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0z

Bu calismada, popiiler ve basarili video oyunlarinin ara yiz tasarimlari ile tasarim ilkeleri
arasindaki iliskinin ortaya konulmasi amaglanmistir. Arastirmanin evrenini Tirkiye’de Dijital Oyun
Tasarimi  boliminde okuyan 6grenciler olusturmaktadir.  Arastirmanin  6rneklemini
Kahramanmaras istiklal Universitesi Dijital Oyun Tasarimi 6grencileri olusturmaktadir. Nitel
desenlenen bu arastirmada olasiliga dayali olmayan 6rnekleme ydntemlerinden kasitli 6rnekleme
yontemi secilmistir. Calismada materyal olarak rubrik dereceli puanlama anahtari tercih
edilmistir. Basarili bir ara yiiz tasarimi, bir oyun i¢in olmazsa olmazdir. Tercih edilen bir oyunun
oynanis bigimi veya hikayesinin kétl olmasi onun satisina gorsel tasarim kadar etki etmez. Satin
alinan ya da indirilen bir oyun Gzerinde ilk etkiyi her zaman gorsel tasarimlar birakmaktadir ve
eger tasarimlar cekiciyse oyun bir sekilde 6n plana ¢ikar Oyun ara yiliz tasarimlari oyunlarin
tanitimi igin 6nemli bir iletisim aracidir. Dijital oyunlarda oyun ara yliz tasarimlari oyunun gorsel
ciktisidir ve hedef kitleyi etkileyen bir gorsel iletisim araci olarak kullanilirlar. Oyun tasarimlari,
tipografi, renk, imge ve dizen unsurlari barindirmaktadir. Bu unsurlarin incelenmesi hem video
oyunu sektorinin tasarim potansiyelinin anlasiimasi hem de ara yiiz tasarimin oyunla nasil
birlikte ele alindiginin kavranmasi agisindan énemlidir. Gorsel iletisim tasarimcisi, oyuncunun ana
goristini engellemeyecek sekilde tim gorsel 68elerin yerlesimine ve ara yiiz tasarimi igin tercih
edilecek yazi tipine karar verme gibi 6nemli bir gorev (stlenmektedir. Tasarim ayni zamanda
oyunun gorsel stiline de katkida bulunarak onu diger oyunlardan ayirir ve bilingaltinda oyuncunun
ruh halini etkiler. Calismanin sonuglarina gore ¢evrimigi ortamda en ¢ok tercih edilen ilk 10 mobil
oyunun ara ylz tasarimlarinin tipografik agidan degerlendirilmesi tasarlanacak oyunlar igin
tasarimcilara yol gosterici olacaktir.

Anahtar kelimeler: ara yiz, dijital oyun, tasarim, tipografi, iletisim
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TYPOGRAPHICAL REVIEW OF INTERFACE DESIGNS OF GAME COMPANIES

ABSTRACT

This study aims to reveal the relationship between the interface designs and design principles of
popular and successful video games. The population of the research consists of students studying
in the Digital Game Design department in Turkey. The sample of the research consists of
Kahramanmaras istiklal University Digital Game Design students. In this qualitatively designed
research, intentional sampling method was chosen from non-probability sampling methods. A
rubric rubric was preferred as the material in the study. A successful interface design is a must for
a game. The bad gameplay or bad story of a preferred game does not affect its sales as much as
the visual design. Visual designs always make the first impact on a purchased or downloaded
game, and if the designs are attractive, the game somehow stands out. Game interface designs
are an important communication tool for the promotion of games. In digital games, game
interface designs are the visual output of the game and are used as a visual communication tool
that affects the target audience. Game designs contain elements of typography, color, imagery
and layout. Examining these elements is important in terms of both understanding the design
potential of the video game industry and understanding how interface design is handled together
with the game. The Visual Communication designer undertakes the important task of deciding on
the placement of all these visual elements and the font to be preferred for the interface design,
so as not to obstruct the player's main view. The design also contributes to the game's visual
style, distinguishing it from other games and subconsciously influencing the player's mood.
According to the results of the study, typographical evaluation of the interface designs of the top
10 most preferred mobile games in the online environment will guide the designers of the games
to be designed..

Keywords: interface, digital game, design,tpography, communication
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GiRiS
internet, diinya lzerindeki en yaygin kullanim alanina sahip kitle iletisim araci haline gelmistir. Bu anlamda
insanlarin gunlik yasamlarinda en ¢ok kullandigi iletisim araglari, bilgisayarlar ve mobil cihazlardir. Dijital

iletisim caginda insanlarin haberlesmek, bilgi edinmek, eglenmek vb. durumlarda karsilastigi bu cihazlarda

bircok tasarim ile etkilesim halinde oldugu gézlemlenmektedir (Tirkmenoglu & Atalar 2020).

Sozciklerin belirli bir ifade, cimle veya ciimlecik olusturmak i¢cin bir araya gelmesi sdz dizimi olarak adlandirilir.
Dilbilgisinde oldugu gibi tipografik elemanlarin birbirinin devami olmasi ve bir butlinlik ortaya ¢ikarak sekilde
diizenlenmesine ise tipografik séz dizimi denilmektedir. Tipografik karakterler, el yazisiyla baglayip glinimizde
dijital doneme kadar siiregelen bir evrimin Grtnleridir. Harfin temelini gizgisel vurus ve darbeler olusturur (Kum,

2023).

Tipografinin gelisimi ve grafik tasarim (zerindeki etkileri, 15. ylzyillda Johannes Gutenberg tarafindan
matbaanin kullanilmaya baslanmasindan bu yana incelenmektedir. Usta-girak iliskisine dayanan bu geleneksel
zanaat, modern akimlarin deneysel ¢abalariyla farkli islevler ve ifade bicimleri kazanmaya basladigi 20. yizyilin
ilk ceyregine kadar devam etmistir (Sarikavak, 2013). Tipografinin degisimi 20. yizyilda modern sanat ve

tasarim yeni fikirlerinin ortaya ¢ikmasiyla baslamistir.

Harflerin bigimleri, mesajin yazilma sekli ve tarzi, olglleri, sayfadaki yeri gibi konularla ilgilenen tipografi
bltlnlesik bir siregtir. Tipografinin  hayattan beslendigini ve her tarz icin ayri bir tipografi tarzi
yaratilabilecegini séylemek miimkiindiir. Tipografi, harflerin, bosluklarin, renklerin ve diger grafik Ggelerin
kullanimini igerir, (YUcebas, 2006, s. 16). Arayliz tasarimlarinda tipografi de 6nemli rol oynamaktadir. Tercih

edilen yazi tipinin ve yazi puntosunun oyunun ara yiiz tasarimi ile uyum igerisinde olmasi gerekmektedir

Oyun sektorli gilinimizde hedef kitlesine daha rahat ulasabilmek ve anlasiimak igin afis ve arayizi
kullanmaktadir. Gorsel iletisimi tasarlama potansiyelinin ortaya cikarilmasinda afis tasarimlari ve kullanici

araylizleri arasindaki bagin ortaya ¢ikarilmasi 6nemlidir.

Video oyunlari ilk olarak ABD, Japonya ve Avrupa’da gelistirilmis, son 20 yil icerisinde bilgisayar sistemlerindeki
gorsel ve teknolojik gelismelerle bu gelisim hizi 6nemli 6lglide ilerlemistir (Kara, 2018, s. 41). Teknolojinin
gelismesi ile video oyunlari daha gercek¢i olmakta, gercege yakin sanal tasarimlar ve gorsellik iceriklerde

kullanilmaktadir (Gomes, 2005, s. 2).

Rubrik, en temel diizeyde bir degerlendirme listesidir. Degerlendirilecek performansin kriterlerini ve kalite
diizeyini belirler. Rubrik 6gretmen tarafindan 6zellikle puan vermek igin kullanilir. Rubrik ayni zamanda egitsel
bir aragtir. Rubrik eger Ogrencilerle, akran degerlendirmesi 6z degerlendirme ile, 6gretmen doniitleri ile

olusturulursa ve kullanilirsa egitsel bir nitelik tasir (Andrade, 2005, s. 27),

Oyun ara yiz tasarimi, kullanicilarin bir Uriin veya hizmetle etkilesimde bulunurken kullandiklari grafik tasarim

elemanlarini diizenlenmesi ve gorsel olarak sunulmasi sirecidir. Bu, web siteleri, mobil uygulamalar, bilgisayar
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programlari ve diger dijital araglar icin gecerlidir. lyi bir ara yiiz tasarimi, kullanici deneyimini artirarak iiriin veya

hizmetin kullanilabilirligini ve erisilebilirligini optimize eder.

Cevrimigi ortamda en ¢ok tercih edilen ilk 10 mobil oyunun ara yiiz tasarimlarinin tipografik agidan

degerlendirilmesi tasarlanacak oyunlar igin tasarimcilara yol gosterici olacaktir.

Bu calismada, dijital oyunlarinin arayiiz tasarimlarinin tipografik agisindan incelenmesi amaglanmistir. Bu amag

kapsaminda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. internet tabanli oyunlarin ara yizlerinde kullanilan tipografilerde mesaj-imge buttnliigi var midir?

2. internet tabanli oyunlarin ara yiizlerinde zihindeki izlenimlerin aktariimasinda kullanilan bigimler cesitli
midir?

3. Internet tabanli oyunlarin ara yiizlerinde gorsel diizenleme icerisinde yaziya iliskin unsurlarin (yazinin
konumu, yazi fontu, puntosu, rengi) kullanimi ve yazinin diger tasarim elemanlariyla dogru kullaniimis
midir?

4. internet tabanl oyunlarin ara yiizlerinde gérsel diizenleme igerisinde yazi, diger tasarim égeleriyle
iliskili midir?

5. internet tabanli oyunlarin ara yiizlerinde renk zenginligi, denge ve uyumu var midir?

6. Internet tabanli oyunlarin ara yiizlerinde yazilar arasinda hiyerarsi var midir?

YONTEM

Entertainment Software Association (ESA) TOP Games IN THE U.S. IN 2022 verilerine gére ¢evrimigi ortamda en
¢ok tercih edilen ilk 10 mobil oyun incelenmistir. Ara yiz tasarimlarinda kullanilan tipografiler dijital oyun
tasarimi 6grencilerine rubrik dereceli puanlama anahtari ile uygulanmistir. Elde edilen veriler yorumlanarak

¢alisma olusturulmustur.

Arastirma Deseni

Nitel desenlenen bu arastirmada olasiliga dayali olmayan 6rnekleme yontemlerinden kasith 6rnekleme yéntemi
secilmistir. Kasitli orneklemede vyiritilmekte olan arastirmanin amaglarina en kolay ve en hizli sekilde
ulastiracak orneklem tercih edilmektedir (Kozak, 2018, s. 107). Bu arastirma kapsaminda arastirmacinin kolay
erisebilecegi ve arastirmanin amacina uygun verileri toplayabilecegi bir devlet lniversitesinin Dijital Oyun
Tasarimi Bélimi’nde 6grenim goren tiim Ogrenciler arastirmaya dahil edilmistir. Nitekim nitel arastirmalarda
nicel arastirmalarin aksine belli bir 6rneklem sayisina ulasma zorunlulugu yoktur. Onemli olan, konu ile ilgili
derinlemesine bilgi elde edilebilecek 6rneklem ile galisiimasidir (Creswell, 2014; Neuman, 2007; Yildirm &
Simsek, 2013;). Rubrik tekniginin kullanildigi bu arastirmada katilimcilarin konuyla ilgili gereksinim duyulan
bilgiye sahip olup olmadiklari dikkate alinmistir (Punch, 2011, s. 183; Tlrnukld, 2000, s. 548). Rubrik olg¢ltlerini
belirlemek icin alanyazin arastirilmasi yapilmistir. Buna gore, Calik-Glingér ve Kahraman (2023) ve Yilmaz ve

Canbolat’in (2020) calismalarinda kullandiklari rubrik élgitleri derlenmistir. Olgiitler bire bir kullanilmamustir.
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Evren Orneklem

Arastirmanin evrenini Tirkiye’de Dijital Oyun Tasarimi bolimiinde okuyan 6grenciler olusturmaktadir.

Arastirmanin 6rneklemini Kahramanmaras istiklal Universitesi Dijital Oyun Tasarimi 6grencileri olusturmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Rubrik tekniginde kullanilan arastirma formu, Kahramanmaras istiklal Universitesi Dijital Oyun Tasarimi Bolimii

6grencilerine gevrim igi ortamda/yiz ylze yoneltilmistir.

Verilerin Analizi

Rubrik dereceli puanlama anahtarindan elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilarak SPSS programi

kullanilarak analiz edilmistir

BULGULAR
Arastirma kapsaminda 6grencilerle yapilan anket uygulamasinin sonuglari Tablo 1, 2,3 ve 4’te verilmistir.

Tablo1. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Verdigi Yanitlar (N=25)

OYUNLAR

CLASH
Candy POKEMON HOME BINGO JACKPOT
Crush ROBLOX COIN MASTER ROYAL MATCH GO EVONY CLil:\ls SCAPES BLITZ PARTY

Degiskenler

n (%) n (%) n (%) n (%) n (%) n(%) n(%) n(%) n(%) n (%)

Mesaj-
imge
Biitlinligii

ZAYIF:

Mesaj —

tipografi - 1(4) 5 (20) 2(8) 3(12) 5(20) - 3(12) 1(4) 8(32)
butinligi

yoktur.

ORTA

Mesaj —

tipografi 7(28) 8(32) 8(32) 4 (16) 4 (16) 8(32) 5(20) 7(28) 8(32) 5(20)
butinligi

yeterlidir.

iYi: Mesaj —
tipografi
batinlugi
yeterlidir.

9(36) 6(24) 4 (16) 11 (44) 7(28) 5(20) 1(4) 7(28) 7(28) 6(24)

COK iYi:

Mesaj —

imge 19
bitanl g 9(36) 10(40) 8(32) 8(32) 11 (44) 7 (28) (76)
oldukga

iyidir.

8(32) 9(36) 6(24)

Arastirmaya katilan 6grencilerin oyunlara verilen rubrik cevaplari degerlendirilmistir. Buna gére; Candy Crush
oyununa iliskin degerlendirmede, arastirmaya katilan 6grencilerin %28’i oyununun mesaj-imge butlinlGginin

orta diizeyde oldugunu belirtmektedir. Ayrica Roblox oyunu tasarim ilkeleri agisindan analiz edildiginde
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ogrencilerin %40’ oyununun mesaj-imge butunlGgunun ¢ok iyi olduguna deginmistir. Royal Match oyununa
iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan &grencilerin %44’inlin oyununun mesaj-imge butinlugunin iyi
olduguna isaret etmektedir. Coin Master oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin
%32’si oyununun mesaj-imge butunliginin orta ve ¢ok iyi oldugunu belirtmektedir. Pokemon Go oyununa
iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %44’G oyununun mesaj-imge butunliginin ¢ok iyi
oldugunu dislindigu goriilmektedir. Evony oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin
%28’i oyununun mesaj-imge butlinliglinin ¢ok iyi oldugunu belirtmistir. Clash of Clans oyununa iliskin
degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %76’si oyununun mesaj-imge bittnluginin ¢ok iyi oldugu
saptanmistir. Home scapes oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %32’si oyununun
mesaj-imge bltinliginin cok iyi oldugu goriilmistir. Bingo Blitz oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya
katilan 6grencilerin %36’sI oyununun mesaj-imge butlinlGginin ¢ok iyi oldugunu ifade etmektedir. Jackpot
Party oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan Ogrencilerin %32’si oyununun mesaj-imge

batinligiunin zayif oldugunu belirtmektedir.

Tablo2. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Verdigi Yanitlar (N=25)

Degiskenler OYUNLAR

CLASH
Candy  poBLOX COINMASTER ROVALMATCH FOXEMON ryony of  HOME BINGO JACKPOT
Tipografinin Kullanimi Crush GO CLANS SCAPES BLITZ  PARTY

n(%) n(%) n (%) n (%) n (%) n(%) n(%) n(%) n(%) n (%)

ORTA: Gorsel diizenleme
icerisinde yaziya iliskin
unsurlarin (yazinin

konumu, yazi fontu, 5
puntosu, rengi) kullanimi (20)
ve yazinin diger tasarim
elemanlariyla iligkisi

kismen yeterlidir.

7(28) 10 (40) 4 (16) 7(28) 7(28) 5(20) 9(36) 6(24) 7(28)

iYi: Mesaj —Gorsel

dizenleme igerisinde

yaziya iliskin unsurlarin

(yazinin konumu, yazi 11 10 10
fontu, puntosu, rengi) (44) 11(44) 6(24) 10(40) 4(16) (40) 6(24) 8(32) (40)
kullanimi ve yazinin diger

tasarim elemanlariyla

iliskisi yeterlidir.

4(16)

iYi: Mesaj — tasarim

Ogeleri icerisinde yaziya

iliskin unsurlarin (yazinin

konumu, yazi fontu, 11 (10)
puntosu, rengi) kullamimi  (44) 11(44) 6(24) (10) 40 (4) 16 40
ve yazinin diger tasarim

elemanlariyla iligkisi

yeterlidir.

6(24) 8(32) 10(40) 4(16)

COK iYi: Gorsel tasarim
Ogeleri icerisinde yaziya
iliskin unsurlarin (yazinin
konumu, yazi fontu,
puntosu, rengi) kullanimi
ve yazinin diger tasarim
elemanlariyla iliskisi
oldukga yeterlidir.

8(32) 4(16) 7(28) (10) 40 (10)40  (3)12 14(56) (4)16 (7)28  5(20)
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Candy Crush oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %44’i oyununun tipografi
kullaniminin iyi diizeyde oldugunu belirtmektedir. Roblox oyunu analiz edildiginde 6grencilerin %44’iG oyunda
tipografinin kullaniminin ¢ok iyi olduguna deginmistir. Royal match oyununa iliskin degerlendirmede;
arastirmaya katilan 6grencilerin %401 tipografinin kullaniminin iyi olduguna isaret etmektedir. Coin Master
oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %36’sinin ise oyunun tipografinin
kullaniminin orta ve ¢ok iyi oldugunu belirtmektedir. Pokemon Go oyununa iliskin degerlendirmede;
arastirmaya katilan 6grencilerin %40’inin oyununun tipografinin kullaniminin ¢ok iyi, %36’s1 imge gesitliliginin
orta ve ¢ok iyi oldugu dislindligli gortlmektedir. Evony oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan
Ogrencilerin %40’1 oyununun tipografinin kullaniminin ¢ok iyi olduguna isaret etmektedir. Clash of Clans
oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %64’G oyununun tipografinin kullaniminin
¢ok iyi oldugunu belirtmistir. Home scapes oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin
%32’'sine gore oyunda tipografinin kullaniminin ¢ok iyi oldugu gorilmustiir. Bingo Blitz oyununa iligkin
degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %40’ oyununun tipografi kullaniminin ¢ok iyi oldugunu ifade
etmektedir. Jackpot Party oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katillan 6grencilerin %40’1 oyunda

tipografinin kullaniminin zayif oldugunu belirtmektedir.

Tablo3. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Verdigi Yanitlar (N=25)

Degiskenler OYUNLAR

CLASH
) . Gy poBlox coINMASTER ROVALMATCH TOKEMON pyony o  HOME BINGO JACKPOT
Tipografik Hiyerarsi ~ Crush GO CLANS SCAPES BLITZ  PARTY

n(%) n(%) n (%) n (%) n (%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%)

ZAYIF: Gorsel tasarim

Ogeleri icerisinde

yazinin diger tasarim 1(4) 1(4) 2(8) 1(4) 4 (16) 7 (28) - 2(8) - 6 (24)
ogeleriyle iliskisi

yoktur.

ORTA: Gorsel tasarim
Ogeleri icerisinde
yazinin diger tasarim
ogeleriyle iliskisi
kismen vardir.

3

(12) 11 (44) 6 (24) 5(20) 5(20) 6(24) 6(24) 8(32) 8(32) 10(40)

iYi: Mesaj — tasarim
Ogeleri icerisinde
yaziya iliskin unsurlarin
(yazinin konumu, yazi
fontu, puntosu, rengi)
kullanimi ve yazinin
diger tasarim
elemanlariyla iligkisi
yeterlidir.

14

(56) 9 (36) 8(32) 10 (40) 6(24) 7(28) 3(12) 8(32) 7(28) 6(24)

COK iYi: Gérsel tasarim
Ogeleri icerisinde
yaziya iliskin unsurlarin
(yazinin konumu, yazi
fontu, puntosu, rengi)
kullanimi ve yazinin
diger tasarim
elemanlariyla iligkisi
oldukga yeterlidir.

16 10

4 (16) 9 (36) 9 (36) 10 (40) 5 (20) (64) 7 (28) (40)

(28) 3(12)
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Candy Crush oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %36’s1 oyununun tipografik
hiyerarsi duizeyinin orta diizeyde oldugunu belirtmektedir. Ayrica Roblox oyunu tasarim ilkeleri agisindan analiz
edildiginde 6grencilerin %32 ‘si oyununun tipografik hiyerarsi diizeyinin ¢ok iyi olduguna deginmistir. Royal
Match oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %401 oyununun tipografik hiyerarsi
dizeyinin butunlGginin iyi olduguna isaret etmektedir. Coin Master oyununa iliskin degerlendirmede;
arastirmaya katilan 6grencilerin %32’si oyununun tipografik hiyerarsi diizeyinin orta ve ¢ok iyi oldugunu
belirtmektedir. Pokemon Go oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %44’(inlin
tipografik hiyerarsi duzeyinin ¢ok iyi, %56’sI imge gesitliliginin orta ve ¢ok iyi oldugu dusindiigii gorilmektedir.
Evony oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %32’si oyununun tipografik hiyerarsi
diizeyinin butlnlGginin cok iyi olduguna isaret etmektedir. Clash of Clans oyununa iliskin degerlendirmede;
arastirmaya katilan o6grencilerin %72’sine gore oyununun tipografik hiyerarsi diizeyinin ¢ok iyi oldugu
saptanmistir. Home scapes oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %36’sina gore
oyununun tipografik hiyerarsi dlzeyinin ¢ok iyi oldugu goérilmistir. Bingo Blitz oyununa iliskin
degerlendirmede; arastirmaya katilan o6grencilerin %401 oyununun tipografik hiyerarsi dizeyinin c¢ok iyi,
oldugunu ifade etmektedir. Jackpot Party oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin

%40’1 oyununun tipografik hiyerarsi diizeyinin bitiinligiiniin daha basarisiz oldugunu gézlemlemistir.

Tablo4. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Verdigi Yanitlar (N=25)

Degiskenler OYUNLAR

CLASH
Candy POKEMON HOME BINGO JACKPOT
Renk Kullanmi Crush ROBLOX COIN MASTER ROYAL MATCH GO EVONY CL(:\FNS SCAPES  BLITZ PARTY

n(%) n(%) n (%) n (%) n (%) n(%) n(%) n(%) n(%) n (%)

ZAYIF: Renk
zenginligi,
tipografi dengesi
ve uyumu yoktur.

2(8) 4(16) 2(8) - 3(12)  1(4) - 3(12) - 6 (24)

ORTA: Renk
zenginligi,
tipografi dengesi 2 (8) 6(24) 6 (24) 4 (16) 5(20) 9(36) 5(20) 6(24) 9(36) 8(32)
ve uyumu
yetersizdir.

iYi: Mesaj —Renk

zenginligi,

dengesi ve 7(28) 8(32) 5(20) 13 (52) 8(32) 6(24) 5(20) 5(20) 2(8) 3(12)
uyumu kismen

yeterlidir.

COK iYi: Renk
zenginligi,
dengesi ve
uyumu oldukga
yeterlidir.

14 15 14

(56) 7 (28) 12 (48) 8 (32) 9(36) 9(36) (60) 11 (44) (56) 8(32)

Candy Crush oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %56’si oyununun renklerin
kullanim dizeyinin oldugunu belirtmektedir. Roblox oyunu renk kullanimi agisindan analiz edildiginde
ogrencilerin %32’si oyununun renklerin kullanim diizeyinin ¢ok iyi olduguna deginmistir. Royal Match oyununa
iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %52’si oyununun renklerin kullanim dizeyinin iyi

olduguna isaret etmektedir. Coin Master oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin
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%48'i oyununun renklerin kullanim dizeyinin orta ve ¢ok iyi oldugunu belirtmektedir. Pokemon Go oyununa
iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %36’s1 renklerin kullaniminin ¢ok iyi oldugunu belirttigi
gorilmektedir. Evony oyununa iliskin degerlendirmede; 6grencilerin %36’s1 renklerin kullaniminin orta ve ¢ok
iyi olduguna isaret etmektedir. Clash of Clans oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin
%601 oyununun renklerin kullanim duzeyinin ¢ok iyi oldugu saptanmistir. Home Scapes oyununa iligkin
degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %44’ oyununun renklerin kullanim dizeyinin g¢ok iyi oldugu
gorialmustdr. Bingo Blitz oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %56’s1 oyununun
renklerin kullanim dizeyinin ¢ok iyi, %36’si renklerin kullanim dizeyinin orta ve ¢ok iyi oldugunu ifade
etmektedir. Jackpot party oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %32’si oyununun

renklerin kullanim dizeyinin zayif oldugunu belirtmektedir.

Tablo 5. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Verdigi Yanitlar (N=25)

Degiskenler OYUNLAR
Candy POKEMON CLASH HOME BINGO JACKPOT
imge cesitliligi Crush ROBLOX COIN MASTER ROYAL MATCH GO EVONY CL(Z':\'S SCAPES BLITZ PARTY
n(%) n(%) n (%) n (%) n (%) n(%) n(%) n(%) n(%) n(%)
ZAYIF: Yazilar
arasinda hiyerarsi - 2(8) 1(4) - 2(8) 4 (16) - 3(12) - 5(20)
yoktur.
ORTA: Yazilar 3
arasinda hiyerarsi 8(32) 8(32) 5(20) 6 (24) 6(24) 2(8) 5(20) 7(28) 6(24)
(32)
kismen vardir.
iYl: Yazilar arasindaki 8
hiyerarsi yeterlidir. (32) 7 (28) 8(32) 10 (40) 3(12) 7(28) 5(20) 8(32) 8(32) 10(40)
COK iYi: Yazilar 9 18 10
arasindaki hiyerarsi 8(32) 8(32) 10 (40) 14 (56) 8(32) 9 (36) 4 (16)
- (36) (72) (40)
oldukga iyidir.

Candy Crush oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %44’G oyununun imge
cesitliliginin orta dizeyde oldugunu belirtmektedir. Roblox oyunu analiz edildiginde Ogrencilerin %28'i
oyununun imge cesitliliginin ¢ok iyi olduguna deginmistir. Royal Match oyununa iliskin degerlendirmede;
arastirmaya katilan 6grencilerin %40’1 oyununun imge cesitliliginin iyi olduguna isaret etmektedir. Coin Master
oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %28’i oyununun imge cesitliliginin orta ve
cok iyi oldugunu belirtmektedir. Pokemon Go oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin
%36’sinin oyununun imge ¢esitliliginin ¢ok iyi, %36’s! iyi oldugu dusindigi gorilmektedir. Evony oyununa
iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %32’i oyununun imge ¢esitliliginin ¢ok iyi olduguna
isaret etmektedir. Clash of Clans oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %72’si
oyununun imge cesitliliginin ¢ok iyi oldugu saptanmistir. Home Scapes oyununa iliskin degerlendirmede;
arastirmaya katilan 6grencilerin %28’i oyununun imge c¢esitliliginin ¢ok iyi oldugu gorilmuistir. Bingo Blitz
oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin %36’si oyununun imge cesitliliginin ¢ok iyi
oldugunu ifade etmektedir. Jackpot Party oyununa iliskin degerlendirmede; arastirmaya katilan 6grencilerin

%32’si oyununun imge cesitliliginin zayif oldugunu belirtmektedir.
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TARTISMA ve SONUC

Oyun araylzi tasarlanirken dikkat edilmesi gereken konular gorsel tasarimin temel ilkeleri dogrultusunda
sektorlin ihtiyaglari da goz online alinarak belirlenmelidir. Tasarima baslanilmadan 6nce oyunun tirinin ve

senaryonun bilinmesi gerekir.

internet tabanl oyunlarin ara yiizlerinde kullanilan tipografiler ile ilgili dijital oyun tasarimi &grencilerinin
algilarinin degerlendirilmesini amaglayan bu c¢alisma nitel desenlenmistir. Buna gore; Dijital Oyun Tasarimi
ogrencileri ile anket yoluyla veriler toplanmigtir. Toplanan veriler SPSS ve rubrik araciligiyla analiz edilmis ve

degerlendirilmistir.

Yilmaz ve Canbolat (2020) literatir taramasi sonucunda grafik tasarim egitiminde 6lgme ve degerlendirme
amacl rubrik gelistirme calismalarinin yetersiz oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda, grafik tasarim egitiminde
Adobe lllustrator kullanilarak tasarlanan masal kitaplarini degerlendirmek igin bir rubrik gelistirilmesi ve bu

rubrigin gegerlik ve giivenirliginin saglanmasi amaglanmistir.

Bu ¢alismada da 6grencilerin ara yiz tasarimlarinda algilarinin degerlendirilmesi igin bir rubrik kullaniimistir.
Rubrige gore degerlendirilen calismalarda tipografik hiyerarsi, renk kullanimi, mesaj imge butlnlGgi, imge
cesitliligi bakimdan en basarili oyunun Clash of Clans oldugu bulgusuna ulasiimistir. Oyun ara yiiz tasariminda
"Clash of Clans" yazisinin yer aldigi bir kalkan ve kili¢ tasvirini igerir. Kalkan temel savunmayi simgelerken kilg,
oyundaki savas temasini vurgulamaktadir. Ayni zamanda, bu sembollerde tercih edilen kirmizi renk hareketlilik,
glic ve tehlikeyi simgelemektedir. Tipografik hiyerarsi, renk kullanimi, mesaj imge bitinlugd, imge cesitliligi en
zayif Evony oyunudur. Evony oyunu ara yiziinde logonun zeminle ayni kullanilmasi okunmasini zorlastirmistir.

Renk dengesi olarak bulgularda en basarili oyun Clash of Clans, ikinci oyun ise Candy Crush oyunudur.

Arastirmanin bulgulari dikkate alindiginda gevrimici ortamda en ¢ok tercih edilen ilk 10 mobil oyunun internet
tabanli oyunlarin ara yizleri, mesaj-imge butunligu, imge cesitliligi, tipografi kullanimi, tipografik dizenleme,

renklerin kullanimi ve tipografik hiyerarsinin iyi dizeyde oldugu gézlenmistir.
ONERILER

Calismanin sonuglarina gore ¢evrimigi ortamda en ¢ok tercih edilen ilk 10 mobil oyunun ara yiz tasarimlarinin
tipografik agidan degerlendirilmesi tasarlanacak oyunlar icin tasarimcilara yol goésterici olacaktir. Gelistirilen
rubrik, c¢ok sayfali Grlnlerin tasarimlarinda ve farkli konularda yapilacak calismalarda benzer sekilde

kullanilabilir, eklemeler, ¢ikarmalar yapilarak yeni bir 6lgme aracinin da olusumuna zemin hazirlayabilir.

ETiK METNi

Bu makalede dergi yazim kurallarina, yayin ilkelerine, arastirma ve yayin etigi kurallarina, dergi etik kurallarina
uyulmustur. Makale ile ilgili dogabilecek her tirli ihlallerde sorumluluk yazara aittir. 29.03.2024 tarihinde

gerceklestirilen ve arastirmacinin bizzat yirittigl veri toplama asamasi icin Kahramanmaras istiklal
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Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu'ndan E-58020049-605-29263 sayili karar ile etik kurul izni

almistir.

Yazar(lar)in Katki Orani Beyani: Bu ¢alismada yazarin katki orani %100°dr.
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