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EXPLORATION OF THE USER EXPERIENCE QUALITIES OF APEX LEGENDS
Apex Legends Oyununa ait Ozgiin Kullanic1 Deneyimi Niteliklerinin Belirlenmesi

Mehmet Sinan YUM!

Oz

Battle Royale tipi oyunlar son yillarda E-Sports alanina damgalarin1 vurmustur. Bu oyunlar ekseninde gergeklestirilen
uluslararasi turnuvalar milyon dolar seviyesinde para ddiilleri vermektedir. Oyunlarin en genis kitlelere ulasanlarinin
basinda Fortnite, Pubg, Apex Legends ve Call of Duty gibi oyunlar gelmektedir. Gii¢lii sponsorlar tarafindan desteklenen
oyunlar, 7 giin 24 saat boyunca Twitch ve Youtube platformlarinda yayinci kanallardan izleyicilere sunulmaktadir. Bu
kalitatif arastirma yazar tarafindan oynanan ve turnuvalarda izlenen Apex Legends oyunu hakkinda kullanici deneyimi
niteliklerinin belirlenerek incelenmesi lizerine kurulmustur. Dijital tasarim, gorsel iletisim tasarimi, grafik tasarim, iirlin
tasarimi, i¢ mimarlik ve ilgili tiim tasarim alanlarinin kapsayarak 6zgiin bir kullanici deneyimi seviyesine ulagilmasi,
oyunun 6zgiin tasarim niteliklerinin vurgulanmasini gerektirmektedir. Bu baglamda ¢alisma oyunun kullanici deneyimi
ekseninde 6zgiin niteliklerin belirlenmesini ve agiklanmasini kapsamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Arayiiz tasarimi, e-sport, gorsel iletisim tasarimi, kullanici deneyimi tasarimi, oyun psikolojisi

Abstract

Battle Royale games have made their mark in the field of E-Sports in recent years. International tournaments held centered
on these games provide millions of dollars in cash prizes. Games such as Fortnite, Pubg, Apex Legends and Call of Duty
are at the forefront of the games that reach the widest audience. Supported by strong sponsors, the games are offered to
the audience through broadcaster channels on Twitch and Youtube platforms 24 hours a day, 7 days a week. This research
is based on the analysis of user experience qualities about the Apex Legends, a game often played and watched in
tournaments by the author. Achieving a unique user experience level by covering digital design, visual communication
design, graphic design, product design, interior architecture and all related design fields requires emphasizing the
interdisciplinary design qualities of the game. In this context, the study covers the exploration and explanation of the
unique features of the game centered on the provided user experience qualities.
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1.GIRIS

Electronic Arts ve Respawn firmasi Titanfall 2 nin basarisindan sonra yeni bir Battle Royale oyunu
olan Apex Legends ile pazara girmistir. 2019 yilinda ¢ikisindan itibaren Apex Legends oyunu her yil
biiyiiyerek en ¢ok tercih edilen Battle Royale oyunlarinin basinda gelmektedir. Giincel oyunlarin
etkilesimsel Ozellikleri degerlendirildiginde oyunlarda bulunan kullanici deneyimi ozellikleri ve

kullanict arayiiz tasarimlar1 etkilesim prensiplerini olusturan 6zgiin nitelikler olarak 6n plana

cikmaktadir (Sommerville, 1986). Asagida Apex Legends giris arayiizii gosterilmektedir (Sekil 1).
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Sekil 1. Apex Legends giris ve sunucu se¢im ekrani (Electronic Arts, 2023)

2019 yili Subat ayinda piyasaya siiriillen oyun bir anda girisi miimkiin olmadig: diisiiniilen Battle
Royale pazarina bomba gibi diigmiistiir. Fortnite ve Pubg’nin yiiksek sayida oyuncuya hizmet verdigi
bir zamanda Call of Duty ve Black Ops oyunlarinin gergek¢i 6zgiin askeri deneyim simiilasyonu
sunmasi (Rapeepisarn, Wong, Fung ve Depickere 2006) ve sosyal medyada yazilan bircok makalede
pazarda yeni bir oyuna gerek olmadigi diisiincesini yayginlastirmaktaydi. Apex Legends tasarimin
giicli sayesinde pazarda kendine bir bosluk yaratmanin 6tesine giderek kullanici deneyimi ile ilgili
kesif niteliginde ozellikler sunma firsati yakalamistir. Oyun 3 aylik sezonlardan olusmaktadir ve 3
ayda bir yeni igerik, riitbe sistemi (rank), kozmetikler ve sinirli zaman modlar1 (limited time mode)
sunulmaktadir. Farkli giincellemeler ile siirekli yenilenen oyun halen 17. sezonundadir.
Giincellemeler oyunun yazilimsal hata (bug fix) diizeltmeleri i¢in farkli araliklarla sezon iginde de

uygulanmaktadir.
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Sekil 2. Apex legends karakter se¢im araytiizii (Electronic Arts, 2023)

Oyunda diizenli araliklarla eklenen 18 karakter arasindan se¢im yapilmast miimkiindiir (Sekil 2). Her
biri farkli giiclere sahip karakterlerle {i¢ oyunculu takimlarin aralarinda olusan sinerji, oynanan aktif
harita ve se¢ilen karakterlere gore yliksek kullanici deneyimi saglamaktadir. Apex Legends oyununun
zeki ve kararli tasarim ¢izgisinin oyunun basarisinda 6nemli rolii bulunmaktadir ki kullanict deneyimi
adina atilan adimlarin tespiti bu ¢calismanin ana hedefini olugturmaktadir. Kullanict deneyimi hayat
kalitesini tasarim yoluyla artiran etken veya etkenlerdir. Apex Legends oyunu i¢in kullanict deneyimi
oyuncular1 motive eden bir kimlik degeri kazandirilmasidir. Bu degere istinaden Korhonen, Montola
ve Arrasvuori (2009), oyunlarda bulunan kullanici deneyimini olusturan Olgiitlerin motivasyon,
heyecan, eglence, estetik ve cekicilik oldugundan bahsetmektedir. Calisma elektronik sporlar
alaninda turnuvalar organize edilen Battle Royale kavramini, Apex Legends oyun mekaniklerini ve
oyuna ait gorsel iletisim ile kullanici deneyimi tasarimi Ozelliklerinin tespit ve incelenmesini

kapsamaktadir.
2. BATTLE ROYALE (BR)

Battle Royale son hayatta kalan oyuncu veya takimlarin kazandig1 bir oyun big¢imidir. Cevrimici
olarak oynanan oyunda oyuncular asgari bir donanim ile oyuna baslarlar ve kesif, toplama, savas
sonucunda baska oyuncularin donanimlarini toplayarak kendi donanimlarin1 gelistirirler. Oyunun ana
temas1 2000 yilinda Japon yonetmen Kinji Fukasaku tarafinda ¢ekilmis olan filme dayanmaktadir.
Bu amagla ayn1 filmde oldugu bi¢cime gonderme yaparcasina oyuncular giderek yaklasan gazdan

kacarak daralan alan i¢inde birbirleriyle savasirlar. Her oyuncu veya takim diger oyuncu ve takimlari
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ortadan kaldirarak giivenli alan i¢inde miicadelesine devam etmek durumundadir. Tiim harita gaz ile
doldugunda ayakta kalan son takim veya gaz tamamen kapanmadan diger takimlari eriten takim

oyunun galibi olmaktadir (Choi ve Kim, 2018).
2.1 Battle Royale Oyunlarda Bulunan Sorunlar

Battle Royale oyunlarda yasanan deneyimin kalitesi oyuncularin oyuna devam edip etmeme
konusunda kararlarini etkilemektedir. Oyun pazarinda (market place) bulunan BR oyunlariin temel
anlamda dayandig1 prensip daralan bir ¢emberde savasarak hayatta kalmak iizerine kuruludur.
Fornite, Pubg, Warzone gibi popiiler BR oyunlar1 ger¢cek zamanda binlerce oyuncuya hizmet

vermekte, oyun yayin platformu Twitch {izerinde canli olarak binlerce kisi tarafindan izlenmektedir.

Tablo 1
Battle Royale Oyunlar1 Karsilagtirmasi
Arayiiz Popiilarite Ozgiin Deger  Sosyallesme Nitelikleri
Tasarim Siralamasi
(Twitch)
Apex Legends  Sik ve Fiitiiristik 2. Metaverse Tek Kisi, Parti veya Grup
Evreni Oyunu
Call of Duty Modern ve 1. Gergek Savas  Tek Kisi, Parti veya Grup
Giincel Simiilasyonu Oyunu
Fortnite Manga 3. Masal Diinyast  Tek Kisi, Parti veya Grup
Oyunu
PubG Klasik ve Eski 4. Kalitesi Diisiik ~ Tek Kisi, Parti veya Grup
Call of Duty Oyunu

Malone (1980), dijital oyun uygulamalarinda motivasyon saglayan ve bilgi olusumuna sebep olan
niteligin kullanic1 deneyimi tasarimi olmasindan bahsetmektedir. Apex Legends bir takim oyunudur
ve bu 6zellik sosyallesmeye olanak vermektedir. 2 kisi (duo) veya 3 kisi (trio) tarafindan takimlar
halinde oynanabilen oyun, arkadaslar veya gelisigiizel bulunan kullanicilar tarafindan
deneyimlenebilir. Uyumsuz bir takima denk gelinmesi gibi sorunlarin yani sira BR oyunlarda
bulunan sorunlu deneyimlerden bir digeri de ekip arkadaslar1 bagka bir takimla savasirken oyuncunun
Olmesi ve anlik oyun dis1 kalarak donanimlarini (loot/inventory) biiyiik olasilikla kaybetmesidir.
Takim arkadaslar1 oyuncuyu tekrardan canlandirabilir veya zaman asimi nedeniyle oyuncu oyuna
tekrar giremeyebilir. Bu durumda yapilacak en dogru hareket takimin eksik oyuncuyla sampiyonlugu
kazanmaya caligmasidir. BR oyunlarda 6len kisinin oyuncu kart1 (banner) kendi kutu envanterinde
yer almaktadir, takim arkadaglar1 bu kart1 alarak oyuncuyu dogum noktalarinda (respawn beacon)
canlandirabilir. Bu tip oyun mekanikleri kullanic1 deneyimini direkt etkileyen 6zelliklere 6rnek teskil

etmektedir.
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Sekil 3. Oyuncu envanter (Electronic Arts, 2023)

Ancak birkag¢ takim ayni1 noktada savasirken yasanan kaos nedeniyle bu kart1 almak son derece gii¢
olabilir. Yeniden oyuna giren oyuncu eger kutusu yakinda degilse yine yagmalamaya donmek
durumundadir. Bazi takim oyunculart birbirlerine donanim saglayarak takimin basarisi i¢in daha
dengeli bir savunma ve saldirt diizeni kurabilirler. Apex Legends’da oyuncu kartin1 envanterden
(Sekil 3) almaya gerek olmadan kutuya sadece dokunarak kartin alinabilmesi, pasif sekilde izleyen
oli oyuncu igin bir umut 15181 saglamaktadir ki bu durum kullanici deneyimi agisindan son derece
degerlidir. Apex tarafindan olusturulan bu mekanizma Fortnite tarafindan da kullanilmaya

baslanmistir.

Yillardir birgok oyunda isaretleme sistemi (ping) mevcuttur ancak higbiri Apex Legends ping sistemi
kadar kapsamli ve etkili degildir. Bunun sebebi Apex Legends’in her pingde otomatik icerik
iretebilme becerisidir. Yani ayn1 buton ile kapali bir kutu veya bagka bir oyuncu pingleyebilir,
oyuncuya sbdzel olmayan bicimde kutuya gitmesi iletilebilir. Ornek olarak agik bir kutu
isaretlendiginde takima buraya diigmanlarin daha oOnce gelmis oldugu bilgisinin verilmesi
miimkiindiir. Bir diisman pinglendiginde sari ping isareti kirmiziya doniiserek rakip oyuncu
isaretlenebilir ve takim duruma gore harekete gegebilir. Eger oyun tarafindan otomatik olarak atanan
ping icerigi degistirilmek isteniyor ise ping butonu basili tutularak agilan ping tekerlegi araciligiyla

diger komutlara ulagilmas1 miimkiindiir (Sekil 4).
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Sekil 4. Envanter ping tekerlegi menii arayiizii (Electronic Arts, 2023)

Bu sistem baz1 oyuncular mikrofon kullanmay1 tercih etmedigi durumlarda son derece faydalidir zira
ortak dil kullanmayan oyuncular arasinda tiim oyun i¢i iletisim ping sistemine baglidir. Mikrofon
aracilifiyla konusan oyuncular agisindan da ping sistemi sozel olarak iletisim kurulamayan karigik
durumlarda oyunla ilgili bilgi verilmesi igin en hizli sistemdir. Son derece hizli, net ve agik olan
iletisimsel igeriklerin takim arkadaglari tarafindan kavranmasi benzer oyunlara kiyaslandiginda daha
etkilidir. Tabii ki ping sistemi mikrofonda yapilan sohbetlerin ve eglenceli atismalarin yerini tutamaz
ama acil durumlarda mikrofondan daha verimlidir. Profesyonel, yar1 profesyonel ve amatdr bir oyun
olan Apex Legends'a ait oyun i¢i iletisim bir tasarim sanati harikasidir. Respawn firmasinin kullanici
deneyimine yonelik tasarim tercihleri, 6zgiin iletisim tasarim agisindan 6nemli bir 6rnek teskil
etmektedir. Yeni BR oyunlarinin piyasada yer bulmasina imkan verilmedigi bir zamanda Apex
Legends oyununun temel hedefinin kullanici deneyimi tasarimi olmasi firmanin izledigi 6zgiin
stratejiyi ortaya koymaktadir. Birgok iinlii yayimncisiyla Twitch platformu tarafindan ovgiiyle
bahsedilen Apex Legends oyununun geleceginin ¢ok parlak oldugunu vurgulamaktadir.

2.2 Battle Royale Yagma Sistemi

Tim FPS (first person shooter) oyunlarinda kaliteli donanimin yapilan savaslarda rakiplere karsi
takima farkli avantajlar saglamasi kaginilmazdir. Dogal olarak kisisel oyuncu becerisi, oyunu okuma
yetenegi ve takim olarak oynayabilme yetisi takimin savaslardan galip ¢ikabilmesi i¢in gerekli olan
etkenlerdir. BR oyunlarda kullanici deneyime katki saglayan yagmacilikla (loot) ilgili yasanan en

biiyiik problem, gerekli donanimin toplanmasi i¢in harcanan 5-10 dakikalik siirenin sonunda disli bir

31



INGd|

a Journal of Interior Design and Academy

takima denk gelinerek oyun disi kalinmasinin yarattig1 hayal kirikligidir. Bu durumun aksi senaryoda

ise haritanin kalabalik bolgelerine (hot zone) inilerek biiyiik olasilikla hemen 6liinmesidir.

Battle Royale oyunlarda ‘6lme’ olgusu oyun dis1 kalinarak sampiyonluk sansinin kaybedilmesi
anlamina gelmektedir ki bu durum kullanict deneyimi agisindan moral bozucudur. Apex Legends’da
bulunan yagma sistemi son derece detayli bir mekanizmaya sahiptir. Tiim silahlar i¢in bulunan
eklentiler (attachment), kask ve zirh tipleri, silahlar, ¢antalar ve diger malzemelerin yagma yontemi
ile bulunmasi, savasarak diger oyunculardan alinmasi veya ¢ogaltici (replicator) yoluyla iiretilmesi
gerekmektedir. Gerekli olan silah eklentilerinin bulundugu anda eskisinin yere atilarak yenisinin
otomatik bi¢imde silaha takilmasi yagma hizin1 olumlu yonde etkileyen yontemlerdendir. Saglik,
mithimmat ve diger nesnelerin taginabildigi envanter ¢antalarinin farkli kapasitelerde olmasi takim

adina oyunun kaderini, dolayisiyla kullanict deneyimini etkilemektedir.

Apex oyununda her oyuncu oyuna silahsiz olarak baglayarak yagma sonrasi aktif olarak iki farkl
silah tastyabilmektedir. Oyun yaratict meniileri sayesinde envanter diizenleyerek vakit
kaybedilmesinin dniine gecilmesi adina hizli tercihler yapilabilmesine olanak vermektedir. Bu durum
oyuncunun envanter yerine haritalarda aktif olarak daha fazla siire gecirmesine izin vererek daha
proaktif bir oyun deneyimi yasanmasini saglar. Oyuncu rakip oyuncuyu oldiirdiigiinde rakip bir
kutuya doniisiir ve kutu rakibin envanterinde bulunan en {ist diizey seviye (tier) nesnenin renginde
yanip sonmeye baslar. Oyunun son siirlimlerinde giincellenen envanter donanimlart silahlardan
baslayarak liste biciminde en gerekli olan nesnelerin hizlica alinabilmesine olanak vermektedir. Tiim

bu nitelikler 6zgiin kullanic1 deneyimi olusturan temel 6zelliklere katki saglamaktadir.
3. APEX LEGENDS

Kalitatif arastirmada Apex Legends oyununa ait 6zgiin niteligi bulunan kullanic1 deneyimi 6zellikleri
incelenmektedir. Diger Battle Royale oyunlarda da bulunan ve incelenen niteliklerin Apex Legends
ozelinde incelenmesi, oyunda olusan kullanici deneyimi ozelliklerinin tespiti agisindan Onem

tasimaktadir.
3.1 Apex Legends Ping Sistemi ve Iletisim

Oyuna ait ping, yani isaretleme sistemi kullanic1 deneyimi tasarimina ait en 6nemli degeri tasiyan
niteliktir. Apex Legends bir¢ok oyuna gore (COD, PubG) ¢ok diisiik frekansta reklam ve iletisim ile
piyasaya siiriilmiis bir BR oyunudur. Bu duruma ragmen milyonlar tarafindan oynanan bu oyun canl
oyun yayin hizmet platformu Twitch’te en ¢ok izlenen oyunlarin basinda gelmektedir. En biiyiik

rakipleri Fortnite, PubG ve Warzone ile siirekli bir yaris igerisinde olan oyun diizenli yeni igerikler
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sayesinde bu oyunlar1 geride birakmay1 basarmistir. Oyunun en biiylik kullanici deneyimi degerini
olusturan isaretleme (ping) mekanizmasimin ‘i¢giidiisel iletisim sistemi’ olarak tanimlanmasi
miimkiindiir. Ping sistemi potansiyel olarak oyun akisi degistirme giicli olan bir oyun mekanigidir.
Son derece hizli akan ve gaz ¢emberinin daralarak tansiyonun siirekli arttig1 bir oyunda anlik oyun
ici iletisim biiyiilk 6nem tasimaktadir. Tabii oyun esnasinda arkadaslar beraber takim (party)
olunmadig1 kosulda gelisigiizel takimlarla oynamak miimkiindiir. Bu tip durumlarda yetenekli
oyuncularin oyunu kendilerinin yonlendirmek istemesi, takim arkadaslarindan sikayet edenler veya

takimi eksik birakma pahasina oyundan ¢ikan takim arkadaslar1 sik rastlanan senaryolardandir.

Gelisigiizel (random) takimlarla oyun esnasinda oyuncular arasinda iletisim i¢in agik mikrofonu
unutarak yiiksek sesle miizik dinleyenler, yemek yiyenler veya bagskalariyla sohbet edenler
bulunmaktadir. Bu durumlar oyunun gidisat1 acisindan umut vaat etmemektedir. Farkli iilkelerden
oyuncularin ayni takima diismesinin yaratacagi dil tabanli iletisimsel sorunlar da oyunda siklikla
yasanan durumlardandir. Unutulmamalidir ki, farkli gorsel veya isitsel engellere sahip olabilecek
oyuncularin mevcut oldugu gercegiyle erisilebilirlik konusunda son derece geligskin bir UX ve Ul
sistemine sahip oyun, her tiirlii oyuncunun yiiksek deneyim seviyesine olanak vermektedir. Kim,
Gunn, Schuh, Phillips, Pagulayan, ve Wixon (2008) giincel olarak insan-bilgisayar etkilesimine ait
dijital sistemlerde oyun benzeri uygulamalarin kullanilmasindan bahseder. Oyun igi iletisim i¢in her
tirlii sorunun ¢6ziimi yine ping sistemidir. Zira ping sistemi ¢evresel 6zellikler, oyuncu hareketleri
ve gercek zamanli uyart konusunda konumlanma saglayan bir iletisim sistemidir. Bu 6zelligin en
degerli niteligi son derece basit ve sezgisel olmasidir. Tek bir tusla agilan meniiden segilen iletisimsel
mesaj oyuncunun vermek istedigi bilgiyi diger oyunculara aktarmaktadir (Sekil 5). Bu niteliklerin

timii oyunun kullanilabilirlik niteliklerini olusturmaktadir.
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Sekil 5. Ping tekerlegi meniisii arayiizii (Electronic Arts, 2023)
33



Journal of Interior Design and Academy

“| Journal of Interior Design and Academy INda 2023, 3(1):26-49
e-ISSN: 2791-7436

Mekanizma olarak herhangi bir oyuncu igin cazip olabilecek donanim, oyun i¢inde yagma (loot)
olarak adlandirilmaktadir, ping atilarak isaretlenebilmekte, boylelikle diger oyuncular tarafindan
aliabilmektedir. Ayn1 sekilde gidilmek istenen konum, diigman veya savunulmak istenen alan gibi
konularda iletisim ping atilarak saglanmaktadir. Oyun i¢inde her tiirlii ilgi noktas1 (point of interest)
bu sekilde isaretlenebilir. Ay sekilde acik bir kap1 pinglenerek diismanlarin bu bolgeden gegmis
oldugu bilgisi verilebilir. Ping yardimiyla diismanlarin gegtigi yollar isaretlenebilir, ani bir baskina
karsin savunma veya saldir1 bilgisi saglanabilir. Sezgisel 6zelliklere dayanan ping meniisii kullanim1
gerekli olan donanimlart isaretleyebilir, takimdaki oyuncularin birbirlerinden donanim talep etmesine

olanak verebilmektedir (Sekil 6).

AMD_ KGR0 e

BEfessroads

Sekil 6. Isaretlenen (ping) silah bilgisi (Electronic Arts, 2023)

Oyun mekanikleri, gorsel nitelikler ve sunulan metaverse evreni agisindan son derece 6zgiin olan
Apex Legends’in en degerli 6zelligi kullanici deneyimi adina sunulan karma platform o6zelligidir.
Boylelikle PC, Xbox ve Playstation oyuncular1 ayni oyunda deneyim yasayabilir, an1 paylasip oyuncu

aglarini genisletebilir.
3.2 Sanal Evrende Kullanici Deneyimi

BR oyunlarin sundugu ekosistemler arasindaki farkliliklar kullanici deneyiminin temelini
olusturmaktadir. Fortnite oyununun 1 yi1l gibi kisa bir siirede 125 milyon kullanici tarafindan, Apex
Legends oyununun ise 1 haftada 25 milyon kullanic1 tarafindan oynanmasi bu oyunlarin firmalara
sagladig1 kazan¢ hakkinda bir fikir verebilmektedir. Apex’in diger BR oyunlardan daha basarili
olmasina sebep 6zgiin nitelikler bulunmaktadir. Kullanicilar agisindan en 6nemli deger keyif almak
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olsa da, kullanici deneyimi agisindan oyun tercihleri adina oyunlarin 6zgiin nitelikleri belirgin

etkenlerin basinda gelmektedir.

Apex Legends oyunun hiz1 diger benzer oyunlara gore farklidir. Daha siiratli bir hareket mekanigi
olan oyunda haritada hizli yer degistirmek miimkiindiir. Tim silahlarin farkli agirlik ve giice sahip
oldugunun sanal bir ortamda hissedilmesi oyunun kullanici deneyimi adina sanal etkilesimle ilgili
(Guan ve Tay, 2007) en biiyiik basarisidir. Takim oyununu 6n plana ¢ikartan Apex Legends, gelisi
giizel yabancilarla beraber oynarken bile 6zgiin bir deneyim sunabilmektedir. Apex sadece bir oyun
degil, sosyallesmeye ve networking yapmaya olanak saglayan bir platformdur. Sundugu devasa
metaverse evrende kullanicilar arkadaslar1 ile oynayarak devassa haritalar1 kesfedebilirler. FPS
oyunlarda yer alan standart ufak haritalarla kiyaslandiginda aralarindaki 6l¢ek mabhalle ile sehir

arasindaki fark seklindedir.

Sanal mecrada insanlar baskalariyla belirli bigimlerle iligskilenmeyi ve baglanti kurmayir arzu
etmektedirler. Babin, Darden ve Griffin (1994), yeni deneyim yasamaya merakli kullanict ve
tilketicilerde iyi hissettirici duygulardan bahsetmektedir. Sadece diigmelere basarak bir oyunu
kazanmaktansa bagkalariyla ortaklasa bir deneyim yasayarak basariya ulasilmasi, kullanict deneyimi
ile iligkili psikolojik kavramlara erigilmesi acisindan 6nem tasimaktadir. Arkadaslar ile oyun
esnasinda yapilan sohbetlerin yani sira 6rnek olarak Fortnite oyununda gergeklesen sanal konserlere
10 milyon kullanicinin aktif olarak katilmasi, oyunlarin sagladig1 sosyallesme degerleri hakkinda
bilgi vermektedir. Tiim bu bilgilerin 1s183inda toplumsal agidan metaverse ile iliskili oyun

teknolojilerinin geleceginin son derece parlak oldugunun sdylenmesi miimkiindiir.
3.3 Apex Legends Oyununa Ait Basarih Kullamici Deneyimi Uygulamalar:

Oyuncularin ¢ogu yeni bir oyuna basladiklarinda oyunun temel kurallarini anlamada zorluk
yasamaktadir. Genelde FPS oyunlari oynayan kullanict kimlikleri biligsel becerilerde ziyade Bloom’un
psikomotor kuramina ait zihin ve kas koordinasyonu (Bloom, 1956) ve beceriyle 6n plana
cikmaktadirlar. Oyunlarin asir1 rekabet¢i olmasi oyunculart oyundan sogutabilir, kendilerini oyunun
icinde duygusal olarak konumlandirmalarina olanak vermeyebilir. Oyuncularin oyun deneyimine
girmelerine sebep bazi etkenler bulunmaktadir ki kisisel secimler yasanan kullanici deneyimi
seviyesine etki edebilmektedir. Bu etkenler bireysel agidan igsel faktorlerden olugmaktadir. Ajzen
(1991), bu etkenleri dis firsatlar, duygusal durum ve niyet edilen davranisa sahip diger kisilere olan
iliskilenme yani tabiiyet seviyesi olarak aciklamaktadir. Bu sebeplerle iligkili nedenlerden dolay1

oyuncular oyun deneyimi yasamada farklilasmaya yonelmektedirler. Kullanimla ilgili bu farklilasma
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cabasinin oyunun deneyimlenme bigimleri iizerinde etkisi bulunmaktadir. Bu baglamda oyuna ait

0zglin 6zelliklerin listelenmesi miimkiindjir.

1) Basit oyun modlart: klasik, etkinlik ve egitim modlar (training)

2) Sezonluk, kisitli zaman 6diilleri (limited time modes)

3) Riitbe temelli rekabet¢i oyunlar (ranked)

4) Topluluk Yonetimi (clubs)

5) Sanal Magaza (store)

6) Kilidi agilan karakterler (legend)

7) Kilidi agilan gorsel ve duyusal etkiler (wallpaper, emotes)

8) Dijital para birimi (apex coins)

9) Riitbe puanlar1 (reputation points)

10) Deneyim seviyesi (xp)
Apex Legends oyununda son kalan takim olmak i¢in kiyasiya bir miicadele yasanmaktadir ve oyunda
bulunan puan tipleri kill point (KP), reputation point (RP), experience point (XP) olarak gecerlilik
tagimaktadir. Genelde BR oyunlarinda kazanmak amag¢ oldugundan riitbe sistemi disinda ilk sirayi

alamamak basarisizlik olarak ifade edilmektedir.

A RANKED LEAGUES POINTS AWARDED

Your current rank is: Place 114 10 9 B8 7 6 5 4 3 2 1
HOW DOES RANKED WORK? PLATINUMII e S| i Rl it i
~ . Kill/Assist 15 20 25
Multiplier*

BN

7\

P oA Y

11~

B000RP

Where is the rest?

WNNILYId

7A

REWARDS: | : REWARDS:
| Badge | | Bad Badge
Weapon Cosmet

B Back

Sekil 7. Apex Legends riitbe (ranked) sistemi (Electronic Arts, 2023)

Sadece riitbe sistemi oyunda siralamaya ve kill point (KP) sayisina gore reputation point (RP)

kazanilmaktadir (Sekil 7). Normal tip oyunda (pubs) veya riitbel, oyunda kazanilan her tiirlii puan
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deneyim puanma (XP) olarak oyuncunun hanesine eklenmekte, para karsiligi satilan ve farkli

kozmetikler sunan battle pass (BP) sezonluk savas kartina katki saglamaktadir (Sekil 8).
bLAS%NEAé\aT\‘L;SION

) V\ BATTLE PASS

ABOUT BATTLE PASS

——ll . TIMETRAVEL IS MONEY
/ RARE | LOAD SCREEN
| BUYBATTLE PASS LEVEL N‘

PREMIUM

534 Back 2 nspect

Sekil 8. Sezonluk battle pass arayiizii (Electronic Arts, 2023)

Yeni baglayanlar i¢in bulunan antreman alan1 oyun kurallarini, ping sistemini, silah ve ekipmanlari

deneyimlemeye olanak vermektedir. Oyuna yeni baglayanlar i¢in ilk egzersizler poligon alaninda
yapilabilir (Sekil 9).

Sekil 9. Poligon alan1 (Electronic Arts, 2023)
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Tiim silah ve ekipmanlarin mag stresi olmadan denenmesine olanak saglayan poligon alani oyuna yeni

baslayanlar veya atig talimi yapmak isteyenler i¢in kurgulanmis bir alandir. Kisisel deneyim ve algiya

bagli olarak Ogrenilen bir¢ok detay bilissel olarak bireyin becerilerine gore 6grenilebilmektedir

(Fosnot, 1993). Bu noktadan itibaren maglara baslanmasiyla kullanic1 deneyimi agisindan oyunun en

ilging yaklagimi, oyun kurallarinin detayli anlatilmayarak oyuncunun kendi basina gézlem ve deneme

yoluyla kavramasini kapsamaktadir.

3.4 Apex Legends Oynanan Maclar

Her oyunda oldugu gibi Apex Legend oyununda da hedef kazanmaktir. Oyunda kazanmanin 6l¢iisii

puana ve/veya siralamaya gore gerceklesmektedir. Bu amagla normal oyun modlarinda bulunan mag

sonuclarini olusturan elemanlar siralanmaktadir.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Kazanilan deneyim puani (XP)
Hayatta kalinan her zaman i¢in kazanilan ek deneyim puana.

Ozel zamanlarda kazanilan 2 kat1 deneyim puani ¢arpani.

Takim arkadaglarini tedavi (revive), canlandirma (res) i¢in kazanilan puanlar.

Lobi lideri olma ek puani.

Lobi liderini oyunda ¢ikarma ek puani.

Oyun dis1 birakilan her oyuncu i¢in alinan deneyim puant.
Ik 3 veya 5 takim arasinda oyunu tamamlama ek puani.

Oyunu sampiyon olarak tamamlama ek puani.

Farkli oyun modlarinda alinan ek puanlar oyun tipine (battle royale, team deathmatch, arena, vs.)

gore degisiklik gosterebilmektedir. Apex Legends oyununda tamamlanan maglarin sonucunda

sunulan mag sonucu arayiizii asagidaki gorselde agiklanmaktadir (Sekil 10).
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Sekil 10. Mag sonug araytizii (Electronic Arts, 2023)

Sonuglanan maglarla ilgili istatiksel bilgiler, siralama bilgileri ve kazanilan deneyim puanlariyla ilgili

bilgi net bir sekilde mag 6zeti arayiiziinde oyuncuya iletilmektedir.
4. TARTISMA

Tartisma boliimiinde Apex Legends oyununa ait kullanict deneyimi ozellikleri listelenerek
agiklanmakta ve degerlendirilmektedir. Bu amagla yapilmis olan Kalitatif arastirma kapsamina
oyunun tespit edilen 6zgiin nitelikleri dahil edilmektedir. Oyunun gegtigi metaverse evrenine ait
ortamlar belirli siirelerde yeni haritalarin eklenmesiyle diizenli olarak gelistirilmektedir. Bu baglamda
kullanic1 deneyimi 6zelliklerinin tespit edilmesi agisindan aktif oyun haritasindan bagimsiz olarak

oyunun genelini kapsayacak niteliklerin belirlenmesine ¢aligilmistir.
4.1 Kullanici Deneyimi Ozellikleri

Oyunun incelenmesi sonucunda belirlenen kullanict deneyimi artirici 6zgiin niteliklerin liste halinde

sunulmasi1 mimkiindiir.

1) lsaretleme (Ping) sistemi

2) Ustiin harita tasarimlari

3) Az ve nitelikli siiriim indirme zorunlulugu
4) Yiiksek FPS (frame per second)

5) Basarili karakter tasarimlari

6) Oyun i¢i hizli hareket becerisi
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7) Siiratli envanter diizenleme becerisi

Sunulan 6zelliklerin yani sira oyun mekaniklerine ve fizik kurallarina destek saglayarak insan ve
bilgisayar etkilesimi (Walldén ve Soronen, 2004), arasinda verimli iletisim kurulmasina olanak veren
0zgiin arayiiz tasarimlar1 bulunmaktadir. Apex Legends oyununun siiriikleyicilik, akicilik ve eglenme
degerleri olusturdugunun sdylenmesi miimkiindiir. Bernhaupt (2010), insan-bilgisayar sistemlerinin
sagladig1 kullanict deneyimi 6l¢iim kriterlerinin bireysel ve sosyal psikolojiyi kapsamasini saglayan
siiriikleyicilik (Brown ve Cairns, 2004), akicilik (Chen, 2007) ve eglenme gibi kavramlarla
iliskilendirmektedir.

4.2 Apex Legends Kullanic1 Arayiizii Degerlendirmesi

Kullanici deneyimi tasarimi olusturan pargalardan birisi de kullanici arayiizli tasarimidir. Donald
Norman tarafindan ortaya atilan kavram, fiziksel araylizlerin sanal ortama entegre edilerek
kullanilmasini kapsamaktadir (Norman, 2004). Sommerville (1986), arayiizlerin temel niteliklerini
olusturan 6zellikler olarak ergonomi, tatmin, islevsellik ve verimlilikten bahsetmektedir. Son yillarda
endiistriyel yazilim liretimlerinde artis nedeniyle kullanici ile sistem tlizerinde iletisim kuran aracilarin

tasarlanmasi ihtiyact dogmustur.

Anlagilmasi kolay bir arayiize sahip Apex Legends oyununun altyapisini olusturan Battle Royale
mantiginda hayatta kalan son takim olarak oyunun tamamlanmasi hedefi bulunmaktadir. Oyunun
ekonomik modelinin sadece estetik amacli kozmetiklere dayanmasi, oyunun kazanilmasi icin para
odenmesini gerektirmemektedir (pay to win), ki bu 6zellik Apex Legends’in herkes tarafindan
erisilebilir olmasini1 saglamaktadir. insan-bilgisayar etkilesimi kapsaminda oyun deneyimi saglayan
ve iletisim kurulmasina imkan veren arayiiz farkli elemanlardan (menii, ikon, buton) olusmaktadir
(Hourcade, 2007). Arayiiz ergonomisi adina oyunun en 6zel degerlerinden birisi de oyunun kullanici
arayiizlindeki erisilebilirlik ile ilgili se¢ceneklerdir. Bir oyuncunun belirli bir engelinin bulunmasi

oyun deneyimini etkilememelidir.
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Sekil 11. Erisilebilirlik ekrani (Electronic Arts, 2023)

Oyunda bulunan altyazi, punto ve sohbet ozellikleri gibi erisilebilirlikle ilgili temel arayiiz

elemanlarinin degistirilebilmesinin yani sira kismi gérme engelli oyuncular i¢in renk modu ayarlari

bulunmaktadir (Sekil 11). Bu o6zellikler oyun ekraninda bazi objelerin daha belirgin olmasina,

dolayistyla kolay algilanmasina olanak saglamaktadir.

4.3 Oyuna Ait Ozgiin Nitelikler

Arastirmada sunulan Apex Legends oyununun diger Battle Royale oyunlarla kiyaslanmasi ve yapilan

incelemeler sonucunda oyuna ait 6zgiin 6zelliklerin tablo bigiminde sunulmasi miimkiindiir (Tablo

2).
Tablo 2
Apex Legends Kullanic1 Deneyimi Ozelliklerinin Degerlendirilmesi
Apex Legends Arayiiz Ozgiin Tasarim Sosyal ve Ozgiin
Battle Royale Tasarim Kullanici Disiplini Psikolojik Deger
Ozellikleri Deneyimi Egilimi Nitelikler
Niteligi
Yiiksek Akicilik Grafik Grup Oyunu Oyun Hiz1
Kontrast Tasarim
Erisilebilirlik ~ Angajman  Dijital Tasarim  Parti Sohbeti Oyun
Destegi Mekanikleri
Diizenli Motivasyon Kullanici Tanigsma ve Ozgiin
Giincelleme Deneyimi Kaynagma Metaverse
Tasarimi
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Tablo

2’de sunuldugu sekilde Apex Legends'in sagladigi 6zgiin deneyimle ilgili niteliklerin

siralanmasi Ve yapilan degerlendirmelerin detayli sekilde agiklanmasi miimkiindiir.

1)

2)

3)

4)

5)

Olen takim arkadaslarinin tekrardan oyuna sokulmasi: Olen oyuncu icin yapilabilecek
tic tane hareket vardir. Bu segeneklerin ilki magta kalip takimin oyunu bitirmesini
beklemektir. Diger segenek takimin intihar saldiris1 diizenlemesi, son secenek ise dlen
oyuncunun oyundan ¢ikarak takimin moralini bozmasidir. Takimin oyuncuyu tekrar diriltmesi
olanagi oyuncularin oyundan ¢ikmayarak heyecanin devam etmesini saglamaktadir. Apex
Legends takim oyununu zirveye ¢ikartan bir oyundur ve sampiyonlugu siklikla takim oyunu
olarak oynayan ekipler kazanmaktadir.

En ¢ok adam 6ldiiren liderin oyun icinde ilani ve flamalarda gosterilmesi: Basarili olmak
isteyen her oyuncu i¢in en ¢ok rakip 6ldiiren oyuncunun mag i¢inde ilani gurur verici bir andir.
Kullanici deneyimi agisindan oyuncu psikolojisini en ist seviyeye ¢ikartan, mutluluk, tatmin
ve haz veren (Lyubomirsky, 2007) performanslarin ilan1 her oyuncunun oyunu deneyimleme
sebebidir. Flamalarda yer alan lider oyuncu adi, rozetleri ve 6ldiirme sayisi oyuncunun
korkulacak bir oyuncu oldugunu rakiplerine gostermektedir.

Oyun ici hareket hizi: Birgok BR oyununda fiziksel hareket mekaniklerinin asir1 gergekgli
olmasi agik alanlarda yakalanan oyuncularin rakiplerin zamaninda tespiti nedeniyle bir anda
Olimiiyle sonuclanmaktadir. Saklanacak bir objenin bulunmadigi noktalarda oyuncular
hayatta kalmak icin kagmak zorundadir. Apex Legends bu soruna ¢dziim olarak oyun
karakterlerinin giigleri, hizli ziplama, kayma ve kosma mekaniklerini sunmaktadir.

Diisme zararimin olmamasi: Bir¢ok BR oyunda yiiksekten diisiilerek oyun dis1 kalinmasi
gercek fizik mekaniklerinin islemesiyle ilgilidir. Apex Legends oyununda bulunan farkli
insanisti yeteneklere sahip karakterlerin kendi metaverse (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin,
Kumar, Bermejo, ve Hui, 2021) evrenlerinde yer almasi nedeniyle belirli mekanikler oyunun
hizinin korunmasi amactyla kullanilmamaktadir. Bu durum oyunlarin son derece hizli ve aktif
gecmesine sebep olmaktadir.

Karakter becerileri: Apex Legends oyununa ait en dnemli 6zellik karakterlerin rol yapma
(role playing) temasina uygun olarak gelistirilmis olan kullanic1 deneyimidir. Karakterlere ait
bireysel becerilerin takim oyunu i¢inde oyunculara farkli sorumluklar atamasi, biitiinsel takim
oyunu deneyimi agisindan 6zgilin deger tasimaktadir. Farkli karakterler se¢en takimin basarili
olmasi i¢in oyuncular tarafindan segilen karakter becerilerinin uyum iginde kullanilmasi

baghdir.
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6) Mesafe diirbiinleri: Silahlara takilan farkli boyutlardaki diirbiinler uzun mesafelerden
savasilmasina olanak saglamaktadir. Diirbiinle goriilebilecek uzak mesafeler yollanan
kursunlarin yolculuk ettikleri mesafeye gére diismesinin hesaplanmasina imkan veren oyun
motoru, farkli silahlarin uzun mesafede degisen bigimlerde kullaniminin deneyimlenmesine
dayanmaktadir. Yani farkli silahlardan ¢ikan kursunlar degisen mesafelerde degisken tepkiler
vermektedir ki bu durum oyuncularin zamanla silahlara alisarak oyunun gidisatini
degistirebildiklerini ifade etmektedir.

7) Kosarken tedavi: Savaslarda yaralanan oyuncularin tekrar miicadeleye girmeden once
mutlaka sagliklarini ve zirhlarini yenilemeleri gerekmektedir. Genel olarak BR oyunlarda yer
alan 'iyilesme' mekanikleri oyuncularin uzun zaman iginde ve savastan uzak kalarak tedavi
olmasin1 kapsamaktadir. Apex Legends oyununda tedavi toplanan iyilestirici ekipman
sayesinde savas esnasinda yapilabilecek bir miidahaledir. Bu durum yaralanan oyuncunun
savastan kopmadan tedavi olarak savasa tekrar katilabilmesini ifade etmektedir. Kosarken,
kacarken, saldir1 esnasinda, kayarken veya yiiriirken tedavi olan oyuncu savasa hizli bir

bi¢imde tekrar donerek takim arkadaslarina destek olabilmektedir.
5. SONUCLAR

Apex Legends oyunu piyasa siiriilmesinin 3. yilinda 17. sezonunda devam etmektedir. Giinliik olarak
veri madencileri (dataminer) tarafindan gelecek sezonlarda oyuna eklenecek olan yeni igeriklerle
ilgili videolar Youtube platformunda yayinlanarak oyunla ilgili heyecan yaratilmaktadir. Electronic
Arts (EA) firmasinin onay1 olmadan sunulan bu igeriklerin onaylanmamis ve ¢alinti olmasina ragmen
gercekten de oyunla ilgili heyecanli bir bekleyis yaratmakta, dolayisiyla finansal olarak firmanin daha

da giiclenmesine sebep olmaktadir.

Apex Legends Global Series (ALGS) turnuvast EA tarafindan diizenlenen yillik bir yarigmadir.
Senenin biiyiik yarisinda grup magclari, elemeler ve siralama maglarindan olusan turnuvanin en biiyiik
etknligi yilda bir defa gerceklestirilen ve gezegendeki her bolgeden gelen se¢ilmis 30 takimin
katildig1 1 milyon dolar 6diillii Lan turnuvasidir. Bu turnuvanin galibi i¢in paradan da daha énemli
olan sey prestijdir. Cogu yayinct olan profesyonel oyuncular turnuvalardaki basarilariyla daha fazla
izleyici toplayarak sponsorlara géz kirpmaktadir. Bunun temel sebebi Apex Legends evreninin
finansal olarak etkilesimli bir ekosistem olusturmasidir. Fabricatore, Nussbaum ve Rosas (2002),
kullanic1 deneyimi baglaminda sistemin karsilamasi beklenen kullanilabilirlik 6zelliklerinin etkinlik,
verim, tatmin duygusundan, oyun deneyimi agisindan ise oynanabilirlik kavramindan
bahsetmektedir. Oyuna ait tiim bu nitelikler Apex Legends oyununun yarattigi 6zgiin kullanici

deneyiminin kanitidir.
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Calismada Apex Legends oyununa ait kullanici deneyimi o6zellikleri belirlenmekte ve
incelenmektedir. Yayinci firma oyunu gelecek 20 yil boyunca yasatmayi planladiklarini ifade
etmektedir. 20 yildir yayinlamis oldugu spor oyunlar1 (FIFA, NBA, NFL), Star Wars serileri ve birgok
oyunun yani sira Apex Legends EA firmasina ait ilk Battle Royale oyunudur. Gelisen teknolojiyle
birlikte evrim gegiren oyun sektdriinde tasarlanan oyunlarin gelecekleri merak uyandiricidir. Gelecek
caligmalarda Apex Legends oyununun daha detayli bigcimde diger Battle Royale oyunlar ekseninde

incelenmesi miimkiindiir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam

Cikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
Arastirmacilarin Katki Orami Beyan Ozeti
Makale tek yazarlidir.
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SUMMARY

Battle Royale games have made their mark in the field of E-Sports in recent years. They are based on
a game format in which the last surviving player or team wins. The main theme of battle royale games
is based on the movie made in 2000 by Japanese director Kinji Fukasaku ‘Battle Royale’. In all battle
royale games played online, players start this unique experience with minimum equipment and
develop their gear by collecting other players' loot as a result of exploration, ground loot, and team
fights. International tournaments are being held centered on Battle Royale games providing millions
of dollars in cash prizes. Games such as Fortnite, Pubg, Apex Legends, and Call of Duty are at the
forefront of the games that reach the widest audience. Supported by strong sponsors, the games are
offered to the audience through broadcaster channels such as Twitch and Youtube platforms 24 hours
a day, 7 days a week. The game released in February 2019, made a sudden impact on the Battle
Royale market, a market that was considered difficult to penetrate. Thanks to the power of design,
Apex Legends has gone beyond other games creating a gap in the market, and has had the opportunity
to offer exploratory features related to user experience compared to its peers. The game consists of
3-month-long seasons with consistent new content, a rank system, high-end cosmetics, and limited-
time modes. Apex Legends is constantly renewed with different updates, in its 17th season. Updates
are also applied during the season at different intervals for the software bug fixes of the game. In its
3rd year of release videos about the upcoming new content that will be added to the game in the
coming seasons are data mined by data miners and are published on the Youtube platform daily. The
reason for the quest for data-mined information is related to user experience and hype creating
excitement about the game. Even though this content presented without the approval of Electronic
Arts (EA), are unapproved and stolen, they create an exciting anticipation about the game, thus

making the company even stronger financially.

Achieving a unique user experience level by covering digital design, visual communication design,
graphic design, product design, interior architecture, and all related design fields requires
emphasizing the interdisciplinary design qualities of the game. This research is based on the analysis
of user experience qualities of Apex Legends, a game often played and watched in tournaments by

the author. In this context, the study covers the exploration and explanation of the unique features of
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the game centered on the provided user experience qualities. The first of the above-mentioned features
examined in the study is the ping system. Many games have had a ping system for years, but none of
them are as comprehensive and effective as the Apex Legends ping system. This is due to Apex
Legends' ability to automatically generate content on every ping. In other words, a closed box or
another player can be pinged with the same button, and the player can be told non-verbally to go to
the box. For example, when an open box is checked, it is possible to inform the team that the enemies
have come here before. When an enemy is pinged, the yellow ping mark will turn red, marking the
opposing player and the team can take action accordingly. If it is desired to change the ping content
automatically assigned by the game, it is possible to access other commands through the ping wheel
that opens by keeping the ping button pressed. The loot system in Apex Legends has an extremely
detailed mechanism. Attachments for all weapons, helmet and armor types, weapons, bags, and other
equipment must be found by looting, taken from other players by fighting or produced through
replicators. As soon as the necessary weapon attachments are found, throwing the old one to the
ground and automatically inserting the new one into the weapon is one of the methods that positively
affects the loot speed. The different capacities of the inventory bags, which can carry health,
ammunition, and other objects, affect the fate of the game on behalf of the team, and thus the user
experience. Another quality of the game that is being examined is the loot system. In all first-person
shooter (fps) games, quality looted equipment will inevitably provide different advantages to the team
against the opponents in the battles. Naturally, personal player skills, the ability to read the game, and
the ability to play as a team are essential factors for the team to win the battles. The biggest problem
with loot, which contributes to the user experience in battle royale games, is the disappointment
caused by being left out of the game.

The phenomenon of death referred to as 'getting griefed' in battle royale games means being out of
the game and losing the chance of the championship, which is demoralizing in terms of user
experience. In Apex Legends, each player can start the game unarmed and actively carry two different
weapons after looting. Thanks to the game's creative menus, allow quick choices to be made to avoid
wasting time by organizing the inventory. This allows the player to spend more time actively on maps
rather than the inventory, resulting in a more proactive gameplay experience. When the player kills
the opposing player, the opposing player turns into a box and the box starts to flash in the color of the
highest-tier item in the opponent's inventory. The updated inventory equipment in the latest versions
of the game allows you to quickly get the most necessary items in the form of a list, starting from the

weapons. All these features contribute to the basic features that create a unique user experience.
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Apex Legends is a battle royale game released with very low-frequency advertising and
communication compared to other battle royale games such as Call of Duty and Fortnite and PubG.
Despite this situation, the game played by millions, is one of the most-watched games on Twitch and
Youtube, the live game streaming service platforms. Apex Legends has also managed to surpass these
other games content-wise thanks to the regular new content that is being updated regularly. As
mentioned before it is possible to define the ping mechanism, which constitutes the game's greatest
user experience value, as an 'instinctive communication system'. The ping system is a game mechanic
that has the power to potentially change the flow of the game. Instant in-game communication is of
great importance in a game that flows extremely fast with the narrowing gas-filled zone and creating
an ever-growing tension. Apart from partying with acquaintances, it is also possible to play
individually with random teams, provided that friends are not at a party together during the game. In
such cases, it is a common scenario that talented players want to direct the game themselves as in-
game-leaders (igl), often ending up in complaints about their teammates, or teammates leaving the
game at the expense of leaving the team incomplete. During the game with random teams, some
forget to turn on their microphone to communicate with the players. Some with open mics often tend
to listen to music, eat and chew food or chat with outsiders. These kinds of situations are not
promising for the course of the game. Language-based communicative problems caused by players
from different countries falling into the same team are also frequently experienced in the game. It
should be noted that the game, which has a highly developed UX and Ul system in terms of
accessibility, allows for a high level of experience for all kinds of players because there are players
who may have different visual or auditory disabilities. The solution to all kinds of problems for in-
game communication is again the ping system. Because the ping system is a communication system
that provides positioning on environmental features, player movements, and real-time alerts. The
most valuable feature of this feature is that it is extremely simple and intuitive. The communicative
message selected from the menu that opens with a single button transfers the information the player
wants to give to other players. All of these attributes constitute the usability qualities of the game.

The differences between the ecosystems offered by battle royale games form the basis of the user
experience presented. The fact that the Fortnite game was played by 125 million users in a short
period of 1 year, and the Apex Legends game played by 25 million users in a week, can give an idea
about the income these games provide to companies. There are unique features that make Apex more
successful than other battle royale games. Although the most important value for users is to enjoy,
the unique qualities of the games are one of the prominent factors in terms of user experience related

to game preferences. The speed of Apex Legends is different compared to other similar games. The
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game has a faster movement mechanic, it is possible to change places quickly on the map referred to
as rotation. The feeling that all weapons have different weights and strengths in a virtual environment
is the game's greatest achievement regarding virtual interaction related to user experience. Bringing
team plays to the fore, Apex Legends can offer a unique experience even when playing with random
strangers. Apex Legends is not just a game, it is a platform that allows socializing and networking.
In the huge metaverse universe it offers, users can explore huge maps by playing with their friends
and randoms. In a virtual environment, people desire to relate and connect with others in certain ways.
Achieving success by having a shared experience with others rather than winning a game just by
pressing buttons is important in terms of accessing psychological concepts related to user experience.
In addition to chatting with friends during an online game, the value of additional concepts with the
active participation of 10 million users in virtual concerts held in the Fortnite game provides
information about the socialization values provided by gaming technologies. In light of all this
information, it is possible to say that the future of gaming technologies related to the concept of
metaverse is extremely bright.
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