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Anahtar Kelimeler Ozet: Akilli telefonlar iletisim kaliplarimizi dnemli derecede degistirmistir. Bir
Ciddi oyun, taraftan insanlar arasinda her zaman ve her yerde baglanabilirlik saglayarak iletigimi
Lsaret tespiti, kolaylastirirken, bir yandan da ilgimizi gekip, zamammzi alip bizi birbirimizden
Renk simiflandirma, soyutlamistir. Bu sorunu 6nlemek i¢in, bu makalede, insan-insan etkilesimini arttirmay1

Histogram benzerligi ve kisilerin sosyal etkilesimini gelistirmeyi hedefleyen goriintii islemeye dayal yenilikgi

bir ¢ok oyunculu mobil oyun sunmaktayiz. Caligmada gelistirilen oyun, paintball ve laser
tag tarzi oyunlan ornek alan, gergcek hayatta gecen, ¢cok oyunculu mobil ve sosyal bir
oyundur. Oyunda, her oyuncu kimligini temsil edecek sekilde farkli renkte kiyafet giymeli
ve oyun baslangicinda diger oyuncularin kiyafetlerini oyuna tanitmalidir. Farkli renkte
kiyafet giyen oyuncular1 tanimak i¢in goriintii isleme yontemlerinden yararlanilmustir.
Yapilan ¢alismada, histogram benzerligi tabanl bir yaklagim, farkli uzaklik dl¢iitleri ve
renk uzaylart kullanilarak, farkli deney senaryolarinda test edilmistir. Deney sonuglarina
gore, Bhattacharyya uzaklik ol¢iitiiniin Chong renk uzayi ile kullanilmasi, oyun icin en
uygun ¢6ziim olarak bulunmugtur.

A Multiplayer Mobile And Social Game Design To Increase Human-Human Interaction

Keywords Abstract: Smartphones have transformed our communication patterns. On one hand,
Serious game, they have easen the communication between people by providing anytime, anywhere
Marker detection, connectivity; on the other hand, they have occupied our attention and taken a significant
Color classification, amount of our time, isolating us from each other. To prevent this problem, in this paper, we

Histogram similarity present an innovative mobile and social game, which aims at increasing human-to-human

interaction, thus enhancing individuals’ social interactions. The game is a computer
vision-based, real life multiplayer mobile game, which imitates paintball or laser tag
style games. In the game, we have employed color classification to identify the players.
For that reason, every player should wear different colored outfits representing her/his
identity and at the beginning of the game should introduce the other players’ outfits to the
game. In the study, we have tested a histogram similarity based approach using different
distance metrics and color spaces, under different experimental scenarios. According to
the experimental results, using Bhattacharyya distance metric with Chong color space is
found to be suitable for the game.

1. Giris acabilmektedir. ~ Bu caligmanin nihai amaci, akilli
telefonlari, ilgimizi mesgul eden, bizi ¢cevremizden izole
Insan-insan etkilesiminin en dogal yolu yiiz yiize eden cihazlardan, sosyal etkilesime katki sunan cihazlara
iletisimdir. Bununla beraber, son yillarda akilli telefonlar doniistiirecek mobil ve sosyal bir oyun tasarlamak ve
bireylerin ilgisinin ve zamaninin biiyiik bir boliimiinii gelistirmektir. Tasarlanan ¢ok oyunculu mobil oyun
almaktadir. Bunun sonucu olarak bireyler bu cihazlarla sadece insan-insan etkilesimine katki sunmakla kalmayip,
yilksek miktarda zaman gecirmekte ve gevrelerinden oyuncular1 giinliik fiziksel aktivitelere de tesvik ederek
soyutlanmaktadirlar.  Giiniimiizde, bir araya gelen bagka bir giiniimiiz sorunu olan hareketsizligi de gidermeyi
insanlarin birbirleriyle konugsmanin yerine dikkatlerini amaglamaktadir.
mobil cihazlarina yoneltmeleri yaygindir. Ancak sosyal
etkilesim temel bir insan ihtiyacidir ve eksikligi diinyadaki Giintimiizde artirilmig gerceklik; fabrika caligsanlari,
en 6nemli toplumsal saglik sorunlarindan olan depresyon ogrenciler gibi bircok kesimin egitimi i¢in yardimci
basta olmak iizere bir¢ok ruhsal saglik sorununa yol olarak kullanilmakla birlikte, bir¢cok popiiler oyunda
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ve oyunlastirma uygulamalarinda da kullanilmaktadir.

Ornegin yakin zamanda popiiler olan, kullanicinin
yuriirken artirllmig gerceklik yardimiyla goriintiiledigi
oyun karakterlerini yakalamaya caligmasina yonelik
Pokémon Go oyunu, barindirdig1 yiiriime sirasinda
kargilagilabilecek bir kaza riskine ragmen, hareketsiz
kullanicilarin  davraniglarini  degistirmis ve hareket
etmenin faydalarim1 onlara kazandirmustir [1]. Bu
calismada sunulan oyun yapisinin da benzer sekilde

hareketsizligi azaltic1 etkisi oldugu diisiiniilmektedir.

Ayrica Pokémon Go’daki insan-sanal cisim/karakter
etkilesiminden farkli olarak, tasarladifimiz oyun
insan-insan etkilesimi saglamaktadir.

Gelistirilen oyun birincil sahis niganci1 (BSN/ first person
shooter) oyun mantigini, bilgisayarla gorii yontemlerinden
yararlanarak, gercek hayata tagimaktadir. Elias [2],
BSN oyun tiiriiniin oyuncunun diigmanlar1 vurdugu
"shooter" (nisanci) tiiriiniin bir alt tiirii oldugunu ve
bu alt tiirde karakterin goriis acisimi yansitan birincil
sahis (First Person) perspektifi kullanilip ve oyuncunun
karakterin goziinden gordiigiinii soyler. Simdiye kadar
bu tiiriin olumlu, 6rnegin uzamsal dikkat yetenegini
arttirmast [3], tehdit algilamay1 hizlandirmasi [4], ve
olumsuz, drnegin diigmanlik hissini artirmasi [5], hosa
gitmeyen duygularin sinirsel islenmesini farklilagtirip,
beynin duygu ve kavrama bolgelerinin bu duygular icin
daha az etkinlik gostermesine neden olmasi [6] etkilerini
tartisan bir¢cok calisma yapilmistir. Bu noktalar goz
oniinde bulundurularak, gelistirilen oyunda olumsuz
ogelere yer verilmemis, bu tiir oyunlarin olumlu etkilerini
artiracak yonde, oyunculari sosyal etkilesime ve harekete
tesvik edecek unsurlara yer verilmistir.

Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013’te "internet oyunlari
hastaligi"n1  (Internet Game Disorder/IGD) resmi
olarak tanimlamistir [7]. Bu tanima gore 12 aylik bir
siire¢ icerisinde zihnini oyun oynamazken bile oyunla
mesgul etme, devamli oynama istegi veya oyunu birakma
cabalarinin bosa ¢ikmasi, yasamina olumsuz etki edecegini
bile bile oyuna devam etme gibi kriterlerden en az begine
yakalanmus Kkisilere internet oyunlari hastaligi teshisi
konulmaktadir. Lemmens ve Hendriks’e [8] gore, BSN
oyunlari bu hastaliga en cok sebep olan tiirlerden biridir.
Fakat sayilan sosyal sorunlari yarattig1 icin elestirilen
BSN oyunlari, ayn1 zamanda Frostling-Henningsson’a
gore oyuncular arasi iletigim ve igbirligi nedeniyle tercih
edilmektedir [9]. Bu durum, bu tarz oyunlarin insan-insan
etkilesimi i¢in giizel bir zemin sundugunu fakat uygulama
alaninin degistirilmesi gerektigini agiga vurmaktadir.
Diger bir deyisle, bu tiir oyunlarin popiilerlig§inden
yararlanarak sosyal etkilesimi ve fiziksel aktiviteyi arttiric
oyunlar tasarlamak, bu oyunlarin olumsuz yonlerinin
giderilmesi ve olumlu yonlerinin dne ¢ikarilmasi agisindan
Onem tagimaktadir.

Bu ¢aligmada gelistirdi§imiz oyun, bu nedenle, bilgisayar
ya da cep telefonu basinda degil, gercek hayatta,
insan-insan etkilesimini artirmaya yonelik oynanabilecek
sekilde tasarlanmistir. Ozetle, tasarlanan oyun gocuklarin
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oynadig1 kovalamaca oyunlarina benzemekte, tek farki
cep telefonlarinin kameralarindan alinan goriintiilerin
islenmesi sonucu edinilen bilgilere dayali olarak oyun
dinamiginin diizenlenmesidir. Oyun, bireylerin tek tek
veya iki farkli takima ayrilmis kullanicilarin arttirilmig
gerceklik prensiplerini kullanarak gercek hayattaki bir
paintball ya da laser tag tiirii bir oyunu taklit etmesini
amaclamaktadir. Oyuncularin akilli cep telefonlari oyunun
oynanmasl i¢in bir arayiiz islevi gérmekte, oyun gercek
hayatta oyuncularin sectigi bir mekanda oynanmakta ve
boylelikle hem oyun karakterinin yerinde tam anlamiyla
oyuncunun kendisi oldugu i¢in bu tiir oyunlarin yol
act1i81 hareketsizlik sorununu engellemekte, hem de oyun
sirasinda yiiz yiize iletigsim sagladig1 i¢in daha verimli bir
insan-insan etkilesimine yol agmaktadir.

Bu calismada sunulan oyunu bir agidan ciddi oyunlara
da benzetebiliriz. Ciddi oyun, egitim, saglik ve iletisim
gibi konularda oyuncuya destek olurken ayni zamanda
eglendiren ve bir bilgisayarla 6zel kurallar dogrultusunda
oynanan oyundur [10]. Ciddi oyunlarin ilk amaci oyundan
zevk almak degil, oyun vasitasiyla bir seyler 6grenmek
veya pratik yapmaktir. Siirer ve digerleri, hastalarin
nesneleri ve bedenini algilayamamasina neden olan ihmal
sendromunun tedavisi i¢in; haptik bir cihazdan girdi
alan, hastayr skor kazanmak i¢in egzersizlere yonelten
oyunlar gelistirmistir [11]. Erdogan ve Ekenel, Kinect
derinlik sensori kullanimiyla kullanicilarin  giinlitk
egzersizlerini yapabilecegi bir oyun gelistirmislerdir [12].
Isleyen ve digerleri, sizofreni hastalarimin yiiz ifadeleri
tanima konusunda cektigi zorlugu azaltmak icin web
tabanl 6gretici oyunlar tasarlamislardir [13]. Nazligul ve
digerleri, topluluk i¢inde konugma kaygisint yenebilmek
adina kullanicilarin sanal gerceklik kullanarak kendilerini
sinayacaklar1 bir ortam tasarlamiglardir [14]. Giilec ve
Yilmaz, Tiirk hakemlerinin karar verme yeteneklerini
gelistirme amaciyla soru cevaplayarak ilerlemeye
yonelik bir masa oyunu tasarlamiglardir [15]. Son
olarak, ogrencilere C programlama dilini 6gretebilmek
amacityla CENGO isimli ciddi oyun tabanli bir cati
gelistirilmigtir [16]. Sundugumuz ¢alisma da, insanlarin
gilinliilk hareket ihtiyaclarim1 karsilamalarina katka
saglamagi hedeflemekte, boylelikle bir yandan ciddi
oyunlarla benzer amaca hizmet etmektedir.

Sunulan oyunun daha o©nce benzer gsekilde BSN
oyunlarin1 doniigtiirmeye yonelik yaklagimlardan temel
farki oyunculart tanimak icin renk siniflandirmaya
odaklanmasidir. Bu yaklagim, Boliim 2’de ele alinacak
diger yaklasimlara goére hem oyuncular acisindan
daha kullamigli, hem de gerektirdigi islem yiikiiniin
azligindan dolay1 gercek zamanli olarak kullanilmaya daha
elveriglidir. Oyuncular i¢in tek gereken farkli renklerde
kiyafetler giymektir. Bu renkler oyuncular1 tanimak i¢in
kullanilacaktir. Oyuncular, oyun sirasinda birbirlerinin
kiyafetlerine ’ates ederek’ bir ¢evrimi¢i oyundaki ’ates
etme’ fizigini taklit ederler. Her atis icin, kameradan
goriintli alinir ve oyun ekraninin ortasindaki nisan isaretine
denk gelen 30x30 piksel biiyiikliigiindeki kisim daha
once tanimlanmis resimlerle karsilagtirilir. Bu biiyiikliik,
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tanima basaris1 ve birbirini vuran iki oyuncu arasindaki
mesafe diisiiniildiigiinde yeterli bir biiyiikliiktiir. Oyunun
oynanigina dair ornek goriintiiler Sekil 1’de ve oyunun
ilgili videosunda' goriilebilir.

Calismamin iki arastirma odagi bulunmaktadir.  Tlk
olarak renk tanimaga dayali, goriintii igleme tabanli bir
yaklagimin, gelistirilen oyunda kisileri ayirt etmek icin
uygun olup olmadig1 aragtirilmistir. Buna yonelik, farkli
veri kiimeleri iizerinde deneyler yapilmis ve sonuglar
paylasilmistir.  Ikinci olarak, boyle bir oyunun mobil
cihaz kullanicilarimin ilgisini cekip c¢ekmeyecegi ve
geligtirilen oyunun kullanighilig1 aragtirillmigtir. Buna
yonelik, kullanicilara ¢caligmada sunulan oyun oynatilmig
ve kendilerinden geri bildirim alinmustir.

Makalenin geri kalan boliimleri su sekilde diizenlenmistir.
2. boliimde, 6nce oyun tasarimi sunulup, ilgili yaklasimlar
anlatilmis ve bu yaklagimlarin eksiklikleri belirtilmistir.
Sonra, ¢calismada sinanan renk uzaylari agiklanmais, geligtir-
ilen sistem ve kullanilan veri kiimeleri hakkinda bilgi ve-
rilmistir. 3. boliimde farkli deney senaryolarinda ulasilan
basarimlar paylasilmig ve tartisilmistir. 4. boliimde oyuna
yonelik anketlere deneklerin verdigi cevaplar sunulmusg ve
yorumlanmustir. Son olarak, 5. béliimde ¢aligma 6zetlenip,
sonuclar verilmistir.

2. Materyal ve Metot

Bu boliimiin ilk altboliimiinde, gelistirilen ¢ok oyunculu
oyun, oyun tasartmi bakimindan tamtilmistir. Ikinci alt-
boliimiinde ¢ok oyunculu mobil ve sosyal oyun tasarimina
yonelik, aralarinda yazarlarin gelistirdikleri diger yak-
lasimlarin da oldugu, yontemler incelenmistir. Uciincii
altboliimiinde bu calismada kullanilan yaklagim ve yak-
lagimi gerceklemeye yonelik sinanan farkli renk uzaylari
tanitilmigtir. Dordiincii altboliimde oyun sisteminin genel
hatlar1 sunulmugtur. Son altboliimde ise ¢calismada sunulan
yaklagimi sinamak i¢in olugturulan veri kiimelerinden
bahsedilmistir.

2.1. Oyun Tasarmm

BSN oyunlarda en c¢ok tercih edilen modlarindan
biri 6lim miisabakasidir (deathmatch). Bir oliim
miisabakasinda oyuncu oyunici tasarlanmig bazi
diismanlarla karsilagabilecegi gibi, ¢cevrimi¢i oyunlarda
farkli takimlara boliinmiis diger oyuncularla da karsilikli
oynayabilmekte ve daha once bahsedilen iletisim ve
igbirligini sergilemektedir. Burada sik¢a bahsedilen
paintball ve laser tag oyunlari gibi, bu caligmada
tasarlanan oyun da temel olarak Olim miisabakasi
mantigina dayanmaktadir. Kisa bir 6zet gecilecek olursa,
oyunda her oyuncu kars1 takimdan 6ldiirdiigii her oyuncu
icin bir puan almaktadir. Siire bittiginde her iki takimin
toplam puanina gore veya siire bitmeden 6nce bir takimin
tim oyuncularinin 6lmesi durumunda kazanan belli
olmaktadir. Oyuncular i¢in hedefler, kamerada en az
30x30 piksel goriintii boyutlarinda algilanmalidir. Bu

Thttps://vimeo.com/165582256 (Erigim Tarihi: 11.01.2017)
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Sekil 1. Bu ¢alismada bahsedilen mobil oyuna ait
sahneler. (a,b) Oyunun oynanigi sirasinda oyuncular
giinliik fiziksel hareketlerine katkida bulunmaktadir. (c)
Oyun ekraninin ana goriiniisii.

boliimde oyunun daha detayli analizi i¢in daha Once
tanimlanmig bazi catilardan yararlamilacaktir.

Oyun tasarimi analizi i¢in ortaya atilmis ilk 6nemli
catt Mekanikler-Dinamikler-Estetik(MDA/ Mechanics-
Dynamics -Aesthetics)’tir [17]. Hunicke ve digerleri, bu
catiy1, mekanikler (veri ve algoritmalar), dinamikler (oyu-
nun ¢alisma an1 davraniglari) ve estetik (oyunu eglenceli
yapan seyler) olarak ii¢c madde seklinde tanimlamis; oyun-
cularin ve oyun tasarimcilarinin bu ii¢ kavram hakkinda
farkli bakis agisina sahip oldugunu, bu yiizden tasarimcinin
ilkin estetigi amaclamasi gerekirken, oyuncunun oyunu
ilkin mekanik tarafiyla degerlendirdigini soylemistir [17].
MDA acisindan bakildiginda oyunun tasarimi Tablo 1°de
verilmistir.

Baska bir analiz catis1 da Bond’un sundugu katmanl
dortli’diir [18]. Bu cat1 Schell’in temel dortliisiinii [19]
temel alir ve bunlar estetik, mekanik, anlat1 (Schell’e
gore hikaye), teknoloji olarak siralar. Bu temel 6geleri
de kayitli, dinamik ve kiiltiirel katmanlara ayirir. Kayitl
katman oyun hi¢ oynanmasi dahi var olan elemanlari
kapsar. Dinamik katman, oyun oynanirken ortaya ¢ikan
katmanlar1 kapsar. Son katman olan kiiltiirel katman ise
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Tablo 1. Oyunun mekanikler, dinamikler ve estetik
acidan analizi

*Oyuncular belirli bir can miktarina ve
mermisi bittigi zaman belirli bir siirede
tekrar doldurulan bir silaha sahiptirler.
*Oyun haritas: oyuncularin o sirada bu-
lundugu alandir.

*Oyun mantig1 geregi herhangi bir seviye
tanimlanmamustir.

*Zorluk: Her oyuncu oyun bagladiginda
diger oyuncularin kiyafetlerinin
fotografin1 ¢eker. Bu fotograflar
tanimlayici1 olacagi icin iyi kalitede
fotograflarin ¢ekilmesi gerekmektedir.
Oyuncu her oldiirdiigii rakip takim
oyuncusu i¢in belirli bir puan almaktadir.
Oyuncu 6ldiiriiliince oyun siiresi bitene
veya takimlardan biri kazanana kadar
oyuna tekrar katilamaz.

eDramatik gerilim: Oyuncularin ates
etme disindaki tim aksiyonlar1 oyun-
cunun tim gergek diinyadaki hareket-
lerini kapsar. Bu yiizden oyuncularin
birbirlerinden saklanmasi, birbirlerini
kesfetmesi, karsilikli catigma gibi et-
menlerin hepsi dramatik gerilime katki
sunar. Ayrica oyunun bir siireye sahip
olmasi da bir dramatik gerilim kaynagidir.
Oyuncu hem takim puaniyla hem de oyun
bitimine kalan zamanla sinanmaktadir.
*Paydashk: Aynitakimdan olan oyuncu-
lar birlikte miicadele verir ve birbirleriyle
bilgi paylasir.

Mekanikler]

Dinamikler

Oyuncular, diger oyuncularin haritadaki
yerlerini kesfetmekten ve birbirlerini yen-
mekten zevk almaktadir.

Estetik

oyunun kiiltiir igerisindeki ve kiiltiiriin oyun igerisindeki
etkilerini icerir. Bu katmanlarin elemanlar1 ve sunulan
oyundaki kargsiliklart Tablo 2, 3 ve 4’te verilmistir.

Cat1 analizlerinden de goriilebilecegi tizere, oyuncularin
temel motivasyonu, etkilesimli bir oyun oynamak ve
diger takima kars1 galip gelmeye calisirken fiziksel ak-
tivitede bulunarak, giinliik hareket ihtiyacinin bir kismini
karsilamaktir. Oyun sirasindaki sosyal kisitlarin bazilart
sunlardir:

* Oyunun en biiyiik sosyal kisiti, oyunu karsilikli
oynayacak kigilerin ayn1 ortamda bulunmak zorunda
olmasidir.

* Oyunu oynayacak kisiler farkli renkte kiyafet giymeli
ve bu kiyafetler dis ortamdan da kolayca ayirt
edilebilmelidir.

Zhttps://unity3d.com/
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Tablo 2. Oyunun Kayitli Katman analizi. Tanimlar i¢in,
kavramin kaynagi olan [18]’ten yararlanilmistir.
Etkilesim sablonlari, oyun kurallari,
amagclar, sinirlar, kaynaklar

Oyuncular birbirlerine ates etme disin-
daki tiim etkilesimlerini gercek hayatta
saglamaktadir. Oyunun kurallar1 soyle
Ozetlenebilir: Her oyuncu 6liim miisabakasi
mantigina uygun olarak, rakipleri tarafin-
dan cani tiikenecek kadar vurulursa oyun
dis1 kalir.  Belirli bir siire igerisinde
bir takim tamamen oyun dis1 kalmazsa
toplanan puana gore kazanan takim ilan
edilir. Puan kars1 taraftan oldiiriilen kisi
sayisini belirtir.  Her oyuncuda belirli
sayida kursundan olusan bir cephane vardir
ve bu cephaneyi bitirirse 1 dk beklemek
zorundadir. Oyunun amaci siire sonunda
fazla puana sahip olmak veya kars1 takimi
tamamen elemine etmektir. Oyun icerisinde
cephane diginda bir kaynak yoktur. Oyunun
sinirlart gercek hayatta oyunun oynandigi
yerin sinirlaridir.

Oyunun nasil goriindiigli, oyun i¢i kul-
lanilan karakter modelleri, sesler vb.

Oyun icerisinde Sekil 1.c’de de goriilebile-
cegi gibi ¢ok fazla gorsel 6ge yoktur ve
oyun ekraninin ¢ogunlugunu oyuncunun
kamera goriintiisii olugturmaktadir. Bunun
disinda anlik olarak cani, mermi sayisini,
yakinlastirmay1, son vurulan 30x30 pik-
sel’lik parcay1 gosteren araclar ve ates etme
butonu bulunmaktadir. Ana meniide ve
lobide de bunun benzeri basit tasarimlar
tercih edilmisgtir.

Oyunun ¢aligmasini saglayan teknoloji, pro-
gramcilar tarafindan gelistirilen kisim
Oyun tasarmmi i¢in Unity3D? oyun mo-
toru kullanilmig, goriintii isleme igin
OpenCV [28] kiitiiphanesinden yarar-
lanilmistir. Oyunucular arasindaki iletigim
UDP protokoliiyle saglanmstir.

Senaryo isleyisi oncesi hikaye ve karakter-
ler

Cogu FPS miisabaka oyunundaki gibi oyun
oncesi bir senaryo yoktur. Her karakter
kendisi olarak yer almaktadir.

Mekanik

Estetik

Teknoloji

Anlati

* Oyunun kalabalik bir ortamda oynanmasi tercih
edilmemelidir. Bdyle bir durumda oyuncularin
hareketlerinin kisitlanmasinin yani sira benzer
kiyafete sahip kisilerle kargilagma riski vardir.

2.2. Mobil ve Sosyal BSN Oyunlarina Yonelik Diger
Yaklagimlar

Bildigimiz kadariyla benzer bir yaklagimla bu tarz
oyunlar1 mobil cihazlarda uygulamaya yonelik ilk
calisma [20]’te sunulmustur. Bu c¢alismada, oyuncular
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Tablo 3. Oyunun Dinamik Katman analizi. Tanimlar
icin, kavramin kaynagi olan [18]’ten yararlanilmustir.
Stratejiler, oyun davraniglari ve ¢iktilar
Oyuncular benzer miisabaka oyunlarinda
oldugu gibi burada da takim iiyeleriyle etk-
ileserek strateji yiiriitebilirler. Oyun gergek
hayatta gectigi icin oyuncular, oyun kap-
saminda gercek hayatta sergiledikleri cogu
davranig1 burada sergileyebilirler. Oyunun
¢iktis1 daha once tanimlanan kurallara gore
takim galibiyeti veya maglubiyetidir.

Oyun sirasinda ortaya ¢ikan estelik eleman-
lar

Oyun sirasinda oyuncular senaryoda daha
aktif yer aldiklar1 icin kendilerine has es-
tetik elemanlar olusturabilirler.

Mekanik

Estetik

Oyun sirasinda kullanilan
bilesenlerin davraniglari
Kayitli Katman’da bahsedilen teknoloji ak-
tif olarak kullanilir.

teknolojik

Teknoloji

Oyun kurallar1 sonucu olugan hikaye
Oyun sirasinda bir anlatt bulunmamaktadir.

Anlati

Tablo 4. Oyunun Kiiltiirel Katman agisindan analizi.
Tanimlar i¢in, kavramin kaynagi olan [18]ten
yararlanilmigtir.

Oyun modlari, baz1 mekaniklerin toplumda
karsilik bulmasi

Oyun, iizerine yazilabilecek mod’lari tegvik
etmek i¢in halka agik olarak sunulacaktir.
Toplum tarafindan oyuna dayali iiretilen
hayran sanatlari, kostiim partileri vb.
Oyun, oyuncunun kendi gorsel ve isitsel
algisinin disinda ¢ok fazla gorsel ve isitsel
icerik barindirmadigi icin bahsedilenler gibi
ciktilar sunamayacaktir.

Oyun teknolojisinin oyundist kullanima,
teknoloji kullanarak oyunu etkileme, bot
yazimi1 vb.

Oyun icin gelistirilen algoritma benzer
amaclarda bagka sekillerde de kullanilabilir.
Oyun yapis1 geregi bot yazilmasi miimkiin
degildir.

Mekanik

Estetik

Teknoloji

Hayran kurgulari, hayran yapimi filmler ve
karakterler
Oyun bu tarz anlatilara miisait degildir.

Anlaty

tic takima ayrilmis ve her oyuncu takimini belirten
bir sapka giymistir. Her sapka kolay ayirt edilebilir
ikiger renk icermektedir: kirmizi-mavi, mavi-sar1 ve
sari-mavi. Bu renkler sapkalar tizerinde keskin cizgilerle
ayrilmig olup, sapkanin taninmasi kameradan alinan
goriintiintin izerinde gezdirilen 2x2 boyutundaki maskede
iki rengin de bulunmasiyla mimkiindiir. Bu arama,
goriintiiniin HSV renk uzayina aktarilmasindan sonra ve
onceden belirlenmis esik degerlerine gore yapilmaktadir.
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Calismada ek olarak GPS ve jiroskop bilgileri de, ates
edilen yerde birinin olup olmadigin1 anlamada, diger
kullanicilarin konum bilgilerini kiyaslayarak, yardimci
olarak kullanilmugtir.

Benzer bir oyun tasarimmna odaklanan, yazarlarin
bagka bir ¢alismasi [21]’de tamtilmistir. Bu ¢alismada,
sapka renklerinin kullanimi yerine, oyuncularin yiiz
goriintiileri lizerinde c¢aligan, yiiz tanimaya dayali bir
sistem tasarlanmistir. Bu sayede dogal bir kimlik tespiti
saglanarak, oyun i¢in kisiyi tanitict sapka gibi bir aksesuar
tagima gerekliligi ortadan kaldirilmistir. Oyunda gercek
diinya mobil cihazin kameras: vasitasiyla izlenir ve
goriintiide bir rakiple karsilagildiginda oyuncu ates etme
diigmesine basip yiiz tanima algoritmasini ¢alistirir. Yiiz
tanima siirecinin islemsel yiikiinden dolay1 algoritma
siirekli calisip oyuncuyu yonlendirememekte, sadece
oyuncunun verdigi bir komutla ¢alistirilmaktadir. Ayrica
oyuncular1 ayirt etmek i¢in yiiz tanimanin kullanilmasinin
dogal bir oyun mekanizmasi olusturmasi ile birlikte,
yiiziin kapatilmasi, a¢1 ve aydinlanma degisimleri, hareket
kaynakli bulaniklik, uzun mesafeli vuruglarda yiiziin
algilanamamas: gibi kisitlar nedeniyle bu yaklagim
yeterince pratik bulunmamustir.

Yazarlarin renk tabanl bir uygulamaya gecmeden 6nceki
yaklagiminda, isaret (marker) tabanli bir tanima sistemi
kullanilmistir. Bu sistemde oyuncular oyun baglangicinda
iki takima, A ve B, ayrilir ve her oyuncu iizerine
Sekil 2.a’da goriildiigii gibi takimin1 ve takim numarasini
belirten isaretler yapistirir. Bu sayede oyuna baglamadan
once [21]’deki gibi kendini uygulamaya tanitma islemine
gerek yoktur. Her bir igsaret, Sekil 2.b’de goriildiigii
gibi, ic ige iki kareden olusup, igteki karenin sinirlarini
belirledigi alan 11’e 11 boliinerek diizenlenmigtir. Bu
parcalarin siyah veya beyaz oldugu tespit edilerek, buna
gore islem yapilir. Isaretlerin taninmasi icin [22] ve
[23] calismalarinda Onerilen yontemlere benzer bir yol
izlenmistir. Bu yontem asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Resim gri tona ¢evrilip esiklenir.

Resimdeki siyah/beyaz kenarlar taranarak ve hatlar
takip edilerek kapali hatlar bulunur.

. Hatlardaki dikdortgen kose noktalar: kesfedilir. Bir
isaretin bulunmasi i¢in tami tamina dort kdse olup
olmadig kontrol edilir.

I¢ ice iki dortgen bulundugunda icteki dortgenin
potansiyel olarak bir isareti belirttigi dustiniiliir.
Bu kosullara uyan kose noktalar1 dorderli sekilde
kaydedilir.

Resimde kaydedilen her kenar noktalar1 kiimesi
icin, kenar noktalar arasinda kalan kisim, perspek-
tif doniisiim yapilarak, 300x300 piksellik yeni bir
resim objesine kenarlar1 ortiisecek sekilde yerlestirilir.
Boylece isaretlerin diiz bir goriintiisii saglanacaktir.
300x300 pikselin uzak ve yakin ¢cekimler i¢in yeterli
bir biiyiikliik oldugu goriilmiigtiir.
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6. Elde edilen resim esit boyuttaki karelere boliiniir
ve her kare i¢inde bulunan renk degerlerinin ortala-
masina bakilir. Bu degerin belirli bir esik degerinden
buiytik/kiiciik olmasma gore 11x11 boyutunda bir
matris 1/0’larla doldurulur.

. Elde edilen matrisler, sistemde daha once kayitl
olan ve her bir isareti temsil eden farkli matrislerle
karsilastirilir. Bire bir 6rtiisme saglanan matrise ait
deger, karsilagilan isarete atanir.

Marker tabanli calismada ve [20]’de tanmitilan oyun
mobil cihazlarin yani sira oyuncuyu tanimaya yonelik
materyaller de gerektirmektedir. Bu ise oyunun her zaman
ve her yerde oynanabilirlik 6zelligini kisitlamakta, sadece
bu materyaller hazirlanirsa oyunun oynanabilmesine
neden olmaktadir. Bu ylizden bu caligmada [21]’deki
gibi oyuncularin olabildigince materyal gerektirmeyecek
sekilde oyunu oynayabilmesi amaglanmistir. Bu ¢aligmada
renk tabanli yaklasimin kullanilmasinin nedenlerinden biri
budur.

2.3. Renk Uzaylar1 ve Kullanim

Renk tanmima genellikle insan cildi ve nesne tanima
problemlerine yonelik uygulamalarda yardimci olarak
yer almaktadir. Genellikle, bir rengi tanimanin zorlugu
aydinlanma cesitliliginden kaynaklanmaktadir. Bu
problem, arastirmacilart aydinlanma kosullarindan
bagimsiz yeni renk uzaylar lizerinde ¢aligmaya itmistir.
Bu calismada da RGB renk uzayr yerine bu bilgiler
kullanilarak olusturulan farkli renk uzaylar1 kullanilmig ve
oyun igerisindeki bagarilar1 incelenmistir.

Calismada ilk olarak [20]’de de kullanilan HSV renk
uzay1 incelenmistir. Bu uzayda bir nokta, resmin tonunu,
goreceli beyazligini ve parlakligini belirtmektedir. Gevers
ve Smeulders [24], beyaz aydinlatma altinda homojen
olmayan yalitkan maddeler icin oOlgiilen renk sensorii
degerini Denklem 1°deki gibi tanimlamiglardir. Burada, e
aydinlatma degerini, m; hacim yansimasina ait bilegeni,
my ylizey yansimasina ait bileseni, k. sensorlere ve yiizey
beyazlik derecesine ait bileseni, f spektral duyarliligin
dalgaboyuna gore integralini gostermektedir. Caligmada
yazarlar mat-donuk yiizeyler i¢in toplamin sadece hacim
yansimasiyla ilgili kismi1 kullanildiginda (ylizey yansimasi
yoksayilirsa), H ve S degerleri i¢in em; terimlerinin
birbirini gotiirecegini, boylelikle bu degerlerin 151k kay-
naginin yonii (n) ve yiizey yama normalinden (v) bagimsiz
olup sadece sensore ve yiizey beyazlik derecesine baglh
olacagini belirtmiglerdir.

)]

Gevers ve Smeulders [24], ayrica bu ¢alismada da kul-
lanilan ccyc3 ve l1lp13 renk uzaylarii da gelistirmislerdir.
c1cac3 renk uzayl, onceki paragrafta anlatilan prensibi
kullanarak mat-donuk yiizeylerde kullanim amaciyla tasar-
lanmistir.  Yazarlar, [jlx/3 renk uzayini ise beyaz ay-
dinlatma altindaki mat-parlak yiizeyler icin 6nermis ve
Denklem 1’de toplamin sag tarafindaki bilesenlerin {i¢ renk
sensorii icin de ayn1 olmasindan yararlanmislardir.

C,, = emp(n,s)k, +emg(n,s,v)cs f
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(®)

. Icteki karenin 300’
[F | 300°1iik bir kare olusturacak|
sekilde agilmg hali

i¢ ige iki karenin
algilanmasi. Igteki kare
bizim asil ilgi alanimiz S

Sekil 2. (a) Marker tabanli yaklasim i¢in oyuncularin
marker’lar1 yerlestirmesi Onerilen bolgeler, (b) Oyunda
kullanilan marker’lar (c) Marker tanimaya yonelik
algoritmanin calismasi

Chong ve digerleri [25] caligmalarinda, XYZ uzayina
cekilmis RGB degerlerini Denklem 2’deki esitlikte kul-
lanarak renk gosterimi ig¢in yeni bir iicli renk uzayi
hesaplamiglardir. Burada X rengin XYZ uzayindaki
degerlerinin vektoriinii, F(¥) yeni degerleri, A ve B
ise 3x3 matrisleri gostermektedir. Cesitli veritabanlari
kullanilarak bu A ve B matrisleri optimize edilmis ve
makalede sunulmustur.

F(¥) = A(In(BX)) (2)

Oyun igerisinde elde edilen goriintiiler, once yukarida
verilen renk uzaylarindan birine doniistiiriiliir. Ulagilan
bu yeni renk uzayinda, kiyafetlerin betimlenmesi icin
renk histogrami olusturulur. Daha sonra bu histogram ile
eldeki diger kiyafet goriintiilerinin histogramlari arasindaki
Bhattacharyya uzakligi (Denklem 3) olciiliir. En yakin
uzakliga gore renk belirlenir. Burada H; ve H; iki farkli
histogrami, N bir histogramin eleman sayisini, / histogram
lizerindeki her bir degeri, H; ve H, histogramlarin orta-
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lama degerlerini gostermektedir.

d(Hy,Hy) = 1 VH\(I).H(I)  (3)

1
- H | HyN? ;
2.4. Sistemin Genel Hatlar1

Gelistirilen oyunun akis1 ii¢ parcada incelenebilir. ilk
olarak, oyunculardan biri (oyun kurucu) oyun lobisine
girdikten sonra bir oda olusturur. Diger oyuncular oyun
kurucu tarafindan gonderilen davetleri onaylayarak odaya
katilirlar. Tiim oyuncular odaya katildiktan sonra oyun ku-
rucu butona basarak siradaki oyun ekranini agar. Oyunun
bu kismina ait akig grafigi Sekil 3’te verilmisgtir.

Siradaki ekranda oyun, her oyuncudan her bir rakibinin
kiyafetini gosteren 10 resim ¢ekmesini ister. Boylelikle,
her oyuncu tanimlayici goriintiiler olarak bahsedecegimiz,
30x30 piksel boyutlarinda goriintiileri toplamig olur. Eger
bir oyuncu topladig1 tanimlayici goriintiilerden memnun
degilse, bu siireci tekrarlayabilir. Her oyuncu tanimlayict
goriintiileri topladiktan sonra, her oyuncunun histogram
tabanli kiyafet modelleri olugturulur ve oyun baslar. Bu
kisma ait akig grafigi Sekil 4’te verilmigtir.

Oyuncular rakiplerini vurabilmek i¢in onlarin kiyafetlerine
nisan alirlar. Ekrandaki ates etme tusuna basildiginda,
kameradan goriintiiniin ortasindaki 30x30 piksel boyutuna
karsilik gelen kisim bir test goriintiisii olarak alinir,
renk histogrami olusturulur ve oyun baglamadan 6nce
olusturulan histogram tabanli kiyafet modelleri ile
karsilastirilir. Test edilen goriintiiniin en ¢ok benzerlik
gosterdigi tanimlayici goriintitye ait sinif, bu goriintiiye
atanir ve vurulan kisinin kimligi belirlenmig olur. Vurulan
kisi, test edilen goriintiiyle tanimlayici goriintii arasindaki
benzerlikle dogru orantili olacak oranda can kaybeder.
Bu tanima siireci Sekil 5’te, miisabakanin akis grafigi
Sekil 6’da 6zetlenmistir.

Oyuncular arasindaki iletisimi saglamak icin UDP
protokolil temelli bir mesajlagsma sistemi kullanilmistir.
Ucg farkli cesit mesaj gonderilebilmektedir. Basarili bir
vurustan sonra diger oyunculara bilgilendirici bir mesaj
gonderilmektedir. Bu mesaj, nigsanciy1, vurulan oyuncuyu,
oyuncunun ne kadar can kaybettigini ve tarih-zaman

Lobiye giris

Kullanict oda

Evet

Kullanict oyun
kurucudur.
Lobideki oyuncularin
listesini goriintiile,
kullanicinin segtiklerine
davet gonder.

Evet

Tiim oyuncularin
bekle

Kullanicr tii
oyuncularin
baglandigim
onayladi m2

Sekil 3. Oyuna katilim ve oyunu baglatma
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Diger oyunculardan
birinin adi ekranda
gozitkur. Kullanieidan
resim toplamast istenir

Kullanict bu kisiye
ait 10 resim toplad

Tm oyuncularin
resimleri
toplamasin

Diger tim
kullamicilar
resimleri elde etti

mi?
Oyun baslangict

Kullanier bu
resimleri onayladi
mi?

Kisiye ait
resimleri
sifirla

kullanicilann
resimleri elde edild;
mi

Siradaki
kullanicinin

Sekil 4. Oyuncularin diger oyunculara ait resimleri
cekmesine ait akig grafigi

Player 1

5

Player 2
.

el L
&

Sekil 5. Bir rakibi tanima amacli siire¢. Bir oyuncu
ates etme tuguna bastiginda kamera goriintiisiiniin
merkezindeki 30x30 piksel boyutlu goriintii parcasina
ait renk histogramu ¢ikarilir. Bu histogram daha

once sistemde tanimlanmig goriintiilere ait renk
histogramlariyla karsilastirilir. En yiiksek benzerlige
sahip kayitlt histogram, goriintii parcasini tanimlar.

bilgisini barindirmaktadir. Eger bir oyuncuya vurulduguna
dair bir mesaj gelirse, oyuncudan diger oyunculara
vurulan oyuncunun giincel can yiizdesini ve tarih-zamani
belirten bir mesaj gonderilir. Son mesaj tipi ise oyunun
sonunu ve kazanan takimi ilan etmek icin kullanilmaktadir.

2.5. Renk Smiflandirma Yontemi

Bu calismada dort farkli renk uzayina dayali histogram
benzerligi tabanli siniflandirma yapilmis, sonuglari farkli
veri kiimeleri tizerinde sinanmugtir.

Oyun balangici

Galip takimi ilan et

Kameradan anlik
gorunti al ve
yayila

Evet

Ekrandaki ates
uguna basildi mi2

Hayir Kullanicinin
vurulduguna dair
wesaj geldi m
Kullamcinin canint

Sekil 6. Miisabakaya ait akis grafigi

Goruntideki 30x30
kisim igin histogram
benzerliklerini hesapla

Vurulma bilgilerini
mesajla gonder,
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Sural ve digerleri [26], histogram kullanarak goriintiiden
bilgi ¢ikarma i¢in HSV’nin RGB’den daha iyi oldugu
sonucuna varmigtir. Ayrica, onceki ¢aligmalardan [20]’de
de HSV renk uzay: iizerinde islem yapilmasi diisiiniilerek,
bu caligmada histogram kiyaslamalarinda kullanilan renk
uzaylarindan biri HSV olmustur.

Gevers ve Smeulders’in [24] onerdigi [1/2l3 ve cicac3
renk uzaylar1 da bu ¢alismada kullanilmistir. Calismada,
daha o©nce bahsedildigi gibi, bu renk uzaylarinin
aydinlanma degisimlerine duyarsiz olduklar1 (color
invariant) one siiriilmiigtiir. Sunulan oyunda, oyuncular
hem iyi aydinlanmig, hem de gorece karanlik yerlerde
bulunabileceginden bu Onemli bir 06zellik olarak
goriilmiigtiir.

Chong, Gortler ve Zickler’in [25]’te Onerdikleri renk
uzayr da daha oOnce bahsedildigi gibi aydinlanma
degisimlerinden bagimsizdir. Bu uzaya ait renk iicliileri
belirli bir aralikla sinirlandirilmig olmadigindan histogram
karsilastirmasi kullanilmamigtir. Bunun yerine her piksel
degeri i¢in L2 uzaklig1 bulunmus (toplamda 900 uzaklik)
ve bu uzakliklarin ortalamasi1 alinmistir.

Histogramlar olusturulurken [27]’de sunulan yaklagim
ornek alinmigtir. Bahsedilen caligmada goriintii, esit
boyutlu daha kiiciik pargalara boliinerek her parcaya ait
histogram ayr1 ayri hesaplanmigtir. Bu histogramlarin
dogrusal bir kombinasyonunun kullanilmasi tavsiye
edilmistir. Boylece, bu dogrusal kombinasyonda ¢arpanlar
parcalarin 6nemine gore ayarlanabilmektedir.

Bu calismada sunulan yaklagim resmin nisanlanip
ates edilen kismimi siniflandirmaya odaklandig: igin,
goriintiiniin merkezi, kalan kismina gore daha 6nemli bilgi
icermelidir. Ciinkil oyuncu nigan alip ates ettiginde, eger
kiyafeti kapatan bir sey varsa kapanan kismin merkezde
olma olasilig1 daha diigiiktiir. Bu yiizden her 30x30 piksel
boyutundaki goriintii parcasinin tam ortasindaki 10x10’Iuk
kisma ait histogram degerleri ikiyle carpilmistir. Benzer
sekilde, [25]’te sunulan renk uzayi i¢in de bu kisma denk
gelen uzakliklar ikiyle carpilmugtir.

Histogramlarda her renk kanalinin deger araligi sekiz
kutucukla 6rneklenmistir. Boylelikle her renk uzay1 512
(8x8x8) kutucukla tanimlanmig ve bu biiyiikliikte renk
histogramlar1 olusturulmustur.

2.5.1. Veri Kiimeleri

Yukarida bahsedilen yaklagimlari sinamak igin ti¢ farkli
veri kiimesi hazirlanmistir

Oyun-I¢i Toplanan Veri Kiimesi: Bu veri kiimesi goniillii

oyunculara oynatilan oyunlar sirasinda toplanmistir.

Oyunculara sekiz farkli renkte (siyah, beyaz, kirmizi,
mavi, yesil, magenta, siyan, sar1) tigortler giydirilmis ve
her renk icin farkli aydinlanma kosullar1 altinda yiizer
goriintii elde edilmisgtir.
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Futbol Maglar: Veri Kiimesi: Bu wveri kiimesini
hazirlamanin ardindaki temel etken, aym takimdaki
tim futbolcularin ayni renge sahip forma giymeleridir.
Bu veri kiimesini hazirlamak icin “Euro2016 Romania”,
“World Cup 2014 Netherlands”, “Manchester City
Highlights”, ve “Orlando City” gibi sorgular YouTube’da
aratilmig ve ilk 20 sayfadaki videolar indirilmigtir. Sonra
her takim i¢in uygun birka¢ video secilip, bu videolar
incelenerek 30x30 piksel boyutunda forma goriintiileri
elde edilmigtir. Bu veri kiimesi her renk icin 200 goriintii
bulundurmaktadir.

Kapatilnug Goriintiilii Veri Kiimesi: Futbol Maglar1 Veri
Kiimesini olugturmak i¢in indirilen videolar i¢inden siyah,
siyan, yesil ve mavi forma rengi barindiranlar kullanilarak
aynt zamanda ten rengi de barindiran 30x30 piksel
biiyiikliikte goriintiiler toplanmigtir. Bu veri kiimesinde
her takim i¢in 50 goriintii bulunmaktadir.

Bu veri kiimelerine ait ornekler Sekil 7°de verilmistir.
Sekilde en tistteki kiime oyun sirasinda toplanan goriintii
parcalarina, ortadaki kiime futbol maclarindan toplanan
goriintii pargalarina, en altaki kiime ise futbol maglarindan
toplanan kismen kapatilmig goriintii pargalarini igerir.

3. Bulgular

Bu boliimde Boliim 2’de agiklanan yontemi sinayabilmek
icin farkli senaryolar iizerinden yapilan deneyler ve bu
deneylerin sonuglar1 verilecektir. Ilk iki deney icin bu
senaryolar sirastyla sdyledir:

Senaryo 1: Kirmizi, yesil ve mavi giysilere sahip 3 oyuncu
Senaryo 2: Ana ve ara renklerde giysilere sahip 6 oyuncu

Senaryo 3: Siyah ve beyazi da kapsayacak sekilde
bahsedilen tiim renklerde giysilere sahip 8 oyuncu

Son deneyde ise Kapatilmig Goriintiilii Veri Kiimesi
kullanilmig ve histogramlarin dogrusal kombinasyonunun
kullanimi1 yaklagimi sitnanmugtir.

3.1. Deney 1

[k deneyde Oyun-ici Toplanan Veri Kiimesi kullaniimigtur.
Bu deneyde herhangi bir kiyafeti kapatma durumu
bulunmadigindan Béliim 2’de bahsedilen histogramlarin
dogrusal kombinasyonu kullanilmaya gerek goriilmemistir.
Kiime tiizerinde 10-katli capraz dogrulama yapilmuis,
boylelikle oyunun senaryosunda oldugu gibi her seferinde
her renk icin 10 tanimlayic1 goriintii se¢ilmigtir. Elde
edilen sonuglar Tablo 5’te gosterilmektedir. Tablodan
gozlemlenebilecegi tizere HSV ve [25]’te Onerilen renk
uzaylari, siniflandirilmas: gereken renk sayisi arttiginda
cicac3 ve libly renk uzaylarina gore daha iyi sonug
vermektedir. En yiiksek basarima [25]’te sunulan renk
uzay1 kullanilarak ulagilmigtir.

Senaryo 3’te HSV ve [25]’te Onerilen renk uzaylar
kullanilarak elde edilen karigiklik matrisleri Sekil 8’de
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(a)

(b)

Sekil 7. Yontemleri sinarken kullanilan veri
kiimelerinden drnekler. (a) Oyun-Ici Toplanan Veri
Kiimesi, (b) Futbol Maclar1 Veri Kiimesi (¢) Kapatilmig
Goriintiilii Veri Kiimesi

verilmigtir. Bu matrislerden goriildiigii lizere, bu iki
yontemin basarimlar1 arasindaki en 6nemli fark, siyah
resmin siiflandirilmasindan kaynaklidir.  Chong ve
digerlerinin [25] 6nerdigi renk uzayi i¢in siyah resimlerde
yalmz 175 yanlis siniflandirma yapilirken, bu say1 HSV’de
448’dir.

3.2. Deney 2

ikinci deneyde, Futbol Maglar1 Veri Kiimesi izerinde ilk
deneydekiyle ayn1 senaryolar {izerinden sinama yapilmigtr.
20-kath ¢apraz dogrulama sonuglar1 Tablo 6’da, karigiklik
matrisleri Sekil 9°da verilmistir. Onceki deneyde oldugu
gibi, HSV ve Chong ve digerlerinin 6nerdigi [25] renk
uzaylari, siniflandirilmasi gereken renk sayist arttiginda
cicpcs ve lilhlz renk uzaylarina gore daha yiiksek
basarima yol agmistir. En yiiksek dogru siniflandirma
yiizdesine yine Chong ve digerlerinin 6nerdigi renk uzay1
[25] kullanilarak ulagilmigtir. Karigiklik matrislerine gore,
Deney 1’de kargilasilan siyah rengin siniflandirilmasindaki
sorun burada da devam etmistir.
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Tablo 5. Oyun-i¢i Toplanan Veri Kiimesi igin farkli renk
uzaylar1 kullanimina dair bagar1 ytizdeleri (%)

HSV c1C2C3 111213 [25]

Senaryo 1 94 99 67 99

Senaryo 2 90 73 74 96

Senaryo 3 90 64 69 93

nsv ([ HH B H
- E | 3802 |04 |13 |12 |08 |09 |15
I [ 00 [ 99604 |00 [00 |00 |00 |00
- I {00 o6 | 99201 |00 |00 |01 |00
- T [ 00 [o00 [00 [100 00 |00 |00 |00
- I {04 |00 [00 [00 987 |02 |08 |00
- T {00 |00 [00 [00 |02 [998 |00 |00
01 |00 |01 |01 |08 |00 |988] 0,1
00 |00 |00 |00 |00 |00 |01 |99
Chong HE EE BN
vda.

- I | 97600 [00 [08 | 1,1 |01 |04 |00
- I {00 99,703 [00 |00 |00 |00 |00
- I {00 |04 [990]04 |00 |00 |02 |00
- T [ 00 (00 |03 [996 |00 |00 |01 |00
I (02 [00 [00 [00 98903 |04 |00
- T {00 (00 [00 [00 |01 |998 |01 |00
01 |00 |06 |01 |05 |00 |986] 0,1
00 |00 |00 |00 |00 |00 |01 |999

Sekil 8. ilk deney, Senaryo 3 icin karigiklik matrisleri

Tablo 6. Futbol Magclar1 Veri Kiimesi i¢in farkli renk
uzaylar1 kullanimina dair bagar1 yiizdeleri (%)

HSV C1C2C3 111213 [25]
Senaryo 1 97 99 97 100
Senaryo2 | 96 81 94 99
Senaryo 3 96 70 81 98

3.3. Deney 3

Bu caligmada son olarak, Kapatilmig Goriintiilii Veri
Kiimesi kullanilarak kismen kapatilmig goriintiiler
icin  histogramlarin  dogrusal = kombinasyonunun
kullanilip kullanilmamasinin sonuglari nasil etkileyecegi
incelenmistir. Ilk olarak goriintii pargasinin merkezine bir
agirhik atanmamis, daha sonraki deneyde ise atanmigtir.
Bu iki duruma ait bagar1 yiizdeleri Tablo 7’de verilmistir.
Deney sonuglarindan goriilebilecegi gibi, benzerlikleri
histogramlarin dogrusal kombinasyonu olarak hesaplamak,
l1153 renk uzayr digindaki tiim renk uzaylarinda daha
basarili sonuglara yol agmaktadir. Ayrica [25] te 6nerilen
renk uzayr kullanildiginda, yaklasitk %?2 bagar1 artigi
saglanmaktadir.

Sonug¢ olarak, tim deneylerde Chong ve digerlerinin
onerdigi renk uzay [25], diger renk uzaylarina gore daha
iyi sonuglar vermektedir. HSV kullanimi da nispeten daha
diisiik ama kabul edilebilir sonuglar saglamaktadir.
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o |00 mm
I M {081 |00 |01 |04 |01 |07 |05 |00
I I {00 [988]12 |00 |00 |00 |00 |00
I {00 |06 | 99200 |00 |00 |02 |00
I I [ o2 [o00 |00 | 998 |00 |00 |00 |00
I 00 |00 |00 |00 | 1000]00 |00 |00
I I {00 |00 |00 |00 |00 | 100000 |00
00 |00 |01 |00 |00 |00 |99]00
00 |00 |00 |00 |00 |00 |00 | 100
cors | N0 O | I
vd.
| H | 99200 |00 |06 |02 |00 |00 |00
I I {00 (99802 |00 |00 |00 |00 |00
I 00 |00 | 99800 |01 |00 |01 |00
I o2 |00 |00 | 998 |00 |00 |00 |00
I I {01 [o00 |00 |00 | 998 |00 |00 |00
| I [ 00 |00 |00 |00 |00 | 1000] 00 |00
00 |00 |04 |00 |00 |00 |96] 00
00 |00 |00 |00 |00 |00 |00 | 1000

Sekil 9. Ikinci deney, Senaryo 3 icin karigiklik matrisleri

Tablo 7. Kapatilmig Goriintiilii Veri Kiimesi i¢in farkli
renk uzaylar1 kullanimina dair bagar yiizdeleri (%)

HSV C1C2C3 111213 [25]

Stantart 77.7 48.3 62.6 80.3

Kombinasyon | ¢ 3+ 4o 4 614 823
kullanim

4. Oyun Hakkinda Anketler

Oyunlarin bagarisinin bir 6l¢iimii olarak oyunlart belirli
bir kitleye oynatip onlarin tepkilerinden yararlanmak
onemlidir. Bu alanda ozellikle insan-bilgisayar
etkilesiminin degerlendirilmesine yonelik bircok olgiit
tizerinde calisilmigtir [29-31]. Bu calismada sunulan
oyunu degerlendirmek icin [31]’den yararlanilmigtir. Oyun
19-26 yas aras1 8 kigiye oynatilmis ve oyunun ¢alismada
yayimnlanan ilkelerden hangilerine uyup uymadigini
cevaplamalari istenmistir. Orijinal caligmada listelenen 46
ilkeden oyunla en ilgili olan 25 tanesi secilmis ve anket bu
ilkelere gore yapilmistir. Bu ilkeler, ve ilkeler hakkinda
verilen olumlu cevaplarin oranlari Tablo 8’de verilmistir.

Anketlere baktigimizda genel olarak oynanigin oyun-
cular icin zevkli ve kolay oldugu fakat oyunun geri
bildirimlerinin ve gorsel/isitsel yonlerinin eksik bulundugu
goriilmektedir. Oyunculara ayrica oyun sonunda oyunun
en zayif ve en giiclii yonleri sorulmustur. Oyuncular genel
olarak oyundan zevk aldiklarin ve fikir olarak begendik-
lerini belirtmis fakat su zayif yonleri de sdylemislerdir:

* Suistimale acik. Kameray1 kapatirsam siyah renk
oluyor. Ayni rengi baska yerde bulabiliyorum.

* Desenli kiyafet giyildiginde onu da anlamasi lazimdi
fakat ona yonelik bir sey gelistirilmemis.

* Cevrimici FPS oyunlardaki kadar biiyiik rekabet
yok. Bu yiizden siirekli olmaz, birka¢ kere oynanilip
birakilir.

1206

Tablo 8. Desurvire ve digerleri’nin [31] hazirladigi
ilkelere gore anket yiizdeleri (%)

Oyuncular oyunu eglenceli bulmustur. 100
Oyuncular ayni hatayi siirekli tekrarladik-

. 87.5
lar1 i¢in cezalandirilmamalidir.
Oynanig uzun ve siireklidir, oyuncularin
N . 75
ilgisini cekmektedir.
Herhangi bir yorulma ve sikilma oyun
sirasinda cesitli aktiviteler ve hiz ayarla- | 50
malartyla minimuma indirilmistir.
Zorluk, strateji ve hiz denge halindedir. 100
Oyunda, oyuncularin sinirlerini bozmadan
baski uygulamak icin oyun hiz1 ayarlan-
mistir.  Zorluk seviyesi, oyuncular usta- | 25
lagtikca daha biiyiik zorluklar deneyim-
lemesi icin degiskendir.
Ogrenmesi kolay, ustalagmas1 zordur. 87.5
Zorluklar olumsuzdan ¢ok olumlu oyun
tecriibeleridir. Oyundan ¢ikmak yerine 62.5
daha fazla oynamaya neden olur.
Oyun amaglar anlasilirdir. Oyun boyunca,
hem birbirini hiikiimsiiz kilict amaglar1 hem 100
kisa donem amaclar1 erken siirede sunar.
Oyun birden fazla oyun tarzini1 desktekler. 100
Oyun bir¢ok kazanma yoluyla dengelen- 100
misgtir.
Ik 10 dakikaya ait oyun ve oyuncu eylem-
leri barizdir ve her tarzdan oyuncu i¢in 100
olumlu ve anlik geri bildirime yol agmak-
tadir.
Oyun oyuncularin ilgisini ¢ekmek ve 75
stirdiirmek i¢in farkli bir sey onermektedir.
Oyun igsel, isitsel ve gorsel icerikten oyun- 375
cunun oyuna dalmasinda faydalanmaktadir. ’
Oyuncu oyunu oynamak igin el kitabina 100
veya dokiimana ihtiyag duymamaktadir.
Oyuncu oynamak icin 6gretici baglangica 100
(tutorial) gerek duymamaktadir.
Oyun kontrolleri oyun icinde tutarlidir ve 100
standart egilimlere uymaktadir.
Oyun geri bildirim saglar ve oyuncunun
eylemlerine tutarli, kararli, kamg¢ilayict ve 62.5
etkileyici sekilde davranir.
Oyun uygun isitsel/gorsel/i¢sel geri doniisii 375
(miizik, ses efekti, titregim) saglar. ’
Oyun, oyuncuya gereksiz sikint1 vermemek- 100
tedir.
Ekran diizeni etkili, tiimlesik ve gorsel

50

olarak doyurucudur.
Oyuncular oyunun bir parcasi olarak kul- ’75
lanict arayiiziiyHUD’1 deneyimler. ’
Sanat oyuncu icin farkedilebilirdir ve
S 25
islevine hitap eder.
Oyuncu hatalarindan kaginilmalidir. 100
Oyuncularin  takilmamasi i¢in  oyun
sirasinda  oyunculara baglam duyarh 25

yardim verilmelidir.




Y. H. Sahin, H. Erdogan, H. K. Ekenel / Insan-Insan Etkilesimini Arttirmaya Yonelik Cok Oyunculu Mobil ve Sosyal Oyun Tasartmi

5. Tartisma ve Sonug

Bu calismada, paintball, laser tag tiirii oyun mantigi,
renk simiflandirma yaklagimimi kullanan ¢ok oyunculu
bir mobil ve sosyal oyun olarak ger¢eklenmis, boylelikle
insan-insan etkilesiminin ve giinliik fiziksel aktivitenin
artisinin saglanmasi amaclanmistir. Bu oyunda, oyuncular
oyun basglangicinda farkli renk kiyafetler giyiyor olup,
diger oyuncularin kiyafetlerinin goriintiilerini sisteme
tanitmalidirlar. Bu goriintiiler daha sonra siiflandirma
agsamasinda kullanilmaktadir. Siniflandirma i¢in denenen
farkli yollardan en bagarili bulunanlar, [25] te 6nerilen renk
uzayi kullanilip piksel degerlerinin L2 uzakliklarina gore
veya HSV renk uzay: kullanilip histogramlar arasindaki
Bhattacharyya uzakligina gore atama yapilmasidir. Bu
yontem uygulandiginda, ilk iki senaryo i¢in %90, son
senaryo icin %80 iizeri basar1 elde edilmistir. Boylelikle,
uygulama igerisinde bu yontemin kullaniminin, oyunculara
yeterli dogrulukta kisi tahminleri sunabilecegine karar
verilmistir.

Ayrica oyun son kullanicilara denetilmis ve tepkileri
toplanmigti.  Bu tepkilere gore oyun kullanicilarin
ilgisini cekmis ve anketteki cogu ilkeye gore oyuncularin
uygulamay1 kullanabilip bundan memnun kalacagi
goriilmiigtiir.  Fakat bazi kullanicilar oyunun zayif
yonlerini de belirtmistir. Bu goriigler 151¢1nda, ¢aligmanin
devamui icin bir takim iyilestirmeler planlanmaktadir.
Ornegin, kullanicilarin  konum bilgilerinin  stirekli
digerleriyle paylasilmasi ve bdylece ates edilen yonde
birinin olup olmadiginin yaklasik olarak hesaplanmast,
suistimalleri azaltacaktir. Desenli kiyafetler icin ise, renk
bulma disinda desen bulma odakl1 bir secenek {iretilebilir.
Ancak bu durum, iglemsel a¢idan ¢cok daha yogun olacag:
icin kullanicilar agisindan tercih edilmeyebilir.

Calismada sunulan sonuglarin gecerliligi icin baglica iki
tehdit goriilmiistiir. Kisi tanimaya yonelik kullanilan tiim
veri kiimelerinde aydinlatma yeterlidir. Kotii aydinlatma
kosullar1 altinda sistemin kisileri renge dayali ayirt etme
basariminin diisecegi beklenmektedir. Bununla birlikte,
oyunculardan iyi aydinlatilmis mekanlarda oyunu oyna-
malar1 beklenmektedir. Bir diger tehdit, anketimizi cevap-
layan kigilerin tamaminin tiniversite 0grencisi olmalari
dolayisiyla anket sonuglarinin genel kullanici kitlesine
yonelik sonuglar1 gostermemesidir.  Sunulan oyunda
hedeflenen kitle oncelikli olarak iiniversite ogrencileri ve
bu gruba yakin yag gruplari oldugu i¢in bu durumum etkisi
kritik degildir.
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