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OZET

Ilkokul Ogrencilerinin Mesleki Egilimlerinin
Belirlenmesine Yonelik Egitsel Bilgisayar Oyunu

Gelistirilmesi

Emre ILKAY

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali

Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Doc. Dr. Tuncay SEVINDIK

Bireyin hayatinda yapmis oldugu mesleki tercihlerin bireyin hayatini derinden
etkiledigi bilinmektedir. Bu baglamda mesleki rehberlik siireclerinin 6neminin
yadsinamaz oldugu bir gercektir ve mesleki rehberlik siireclerinin tipki hayatin
diger alanlar1 gibi yeni gelisen teknolojileri biinyesine alarak gelismesi
kagiilmazdir. Oyun kavrami insaoglunun varligi ile hayatinda yer bulan en eski
kavramlardan biridir. Insanlar eglenmek ve rahatlamak amachh olarak
hayatlarinda her zaman oyun kavramina yer vermistir. Fakat gectigimiz kirk yil
icerisinde ise geleneksel oyunlar platform degistirmeye baslamis ve oyunlar
geleneksel yapidan dijital bir yapiya dogru evrilmeye baslamistir. Gelisen ve
yayginlasan bilgisayar teknolojisi gliniimiiz kusaginin oyun oynama
davraniglarinda kokli degisikliklerin yasanmasina 6n ayak olmustur.

Giiniimiizde hemen hemen her ¢cocugun ya kendi yasantilar1 yoluyla yada sosyal
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cevresi yoluyla bilgisayar oyunlariyla bir etkilesim icinde oldugunu ortaya

cikaran calismalar mevcuttur.

Bu calismanin amaci mesleki rehberlik siireclerinde egitmenlere yardimci
olabilmek icin ilk okul oOgrencilerinin mesleki egilimlerinin belirlenmesine

yonelik bir egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmesidir.

Alanyazin incelendiginde mesleki rehberlik siireclerinin planlanmas1 ve
ylritilmesi icin bir cok calisma yapildig1 gortilmistiir. Aym1 zamanda egitsel
oyunlarin tasarlanmasi ve gelistirilmesi icin bir cok model ortaya atildigi

gorilmustiir.

Bu calismada alanyazindan edinilen bilgiler 1s1ginda gelisen teknoloji ve buna
bagl olarak gelisen bilgisayar oyunlari, mesleki rehberlik siirecleri ile bir araya
getirilerek ilk okul 6grencilerinin mesleki egilimlerinin belirlenmesine yonelik bir

bilgisayar oyunu gelistirilmistir.

Anahtar kelimeler: Egitici oyunlar, Mesleki rehberlik, Bilgisayar oyunlari

YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

Developing An Educational Game For Determining
Occupational Tendencies of Primary School

Students

Emre ILKAY

Department of Computer Education and Instructional Technology
Master’s Thesis

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Tuncay SEVINDIK

It is known that the professional preferences of the individual in his life affect
the life of the individual deeply. In this context, it is a fact that the importance of
vocational guidance processes is undeniable and it is inevitable that vocational
guidance processes advancing by taking new emerging technologies like other
areas of life. The concept of play is one of the oldest concepts in the life of the
human being. People have always used the concept of game in their lives in
order to have fun and to relax. But over the past forty years, traditional games
have begun to change platforms and games have evolved from traditional to
digital. Developing and expanding computer technology has led to radical
changes in the playing behaviour of the present generation. Nowadays, there are
studies that reveal that almost every child interacts with computer games either
through their lives or through their social environment. The aim of this study is
to develop an educational computer game to determine the professional
tendencies of primary school students in order to assist instructors in vocational

guidance processes. When the literature is examined, it is seen that many studies
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have been done for planning and conducting vocational guidance processes. At
the same time, many models have been put forward for the design and
development of educational games. In this study, a computer game has been
developed in order to determine the professional tendencies of the primary
school students by bringing together the developing computer games technology
and vocational guidance processes in the light of the information obtained from

the literature.

Keywords: Education plays, Vocational guidance, Computer games

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
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Giris

1.1 Literatiir Ozeti

Bu boliimde oyun, ve oyunlarin ¢ocuklarin hayatindaki yeri ve 6nemi, bilgisayar
oyunlari, bilgisayar oyunlarinin tarihcesi, bilgisayar oyunlarinin tiirleri,
demografisi, faydalar1 ve egitimdeki yerinin yanisira oyun tasarimi, mesleki

rehberlik ve yazilim yasam dongiileri incelenmistir.

1.1.1 Oyunun Tanimi

Oyun, tarihcesi eski caglara dayandig: bilinen, cesitli bilim dallarinda da farkli
amaclar icin kullanilabilen, her yas grubuna hitap edebilen ve zevk alinan bir
ugrastir. Tirk Dil Kurumuna gore oyun “Yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir [1].
Ersan ise oyunun hayatin her doneminde var olan bir etkinlik oldugunu,
oyunlarin sekli, ozellikleri, oyun malzemeleri, cagdan caga kiiltiirden kiiltiire
degisse de cocugun bulundugu her yerde oyunun bulundugunu ve oyunun
degismeyen evrensel bir 6zellik tasidigini belirtmistir [2]. Montaigne de oyun
icin “cocuklarin en gercek ugrasidir ve bizim ise gitmemiz gibi onlar oyuna
gider” ifadesini kullanmistir [3]. Oyunlar insanlar icin bircok fayda saglayan
ozelliklere sahiptir. Prensky oyunlarin sahip oldugu o6zellikleri asagidaki sekilde

siralamistir [4].

1- Oyunlar bizlere hoslanma ve zevk veren bir eglence cesididir.

2- Oyunlar bizlere yogun ve tutkulu bir katilim sunan bir eglence bi¢imidir.
3- Oyunlarin bizlere bir yap1 sunan kurallar vardir.

4- Oyunlarin bizlere motivasyon saglayan hedefleri vardir.

5- Oyunlar etkilesimlidir ve bizleri aktif kilar.
1



6- Oyunlar adaptifdir ve bizlere akis hissini verir.
7- Oyunlarin bizlere 6grenme saglayan sonuclari ve doniitleri vardir.
8- Oyunlarin bize ego tatmini veren kazanma durumu vardir.

9- Oyunlarda bize adrenalin veren catisma/ yarisma/ micadele/ karsilasma

vardir.

10- Oyunlar bizlere yaraticiligimizi kullanabilecegimiz problem ¢6zme imkani

verir.
11- Oyunlar etkilesimlidir ve bizlere sosyal gruplar kazandirir.
12- Oyunlarin bize duygu veren bir sunumu ve hikayesi vardir.

Prensky bagka hicbir seyin bize bunlarin tamamini saglayamayacagini iddia eder.
Belki kitaplarin ve filmlerin bu 6gelerin 6nemli bir kismini karsilayabilecekleri
icin biraz yaklasabileceklerini, ancak onlarin da en iyi sartlar altinda son derece
sosyal ve etkilesimli deneyimler olan oyunlarin aksine, etkilesimli olmadiklarini
ve genellikle insanlarin yalniz basina yasadiklar1 deneyimler oldugunu soyler

[4].

1.1.2 Oyunun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Oyunlar cocuklarin hayatinda vazgecilmez bir eglence aracidir. Bu nedenle
oyunun cocugun hayatinin bu kadar icinde olmasi onu egitimle de dogrudan
ilgili kilmaktadir. Oyunlarin odaklanma ve konsantrasyon becerisi gibi bazi
becerilerinin gelisimine katkida bulundugu bilinmektedir. Amory ve Seagram’a
gore oyunun Ozellikle erken c¢ocukluk doneminde psikolojik, sosyal ve
entelektiiel gelisimde rolii 6nemlidir [5]. Oyun yoluyla 6grenen cocuklar, sosyal
ve biligsel becerilerini gelistirebilir, duygusal olarak olgunlasabilir ve yeni

deneyimlere ve cevrelere girebilmek icin gerekli olan 6zgiiveni kazanabilirler
[6].

Gazali de, oyunun ¢ocugun egitiminde 6nemli oldugunu belirtir. Ona gore oyun,
¢ocugun bellegini yeniler, 6grenme giiciinii artirir ve c¢ocugu dinlendirir [7].

Platon ise cocugun oyunla biiylimesi gerektigi {izerinde durur ve cocuklarin

2



yeteneklerinin kesfedilmesinde oyunun onemli bir yere sahip oldugunu

belirtmistir [7].

Poyraz ve Oztiirk de oyunun &gretmenlere, anne ve babalara, cocuklarin gizli
yeteneklerini kesfetme imkéani saglamakta oldugunu ve cocuklarin egitimlerine

bu yoniiyle katkida bulunabileceklerini belirtmislerdir [7].

1.1.3 Bilgisayar Oyununun Tanimi

Teknolojinin hizla gelismesi sonucu ev, ofis, okullar ve tiim ortamlarda mutlaka
bilgisayarlar bulunmaya basladi. Bilgisayar cagina gecis tiim sektorleri oldugu
gibi oyun sektoriinii de bilgisayar platformuna tasidi ve Dolayisiyla ilk kez
kullanilmaya baslanan bilgisayar oyunu kavrami ortaya cikti. Oxford Dictionaries
tarafindan bilgisayar oyunlar1 “Bilgisayar kullanilarak oynanan oyun, genellikle
video oyunu” olarak tanimlamanmistir[8]. Benzer bir kavram olan video
oyunlarini ise “Bir bilgisayar programi tarafindan iiretilen goriintiileri bir
monitérde veya baska bir ekranda elektronik olarak manipiile ederek oynanan
bir oyun.” olarak tanimlamaktadir[8]. Kirriemuir de oyunun izlendigi bir ekran
ve veri girisinin klavye ya da joystick gibi araclarla saglanmasindan dolay1 video
ve bilgisayar oyunu kavramlarinin birbirlerinin yerine kullanilabilecegini

belirtmektedir[9].

1.1.4 Bilgisayar Oyunlarinin Tarihcesi

Bilgisayarlarin insan hayatina girmesi bilgi edinme, paylasma, sosyallesme,
eglence gibi bircok insan davranisini etkiledigi gibi oyun oynama davranisini da
etkilemistir. Bilgisayarlarin tarihcesine bakildiginda, ortaya cikislarindan kisa bir

siire sonra insanlarin bilgisayar oyunlariyla da tanistig1 goriilmektedir[10].

1.1.5 Bilgisayar Oyunlarinin Tiirleri

Bilgisyar oyunlar1 kavrami insanoglunun hayatina ilk girdigi giinden bu yana

hem kullanilan cihazlar hemde dijital oyun tiirleri olarak pek cok cesitlilik



gostermistir. Bu baglamda bilgisayar oyunlarini siniflandirma amaciyla Presky

oyun tiirlerini 8 ana kategoride siniflandirmistir[4].

1.1.5.1 Macera Oyunlar1

Macera oyunlar1 genellikle bilinmeyen bir cevreyi kesfetmek ve cesitli nesneleri
toplayarak ve bulmacalari ¢ozerek kendi yolunu bulmak temeline dayanir.
Bilgisayar oyunlarinin en erken donemlerinden giliniimiize kadar macera
oyunlarinin pek cok orneklerine rastlanabilir. Bunlara 6rnek olarak artik bir
klasik haline gelmis olan Zork oyunu veya giiniimiiziin en ileri teknolojilerinin

kullanildig1 Legend of Zelda: Breath of the Wild verilebilir.

Sekil 1.1 Legend of Zelda oyunundan bir ekran goriintiisii

1.1.5.2 Aksiyon Oyunlar:1

Temelleri erken donem oyun konsollarindaki reflekse dayali oyunlara kadar
uzanan aksiyon oyunlar1 genellikle oyuncunun hizli karar vermesini ve tepki
gostermesini gerektiren ve bu 06zelligi sayesinde de oyun oynayan kisi de
motivasyon ve heyecani oyun boyunca zirvede tutan bir oyun tiiridiir.
Giintimiizde klasik olarak kabul edilen PacMan, Super Mario Bros. ve Quake gibi

oyunlar ya da giiniimiiziin en ileri teknolojilerinin kullanildig1 Assassin’s Creed:



Origins, Call of Duty: Black Ops 4 gibi oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek

gosterilebilir.

Sekil 1.2 Assasins Creed oyunundan bir ekran goriintiisii

1.1.5.3 Strateji Oyunlar

Sekil 1.3 Age of Empires oyunundan bir ekran goriintiisii

Strateji oyunlar1 genellikle uzun vadeli planlama ve kaynaklarin etkili
kullanilmasini gerektiren, kullaniciy1 biiylik ve Onemli bir olay yada siirecin
yonetici pozisyonuna getiren ve belirli hedeflere ulagsmasi icin gerekli planlar
yapmasint gerektiren oyunlardir. Bu oyunlara 6rnek olarak giiniimiizde klasik

olarak kabul edilen Age of Empires serisi, Sid Meier’s Civilization, Starcraft gibi



oyunlar gosterilebilir. Ek olarak, giiniimiiziin en ileri teknolojilerinin kullanildig:
Total War: Warhammer 2, XCOM, Cities Skylines gibi oyunlar da bu tiiriin

ornekleri arasindadir.

1.1.5.4 Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlar1 ekseriyetle cesitli durumlar1 gercege en yakin sekilde
canlandirarak oyunculara gercek hayatta erismesi zor ya da tehlikeli durumlar
deneyimleme imkani sunan oyunlardir. Bu durumlar askeri araclar saglik
sektoriindeki tehlikeli uygulamalar, havacilik egitimleri, insan hayatin1 tehlikeye
atabilecek egitimler ve ingaat makineleri gibi cesitli araclar1 kullanmak veya bir
sirketi yonetmek olabilir. Bu oyunlara Microsoft Flight Simulator, Euro Truck
Simulator, Kerbal Space Program, Roller Coaster Tycoon gibi oyunlar 6rnek

olarak gosterilebilir.

Sekil 1.4 Euro Truck Simulator oyunundan bir ekran goriintiisii

1.1.5.5 Rol Yapma Oyunlar

Rol yapma oyunlar1 oyuncunun kendi kurallarina ve isleyisine sahip oldugu,

karakterlerin rollerini genellikle fantastik veya fiitiirist olan kurgusal bir diinyada



tistlendikleri bir oyun tiirtidiir. Bu oyunlara 6rnek olarak The Elder Scrolls Serisi,

Fallout serisi, The Fable gibi oyunlar gosterilebilir.

Sekil 1.5 The Fable oyunundan bir ekran goriintiisii

1.1.5.6 Bulmaca Oyunlar

Bulmaca oyunlar1 ¢6ziilmesi gereken problemler, mantiksal bulmacalar ya da
labirentler barindiran oyunlardir. Kimi zaman diger oyun tiirlerinin i¢inde
gecilmesi gereken bir engel olarak da kullanilabilirler. Bu tiir oyunlara 6rnek
olarak Tetris, Candy Crush Saga, 1010! Portal, World of Goo gibi oyunlar

gosterilebilir.

1.1.5.7 Spor Oyunlar

Spor oyunlari, geleneksel spor aktivitelerini barindiran oyunlardir. Oyuncular
spor oyunlarinda bir sporcuyu ya da bir spor takiminin tamamini kontrol edebilir
veya bir spor takimi kurabilir ve yonetebilir. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak FIFA
serisi, N2K serisi, Football Manager serisi, Tony Hawk's Pro Skater serisi gibi

oyunlar gosterilebilir.



Sekil 1.6 Tony Hawk's Pro Skater 5 spor oyunundan bir ekran goriintiisii

1.1.5.8 Doviis Oyunlari

WINS:00 PUSH START
Sua 280 AT

Sekil 1.7 Mortal Kombat oyunundan bir ekran goriintiisii

Doviis oyunlar1 genellikle iki ve bazen daha fazla karakterin birbirleriyle
doviismesini konu alan oyunlardir. Oynanis olarak genellikle hizli refleksler ve

farkli hareketlerin art arda planl bir sekilde uygulanmasi temeline dayanair.
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Mortal Kombat serisi, Street Fighter gibi oyunlar bu oyun tiirtiniin diinya da en

cok oynanmakta olan 6rnekleri arasindadir.

1.1.6 Bilgisayar Oyunlar: ve Demografi

DeKanter (2005) bugiiniin 6grenme kusaginin son derece oyun okur-yazari
oldugunu belirtmistir[11]. Ayrica National Institute on Media and the Family
video oyunlarinin ya dogrudan dogruya ya da oyuncu olan arkadaslar1 ve aile
bireyleri yoluyla hemen hemen biitiin ¢ocuklarin giinliik hayatlarinin bir parcasi
oldugunu ve 2-17 yas arasindaki cocuklarin %92’sinin video ve bilgisayar

oyunlarini oynadiklarini belirtmistir[12].

1.1.7 Bilgisayar Oyunlarinin Faydalar:1 ve Egitim

Video oyunlari, insanlar icin bir eglence aktivitesi olmalarinin disinda insanlara
aktif 6grenme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirme, bilgiyi insa etmeyi ve
elektronik bicimdeki bilgiye ulasmayi ve etkili kullanmay1 destekleme gibi cesitli
faydalar saglamaktadir[13]. Bunlara ek olarak, bilgisayar oyunlarn el-goz
koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal etme, sekillerin
nedenlerini tanimlama ya da yorumlama, geometri ile matematik ve ii¢ boyutlu
diiniinme becerisini gelistirme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri g6z oOniinde
canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitlinlesmesini saglamak gibi yararlar

oldugu da belirtilmektedir[9].

1.1.8 Oyun Tasarimi

Oyun tasarimi, bir oyunun icerigini ve kurallarini olusturma siirecidir. Iyi oyun
tasarimi oyuncunun ulasmak icin motivasyon hissettigi hedefler ve bu hedeflere
ulasmak icin alacagi anlamli kararlarin takip etmesi gereken kurallarin

olusturulma stirecidir[14].

Bir egitsel oyun tasarlanirken ise oyun tasarimi ile egitim teorisinin
birlestirilmesi ve oyun hedeflerinin egitim hedeflerine paralel olarak belirlenmesi

gerekmektedir. Buna egitsel oyun tasarimi denir.



1.1.8.1 Deneyimsel Oyun Modeli

Deneyimsel oyun modelinin ana amaci, akis deneyimine olanak saglamak icin
oyun oynamayli, deneyimsel 6grenme ile iliskilendirmektir. Bu model, 6grenme
icin gerekli olan aktivitenin sadece bilissel degil, ayn1 zamanda davranissal
oldugunu vurgulamaktadir. Boylece 6grenme, oyun diinyasinda eylem ve

uygulama yoluyla bilissel yapilarin insas1 olarak tanimlanir[15].

Operasyonel prensibi insan kan dolasim sistemine benzeyen model fikir iretme
dongiisli, deneyim dongiisii ve miicadele boliimlerinden olusmaktadir. Sekil
1.8'de ifade edildigi gibi egitsel hedefleri temel alan miicadeleler, modelin
kalbini olusturmaktadir. Kalbin gorevi, oyuncunun motivasyonunu ve
baglanmasin1i  saglayacak kadar miicadeleleri pompalamak olup, bu
miicadelelerin iistesinden gelmek icin, oyuncu kiiciik fikir iiretme dongiisiinde
¢ozlimler tireterek kiiclik dolasimi tamamlamaktadir. Modele gore fikir iiretme
siireci gruplar halinde gerceklestirilirse, daha yararli olacagi belirtilmektedir.
Fikir iiretme dongiisiinden sonra, oyuncu coziimlerini deneyim dongiisiinde
dener. Hoffman ve Novak dikkatin akis deneyimi acisindan 6nemli bir faktor
oldugunu vurgulamistir. DoOniit ve yansitici gozlem, sema olusturulmasini
saglayarak problemlere yeni ve daha uygun coziimler gelistirilmesine yardimci
olur. Coziimlerin denenmesi asamasinda oyuncu, oyun ve konu iizerindeki

kontrol becerisini gelistirir. Biiyiik dolasim da boylece tamamlanmis olur.[16]”
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Ogrenme Gorevler

Yaratici fikir iiretme Fikir tiretme

Miicadeleler
(Problemler)
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Dikkatin odaklanmasi Doniit
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gozlem

Sekil 1.8 Deneyimsel oyun modelinin sematik gosterimi

1.1.8.2 FIDGE Modeli

Temel cikis noktasi cesitli 0grenme ortamlar1 ve durumlar icin “nasil yapilir”
sorularinin cevaplar1 ve ogrencilerin algilar1 ve tepkileri hakkinda biriken bir
arastirma Kkitlesini ortaya cikartan ¢ok sayida oOgretim tasarimi / gelistirme
modeli (IDDM) olmasina ragmen, 6grenme ve cesitli beceriler iizerine oyunlar,
ve hatta bu tiir ortamlarin illiistrasyonlar1 hakkinda, oyunlarin 6grenme
ortamlarina nasil dahil edilecegi sorusunun ¢6ziimsiiz kalmis olmasi olan FIDGE
modeli dogrudan gercek hayat deneyimlerinden elde edilen veriler temel

alinarak gelistirilmistir.

Geleneksel modellerin ¢ogunda oldugu gibi FIDGE modeli de analiz, tasarim,
gelistirme ve degerlendirme olmak tizere dort kisim icermektedir ve bu modelin
genel yapis1 Sekil 1.9°de gosterilmistir. Bu dort kisma Ek olarak on analiz

asamast da vardir. Bununla birlikte, bu parcalarin bilesenleri ve yapilandirilma
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sekilleri geleneksel modellerden farklidir. Bu, bulanik sinirlara sahip olan ve
Ogretim tasarimcilarinin dogrusal olmayan bir sekilde ilerledigi dinamik
asamalardan olusur[17]. Nitekim parcalarin bu o6zelligi modelin temellerinin
bulanik mantik kavraminin iizerine insa edilmis olmasidir ve bu da modelin
diger geleneksel modeller gibi kutular ve oklar yerine daha farkli bir sekilde

gorsellestirilmis olmasina yol agmustir.

N A "

== ~ - | )
T ———— a— DESIGN ' !
\ \\ ﬂ (\ 1 ] \\ AND 11
\ \ 2 T~ ANALYSIS | ! ~ DEVELOPMENT / /
3 , < P v ’ 4

\& m / ¢ 4
~\ = \ \\\\ //
~ < \ e - \, ’/
Sl e P e bt

Sekil 1.9 FIDGE modeli sematik gosterimi

1.1.8.3 Oyun Nesnesi Modeli

Yukarida bircok egitsel oyun tasarimi icin kullanilmakta olan modeller ortaya
konmustur. Bunlara ilaveten, Oyun Nesnesi Modeli de egitsel oyun tasarimi
olusturmak icin kullanilmakta olan bir modeldir. Oyun Nesnesi Modeli (GOM-
ONM), Persona Anahat Modeli (POM-PAM) ve Oyun Basari Modeli(GAM-

OBM)'nin gelistirilmesine temel olmustur.

Amory ve digerleri Oyun Nesnesi Modelini her biri soyut ve somut ara yiizler
iceren bircok nesneden olusan bir model olarak tanimlar. Soyut ara yiizler teorik
ve pedagojik konseptlerle, somut ara yiizler ise tasarim Ogeleri ile alakalidir.
Oyun Nesnesi Modeli i¢in tanimlanan bes nesne bulunmaktadir ve asagidaki gibi

siralayabiliriz;:
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Oyun Alani Nesnesi; Tamami soyut ara yiizler olan oynama, kesfetme, miicadele

ve katilim ara yiizlerinden olusur.

Gorsellestirme Alani1 Nesnesi; Kritik diisiinme, kesfetme, hedef olusumu, hedef
tamamlama, yarigsma, alistirma soyut ara yiizleri ve senaryo somut ara yiiziinden

olusur.

Ogeler Alan1 Nesnesi; Grafikler, sesler ve teknoloji somut ara yiizleri ve eglence

soyut ara yiiziinden olusur.

Aktor Alani Nesnesi; Drama soyut ara yiiziinden ve etkilesim ve mimik somut ara

ylizlerinden olusur.

~
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Sekil 1.10 Oyun nesnesi modeli sematik gosterimi

1.1.8.4 Persona Anahat Modeli

Etkilesimli bilgisayar yazilimlarinda problem durumunu belirlerken g6z 6niine
alinan dort 6ge bulunur. Bunlar yazilimi kullanacak olan kullanicilar (kim),
yazilimin bir problemi ¢6zmek icin destekleyecegi insan faaliyeti (ne), yazilimin

sagladig1 destek (nasil) ve yazilimin gelistirilmesi icin kullanilan teknoloji (ne
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ile) olarak tanimlanabilir. Insan bilgisayar etkilesimi perspektifinden “kim” ve
“ne” sorularinin cevab1 bir Persona (yazilimin kullanicilarinin 6zellikleri) olarak
tanimlanabilir. Bununla birlikte bir yazilimin gelistirilme siirecinde Persona
tanimlamalar1 ¢cogu zaman gercek verilerden olugsmamaktadir. Bu problemi
¢ozmek icin persona terimi “egitimsel 6grenme kuramlar1” ve Oyun Nesnesi
Modelinin terimleri kullanilarak tanimlanabilir. Persona Anahat Modeli, Oyun
Nesnesi Modelinin Gorsellestirme alaninin tiim soyut ara yiizlerini, Problem
Alaninin tiim somut ara yizlerini ve yas, cinsiyet, egitim, meslek gibi bir takim
ozellikler icerir. Baska bir deyisle, Oyun Nesnesi Modeli'ne dayanan Persona
Anahat Modeli, Oyun Nesnesi Modeli'nin gorsellestirme alaninin soyut ara
ylizlerini, problem alaninin somut ara yiizlerini, yas, cinsiyet, egitim, meslek gibi
bir takim oOzelliklerle hedef kitleyi tanimlamak icin kullanilir[18]. Persona
Anahat Modeli'nin bu kullanimin1 ifade eden bir o6rnek Sekil 1.11'te

gosterilmistir.
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Sekil 1.11 Persona anahat modeli'nin sematik gosterimi

1.1.8.5 Oyun Basari1 Modeli

“Oyun Nesnesi Modeli”, 6grenme teorisini oyun tasarimina baglayan bir cerceve
sunarken, egitsel oyunlarin nasil tasarlanip insa edilecegini acikca
belirtmemektedir. Sekil 1.10’da gorildiigii gibi, Oyun Nesnesi Modeli, ara
yiizlerinden birisi olan “senaryo” gelistirmenin temelini olusturmalidir. Bununla
birlikte, “Problem Alami” ile alakali olan o0grenme hedefleri acikca
tanimlanmalidir. Bu nedenle bir egitim oyununu tasarlamanin ilk Onceligi
“0grenme hedeflerini” tanimlamak ve “temel senaryoyu” ac¢iklamaktir. Bu “Oyun

Basar1 Modeli” nin (GAM) baslangic noktasidir.
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Sekil 1.12 Oyun Basar1 Modeli senaryo safhasi
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Sekil 1.13 Oyun Basar1 Modeli eylem safhasi
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Sekil 1.14 Oyun Basar1 Modeli sahne safhasi

Bu tez calismasinda gelistirilen oyun, Amory ve Seagram’in (2003) gelistirdigi

oyun insasi cercevelerinden birinin temel alinmasi ile gelistirilmistir. Bu cerceve
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lic alt modeli icermektedir; Oyun Nesnesi Modeli (GOM), Persona Anahat
Modeli (POM) ve Oyun Basar1 Modeli (GAM) (Sekil 1.12 ve Sekil 1.13)[19]. Bu
model ilk asamada oyun Ogrenme hedefine odaklanir ve daha sonra oyun
icindeki aktore odaklanir. Ek olarak, bu cerceve ayrica gelistiriimekte olan

oyunun hikayesinin énemli oldugunu belirtmektedir.

GOM N
Oyun
4 l s Nesneleri
Oyun S
Altorleri '< POM
N
~ \ Oyun Senaryosu
ve Arayiizil
GAM
vy

Sekil 1.15 Oyun insasi1 cercevesi

Bu tez calismasinda cocuklarin mesleki egilimlerini belirlemede bilgisayar
oyunlarinin gelistirilmesine odaklanilmis ve bu baglamda mesleki rehberlik

kavraminin 6nemi de 6n plana ¢ikmastir.

1.1.9 Mesleki Rehberlik
Secilen bir meslek bireyin;
1- hayat1 boyunca devamli bir is sahibi olup olmamasini,

2- hayatinda basarili bir insan olup olmamasini,
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3- hayati boyunca yasayacagi cevrenin niteliklerini ve yerini,
4- ailenin gelirini ve gecim tarzini,

5- isini hoslanarak yapip yapmamasini,

6- sorumluluk duygusu olan bir isadami1 olup olmamasini,

7- hayattan genel olarak doyum saglayip, mutlu olup olmamasini belirleyecek

derecede 6nemlidir [20].

Ancak Reeves ve Karlitz’in belirttigi gibi “Yeryiiziinde bilinen yaklasik olarak
12.000 cesit meslek bulunmaktadir[21]. Bu kadar meslek cesitliliginin olmasi
kisinin tek basina uygun bir meslek secimi yapmasini zorlastirmaktadir ve ne
yazik ki Ozgiiven’in belirttigi gibi “Pek cok kisi herhangi bir is ya da faaliyete
baslamadan 6nce, hangi alana dair ilgisi ve becerisi oldugundan habersizdir ve
ancak yasadig1 deneyimler sonrasinda kendi ilgi alanlarini
kesfedebilmektedir.”[22] Bu durum bizlere mesleki rehberligin bireyin hayatinda
ne kadar onemli bir yer tuttugunu gostermektedir. Daha once tanimlamis
oldugumuz mesleki rehberlik kavramini farkli bilim insanin ifadesiyle mesleki
rehberligi “Bireylerin cesitli meslekleri tanimalari, kendi niteliklerine uygun
meslekleri secmeleri, sectikleri meslege hazirlanmalari ve mesleki yonden
gelismeleri konusunda yapilan yardimlar” olarak tanimlayabiliriz. Mesleki
rehberlik ve kariyer danigsmanli§inin yetersiz oldugu noktada bireyler korkular,
kaygilar, yanls bilgiler, cevre etkisi gibi bircok faktér nedeniyle yanlis meslek
secimi yapabilmektedir[23]. Bu nedenle mesleki rehberlik bireyin egitim

hayatinin sekillendirilmesinde kritik rol oynamaktadir.

Ayni1 zamanda, mesleki rehberlik bireyi oldugu kadar toplumu ve devleti de
onemli Olclide etkilemektedir. Yesilyaprak mesleki rehberligin anlamh
sonuclarinin {lkelerin kalkinmasinda 6nemli bir etken faktor oldugunu oldugunu

belirtmistir[24].

Mesleki rehberlik 6grencilere kendilerine uygun mesleklere yonelmelerini
saglamak ve is-meslek yasamina hazirlanmalari i¢in gerekli psikolojik danisma ve

rehberlik hizmetlerini barindiran bir siirectir. Bu siire¢ okul 6ncesi donemden
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baglar ve Ogrencinin gelisim donemi ve bireysel oOzellikleri g6z Oniinde

bulundurularak egitim hayatlar1 boyunca devam eder.
Mesleki rehberlik, bireylere meslek secimi stirecinde;

1- Meslekler ile ilgili gercekci ve objektif bilgilere ulasmalari igin yardimei

olmayi,
2- Kendi yetenek ve becerilerini kesfetmelerinde yardimci olmayi,

3- Biitiin mesleklerin bir degeri oldugunu kavramasina, takdir etmesine ve

calismaya karst dogru bir tutum gelistirmesine yardimci olmayz,

4- Ogrencilere mevcut yiiksekokul ve iiniversiteler hakkinda bilgi edinmeleri icin

yardimc1 olmayr,

5- Icinde bulundugu mesleki gelisim doéneminin mesleki gelisim gérevlerini
kazanmasina ve bir sonraki donemin gelisim gorevlerine hazir hale gelmesine

yardimci olmay1 ve benzeri seyleri amaclar.

Ozetle, mesleki rehberlik 6grencilere kisisel, akademik ve sosyal gelisimlerine

uygun olarak kariyer planlamasi yapabilmelerinde yardimc1 olur.

1.1.9.1 Mesleki Rehberlik Siirecinin Temel Asamalari

Egitimde mesleki rehberlik calismalar1 {ic asama etrafinda toplanmistir. Bunlar
ogrencileri tanima, mesleklerin incelenmesi ve bireyin kisisel nitelikleri ile

mesleklerin gerektirdigi 6zellikler arasinda baglant1 kurma seklinde siralanabilir.

Bu asamalar1 daha detayli incelemek gerekirse;

Ogrencileri Tanima

En iyi meslek, bireyin kendi 6zellik ve kosullarina en uygun olan, onu tatmin
edecek, yetenek ve kapasitesini kullanarak kendini gerceklestirebilecegi

meslektir[24].

Bireyin kendisine uygun bir meslek se¢mesi 6ncelikle kendisini dogru tanimasi,

anlamasi ve kabul etmesiyle miimkiin olabilir. Kendisini taniyan, anlayan,
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yetersizlikleri ve sinirliliklart ile oldugu gibi kabul eden kisi gercekc¢i meslek
secimleri yapacaktir. Meslek seciminde bireylere yardim ederken birey hakkinda
hangi bilgilerin esas alinacagi tizerinde arastirmacilar bazi sonuclar elde etmis ve

bunlar listelemistir.

Bireyin meslek secimine yardim ederken birey hakkinda su bilgilerin esas

alinmasi gerekli goriilmiistiir[25]:

1- Bireyin fiziksel ozellikleri; Kisisel Goriiniis, ses ve konusma bigimi, genel

saglik ve enerji diizeyi, fiziksel engelleri, yas, boy, agirligi.

2- Kisisel Nitelikleri; Giidiileri, amaclari, degerleri, duygusal diizenlilik, olgunluk
diizeyi, benlik tasarimi, sosyal gelisimi, baskalar ile iliskilerinde etki diizeyi,

bulundugun grupta istiinliik ya da bagimlilik istegi.
3- Genel ve Ozel Zihinsel Yetenekleri

4- Tlgileri

5- Becerileri

6- Okul ve okul dis1 yasantilari; Basar1 diizeyi, egitsel etkinliklere katilmasi,
gecici is tecriibesi ve basarisi, 6zel becerileri, hobileri, aile icinde ve disinda

baskalari ile iliskileri, okul-dis1 sosyal etkinliklere katilmasi.

1- Aile statiisii ve aile Ozgecmisi; Ailenin sosyal ekonomik diizeyi, maddi
durumu, kiiltiirel 6zgecmisi ve kiiltiire kars: ilgisi, cocuga karsi ailenin ilgi ve
tutumu, aile {iyeleri arasindaki iliskiler.

2- Biitlin bunlarla birlikte meslek secimini etkileyen baska etkenler de

bulunmaktadir, bunlardan bazilar su sekilde siralanabilir;

3- Biyolojik Etkenler; Bireyin fiziksel ozellikleri, cinsiyet, beden yapisi, gorme ve

isitme durumu.

4- Toplumsal-Ruhsal Etkenler; Duygulari, degerleri, aile ile iliskileri, bagh
oldugu arkadas cevresinin beklentileri ve baskalar ile etkilesimi, ailenin sosyal

diizeyi, yakin iliskisi kurulan diger kisiler.
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5- Psikolojik-Kisisel Etkenler; Bireyin ihtiyaclari, duygulari, tutumlari, degerleri,

ilgileri ve yetenekleri.

6- Ekonomik Etkenler; Ailenin ekonomik diizeyi, cevrenin ya da iilkenin
ekonomik durumu, otomosyon ve teknik gelismeler, bunlarin toplumun insan

glicii ihtiyaci tizerindeki etkileri.

7- Politik Etkenler; Meslege girme olanaklari, is bulma olanaklari, degisim egitim

ve yetistirme firsati.

8- Sansla ilgili Etkenler; Dogal afetler, is yerlerini etkileyen beklenmedik olaylar,

ic ve dis savaglar.

Mesleklerin incelenmesi

Meslek secimi, bir gelisme olusumu olduguna gore, ¢ocugun mesleklerle ilgili
bilgi ve gorgiilerinin kiiciik yaslardan itibaren gelistirilmesi gerekmektedir[26].
Ancak mesleklerin incelenmesi ve meslekler hakkinda bilgilerin bireye verilmesi

oldukca kapsamli ve cesitli tekniklerin kullanilmasini gerektiren siirekli bir [27].

Degisik kaynaklarda “Secilecek meslek hakkinda neler bilinmeli?” sorusuna
degisik yazarlar tarafindan gelistirilmis, farkli basliklar altinda cesitli inceleme
listeleri gortilmektedir. Ancak hemen hemen ayni konular iizerinde farklh

basliklar altinda yogunlasildigi goriilmektedir[27].

Bir meslegi tamimak icin yapilan incelemelerde genellikle su ozelliklere yer

verilmelidir:

1- Isin ad1 ve inceleme tarihi,

2- Ise girme imkanlar (ise olan talep),

3- Bu iste calisanlar icin olan talebin artis ve azalis durumu,
4- Isin mahiyeti,

5- Tipik bir giinliik, bir haftalik, bir aylik, bir yillik is plani,
6- Ne tip ve cesit faaliyetlerde yapildigi,

7- Yapilmakta olan hos ve nahos faaliyetler,
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8- Biiyiik ve kiiciik faaliyetler ile sorumluluklarin 6nem derecesi,

9- Kullanilan araclar ve gerecler,

10- Kisilere olan ve araglara olan sorumluluklar,

11- Yiiriime, sicrama, ayakta durma, oturma gibi hareketlerin yogunlugu,
12- Calisma ortamu,

13- Isin yapildig1 cografi bélge,

14- Isin yapildig1 bir cevrede,

15- Is sahasimnin acik ya da kapali olma durumu,

16- Ani 1s1 degisimlerinin mevcudiyeti,

17- Sicaklik, sogukluk, siddetli kokular, titresim, hareket eden cisimlerle

ugrasma, toz, rutubet gibi cevresel sartlar ile karsilasma durumu

18- Iceri girip ¢ikma, patlama, yanma, elektrige kapilma, radyasyon, zehirlenme,

diisme, mikrop kapma, asit gibi tehlikeler olma olasiligi,

19- Isin yapilig1 yerin fiziksel ézellikleri (dar, genis ya da yiiksek bir yer olmasi
gibi)

20- Isik, havalandirma durumu, temiz kalma gibi saglik sartlari,

21- Is yapilmas: icin baska kisilerle iliski kurma gerekliligi,

22- Irk ve cinsiyete karsi bir ayricalik gosterilmesi durumu,

23- Kalifikasyon (yeterlik); Meslege girme ve emekli olma yaslari, is icin tercih
edilen cinsiyet, boy ve agirlik 6lciisii, engelleyici ve tercih sebebi beden arizalar
ve diger beden sartlari, genel ve 6zel kisilik nitelikleri, genel ve 6zel yetenekleri,
tavirlari, bireyden istenen arac ve gerecler, isin gerektirdigi ciraklik, hazirlik,

tecriibe, 6grenim ve diger yasal sartlari.

24- Ise hazirlama; genel 6grenim cesidi ve seviyesi, ciraklik, 6zel 6grenim ve
yetisme gibi Ozel egitimlerin istenmesi, bu yetisme siiresi ve masrafi, bu ise
hazirlayan okul ve 6grenim programi, bu O0grenim sirasinda alinmasi gereken

dersler, ciraklik ve yetisme icin saglanacak imkanlar, aranan is tecriibesi siiresi.
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25- Ise giris; Ise ilk giris sekli (sinav, basvuru, komisyon verme, otomatik

atanma, tavsiye, vb.), ilk giriste yapilacak is ve pozisyon.

26- Isin avantaj ve kusurlari; Iste calismakta olanlarin isin sevdikleri ve
sevmedikleri taraflari, calisma saatleri, isin siiresi, isin degisik saat ve giinlerde
yapilma durumu, fazla mesai imkani ve yapilma zamani (gece, tatil giinleri, vb.),

hastalik, dogum, yillik parali

27- Izin imkanlar1 nedir, emeklilik ve hastalik sigortasi imkani, calisma 6émirii,
calisanlarin Omiir uzunlugu, is devamlilik durumu (mevsimlik veya tiim yil
siirmesi gibi), is hastaliklar1 ve kazalari, isin toplumdaki prestij durumu, diger
benzeri islere oranla caziplik derecesi, diger mesleklere gecmeyi saglayacak bilgi

ve becerileri kazandirma imkanlari.

28- Iste ilerleme; Calisanlar arasinda yiikselme orani ve yiikselme sartlari, terfi
etmek icin gerekli siire, tecriibe ve yetisme, terfi edilebilecek pozisyonlar, bu isle

ilgili diger meslekler neler oldugu ve bu mesleklere nasil gecilebildigi.

29- Kazan¢ durumu; Bu iste en az, en ¢cok ve medyan (orta) kazan¢ miktari,

kazancin bolgelere, yasa, cinsiyete, 6grenim derecesine gore degiskenligi.

30- Meslek Kuruluslari;; Bu isle ilgili meslek kuruluslari, bu kuruluslarin
liyelerine sagladigi yararlar ve yiikledigi sorumluluklar, {iye sayisi ve nasil iiye

olundugu.

31- Isde calisanlarin Sayis1 ve iilkedeki Dagilimi; Bu iste calisanlarin yogun
oldugu yerler ve sebepleri, sehir, kasaba ve kirsal yerlerde calisanlar arasindaki
farkliliklar, iste calisanlarin calistirildig: sektor ya da kurum, calistiran kurumlar

biiytiikliik o6lcegi, ise girenin her yerde ¢alisabilir olma durumu[26].

Bireyin Kisisel Nitelikleri ile Mesleklerin Gerektirdigi Ozellikler

Arasinda Baglanti Kurma

Bireyi tanima ve meslekleri inceleme adimlarindan sonra bu adimlarda elde
edilen verilerin eslestirilmesi ve uygun mesleklerin belirlenmesi gerekmektedir.

Bu asamanin bireyin secim yapmasi ve karar vermesi agisindan c¢ok onemli
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oldugu ve “mesleki rehberlik amaci icin de olsa secim yapma ve karar alma hak
ve sorumlulugunun bireye birakilmasi gere§i her zaman hatirda

tutulmalidir.”[27]

Bir 6grenci, bir meslegin gereksinimlerinin 6grencinin kendi kisisel 6zelliklerine

uyum gosterip gostermedigini anlamak icin kendine su sorulari sorabilir;

1- Zihinsel, bedensel ve kisilik 6zelliklerim, ilgi alanim, bilgi birikimim ve egitim

seviyem, bu meslegin gerekliliklerini karsiliyor mu?

2- Meslegin mabhiyeti, toplumsal konumu, gereklilikleri, kazan¢ durumu vs. Gibi
ozellikleri hayatta ulasmak istedigim hayallerime, ideallerime, maddi ve

psikolojik ihtiyaclarima uygun diismekte midir?
3- Bu meslek ailevi ve sosyal ihtiya¢larima uygun mudur?
4- Bu meslegin yakin ve uzak gelecegi nasildir?

5- Bu sorularin sonunda meslegin arti ve eksileri belirlenebilir ve boylelikle

bireye karar vermesi icin gerekli bilincin kazandirilmasi saglanabilir.

Meslek tercihinin uzun zamana yayilan bir siire¢ oldugu unutulmamalidir ve
bireyin devamli gelisiyor olmasi, giinden giine gelisen teknoloji ve baskalasan
toplumlarin mesleklere yeni boyutlar katmasi gibi durumlarin bireyin kisisel
ozellikleri ve mesleklerin  gereklilikleri arasinda  baglant1  kurmayi

zorlastirmaktadir.

1.1.9.2 Ginzberg’in Mesleki Gelisim Kurami

Ginzberg ve arkadaslari, bir meslek secim kuramina ilk defa gelisimsel acidan
bakan kisiler olarak kabul edilirler [28]. Ginzberg’e gore meslek secimi uzun
yillara yayilmus bir siirec icerisinde bir cok farkli karar sonucu olusur ve bu siireci
Hayal (Fantazi) Donemi, Gecici Secim Donemi ve Gergekci Donem olmak tizere

3 donemde ele alabiliriz.
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Hayal Dénemi

Bu donem genel gelisimin cocukluk (7-12 yas) donemine rastlar. Bu donemin
gelisim gorevleri arasinda bireyin cocuk oyunlarini yavas yavas terk etmesi ve

mesleklere yonelmesi vardir.

Gocuklar cok erken yaslardan itibaren acik bir sekilde meslek tercihlerini ifade
ederler ancak bu tercihlerde zevk ilkesi onemli rol oynar. Ayni zamanda
cevresindeki yetiskinlere karsi gelistirdigi 6zdesime gore bazi meslek tercihlerini

ifade eder.

Gecici Secim Donemi

Gecici secim doneminde secimler gecici ve deneyseldir. Birey, kendi ilgi, kapasite
ve degerlerinin farkina vardikca ve dis gercekleri algiladikca diisiinceleri
degismektedir. Bu donem kendi icerisinde, Ilgi, Yetenek, Deger ve Gecis olarak

dorde ayrilmaktadir.

Ilgi Basamagi (11-12 Yas)

Bu donemde cocuklar artik fantezi secimler yapmay1 birakir ve bunun yerine
kendi ilgi alanlarim1 dikkate alarak secimler yapmaya baslarlar. Bu donemde
cocuklar tercihlerini yaparken yeteneklerinden daha c¢ok yapmaktan

hoslandiklar: aktiviteleri dikkate alarak tercihlerini belirtirler.

Yetenek Basamagi (13-14 Yas)

Bu donemde cocuklar mesleki tercihlerini belirtirken kendi yeteneklerini goz
oniinde bulundurmaya ve basarili olduklarini diisiindiikleri konularla ilgili

mesleklere yonelmeye baslarlar.

Deger Basamag: (15-16 Yas)

Bu donemde cocuklar ilgi ve yeteneklerinin yani sira kendi ahlaki degerlerini,

toplumsal degerleri, iyi-kotli, dogru-yanhs gibi kavramlar1 da goz oOniinde
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bulundurmaya baslar 6rnegin diinyaya katkida bulunmak veya toplum icin bir

seyler yapmak gibi faktorler artik diisiiniilmeye baslanabilir.

Gecis Basamagi (17-18 Yas)

Bu dénemde, meslek seciminde realite kosullar1 énemli bir rol oynar. Universite
egitimine yonelik kararlarin alindigi bu donemde birey kendi gelecegini
belirleyecek 6nemli kararlar almasi gerektiginin farkindadir ve bu kararlarin
gercek ve acil oldugunun farkindadir. Bu asamada birey icin meslegin kazanc
durumu, calisma sartlari, gerekli egitim siireci gibi konular 6nceki yillara gore

cok daha 6nemli hale gelir.

Gercekci Donem

Gegici se¢im donemini takip eden ve 18-22 yas araligini kapsayan bu donem 3

ana basamaga ayrilir.

Arastirma Basamagi

Arastirma basamagi liniversiteye girisle baslar, hedeflerin giderek daralmasi ile
sonlanir. Bireyin kararsizlik yasadigi bu donemde birey heniiz kesin bir karar
vermemistir ve mesleklerin sosyal statiisii, kazanci vs gibi konularda

arastirmalar1 devam etmektedir.

Billurlasma Basamagi

Bu dénemde bireyin meslek tercihi konusundaki kararlar1 giderek billurlasmaya

baslar.

Belirleme Basamagi

Bu donem bireyin is tercihini kesinlestirdigi ve ¢alismaya baslayarak bu kararini

pekistirdigi bir donemdir.
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1.1.9.3 Holland’1n Tipoloji Kuram

Holland’a gore kendi ilgi ve yeteneklerini taniyan bireyler, aktif bir bicimde
kendilerine en uygun meslegi arayacaktir. Mesleki gelisim ile kisilik dinamigi ile
mesleklerin yaratildig1 ¢evre veya mesleklerin gerektirdigi faaliyetler arasinda
iliski vardir. Soyle ki, alt1 tip kisilik ve alt1 tip meslek vardir ve meslek secimi

kisiligin bir tiir yansimasidir[29].

Bu tipler su sekildedir:

Realistik Tip

Bu tipler fiziksel enerji, kas giicii ve motor beceriler gerektiren islerden hoslanir,
Problemleri enine boyuna diisiinerek ¢6ziim iiretmek yerine dogrudan yaparak
deneyerek cozmeye calisma egilimindedir. Genellikle diger insanlarla birlikte

olmaktan kacinir ve acik hava da yalniz ¢calismayi severler.

Entelektiiel Tip

Bu tipler elleriyle bir seyler yapmaktansa diistinmeyi, bedenen c¢alismaktansa
zihnen calismay1 severler. Bilimle ilgilidirler, genellikle insanlarla birlikte

olmaktan hoslanmazlar ve 6zgiir olmay severler.

Sosyal Tip

Bu tipteki bireyler diger insanlara yardim etmekten ve onlarla bir arada
bulunmaktan keyif alirlar. Diger insanlar ile isbirligi icinde calismay1 ve
yoneticiligi iyi becerir.

Geleneksel Tip

Bu tip kuralaidir. Emir-komuta diizeninden ve tertipten hoslanir. Toplumsal

deger yargilarina bagli, sorumluluk duygulan yiiksek insanlardir.
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Girisimci Tip
Bu tip insanlarla bir arada bulunmaktan hoslanir, insanlar1 yonetme ve ikna

kabiliyetleri ytliksektir. Hayal giicleri ve yaraticiliklar yiiksektir.

Artistik Tip

Bu tipteki bireyler karmasik, diizensiz, duygusal, idealist, hayal giicii zengin,
bagimsiz, kendini gozlemleyen, yaratici, sezgilerine giivenen, kurallara uymayan,

estetik, duyarli, kendini sanatla ifade eden insanlardir

1.1.9.4 Super’in Benlik Kavrami Kuram

Super mesleki gelisimin devamli bir siire¢, meslek seciminin ise bir sentez
oldugu goriisliinii savunur. Super’e gore mesleki gelisim birey ve cevresinin
etkilesiminin sonucunda olusur. Bu etkilesimin gostergelerinden birisi de rol
yapma davranisidir. Rol yapma ilk cocukluktan baslar. Cevresinde bulunan anne,
baba, polis ve 6gretmen gibi kisileri taklit eder. Bu durum ergenlikte de devam
eder. Boylece birey gercek ve fantezi duygularin ve sahip oldugu yeteneklerinin

birlesimi sonunda gercek rollerine hazirlanmis olur [30].

Super’e gore meslek se¢imi bireyin benlik tasariminin bir ifadesidir. Kuzgun’a
gore de meslek secimi, bireyin kendi hakkindaki benlik tasariminin oldukca acgik
bir sekilde ifade etmeyi istedigi bir yasam noktasidir[30]. Super benlik
tasariminin olusmasit ve bunun bir meslek secimine doniismesini bir gelisim
siireci cercevesinde degerlendirmektedir. Bu siire¢ Super’e gore su basamaklara

ayrilir; Bliylime, Arastirma, Yerlesme, Koruma, Cokiis.

Biiyiime (14 Yasa Kadar)

Bu basamakta ¢ocugun mesleki benlik tasarimi cevresiyle olan etkilesimi ile
sekillenir. Bu asamanin baslangicinda fantezi ihtiyaglar 6nemli olmakla beraber,

ilgiler ve yetenekler giderek daha 6nemli rol oynamaya baslar.

Bu evre ii¢ alt basamaktan olugsmaktadir:
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Hayal Basamag (4-10 Yaslar)

Birey bu donemde hayallerine, arzularina ve anlik olarak degisebilen

duygularina gore mesleki hedeflerini belirler.

ilgi Basamag1 (11- 12 Yaslar)

Birey bu donemde ilgi alanlarina, hoslandigi, begendigi alanlara yonelik mesleki

hedefler belirler.

Yetenek Basamagi (12-14 Yas)

Birey bu donemde yavas yavas kendi yeteneklerini kesfetmeye baslar ve bu
donemde birey kesfettigi yeteneklerini goz oOniinde bulundurarak mesleki

hedeflerini belirleme egilimindedir.

Arastirma (15-24 Yas)

Ergenlikten ilk yetigkinlige kadar siiren bu basamakta bireyler baskalarinin
mesleki rollerini ve is diinyasini kesfeder. Cevresiyle iliskisi ve bu siire icinde
aldig1 roller bu donemdeki mesleki benlik tasarimi i¢in 6nemli girdileri olusturur.

Bu evre ii¢ alt basamaktan olusmaktadir.

Deneme Basamagi (14-17 Yaslar)

Ilgi, gereksinim, yetenek, deger ve firsatlar dikkate alinarak gercekci olmayan
secimlerin yapildigi, yar1 zamanl ve sik sik degistirilen is denemelerinin oldugu

bir donemdir.

Gecis Basamag (18-21 Yaslar)

Birey calisma diinyasina girer ve durumlar1 daha gercekci degerlendirir. Benlik

kavramini bir iste uygulamaya koymaya baslar.
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Sinama ve izleme Basamagi (22-24 Yaslar)

Bu donemde birey is hayatina girmistir ve meslegindeki yeterliligini ve bu
hayatinin kalaninda bu meslege devam etmek isteyip istemedigini sorgulamaya

baslamistir.

Yerlesme (25-44 Yas)

Bu donemde genc yetiskin giivenli bir mesleki benlik olusturmaya calisirken bazi
bunalimlar gecirebilir. Ise baglaminda ve uzlasma yollar1 aranarak ise yerlesme
baslar. Mesleki benlik kavrami kararlilik kazandikca, is diinyasinda ilerlemek ve
bir yer edinmek icin daha cok caba harcanir. Bu evre iki alt basamaktan

olusmaktadir.

Karar Kilma Evresi (25-30 Yaslar)

Bu donem bireyin hayatinin kalaninda yapmak istedigi meslek hakkinda karar

kildig1 evredir.

Saglamlastirma Basamagi (31-44 Yaslar)

Bu donem bireyin mesleki birikimlerini, tecriibelerini arttirarak meslegindeki
konumunu saglamlastirdigi, sosyal statiisiinii, kidemini ve kazancini arttirmaya

yonelik ¢aba sarfettigi bir donemdir.

Koruma (45-64 Yas)

Bu evrede birey var olan mesleki benlik kavramini1 korumaya ¢alismaktadir. Elde

ettigi isi en iyi sekilde yapip kendini gelistirme cabasi icerisindedir.

Cokiis (65 Yas ve Sonrasi)

Bu evre fiziksel ve zihinsel siireclerin yavaslamasi enerjinin azalmasi ile
belirginlesir ¢okiis asamasinda birey daha az yiik ve sorumluluk alabilir. Daha
¢ok gecmis deneyimlerinden ve bilgisinden yararlanma yolunu secer. Bu evre iki

alt basamaktan olusmaktadir.
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Yavaslama Basamag: (65-70 yaslar)

Bu basamakta birey is temposunu azaltarak daha az efor harcamaya yoneldigi ve

sorumluluklarin1 azaltmaya basladig1 donemdir.

Emeklilik Basamagi (71 yas ve sonrasi)

Bireyler bu yaslarda mesleklerini birakarak dinlenme geregi hissedebilir. Bu

donemde birey is hayatindan koparak emeklilge yonlenir.

1.1.10 Yazilim Gelistirme Yasam DOngiisii

Her gelistirme islemi 6zellikle de iiriin gelistirme islemi belirli asamalar icerir.
Yazilimlarin da birer iiriin oldugu unutulmamalidir. Bu baglamda nasil bir
otomobil, bir ucak veya bir televizyonun gelistirilmesi icin cesitli asamalardan
bahsetmek miimkiinse, yazilim icin de benzer asamalar mevcuttur[31]. Bir
yazilimin iiretim ve kullanim siireci boyunca gecirdigi tiim asamalar yazilim
yasam dongiisii olarak tanimlanir ve yazilim islevleri ile ilgili ihtiyaclar stirekli

genisledigi veya degistigi icin bu asamalar bir dongi seklinde diistiniilebilir.

Her {riin oncelikle tasarlanir, kullanima sunulur ve nihayetinde piyasadan yok
olur. Bir yazilimin bu siireclerden gecis asamalar1 Sekil 1.9°da sematik gosterimi

ile ifade edilmistir.

1.1.10.1 Planlama ve Secim Asamasi

Bu asama bir yazilim sistemine olan ihtiyacin hissedilmesiyle baslar ve iki 6nemli
adimdan olusur. Birincisi birisinin yeni ve daha gelismis bir bilisim sistemine
olan ihtiyaci belirtmesi ikincisi ise bilisim sisteminin kullanilacagi ortamdaki

ihtiyaclarin belirlenmesidir[31].

Ayrica bu asama personel ve donanim gereksinimlerinin ¢ikarildigi, fizibilite

calismasinin yapildig1 ve proje planinin olusturuldugu asamadir.
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1.1.10.2 Tahlil (Analiz) Asamasi

Bu asama sistem gereksinimlerinin ve islevlerinin ayrintili olarak ortaya
konuldugu benzer sistemlerin incelendigi ve planlanan yeni sistemin mevcut
sistemlerden farklarinin aciklandigi, bu yeni sisteminin etkiledigi diger birimler

ve mevcut isleyis tahlil edilir.

1.1.10.3 Tasarim (Design) Asamasi

Belirlenen gereksinimlere yanit verecek yazilim sisteminin biitiin bilesenleri ve
genel yapisi tasarlanir. Bu tasarim yapilirken 6nce mantiksal tasarim yapilir,

ardindan bu mantiksal tasarim fiziksel tasarima cevrilir.

Mantiksal tasarim sistemin hedefleri ve etkilesimde oldugu alt bilesenleri

arasindaki uyum gozetilerek 6nerilen sistemin yapisinin anlatilmasidir.

Fiziksel tasarim ise programlama dilinden kullanilacak olan teknolojilere ve

sistemin biitlin bilesenlerine kadar olan tasarimi ifade eder.

1.1.10.4 Fiil (Implementation) Asamasi

Bu asama, simdiye kadar yapilan biitiin kagit {izerindeki islemlerin gercege
donistiiriildiigii ve yazilim halini aldig1 asamadir. Kodlama, kod kontrolleri,

testleri, kurulumu, yonetimi gibi islemlerin tamami bu asamada yapilir[31].
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Planlama ve Se¢im

SDLC (Yazilim
Fiil (Implementation) Gelistirme Hayat Tahlil (Analiz)
Dairesi)

Tasarim (Design)

Sekil 1.16 Yazilim gelistirme hayat dongiisii sematik gosterimi

Yazilim sistemlerinin genel yasam dongiileri bu sekildedir ancak bu yasam
dongiisii icerisindeki siireclerin dogru planlanmasi ve yiiriitiilmesi bir yazilim
sisteminin gelistirilmesi siirecinin sonuca ulasabilmesi icin hayati Onem

tasimaktadir.

Bu noktada bir¢ok tanmimlayici siire¢ modeli ortaya konulmustur. Tanimlayici
siire¢ modelleri aslen yazilim gelistirmenin karmasasina diizen getirmek icin

ortaya konulmustur[32].

1.1.11 Yazilim Gelistirme Yasam Dongiisii ve Tamimlayic1 Siirec

Modelleri

Simdiye dek pek ¢ok tanimlayic1 siire¢c modeli ortaya atilmistir. Yaygin olarak

kullanilan bazi siire¢ modelleri asagida incelenmistir.

1.1.11.1 Selale Modeli

Bu model gereksinimlerin iyi anlasildigi, eksiksiz bir sekilde belirlendigi ve sabit

kaldig1 projeler icin planlama, modelleme, yapim ve dagitim yoluyla ilerleyen ve
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tamamlanan yazilima daimi destek sunmak ile sonuclanan, Sekil 1.17°de

gosterildigi gibi bir sistematik ve ardisik bir gelistirme yaklagimi sunar.

lletisim
Proje baslangici Planlama Modelleme

Kaynak toplanmasi Tahmin etme ;
4 P Planlama Snallz
izayn

Takip etme

Insa etme

Kodlama
Test etme

Yayinlama

Teslimat
Destek

Dontit

Sekil 1.17 Selale modeli

Gelistirme siirecinin fazla zaman almayacagi, icerisinde belirsizlik barindirmayan
(va da cok az barindiran) projeler icin uygun olsa da bu modelin bazi sorunlari

da vardir. Bu sorulardan bazilar1 kisaca su sekilde 6zetlenebilir:

Dogrusal bir siire¢ 6ngéren bu model gercek hayatta kullanissiz olabilmektedir

¢linkii gercek projeler, modelin 6nerdigi sirali akisi nadiren takip eder.

1- Genelde yazilimin miisteriye veya kullaniciya ilk sunumu igin gecen siire

uzundur.

2- Miisterinin tiim gereksinimleri acikca belirtmesi genellikle zordur. Gereksinim
tanimlamalar1 ¢ogu kez net bir sekilde yapilamadigindan dolayi, yanlislarin

diizeltilme ve eksiklerin giderilme maliyetleri yiiksektir.

3-Ust diizey yoneticilerin {riinii gorme siiresinin uzun olmasi, projenin

bitmeyecegi ve siirekli gider merkezi haline geldigi diistincesine sebep olabilir.

Pressman ise dogrusal bir siire¢ takip edilirken bazi projelerde bazi takim
tiyelerinin calismaya devam edebilmesi icin diger takim tiyelerinin bagiml isleri
tamamlamasini beklemek zorunda kalabileceklerini ve bu bekleme siirelerinin

verimli calisma stirelerini gecebilecegini belirtmistir[32].

Gunimiizde yazilim gelistirme isi hizli ve bitmek bilmeyen bir degisime
(ozellikler, islevler ve bilgi icerigi vb.) tabidir. Selale modeli bu tiir isler i¢in
genellikle uygunsuzdur. Bununla birlikte, gereksinimlerin sabit oldugu ve isin
dogrusal bir sekilde tamamlanmaya uygun oldugu durumlarda faydali bir siirec

modeli olarak hizmet edebilir[32].
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1.1.11.2 V Modeli

Selale modelinin bir varyasyonu olan V modeli, Sekil 1.18'de goriildiigii gibi
kalite giivence eylemlerinin, iletisim, modelleme ve erken gelistirme aktiviteleri

ile ilgili eylemlere iliskisini belirtmektedir.

Gerekliliklerin
modellenmesi

- Kabul testi

Sistem testi

Mimari tasarim

Entegrasyon
testi

Bilesen tasarimi

Kod liretimi Birim testi

Calistinlabilir
yazilim

Sekil 1.18 V modeli

Temel gereksinimleri, sorunu ve ¢oziimii giderek daha detayli ve teknik olarak
temsil eden V‘nin sol kolundan asag1 dogru inen yazilim ekibi kod yazildiktan
sonra V'nin sag kolundan yukari1 dogru hareket etmeye baslar ve Kkalite
giivencesini saglamak icin bir dizi testler gerceklestirir. Gergekte, klasik yasam
dongiisii ve V modeli arasinda temel bir fark yoktur. V modeli, dogrulama ve
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onaylama eylemlerinin daha Onceki miihendislik calismalarina nasil

uygulandigini gorsellestirmenin bir yolunu sunar[32].

1.1.11.3 Artirimsal Gelistirme Modeli

Ilk yazilim gereksinimlerinin makul olarak iyi tanimlanmasina ragmen genel
kapsami gelistirme siirecinin tamamen dogrusal olmasinin miimkiin olmadigi
durumlar olabilir. Ek olarak, kullanicilara sinirli sayida yazilim islevselligi
saglamayr ve daha sonra ki yazilim siiriimlerinde bu islevselligi iyilestirip
genisletmeyi gerektiren bir ihtiyac olabilir. Bu gibi durumlarda, yazilimi

artimlarla {iretmek icin tasarlanmuis bir siire¢ modeli segebilirsiniz[32].

Arttirirmsal model Sekil 1.19’da goriildiigi iizere dogrusal siireclerin tarih
ilerledikce basamakli bir yapi1 seklinde uygulandigi ve her dogrusal siirecin
yazilimin teslim edilebilir artirimlarini olusturdugu paralel ve dogrusal siirecleri

birlestiren bir modeldir.

I:l iletisim
|:| Planlama

|:| Modelleme (analiz, dizayn)

Arttinm # n
|:| insa (kodlama, test)
D Yayinlama (teslimat, doniit)
L]
[
Arttinm# 2 @

Arttinm# 1 D

Proje Takvimi

Sekil 1.19 Arttirimsal model

Arttirnmsal model kullanildiginda ilk versiyon genel olarak temel gereksinimlerin
karsilandig1 fakat bir ¢ok tamamlayici 6zelligin disarida birakildig1 cekirdek
triindiir. Cekirdek iiriint kullanan kullanicilardan alinan doniitlerle, bir sonraki
artinnmda hayata gecirmek tiizere kullanicinin ihtiyaclarini daha iyi karsilayacak
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ve-veya cekirdek iirtine yeni ek Ozellikler ekleyecek dogrusal gelistirme siireci
icin gereken plan gelistirilir. Bu siire¢ takip eden her yeni artirim siireci i¢in

tekrar edilir.

Pressman artirnmsal modelin, 6zellikle proje icin belirlenen is bitim tarihine
kadar uygulamay1 eksiksiz bicimde tamamlayabilecek genislikte personel

bulunamadiginda oldukca faydali olacagini belirtmistir[32].

1.1.11.4 Evrimsel Gelistirme Modelleri

Tiim kompleks sistemler gibi yazilimlar da siirekli degisen is gereksinimleriyle
birlikte zamanla evrim gecirir. Is ve iiriin gereksinimleri cogu zaman gelistirme
ilerledikce degismekte ve nihai {rline giden dogrusal bir yolun gercekci

olmamasina yol agmaktadir[32].

Marketin gerektirdigi hizli c¢oziimler kapsamli yazilim iiriinlerini imkansiz
kilmaktadir. Bunun yerine market baskisini azaltmak adina yazilimlarin limitli
versiyonlar1 sunulur ve gereken gelistirmeler ve 6zellikler belirlendikce bunlar
yazilma eklenerek yazilim gelistirilmeye devam edilir. Bu gibi durumlarda
yazilimin zamanla evrimlesmesine imkan veren gelistirme modelleri
kullanilmalidir. Evrimsel gelistirme modelleri arttirnmsaldir ve yazilimin zaman
icinde daha tamamlanmis versiyonlarinin gelistirilmesine olanak tanir. Asagida

evrimsel gelistirme modellerine 6rnek olarak iki adet model incelenmistir.

Prototipleme

Miisterinin yazilimin genel gorevlerini belirledigi ancak iiriiniin detaylar1 ve
fonksiyonlar1 hakkinda hakkinda detayl bir isteginin olmadig1 durumlarda ve ya
gelistiricin bir algoritmanin verimliligi, isletim sistemine uygunlugu, insan-
makine etkilesimine uygunlugu gibi konular hakkinda emin olmadig:

durumlarda Prototipleme modeli iyi bir ¢c6ziim yolu sunabilir.
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letisim

Modelleme
Cabuk tasarim

Yayinlama
Teslimat
Donut

Prototipin
gelistirilmesi

Sekil 1.20 Prototipleme modeli

Sekil 1.20te de gosterildigi gibi Prototipleme iletisimle baslar, iletisim
safhasinda paydaslarla sistemin gereklilikleri, sinirlar1 gibi konular konusunda
paydaslar bilgi aligverisi yapar. Ardindan hizli bir plan ve yapilir. Bu hizli plan
yazilimin son kullanicilar tarafindan goriilebilecek o6zelliklerine odaklanir.
Ardindan prototipin gelistirilmesiyle devam edilir. gelistirilen prototip paydaslar

tarafindan degerlendirilir ve gerekli olan gelistirmeler belirlenir.

Prototipleme yazilimin gerekliliklerinin belirlenmesi icin bir mekanizma olarak

diisiiniilebilir.

Prototipleme iletisimle baslar, iletisim safhasinda paydaslarla sistemin
gereklilikleri, sinirlar1 gibi konular konusunda paydaslar bilgi alisverisi yapar.

ardindan hizli bir plan ve yapilir. bu hizli plan yazilimin son kullanicilar
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tarafindan  goriilebilecek  Ozelliklerine odaklanir. Ardindan  prototipin
gelistirilmesiyle devam edilir. gelistirilen prototip paydaslar tarafindan

degerlendirilir ve gerekli olan gelistirmeler belirlenir.

Prototipleme yazilimin gerekliliklerinin belirlenmesi icin bir mekanizma olarak

diistintilebilir.

Spiral Model

Orjinal olarak Barry Boehm tarafindan Onerilen spiral model, prototiplemenin
yinelemeli dogasini selale modelinin kontrollii ve sistematik yonleriyle birlestiren

evrimsel bir yazilim siireci modelidir[32].

Spiral modelde yazilim bir dizi evrimsel versiyonlardan olusacak sekilde
gelistirilir. Ik versiyonlar prototip olarak diisiiniilebilirken ilerleyen

versiyonlarda giderek sistemin daha eksiksiz versiyonlar tiretilir (Sekil 1.21).

Planlama

tahmin
planlama
risk analizi

@ B
=)

Yayinlama
Gelistirme
teslimat
doniit kodlama
test

Sekil 1.21 Spiral model

lletisim
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1.2 Tezin Amaci

Bu calisma kapsaminda mesleki rehberlik siireclerinde egitmenlere 6grencilerin
mesleki ilgi ve yonelimlerini belirlenmesi konusunda destek olabilecek,
cocuklarin modern bilgisayar oyunlarindan beklentilerini karsilayabilecek, icerigi
kolayca genisletilebilecek, cevrim ici veri toplama sistemine sahip yeni nesil bir

bilgisayar oyunu gelistirilmesi amaclanmaistir.

Bu kapsamda gelistirilecek oyunun anahatlari asagidaki sekilde belirlenmistir.
1- Egitsel icerige sahip olmali.

2- Mesleki rehberlik siireclerinde egitmenlere destek olmali.

3- Giincel yazilim standartlarina uygun olmali.

4- Kolay anlasilir ve kolay oynanabilir olmal.

5- Glinlimiiz 6grencilerinin bilgisayar oyunlarindan bekledigi kaliteli grafik
motoru ve ses efektleri gibi teknik konularda giincel kelite standartlarina uygun

olmali.
6- Cevrim ici veri toplama sistemine sahip olmali.

7- Eglenceli olmali, oyuncuyu icine cekmeli ve keyifli bir oyun deneyimi

sunmali.

1.3 Hipotez
Arastirmanin amacina yonelik su hipotezler ortaya atilmistir:

1- 1k okul &grencilerinin mesleki egilimlerinin belirlenmesine yénelik egitsel

bilgisayar oyunu gelistirilir.
2- Ilk okul seviyesine uygun olarak egitsel oyun gelistirilir.

3- Ilk okul 6grencilerinin seviyesine uygun olarak farkli mesleklere ait cevreler

tasarlanir.

4- Ogrencilerin egilimlerini tespit etmek amaciyla oyunun arka planinda calisan

cervimici servisler gelistirilir.
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5- Oyunun icerdigi mesleklerin giincellenmesine, degistirilmesine ve yeni

meslekler eklenmesine uygun bir yazilim cercevesi gelistirilir.
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2

Sistemin Gelistirilmesi

2.1 Yazilimin Gerekliliklerinin Analiz Edilmesi ve

Belirlenmesi

Boliim 1.1.8’de belirtilen oyun tasarimi modellerinden ilham alinarak yapilan
analiz sonucu boliim 1.1.9’da ki mesleki rehberlik siireclerine uygun bir oyun

sisteminin, asagidaki gereklilikleri karsilamasina karar verilmistir..

1- Sistem kullanicilarin davranislar1 ve tercihlerini kayit altina almali: Sistem
kullanicilarin  mesleki egilimlerinin  belirlenmesi amaciyla kullanilacak
istatistiklerin uygulanmas1 icin gerekli verileri oyuncu oyunu oynadigi sirada

toplamal1 ve sunucuya bu verileri dogru bir sekilde aktarmalidir.

2- Toplanan istatistiklerin bireysel bazda degerlendirilebilmesi icin, sistem her
bir kullanici icin essiz bir kullanici kimligi sunmali: Sistem toplanan verileri

kullanic1 bazinda ayirabilmeli ve kisiye 6zel sonuclar sunmaya elverisli olmalidir.

3- Sistem kullanici dostu olmali: Sistem daha 6nce bilgi iletisim araglari ve video
oyunlart ile ilgili farkli tecriibeleri olan kullanicilar icin kolay kullanilabilir

olmali, yonergeler acik ve anlasilir olmalidir.

4- Sistem oyuncunun davraniglarini, tepkilerini ve tercihlerini hatirlamali; Sistem
oyuncunun giris yaptigi cihazlari, toplam oyun siiresini oyun boyunca
oyuncunun tamamlamis oldugu gorevleri hatirlamali ve oyuncuya kaldig1 yerden

devam edebilme olanagi sunmalidir.

5- Sistem egitsel oyun gelistirme tekniklerine uygun olmalidir: sistemin hedefine
ulasmak icin egitsel oyun gelistirme modellerini g6z 6niinde bulundurmali, konu

ile ilgili literatiire uygun olmalidir.
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Yazilimin gelistirilmesi siirecinde biitin bu gereklilikler g6z Oniinde
bulundurulmus ve oyun tasarimi, arayiiz tasarimi, sunucu ve oyun mimarisi bu

gerekliliklerin saglayacak sekilde gelistirilmistir.

2.2 Yazilim Mimarisi

Oyun sisteminin mimarisi, sistem yoneticilerinin ve egitmenlerin kullanmasi i¢in

sunucu ve O6grencilerin kullanmasi icin istemci olarak iki boliime ayrilmistir.

2.2.1 Oyun Sunucusu

Oyun sunucusu sistemin iki énemli parcasindan birisini olusturur. Ogrencilerle
ilgili verilerin toplanmasi, bu verilerin saklanmasi ve goriintiilenmesi,
ogrencilerin sisteme kayit olmasi ve kayith 6grencilerin oyuna giris yapabilmesi

gibi 6nemli islemleri yonetir.

Oyun sunucusu veri tabani, oyun servisleri ve egitmen arayiizii olmak tizere ¢

ana kisimdan olusur.

2.2.1.1 Veri Tabani

Veri tabani oyunla sistemle ilgili biitiin verilerin toplandigi kisimdir. Oyun
sunucusunun sagladig cesitli servisler araciligiyla veri tabani kullanici bilgileri,
kullanicilarin dogrulanmasi icin gerekli bilgiler, kullanicilarin rollerini, oyuncuya
sunulacak meslekleri, oyuncuya sunulacak meslekler ile ilgili sorulari,
oyuncularin tercihleri ve oyuncularin davranislarina yonelik istatistiksel verileri

depolama, erisme ve degistirme gorevini iistlenir.

Kullanici Kaydi, Kullanicilarin Dogrulanmasi ve Rol Atamasi

Kullanicilarin kayitlarinin tutulmasi, giris yapma islemleri ile ilgili veriler ve
kullanicilarin rolleri ile ilgili veriler veri tabaninda saklanmaktadir. Oyun
istemcisi oyun servisleri aracilig1 ile veri tabanina eriserek kullaniclirin giris

yapma islemlerini ve kullanicinin roliinii kontrol eder.
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tblUser (Authentication)
% ID
Ernil
Pazzword
MickMame
TelMumber
CreationDate
Marne
SUrname
Classroom

School

Sekil 2.1 Kullanic1 bilgilerini depolayan veri tabani tablosu semasi

Oyuncuya Sunulan Meslekler ve Mesleklere Dair Sorular

Oyuncularin oynayabilecegi meslekler ve bu meslekler ile ilgili sorular ile ilgili

veriler veri tabaninda saklanmaktadir.
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tblQuestion (Game)
7 ID
Title
|sActive

Jlob ID

Sekil 2.2 Mesleklere dair sorularin depolandig1 veri tabani tablosu semast

Oyuncularin Tercihleri ve Davramislarina Yonelik istatistiksel

Veriler

Oyuncularin oyun sirasinda oyun diinyas: ile girdigi her tiirli etkilesim ve

kendisine yoneltilen sorulara verdikleri cevaplar veri tabaninda saklanmaktadir.

tbiStatistic (Game)
% ID

InteractionCount
QuestCount
Jlob_ID

User_|D

Sekil 2.3 Oyuncularin tercihleri ve davranislarina yonelik verilerin depolandigi

veri tabani tablosu semasi
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thlUser (Authentication)
7 ID
Ernail
Pazsword
MickMName
TelMumber
CreationDate
MName
Surname
Clazsroom
School
5 e thlAnswer (Game)
? D
j Anzwer\zlue
AnzwerDate
thiStatistic (Game) Owner_ID
7 D Question_ID
InteractionCount
QuestCount
Job_ID
Uzer ID
tblob (Game) tblQuestion (Game)
¥ b 7 o
Title Title
JabType L oo IsActive
Expectedinteraction Job D
TotzlQuestCount
IsActive

Sekil 2.4 Iliskisel veri tabani diyagrami

2.2.1.2 Oyun Servisleri

Oyuncularin sisteme kayit olmasi, oyuna giris yapmasi, oyuncunun oyun diinyasi
ile etkilesimlerinin kayit altina alinmasi, oyuncuya meslekler ile ilgili sorularin
servis edilmesi, oyuncunun meslekler ile ilgili sorulara verdikleri cevaplarin

sunucuya aktarilmasi gibi islerin yonetildigi ve uygulandigi kisimdir.

Servis parametreleri, doniis tipleri ve servis tanimlari ile ilgili detayli bilgiler

asagida sunulmustur.
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2.2.1.3 Egitmen Arayiizii

Egitmenlerin sisteme kayit olmasi, oyuncular ile ilgili toplanan verileri
incelemesi, raporlarini goriintelenmesi, oyuncularin etkilesime girebilecegi
mesleklerin belirlenmesi, meslekler ile ilgili sorularin olusturulmasi gibi
islemlerin kolayca gerceklestirebilecegi web araytiziidiir.

Meslek Oyunu

Login

Login

© 2019 - GameWog

Sekil 2.5 Web arayiizii giris yapma ekrani
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Meslek Oyun

GetJobs
copyFromsowcecyln |

Create New

ID  Title IsActive Expectedinteraction TotalQuestCount Copy from ID

1 Marangoz ’ 2 3 Edit | ChangeStatus | Questions
2 Doktor v 30 2 Edit | ChangeStatus | Questions
3 isci vl 30 2 Edit | ChangeStatus | Questions
4 polis v EE 6 Edit | ChangeStatus | Questions
5 boyac v 30 2 Edit | ChangeStatus | Questions
6 asd v 0 0 Edit | ChangeStatus | Questions
7 tamirci v 30 2 Edit | ChangeStatus | Questions
8 Fotografci 7 12 2 Edit | ChangeStatus | Questions
9 Pastaneci v 30 2 Edit | ChangeStatus | Questions
10 HavaTrafikkontroloru v 17 2 Edit | ChangeStatus | Questions
11 postac v 43 2 Edit | ChangeStatus | Questions
12 kasiyer vl 21 2 Edit | ChangeStatus | Questions
13 kitiphanedi v 2 2 Edit | ChangeStatus | Questions
14 ciftd v 30 2 Edit | ChangeStatus | Questions
15 ATT ’ 23 2 Edit | ChangeStatus | Questions
16 itaiyeci v 21 2 Edit | ChangeStatus | Questions
17 Temizlikci 7 12 2 Edit | ChangeStatus | Questions

© 2019 - GameWog

Sekil 2.6 Web arayiizii meslekler ekrani
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Meslek Oyunu

GetQuestions

Create New Question

Title Is
active
Merhaba, Kendime uygun bir meslek ariyorum. Bana yardimei olur musun? Sence Polis clmak keyifli miydi? Edit|
ChangeStatus
Peki bu isi yaparken iste "Kahramanimi Buldum!" diye dtistindtin mui? Edit |
ChangeStatus
Anliyorum, Peki bu meslekte daha fazla vakit gecirmek ister miydin? Edit |
ChangeStatus
Peki bu meslek icin “Tam bana gére bir is” diye dustindin ma? Edit |
ChangeStatus
Vakalari ¢ézmek icin bazen ¢ok iyi arastirma yapmak gerekiyor saninm. Sen bir seyi aragtinrken bitin detaylan hakkinda Edit |
derinlemesine diistinmekten hoglanir misin? ChangeStatus
Yardimlann igin ok tesekkir ederim. Sen bir sorum daha var: Bu meslegi émiir boyu yapmak ister miydin? Edit |
ChangeStatus
Back to Jobs

© 2019 - GameWog
Sekil 2.7 Web arayiizii sorular ekrani

2.2.2 Oyun istemcisi

Oyun Istemcisi sistemin iki énemli parcasindan birisini olusturur. Ogrencilerin
oynadig1 oyunu barindirir, oyuncularin sisteme kayit olmasi, oyuna giris
yapmasi, oyunun oynanmasi ve oyun sirasinda toplanan verilerin oyun servisleri
araciligt ile oyun sunucusuna gonderilmesini saglayan calistirilabilir

uygulamadir.

Iki ana unsurdan olusur, Bunlar oyun arayiizii ve oyun diinyasidir.

2.2.2.1 Oyun Arayiizii

Oyun arayiizli oyuncu ile oyun arasindaki iki yonli iletisimi saglayan sistemler
biitiintidiir. Oyuncunun gormesi gereken bilgiler, yazilar, resimler, oyuncuya
doniit veren sesler, oyunun oynandigi cihazin ekrani, klavyesi gibi oyun
tarafindan kullanilan girdi cikt1 birimlerinin tamami oyun arayiliziiniin bir

parcasidir.

Oyun arayiizii oyunun dogru ve hem oyuncunun hem de oyun gelistiricisinin

niyetlendigi gibi oynanabilmesi icin kritik 6nem tasir. Oyun araytizi hem
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ergonomik olmali, hem de oyuncunun ihtiya¢ duydugu bilgilere kolayca
erismesine olanak saglamalidir. Bu calismada gelistirilen oyunun arayiizii iki

kisimdan olusmaktadir. Bunlar fiziksel arayiiz ve dijital araytizdiir.

Fiziksel Arayiiz

Oyunun oynandig1 cihazin ekrani, klavyesi gibi oyun tarafindan kullanilan girdi
cikt1 birimleri oyunun fiziksel arayiiziinii olusturur. Bu calismada gelistirilen
oyun fiziksel arayiiz olarak ekran, klavye ve fare aygitlarini fiziksel arayiiz olarak

kullanmaktadar.

Ekran

Ekran arayiiz 0gesi oyunun durumu ile ilgili gorsel bilgilerin kullaniciya

aktarilmasi amaci ile kullanilmaktadir.

Klavye ve Fare

Klavye ve fare arayiiz 6geleri oyuncunun niyetlendigi komutlar1 oyun yazilimina

aktarmak amaci ile kullanilmaktadair.

Klavye ve fare iizerinde cok sayida tus bulundurmaktadir ve bu tuslarin hangi
komutlara karsilik gelecegi fiziksel arayiiz tasariminin en 6nemli O0gelerinden
birisidir.

Bu calismada gelistirilen oyun i¢in klavye komutlar1 giinlimiizde standart olarak
kabul edilen “WASD” semasina uygun olarak tasarlanmistir. PCGamer’a gore
“WASD” semas1 bilgisayar oyunlarinda 90l yillarin basinda 3B oyunlarin
yayginlasmasi ile popiilerlik kazanmistir ve ilerleyen yillarda bir sektor standardi

haline gelmistir.

Fare komutlar1 ise glinlimiizde siklikla kullanilan 2 butonlu ve 2 butonlu ve

tekerlekli fare tipleri goz oniinde bulundurularak tasarlanmaistir.

Ancak kullanim kolaylig1 saglamasi icin gerektigi takdirde oyun kontrollerinin

tamami sadece farenin sol tusu ile uygulanabilir sekilde tasarlanmaistir.
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Dijital Arayiiz
Dijital araytiiz kisaca oyuncuya oyunun durumu ile ilgili bilgi veren ve oyuncudan

komut almak icin de kullanilan yazilar, resimler, semboller ve dijital diigmeleri

kapsayan arayiiz birimidir.

Hedef yas grubunun okuma becerilerinin yetersiz olmasi ihtimaline karsilik oyun

icindeki yonergeler ve diyaloglar yazili gosteriminin yani sira simgeler ile veya

sesli olarak da kullaniciya sunulabilecegi sekilde tasarlanmistir.

KAYIT OL
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Kayith iseniz; cirs Yap

Sekil 2.8 yun istemcisi kayit olma arayﬁﬁ
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Hesabiniz yoksa; = kaytol

Sekil 2.9 yun istemcisi giris yapma arazﬁ
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Sekil 2.10 Oyun istemcisi ana menii arayiizi
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Sekil 2.11 Oyun istemcisi ayarlar meniisii arayiizii

Sekil 2.12 Oyun istemcisi kazanilan kupalar arayiizii
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Sekil 2.13 Oyun istemcisi meslek secimi arayiizii
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Sekil 2.14 Oyun istemcisi oyun i¢i arayiizii
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Sekil 2.15 Oyun istemcisi biiyiik harita arayiizii

2.2.2.2 Oyun Diinyasi

Oyun diinyas1 oyunun icinde gectigi cevreyi, karakterleri ve oyunun hikayesini
barindiran 6gedir. Bu calismada gelistirilen oyun meslek sehri isimli hayali bir
sehirde gecmektedir. Meslek sehri giiniimiiz diinyasina oldukca benzer sekilde
tasarlanmis olup, yollari, parklari, kafeleri, alisveris merkezleri, kamu ve 6zel is
alanlarinin yani sira liman, koy, hava limani vs. gibi bir cok yeri bilinyesinde
barindiran ve oyuncunun diledigi gibi 6zgilirce dolasabilecegi bir yerdir. Meslek
sehri insanlarla doludur ve oyuncu sehirde ki insanlarla diledigince etkilesime

gecebilmektedir. Ornegin oyuncu sehirde dolasirken bir ciftci ile karsilasabilir ve

56



dilerse onunda etkilesime girerek ne isle ugrastig1 konusunda kendisinden bilgi
alabilir. Hatta ciftci dilerse oyuncunun da ciftcilik yaparak kendisine yardim
edebilecegini sOyleyebilir. Boylelikle oyuncu sehirde dolasirken bir ¢ok farkl
meslekten insanla etkilesime girerek yaptiklari isler hakkinda detayli bilgi alabilir
ve ilgisini c¢ektigi takdirde bu meslekleri icra eden insanlarin yaptiklar1 giinliik
aktiviteleri yansitan gorevler alarak bu meslekleri icra edebilir. Oyun diinyasinin
dogrusal bir akisi yoktur, oyuncular hi¢ kimse tarafindan yonlendirilmeden
tamamen kendi iradeleri ile meslek sehri icerisinde serbestce dolasarak icra
etmek istedikleri meslekleri secebilir, bu meslekler ile ilgili gorevler alabilir.
Oyuncularin tamamladig1 gorevler oyun diinyasinda kalici olarak iz birakabilir.
Ornegin yol calismasi nedeni ile kapali olan bir yol oyuncunun yol ¢alismalarinin
tamamlanmasina yardimeci olmasi sonucunda kullanima acilabilir ve sehirdeki
insanlar bu yolu kullanmaya baslayabilir. Veya oyuncu daha 6nce ki gorevlerde
yardim ettigi bir insanla tekrar karsilastiginda o insan kendisine daha onceki

yardimlar icin tesekkiir edebilir.

Sekil 2.16 Oyun diinyasina genel bakis
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Sekil 2.18 Oyun diinyasi itfaiye binasi
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$ekil 2.19 -Oyun diinyasi polis merkezi

Sekil 2.20 Oyun diinyas1 havalimani
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Sekil 2.24 Oyun diinyas: havalimani trafik kontrol kulesinden bir bakis

Oyun diinyasi ile oyuncu arasinda iki tip etkilesim vardir. Bunlar navigasyon ve

etkilesime girme komutlari ile saglanir.
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Navigasyon (Navigation)

Oyunda kullanici ihtiyaci oldugu butonlara oyun sirasinda acilan pencerelerden
kolaylikla ulasabilecegi sekilde bir tasarim yapilmistir. Kullanici oyun sirasinda
gitmek istedigi konuma ya da objeye tiklayarak avatarina gerekli komutu
vermektedir, avatar ilgili yolda yiiriime, engellerden kacinma yol cizme gibi
islemleri otomatik olarak yapmakta ve hedefe yiiriimektedir. Oyuncunun avatari
yolda yiirtirken kaldirimlardan yiirimeye ve karsidan karsiya gecerken yaya

gecitlerini kullanmaya 6ncelik vermektedir.

Etkilesim (Interaction)

Kullanici, gelistiriciler tarafindan etkilesime girilebilir (Interactable) olarak

isaretlenmis objelerle tiklayarak etkilesime girmektedir.
iki cesit etkilesime girilebilir (Interactable) obje vardir;
1- Kosul gerektiren etkilesime girilebilir (Interactable) Objeler

Bu objeler oyunun mevcut durumuna gore degiskenlik gosteren tepkiler
(Reactions) gosterebilecek sekilde ayarlanabilen objelerdir. Bircok farkli kosulda

farkli tepkiler gosterebilirler.
2- Kosulsuz etkilesime girilebilir (Interactable) Objeler

Herhangi bir kosul kontrolii yapmadan her zaman ayni tepkiyi veren objelerdir.

Tepkiler (Reactions)

Etkilesime girilebilir (Interactable) objelerle etkilesime girildigi zaman tetiklenen

olaylardir. Bir cok tepki cesidi vardir. Bunlardan bazilar1 asagida incelenmistir.

1- PickedUpItemReaction : Kullanicinin envanterine bir esyanin eklenmesinini

saglar veya oyuncunun bir esyayi eline almasi icin kullanilir..

2- Lostltemreaction : Kullanicinin envanterinden bir esyanin kaldirilmasini

saglar.
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3- AudioReaction : Bir sesin oynatilmasini saglar (Orn: miizik yada diyalog

seslendirmesi).

4- AnimationReaction: Bir animasyonun oynatilmasini saglar (Orn: bir

karakterin jest yapmasi yada bir kapinin acilmasi)

5- BehaviourReaction: Bir scriptin aktif olmasini saglar. Aktif olan script cesitli
olaylar1 tetikleyebilir. Genellikle kompleks olaylar1 tetiklemek icin kullanilir.

(Orn: bir hirsizin polisten kacmaya baslamasi yada bir ucagin piste inis yapmasi)

6- CallPublicFunctionReaction: Bir nesneye atanmis bir fonksiyonun c¢alismasini

tetikler. BehaviourReaction’a benzer ama daha basit isler icin kullanilir.

7- ChangeClotesReaction: Oyuncu karakterinin kiyafetlerini degistirmesini

saglar. (Orn: Karakterin itfaiyeci kostiimii giymesi)
8- ChangeJobReaction : Karakterin meslegini degistirmek amaci ile kullanilir

9- ConditionReaction : Oyunda belli bir kosulun durumunu belirler (Orn: hasta

muayene edildi.).

10- EfectAnotherSceneReaction : O sirada yiiklii olmayan bir sahneyi etkileyecek
degisikler icin kullanilir. (Orn: temizlik gérevlisi meslegini oynayan bir oyuncu
sehir yollarimi siipiirme gorevini aldiginda sehir sahnesinde yerlerde siipiiriilecek

¢oplerin belirmesi)

11- GameObjectReaction: Nesnelerin aktif veya deaktif olma durumlarini
degistirmeye yarar. (Orn: tarladaki sebzeler toplandiginda sebze nesneleri

deaktif olmasi)

12- GetIlnVehicleReaction: Oyun icinde bulunan cesitli araclara binmek icin

kullanilir.

13- LostltemReaction: Oyuncunun sahip oldugu bir esyayr yok etmek icin

kullanilir.

14- MultipleQuestReaction: Bir gorevin baska bir gorevi tetiklemesi amaci ile

kullanilir.
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15- QuestReaction: Oyuncuya yeni bir gorev vermek yada bir gorevin

tamamlanma durumunu degistirmek icin kullanilir.

16- SceneReaction: Kullanicinin farkli bir sahneye gecmesini saglar (Orn: bir

evin icine girmek).

17- StartInteractionReaction: Oyuncunun otomatik olarak etkilesime girilebilir

bir nesne ile etkilesime girmesini tetiklemek icin kullanilir.

18- StatisticsReaction: Oyuncunun tercihlerinin ve davranislarinin oyun

sunucusuna gonderilmesi icin kullanilir.

19- TextReaction : Kullaniciya belirlenen yazili bir mesajin gosterilmesini saglar.

Kosullar (Conditions)

Oyuncu bir etkilesime girilebilir nesne ile etkilesime girdiginde oyunun mevcut
durumuna goére farkli tepkiler alabilir. Ornegin oyuncu bir araca binmek
istediginde eger aracin anahtarina sahip ise araca binebilir ancak aracin
anahtarina sahip degil ise oyuncuya anahtara ihtiyaci oldugu hatirlatilir. Bu gibi
durumlan kayit altina almak ve gerektigi zaman bu kosullar1 kontrol edebilmek
icin kosullar(Conditions) kullanilir. Kisaca bir etkilesimin nasil sonuglanacagini
kosullar belirler. Gerekirse bir etkilesim sirasinda birden fazla kosulda kontrol
edilebilir. Ornegin Doktorluk mesleginin gorevlerinden birisi olan ameliyat
yapma gorevini yapmakta olan bir oyuncunun ameliyata baslayabilmesi i¢cin hem
uygun kiyafeti giymis olmasi, hem de ellerini yikayarak temizlemis olmasi

gerekmektedir.

Mini Oyunlar

Etkilesim sisteminin bir alt sistemi olarak tasarlanmis mini oyunlar kullanici
etkilesimi arttirmak ve zorluk, miicadele (challenge) hissini yasatmak amaciyla

tasarlanmustir.
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Mini oyunlar bir etkilesimin basarili ya da basarisiz olarak sonuclanabilecegi
durumlarda kullanilirlar ve oyun kosullarim1 diizenlerler. Ornegin, tamircilik
meslegi roliine biirtinen bir oyuncu bir tamir islemini gerceklestirmek istedigi
zaman kii¢iik bir mini oyun ile karsilasacak (mesela yerlerinden cikmis disli
carklar1 dogru sira ile yerlerine yerlestirme oyunu) ve oyunu basariyla
tamamlayabilirse tamir islemi basariyla tamamlanacak , aksi takdirde tamir

basarisiz olacak ve yeniden denenmesi istenilebilecektir.

Sekil 2.25 Mini oyunlara bir 6rnek
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Sekil 2.27 Mini oyunlara bir 6rnek
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Sekil 2.29 Mini oyunlara bir 6rnek

2.3 Yazilim Gelistirme Platformu

Yazilim gereklilikleri belirlendikten ve yazilim mimarisi planladiktan sonra bu
planlarin hayata gecirilmesi i¢cin uygun yazilim gelistirme platformlarinin

belirlenmesi gerekmektedir.
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Bu calismaya konu olan yazilimin gelistirilmesi icin ti¢ farkli platformdan
yararlanilmistir bunlar1 oyun motoru, wep platformu ve veritabani platformu

olarak siniflandirabiliriz.

2.3.1 Oyun Motoru

Oyun motorlari, oyun gelistirme siirecinde yazilim gelistiricilere destek olmasi
icin iiretilmis yazilim gelistirme platformlaridir. Her ne kadar bir oyun motoru
platformu kullanilmadan da oyun gelistirmek miimkiinse de, giiniimiizde
oyuncularin video oyunlarindan beklentilerinin yiikselmesi ile birlikte, oyun
gelistiricilerinin oyun gelistirme siirecinde bir oyun motoru kullanmalari
sagladiklar kolayliklar1 goz 6niinde bulundurdugumuzda neredeyse kacinilmaz
hale gelmistir. Ancak glinlimiizde cok sayida farkli oyun motoru vardir ve cogu
zaman oyun gelistiriciler arasinda belli bir oyunun gelistirilmesi i¢in hangi oyun
motorunun daha elverigli olacagi tartisma konusu olabilmektedir. Bir oyun
motoru secilirken dikkat edilmesi gereken parametreler daha once belirlenen
yazilim gereklilikleri g6z oniinde bulundurularak ortaya konulmali ve bu

parametreler 1s1ginda en uygun oyun motoru tercih edilmelidir.

Bu calismada gelistirilen oyun igin dikkat edilmesi gereken oyun motoru

parametreleri su sekilde belirlenmistir.

1- Maliyet; Maliyet gelistiricinin oyun motorunu edinmesi, kullanmasi ve
gelistirilen oyunun ticarilestirilmesi icin gereken lisans {icretlerinin tamamini

ifade eder.

2- Ozellikler; Ozellikler oyunun gelistirme ile ilgili fonksiyonlarin oyun
motoru tarafindan ne diizeyde ele alindigimi ifade eder. Bazi oyun motorlari
oyun gelistirme ile alakali ihtiyaclarin tamamina yonelik 6zellikler sunarken bazi
oyun motorlari ise sadece fizik simiilasyonlar1 gibi konulara yonelik ¢oziimler

sunuyor olabilir.

3- Kullanim kolayligi; Kullanim kolayligin oyun motorunun gelistirici
tarafindan oyun gelistiricisinin tecriibesinden bagimsiz olarak ne derece kolay

kullanilabildigini ifade eder
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4- Ogrenme egrisi; Ogrenme egrisi, motor kullanimini anlamanin ne kadar

zor oldugu konusunu ifade eder.

5- Gerekli beceriler; Gerekli beceriler, oyun gelistiricisinin, oyun motorunu
tam anlamiyla kullanabilmesi icin sahip olmasi gereken minimum becerileri

ifade eder.

6- Teknik destek ve Ogrenme materyalleri; Teknik destek, oyun
gelistiricisinin oyun motoru ile ilgili teknik bir problem yasadig: takdirde yetkili
profesyonellerden ne oOl¢iide destek alabilecegini, 6grenme materyalleri ise oyun
motorunun kullanimini 6grenmek i¢in halihazirda mevcut bulunan materyallerin

niteligi ve erisilebilirligi konusunu ifade eder.

7- Eklentiler Eklentiler, oyun motorunun, kullanimini kolaylastiracak, oyun
motoruna yeni 6zellikler kazandiracak yada gelistiriciye zaman kazandiracak,
diger kullanicilar tarafindan gelistirilen modiillerin kullanimini1 destekleyip
desteklemedigini ve bu modiillerin niteligini, maliyetini ve erisilebilirligini ifade

eder.

Bu parametreler goz oniinde bulundurularak bu calismada gelistirilecek oyun
icin en uygun oyun motorunun “Unity3d” isimli oyun motoru olduguna karar

verilmistir.

2.3.2 Veritabani Platformu

Veritabani platformlar1 yazilim gelistiricilerine cesitli verileri depolama ve
depolanan verilere erisme konusunda kolaylik saglamak icin gelistirilmis
yazilimlardir. Hali hazirda bircok veri tabani platformu yazilim gelistiricilerin
kullanimina sunulmustur. Her ne kadar bir veritabani platformu kullanilmadan
da yazilim gelistirmek miimkiinse de, giinlimiizde yazilimlarin karmasikliginin
artmasi ile birlikte, yazilim gelistiricilerinin, yazilim gelistirme siirecinde
veritabani platformlarinin sagladiklar kolayliklar1 g0z ontinde
bulundurdugumuzda bu platformlar1 kullanmalari neredeyse kacinilmaz hale
gelmistir. Ancak giiniimiizde c¢ok sayida farkli veritabani platformu

bulunmaktadir ve her platformun kendine has kullanim alanlari, avantajlar ve
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dezavantajlar1 bulunmaktadir. Bu asamada bir veritabani platformu secilirken
dikkat edilmesi gereken parametreler daha 6nce belirlenen yazilim gereklilikleri
goz oniinde bulundurularak ortaya konulmali ve bu parametreler 1s1ginda en

uygun veritabani platformu tercih edilmelidir.

Bu calismada gelistirilen oyun icin dikkat edilmesi gereken veritabani platformu

parametreleri su sekilde belirlenmistir.

Maliyet; Maliyet gelistiricinin veritabami1 platformunu edinmesi, kullanmasi ve
gelistirilen yazilimin ticarilestirilmesi icin gereken lisans {icretlerinin tamamini

ifade eder.

Ozellikler; Ozellikler veritabani platformunun entegre calisabildigi web
platformlari, veri depolama formatlar: sistemin performansi gibi 6zellikleri ifade

eder.

Kullanim kolayligi; Kullanim kolaylig1 veritabani platformunun gelistirici
tarafindan yazilim gelistiricisinin tecriibesinden bagimsiz olarak ne derece kolay

kullanilabildigini ifade eder

Ogrenme egrisi; Ogrenme egrisi, platformu anlamanin ne kadar zor oldugu

konusunu ifade eder.

Gerekli beceriler; Gerekli beceriler, yazilim gelistiricisinin, veritabani
platformunu tam anlamiyla kullanabilmesi icin sahip olmasi gereken minimum

becerileri ifade eder.

Teknik destek ve O0grenme materyalleri; Teknik destek, yazilim gelistiricisinin
veritabani1 platromu ile ilgili teknik bir problem yasadigi takdirde yetkili
profesyonellerden ne oOlciide destek alabilecegini, 0grenme materyalleri ise
veritabani platromunun kullanimin1 6grenmek icin halihazirda mevcut bulunan

materyallerin niteligi ve erisilebilirligi konusunu ifade eder.

Bu parametreler goz oniinde bulundurularak bu calismada gelistirilecek oyun
icin en uygun veritabani platformunun “SQL lite” isimli veritabani platformu

olduguna karar verilmistir.
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3

Sonuc ve Oneriler

Sonug olarak gelisen teknoloji ve buna baglh olarak gelisen bilgisayar oyunlari,
mesleki rehberlik siirecleri ile bir araya getirilerek ilk okul 6grencilerinin mesleki
egilimlerinin belirlenmesine yonelik bir bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Bu oyun
gelistirilirken ilk okul 6grencilerinin bilissel gelisim donemlerine uygun olarak
gelistirilmistir. Oyuncularin meslek cevrelerini daha yakindan tanimas: icgin
uygun mesleki cevreler gelistirilmistir. Oyuncunun oyun sirasindaki tercihlerini
ve davranislarini kayit altina alan ve depolayan c¢evrimici servisler gelistirilmistir.
Ayrica oyunun devamli gelistirilmeye acik olmasi icin bir yazilim gelistirme
cercevesi gelistirilmistir. Bu sayede mevcut mesleklerin giincellenmesi ve yeni
meslekler eklenmesi gibi islemlerin kolayca gerceklestirilebilir olmasi

saglanmistir.

Mesleki tercihler bireyin hayatini, yasam standartlarini, sosyal statiisiinii ve
genel olarak mutlulugunu derinden etkimektedir. Bu nedenle mesleki tercihlerin
dogru yapilmasi birey i¢in hayati 6nem tasimaktadir. Burada 6grencinin mesleki
tercihlerini gerceklestirirken kendisine 1sik tutacak egitmenlere 6nemli bir
sorumluluk dogmaktadir. Mesleki rehberlik siirecleri bireyin yetenekleri ve
ilgileri ile dogrudan ilgili olup birey hakkinda derinlemesine bilgi toplanmasini
gerekli kilmaktadir. Bu asamada mesleki rehberligin gelisen ve yayginlasan yeni

teknolojilerin imkanlarindan faydalanmasi kritik 6nem arz etmektedir.

Oyun ve oyun oynama eglemini tanmimlarken oyun davranisinin c¢ocugun
hayatinda ne kadar 6nemli bir yer tuttugu daha iyi anlasilmis ve cocugun
hayatinda bu kadar 6nemli bir yer tutan oyunlarin tasarlanmasi icin gereklilikler
belirlenmistir. Bilgisayar, oyun konsolu, tablet bilgisayar gibi teknolojik
tirtinlerin yayginlasmasi ve kullaniminin artmasi bilgisayar oyunlarinin popiiler
hale gelmesini daha yaygin olarak kullanilmasini saglamistir. Oyun oynama

davranisinin gelisen teknolojiye ayak uydurarak biiyiik bir degisim gecirdigi
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giiniimiizde cocuklarda oyun oynama davranisinin sik sik bilgisayar oyunlarn ile

aciga ciktig1 gortilmiistiir.

Son olarak, yeni neslin hayatinin bir parcasi olan bilgisayar oyunlarinin
bireylerin kendilerini ifade etme yontemlerinde Onemli degisiklikler meydana
getirmis olmasindan dolayr mesleki rehberlik siireclerinin 6grenci hakkinda
derinlemesine bilgiler saglayabilecek egitsel bilgisayar oyunlar1 destegi ile
sirdiirtilmesi i¢in, egitsel bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesine ve bu oyunlarin
mesleki rehberlik siireclerinde destekleyici unsurlar olarak kullanimina yonelik

daha cok calismanin gerektigi sdylenebilir.
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‘GameObjectactivitysaver |

» | TEditor>Editor, TTarget>Object |
EfecthnotherScencReactionEd ﬁ

StartinteractionReactionEditor
'ChangelobReaction '
attributes "ChangeClotesReaction |
—

attributess
QuestReactionEditor

-SceneSaveData
[ElectARoersaenaheaction |
[ConditionReaction | +playeraveDats "
-saveData

play«

PidaedU; [temReactionEditer "QuestionNameReaction

1 a Lnsllumh-cﬁn:nﬁditur

-reaction <t -
+reactions

e

73




GetinVehicleReactionEditor !! !!!!!

s

GameObjectReactionEditor

~textManager

-allConditions

+resettableScriptableObjects

"

74



+randObject

2rSaveData

-instance
+items

-sceneController -sceneControlle|

sceneController

+reactionCollection

-allConditions

+

-~condition

+isnVehicle

ConditionCollectionEditor

+conditionCollections

-reactionCollection

+defaultReactionCollection

-interactable

-currentinteractable

“interactable

75




+projectile ~projectie

«enumeration» «enumeration»
=
~_status \_ServerType
Status ServerType
]
hJsonRequest

(from cakeslice)

«enumerations

[Famt
[GeAcivateMeRfesrbetay |

hogrphecamens| amploesCoreler | Hepiaonessr

(from cakeslice)

ool e | swigpedion

(from cakeslice)

allStartingPositions

[
— il

(from cakeslice)

nstance

IRUHTUT

B]EEN
e

+dumen

i
|

76



Kaynakca

[1] Turk Dil Kurumu, Genel Tiirkce Sozliik,
http://tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5
c7d07d886e131.35987066, 4 Mart 2019.

[2] ERBAY, F., & SALTALI, N. D. (2012). Al yas gocuklarupn glinliik
yasantilarinda oyunun yeri ve annelerin oyun algisi. Ahi Evran Universitesi
Kirsehir Egitim Fakdiltesi Dergisi, 13(2), 249-264.

[3] Egemen, A., Yilmaz, O., & Akil, 1. (2004). Oyun, oyuncak ve cocuk.

[4] Prensky, M. (2001). Fun, play and games: What makes games engaging.
Digital game-based learning, 5(1), 5-31.

[5] Amory, A., & Seagram, R. (2003). Educational game models:
conceptualization and evaluation: the practice of higher education. South
African Journal of Higher Education, 17(2), 206-217.

[6] Kahn, J., & Wright, S. E. (2013). Human Growth and the Development of
Personality: Social Work Series. Elsevier.

[7]1 Kogyigit, S., Tugluk, M. N., & K6k, M. (2007). Cocugun gelisim stirecinde
egitsel bir etkinlik olarak oyun. Atatlirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim
Fakiiltesi Dergisi, (16), 324-342.

[8] Oxford Living Dictionaries,
https://en.oxforddictionaries.com/definition/computer game , 4 Mart 2019.

[9] Horzum, M. B., Ayas, T., & Balta, O. G. (2016). Cocuklar icin bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢egi. Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi, 3(30).

[10]Durdu, P. O., Tiifekci, A., & Cagiltay, K. (2005). Universite Ogrgpcilerinin
Bilgisayar Oyunu Oynama Aligkanlilar1 ve Oyun Tercihleri: ODTU ve Gazi

Universitesi Ogrencileri Arasinda... Eurasian Journal of Educational Research
(EJER), (19).

[11]DeKanter, N. (2004). Gaming redefines interactivity for learning.
TechTrends, 49(3), 26-31.

[12]Elizabeth, S. S. (2005). Evolution in the classroom: What teachers need to
know about the video game generation. TechTrends, 49(5), 17-22.

[13]Watson, W. R., Mong, C. J., & Harris, C. A. (2011). A case study of the in-
class use of a video game for teaching high school history. Computers &
Education, 56(2), 466-474.

[14]Brathwaite, B., & Schreiber, I. (2009). Challenges for game designers.
Nelson Education.

77


https://en.oxforddictionaries.com/definition/computer_game

[15]Kiili, K. (2005). Digital game-based learning: Towards an experiential
gaming model. The Internet and higher education, 8(1), 13-24.

[16]Akgiin, E., Nuhoglu, P., Tiiziin, H., Kaya, G., & Cinar, M. (2011). Bir Egitsel
Oyun Tasarimi Modelinin Gelistirilmesi. Egitim Teknolojisi kuram ve
uygulama, 1(1), 41-61.

[17]Akilli, G. K., Cagiltay, K., & Pivec, M. (2006). An instructional
design/development model for the creation of game-like learning
environments: The FIDGE model. Affective and Emotional Aspects of
Human-Computer Interaction: Game-Based and Innovative Learning, 93-
112.

[18]Smith, A. C., Foko, T. E., & Van Deventer, A. (2008). Quantifying the visual
perception skills of pre-school testees using a novel tangible electronic test
instrument.

[19]Seng, W. Y., & Yatim, M. H. M. (2014). Computer game as learning and
teaching tool for object oriented programming in higher education
institution. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 123, 215-224.

[20]Canel, A. N. (2017). Egitimde rehberlik hizmetlerinin yeri ve 6nemi. Pegem
Atf Indeksi, 118-151.

[21]Abdullah, A. T. L. I, & Keldal, G. Mesleki Kigilik Tipleri Envanterinin
Gelistirilmesi. Eskisehir Osmangazi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
18(1), 73-93.

[22]Kamasak, R., & Bulutlar, F. (2010). KISILIK, MESLEKI TERCIH VE
PERFORMANS ILISKiSI: AKADEMIK PERSONEL UZERINE BIR ARASTIRMA.
Organizasyon ve Yonetim Bilimleri Dergisi, 2(2), 119-126.

[23]YILMAZ, F. N. (2017). Lise Ogrencilerinin Meslek Secimlerini Etkileyen
Faktorlerin Ikili Kargilagtirmalar Yontemiyle Incelenmesi. Egitimde ve
Psikolojide Ol¢me ve Degerlendirme Dergisi, 8(2), 224-236.

[24]Karanci, G. (2010). i§g1'ic1'in1"1n gelistirilmesinde Tiirk egitim sistemindeki
rehberlik hizmetlerinin rolii (Doctoral dissertation, DEU Sosyal Bilimleri
Enstitisi).

[25]REHBERLIK VE PSIKOLOJIK DANISMA
http://mebk12.meb.gov.tr/meb iys dosyalar/25/20/748055/dosyalar/2015
~01/20041658 rehberlik.pdf 31 Mart 2019

[26]Can¢1, A. N. (2017). Egitimde rehberlik hizmetlerinin yeri ve 6nemi. Pegem
Atf Indeksi, 118-151.

[27]Vurucu, F. (2010). Meslek lisesi 6grencilerinin meslek secimi yeterliligi ve
meslek secimini etkileyen faktorler. Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti, Istanbul.

[28]Tuncay, A. Y. A. S., Deniz, M., & Kagan, M. Ginzberg ve arkadaslarinin
gelisim kuramina dayali1 6rnek bir mesleki grup rehberligi calismasi.

78


http://mebk12.meb.gov.tr/meb_iys_dosyalar/25/20/748055/dosyalar/2015_01/20041658_rehberlik.pdf
http://mebk12.meb.gov.tr/meb_iys_dosyalar/25/20/748055/dosyalar/2015_01/20041658_rehberlik.pdf

[29]Aydemir, L. Universite Ogrencilerinin Meslek Tercihlerini Belirleyen
Faktorlere Yonelik Bir Inceleme. Anemon Mus Alparslan Universitesi Sosyal
Bilimler Dergisi, 6(5), 713-723.

[30]Tuzcuoglu S. Meslek Secimi ve Onemi, M.U. Atatiirk Egitim Fakiiltesi Egitim
Bilimleri Dergisi, 1994, Say1:6 Sayfa 265-280.

[31]SEKER, S. E. (2014). Yazilim Gelistirme Hayat Dongiisii (Software
Development Life Cycle).

[32]Pressman, R. S. (2005). Software engineering: a practitioner's approach.
Palgrave Macmillan.

79



Tezden Uretilmis Yayinlar

iletisim Bilgisi: emreilkay@outlook.com.tr

Makaleler

1. ILKAY E., SEVINDIK T. (2019). Educational Computer Games in the
Determination of Vocational Tendens. Journal of Cognitive Systems.

80



