wi =

File Help
Node () Lamp () Resistance () Switch () Diode () Battery (_ TextBox

Code

XA17 Y:46 OZELLIKLER
f hl_lr.g id: 1
o] 1 Tip: resistance
Q" )(: s
i Y: 46
Item_id 1100 | ¥
™ Angel 0 S
\EEHE! Status Active %
Value 1
Selectable: | v True
Deletable v True
Movable v True
FromLink1 | v True
FromLink2 |« True
ToLink1 v True
ToLink2 v True
[Genel | NPC |
Width: 400 Left: 20
Heigth: 400 Top: 20

Sekil 4.131: Devre tasarim programinin genel goriiniimii.

Programin yapisi; bir yerlesim alani, devre eleman1 6zellikleri paneli, bilge
ozellikleri paneli ve ara¢ ¢ubugundan olusmaktadir. Ara¢c c¢ubugunda segili olan
devre elemani, farenin orta tusuna tiklanarak yerlestirilir. Baglanti noktas1 (node) ¢ok
sik yerlestirildigi i¢in farenin sag tusuna atanmistir. Node’lar aras1 baglant1 ise CTRL

tusuna basili tutularak siiriiklendiginde ortaya cikartilmaktadir.

Secilen her devre elemani i¢in Ozellikler panelinde component tag’inin

ozellikleri listelenir ve diizenlenebilmesi saglanir.

Tasarim bittiginde Code diigmesine basilarak eAthena script dilinde yazilmis

kod goriintiilenir. Istenirse bir TXT dosyaya yazdirilir ya da panoya kopyalanir.

4.3.4.2 Test Tasarim Programi

Test bilgelerinin eAthena Script kodunu iiretmek iizere tasarlanmistir. FLTK
kiitiiphanesi kullanilmistir. Ug soru tipini de desteklemektedir. Sekil 4.132°de

programin genel gorliniisii verilmistir.
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Testyardimaisiile soru hazifanmasi,

L FMeun
kutusu
birden fazla
satir alir.

I+
{7 Segenek 2

"
& Secenek 1

( Genel | Pencere &8 Test | Proj ﬁl i

Fore Color R: D Back Color R: @ Yatay: Asla 4| Dikey: |Asia
ForeColorG: [0 | BackGolorG: [0 | Metin: [

Sekil 4.132: Test tasarim penceresinin genel goriiniisii.

Programin sol tarafinda bulunan panel, ¢ok sorulu test yapimi i¢in soru
eklemek ve silmek i¢in kullanilan diigmeleri ve eklenmis sorular arasinda gegis icin
soru listesini i¢ermektedir. Sag panel, tasarimin yapildigi boliimdiir ve hemen

solunda yerlestirilmek istenen bilesenin se¢ildigi diigmeler yer alir.

Pencerenin alt kismina {i¢ farkli sekme yerlestirilmistir. Property sekmesi,
secili bilesenin Ozelliklerinin degistirilebilmesini saglar. Sekil 4.133’te bilgeye ait

ozelliklerin girildigi sekmenin goriiniisii sunulmustur.

iG3eneil| Pencere && Test | Property
3 (I I S
Resm (4] 12 [p]

Sekil 4.133: Bilgenin genel 6zelliklerini ayarlayan panel.

Test penceresinin Ozellikleri ayr1 ise Sekil 4.134’te verilen resimdeki

sekmede ayarlanmaktadir.
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Sekil 4.134: Testin 6zelliklerini ayarlayan panel.

Tasarim bittiginde “kaydet” butonuna basilarak olusturulan script, diske

bilgenin ismiyle kaydedilir.

4.3.4.3 Sunucu Kontrol Programi

Sunucu kontrol programi, bilgelerin ozellikleri gibi verilerde degisiklik
yapildiginda kapatilip agilmast gereken sunucuyu kolayca resetlemek igin
olusturulmustur. Ancak sonradan eklenen, ¢dken sunucuyu algilayip yeniden
baslatabilme 6zelligi sayesinde, oyunun oynanmasi sirasinda olusan istisnai hatalar

icin oldukca gecerli bir ¢6ziim olmustur.

Yazilim, UNIX tabanl isletim sistemleri icin gelistirilmistir. Sunucularin
ekrana uyar1 olarak verdigi bilgileri logs sekmelerinde gosterdigi i¢in terminal
ekranina gec¢is yapma ihtiyacini azaltmistir. Sunucunun yogunluk durumuna gore,

¢okme kontroliiniin siklig1 arttirilarak istenilen giivenlik diizeyi ayarlanabilmektedir.

pid:2310 Refresh Time

Sunucu Kapat | |Iogin||char| Map
[ Otomatik Baslat

[ Login

[ Char

[ Map

Sekil 4.135: Sunucu kontrol programi.
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5. BULGULAR

Bu bolimde oncelikle deney ve kontrol grubu o6grencilerinin uygulama
oncesinde aralarinda anlamli bir fark olup olmadig: incelenmistir. Daha sonra yapilan
uygulamanin 6grencilerin fizik ve bilgisayar tutumlarinda, basar1 puanlarinda ve
kavramsal anlama ve emin olma diizeylerinde bir degisime yol agip agmadigina
bakilmistir. Bilgisayar tutumunun, basar1 ve fizik tutumu ile iligkisi incelenmistir.
Okul tiiriiniin basariya olan etkisi, elektroGame oyunundaki basar1 diizeyi ile diger
Olgek sonuglarmin iligkili olup olmadigi ve cinsiyetin etkisi de bu bolimde

incelenmistir. Son olarak elektroGame hakkinda 6grenci goriislerine yer verilmistir.

5.1  Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencileri
Arasindaki Farkhihiklar

“Deney Ve kontrol grubu 6grencileri arasinda, uygulama éncesinde bilgisayar
tutumlari, fizik tutumlar1 ve basar1 puanlar agisindan istatistiksel olarak anlamli bir

fark var midir?” baslig1 altinda incelenmistir.

Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin arasinda uygulama oncesinde
bilgisayar tutumlari, fizik tutumlar1 ve on-test basar1 puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek icin veriler iliskisiz 6rneklem t-

testi (independent samples t-test) ile incelenmistir. Sonuglar Tablo 5.1°de verilmistir.

Tablo 5.1: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test sonuglarinin

karsilastirilmasi.

Okul | Olgek Gruplar N X S sd t p
Bilgisayar Tutum ﬁiﬁfryofé‘iﬁﬁu 22 gggg 18%582339 41 | 0943 | 0351
i[O T2 TS TS oo | oom

y Fizik Motivasyon Eg:f::fg:ggu ;i ig;ij 1611529288 41 | 0,160 | 0,874
Basan (Tes) Rontl G| 23 668 | 524 | 43 | 0614 | 0543
Basar1 (Kavram) Eg:ﬁ%?giggu gg g:g; ;:g;g 43 | 0,481 | 0,633
Basari (Emin olma) ﬁg:f%legiﬁgu ;g 23431 gggg 43 | 0470 | 0,641
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Tablo 5.1’in devamu.

Okul | Ol¢cek Gruplar N X S sd t p

A Deney Grubu 24 | 83,54 | 15,209

Bilgisayar Tutum Kontr};)l Grubu 54 | 8342 8637 46 0,35 0,972
. Deney Grubu 24 | 56,54 | 20,076

Fizik Tutum Kontrol Grubu | 24 | 56,08 | 14,626 | “0 | 0090 | 0.928
Deney Grubu 24 5,63 1,740

O | Basar (Test) Kontol Grabs | 24 | 575 | Leag | 46 | 0.255 | 0.799
Deney Grubu 24 | 4,13 2,271

e ([Raeim) Kontrol Grubu 24 | 4,21 1,911 e
. Deney Grubu 24 6,75 3,710

Basar1 (Emin olma) Kontrol Gruby 22 721 2.766 46 | 0,485 | 0,630

Hem O1 hem de O2 okullarindan seg¢ilen deney ve kontrol gruplarinin,
bilgisayar tutumu, fizik tutumu ve basar (test, kavramsal anlama diizeyi, emin olma
diizeyi) faktorleri agisindan uygulama Oncesinde birbirlerine denk oldugu

gorilmiistiir.

Kolmogorov-Smirnov Testi sonucunda bilgisayar tutumu, fizik tutumu ve

basari (test) 6l¢eklerine gore gruplarin normal bir dagilim gosterdigi goriilmiistiir.

5.2  Uygulama Oncesi ve Sonrasinda Degisim Var Midir?

Ikinci olarak, “Deney ve kontrol gurubu &grencilerinin, uygulama oncesi
bilgisayar tutumu, fizik tutumu ve on-test puanlari ile uygulama sonrasi bilgisayar
tutumu, fizik tutumu ve son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?”

sorusunun cevabi aranmistir.

Bu arastirma sorusuna ait alt sorular igin, karisik 6l¢iimler i¢in iki faktorli

ANOVA testinden elde edilen bulgular sirasiyla verilmistir.

On-test ve son-test olarak uygulanan basar1 testi ii¢ asamali olarak
incelenmistir (basar1, kavramsal anlama, emin olma). Ilk {i¢c bulgu, basar1 testinin bu

li¢ bilesenine ait bulgulardir.

e On-test ve son-test basar1 puanlari arasinda anlamli fark var midir?
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Tablo 5.2: Basari testi ortalama ve standart sapma degerleri.

Grup On-_test Son-test
N X S N X S
Deney 47 6,34 2,09 47 7,15 2,90
Kontrol 46 6,20 1,99 46 6,37 3,72

Deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi ortalama puani 6,34 iken bu
ortalama uygulama sonrasinda 7,15 olarak 6l¢iilmiistiir. Kontrol grubu 6grencilerinin
uygulama Oncesindeki ve sonrasindaki ortalama puanlart 6,20 ve 6,37 seklindedir.
Buna gore uygulamanin deney grubu dgrencilerinin basar testi ortalamalarinda bir

artis gozlendigi sdylenebilir.

S6z konusu degismenin anlamli bir farklilik gosterip gostermediginin
belirlenmesi igin yapilan iki faktorlii ANOVA testi sonuglari Tablo 5.3’te

verilmistir.

Tablo 5.3: Deney kontrol grubu kavramsal anlama diizeyi 6n-test son-test i¢in iki
faktorlit ANOV A sonuglari.

Varyanéln Kareler Toplam1 sd Kareler Otalamasi F P
Kaynagi
Denekler Arasi 898,452 92
Deney/Kontrol 9,927 1 9,927 1,020 0,315
Hata 885,525 91 9,731
Denekler I¢i 516,843 93
On-test/Son-test 11,219 1 11,219 2,038 | 0,157
Grup*(")lgiim 4,681 1 4,681 0,850 0,359
Hata 500,943 91 5,505
Toplam 1415,295 185

Deney ve kontrol grubu O&grencilerinin  bagart  On-test  son-test
degerlendirmelerinde anlamli bir fark gozlenmemistir (F=0,850; p>0,05). Bu sonuca
gore, elektroGame oynayan deney grubu ogrencileri, oynamayan kontrol grubu
ogrencilerine gore daha yiiksek basar1 puanlari elde etmislerdir (Sekil 5.1). Ancak bu

fark istatistiksel olarak anlamli ¢ikmamustir.
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——Deney
==== Kontrol

Ortalama Bagar Puani
7

5.2 -

.| T
On-test Son-test

Sekil 5.1: Basari testi on-test son-test puan ortalamalart.

e On-Test ve son-test kavramsal anlama diizeyi puanlar1 arasinda anlamli fark

var midir?

Tablo 5.4: Kavramsal anlama diizeyi ortalama ve standart sapma degerleri.

Grup (")n-_test Son-test
N X S N X S
Deney 47 5,00 2,49 47 5,87 3,21
Kontrol 46 4,87 2,07 46 572 3,54

Kavramsal anlama diizeyinde deney grubu Ogrencilerinin uygulama oncesi
ortalama puanm1 5,00 iken bu ortalama uygulama sonrasinda 5,87’ye yiikselmistir.
Kontrol grubu ogrencilerinin uygulama Oncesindeki ve sonrasindaki ortalama
puanlart 4,87’den 5,72’ye degismistir. Buna gore iki grupta da ortalama puanlarda

bir artis oldugu sdylenebilir.

Bu degismenin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi i¢in yapilan iki faktorli

ANOVA testi sonuglart Tablo 5.5’te verilmistir.

Tablo 5.5: Deney kontrol grubu kavramsal anlama 6n-test son-test iki faktorlii

ANOVA sonuglari.
Varyansvm Kareler Toplami sd Kareler Otalamasi F P
Kaynagi
Denekler Arasi 1075,14 92
Deney/Kontrol 0,947 1 0,947 0,080 0,778
Hata 1074,193 91 1074,193
Denekler Igi 477,985 93
On-test/Son-test 34,394 1 34,394 7,056 0,009
Grup*Ol¢iim 0,007 1 0,007 0,001 0,970
Hata 443,584 91 4,875
Toplam 1553,125 185
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Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kavramsal anlama diizeyi 6n-test son-

test degerlendirmelerinde anlamh bir fark gozlenmemistir (F=0,001; p>0,05). Iki

grubun da kavramsal anlama diizeylerinin birbirine benzer sekilde degistigi Sekil

5.2°de goriilmektedir.

5,6

5,4

5,2

Ortalama Kavramsal Anlama Diizeyi

4,54

P
On-test

T
Son-test

— Deney
---- Kontrol

Sekil 5.2: Kavramsal anlama diizeyi 6n-test son-test puan ortalamalari.

e On-Test ve son-test emin olma diizeyleri arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 5.6: Emin olma diizeyi ortalama ve standart sapma degerleri.

Grup (")n-_test Son-test
N X S N X S
Deney 47 6,74 3,359 47 8,38 3,745
Kontrol 46 7,22 3,319 46 7,00 4,619

Emin olma diizeyinde deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi ortalama

puani 6,74 iken bu ortalama, uygulama sonrasinda 8,38’¢ yiikselerek yaklasik iki

puan artmustir. Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesindeki ve sonrasindaki

ortalama puanlarinin 7,22’den 7,00’ye diistiigii gozlenmektedir. Buna gore, deney

grubunun emin olma diizeyinde artis olurken kontrol grubu o6grencilerinin

diizeylerinde diisiis goriilmiistiir.

Bu degismelerin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi i¢in yapilan iki

faktorliit ANOVA testi sonuglar Tablo 5.7°de verilmistir.
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Tablo 5.7: Deney kontrol grubu emin olma diizeyi on-test son-test iki faktorlii

ANOVA sonuglari.
Varyansum Kareler Toplami sd Kareler Otalamasi F P
Kaynagi
Denekler Arasi 1595,161 92
Deney/Kontrol 9,631 1 9,631 0,553 0,459
Hata 1585,530 91 1585,530
Denekler Igi 1097,834 93
On-test/Son-test 23,468 1 23,468 2,065 0,154
Grup*Olgiim 40,027 1 40,027 3,522 0,064
Hata 1034,339 91 11,366
Toplam 2692,995 185

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin emin olma diizeyi On-test son-test
degerlendirmelerinde anlamli bir fark gdzlenmemistir (F=3,522; p>0,05). Istatistiksel
olarak anlamli bir fark ¢ikmasa bile emin olma diizeyinin kontrol grubu ve deney
grubu 6grencilerine gore degisiminin grafigi Sekil 5.3’te goriildiigii gibi deney grubu

Ogrencilerinin lehine oldugu sdylenebilir.

8,54
— Denay
=== Kontrol

Ortalama Emin Olma Duzeyi
T

6,5

no | T
On-test Son-test

Sekil 5.3: Emin olma diizeyi 6n-test son-test puan ortalamalari.

e Uygulama oncesi fizik tutumlari ile uygulama sonrasi fizik tutumlar1 arasinda

anlamli fark var midir?

Tablo 5.8: Fizik tutum 6l¢egi 6n-test son-test ortalamalari ve standart sapma

degerleri.
Grup (")n-_test Son-test
N X S N X S
Deney 46 62,30 18,637 46 63,20 18,942
Kontrol 43 61,86 17,268 43 60,44 15,867

Deney grubu dgrencilerinin uygulama oOncesi fizik tutumu ortalama puani

62,30’dan  63,20°ye yiikselmistir. Kontrol grubu 06grencilerinin uygulama
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oncesindeki ve sonrasindaki ortalama puanlarnin 61,86’den 60,44°e diistiigi

gozlenmektedir.

Bu degismelerin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi igin yapilan iki

faktorlii ANOVA testi sonuglar Tablo 5.9°de verilmistir.

Tablo 5.9: Deney kontrol grubu fizik tutumu 6n-test son-test iki faktorlic ANOVA

sonugclari.
Varyans;m Kareler Toplami sd Kareler Otalamasi F P
Kaynagi
Denekler Arasi 50188,91 88
Deney/Kontrol 113,625 1 113,625 0,197 0,658
Hata 50075,285 87 575,578
Denekler I¢i 4859,843 89
On-test/Son-test 3,090 1 3,090 0,056 0,813
Grup*Olgiim 59,292 1 59,292 1,075 0,303
Hata 4797,461 87
Toplam 55048,75 177

Deney ve kontrol grubu o&grencilerinin fizik tutumlar1 6n-test son-test

degerlendirmelerinde anlamli bir fark goézlemlenmemistir (F=1,075; p>0,05).

Uygulamanin toplam dort hafta siirdiigi ve tutumlarin kisa zamanda degismedigi

bilgisi gbz Oniine alindiginda, ortalamalarin uygulama oncesi ve sonrasinda birbirine

yakin olmasi beklentiye uygundur. Fizik tutumu ortalamalarmin kontrol grubu ve

deney grubu 6grencilerine gore degisiminin grafigi Sekil 5.4’te sunulmustur.

63

62

61

Ortalama Fizik Tutum Puanlan

T
On-test

T
Son-test

—Deney
==== Kontral

Sekil 5.4: Fizik tutumu deney ve kontrol gruplarinin 6n-test son-test ortalama

puanlart.
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e Uygulama Oncesi bilgisayar tutumlar1 ile uygulama sonrasi bilgisayar

tutumlari arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 5.10: Bilgisayar tutum 6l¢egi 6n-test son-test ortalamalar1 ve standart sapma

degerleri.
Grup (")n-_test Son-test
N X S N X S
Deney 46 84,28 13,992 46 82,00 15,042
Kontrol 43 85,84 8,960 43 84,12 9,160

Bilgisayar tutumu ortalama puanlart deney grubu 6grencilerinin uygulama
Oncesi ortalama puanit 84,28 iken bu ortalama uygulama sonrasinda 82,00’ye
diismiistiir. Kontrol grubu o6grencilerinin uygulama o6ncesindeki ve sonrasindaki
ortalama puanlarinin 85,84’ten 8,12’ye diistiigii gozlenmektedir. Buna gore deney ve

kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutumlarinda diistis olusmustur.

Bu degismelerin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi igin yapilan iki

faktorlit ANOVA testi sonuglar Tablo 5.11°te verilmistir.

Tablo 5.11: Deney kontrol grubu bilgisayar tutumlar1 6n-test son-test iki faktorlii

ANOVA sonuglari.
Varyanéln Kareler Toplami1 sd Kareler Otalamasi F P
Kaynagi
Denekler Arasi 23228,36 88
Deney/Kontrol 149,743 1 149,743 0,564 0,454
Hata 23078,617 87 265,271
Denekler Ici 2990,607 89
On-test/Son-test 178,112 1 178,112 5,517 0,021
Grup*Olgiim 3,506 1 3,506 0,109 0,743
Hata 2808,989 87
Toplam 26218,97 177

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin bilgisayar tutumu o6n-test son-test
degerlendirmelerinde anlamli bir fark gozlemlenmemistir (F=0,109; p>0,05). Ayni
sekilde uygulamanin toplam dort hafta siirmesi ve tutumlarin kisa zamanda
degismemesi bilgisayar tutum ortalamalarinin da uygulama Oncesi ve sonrasinda
birbirine yakin olmasi beklentisi ile uyumludur. Kontrol grubu ve deney grubu

ogrencilerinin bilgisayar tutumlariin degisim grafigi Sekil 5.5’da verilmistir.
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Sekil 5.5: Bilgisayar tutumu, deney ve kontrol gruplarinin 6n-test son-test ortalama

puanlart.

5.3  Deney Grubu Ogrencilerinde Okul Tiiriiniin Etkisi

Dordiincii aragtirma sorusunda, deney grubu dgrencilerinin, uygulama oncesi

ve uygulama sonrasinda, bilgisayar tutumunda, fizik tutumunda, basari, kavramsal

anlama diizeyi ve emin olma diizeylerindeki degisim puanlar ile elektroGame

oyunundaki seviyelerinin arasinda okul tiirlerine gére anlamli bir fark olup olmadigi

incelenmistir. Verilerin analizinde iki iligkisiz 6rneklem ortalamalar1 arasindaki

farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in iligkisiz Grneklemler icin t-testi

kullanilmistir.

e Deney grubu Ogrencilerinin, bilgisayar tutumlarinda uygulama Oncesi ve

uygulama sonrasinda, okul tiiriine gore anlamli bir fark var midir?

Tablo 5.12: Bilgisayar tutumu degisim puanlarinin okul tiirlerine gore t-testi

sonuglari.
Grup N X S sd t p
01 22 1,09 | 11,747
02 24 3,38 | 6,788 44 0816 | 0,419

Bilgisayar tutumlarindaki degisim bakimindan iki okul 6grencileri arasinda

anlamli bir fark gozlenmemistir (t=0,816; p>0,05).

01

ogrencilerinin  O2

ogrencilerine gore tutumlarinda olumlu yonde daha fazla degisme olmustur.

e Deney grubu 6grencilerinin, fizik tutumlarinda uygulama oncesi ve uygulama

sonrasinda, okul tiiriine gore anlaml1 bir fark var midir?
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Tablo 5.13: Fizik tutumu degisim puanlarinin okul tiirlerine gore t-testi sonuglari.

Grup N X S sd t p
01 22 2,3182 | 9,687
02 24 0,4167 | 12,938 44 | 0806 | 0,425

Fizik tutumlarindaki degisim bakimindan iki okul &grencileri arasinda
anlamlhi  bir fark gozlenmemistir (t=0,806; p>0,05). O1 o6grencilerinin  O2

ogrencilerine oranla fizik tutumlari pozitif yonde daha fazla degisim gostermistir.

e Deney grubu 6grencilerinin, basar1 testi degisim puanlarinda okul tiiriine gore

anlaml bir fark var midir?

Tablo 5.14: Basari testi degisim puanlariin okul tiirlerine gore t-testi sonuglari.

Grup N X S sd t p
01 23 2,00 | 2,335
02 24 0,88 | 2,028 45 1,765 ) 0,084

Basar1 testi degisim puanlar1 okul tiirlerine gére anlamli bir farklilik (t=1,765;

p>0,05) gostermemekle birlikte, O1 O6grencilerinin degisim puanlarmin 02

ogrencilerinin degisim puanlarindan daha yiiksek oldugu goriillmektedir.

okul tiirline goére anlamli bir fark var midir?

Deney grubu 6grencilerinin, kavramsal anlama diizeyi degisim puanlarinda

Tablo 5.15: Kavramsal anlama degisim puanlarinin okul tiirlerine gore t-testi

sonuglari.
Grup N X S sd t p
01 23 2,35 | 2,854
02 24 0,42 | 2,165 45 2620 | 0,012

O1 ogrencilerin kavramsal anlama diizeyleri, O2 6grencilerinin kavramsal
anlama diizeyinden istatistiksel olarak anlamli olacak sekilde artmustir (t=2,620;
p<0,05).

e Deney grubu 6grencilerinin, emin olma diizeyi degisim puanlarinda okul

tiirline gore anlamli bir fark var midir?

Tablo 5.16: Emin olma diizeyi degisim puanlarinin okul tiirlerine gore t-testi

sonuglart.
Grup N X S sd t p
01 23 2,83 3,962
02 24 1,67 3,074 45 1124 1 0,267
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Emin olma diizeyi bakimindan iki okul 6grencileri arasinda anlaml bir fark
gozlenmemistir (t=2,620; p>0,05). Ayni sekilde fark istatistiksel agidan anlamli
olmasa bile O1 6grencilerinin emin olma diizeyinin O2 6grencilerinden daha fazla

artis gosterdigi goriilmektedir.

e Deney grubu ogrencilerinin, elektroGame oyunundaki seviyelerinde okul

tiiriine gore anlamli bir fark var midir?

Tablo 5.17: elektroGame seviyelerinin okul tiirlerine gore t-testi sonuglart.
Grup N X S sd t p
01 23 11,48 | 11,004
02 24 6,79 2,587 45 2,030 | 0,048

O1 ogrencilerinin elektroGame oyunundaki seviyeleri O2 &grencilerinin
seviyelerine gore anlamli bir sekilde farklidir (t=2,030; p<0,05). iki okul arasindaki
ortalamalara bakildiginda da bu farkin O1 lehine oldugu gortilmektedir.

54  Deney Grubu Puanlarindaki iliskiler

Uciincii arastirma  sorusunda, deney grubu &grencilerinin, elektroGame
oyunundaki basar1 diizeyleri ile bilgisayar tutumlari, fizik tutumlari, basari testi,
kavramsal anlama diizeyi ve emin olma diizeyi degisim puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir iligki olup olmadig1 arastirilmistir.

e Deney grubu ogrencilerinin bilgisayar tutumlari ile elektroGame oyunundaki

basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

e Deney grubu 6grencilerinin, fizik tutumlari ile elektroGame oyunundaki basari

diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

e Deney grubu o6grencilerinin, basari testi degisim puanlar1 ile elektroGame

oyunundaki basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

e Deney grubu 6grencilerinin, kavramsal anlama degisim diizeyi ile elektroGame

oyunundaki basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

e Deney grubu Ogrencilerinin, emin olma diizeyi degisim puanlar ile

elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?
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Tablo 5.18: elektroGame seviyeleri ile degisim puanlar1 arasindaki iliski.
Oyun Basari |Kavramsa| Emin Fizik |Bilgisayar
Seviyesi Testi | Anlama [ Olma Tutum Tutum
Pearson K. 1 ,079 473" 315" -,023 ,062
oyun 1 Aniamiilk 598 ,001 ,031 878 ,682
Seviyesi
N 47 47 47 47 46 46
Pearson K. ,079 1 634" 421" 277 ,019
Bagari Anlamlilik 598 ,000 ,003 ,063 ,900
Testi
N 47 47 47 47 46 46
Pearson K. | ,473" 634" 1 386" 124 ,035
Kavramsal i »oo ik | ooz 000 007 410 815
Anlama
N 47 47 47 47 46 46
Pearson K. | ,315 421" 386" 1 -,057 ,034
Emin
olma Anlamlilik ,031 ,003 ,007 ,708 ,823
N 47 47 47 47 46 46
Pearson K. | -,023 277 124 -,057 1 -,186
Fizik Anlamlilik 878 063 410 708 216
Tutum
N 46 46 46 46 46 46
Pearson K. ,062 ,019 ,035 ,034 -,186 1
Bilgisayar | ok 682 ,900 815 823 216
Tutum
N 46 46 46 46 46 46

elektroGame oyunu seviyesi ile kavramsal anlama diizeyi degisim puanlar
arasinda (r=0,473; p<0,01), basar1 testi deSisim puanlar1 ile emin olma diizeyi
degisim puanlar1 arasinda (r=0,421; p<0,01), basar1 testi degisim puanlar1 ile
kavramsal anlama diizeyi degisim puanlart arasinda (r=0,634; p<0,01) ve kavramsal
anlama diizeyi degisim puanlari ile emin olma diizeyi degisim puanlari arasinda

(r=0,386; p<0,01) pozitif yonde kuvvetli bir iligki vardir.

elektroGame oyunu seviyesi ile emin olma diizeyi degisim puanlari arasinda

(r=0,315; p<0,05) olacak sekilde pozitif yonlii bir iligki vardir.

Diger bilesenler arasinda anlamli bir iliski gozlenmemistir.

55  Cinsiyetin Deney Grubu Ogrencilerine Etkileri

Altinc1 arastirma sorusu olarak, deney grubu ogrencilerinin elektroGame

oyunundaki basar1 diizeylerinin, basari testi, kavramsal anlama ve emin olma diizeyi
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degisim puanlarinin cinsiyete gore anlamli farkliik gosterip gostermedigi
incelenmistir. Verilerin analizinde iki iligkisiz 6rneklem ortalamalar1 arasindaki
farkin anlamli olup olmadigini test etmek igin iligkisiz orneklemler icin t-testi

kullanilmustir.

e Deney grubu ogrencilerinin, elektroGame oyunu basarisi cinsiyete gore

anlamli bir fark gostermekte midir?

Tablo 5.19: Cinsiyetin elektroGame basarisina etkisinin t-testi sonuglari.

Cinsiyet N X S sd . .
Erkek 17 | 1353 | 11,325
Kiz 30 | 657 | 4141 | P | 3047|0004

Cinsiyetin, elektroGame oyunu seviyelerinde ilerlemeye anlamli bir etkisinin
oldugu gozlenmistir (t=3,047; p<0,01). Yaklasik iki kat1 ortalama ile bu fark erkek

ogrenciler lehinedir.

e Deney grubu ogrencilerinin basar1 testi degisim puanlar1 ile cinsiyetleri

arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 5.20: Cinsiyetin fizik basarisina etkisinin t-testi sonuglari.
Cinsiyet N X S sd t p
Erkek 17 1,59 1,698

Kiz 30 153 | 2,510 45 0372 1 0,711

Cinsiyetin, bagar1 testindeki degisime anlamli bir etkisinin olmadigi

gortilmektedir (t=0,372; p>0,05).

e Deney grubu 6grencilerinin, kavramsal anlama diizeyleri degisim puanlar ile

cinsiyetleri arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 5.21: Cinsiyetin kavramsal anlama diizeyine etkisinin t-testi sonuglari.
Cinsiyet N X S sd t p
Erkek 17 1,94 2,561

Kiz 30 1,03 | 2,735 45 1118 | 0,269

Cinsiyetin, kavramsal anlama diizeyindeki degisime anlamli bir etkisinin

olmadigi goriilmektedir (t=1,118; p>0,05).

e Deney grubu Ogrencilerinin, emin olma diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda

anlamli bir fark var midir?
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Tablo 5.22: Cinsiyetin emin olma diizeyine etkisinin t-testi sonuglari.
Cinsiyet N X S sd t p
Erkek 17 1,94 3,418

Kiz 30 2,40 3,663 45 0422 1 0,675

Cinsiyetin, emin olma diizeyindeki degisime anlamli bir etkisinin olmadigi

gortilmektedir (t=0,422; p>0,05).

5.6  Ogrenci Goriisleri

Yedinci arastirma sorusunda, hazirlanan elektroGame oyununun egitimde
kullanimina iligkin O6grenci goriigleri incelenmistir. Uygulama sonrasinda deney

gruplarindan rasgele secilen sekiz 6grenci ile yiiz ylize gériisme yapilmistir.
Goriisme sorulart 2 boliimden olugsmustur.

Ogrencilerin goriisme sorularina yonelik cevaplari, kimlikleri gizli tutularak
verilmistir. Bu amacla dgrenciler 1k, 2e gibi kisaltmalarla anilmistir. Ogrencilerin

sorulara verdigi cevaplar degisiklik yapilmadan aynen aktarilmistir.

5.6.1 Béliim I: Onceki deneyimler

Ogrencilere her zaman ulasabilecekleri bilgisayar ve internet baglantilarinin

olup olmadigi ve bilgisayar: daha ¢ok hangi amagla kullandiklar: sorulmustur.

e Ogrencilerin biiyiik c¢ogunlugunun kendi bilgisayarinin oldugu, kendi
bilgisayar1 olmayan 6grencilerin ise kolayca bir yakinlarinin bilgisayarini
kullanabildigi veya okulda bilgisayara erigebildigi goriilmiistiir. Ulagilabilen
ve sahip olunan bilgisayarlarin ¢ogu internete baglanabilmektedir.

e Bilgisayar1 kullanma amaci ¢ogunlukla internet lizerinden sohbet etmek, film
izlemek, miizik dinlemek, oyun oynamak ve ddevler hakkinda arastirma

yapmak seklinde belirtilmistir.

Ogrencilere oyun oynayip oynamadiklar, oynuyorlarsa hangi tiir oyunlari

tercih ettikleri sorulmustur.
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Erkek Ogrencilerin tamami bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade
ederken, kiz 6grencilerin sadece bir tanesi eskiden oynadigini ancak
artik oyun oynamadigini belirtmistir.

Oyun oynadigmi sdyleyen erkek 6grencilerin ¢cogunlugu FPS tarzi

macera oyunlarini tercih ettigini sdylemistir.

Ogrencilere genel olarak fizik dersi hakkindaki diisiinceleri ve basit elektrik

devreleri konusunda kendilerini ne diizeyde gordiikleri sorulmustur.

Ogrenciler fizik dersini zor bulmakla birlikte fizik dersi hakkinda
olumlu gortsler bildirmislerdir. 9. simf fizik konularmin eski
konularina gore daha kolay oldugunu belirtmislerdir.

Basit elektrik devreleri konusu, 6grenciler tarafindan zor bir konu
olarak ifade edilmesine karsin eglenceli de bulunmustur.

Ogrenciler, elektroGame oyununu oynamanin basit elektrik devreleri
konusuna daha sicak bakmalarina neden oldugu konusunda ortak

goriis belirmiglerdir.

5.6.2 Boliim II: elektroGame hakkindaki 6grenci goriisleri

Bu boliimde 6grencilerin elektroGame hakkinda goriisleri alinmigtir. Sorular

ve bu sorulardan elde edilen ¢6ziimlenmis veriler ve yorumlar sirasiyla yer

almaktadir.

1. elektroGame hakkidaki ilk izlenimlerin nelerdir?

Tablo 5.23: elektroGame hakkindaki izlenimlerin tema ve frekanslari.

Daha iyi oyun grafigi beklentisi

Temalar f

Ogrenmeyi eglenceli hale getirme 4
Gergeklik hissi 2
Alisilagelmis oyunlardan farkli olusu 2
Karmagik yapisi 3
2

1

Amacina uygunluk

Ogrencilerin yaris1 elektroGame’in  konuyu 6grenmeyi eglenceli hale

getirdigini ifade etmistir. Oyundaki gerceklik hissi, oyunun alisagelmis oyunlardan
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farkli olusu ifade edilirken; yapmin karmasik oldugu ve grafiklerin daha iyi

olabilecegi belirtilmistir.

8e kodlu 6grenci bu konuda “Bence zevkliydi. Egitim almak zorundayiz zaten
ama oyun oynayarak olunca, ikisi birlesince iyi oluyor.” seklinde goriistini

belirtmistir.

2. Oyunda hosuna giden seyler nelerdir?

Tablo 5.24: Oyunda hosa giden temalar ve frekanslar.

Temalar

Maceraci oyun yapisl

Yardimlagma hissi

Ozgiin karakterler ve oyun yapisi

Ogretici olmasi

Bilginin sunumunun iyi olmasi

AP WININW|=h

Oynanabilirligin keyifli olmasi

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu oyunun keyif veren maceraci bir yapisi
oldugunu ifade etmistir. Ayrica oyun araciligiyla bilginin iyi sunulmasi ve dgretici
olmasi, karakterlerin 6zgiin olmasi ve yardimlasabilme hissi oyunda olumlu

sayilabilecek goriisler olarak ifade edilmistir.

Oyunu oynayan oOgrencilere oyunda en ¢ok nelerden hoslandiklari
soruldugunda, karakterlerini Ozellestirebilme ve devre penceresinde simiilasyon
yapabilme 6zelliklerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Ayrica, oyuncularin birbirleriyle
sohbet penceresi yardimiyla kurduklari iletisim hosa giden 6zelliklerden birisi olarak

belirtilmistir.

2k kodlu o6grenci “Hepimizin kendine ozgii karakterlerimizin olmasi ¢ok
hosuma gitti. Biz onlara absiirt isimler verdik. Hani béyle biz oyunda kendimizi
gosterdik. Hi¢ tamimadigimiz birileriyle konustuk. Ben ona yardim ettim. O bana

vardim etti. Yardimlasabilmek ¢ok giizel bir seydi.” seklinde goriistinii ifade etmistir.

3. Sikici, zorlayict buldugun, sevmedigin yerler var mi1?
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Tablo 5.25: elektroGame'in olumsuz yoniine iliskin tema ve frekanslari.

Temalar f

Renkler-Grafikler

Karakterlerde goriilen eksiklikler

4
Oyun i¢i yonlendirme, gdrevler ve haritalar 4
2
3

Sorularin zorlugu

Ogrencilerin yarisi, oyunun renk ve grafiklerinin daha iyi olabilecegini
belirtmistir. Yine 6grencilerin yarisi, oyundaki haritalar ve yonlendirmelerin karigik
oldugunu ancak oynadik¢a anlasildigini ve haritaya hakim olundugunu sdylemistir.
Ayrica elektroGame’de kullanilan fizik sorularinin zor oldugu bazi Ogrenciler

tarafindan ifade edilmistir.

1k kodlu dgrenci “Renkler cok parlakti. Cok fazla yesildi. Ilk giris haritas
cok yesil. Agaclar yesil, yerler yesil. Ben nereye gidecegimi bilemedim. Hatta
arkadasimin iizerindeki kazak da yesil. Onu da kaybettim. Hangi dogru kapidan
nereye gidecegimi bulamadim. Bir kapiya gidiyorum biitiin devreleri yapmisim.
Bagska bir tanesine gidiyorum yapmisim. Yapmadigim devreyi bulamiyorum. Haritayi

karigtirmigtim ben. Yani o hosuma gitmedi.” seklinde goriislinii ifade etmistir.
4. Egitim haritasinin yeterli oldugunu diisiiniiyor musun?

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu elektroGame’in egitim haritasimin yeterli
oldugu goriisiinde birlesmislerdir. Ayrica, harita kullanmada teknik problemlerden

kaynaklanan sorunlar yasandigi ifade edilmistir.

5e kodlu 6grenci “Oyunu 6grenelim béliimiinii gegmek igin devreleri falan yapmak
icin oradan égrendik hep. Bence her sey acikti zaten. Ogrenmesi ¢ok kolay oldu.” seklinde

gorlsilinii ifade etmistir.
5. Oyun i¢inde diger oyuncularla etkilesimin nasildi?

Tablo 5.26: Diger oyuncularla etkilesim konusunda temalar ve frekanslar.

Temalar f

Yardimlagsmaya tesvik ediyor

Eglenceli bir iletisim ortami saglandi

Daha kalabalik olsa daha iyi olurdu

(N[O &~

Yazilanlarin kaydedilmesi sikintisi

Ogrencilerin biiyiik c¢ogunlugu, oyunda eglenceli bir iletisim ortami

saglandig1 konusunda goriis bildirmis, bu ortamin dgrenciler arasinda yardimlagmay1
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destekledigi hususunu ifade etmistir. Ogrencilerden bir kismi1 oyunda g¢evrim igi

oyuncu sayisinin daha fazla olmasi gerektigini belirtmistir.

1k kodlu 6grenci “Biriyle sey yapmustik. Onlar yardimct oldu. Kuzenim oyun
hastasidir ondan biliyorum Knight online, GTA falan. Ondan biliyorum. Burada da asagida
pencerede takim arkadaslariyla veya herkesle konusabiliyorlar. Sadece istedikleriyle. Bu
iletisim benim ¢ok hosuma gitti. Sadece oynuyordum sikildim bir siire sonra. Arkadagimla
konustum sen neredesin dedim. Ben suradayim dedi. Ben bu kademedeyim. Iste burada daha
eglenceli seyler var. Bunlar tegvik ediyor. Oyunda bir yerde kaldim. Ben ne yapacagim

derken orda bir yardim ¢ubugu yoksa anlatan birisi olmast iyi oluyor.” seklinde goriisiinii

ifade etmistir.

Oyun i¢i etkilesim konusunda 6grenci goriislerine 6rnek olusturmasi igin
elektroGame’in  sunucusunda tutulan sohbet kayitlarindan kisa bir bolim

sunulmustur.

hangi gérevleri tamamladin
bilmiyorum desem :D

0 zaman beni takip et

efelerin ne yapmam gerekiyor
icerdeki digerler gorevieri yaptiysan
demir cevheri buluncaya kadar savasmalisin
biliyorum ama nasil savasacagim?
once A tusuna bas

sonra CTRL

denedim ama olmuyor

yeterince yakinsan vurmaya basliyor
q klavye kullaniyorsun degil mi?
evet, q tipi

robota yaklas

ok

diiseni al

cok sanshisin

daha ilk seferinde diisiirdiin

ben 14. de bulmustum

simdi gel

sag ol

)

sen olmasan yapamazdim

W>>O>2>2>2>>O>I>P>PE>P>O>>O>T>

Buradan 0Ogrencilerin  samimi  bir sekilde iletisime gectikleri ve

yardimlastiklar1 anlasilmaktadir.

6. Oyundaki rekabet hissinin arttirilmasi konusunda ne diistiniiyorsun?
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Tablo 5.27: Rekabet hissinin arttirilmasina iliskin temalar ve frekanslar.

Temalar f
Heyecan veriyor ve hirslandirtyor 6
Daha biiyiik gruplar arasi rekabet olsa daha iyi olurdu 4
Grup i¢i 0ne ¢ikma diirtiisii 5

Oyundaki rekabet hissinin arttirilmasi, O6grencilerin biliyiik bir bolimi
tarafindan, heyecan verici ve hirslandirict etkiye sebep olabilecegi seklinde
degerlendirilmistir. Grup i¢inde 6n plana ¢ikma isteginin, dgrencileri oyuna karsi

daha istekli hale getirdigi ifade edilmistir.

Gruplarin biiyiitiilmesi 6grenciler acgisindan arzu edilen bir 6zellik olarak
gbzlenmistir. Ogrencilerin yaris1 rekabetin, sadece siif arkadaslar1 arasinda degil,

farkli okullar hatta iller arasinda olmasi gerektigi konusunda goriis bildirmistir.

6¢ kodlu 6grenci “Bu yaslarda falan ¢ogu kisi ben sundan daha iyi olmalyim
dedigi icin. Grup¢a oynamak giizel olurdu. O zaman daha fazla vakit ayirirdim.”

seklinde goriisiinii ifade etmistir.
7. elektroGame’i daha ¢ok oyun olarak mi1 yoksa ders olarak m1 siniflandirirsin?

Tablo 5.28: elektroGame’in ders mi oyun mu olarak nitelendirilmesi.

Temalar f
Her ikisi de 3
Oyun kismi daha agir basiyor 4
Ders kismi daha agir basiyor 3
Ne tam olarak oyun ne de ders 1

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu elektroGame’in oyun mu ders mi olarak

nitelendirilebilecegi konusunda net bir goriis ifade edememislerdir.

2k kodlu 6grencinin “Galiba yani, hem oyun oynuyorum hem bilgi ediniyorum.
Oyun lezzetini aldim. Stkilmadim hem faydalandim. Oyun tadinda ders yazilimi denmeli.
Yani 6yle bence. Oyun oynuyorsunuz ama ders de ogreniyorsunuz.” seklindeki goriisii

tablodan ¢ikan sonuglar1 destekler niteliktedir.
8. Herhangi bir dersi bir sene boyunca elektroGame ile islemek ister misin?

Tablo 5.29: Dersin elektroGame'de islenmesine iliskin tema ve frekanslar.

Temalar f
Evet 3
Destekleyici nitelikte olmasi daha iyi olur 3
Dersin konusuna gore degisir 1
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Ogrencilerin bazilar, dersin tamammin elektroGame’de islenebilecegini
belirtirken bazilar1 da elektroGame’in destekleyici bir unsur olarak kullanilmasinin

daha faydali olabilecegi goriisiinii ifade etmislerdir.

Se kodlu 6grenci “Okulda dersleri gorecegiz. Hafta sonlari oyun oynayacagiz ¢ok
giizel olurdu. Ama sadece ders yerine oyun giizel olmazdi. Okuldan sonra bunlarla pratik
yapsak ¢ok giizel olurdu.” seklinde goriis bildirirken 8e kodlu 6grenci ise goriisiinii,
“Dersine bagl.. Geometri dersinde ne kadar ise yarar bilmiyorum ama bir tarih olsun
hafizada kalma amaciyla olsun kullamilirsa olurdu. O zaman oynardim ben. Akilda kalma

amaciyla giizel olurdu.” seklinde ifade etmistir.
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6. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu caligmanin amaci, egitsel amaglar icin kullanmaya elverigli, macera ve
eglence unsurlarin1 barindiran c¢ok kullanicili bir g¢evrim i¢i rol yapma oyunu
gelistirmek, gelistirilen oyuna ortadgretim 9. smif fizik dersi programinda yer alan
“Elektrik ve Manyetizma” tinitesindeki “Basit Elektrik Devreleri” konusunu entegre
etmek, bu oyunun Ogrenci basarisina olan etkisini incelemek ve elektroGame

oynayan 6grencilerin oyun hakkindaki goriislerini belirlemektir.

Bu boliimde, arastirma sonucunda elde edilen bulgularin sonuglarina ve bu

sonuclar dogrultusunda ileride yapilacak ¢aligsmalara iliskin Onerilere yer verilmistir.

6.1 Sonuglar

Literatiirde yapilan arastirma sonucunda, fikir ya da gelistirme asamasinda
calismalar olmasina ragmen tamamlanabilmis ¢ok az c¢alisma bulunmustur.
Gelistirilmesi planlanan ve gelistirilmeye baslandigi duyurulan ¢aligmalardan da
cogunun yarim kaldigi belirlenmistir. Bu durumun temel nedeni, kaliteli bir
MMORPG iiretmenin ¢ok yiiksek maliyetler, biiylik bir ekip ve uzun zaman
gerektirmesidir. Ornegin, toplam yedi yilda Sega-AM2 tarafindan gelistirilmis olan
Shenmue isimli MMORPG 70 milyon dolarlik bir biit¢ceye sahiptir. Bioware
tarafindan gelistirilen Star Wars MMORPG’nin ise 100 milyon dolarlik bir biitgesi
vardir. Microsoft’'un XBOX’ta olduk¢a popiiler olan HALO’nun MMORPG
versiyonu igin, proje iptal edilinceye kadar, 90 milyon dolar harcandigi agiklanmistir
(MMO Budget Busters, 2012; Thorsen, 2012).

www.elektrogame.net adresinde yaymnlanmakta olan web sitesinde,
arastirmacilarin hem kaynak kodlarina hem de kaynak kodda gerekli degisiklerin
nasil yapilacagini anlatan agiklamalara yer verilmektedir. Béylece benzeri bir egitsel
oyun gelistirmek isteyen ya da elektroGame oyununu farkli alanlara uyarlamak

isteyen arastirmacilara agik kaynak kodlu bir MMORPG sunulmustur.
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elektroGame tasarlanirken siddet Ogesi igermeyen, eglence Ogesini de

azaltmayan bir yontem izlenmeye calisilmistir.

elektroGame tasarlandiktan sonra oyuna 9. simif fizik dersi “Basit Elektrik
Devreleri” tnitesi entegre edilmistir. Deney grubu olarak belirlenen gruplarla, fizik
dersi disinda bes hafta slire uygulama yapildiktan sonra elde bulgulardan ulasilan

sonuglarin bazilar1 soyledir:

e Uygulama 6ncesinden ve sonrasina basari, kavramsal anlama diizeyi
ve emin olma diizeyi ortalama puanlari, deney grubu Ogrencilerinde
kontrol grubu O&grencilerine gore istatistiksel olarak anlaml
olmamakla birlikte daha fazla artis gdstermektedir.

e Benzer sekilde bilgisayar ve fizik tutumlarinda da anlamli bir
degisiklik gdzlenmemistir. Uygulamanin bes hafta gibi kisa zamanda
yapildig1 ve tutumlarin da kisa zaman araliklarinda fazla degismedigi
bilgisi géz Oniine alindiginda, elde edilen sonug beklentilere uygun
cikmigtir.

e Daha basarithh Ogrencilerin  bulundugu Ol’deki  Ogrenciler
elektroGame’den olumlu yonde daha fazla etkilenmislerdir.

e clektroGame oyunundaki basar1 agisindan bakildiginda, erkek
ogrenciler kiz dgrencilere gore anlamli olarak daha bagsarilidir.

e Ogrenciler genelde elektroGame’i eglenceli bulmuslardir. Cogunlugu
grafiklerin iyilestirilmesini istemistir.

e Opgrenciler elektroGame’de  oynarken sanal  karakterlerinin
kigisellestirebilmesi 6zelligini begendiklerini ifade etmislerdir.

e clektroGame’in en ¢ok begenilen 6zelligi devre penceresinde yapilan
simiilasyonlar olarak 6ne ¢ikmistir.

e Oyun esnasinda oyuncularin birbirleriyle yazili iletisim kurabilme
ozelliklerdir.

o clektroGame’e alismanin ve oyunu kullanmanmn kolay oldugu,
ogrenciler tarafindan ifade edilmistir.

e Ogrenciler, oyunda her zaman damisabilecekleri, oyunu kendilerinden

daha 1yi bilen kisiler olmasini beklemektedirler.
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e Ogrenciler, smif iginde zirvede olmak yerine, simif veya okul

grubuyla diger gruplara kars1 miicadele etme beklentisi i¢indedirler.

6.2 TARTISMA

Bu boliimde, caligmadan elde edilen sonuglar egitsel MMO ve MMORPG
tiirlinde bilgisayar oyunlartyla yapilmis calismalardan elde edilmis sonuglarla

karsilastirilmistir.

Ingilizce 6gretiminde kullanmak iizere gelistirilen bir MMORPG ile Suh,
Kim ve Kim (2010) tarafindan ¢alisma yapilmistir. 118’1 kontrol 102’si deney grubu
olmak tlizere toplam 220 &grenci bulunan c¢alisma sonucunda, deney grubu
Ogrencileri kontrol grubu Ogrencilerinden daha basarili olmuslardir. Ancak bu
caligmada da deney ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
cikmamistir. Arastirmacilara gore, secilen konunun kisa ve basit olmasi oyunun
etkililigini incelemede yetersizlik dogurmustur. Ayrica, katilan 6grenci sayisinin az

olmast, farkin anlamli ¢ikmasini engelleyen baska bir neden olarak sunulmustur.

elektroGame ortaminda 4. basamak bilisim teknolojileri dersi “bilgilerimi
neden unutuyorum?” initesiyle ilgili bir boliim hazirlanmistir. Bu 6grenciler igin
elektroGame’de ilk6gretim seviyesine uygun donanim pargalarini i¢eren bir harita
tasarlanmistir. Kontrol ve deney grubu arasinda, istatistiksel bakimdan anlamli bir

fark bulunamamaistir (Giines, 2010).

2009 yilinda Sert tarafindan, Lise 2. siif se¢meli bilgi ve iletigim
teknolojileri dersi internet konusunun Ogretiminde, 3B bilgisayar oyununun
kullanildig1 oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami
arasindaki farkin incelendigi bir ¢alisma yapilmistir (Sert, 2009). Quest Atlantis’de
gelistirilen oyunda; deney ve kontrol grubu ogrencilerinin basarilar: istatistiksel
olarak anlamli bir fark gostermemistir. Ayrica, dgrenci basarilarinin cinsiyetten

etkilenmedigi goriilmiistiir.

Aynm sekilde Quest Atlantis ortaminda, ilkdgretim 7. smif bilgisayar dersi
donanim {initesi ile ilgili yapilan aragtirmada, deney grubu ile kontrol grubu arasinda

anlaml bir fark ¢ikmamus; fakat deney grubu Ogrencilerinin basar1 ortalamalarinin
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daha fazla arttig1 gozlenmistir. Bu calismada da cinsiyetin basariy1 etkilemedigi

sonucuna ulasilmistir (Yagiz, 2007).

Calismalarin tamaminda olumlu yonde gelisme elde edilmesine ragmen
anlamli bir fark bulunamamistir. Arastirmacilar tarafindan bu durum, konularin kisa

ve basit olmasina, uygulama siiresinin azligina baglanmistir.

6.3 Oneriler

Bu béliimde, oyunu gelistirme siireci ve gelistirilen oyunu uygulama siirecine

gore Oneriler iki baslik altinda sunulmustur.

6.3.1 Gelistirmeyle Tlgili Oneriler

e Oyun gelistirme siireci, ileri diizeyde programcilik bilgisi, grafik tasarima,
veri tabani yonetimi bilgisi, farkli isletim sistemlerinde deneyim, alan
bilgisi, Ogretim materyali tasarimi gibi farkli uzmanlik alanlarinin
birlesimini kapsadig1 i¢in konusunda uzman kisilerden olusan bir ekip ile
calisiimalidir.

e Yeni bastan MMORPG yapist olusturmak yerine, mevcut agik kaynak
kodlu MMORPG’lerden yararlanip Tlizerlerinde egitsel icerige uygun
degisiklikler yapilabilir.

e Ogrencilerin motivasyonunu ve oyunda gecirdikleri siireyi arttirmak igin
gorsel Ogelerin mevcut egilimlere cevap verecek sekilde segilmesi
gerekmektedir.

e Ug boyutlu oyunlar iki boyutlu oyunlara gore daha fazla tercih edildigi
i¢in, gelistirmede ti¢ boyutlu bir oyun motoru kullanilabilir.

e Opyuncularin giiniin her saati oyuna katilabilmeleri i¢in sunucularin her

zaman erisilebilir olmalar1 saglanmalidir.
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6.3.2 Uygulamayla Ilgili Oneriler

e Oyunla ilgili bir oryantasyon alani olusturulup oyuncularin bu alanda
oyunu tanimalart saglanmalidir.

e Oyun oynamaya aligkin olmayan 6grencilerin oryantasyon alanindaki tim
egitimleri bagartyla tamamlayip tamamlamadiklari kontrol edilmelidir.

e Oryantasyon doneminde, hem sanal ortamda hem de uygulama ortaminda
rehberlik edecek birden fazla kiginin bulunmasi saglanmalidir.

e Uygulama yapilacak ortamin ag alt yapisinin yeterli olup olmadig1 kontrol
edilmelidir.

e Gilinilin belli saatlerinde ya da haftanin belli glinlerinde ortam hakkinda
tartismalarin yapilabilecegi ortak bir zaman dilimi belirlenip oyuncalara
rehberlik edilebilir.

e Sadece ortamin eglence kismiyla ilgilenen oyuncular tespit edilip egitsel
hedefleri de yerine getirmeleri hususunda motive edilebilir.

e elektroGame bir ders ya da bir iiniteden bagimsiz olarak tasarlanmustir.
Uygun egitsel icerikler belirlenerek farkli ders ya da konularin

Ogretiminde kullanilabilir.
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8. EKLER

EK A — Fizik Tutum Olcegi

FIZIK DERSINE YONELIK
TUTUM OLCEGI

Okulu

Sinifi

Numarasi

Adi Soyadi

Cinsiyeti OErkek OKiz

Yonergeler

1. Olgegi doldurmaya baslamadan énce yukarida verilen kisma
kendinize ait bilgileri giriniz. Bu bilgiler sadece bu ¢alismada ve
sadece istatistiksel veri amaciyla kullanilacaktir.

2. Sonraki sayfada Fizik dersine iliskin tutumlari 6lcmek Gzere

hazirlanmis 20 maddeden olusan bir tutum &lcegi yer almaktadir.
Olgekteki maddelerin karsisinda goriisiiniizii belirteceginiz bes
secenek vardir. Her bir maddeyi dikkatle okuduktan sonra bu

seceneklerden sizce en uygun olanini isaretleyiniz.

Katiliminiz igin tesekkiir ederim.
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c § E = % %
FiZiK DERSIYLE iLGiLI CUMLELER S§ 5|5 2| 2
s =| 2| E| E
ES S| |5 |o5
(T (T © © © [-= (O
= X X ~ Y [T X
1. |Fizik cok sevdigim dersler arasindadir. O|0|0|0|0
Fizik derslerindeki konularin azaltilmasindan mutlu
2. Ol0|00|0
olurum
3. |Fizik dersi ile ugrasmak beni eglendirir. O/00|0|0
4. | Fizik dersine galisirken canim sikilir. O0|0|0|0
Fizik dersinin beni diistindliirtmesinden biyik zevk
5. : y O|0/0|0|0
alirom.
6. | Fizik dersinden korkarim. O/00|0|0
7. | Fizik derslerin en glizelidir. O/00|0|0
8. |Fizik dersinden hi¢ hogslanmam. O0|0|0|0
9. |Fizik ile ilgili her sey ilgimi ¢eker. O/00|0|0
10. | Yetki verseler okuldaki bitun Fizik derslerini kaldirm. | QO O[O 1O
11. | Dersler arasinda en ¢ok Fizik dersinden hoslanirim. O|lO0O|O0O|0|0O
12. | MUmkiin olsa Fizik yerine baska bir ders alirim. O0|0|0|0
13. | Fizik 6devlerini sikilmadan, zevkle yaparim. OO0 00
14. | Fizik dersinden cekinirim. Ol0|0|0|0
15. | Fizikle ilgili bir problemi ¢6zmek bana zevk verir. OO0 |0
16. | Fizik ders konulari ilgi duydugum konular degildir. OO0 |0
Bos zamanlarimda fen konulariyla ugrasmaktan
17,293 2 via ugras O|0/0|0|0
hoslanirim.
Fizik ile ilgili kitap okumanin pek yararl bir is olduguna
18. | & P pexy 3 01aU8 O|0/0|0|0
inanmiyorum.
Fizik dersinde yapilan sinif calismalarini (etkinliklerini
1o, | Fizik dersinde yap cals ‘ ' lololo|o|o
severim.
20. | Fizik dersinde disinmek ¢ok sikicidir. O/00|0|0
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EK B — Bilgisayar Tutum Olgegi

BILGISAYARA YONELIK
TUTUM OLCEGI

Okulu

Sinifi

Numarasi

Adi Soyadi

Cinsiyeti OErkek OKiz

Yonergeler

3. Olgegi doldurmaya baslamadan énce yukarida verilen kisma
kendinize ait bilgileri giriniz. Bu bilgiler sadece bu ¢alismada ve
sadece istatistiksel veri amaciyla kullanilacaktir.

4. Sonraki sayfada bilgisayara iliskin tutumlar oOlgmek (izere

hazirlanmis 21 maddeden olusan bir tutum &lgegi yer almaktadir.
Olgekteki maddelerin karsisinda goriisiiniizii belirteceginiz bes
secenek vardir. Her bir maddeyi dikkatle okuduktan sonra bu

seceneklerden sizce en uygun olanini isaretleyiniz.

Katiliminiz igin tesekkiir ederim.
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. o S 3| E|S]| ©
BILGISAYARLA ILGILI CUMLELER £ 9 9 = E’ E
o = = o
ES | 8| 5 lo s
@ @© © © O |-—= @©
R M ¥ || 2 |Tx
1. Bilgisayar dersinden iyi notlar alabilirim. OO0 O0 O
2. Bilgisayar kullanmak sanirim benim igin ¢cok zor olur. O O O O O
3. Bilgisayar kullanmada iyi olabilecek tipte biri degilim. OO0 O0|0O
4. | Bilgisayar dersinde basarili olabilecegimi sanmiyorum. OO0 O0|0O
Bilgisayarlarla calismak gerektiginde kendime yeterince
> glvenirim, 00|00 |0
Bir bilgisayar programinda hemen ¢6zemedigim bir sorun
6 oldugunda, cevabi bulana kadar vazgegmem. 010|000
7. Bilgisayar kullanmam gerektiginde kendimi rahat hissederim. OO0 O0|O
Bilgisayarlarla galismaya bir kez baslayinca birakmak benim
8 icin cok zor olur. 0101000
Hayatimda higbir zaman bilgisayarlari istekli olarak
> kullanacagimi zannetmiyorum. 00000
GUnlik hayatimda bilgisayarlari ¢ok az kullanacagimi tahmin
10, | Stk hayatmda bigisayartari ¢ ololo|o|o
yorum.
11. | Bilgisayarlar beni huzursuz eder. OO0 O
12. | Bilgisayarlar kendimi rahatsiz hissetmeme neden oluyor. OO0
13. | icimden bilgisayarlari parcalamak geliyor. OlO0O|O0OIO0|0
14. | Bilgisayarla problemleri ¢6zmek bana gekici gelmiyor. OO0 O0|0O
15. | Bilgisayarlarla calismak sinirlerimi bozar. OO0 O0 O
16. | Bilgisayar kurslari almak icin zahmete girmem. o O O O O
17. | Bilgisayar derslerinde basarili olmak benim icin dnemlidir. OO0 O
Gelecekteki calismalarim icin bilgisayarda ustalasmam
18. gerekecek. 010|000
19. | Bir bilgisayar dili 6grenmek istiyorum. OO0 0|0O
20. | Bilgisayarlar hakkinda stirekli bilgi edinirim. OO0 O0 O
21. | Bilgisayarlarla ¢gahsmak zevklidir. OO0
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EK C — U¢ Basamakl Test

BASIT ELEKTRIK DEVRELERI

UC BASAMAKLI TEST

Okulu

Sinifi

Numarasi

Adi Soyadi

Cinsiyeti OFErkek OKiz

Yonergeler

1. Sinava baslamadan 6nce yukarida verilen kisma kendinize ait bilgileri giriniz. Bu
bilgiler sadece bu calismada ve sadece istatistiksel veri amaciyla kullanilacaktir.
Biitlin sorulara cevap vermek icin gayret gosteriniz.

Devrede kullanilan pil ve ampuller 6zdestir.

Devrelerde kullanilan piller ideal pillerdir. Yani pillerin i¢ direncleri Gnemsizdir.

vk wnN

ikinci basamak sorularda, verilen sebeplerden birini tercih etmezseniz, bos birakilan
sikka kendi sebebinizi yazmalisiniz.

Katiliminiz igin tesekkiir ederim.

_I I . =} I I . I . =} I I . =} -

Sinavda Kullanilan Semboller

+ P”_ — Direncg

Pil Lambalar Ampul takili duy

SORULAR
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1.1. Sekil 1’de gosterilen devredeki ampul 1sik verir mi?
(a) Evet, 151k verir.

(b) Hayir, 151k vermez.

1.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:

+
-~
— Sekil 1
|

(a) Pil ve ampul temas halindedir.

oaon

(b) “+” ve “-” yuklerin ampulde birlesmesi icin pilin “-” ucundan ampuliin yan metal

kismina bir tel baglanmalidir.

“n

(c) Ampulden akim gegcmesi icin pilin ucundan ampulln yan metal kismina bir tel

baglanmaldir.

(d)

1.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

2.1. sekil 2’deki elektrik devresinde ana koldaki akim 1,2 A olarak verilmistir. Buna gore iy,

i, ve izakimlarinin blyukliklerinin degerleri kagtir?

(2)0,6/03/0,3

(b)0,4/0,4/0,4

0

+ PiL

Sekil 2
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2.2. Yukaridaki iki soruya verdigim cevabin sebebi:

(a) Elektrik akimi ilk kol ayrimindan esit olarak ikiye ayrildiktan sonra, ikinci kol
ayriminda tekrar esit olarak ikiye ayrilir.

(b) Ug 6zdes ampul birbirine paralel bagli oldugundan ana koldaki elektrik akimi tig
ampul Gizerinden de ayni biyiklikte gececek sekilde kollara ayrilir.

(c)

2.3 Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

Sekil 3'te gosterilen bir elektrik devresine, Sekil 4’te gosterildigi gibi bir B ampuli ekleniyor.
3. ve 4. sorulari bu bilgiye gore cevaplayiniz.

A A
1 TN . TN 2
® WA O WA
U/ /
g+ PIL g+ PIL - 3
sekil 3 Sekil 4

3.1. Sekil 3 ve Sekil 4’teki 1 noktalarindan gecen elektrik akimlarinin biyikliklerini

karsilastiriniz.
(a) Sekil 3’te daha fazladir.
(b) Sekil 4’te daha fazladir.

(c) Her iki sekilde de esittir.
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3.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:

(a) Pilden gelen ayni biyuklukteki elektrik akimlari her iki sekildeki 1 noktasinda da
heniz kullanilmamustir.

(b) Her iki sekilde de pillerin sagladig potansiyel farklar aynidir; ama Sekil 4’teki
esdeger direnc¢ daha buylktir.

(c) Sekil 3’te bir ampuliin kullandigi elektrik akimi, Sekil 4’te ise iki ampuliin
kullandigi elektrik akimi vardir.

(d)

3.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

4.1. Sekil 4'te 1, 2 ve 3 noktalarindaki akimlarin biiyiikliikleri ile A ve B ampullerinin
parlakhklarini karsilastiriniz.

Akim Parlaklik
a) | li=i,=1s A ve B ampulleri ayni parlakliktadir.
b) | I5> 12> iy B ampulii daha parlaktir.
c) | 1> i2> is A ampuli daha parlaktir.
d) | 11> 12> i3 A ve B ampulleri ayni parlakliktadir.

4.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:
(a) Pile ne kadar ¢ok yakin olunursa, elektrik akimi da o kadar ¢ok olur.
(b) Seri bagh devrelerde akim siddeti her yerde aynidir.

(c) Elektrik akimi ampuller tarafindan kullanildigi icin azalir.

(d)

4.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
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(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

Sekil 5'te bir elektrik devresi verilmistir. Oncelikle bir B ampuli Sekil 6'da goriildiigii gibi devreye
ekleniyor. Daha sonra B ampuli devreden ¢ikarilarak ve onun yerine bir tel kullanilarak Sekil 7'deki
devre olusturuluyor. 5., 6., 7. ve 8. sorulari bu bilgilere gore cevaplayiniz.

1 2
@ @
3

11d +p——

%) A A (%) B Cg) A

- 71d +
- 71d +p——

Sekil 5 Sekil 6 Sekil 7
5.1. Sekil 5 ve Sekil 6'daki elektrik akimlarinin biyikliiklerini karsilastiriniz.
(a) Sekil 5'te daha buyiktir.
(b) Sekil 6'da daha buyktr.
(c) Sekil 5'te ve Sekil 6'da esittir.
5.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:
(a) Sekil 6'da iki ampul oldugundan, es deger direnc fazladir.
(b) Sekil 6'da, pilden gelen akim iki kola ayrilir.
(c) Sekil 5'te, pil tek ampule; Sekil 6'da ise iki ampule akim verir.
(d) Sekil 6'daki paralel devrede esdeger diren¢ daha kuiguktur.

(e) Her iki sekilde de, 1 noktalarina gelen ayni blyukliikteki elektrik akimi heniiz

kollara ayrilmamistir.
(f)
5.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;

(a) Eminim.
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(b) Emin degilim.
6.1. Sekil 6'da 1, 2 ve 3 kollarindaki akimlarin biyikliiklerini karsilastiriniz.
(a) i1>i>i3

(b) ix>i=is

6.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:

(a) Akim kollarina ayrilirken gidis yéniine diiz kola daha ¢ok, kivrilan kola daha az
akim geger.

(b) Ampuller 6zdes oldugundan, akim kol ayrimina geldiginde esit bir sekilde iki kola
ayrihr.

(c)

6.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

7.1. Sekil 6’da A ve B ampullerinin parlakliklarini karsilastiriniz.
(a) A ve B ampullerinin parlakliklari esittir.
(b) A ampulii daha parlaktir.
(c) B ampulii daha parlaktir.
7.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:
(a) Kollara ayrilan akimin cogu B ampuliinden gecer.
(b) A ampulii pile daha yakindir.
(c) A ve B ampullerinden ayni biyiklikte akim gecer.
(d)
7.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;

(a) Eminim.
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(b) Emin degilim.

8.1. Sekil 6 ve Sekil 7’deki A lambalarinin parlakliklarini karsilastiriniz.
(a) Sekil 6’daki daha parlaktir.
(b) Sekil 7’deki daha parlaktir.

(c) iki sekildeki de esit parlakliktadir.

8.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:
(a) Sekil 7’deki A ampuliiniin Gzerinden akim gecmez.
(b) Sekil 6’daki akim iki ampul; sekil 7’ de ise tek ampul tarafindan kullanilir.

(c) Her iki sekilde de akim iki kola ayrilir.

(d)

8.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;

(a) Eminim.

(b) Emin degilim.
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9.1. Sekil 8deki devrede bir pil, ampul ve iki direngten olusan bir diizenek
gosterilmektedir. ilk 6nce sadece 10 ohm’luk R; direncinin yerine 20 ohm’luk bir direng
baglaniyor ve $ekil 9 elde ediliyor. Daha sonra $ekil 8’deki 10 ohm’luk R, direncinin yerine
20 ohm’luk bir direng baglaniyor ve Sekil 10 elde ediliyor. Sekil 9 ve Sekil 10’daki ampullerin
parlakhklarinda Sekil 8’deki ampule gore degisiklik olur mu?

R.=10 R»>=10 R1=20 R->=10 R.=20 R->=20
0+ PiL d+ PilL 0+ PilL
Sekil 8 Sekil 9 Sekil 10

Sekil 9’da Sekil 10’da

(a) Degisir Degismez

(b) Degisir Degisir

(c) Degismez Degisir

9.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:
(a) Akim ampule ulasmadan énce R, direnci tarafindan etkilenir.
(b) Akim ampule ulasmadan énce R, direnci tarafindan etkilenir.

(c) Her iki sekilde de esdeger direnc Sekil 8’e gére degistiginden, ana koldaki akim
da degisir.

(d) Piller ayni oldugundan ana kollardaki akimlar aynidir.

(e)

9.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;

(a) Eminim.

(b) Emin degilim.
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10.1. sekil 11’deki ampul isik verir mi?

(a) Evet, 151k verir.

(b) Hayir, 151k vermez.
Sekil 11

10.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:

o u

(a) Ampul “+” ve “-“ yiiklere dokunduruldugu icin “+” ve “-“ yiikler ampulde

birlesebilirler.
(b) Ampul Gretecin “+” kutbuna degiyor.
(c) Ampulden elektrik akimi geger.

(d) Ampulden elektrik akimi gecmez.

(e)

10.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

11.1. sekil 12’de verilen devre parcasinda

elektrik akiminin yonui ok ile gosteriliyor. Buna
gore, 1, 2 ve 3 noktalarindaki akimlarin .
biyukltklerini karsilastiriniz.

N\
L1 3
(a) in> s> i, >0 .—@

(b) x> > =15 Sekil 12
11.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi:

(a) Ampullerin direncleri esit oldugu icin, akim kol ayrimina geldiginde esit bir

sekilde kollara ayrilir.

(b) Akim kol ayrimina geldiginde gidis yoniindeki diiz kola daha ¢ok akim, kivrilan

kola ise daha az akim geger.

(c)
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11.3. Yukaridaki iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.

12.1. sekil 13’te gosterilen devrede A ve B ampullerinin parlakliklarini kar§|Ia§t|r|n|z.A

.. 0
(a) B ampulii daha parlaktir. \'"'/

(b) iki ampuliin de parlakliklari esittir.

(c) iki ampul de yanmaz.

Q

12.2. Yukarida verdigim cevabin sebebi: g+ PIL

(@) Akim A ve B ampullerinin arasindaki bos telden geger. Selkil 12

(b) B ampulii pile daha yakindir.

(c) Akim ilk iki kola ayrildiginda, akimin yarisi B ampuliine gecer. Daha sonra tekrar
kol ayrimina geldiginde akimin hepsi bos telden gecer ve pile déner.

(d) iki ampul birbirine paralel oldugundan tizerlerinden esit biiyiiklikte akim geger.

(e)
12.3. Yukarida iki soruya verdigim cevaptan;
(a) Eminim.

(b) Emin degilim.
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1. 12 voltluk pil takimis Sekil 1’deki Direng Ampermetre
devrede, direncin hamur gibi esnek
bir malzemeden yapildig
varsayllmistir.  Yani direncin sekli
elle kolayca degistirilebilmektedir.

Pilin degistirilemedigi bu devrede d+ pil

Ampermetreden gecen akimi

arttirmak icin neler yapabileceginizi Sekil 1
aciklayarak yaziniz.

1. Ampermetre R, 2. Ampermetre

R

+ PiL g+ PiL

m|

Sekil 2 Sekil 3

2. Sekil 2 ve sekil 3'teki direncler sekilleri bakimindan 6zdestirler. Devredeki piller de
Ozdes olduklarina gore, 1. Ampermetreden 2. Ampermetreye gore daha fazla akim
gecmesinin sebebi sizce neler olabilir? Aciklayarak yaziniz.
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EK D — Goriisme Formu

e Boliim I: Onceki deneyimler

O

O

©)

Her zaman ulasabilecegin bir bilgisayar var m1?

Internete baglantin var mi?

Bilgisayar1 daha ¢ok hangi amagcla kullantyorsun?

Oyun oynuyor musun? Hangi tiir oyunlar tercih ediyorsun?
Fizik dersi hakkinda neler diisiiniiyorsun?

Basit elektrik devreleri  konusundaki bilgi diizeyini

degerlendirirsin?

e Boliim II: elektroGame hakkindaki 6grenci goriigleri

o

o

o

elektroGame hakkindaki ilk izlenimlerin nelerdir?
Oyunda hosuna giden seyler nelerdir?

Sikici, zorlayict buldugun sevmedigin yerler var m1?
Egitim haritasinin yeterli oldugunu diisiniiyor musun?

Oyun icinde diger oyuncularla etkilesimin nasild1?

nasil

Oyundaki rekabet hissinin arttirilmasi konusunda ne diigiiniiyorsun?

elektroGame’i daha c¢ok oyun olarak mi yoksa ders olarak mi

smiflandirirsin?

Herhangi bir dersi bir sene boyunca elektroGame ile islemek ister

misin?

Eklemek istedigin baska bir sey var m1?
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