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Video Oyunlarindaki Arayiiz Tasarmmmn Oyun Afisi
Uzerindeki Yansimalar

Ozet

Bu calismada popiiler ve basarili video oyunlarinin arayiiz
ve afis tasarimlar1 arasindaki bagin ortaya cikarilmas
amagclanmusur. Araylizler oyunun oynanabilmesi ve oyuncu
ile bag kurmay1 sagladig i¢in ¢ok onemlidir. Afis tasarimlar
ise oyunun gorsel cikuisidir ve hedef kitleyi etkileyen bir
iletisim araci olarak kullamlirlar. Arayiiz ve afis tasarimlar
oyunun gorsel tasarim kimligini niteledigi i¢in ortak
amagclari vardir. Her ikisi de niteledigi video oyununun gorsel
iletisimini tasarlar ve bu ylizden aralarinda tasarimsal olarak
bag bulunmaktadir. Gorsel iletisim tasarimindaki bu bagin
ortaya c¢ikarilmasi hem video oyunu sektoriiniin tasarim
potansiyelinin anlagilmasi hem de arayiiz ve afis tasarimin
nasil birlikte ele alindiginin kavranmasi agisindan onemlidir.
Bu baglamda bi¢imin ve islevin nasil birlikte ele alindigi da
kiymetli olmaktadir. Bu bagin ortaya ¢ikarilmasi i¢in Steam
platformunda en az elli bin yorum alan bes video oyunu
amagsal 6rnekleme yontemi ile se¢ilmistir. Secilen oyunlarin
arayliz ve afis tasarimlar1 analiz edilmistir. Oyunlar, icerik
analizi teknigi ile yaklasim, tipografi, renk, imge ve diizen
unsurlar altinda incelenmistir. Arastirma kapsaminda video
oyunlariin gorsel iletisimi tasarlama potansiyeli ortaya
cikarilmistir. Arastirma sonucunda video oyunlarinin araytiz
ve afis tasarimlar1 arasinda iligkisel ve gorsel bag oldugu,
basarili ve estetik gorsel iletisim tasarimlarinin standartlagtigy
sonucuna ulasilmistir.
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Abstract

This study aims to reveal the link between the interface
and poster designs of popular and successful video
games. Interfaces are very important because they enable
the game to be played and to connect with the player.
Poster designs are the visual output of the game and
are used as a communication tool that affects the target
audience. Interface and poster designs have common
purposes as they characterize the visual design identity
of the game. They both design the visual communication
of the video game that they characterize, and therefore
there is a design connection between them. Revealing
this connection in visual communication design is
important both for understanding the design potential
of the video game industry and for understanding how
interface and poster design are handled together. In this
context, it is also significant how form and function are
dealt with together. In order to reveal this connection,
five video games with at least fifty thousand comments
on the Steam platform were selected through purposive
sampling. The interface and poster designs of the selected
games were analyzed. The games were examined under
the elements of approach, typography, color, image and
layout with the content analysis technique. Within the
scope of the research, the potential of video games to
design visual communication was revealed. As a result of
the research, it was concluded that there is a relational
and visual connection between the interface and poster
designs of video games, and that successful and aesthetic
visual communication designs have become standardized.

Keywords: Poster Design, Interface Design, Video Game,
Visual Communication Design
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Giris

Sanat ve tasarim alaninda, farkli uzmanlik alanlarin birbirine olan ihtiyaci her
gecen giin artmaktadir. Bu bakimdan bir¢ok parca tek bir biitiine hizmet etmektedir.
Biitliniin ortaya ¢iktig1 alanlardan birisi de gorsel iletisim tasarimidir. Alan icerisinde
afiglerin biiytik bir 6nemi bulunmaktadir. Bir grafik tiriin olarak afisler hedef kitleyle
kisa stirede iletisim kurabilmekte, gorsel anlatiy1 6ne ¢ikarak iletisim aracina ve tasarim
alanina doniisebilmektedir. Gorsel iletisimin onem kazandigi giiniimiiz diinyasinda
afigler de bu yapinin 6nemli iletisim araglarindan biri olmustur. Afis tasariminin
amaci ne olursa olsun, tek bir bakista anlasilabilen bir mesaj icerir (Gimiistekin,
2013, s. 36). Afisler bir taraftan hedeflenen mesajin niteligine gore kiiltiirel, sosyal,
ticari veya siyasi reklam/tanitim amaciyla hazirlanabildikleri gibi bir diger boyutuyla
da sanat eseri olarak da goriilebilmektedirler. Boyutlarina gore biiyiik veya kiigiik
boyutlu olabildikleri gibi tasarlanacak olan konuya, afisin sergilenecegi yere gore
farkhhk gosterebilirler (Artan & Ugan, 2018, s.13). Giintimiizde afisler, teknolojinin
gelismesiyle birlikte oyun ve video sektoriinii de igine alan hareketli ve etkilesimli
tasarim unsurlartyla farkli 6zellikler tagiyabilmektedirler. Afis tasarimlari ister basili
ister dijital olsun hedef kitlenin oyun ya da video ile ilgili verilere ulasabildigi, bu
verileri gorsel olarak da okuyabildigi iletisim araglarina dogru doniisiim gostermistir.

Gecmisten giinlimiize video oyun sektori ile ilgili yapilan arastirmalar
incelendiginde, 6zellikle son otuz yil igerisinde 6nemli uzmanlk alanlarimn ortaya
cikugr gortiilmektedir. Video oyunlari insan hayatinda daha ¢ok yer etmeye basladik¢a
ekonomik olarak da biiytime gostermistir (Komsi, 2021, s. 1). Teknolojideki gelismeler,
dogrudan ya da dolayl olarak video oyun sektoriinii de etkilemektedir. Video oyunlar:
ilk olarak ABD, Japonya ve Avrupa’da gelistirilmis, son 20 yil icerisinde bilgisayar
sistemlerindeki gorsel ve teknolojik gelismelerle bu gelisim hizi 6nemli olgiide
ilerlemistir. (Kara, 2018, s. 41).

Oyun sektériiniin giiglenmesine bagh olarak oyuncularin beklentileri degismekte
ve daha da iyi oyunlar piyasaya siiriilmektedir. Teknolojinin gelismesi ile video
oyunlar: daha gergekei olmakta, gergege yakin sanal tasarimlar ve gorsellik iceriklerde
kullanilmaktadir (Gomes, 2005, s. 2). Bu durum video oyunu yapimeilarinin oyunlar:
hem daha gercek¢i hem de daha basarili tasarlamasini saglamakta, yapimecilara
tasarimsal boyutta 6zgiinlik imkani vermekte, oyunlarin da ticari degerini
arttirmaktadir (Ozkegeci & Sevindik, 2017, s. 146). Video oyun sektériindeki biiyiime
hizi dogrultusunda arayiiz tasarimlari ¢esitlenmis ve detaylanmustir. Bu tiir yenilikler,
bilginin daha iyi tasarlanmasi gerekliligini de ortaya ¢ikarmaktadir. Arayiiz ve afis
tasarimlar1 arasindaki baglantiyr aragtirmak oyunlarin tasarimsal dil bittinligiina
anlayabilmek i¢in onemlidir. Tasarimsal dil bitinliginin basarih  sekilde
gerceklestirilmesi sektoriin gorsel tasarim potansiyelinin daha ¢ok ortaya ¢ikmasim
saglayacakuir.

Bagarili markalama yapabilmek i¢in video oyun yapimcilari uzun siire
calismaktadir. Bu emegin trtinlerinden olan afis tasarimlari, hedef kitlenin oyunu
merak etmesini saglamaktadir. Arayiiz tasarimlari ise kendi icerisinde ayr1 6neme
sahiptir. Diger bir¢cok alanda oldugu gibi bigemi ve islevi tasarlayan bir alandir. Oyuna
ve oyuncuya hizmet eder. Kullanici arayiizii olmadan oyunu oynamak ve anlamak
miimkiin degildir. Belirtilen degerlere ulasabilmek i¢in de tasarimsal boyutta yaklagim,

210

Medya ve Kiiltur Dergisi



Cilt 2 - Say1 2- 2022

Video Oyunlarindaki Arayiiz Tasarimmin Oyun Afisi Uzerindeki Yansimalari

tipografi, renk, imge ve diizen kullanimi oyun markalamasinda 6nemli unsurlar olarak
karsimiza cikmaktadir.

Video oyunlarinin arayiiz ve afis tasariminmin arka planinda gorsel agidan
saglam temeller bulunur. Bu temeller tasarimsal biitiinliik ile daha basarili bir
iletisimi destekler. Benzer durum afis tasariminda da goriliir. Afis tasarimlarindaki
tipografi, renk ve imge kullanimi arayiiz tasariminda da goriilmektedir. Tasarimsal
biitiinlestirilme hem makro hem de mikro olgekte goriilebilir.

Oyun sektorii giintimiizde hedef kitlesine daha rahat ulasabilmek ve anlagilmak
i¢in afis ve arayiizii kullanmaktadir. Gorsel iletisimi tasarlama potansiyelinin ortaya
cikarilmasinda afis tasarimlar1 ve kullanici arayiizleri arasindaki bagin ortaya
cikarilmasi 6nemlidir. Bu ¢alisma video oyunlarinda oyun araytizii ve afis tasarimi
arasindaki tasarimsal bagin ortaya ¢ikarilmasi amaciyla segilen o6rnek oyunlar
tizerinden betimsel bir analiz ortaya koymaktadir. Arastirmada icerik analizi yontemi
kullanilmistir. “Steam” platformunda en az elli bin oy alan on video oyunu ¢aligmanin
evrenini, bu on oyundan amagsal ornekleme teknigi ile secilen bes oyun ise calisgmanin
orneklemini olusturmaktadir. Oyunlar ge¢misten giiniimiize dogru siralanmustir.
Makalede video oyunlarindaki afis ve arayiiz tasariminin iligkisel gorsel bag ile
oyunlarin gorsel iletisiminin tasarim potansiyelleri de aragtirilmaktadir. Bu kapsamda:
“Video oyunlarinda, arayiiz ve afis tasarim unsurlar1 arasinda bir biittinliik bulunuyor
mu? Arayliz ve afis tasarimlari video oyunun i¢erigini yansitacak 6zellige sahip midir?”
gibi arastirma sorular1 yoneltilerek arayiiz ve afis tasarimi arasinda iliskisel bir bagin
bulunup bulunmadig) gorsel iletisim tasarimi ag¢isindan ele alinmigtir.

1. Video Oyunlarimin Kisa Tarihgesi

Video oyunlar1 keyifli vakit gecirmek i¢in tiretilmis ve medya tasariminda ¢ogu
sektort yonlendirebilir bir konuma erigmistir. Birgok tiirli ve temasi bulunmaktadir.
Hedef kitle oyunlari oynayabilmek i¢in bir platforma ihtiya¢ duyar. Ornegin bilgisayar,
konsol ve mobil bu platformlardan bazilaridir. “Video oyunu ve bilgisayar oyunu
ifadeleri genellikle birbirinin yerine kullanilir. Tipik olarak, oyunun izlendigi bir ekran
(televizyon, monitor, LCD ekran) vardir. Giris aygitlari oyuna ve donanima gore degisir,
ancak genellikle bir denetleyici, joystick, klavye veya tus takimi icerir” (Kirriemuir,
2002, s. 1). Bu platformlara sahip olan kisiler oyunlar dijital diikkanlar tizerinden
satin alir. Oyunlar bilgisayarlarda klavye-mouse, konsollarda oyun kumandas: ve
mobil cihazlarda ise dokunmatik ekran aracihigiyla oynamak miimkiindiir. “Farkh
platformlarda ¢ok degisik iceriklerle sunulan dijital oyunlar, insanlara bir hizmet
olarak ekonomik diirtiiler igerisinde sunulmaya baslanmistir” (Kepenek, 2020, s.
297). Maddi sebepler oyunun gelistirilme asamasint dogrudan etkiledigi i¢in onemli
olmustur. Bunlara ilaveten maddi durumlar teknolojik altyapinin saglanmasi i¢in de
cok degerlidir. Nitekim maddi olarak yeterli olmayan oyun sirketleri zaman, ortam
ve teknolojik olarak giinlimiize uyum saglamakta zorluk ¢ekebilmektedir. Yetersiz
teknoloji bicimsel olarak istenen sonuglara ulasmayi zorlastirabilir. “Bilgisayar
oyunlarinin medya araclari i¢inde kendi konumunu korumasi ve popiilaritesini tist
siirlara tagimasi i¢in mevcut tasarimlarinin stirekli gelistirilmesi gerekmektedir”
(Yigiter & Tatar, 2019, s. 3). Bu baglamda tasarimin gelistirilmesi teknolojinin
gelismesi ile daha da miimkiin olmustur. Bu yiizden video oyunlarindaki teknolojinin
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gelismesiyle, oyun igerisindeki uzmanlk alanlarinda da ilerlemeler goriilmektedir.

Video oyunu sektorii tarihsel gelisimi boyunca teknolojinin giiciine paralel sekilde
gelisim gostermis ancak gelistirildikleri ilk donemlerde sektér olarak goriilmemistir.
Belirli amaclar ve hedefler dogrultusunda gelistirilen oyunlar zaman igerisinde sektor
olmaya baglamisur. Sektor gelistikce daha da basarili oyunlar yapmak miimkiin
olmustur. 1940’ta New York sehrindeki Diinya Fuar’'nda Edward Condon Nimatron
adliyla tasarlanan makine ilk oyun platformu kabul edilmektedir. Edward Condon ve
ortaklarinin patent bagvurusundan sonra makineleri Diinya Fuari'nda sergilemistir
(Norman, t.y.).

1954’te “IBM-701” bilgisayarinda yapilan “Blackjack” programu ilk bilgisayar
oyunu kabul edilmistir. Bu program 1954’te Los Alamos, NM’deki Atom Enerjisi
Laboratuvarinda IBM 701 icin hazirlanmisur. Yine 1954’te, Michigan Universitesi’nde
kaba bir bilardo oyunu -belki de video gosterimi kullanan ilk askeri olmayan oyun-
programlandi” (Ahl, Reid-Green & Zobrist, 2003, s. 357). 1955 yilindan itibaren ilk
askeri savas oyunlar1 goriilmeye baslanmisur. 1960’ yillarda oyun tiirleri arasinda
gercek hayattaki egitimi, tecriibeyi edinmek i¢in kullamilan simiilasyon oyunlar:
ortaya ¢ikmusur. Egitsel ve keyifli olan video oyunlari sektoriin olusmasinda
etkili olmustur. Kisaca egitsel oyunlar belirli bir bilginin 6gretilmesini amaclar ve
farkli sekillerde sunulabilir. “Egitsel oyunlar; kazanim temelli oyunlarm g¢ogunu
kapsamaktadir. Bu kazanimlar; belirli bir alt disipline yonelik olabilecegi gibi bireyden
beklenen temel yeterliliklere de isaret edebilir” (Aytas & Uysal, 2017, s. 681). Bu
yeterliliklerin kazandirilmasi oyun araciligs ile daha akilda kalic1 olabilmektedir. Ocak
1961°de John Burgeson ilk bilgisayar beyzbol programim “IBM-1620” bilgisayarinda
calistirmay1 basarmustur (Kalb, 2012). 1964 yilina gelindiginde zaman paylasiml ilk
“BASIC” programlama dili gelistirilmistir (Kurtz, 1978, s. 520). “BASIC” programlama
dili sayesinde oyun iiretmek kolaylasmus ve 6nemli bir gelisim saglanmustir. ilerleyen
yillarda etkisi daha ¢ok gériilmiis ve video oyun sektdriniin olusmasina yardimei
olmustur. 1967 yilinda ilk video oyunu konsolu olan “Brown Box” Ralp Bear ve ekibi
tarafindan icat edilmis (History, 2017), ilerleyen zamanlarda video oyunlari i¢in
konsollar tretilmistir.

1978 yilinda video oyunlarmin taninmasinda ve gelistirilmesinde onemli bir
yeri olan “Space Invaders” video oyunu gelistirilmistir (Wikipedia, 2022). Oyun
piyasaya siiriilmesinin ardindan gegen bir y1l igerisinde ABD’de bityiik bir satis oran
yakalamistir. Taito tarafindan tasarlanan ve “zamamnin en popiiler video oyunlarindan
biri” (Ahl, Reid-Green & Zobrist, 2003, s. 362) olarak kabul edilen “Space Invaders”
basarili bir arayiiz tasarimina sahipti. Tipografi ve renk kullanimlari basit ve estetikti.
1979 yilinda “Intellevision” oyun konsolu gelistirilmistir (Wikipedia, 2022).

Cok satan arcade oyunu “Pac-Man” ise 1980 yilinda gelistirilmistir. “Pac-Man”
video oyunu koseleri kullanan, bi¢im ve islevi bir biittinliik i¢inde sunan bir arayiiz
tasarimina sahipti. 1983 ve 1985 yillar1 arasinda video oyunu sektoriinde biiyiik bir
durgunluk yasanmisur. Cok fazla oyunun piyasada olmasi ve kalitenin diisiikligi
gibi nedenlerle insanlarin oyunlari alma tercihleri gerileme gostermisti. Bu durum
ilerleyen zamanlarda oyunlarin sayisini azalmis ancak kalitesini artirmisur. iki yil
boyunca sektorde 6nemli bir diisiis yasanmus, bir¢ok kisi bilgisayar oyunlarindan
uzaklagmisti. Nisan 1985 yili Frost & Sullivan pazar arastirma sirketi tarafindan
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video oyun pazarinin en diisiik potansiyele sahip dénemi olarak kayitlara gegmistir.
Oyunlar gegici bir heves olarak goriilmekte ve sirketlerin yatirim alan olarak ilgisini
cekmemektedir (Ahl, Reid-Green & Zobrist, 2003, s. 360).

1995 yilinda “Playstation 1” satisa sunulmus, bu konsol ile arayiiz tasarimlar
daha da zenginlesmistir. Tasarim alaninda minimalist imge kullammi ve cesitli
yonlendirmeler sayesinde bicimsel olarak gelisim goriilmistir. Konsol ABD,
Japonya ve Avrupa’da biiylik basari yakalamis, 100 milyonu gegen saus rakamiyla
donemi i¢ginde bu sayiya ulasan ilk platform olmustur. Cikis yaptiktan bir siire sonra
“Playstation 1” pazarn liderliginin yamnda sonrasinda ¢ikacak birgok konsola ilham
kaynagi olmustur.

Video oyunlarinda igerigin daha detayll ve gercekei olmasimi saglayan oyun
konsollar1 2000’lerden sonra daha da hizh gelisme gostermis, “Playstation 2” ve “Xbox
360 lider olarak gosterilmistir. Oyunlar: dijital olarak indirme imkéam veren “Steam”
platformu 2003 yilinda kurulmustur. Bu gelismeleri, oyunlar: hareket ederek oynama
firsati veren, piyasammn en iyi oyun konsollarindan biri olarak da kabul edilen Nitendo
Wii'nin piyasaya ¢ikmasi takip etmistir. Nitendo Wii pazar i¢inde daha ¢ok hedef
kitlesine hitap etmekte, hareketleri ii¢ boyutlu algilayabilen kablosuz, tek elle uzaktan
kumanda edilebilen denetleyicilerin kullanimina imkan vermekteydi (Pearson & Bailey,
2007, s. 833). 2000’lerden sonra tasarlanan konsollarda araytiz tasarimlar1 bigim ve
islev baglaminda daha basarili, dil biitiinliigii bakimindan ana ve diger mentiler daha
ileri bir sevideydi.

“Playstation 4” 2013 y1ilinda, “Playstation 4”iin slim ve pro modelleri 2016 yilinda
satisa gikmustir (Wikipedia, 2022). Bu konsollar 4K oyun destegi gibi oyunculari
cezbeden ozelliklere sahipti. Bu gelismeleri 2020 yilinda “Playstation 5”in ¢ikist
(Wikipedia, 2022) takip etmistir. Konsollar gelistik¢e tasarim unsuru daha ¢ok deger
kazanmus, araylizlerin estetik kaygilarla tasarlanmasi standart olmustur.

2. Video Oyunlarmnin Arayiiz ve Afis Tasariminda Analiz Unsurlari

Video oyunlarinda kullanici, arayiiz tasarimi sayesinde oyun ile etkilesime
girebilir. “Kullanic1 araytizii, kullamer ile bilgisayar sistemi arasinda iletisim kuran
bir koprudir. Kullamer araytizii bilgisayar sistemlerinde 6nemli bir role sahiptir;
cinkii kullanicr arayiizii bilgisayar sisteminin ya da mobil uygulamanin 6mriini ve
kullanilabilirligini etkilemektedir” (Akyol, 2014, s. 531). Dolayisiyla arayiiz tasarimi,
oynanabilirligin en onemli unsurlarindandir ve tasarlanmasi gerekir. Tasarim
asamasi ise sadece islevsellik degil aymi zamanda bi¢imi de kapsar. Bigim ve islev
biitiinlestirilerek kullanicilara sunulur. Biitlinlesen gorseller, son kullanici ile daha
basarili iletisim kurar.

Video oyunlarinda arayiiz tasarmmu; etkilesim, reklam, oyun ve oyuncu
iletisiminde 6nemli bir yer tutar. Onemli islevlerinden birisi de oyuncuya bilgi vermek
ve yonlendirmektir. “Gelisen teknolojilere bagh olarak bugiin tiim yasantimiz haline
gelen dijital diinyada taninmay1 saglayan ve marka bilinirligini artturan tasarim son
derece onemlidir” (Ceylan, 2020, s. 44). Kullanici arayiizii (User Interface - UI),
kullanici deneyimi (User Experience — UX) seklinde ifade edilmektedir. Basarih
arayuz tasarimminda hem kullanic1 araylizii hem de kullanici deneyimi biitiin haline
gelmektedir. “Kullanier arayizii ile insan bilgisayar etkilesimi arasinda gii¢lii bir iligki
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vardir” (Akyol, 2014, s. 532). Arayiiz tasarim gorsellige, arayiiz deneyimi ise kullanic
tecriibesine odaklanmaktadir. Oyun kullanic1 arayiizii, bir oyunda basarili etkilesim
ve anlamlandirma i¢in gereklilik olarak goriilmektedir (Llanos & Jgrgensen, 2011, s.
5). Kullamc arayiizii ve kullanici deneyimi tasarimlari ¢ogunlukla iki ayri tasarimer
tarafindan gerceklestirilir. Sonug¢ olarak hem estetik hem de iyi ¢alisan bir araytiz
tasarimu hedeflenmelidir. Oyunlarin arayiiz tasarimi ¢ekici ve basarili olursa oyuncu
keyif alacakur (Kes & Kara, 2015, s. 21).

Arayliz tasarimi, kullanicilarin oyunla bag kurabilmesine imkan tammahdir.
“Oyun kullanier arayiizii, oyuncuya dogru araclarla etkilesim ve bilgi saglayan bir
sistemdir” (Llanos & Jgrgensen, 2011, s. 2). Arayiizler, etkilesimi ve gorselligi ortak
sekilde sundugu i¢in her oyuna gore arayiiz tasarimlarinin farklilasug goriilebilir.
Oyunun hikayesi, tirii ve temasi arayiiz tasariminda etkili olmaktadir. Hikaye
ozellikleri arayliz tasarimina etkide bulunabilir. Oyunlar giiniimiizde farkl ortamlar:
ve zamam kurgulayan hikaye anlatim bigimleri gelistirmekte, bu kurgu medyadaki
metinsel ve sinematik gerceklerden beslenmektedir (Menon, 2015, s. 108, 109). Bu
baglamda basarih oyun, oyunun hikayesini basarih sekilde sunabilmek amaciyla etkili
araylz tasarimiyla gelmelidir. Bunlar1 yaparken hem bicim hem de islevsellik dikkatle
tasarlanmalidir. Dikkatle tasarlanan araytizler hedef kitle tarafindan daha iyi anlagilir
ve kullamimi kolaylastirir. “insanlar anladiklarini kullanabilirler. Bilimdeki ilerlemenin
basit ve net teorilerden kaynaklanmasi gibi, bilgisayarlarin kullanilabilirligindeki
ilerleme de basit, net kullanici araytizlerine bagh hale gelmektedir” (Smith vd., 1982, s.
268). Her oyunda farkl oranda bilginin tasarlanmasi ve islenmesi gerekir ancak bunlar:
diizen igerisinde sunabilmek kullamecilarin arayiiz ile kurdugu bag giiclendirecektir.
Genel tasarim ile nasil bir kitlenin ilgisinin yakalanmasi hedefleniyorsa araytiz tasarimi
ile de boyle bir sey amagclanir. Sadece bu degil aym zamanda kullanic tecriibesinin
en iyi sekilde olusturulmasi da hedeflenir. “Tasarim belirli bir amaci olan mal ya da
hizmetin hedef kitlenin ilgisini ¢ekecek bi¢cimde olusturulmasi siirecidir” (Hasiloglu &
Ozpolat, 2019, s. 195).

Afis tasarimlari, video oyununun 6zelliklerini niteleyen gostergeler barmdirir.
Ayrica oyun afiglerinin etkileyici olmasi oyuncunun oyunu merak etmesine ve oyunu
oynamak istemesine neden olabilmektedir. “Afis yiizeyinde yer alacak dgelerin bir
digeriyle olan iliskisi sorgulanmali ve bu ogelerinin yapilandirilmasiyla olusacak
katmanlar arasinda miitkemmel bir uyumun saglanmasi hedeflenmelidir” (Lehimler,
2019, s. 206). Bu durum oyunun genel tasariminin bicimsel ve islevsel olarak biitiin
haline geldigini gostermektedir. “Bir iletisim araci olarak afis, icinde pek ¢ok imge
barindirir. Bu imgelerin ingasi ile elde edilecek etkilesim, tasarima deger katar ve
iletisim agisindan mesajin anlamini zenginlestirir” (Lehimler, 2019, s. 408). Bu yiizden
cogu afis tasariminda gorsel iletisim tasariminin temel degerlerinden olan yaklagim,
tipografi, renk, imge ve diizen, degerlendirme unsurlari olarak kullamlmaktadr.

Tasarim unsurlari, iletisim kurmanin parcalaridan biri olmakla birlikte mesajin
nasil sylendigine de etki etmektedir. Ornegin mesaji sakince veya fkeli bir bicimde
ifade etmek tipografi, renk ve imge kullanim ile tasarlanabilir. Gorsel tasarimda
tasarim elemanlar1 arasindaki iletisimi basarih sekilde anlamak gerekir (Zhu, 2019,
s. 153). Tasarim unsuru olarak yaklagim, tipografi, renk, imge ve diizen hedef kitle
ile bag olusturulmasinmi saglamakta, oyunun arayiiz tasarimmin hem bi¢imine hem
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de islevselligine katkida bulunmaktadir. Oyuna ait gorsel bir kimlik olugturmak
degerlidir. Kimligin basarisiz olmasi oyunun basarisiz olarak algilanmasina neden
olabilir. Bu nedenle oyunu iyi tanimak ve uyumlu bir tasarim yapmak gerekir. “Gorsel
iletisimin hedef kitlesinin tam olarak anlagilmasi, tasarimin yani sira etkinligini de
zenginlestirir” (1999, Childs, s. 12).

Yaklagim tasarimsal bir unsurdur. Oyunun yapusi, isleyisi, hikayesi, tiirti, temas
ve bir¢ok asamasi yaklagimla sekillenir. Yaklagimin basarisiz olmasi genel tasarimin
kalitesini disiirecektir. Bu nedenle araylizde yaklasgim onemli bir tasarim unsuru
olarak karsimiza ¢ikar.

fkinci tasarim unsuru olan tipografi hedef kitle ile iletisim kuran tasarim
aracidir. Tipografi, harf bigiminin tarihi, tasarimi ve yazi karakterlerinin metin olarak
kullanilmasini kapsamaktadir (Tootoonchi, 2011, s. 485). En iyi sekilde kullanabilmek
i¢in tasarimin video oyunuyla birlikte ele alinmasi gerekmektedir. “Grafik tasarimda
tasarimeilarin metinle, zengin metin 6zellikleriyle ilgilenmesi, metin ifadesini
gelistirmesi gerekir” (Maosheng, 2017, s. 385). Tipografi neyin nasil sdylenebilecegini
yonlendirmede kiymetli bir aragtir. “Tipografide, font tipi, boyutu, espas degerleri,
satir ve stitun araliklari, sadeligi ve okunabilirligi etkileyen faktorlerdir. Bunlarin yam
sira tipografide okunabilirlik ve okutabilirlik okuyucunun anlama kabiliyetini etkileyen
onemli iki faktordiir” (ilbars, 2019, s. 65). Uyumlu tipografi arayiiz tasarimindaki
bi¢im ve islevin biitiinlestirilmesine katkida bulunacag gibi oyunun genel kalitesinin
yukari ¢ikartilmasina da yardimer olmaktadr.

Renk de bir tasarim aracidir. Tasarimsal dil bitiinliigiinde, hiyerarsi olusturmada
ve belirli duygular hissettirmede kullanilir. “Renklerin uyarici 6zelligiyle bireyi
etkiledigi ve goriintiiyii yonlendirdigi tartisilmaz bir gercektir” (Giimiistekin, 2013,
s. 39). Renklerin birbiri ile uyumlu olmasina dikkat edilmesi gerekir. Oyunun renk
paleti, hikayesi, tiirii ve temasi tasarimsal olarak renkleri ve diger bircok asamay1 da
etkilemektedir. Renk kullanimi tasarimsal dil biitiinliigiiniin saglanmasi ve hiyerarsinin
artturilmasi igin etkili bir tasarim elemani olabilmektedir. “Sanatsal tasarim alaninda,
genel renk kombinasyonunun bir uyum ve biitiinliik duygusu elde etmek icin tasarim
calismalar genellikle cesitli renklere sahiptir. Dijital renk uygulamalarinin ¢ogu,
eserlerin temalarina ve gorsel ¢ekiciligin ihtiyacglarina gore resmin ana tonu olarak bir
renk sececektir” (Zhong, 2015, s. 2100). Tasarimci, renk kullanimiyla farkh tasarimsal
dil butiinliikleri yakalayabilir. Kontrast renkler, birbirini tamamlayan renkler, agik
tonlar, koyu tonlar gibi bir¢ok detay farkli anlamlara dontisebilir. Tasarimer renk
carkindan, yan yana gelen uyumlu renklerden ve zit renklerin kontrasthgindan
bir tasarim olusturabilir (Yalur, 2021, s. 481). Renkler tek grup ya da ¢oklu gruplar
icerisinde kullanilabilir. Burada istenilen duygularin saglanmasi ve dogru bir gorsel
iletisim tasarim temel amag¢ olmahdir. Renkler tek ya da komposizyon iginde grup
olabilir. Hiyerarsi olusturmak icin kullanilabilir (ilbars, 2019, s. 68).

Dérdiincti tasarim unsuru olan imge kisaca gorseller olarak ifade edilebilir.
Imgeler soyut ve somut yaklasimla tasarlanabilir. imge tasarimlar1 oyundaki araclar,
duygu durumu ve daha bir¢ok sey icin kullamlabilir. imgelerin aym sekilde oyunla ve
diger tasarimsal kisimlarla uyumlu olmasi gerekir. Gorsel iletisim, distincelerin ve
fikirlerin ifade edilmesinde giiglii bir ara¢ konumundadir. Gorsel olarak yansitilan
bilgilerin elestirisinin ve toplam gorselin degerlendirilmesi elektronik ortamlarda
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onemli bir beceri olmaktadir (Bedi & Varga, 2018, s. 8). imgeler ve diger tasarimlar
biitiinlestikten sonra farkli bir anlama biirtinebilirler. Anlamlarin ortaya ¢ikarilmasinda
oyunun tema, tiir ve diger bircok siniflandirma ézelliginden soz edilebilir. “Ozellikle
dijital oyunlarda bir kullanic1 arayiiziiniin elverigli olmasi da kullanicinin yardim
almak zorunda kalmadan kolaylikla oyunu oynayabilmesi kolayligimin olmasidir. Bu
da oncelikle dijital oyunda kullamlan dilin dogalligina baghdir” (Sucu, 2011, s. 38).
Dogal dil kullanimi oyuncunun oyunla etkilesimini kolaylastiracakur.

Besinci tasarim unsuru dizendir. Diizenli arayiizler hedef kitle ile daha
basarili iletisim kurmaktadir. Bi¢im ve islevin birlestirildigi tasarimlar diizeni daha
iyi yansitmaktadir. Gestalt ilkeleri gorsel tasarimda kullamilan ilkelerdir ve oyun
tasarimlarinda  goriilebilir. Tasarimin en kiigiik birimlerinin  birlestirilmesiyle
bir biitiiniin olusturulmasi amaclanir. Parcalar biitiine hizmet eder hale gelir ve
tasarim biitiinlestiginde baska bir tasarima dontsiir. “Bitmis gestaltlar her zaman
biitiinliiklerdir ve az ¢ok birbirinden farkly, biitiine ait tiyelerden olusan eksiksiz bir yap:
olan insan bilincinin genel biitiinliigiini gosterir” (Malinauskas, 2018, s. 526). Biitiin
olusturmasu ve iglevselligi arttirmasi nedeniyle tasarimcilar tarafindan kullanilabilir.
“Gestalt ilkeleri, ¢evredeki sekil ve zemini nasil algiladigimizi ve farklhilagtirdigimiz:
tanimlar. Tasarim stirecinde Gestalt gorsel algi ilkelerini uygulayabiliriz, ¢tinkii
arayliziin tasarim siiresi boyunca bircok insan biligsel siirecini géz o6ntinde
bulundurmaliyiz” (Mazumder & Das, 2014, s. 81). Gestalt ilkelerine baktigimz
zaman “benzerlik”, “stireklilik”, “camamlama”, “yakinhk”, “sekil ve zemin” ve “sekil”
ilkelerinin kullamldigini goriirtiz. Benzerlik ilkesi objelerin birbirine benzer olmasina
odaklanir. Stireklilik ilkesi goziin obje tizerinde ilerlemesini ifade eder. Tamamlama
ilkesi insan goziiniin objeyi kendiliginden tamamlamasini ifade eder. Yakinlik ilkesi
birbirine yakin konumlandirilan objelerin gruplagmasidir. Sekil ve zemin ilkesine
gore sekil arka plandan koparak ayri bir gorsellik olusturmaktadir. Sekil ilkesine
gore ise objeler arasinda baglanti kurulmakta ve bu baglanti objelerin toplamina
dontismektedir. Gestalt ilkeleri diizenin arttirnlmasinda da kullamlabilmektedir.

3. Arastirma Boliimii

Bu arastirmada bes video oyununun arayliz ve afis tasarimlari analiz edilmistir.
Video oyunlarinin arayliz ve afiglerinin ortak noktalari gorsel iletisim tasarim alan
kapsaminda belirlenmeye ¢alisilmistir. Arastirma kapsaminda ilk kurulan dijital oyun
magazasi olan “Steam” platformu yonlendirici olmustur. “Steam” dijital magazasindan
video oyunlari satin alinabilmekte, video oyunlari kisinin dijital kiitiiphanesinde
kalici olarak kaydedilebilmektedir. Bu sayede kisi istedigi zaman oyunu indirebilir
ve oynayabilir. Bes video oyunu en az elli bin “Steam” yorumu almus olacak sekilde
amagsal 6rnekleme yontemiyle secilmistir. Arastirmada basarili ve popiiler olarak
adlandirilan video oyunlarimin tasarimsal potansiyelinin arayiiz ve afis tasarim
baglaminda ortaya cikarilmasi amaglanmistir. Orneklem, tasarimsal yaklagimin genel
egiliminin ¢ikarilmasinda yardimer olmaktadir.

3.1. Arastirmann Yontemi

Arastirmada video oyunlarin araytiz ve afis tasarimlariin betimsel 6zelliklerinin
ortaya cikarilmasi icin icerik analizi yontemi kullanilmistir. igerik analizinin ana
degiskenleri yaklasim, tipografi, renk, imge ve diizen unsurlarindan olusturulmustur.
Yaklagim alt degiskeninde fantastik, realistik, fittristik; tipografi alt degiskeninde
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sans serif, serif ve ¢esitliden; renk canli, koyu ve sade; imge soyut ve somut; diizen ise
aktif ve pasif alt degiskenlerinden olugsmaktadir.

3.2. Arastirma Verilerinin Toplanmasi ve Simiflandirilmasi

Arastirmada video oyunlarindaki arayliz ve afis tasarim arasindaki iliski ele
alinmakta, tasarimsal biitiinligin oyunlara olan katkisi ortaya konulmaktadir.
Arayliz ve afis tasarim arasindaki bagin ortaya ¢ikarilmasi video oyun sektoriiniin
markalasma giicliniin anlagilmasi i¢in 6nemlidir. Bu baglamda arastirmay1 yonlendiren
temel sorular asagidaki gibi belirlenmistir.

A.S.1: Video oyunlarinda, arayiiz ve afis tasarim unsurlari arasinda bir biitiinliik
bulunuyor mu?

A.S.2: Arayliz ve afis tasarimlari video oyunun icerigini yansitacak 6zellige sahip
midir?”

Icerik analizi icin her oyun ii¢c gorsel iizerinden degerlendirilmistir. ilk iki
gorsel arayiiz tasarimini gostermektedir. Oyunun ilk gorseli ana menii, ikinci gorseli
oynanis kismina odaklanir. Ugiincii gorsel ise oyunun afis tasarimim gdstermektedir.
Ana menl, arayiizde temel ve oyuncuyu ilk karsilayan kisimdir. Oyun i¢i kisim ise
oyuncunun oyunu oynamast i¢in gereken temel degerlerle etkilesime girecegi ortami
gostermektedir. Afis tasarimi ise oyunun tanitiminda kullanilan ve oyunu niteleyen
ozelliklere sahiptir. Iki alan arasindaki arastirma gorsel iletisimi tasarlama giiciiniin
sektorde ne kadar olustugunu gorebilmek i¢in 6nemlidir.

Arastirma verilerine Steam platformundan ulagilmisur. Platformda 50 binin
lizerinde yorum almis oyunlar arastirma evreni, bu evrenden amagsal orneklem
ile secilen bes oyun ise calisma evreni olarak belirlenmistir. Asagidaki tablo Steam
platformunda 50 binin {izerinde yorum alan 10 oyunu ve 6rnekleme ¢ekilen ¢alisma
evreninin ozelliklerini géstermektedir.
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Tablo 1. Evren Orneklem

Steam Yorum : R )
Video Oyunu Sayisi (8 Kasim Tiir ve Tema Ik Piyasaya Cikis
Tarihi
2022)
Batman: Arkham Agcik Diinya, Siiper Kahraman, Aksiyon,
Knight (Segilen) 58 bin 94 Macera 23 Haziran 2015
Detroit: Become Bilim Kurgu, Rol Yapma, Aksiyon,
Human (Secilen) 54 bin 724 Macera 25 May1s 2018
Battlefield 5 (Secilen) 104 bin 103 Agik Diinya, FPS, Aksiyon, Savas 4 Eyliil 2018
Devil May Cry 5
(Secilen) 54 bin 919 Fantastik, Aksiyon, Macera 8 Mart 2019
Cyberpunk 2077 Bilim Kurgu, Acik Diinya, FPS, Rol
(Secilen) 484 bin 48 Yapma, Aksiyon, Macera 10 Aralik 2020
Red Dead Redemption 278 bin 908 Acik Dinya, Fps, Tps. Aksiyon, Macera 26 Ekim 2018
Acik Diinya, Bilim Kurgu, Rol Yapma,
Fallout 4 186 bin 110 Aksiyon, Macera 10 Kasun 2015
Acik Diinya, Bilim Kurgu, Aksiyon,
Dying Light 248 bin 359 Macera 28 Ocak 2015
Hayatta Kalma, Korku, Gerilim, FPS,
Residen Evil Village 55bin 515 TPS, Aksiyon, Macera 2 Mayis 2021
Far Cry 3 78 bin 145 Acik Diinya, FPS, Aksiyon, Macera 29 Kasum 2012

Arastirmada en bliyiik sorunlardan biri evren ve 6rneklem se¢imi olmustur.
Video oyun sektoriinde binlerce sayida oyun, birgok farkli tiir ve tema olmasi
nedeniyle secim yapilmasi zorlagmustir. Arastirma video oyunu sektériindeki popiiler
ve ¢ok yorum almis oyunlarin tasarimsal bagini ortaya ¢ikarmayr amaclamaktadir. Bu
yiizden hem rastlanusal hem de bilingli bir tercih yapilmisur. En az elli bin “Steam”
yorumuna sahip on oyun rastlanusal olarak secilmistir. Farkli tema ve tiire sahip
oyunlarin 6rnekleme gekilmesi igin bilingli bir tercih yapilmistir. Bu baglamda popiiler
ve farkl tiirdeki on oyundan besi secime dahil edilmistir.

Video oyunlar ve tasarlanan afisler icerik analizi yontemiyle 5 ana, 13 alt degisken
tizerinden analiz edilmistir. Icerik analizinde kullanilan tasarim unsurlar1 Tablo 2’de
gosterilmistir.

Tablo 2. Igerik Analizinde Kullanilan Tasarim Unsurlart

Ana degiskenler Alt degi
Fantastik
Yaklagim Realistik
Fiitiristik
Sans Serif
Tipografi Serif
Cesitli
Canli
Renk Koyu
Sade
N Soyut
Imge Somut
P Gruplasma
Deneysel

Analizlerde ana degisken olarak kullanilan yaklagim tasarim anlayisimi, renk
tasarimsal bag, imge iletisim hizini, diizenleme ise islevsellige dogrudan katki
saglamasi nedeniyle ana degisken olarak secilmistir. Ana degiskenler alt degiskenlerle
desteklenmistir. Alt degiskenler tasarimsal biitiinliigiin ve bagin ortaya ¢ikarilmasinda
kullamilmistir.
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3.3. Video Oyunlarinin Arayiiz ve Afis Tasarim Analizi

Bu kategoride 6rneklem olarak secilmis bes video oyununun arayiiz ve afis
tasarimlari belirlenen ana ve alt degiskenlere gore analiz edilmektedir.

Batman: Arkham Knight Video Oyunu

Batman: Arkham Knigt Video oyunu, 23 Haziran 2015 tarihinde Batman’in
tiglincli devam oyunu olarak piyasaya siriilmiistiir. Oyun, fantastik bir ortam
kurgulamaktadir. Batman karakteri, Gotham sehrini ve insanlar1 kurtarabilmek i¢in
suglular polise teslim etmektedir.

Resim 1. Batman: Arkham Knight ana menii ve oyun i¢i arayiiz tasarimi

Ana menil arayiiz tasarimi Oyun ici arayiiz tasarimi
Kaynak: Inferface In Game (2015a) Kaynak: Interface In Game (2015b)

Video oyunun arayiiz tasariminda genellikle fiitiiristik ve modern tasarim
hedefleyen bir yaklagim tercih edilmektedir. Tasarimda kullamlan tipografi, renk
ve imgeler giinlimiiziin otesinde ve anlasilir sekilde kullamlmistir. Bu da arayiiz
tasarimum ¢ogu kisi icin anlasilir yapmaktadir. Oyunun bir gecede yasanan olaylar
anlatmasi tasarimda kullamlacak renk unsurlarim da etkilemistir. Kullamlan renkler,
genel olarak mavi ve beyazdir. Mavi renginin insan psikolojisi tizerinde gliven duygusu
hissettirdigi bilinir ve bu his oyunda da kullanilmistir. Batman, kétiileri yakalayip
adalete teslim eder. Bu duyguyu tasarimda yansitmak i¢in renkler mavi ve koyu
tonlar ile araylizde kullamlmistir. Arayiiz tasariminda sans serif tipografi kullanim
gorilmektedir. Bu, okunabilirligi yiiksek tutmakla birlikte estetik olarak da tasarimin
basarili olmasina, bi¢imin ve islevselligin birlestirilerek oyunun genel tasarimsal
kimligine katki saglamustir. fmgenin tasarmm ise fiitiiristik 6zellik gostermesine
olanak tanimistir. Oyunda Batman rakiplerini yakalamak i¢in kimsenin kullanmadig
yiiksek teknolojiye sahip cihazlar kullanmir. Bu, oyuncuya ayricalikli oldugu hissini
verir. Hissin daha da pekistirilmesi i¢in futiristik tasarim anlayisi en anlasilir sekilde
oyunculara sunulur. Evrensel bir kitle tercihi oyunun daha ¢ok kisiye ulagsmasi ve daha
cok satmasi i¢in 6nemlidir. Diizen bakimindan oyunun araytiz tasarimina uygun olmasi
onemli bir kriterdir. Batman rakiplerinden daha istiin ve egitimlidir. Bu nedenle
diizenleme de buna uygun olarak ilerler. Ornegin ortali tasarimlar ana menii ve diger
mentilerde kullanilmaz. Sola dayali tasarim anlayisi kullamlir ve goziin takip etmesi
kolaylastirilir. Ekipmanlar i¢in yakin konumlandirma yapilmistir, bu sayede gruplama
gerceklestirilir. Koselerin kullanilmasi ve degisken bir diizenleme olmamasi pasif bir
diizenlemeye isarettir. Oyuncunun oyuna olan erisim hiz1 arttirilmistir. Bu ozellikleri
ile oyun diizen agisindan basarihidir. Sonug olarak arayiiz tasariminda oyunun hedef
kitle ile iletisimde kaldigi ve basarili bir bag yakaladigi goriilmektedir. Bu yilizden
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basarili markalama o6zelligi de gostermektedir. Oyunun tasarimsal dil biittinliigii tist
seviyededir.
Resim 2. Batman: Arkham Knight afis tasarimi

L Rﬂ\]r\ 1A NIy

Kaynak: IMDB (20153)

Afis tasariminda yaklagim basit ve etkili sekilde biitiine hizmet etmektedir. Afis
tasariminda koyu tonlarin hiyerarsi saglamasi ve Batman karakterinin yansitilmasi
icin estetik bir yaklasim hedeflenmistir. Yaklagim mikro ve makro olacak sekilde
detayl sekilde islenir. Renkler afis tasariminda, siyah ve kahverenginin kullanimi
ile tasarimsal biitiinliik olusturmaktadir. Ornegin oyunun baslangicinda “Joker”
karakterinin 6lmils olan bedeni atese verilir. Bu ates soyutlamasi arayiizde oyuncuya
zaman zaman gosterilir. Hedef kitlenin seriyi bildigi diistintildiigiinde bu gibi detaylar
anlam kazanmaktadir. Tipografi sans serif fontlardan olusmaktadir. Sans serif tercihi
Batman karakterinin modernlikle olan bagi seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum
okunurlugun ve estetigin yiiksek olmasi icin gereklidir. imge kullammlar1 hedef
kitlenin seriyi bilmesi ile anlam kazanmaktadir. Afis tasarimindaki her imge basit ama
etkili kullanilmisur. Bu, oyunun genel tasarimsal dili ile biitiinlesmektedir. imgeler
hem arayliz tasariminin islevselligine hem de bi¢imsel giictine katkida bulunur. Diizen
ortali ve sade tasarim anlayisi ile biitlinlesmektedir. Tasarimin basarili olmasinda
onemli olmaktadir. G6z her seyi biitiin olarak algilar, ek olarak takip gerekmez yani
pasif bir diizen vardir. Diizenin gorsele gore ayarlanmasi gorsel iletisim verimliligini
de arttirmaktadir. Sonug olarak afis tasariminda ve arayiiz tasariminda bag kuruldugu
gorilmektedir. Bag basarili diizenleme ve profesyonel bir gorsel kimlik olusumuna
katkida bulunmaktadr.

Detroit: Become Human Video Oyunu

Detroit: Become Human video oyunu 25 Mayis 2018 tarihinde piyasaya
sunulmustur. Oyun bilim kurgu temasindadir. Rol yapma tiirtinde ve anlati odakhdur.
Robotlarin insanlar gibi duygular hissetmesi ile ortaya ¢ikan olaylar: konu edinir. Oyun
robot olan ii¢ karakter tarafindan yonetilir ve hepsinin farkl karakteristik 6zellikleri
vardir. Oyuncularm aldig: kararlar oyunun ilerleyisini ve sonunu etkiler. Dolayisiyla
oyunun bir¢ok farkli sonu ve ilerleyisi bulunmaktadir.
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Resim 3. Defroit Become Human ana menii ve oyun i¢i arayiiz tasarimi

Ana mentii arayiiz tasarimi Ovyun i¢i arayiiz tasarimi
Kaynak: Interface In Game (2018a) Kaynak: [nterface In Game (2018b)

Arayliz tasariminda bulunan yaklagim sinematik deneyimin yasatlmasi agisindan
degerlidir. Deneyime dogduran katkida bulunur. Oyunu oynarken arayiiz tasariminin
sadece oyuncunun ihtiyaci dogrultusunda belirdigi goriilmektedir. Bu ylizden oyuncu
oyunda oldugunu unutabilir ve atmosfere kapilabilir. Oyun islevselligi ve gorsel dili
destekleyecek sekilde ilerler. Tipografi son derece sade ve etkili tasarlanmusur.
Tipografinin sade olmasi okunabilirligi artirmaktadir. Majiskiil tipografi kullanimi
siklikla goriilmektedir. Gestalt ilkelerinden “yakinlik ilkesi” goriilmektedir ve bu,
hiyerarsiye katkida bulunmustur. Renk kullanimi az ama 6z yaklasim sergiler. Cok
renkli bir arayliz degil daha ¢ok olabildigince sade bir yaklasim gerceklestirilmistir.
Renk kullanimlari hiyerarsi olusturmada 6nemli olmaktadir. imgeler son derece sade
tasarlanmistir. Oyundaki robotlar: iireten sirket logosunun soyut hali mentilerde ve
yiikleme arayiizlerinde siklikla goriilmektedir. Bu durum kiiciik bir detay olmakla
birlikte oyuncunun oyun ile olan etkilesimini kolaylagtrmaktadir. Diizen i¢in
olabildigince az ve sade tasarim anlayist hedeflenmistir. Oyuncu vakit kaybetmeden
nereye gitmesini ne yapmasi gerektigini anlamlandirmaktadir. Yazilar goziin en iyi
okuma saglayacagi alanlara yerlestirilmistir. Bu durum degisken diizen olmasina
isarettir. Aktif diizenleme vardir. Renkler oyuncuya “ben buradayim” seklinde
bagirmak yerine kibarca “ihtiyacin olursa ben buradayim” seklinde konusur. Bunu
yapmak i¢cin az renk kullanimi, sans serif fontlar, goziin gidisatini takip eden arayiiz
diizenlemeleri oyuncuyu karsilar. Oyun ilk bakista basit gortinen ancak tasarlanmasi
o kadar da basit olmayan bir arayiiz tasarimiyla gelir. Sonug olarak arayiiz tasariminda
bicimsel ve islevsel olarak bag kuruldugu goriilmektedir. Bu bagin tasarimsal dil
biitiinliiglinii saglamasi amaciyla bir¢ok yerde tipografi, renk ve imge benzer 6zellikler
gosterir. Bu durum ise oyunun minimalist ve realistik yapisina katkida bulunur.
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Resim 4. Detroit: Become Human afisi

Kaynak: Playstation (2018a)

Afis tasariminda yaklagim en kisa siirede hedef kitle ile iletisim kurmay1 hedefler.
Arka planda Detroit sehrinin tasarimi, 6n planda ise yonetilen karakterden birisi
gosterilmektedir. Bu durum arka plan ve 6n plan arasinda baglanti kurulmasim
saglamaktadir. Karakter sehir icin 6nemli bir figiirdiir. Basarili biitiinlestirme hedef
kitle icin anlagilabilir bir biitiine déniisiir. Oyuncu gorsel iletisim tasarimim anladig
zaman oyunun afisi goriindiigiinden ¢ok daha fazlasina doniistir. Yaklasimin anlatisal
ve gorsel olarak oyunla biitiinlesen bir tarafi bulunur. Tipografi olarak oyun adinin
“Detroit” kismuinin daha kalin, diger kismuinin ise daha ince kullanildig) goriilmektedir.
Dolayisiyla arayiiz tasariminda da oldugu gibi afis tasariminda da tipografi hiyerarsiye
katkida bulunmaktadir. Afis ve arayiiz tasarimi soyut bir bitiinliik olusturmaktadir.
Soyut olarak bag kuran yaklagim oyuncunun merak hissini arttirip onu kegfetmeye
itmektedir. Arayiliz tasarmmnin afis ile soyut biitinliigii bulunmaktadir. Oyunun
oziine uygun olan bu yaklasim oyuna deger katmaktadir. Renk kullanimi araytize
benzer sekilde tasarlanmistir. Beyaz ve mavi renk kullanimi araytiz tasariminda da
goriilmektedir. Bu durum tasarimsal dil biitiinliigiine ve oynanabilirlige katkida
bulundugu i¢in bicim ile iglevin biitiinlestirildigini gostermektedir. Bu Diizen igin
katmanl tasarim anlayisindan soz edilebilir. Arka plan, 6n plan ve destek saglayan
baghk oyuncuyu karsilar. Diizenleme ortali olarak ilerlemekte ancak nesneler arasi
iletisim ile basarih bir bicime doniismektedir. Katmanh olarak tasarim yiikselmistir.
Bu nedenle goz katmanlari okur. Aktif afis tasarimi diizenlemesi gergeklestirilmistir.
Sonug olarak yaklagim, renk, tipografi, imge ve diizen degerleri altinda basarili bir bag
kurdugu goriilmektedir. Bu bes temel unsurun basarih sekilde tasarlanmasi etkili afis
tasarimu i¢in 6nemli olmaktadir. Bi¢gimin ve iglevin birlestirildigi goriilmektedir.

Battlefield 5 Video Oyunu

Battlefield 5 video oyunu 4 Eyliil 2018 tarihinde piyasaya sunulmustur. Oyun 1.
Diinya Savasi’'nit konu edinir. Oyunda her boliimde farkli bir karakterin yasadigi olaylar
anlatlir. Savas birgok farkli cephede kurgulanmaktadir. Farkh ortamlar farkh oynanis
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ve deneyimleri desteklemesi acisindan 6nemlidir. Ornegin bir béliimde sessizce
ilerlemek diger boltimde ise ¢atigmaya girmek gerekebilmektedir.

Resim 5. Battlefield 5 ana menti ve oyun i¢i arayiiz tasarimi

Ana menii arayliz tasarimi Oyun i¢i arayliz tasarimi
Kaynak: Jackfrags (2018a) Kaynak: Jackfrags (2018b)

Arayliz tasariminda oyunun atmosferini daha gercekei bir sekilde sunabilecek
yaklasim  tercih edilmis, okunurluk yiiksek tutulmustur. Savas atmosferini
aktarabilmek i¢in tasarim sade ve modern sekilde gorsellestirilmis, minimalist ve
islevsel bir tasarim dili tercih edilmistir. Ornegin koyu arka planlarda beyaz rengin
kullanimi basit ama islevsel bir yaklagimdir. ince ve majiskiil tipografi kullanimm
savagin biiytikliigiine ve tehlikesine isaret eder. Majiskiil harfler hedef kitleye daha
cok bagirarak konusur. Kisa metinler ise goziin yorulmamasi i¢in bir diger arayiiz
yaklagimi olarak soylenebilir. Oyunun araytiz tasarim siislemeden uzak ve estetik
bir yaklagima sahiptir. Tipografi kullanimi son derece sade ve etkili olacak sekilde
secilmistir. Bu se¢im hem estetik hem de okunabilirligi yiiksek arayiiz olusumuna
katki saglamaktadir. Tipografi kullaniminin genellikle beyaz renklerden olusturulmas:
ise oyunun tasarimsal dili ile biitiinlesmektedir. Bu tercih az tasarimla ¢ok sey
anlatabilmek icin iyi bir yaklasimdir. Renk kullanimi son derece sade tutulmakta
ve oyunun genel tasarimiyla biitiinlesmektedir. Oyunda az sayida renk kullanmm
tasarimuin estetik degerine katkida bulunmakta ve karigikligi 6nlemektedir. Bu
nedenle arayiiz tasarimi estetik bir tasarima sahiptir. imge kullanimlar1 herkesin
anlayabilecegi sekilde realistik ve 2 boyutlu sekilde tasarlanmistir. imgelerin yakin
konumlandirilmasi tasarimda Gestalt kullammina 6rnektir. Yakin konumlandirilan
objeler gruba dontismiistiir. Gruplasan imgeler oyuncularin arayiizii daha hizh
okumasini kolaylagtirmaktadir. Diizen saglamak i¢in olabildigince az tasarim unsuru
kullanilmistir. Negatif alanlar yani tasarimin bulunmadigi bosluklar olusturularak
estetik goriiniime katkida bulunmustur. Bosluklar sayfanin sikisik goriinmesini
engellemis ve ferah bir goriintii olusturmaktadir. Oyuncu arayiizde gezinirken baska
bir yerde oldugunu hissetmez. Her sey biitiin halindedir. Diizeni saglamak i¢in mikro
ve makro olgekte birgok detay goziin takip edecegi sekilde konumlandirilmistir.
Diizenlemede siislemeden ka¢inilmistir. Koselerin kullamlmasi sabit bir arayiiz
tasarimi  olusturmaktadir. Bu, pasif diizenlemeye doniigmektedir. Sonu¢ olarak
oyundaki tipografi, renk, imge gibi tasarimsal degerler biitiin halinde sunulmakta ve
oyuncularin oyuna uyum saglamasim kolaylastirmakta, oynanabilirligi artirmaktadr.
Artan oynanabilirlik oyunun hedef kitle ile daha verimli iletisim kurmasi agisindan
onemli olmaktadir.
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Resim 6. Battlefield 5 afis tasarimi

Kaynak: IMDB (2018a)

Afis tasariminda yaklagim araylize benzer ozellikler tagir ancak burada kisith alan
ve siireden soz edilebilir. Hedef kitle afise ¢ok uzun bakmak istemeyecegi icin
gorsel iletisimin hizh bir sekilde saglanmasi gereklidir. Oyunun arayiiziinde oldugu
gibi afis tasariminda da kontrast renkler, tipografi, diizenleme ve estetik yaklagim
bulunmaktadir. Bu yiizden arayiiz tasarim ve afis tasarim biitiinlesmektedir.
Tipografi olarak oyunun ad serifsiz ve majiskiil olarak yazilmigtir. Bu durum oyunun
arayliz tasarimu ile afis tasarimi arasinda dil butiinliigiinii saglamistir. Genel olarak
Battlefield 5 son derece estetik ve sade arayiiz tasarim ile dikkat gekmektedir. Renk
kullanimi araytiz tasarimina paralel ilerler. Gestalt ilkelerinden olan siireklilik ilkesi
renklerde kullanilmug ve goziin tasarim takip etmesi saglanmustir. Afis tasariminda
mavi ve turuncunun kullandigini goriilmektedir. Bu kullanim ile kontrasthk arttrilmisg
ve arayiiz tasarim ile dil biitiinliigii saglanmistir. imge kullaniminda soyut olarak
biittinliik goriilmektedir. Soyut goriintiiniin biiyiik cogunlugu imgelerle tasarlanmistir.
Arka plandaki askerler, ugaklar belli bir goriintirliikte verilmekle birlikte oyunun odak
noktasi tam ortada bulunan kadin karakter olmustur. Diizen igin karakter, soyut arka
plan ve kontrast renkler ¢ok katmanli olarak tasarlanmistir. Her katmanin belirgin
olmasi, tasarimin anlasilirhgini desteklemektedir. Afis tasariminin arka planina
soldan saga goz hareketini destekleyen objeler yerlestirilmistir. Bu, dolayh yoldan
hareket hissini arttirmakta ve afis tasariminin akiif diizenlemesini gostermektedir.
Diizenleme basarili bicimde gerceklestirilmistir. Sonug¢ olarak afis tasariminda
biitiinlestirme gortilmektedir.

Devil May Cry 5 Video Oyunu

Devil May Cry 5 video oyunu 8 Mart 2019 tarihinde piyasaya sunulmustur. Oyun
fantastik bir ortam kurgular. Nero karakterinin seytani aga¢ Qliphoth’u kesfetmesi
ve yok etmesi konu edilmektedir. Oyun toplamda ii¢ karakterle oynanabilmektedir.
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Resim 7. Devil May Cry 5 ana menil ve oyun i¢i arayiiz tasarimi

Ana menil arayiiz tasarumi Oyun i¢i arayiiz tasarumi
Kaynak: Inferface In Game (2019a) Kaynak: Inferface In Game (2019b)

Arayliz tasariminda oyunun yapisina uygun ilerleyen yaklagim vardir. Devil May
Cry 5 video oyunu 6zgiin karakterlerle gosterisin 6ne ¢ikt1g1 bir oyundur. Bu nedenle
gorsellik de 6zgiin sekilde tasarlanmig, kontrast ve canli renk kullanimlar tercih
edilmistir. Tipografi ve imgeler 6zgilin tasarima katkida bulunur. Renk kullanimlar:
kontrast olusturacak sekildedir. Oyunun hikdye modu igerisinde toplamda i
karakter kullamlir. Bu karakterlerin kiyafetleri mavi, kirmizi ve siyahtir. En 6nemli
karakterler olan “Nero ve Dante” ikilisinin (Nero mavi renk, Dante ise kirmzi renk
kiyafeti ile 6zdeslesmistir) tercih ettigi renklerin oyuna etki etmesi tesaduf degildir.
Hedef kitlenin bag kurmasim kolaylagtirmak ve oyunun tasarimsal dil biitinligtini
arttirmak i¢in bilingli bir tercihtir. Bu tercih oyunun gorsel kimligini olusturmaktadir.
Tipografi olarak da bitiinlik saglanmistir. Oyunda yer altindan gelen klasik ifade
ile “yaratiklar” bulunmaktadir. Oyun esnasinda cesitli akrobatik hareketler ile kili¢
ve diger bircok ara¢ kullamilir. Oyundaki akrobatik hareketler fantastik sekilde
gorsellestirilmistir. Bu gorsellik tipografi kullammim kuvvetlendirmektedir. Bigim ve
islev biittinlestirilmistir. Oyunun 6zgiin yapisina uygun ve anlasilir tipografi kullanimi
vardir. Tipografi karma degerler biitiint olusturur. Bir agidan modern 6zellikler diger
acidan ise eski bir tarza gonderme 6zelligi tagir. Mikro detaylarda bazen sans serif
tipografi bazen de serifli tipografi gortintir. Makro olgekte ise 6zgiin tipografi tasarim
goriilmektedir. Imge kullanimlari sikhkla oyundaki araglar i¢in kullamlir. imgeler
oyunda goriindigii gibi gorsellestirilmistir. Oyun i¢i araytizii gorselinde verilen sol
tistteki cam kiriklari oyunla baglantihdir ve her bolimiiniin sonunda cam kiriklar gegisi
saglamaktadir. Cam kiriklart olustugunda boliimiin sonunun geldigi anlagilmaktadr.
Bu gibi detaylar oyunun atmosferine katkida bulunmakta ve oyuncularin aklinda
tasarimm ozgunlestirmektedir. Diizenleme i¢in hem orta alanlar hem de kenarlar
kullamilmus, klasik bir 6zellik gostermektedir. Diizenleme oyunun 6zgiin tasarimsal
kimligi ile daha basarili bir biitiine dontismiistiir. Oyun icerisinde sabit sekilde
koselerin kullanimi pasif arayliz diizenlemesine isaret etmektedir. Sonug olarak
arayiiz tasariminda biitiinlestirme goriilmektedir. Bigim ve islevin biittinlestirilmesi
oyunun tasarim diline katkida bulunmustur. Oyunun yapisina uygun araytiz tasarimi
oyuncuyu kargilamaktadir. Arayiiz ve afis tasarimi oyunu nitelemekte, basarih gorsel
iletisim tasarimini yansitmaktadir.
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Resim 8. Devil May Cry 5 afis tasarimi
et /W Y

Kaynak: IMDB (2019a)

Afis tasariminda 6zetleme iizerinde giden bir yaklagim vardir. Ug karakter
ve rakiplerinin bir kismu da afiste gosterilmektedir. Goz hizasindan ¢ok asagida
bir kullanim tercih edilerek karakterlerin daha gliclii gosterilmesi saglanmisur.
Renk kullamimlar1 oyunun kullamer arayiizii ile butiinlesmektedir. Devil May Cry
5 oyunundaki karakterlerin ozel giicleri vardir. Ozel giicler kullamldigi durumda
karakter kanatli bir forma doniisiir. Imgelerin kirmizi ve mavi rengi kullanmasi
“Nero ve Dante” karakterlerine yapilan bir gondermedir. Kiiciik bir detayin
oyunun biitiiniindeki onemli bir 6zellige gonderme yapmasi afisin markalama
potansiyelini gostermektedir. Tipografi oyunun genel tasarimsal diline uygun olarak
kullanilmistir. Imge kullamminda tasarimsal biitiinliik devam eder. Ortadaki kanat
formu imgelerdeki biitiinliige vurgu niteligindedir. imge kullamn hem oyunun
atmosferine hem de oyunun sunumunu yapma agisindan destek olusturmaktadir.
Diizen icin perspektif hissi derinlik ve genis ac1 ile artirilmistir. Imge ve tipografinin
biitiinlestirilmesi diizenleme i¢in degerli olmaktadir. Ortali tasarim anlayisi ile
tasarim ilk goriiste okunabilmektedir. Bu pasif diizenlemeye isarettir. Sonug olarak
afis tasarimindaki tasarimsal detaylarin arayiiz ile biitiinlestirildigi gorilmektedir.
Tasarimsal dil bitiinliigi en st seviyede gergeklestirilmistir. Bu tasarimsal dilin
estetik ve biittinlestirme agisindan 6nemli oldugunu gostermektedir.

Cyberpunk 2077 Video Oyunu

Cyberpunk 2077 video oyunu 10 Aralk 2020 tarihinde piyasaya sunulmustur.
Oyun gelecekte gecen bir ortami konu alir. Biiyiik bir soygun sonunda alinan ¢ip
hikdyenin 6nemli bir par¢asim olusturmaktadir. Cipten kurtulabilmek ve hayatta
kalabilmek i¢in bir¢ok olayin ¢oziilmesi gerekmektedir. Oyun temel olarak bu hikaye
tizerinden ilerler.
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Ana menii arayiiz tasarumi
Kaynak: Interface In Game (2020a)

Arayiiz tasarimnda yaklagim futiristik bir ortami yansitacak sekildedir. Oyun
gelecegi konu alir. Renkler canli, yazilar hatlarindan disari ¢itkmaktadir. Tipografinin
sinirlart agarak kullanilmasi fiittirizm ve modernizmle bagdastirilabilir. Bu basit bir
detaydir ancak basit olani diisiinmek daha zordur ve oyunda zor olan yapilir. Yaklagim
da bu fiittristik ortamu islevsel sekilde yansitacak sekilde ilerler. Tipografi son
derece sade ve etkili bir tasarima sahiptir. Serifsiz fontlarin kullanildigi goriilmekte
ve okunabilirlik artirilmaktadir. Majiskiil ve miniskil harfler orantli sekilde
kullanilmigtir. Tipografinin solda konumlandirilmasi Gestalt ilkelerinin varhgina
isarettir. Yakinlik ilkesine gore birbirine yakin konumlandirilan objeler gruplasmakta,
menii bir gruba déniismektedir. Tipografi yine oyunun tasarimsal dilinde kullanilan
renkler ile uyumlu olmaktadir. Oyunun arayiiziinii daha biitiin gostermekte ve genel
atmosferine katki saglamaktadir. Tipografi bulundugu baglamla uyumlu ve basarili bir
ozellik gostermektedir. Renk kullanimlari birbirini tamamlayacak sekildedir. Renklerin
birbirine kontrast olusturacak sekilde kullamm fiitiirizm havasina ve biitiinliik
hissine katkida bulunmaktadir. Oyunun gelecegi kurgulamasi ve bunu hedef kitleye
hissettirmesi i¢in tasarimsal unsurlar basarih sekilde kullamlmaktadir. Renklerin
birgok anlam katmaninda ortaya ¢ikmasi da s6z konusudur. Kullamlan renkler
oyuna deger ve gii¢ katmaktadir. imge kullanimlar fiitiiristik 6zellikler gostermekte
ve biitiinliik saglamaktadir. Imge kullanimimin renkler ile biitiinlestigi ve oyunun
genel tasarimsal diline katkida bulundugu sdylenebilir. Diizen saglamak icin bir¢ok
tasarimsal unsur kullanilmistir. Renk bu kullanimlardan biridir. Canh ortam ve gorsel
kimlige uygun olarak bir¢ok renk tercih edilmistir. Renkler sadece gorsellik i¢in degil
ayni zamanda hiyerarsi olusturmak i¢in de kullanilmistir. Sans serif fontlar diizenin
acikhgini arttirmaktadir. Mikro ve makro ag¢idan tasarim biitiinlegsmistir. Tasarimsal
unsurlar oyunun atmosferine katki saglamaktadir. Arayiiz tasariminda ¢ogunlukla
koseler sabit olarak kullanilmaktadir. Bu nedenle pasif diizenleme bulunmaktadir.
Sonug olarak arayiiz tasariminda Cyberpunk 2077 video oyunu basarih bir tasarima
sahiptir. Gerekli bilgiler basarili diizenleme ile oyuna yerlestilmistir. Hedef kitle bu
diizenlemeyle oyuna daha iyi adapte olabilmekte ve kendisi oyuna hazirlamaktadir.
Oyunun arayiiz tasariminda bi¢im ve islev birlestirilmistir.
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Resim 10. Cyberpunk 2077 afisi

)

Kaynak: IMDB(2020a)

Afis tasarmminda kullamlan yaklagim, renkler, imgeler, tipografi ve diizen hepsi
ayni oyuna aittir. Oyunun afis tasariminda arayiize benzer tasarimsal unsurlarin
kullamildigr gortilmektedir. Yaklagim da ayni sekilde bi¢gimin birlestirilmesi tizerinden
ilerlemekte, bu da tasarmmn islevselligini arttirmaktadir. Oyuncu afise baktiginda
nereye ait oldugunu anlamaktadir ve bu yoniiyle afis tasarmm iletisimsel olarak
gicludiir. Tipografik olarak oyunun adi gosterilmekte ve kullamlan canli renkler
tasarimsal olarak buna destek olmaktadir. Bu ozelligi ile tipografik afis tasariminin
arayliz tasarmmnda kullamlan renk ve yazi stilleri ile benzer ve uyumlu oldugu
gortilmektedir. Afis tasarimindaki “Cyberpunk 20777nin tasarimsal 6zellikleri arayiiz
tasarimu ile aymdir. Renk kullamimlar: kullanier arayiiz tasarimina benzer sekilde
ilerler. Kontrasthg arturacak sekilde sar1 ve mavi kullamlmistir. Renklerin hepsi
birlestiginde oyunun fiitiirizm atmosferi ve agik diinyasi biitiinlesmekte; tipografi,
renk ve imge kullammlar1 oyunun bu biitiinlestirilmesine katki saglamaktadir. Afig

tasariminda merkezde bulunan karakterin ceketinin boyun kisminda mavi renkli
isiklar kullanilmistir. Bu renk ve imge kullanimlar: arayiiz tasariminda sikhikla benzer
sekillerde sunulmaktadir. Bu durum da biitiinlik gostergesidir. Renklerin benzer
olmas: dil biitiinliigiine katki saglamaktadir. Imge tasarimlari da benzer sekildedir.
Benzer imgeler karakterin yiiziinde de kullanilmistir. Bilingli olarak gerceklestirilen
bu kiiciik detay, tasarimin anlatisal degerini arttirmaktadir. Karakterin ytiziindeki
cizgilerve kolundakibenzer hatlarla bu dil biitiinligiine ggnderme yapilmaktadir. Diizen
bakimindan oyun karakterinin ortal kullanimi gorsel iletisim tasarimi i¢in 6nemlidir.
Arka plandaki renkler oyunun diinyasi ile bagdasmaktadir. Afis tasarimindaki ortali
tasarim pasif diizenleme olmaktadir. Bu bakimdan diizenin saglanmasi arayiiz
tasarimimin degerleriyle uyumlu sekilde ilerlemistir. Sonug olarak afis tasariminda
kullanilan tasarimsal unsurlarin hepsi arayiiz unsurlarina baglh kalmaktadir. Bu da
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bi¢imin ve iglevin birlestirildigini gostermektedir. Afis tasarimi oyunu yansitmaktadir.
3.4. Aragtirma Bulgular

Bulgular kisminda arasurmada kullanilan ana ve alt degiskenlerin video
oyunlarimin arayiiz ve afis tasarimina gore kullamimlar karsilasurmali olarak
gosterilmektedir. Elde edilen bulgular Tablo 3 ve Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 3. Araytiziin tasariminin sunumu

Batman: | Detroit: .
Ana &Ael;isken Arkham | Become ?atﬂeﬁe]d lé)f”;”"éMay g&gm%ls Toplam | %
Knight Human -
g | Fantastik 1 1 2 40
= |Realistik 1 1 2 40
S5 | Fitiiristik 1 1 20
‘S | Sans Serif 1 1 1 1 4 80
§ Serif 1 1 2 40
2 | Cesitli 1 1 2 40
y Canli 1 1 1 1 4 80
& |Koyu 1 1 1 1 1 5 100
Sade 1 1 20
& | Soyut 1 1 1 1 1 5 100
E | Somut 1 1 1 1 1 5 100
§ |Akif 1 1 20
A | Pasif 1 1 1 1 4 80

Tablo 3’te ana ve alt degiskenlere gore arastirma kapsamina alinan bes oyunun
arayiiz tasarim ozelliklerinin karsilastirllmasi goriilmektedir. Tablo incelendiginde
bes video oyununda %40 oraminda fantastik ve realistik yaklagimlarin; tipografi
kullaniminda da %80 oraninda san serif karakterlerin tercih edildigi goriilmektedir.
Oyunlarda renk kullanim1 bakiminda %100 koyu ve %80 canh renkler 6ne ¢ikmustir.
imge bakiminda bes oyunda da %100 oraninda hem soyut hem de soyut gostergeler
kullamlmus, diizen olarak da %80 oraninda pasif yapi tercih edilmistir.

Arayliz tasariminin yaklagimi oyunun yapisina gore farkhlik gostermektedir.
Tipografi kullanimi gliniimiizde sikhikla kullanilan sans serif yani modern fontlardan
olugsmaktadir. Renk tercihleri ¢ogunlukla koyu ve canli renkler arasinda olmakta,
sade renkler daha az goriilmektedir. imge kullanimlarinda hem soyut hem de somut
gostergeler goriilmekte, diizenlemede ise pasif yapilar 6ne ¢ikmaktadir.

229



Hiidaver ALTINTUGLU

Tablo 4. Afis tasariminin sunumu

Batman: Detroit: .
Ana idaeng ke ]:attleﬁeld g\g\%lﬁy G Toplam %
Knight Human
E | Fantastik 1 1 2 40
% Realistils 1 1 2 40
5 | Fittiiristik 1 1 20
% | Sans Serif 1 1 1 3 60
2 [sens )
E | Cesitli 1 1 2 40
Py Canli 1 1 1 3 60
5 |Koyu 1 1 2 40
Sade 1 1 20
8 | Soyut 1 1 2 40
E Somut 1 1 1 1 1 5 100
ﬁ Aktif 1 1 2 40
A |pasit 1 1 1 3 60

Video oyunlar i¢in hazirlanan afis tasarimlarimin yapisal 6zelliklerini gosteren
Tablo 4’te de gorildugu gibi afisler, arayliz tasarimini ile benzer bicimde %40
fantastik, %40 realistik yaklagimla tasarlanmistir. Tipografi kullanimi bakimindan %60
sans serif 6zelligindeki modern fontlar, renk tercihlerine gore de %60 oramnda canh
renkler 6ne ¢ikmustir. Video oyunlarin %100’tinde somut imgeler goriiliirken, soyut
imge kullanimlari %40 oraninda gerceklesmistir. Diizen bakimindan tasarimlar ise
%60 oraninda pasif, %40 oraminda aktif 6zellik gostermektedir.

Tablo 3 ve 4 karsilasurildiginda, yaklagimlarin oyunun yapisina gore benzerlik
gosterdigi gorilmekte, arayliz ve afis tasarimi arasindaki bag ortaya ¢ikmaktadir.
Tipografi kullammi da benzer sekilde ilerlemektedir. Araylizlerde oldugu gibi
afis tasariminda da benzer oranlar ortaya ¢ikmaktadir. Hem arayiiz hem de afis
tasariminda renk kullanimlarinda canli ve koyu tonlar kullamlmistir. Benzer durum
imge kullaniminda somut gostergelerin kullanim sikliginda da goriilmektedir. Soyut
imgelerin afis tasariminda daha diisiik goriilmesinin nedeni afislerin kisa siirede
anlagilir iletisim kurma hedefinden kaynaklanmaktadir. Diizenlemelerde hem araytiz
hem de afis tasarimlarinda hizh algilamay etkilemesi bakimindan pasif yapilar 6ne
cikacak sekilde kullanim ozellikleri goriilmektedir.

Se¢ilmis video oyunlarimin arayiiz ve afis tasarimlar1 arasinda giiclii bir bag oldugu
gorilmektedir. Batman: Arkham Knight video oyununun arayiiz ve afis tasariminda
yaklagim, tipogralfi, diizen, renk ve imge bakiminda benzer 6zellikler gorilmektedir.
Detroit: Become Human video oyununda aym yaklasim, tipografi, imge ve diizenleme
vardir. Benzer renk kullanimlar1 bulunur. Battlefield 5 video oyununda ayn1 yaklagim
ve imgeler kullanilir. Tipografi, renk ve diizenleme benzer sekilde ilerlemektedir.
Devil May Cry 5 video oyununda aym yaklasim ve diizenleme bulunur. Tipografi,
renk ve imge kullanimlar1 benzer sekildedir. Cyberpunk 2077 video oyununda aym
yaklagim, imge ve diizenleme bulunur. Tipografi ve renk kullanimlar1 benzer sekilde
ilerler. igerik analizi yapilan oyunlarin arayiiz tasariminin hem oyun hem de afis
tasarimi ile bag kurdugu gorilmektedir. Arayiiz ve afisin tasarim unsurlari arasinda
biitiinlik oldugu ve tasarimsal alt unsurlar ile bunun gerceklestirildigi sonucuna
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ulagilmaktadir. Aralarinda ana ve alt degiskenler boyutunda tasarimsal olarak bag
oldugu goriilmektedir. Afigler tasarim bakimindan oyunun igerigini yansitacak
giictedir. Ug arastirma sorusu bu sekilde cevaplandirilmistir.

4. Sonu¢

Video oyunlarimn gelismesi ile arayiiz ve afis tasarimlarinda da bir¢ok degisiklik
yasanmus ve glinlimiizdeki konuma erisilmistir. Bu baglamda video oyunlarinin
son derece etkin ve basarili bir iletisim hedefledigi gorilmektedir. Hedef kitlenin
oyunlardan beklentisi artmakta, bu beklentiler de oyunlarin standartlarinin
olusumuna katki saglamaktadir. Gorsel iletisim tasarim bunlardan biridir. Gorsel
iletisim tasariminin temel unsurlarindan olan yaklasim, tipografi, renk, imge ve
diizen arastirma kapsaminda incelenen video oyunlari ve afis tasarimlarinin igerik
analizindeki temel unsurlart olusturmustur. Yaklagim tasarim anlayisim, renk
tasarimsal bagi, imge iletisim hizim ve diizenleme ise islevsellige dogrudan katki
saglamasi nedeniyle ana unsur olarak secilmistir. Ana unsurlar alt degiskenlerle
desteklenmistir. Alt degiskenler tasarimsal biitiinliigiin ve bagin ortaya ¢ikarilmasi
i¢in kullanilmistir. Yaklasim ti¢ alt unsur olan fantastik, realistik, fiittiristik tizerinden;
tipografi sans serif, serif ve cesitli izerinden; renk canli, koyu ve sade tizerinden; imge
soyut ve somut tizerinden, diizen ise aktif ve pasif tizerinden ilerler. Unsurlar araytiz
ve afis tasariminin baginin ortaya ¢ikarilmasina katki sunmaktadr.

Calisma video oyunlarimin gorsel iletisimi tasarlama potansiyelinin ortaya
cikarilmasina odaklanmig, bu baglamda arayliz ve afisin tasarimsal bag da
arastirlmistir. Dolayisiyla bu temel tasarim unsurlar arastirma i¢in kiymetlidir.
Aragtirma dogrultusunda “Steam” platformu tizerinden az elli bin yorum alan video
oyunlari 6rneklem olarak alinmis ve gegmisten giiniimiize olacak sekilde siralanmustir.
Arastirma video oyunu sektortindeki poptiler ve en ¢ok yorum almig oyunlarin
tasarimsal bagini ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir. Bu nedenle hem rastlantisal
hem de bilingli bir tercih yapilmigtir. En az elli bin “Steam” yorumuna sahip on oyun
rastlanusal olarak segilmistir. Farkli tema ve tiire sahip oyunlarin olmas i¢in bilingli
bir tercih yapilmistir. Oyunlar igerik analizi yontemiyle incelenmistir.

Aragtirmanin sonucunda, afiglerin oyunun gorsel o6zelliklerini yansitigi ve
araylz tasarimi ile bag kurdugu gorilmiistiir. Bag, ana tasarimsal unsurlar olan
yaklagim, renk, tipografi, imge ve diizen ile saglanmaktadir. Alt unsurlar tasarimin
mikro ve makro dlgekte biitiinlestirilmesine katkida bulunmaktadir. Video oyunlari,
estetik degerleri etkili sekilde gorsellestirmistir. Gorsellestirme ile oyuncuyu harekete
gecirmek hedeflenmistir. Video oyunlarinda bu tiir detayh tasarimlarin goriilmesi
sektoriin geldigi noktay1 gostermektedir. Bu seviyede markalagma yapabilmek i¢in
giiclii bir tasarim bilgisi gerekmektedir. Mikro ve makro detaylar1 birlestirmeye
calismak daha iyiye gitme cabasinin gostergesidir. Video oyunu sektorii ise daha etkili
tasarimlar icin gorsel iletisimi ve teknolojinin smirlarim kullanmaktadir. Incelenen
video oyunlarinin yaptigi markalama oyunun daha profesyonel algilanmasi i¢in
onemli olmaktadir. Tasarimsal olarak profesyonel olan video oyunlar1 hedef kitlesi
tarafindan daha ¢ok tercih edilmektedir. Bunun en 6nemli nedenlerinden biri oyunlar:
daha iyi niteleme giictidiir. Daha basarih tasarimsal 6zelliklere sahip olan oyunlarin
daha ¢ok dikkat ¢ekmesi olasi bir durumdur. Bu baglamda video oyun sektériiniin
biiyiimeye devam edecegi diistintilmektedir. Yapimeilar, bu gibi nedenlerden dolay:
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gorsel tasarima 6zen gostermelidir. Bunlara ilaveten kii¢iik detaylarin biitiine nasil
hizmet edebilecegine dair dnemli bir gorsel tasarim 6rnegi olusturulmaktadir.

Video oyunu sektoriindeki basarili ve popiiler olan video oyunlarinin tasarimsal
biitiinliik agisindan iist seviyede oldugu goriilmektedir. Igerik analizi yapilan video
oyunlarinda kullamc arayiiz ve afis tasarimimin video oyununu nitelemesi son derece
basarili sekilde gerceklestirilmistir. Bigimsel ve islevsel olarak tasarimlarin birlikte
ele alinmasi estetik ve basarili gorsel iletisim tasarimi i¢in kiymetli olmustur. Ayrica
biitiinliiglin saglanmas! icin tasarimsal unsurlar hem makro hem de mikro 6lgekte
biitiinlestirilmistir. Video oyunu sektoriiniin geldigi tasarimsal seviye ile profesyonel
markalama ve reklam giicline genel olarak erigtigi goriilmektedir. Gorsel iletisim
tasariminin bagarili olmasi bu giice erismede 6nemli bir etkendir.

Incelemesi yapilan oyunlarda tasarimsal biitiinliik {ist seviyededir. Bes tasarim
unsuru olan yaklagim, renk, tipografi, imge ve diizen unsurlar1 analiz edilmistir.
Hem araytiziin hem de afis tasarimimin bir¢ok ortak tasarimsal noktaya sahip oldugu
gorilmiistiir. Alt unsurlar arastirma kismundaki mikro 6lgekli tasarim asamalarimi
gostermistir. Karsilastirma asamasinda tasarimsal dil biitinligi oldugu gortlmustiir.
Ornegin arayiiz ve afig tasarimlarinin yaklagimi benzerdir. Oyunda fantastik yaklagim
bulunuyorsa bu durum araytiz ve afis tasariminda da benzer sekilde ilerler. Tipografi
kullanimi benzerdir. Renkler ortak tonlari icerir. imgeler benzer sekildedir. Sayfa
diizenlemesinde de ortak kisimlar vardir. Video oyununun yapisal 6zellikleri araytiz
ve afis tasariminin nasil olacagina karar vermistir.

Sonug olarak ise video oyunu basaril bi¢im ve isleve sahip olmustur. Oyuncu,
oyunun arayliziine veya afisine bakuginda ikisinin aym oyuna ait oldugunu
anlayabilmektedir. Bunlara ilaveten basarih tasarim dili sayesinde iletisimin siiresi de
kisalir. Bu durum oyuncunun zorlanmadan mesaji anlamasina ve oyunun anlatmak
istedigini aktarmasma yardimer olur. Oyun igerisindeki bir¢ok asamada basarili
tasarimlarin olmasi oyuncunun tecriibesini gelistirmekte ve ilgisini ¢ekmektedir. Bu
yiizden oyunlar ¢ok basarih bir gorsel iletisim tasarimi gerceklestirmelidir. icerik
analizi yapilan video oyunlarinda da bu durum goérilmektedir. Kiiglik detaylarin
bu asamada etkisi bliyilk olmustur. Nitekim kiigiik detaylar birlestiginde biiyiik bir
anlama dontismiistiir. Arastirma kismindaki tablolarda arayiiz ve afis tasarimlar1 ana
ve alt unsurlar altinda incelenmistir. Tablolarda gorildiagi gibi hem arayiiz hem de
afis tasarimi arasindaki tasarimsal bag ortaya ¢ikmustir. Ayrica tasarim dilinin oyunun
yapisi tarafindan etkilendigi sonucuna da ulasilmistur. Bu sonuglar dogrultusunda
oyunlarin gorsel iletisim tasarimi alanindaki basarisi ve giicii ortaya konmustur. Igerik
analizi yapilan oyunlarin tasarimsal olarak oyunun yapisina uygun ilerledigi ve hem
araylz hem de afis tasariminin kendi arasinda bag kurdugu sonucuna ulagilmigtir.
Bigim ve islevin birlikte ahnmasi hem bi¢imsel olarak hem de islevsel olarak tasarima
katkida bulunmustur. Tiim bu bilgilerden yola ¢ikarak bu arastirma makalesinde hem
hedef kitlenin oyun oynama edimi isteginin “oyunlarin araytiz ve afis tasarimlarimn”
arasindaki iligkisel gorsel bagdan kaynaklandigi hem de video oyunu sektoriinde
profesyonel seviyede basarili ve estetik gorsel iletisim tasarmmmn standartlastug
sonucuna ulagilmistir
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MAKALE BiLGi FORMU

Yazar(lar)in Katkilar:: Yazar calismaya %100 katk: sunmustur

Cikar Catismasi Bildirimi: Yazar tarafindan potansiyel ¢ikar
catismasi bildirilmemistir.

Destek/Destekleyen Kurulusglar: Bu arastirma icin herhangi bir
kamu kurulusundan, 6zel veya kar amaci glitmeyen sektorden hibe
alinmamistir.

Etik Onay ve Kaulmea Rizas:: “Video Oyunlarindaki Arayiiz
Tasarimimn Oyun Afisi Uzerindeki Yansimalar1” bashkli calisma etik
kurul onay1 gerektirmemektedir. Yazim stirecinde bilimsel, etik ve
alnu kurallarma uyuldugu, toplanan veriler tizerinde herhangi bir
tahrifat yapilmadig1 yazar tarafindan beyan edilmistir.
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