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MAKALE BILGISI

Makale hakkinda

Gelis tarihi: 25 Eyliil 2021 Teknoloji, dijital medyay1 beraberinde getirdigi gibi degisim hizin, geligimini ve bunun ya-
Kabul tarihi: 29 Aralik 2021 yilma siirecini de etkilemektedir. Insanin dijital ortamli bir toplumda ihtiya¢ duyacag: be-
cerileri gelistirmek igin teknoloji ile etkilesim kurmasi ve bu yontemleri 6grenmesi gerekir.
Anahtar kelimeler: Elektronik, bilgisayarli oyuncaklar, ¢evrimigi hikaye ve okuma kitaplari, bilgisayar, telefon,
Dijital oyun, grafik tasarim, tabletler ve oyun konsollar: igin gelistirilen uygulamalar, dijital materyallerin kullanimini da
oyun, tasarim, tipografi. etkileyerek yayginlagmasina yardimci olmustur. Son donemlerde hizla artan ¢evrimici oyun ve
uygulamalarin motive edici yonleri kisinin 6grenmesini kolaylastirmak agisindan zorluklars,
is birligini, katilimi tesvik edebilir ve problem ¢6zme stratejilerinin gelistirilmesine yardimci
olur. Oyunlarin egitici 6zellikleri iizerine inga edilmis ortam tasarimi, 6grenmeyi gelistirmek
i¢in uygun bir yol olarak kullanilabilir. Tasarimin hayatin her evresinde vazgegilmez bir olgu
oldugu distiniildigiinde grafik tasarim 6gelerinden tipografi dijital ortamda biiyiik bir nem
tagimaktadir. Tipografinin amaci okuyucunun metni en iyi sekilde anlamasina yardimei ol-
maktir. Tipografinin tasarim i¢indeki vurgusu belirli bir amaca uygun olarak dogru sekilde
tasarlanmalidir. Oyun tasariminda kullanilacak tipografide iletisim siirecini daha iyi anlaya-
bilmek i¢in harfleri diizenleyerek boslugu dagitmak ve yaziy1 kontrol etmek gibi birgok temel
bilesen gereksinim dogrultusunda eklenerek tasarlanmalidir. Bu ¢aligmada, dijital oyunlarda
tipografinin tasarima olan etkisi incelenmistir.
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Technology brings digital media with it, as well as affects the speed of change, its development
and the process of its spread. In order to develop the skills that a person will need in a society
with a digital environment, he needs to interact with technology and learn these methods.
Electronics, computerized toys, online story and reading books, applications developed for
computers, phones, tablets and game consoles have also influenced the use of digital materials
and made them widespread. The motivating aspects of online games and applications, which
have increased rapidly in recent times, can encourage challenges, cooperation, participation
and help develop problem-solving strategies in order to facilitate one’s learning. The environ-
ment built on the educational features of games can be used as a convenient way to enhance
design and learning. Considering that design is an indispensable phenomenon in every stage
of life, typography, one of the graphic design elements, is of great importance in the digital
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environment. The purpose of typography is to help the reader understand the text in the best
possible way. The emphasis of typography in design should be designed correctly, in accor-
dance with a specific purpose. In order to better understand the communication process in
typography to be used in game design, many basic components such as distributing space by
editing letters and checking the writing should be added and designed in accordance with the
requirements. In this study, the effect of typography on design in digital games is examined.

Cite this article as: Kelek¢i M. The effect of typography on design in digital games. Yildiz J Art

Desg 2021;8:2:53-61.

GIRIS

Kiiltir endiistrisi insanlara gegici keyifler vererek diin-
yanin yagam alani icinde zevkli bir bi¢cimde ger¢ek yasam
kosullarin: diigiinmeden hareket edip gercek yasam alan-
larindan uzaklagtirmaktir. Teknoloji, kiiltiir endiistrisinin
onemli bir pargasidir. Teknolojinin smirsiz olanaklari bu
anlamda medya endiistrisini dogrudan etkilemistir. Tek-
noloji ile endiistrinin isleyisi degisim gostermis bu alanda
en ¢ok etkilenen medya endiistrisi, yeni medya alanlar1 ol-
mustur. Uriinlerin tiikketim ve iiretim alanlarindan biri olan
oyun enddistrisinin olugmasini saglayarak oyun igindeki
teknolojik tiriinler ayn1 zamanda pazarda tiiketicilerin kul-
lanimina sunulmaktadir.

Oyun endiistrisi her gecen giin biiyliyen bir eglence
sektorii olma yolunda ilerlemektedir. 1970 ve 1980’lerin
Amerika ve Ingilterede baginda atari video oyunlarinin en-
diistrisinin giicii olmustur. Ilk zamanlarda oyun salonlarin-
da giderek oynanan bu video oyunlar, zamanla insanlarin
evlerindeki rahatliginda normal bir televizyonda oynanabi-
lecek sisteme doniigmiistiir. Internet kullaniminin artmasi,
kisisel bilgisayarlara sahip olma, verileri depolayabilmek
i¢in yeterli alan, oyun sektoriiniin gelisimini ve yayllmasini
da dogrudan etkilemistir. Konsollar gelistirilerek oyun sek-
toriinde biiyiiyen grafik, ses kalitesine uygun oyunlar ekle-
nerek eglence sektorii evlere taginmigtir. Farkli firmalarin
rekabet¢i yonleri oyun sektoriiniin gelismesini hiz kazandi-
rarak farkli bir pazar yaratmistir. Bu da oyun endiistrisinin
gelisimine katki saglamustir.

PC ve video oyunlar1 yeni bir platform yaratarak ¢evri-
mi¢i oynanan popiiler oyunlar haline gelmistir. Konsol ile
¢evrimici oyun oynamaya yonelik girisimlerle 6zel oyun-
lar tasarlanmaya baglanmigtir. Rakip sirketlerin gelistirdigi
oyunlar, bir 6nceki model igin uyumlu hale getirilerek, mev-
cut oynanan oyunlarin sayist arttirmigtir. Oyun oynarken
oyun i¢indeki ses, goriintii ve oyundaki hissedilmesi gereken
titresim, sallanma vb. duyusal tepkiler i¢in gesitli donanim
ve stiriicii gelistirilmistir. Oyun platformunun stirekli gelis-
mesiyle birlikte giincellemeler kullanim kolaylig: ile rahat
oyun oynama deneyimini gelistirmeye devam etmektedir.

Ovyun oynayan kisinin konforu sadece konsol, donamim
ve stirticiden olusmamaktadir. Ses, goriintii kalitesi, grafik,
tipografi, renk, ikonlar, butonlar vb. bir¢ok tasarim tiriin-

lerinin bir araya gelmesiyle bu biitiinliik saglanir. Oyunun
kalitesini belirleyen bu 6geler dijital oyunlarda bityiik 6nem
tasimaktadir. Televizyon, bilgisayar, telefon, tablet, konsol
vb. bir¢ok materyalde oynanan oyunlarin kalitesi hepsinde
ayn1 olmalidir ki, kullanict oyun oynarken bu konforu tiim
aygitlarda yasayabilmeli ve oyunun devamliligini saglaya-
bilmelidir. Bu baglamda yapilacak tasarimlar kullanicinin
deneyimini ve bir sonraki oyun secimine de yansitarak
oyun i¢indeki konforun devamliligini saglayabilecektir.

TEKNOLOJi, OYUN VE OYUN TURLERI

Ovyun, kendiliginden ortaya ¢ikarak kisinin mutlu ol-
masini ve zihin jimnastigi yaparak deneyimlerini tekrar
edip, diizenli degisim gostermesidir (Akin, 2008).

Ovyun, etkilesim ile karakterize edilen bir rekreasyon bi-
¢imidir. Oyun alanindaki reaksiyon, gelisen teknoloji farkl
bir etkilesim icine girmektedir. Teknolojinin etkisiyle bilgi-
sayar oyunlari jetonlu makineler, el bilgisayarlari, ok prog-
raml1 ev oyunlari, atari 2600, atari 5200 gibi makinelerinde
ve kisisel bilgisayarlarda gelistirilmistir.

Oyun, muhtemelen hobi olarak diizenli deneyimi olan
bir terimdir. Geleneksel olarak yalniz bir rahatlama bigi-
mi olsa da ¢evrimigi ¢ok oyunculu video oyunlar1 da oyun
oynamay1 popiiler bir grup etkinligi haline getirmistir. Bil-
gisayar oyununun en yaygin bicimi beceri ve deneyimi,
el-goz koordinasyon aymi zamanda devamlilik saglayan
oyunlar igerdiginden ¢ok oyunculu oyunlar tercih sebebi
olarak se¢ilmektedir.

Ovyunlar, her birinin popiilerlik artisinin doruk noktasi
olduguna inanilan bir¢ok “altin ¢agini gormiistiir. Ancak
yeni teknolojiler ve oyunlar ortaya ¢iktik¢a, oyun oynayan
kisi sayisi giderek artmistir. Gelisen teknolojiyle oyuncunun
oyun icindeki konforunu ve devamliligini saglayan konsol-
lar, bilgisayarlar, akilli cep telefonlari, tabletler, hareket sen-
sorleriyle kolayca oyun i¢ine adapte olmayi saglamaktadir.

Teknolojinin hizli ilerlemesi oyun ¢esitlerinin ve ma-
teryallerinin de yaygin olarak kullanilmasinda yarar sagla-
muistir. Oyuncaklar, elektronik hikaye kitaplari, televizyon,
kisisel bilgisayarlar, oyun konsollar1 vb. sadece ¢ocuklar
igin degil bu yeni oyun materyallerinin 6zellikle dijital
oyunlar i¢in egitimcilerin kullanmis oldugu bir platform
haline de déniismustiir.
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Cesitli oyun tiirlerinin belirli bir simiflandirmasi yapil-
mamuigtir. Sektorde bulunanalar, oyun gelistiriciler ve aka-
demisyenlerin tamami farkli siniflandirmalar kullanmak-
tadir. {1k bilgisayar oyunu baglangigta askeri ve akademik
amaglar i¢in tasarlanmis ekipman tizerinde gelistirmistir.

Ovyun tiirlerinden beceri ve aksiyon oyunlar1 (platform
oyunlar1 da denmektedir), reaksiyona bagli oyunlardir; ilk
nesil oyunlarinin gogu ise aksiyon oyunlarindan olusmak-
tadir. Kart oyunlari, diisiinmeyi saglayan zihin gelistirici
oyunlar olarak sayilmaktadir. Dévilg oyunlari, kurgu ve bir
geometri ile stratejik 6gelerden yararlanilir. Labirent oyun-
lar1, oyun iginde bir tanimlama ile oyuncunun hareket etti-
rebilecegi dengeli bir kombinasyon olusturulur. Spor oyun-
lari, macera oyunlari, kart oyunlari, savas oyunlari, egitici
ve ¢ocuk oyunlary, kisilerarasi oyun cesitleridir (Crawford,
2000). Oyunlar: tiirlerine gore se¢im yaparak oynayan
oyuncu, 6zgiir bir bicimde oyunun mekéan ve zamanla bag-
lantili olarak nasil devam edecegi konusunda belirsiz ku-
rallar gergevesinde, gercekligin digindaki diinyanin kabul
edilerek farkindalik duymas: gerekir.

Dijital Oyun Tarihi
Bilgisayar oyununun tarihi, kismen, bir teknoloji tarihi-
dir. Bilgisayar oyunu, biiyiik miktarda veriyi isleyebilen ve bu
verileri temsil edebilen teknolojiyi gerektirmektedir. Bilgisa-
yar, teknolojinin kiiltiir ile baglantisin1 dogrudan etkilemek-
tedir. Teknolojinin kiiltiirel gelismelere ilham verebilecegi
(veya miimkiin kilabilecegi) ve kiiltiirel gelismelerin yeni
teknolojiye ilham olabilecegi de tarih i¢inde goriilmiistiir.
[lk yazilan bilgisayar oyunu 1952 yilinda OXO ve iki kisi
ile oynanan Iki Kisilik Tenis (Tennis for Two) kabul edi-
lir. Bun iki oyun 6ncti olsa da en ¢ok oynanan ve bilgisayar
oyunu Spacewar olarak sayilmaktadir. 1962 yilinda MITde,
Stephen Russel tarafindan gelistirilmistir (Bellis, 2020).
1973 yilinda Spacewardan sonra ilk video oyunu Pong
yapilmistir. Pong, grafikler, siyah bir arka plan iizerinde be-
yaz dikdortgenlerle basit bir konseptte sahip olan eglence
odakli bir video oyun tiirii olarak pazara ¢ikmistir. Klasik ak-
siyon oyunun temel parametrelerinin gogunu Space Invaders
karsilar. Daha sonraki oyunlar, 6nceki oyunlarin 6zelliklerini
odiing alan belirli tiirlerin 6rnekleri halinde yaymlanmustir.
Bilgisayar oyununun tarihindeki pek ¢ok gelisme tekno-
lojik degil, tamamen kavramsal olarak gelismistir. 1977den
1993% kadar olan siire tamamen tek oyunculu oyunlarin
hakimiyetindedir. 1980’li yillara bakildiginda ¢ok oyunculu
oyunlar popiiler degildi, bunun sebebi ev bilgisayarlarindan
aga baglanmak pek miimkiin olmadigindan, kisisel bilgisa-
yarlarin yaygin oldugu yillarda daha baskin tek oyunculu
bilgisayar oyunlar1 6n planda olmustur. Sonrasinda metin
oyunlari, macera, hazine oyunlar: gibi oyunlar tiretilmistir.
Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasindan sonra oyun
konsollar1 1989 yilinda iiretime ge¢mistir. 1992 yilinda ¢
boyutlu oyunlar kullanicinin deneyimine sunulmustur. Bu
donemle birlikte Wolfenstein oyunu iiretilmigtir. Farkli bir
bakis agis1 ile oyuncunun hayatina giren Doom oyunu ve

1994 yilinda Sonny tarafindan iretilen Playstation oyun
konsolu satisa ¢ikmistir (Henry, 2002).

Mobil oyunlarin temeli ise Nokia cep telefonunun igin-
de bulunan Snake oyunu ile ortaya ¢ikmigtir. Sosyal med-
yanin gelisimi ile birlikte Farmville giinliik oynanan oyun
tiirleri i¢ine girerek kullanicilara farkli deneyimler sunmus
boylece yeni bir pazar olusturmustur (www.tudof.org).

DiJITAL OYUNLARDA GRAFiK TASARIM

Teknolojinin gelisimi, bilgisayar kullaniminin yaygin-
lagmast ile birlikte oyun endiistrisinde iyi grafiklerin kul-
lanilmasi, oyuna eglence degeri katarak oyunu 6nemli hale
getirmistir. Bir oyunun tasariminda en 6nemli faktorlerden
biri etkileyici grafikler kullanarak oyunun oynanabilirligini
arttirmaktir. Bu faktorlerin baginda renk, bigim, tipografi
vb. bir¢ok grafik eleman gelmektedir. Tasarlanan gorseller
oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar ekran igindeki
algiladig1 grafiklerin biitiiniidiir. Oyunun logosundan bas-
langi¢c ekranina, oyun mekanindan, karakter tasarimina,
metin yonlendirmeleriyle oyuna dair biitiinliik saglayan
tasarimlarin tamamini igermektedir. Oyun iginde yapilan
tasarimlar oyuncunun algilanabilirlik seviyesini arttirarak
oyunun ¢ehresini degistirmektedir.

Dijital oyunlar kullanici merkezlidir; zorluklari, is bir-
ligini, katilimi tegvik edebilirler ve problem ¢6zme strate-
jilerinin gelistirilmesine yardimci olurlar. Oyunlara artan
ilgiyi dogru yonde kullanabilmek hem oyun sektoriiniin iyi
bir yonde degisimine, hem de tasarim agisindan olacak olan
degisimlere 6nemli bir katki saglamaktadir.

Dijital bir oyun tasarlarken kullanilan her tasarim ele-
manin bir tamamlayici bir 6zelligi bulunmaktadir. Gorii-
len nesne, karakter vb. tasarimlar hazirlanirken biiyiikliik,
renk, agi, sekiller bir grup olarak algilanmaktadir (Ellis,
1958). Bir biitiin i¢inde hazirlanan oyunlarda yapilan tasa-
rimlarin bir grup halinde algilanmasi goéziin takibi acisin-
dan 6nemli bir igerik olusturmaktadir. Oyun i¢indeki hizli
gecisin odaklanilan nesne ya da karakterin gozii kesintiye
ugratmadan devam etmesi gerekmektedir. G6z, fon-figiir
iligkisinde yarim kalan sgekilleri tamamlama egiliminde
olup, bu teoremler, gestalt ilkesinin temel 6zelliklerini tasi-
digini gostermektedir.

Oyuncunun oyun igindeki tasarim elemanlarinin biitii-
nii algilayip ve parcalar1 tamamlamayabilmesi gerekmek-
tedir. Tasarimda biitiinliik mevut degilse tasarima olan ilgi
kaybolur ve adaptasyon ile ilgili problemler ¢ikar. Oyun
icinde butiinliik, fiziksel parcalar: bilestirerek biitiine ulas-
may1 saglar. Bu parcalar birbirlerine yakin olarak diizen-
lenmis pargalar olarak algilanmaktadir. Karakteri, figiirii,
sekli, biitinden ayiran bir bi¢im olarak ayirt edilir. Oyun
icindeki benzer bi¢im, 6l¢ii, renk, ag1, tona sahip olan ele-
manlar, birbirine yakinliklariyla olan dereceleri ile bir bii-
tiin olarak algilanir. Dijital ortamda hazirlanan figiir, isaret
ve arka plan olan fonu olarak gériiliir. Grafik tasarim i¢in-
deki iki ve ti¢ boyutlu gorseller herhangi bir yiizey tizerinde
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dogru bi¢imde algillanmalidir. Bir nesnenin ayirt edilebil-
mesi i¢in fondan ayrilmasi gerekmektedir. Tek renkten olu-
san bir fonun kontrast renkteki nesnelerin goriinmesini ve
ayurt edilebilmesini saglamaktadir.

Grafik tasarim, oyun endiistrisi i¢in 6nemli bir alandir.
Tasarimcilar, oyunun nasil gelistigi, oyun ortamini olugtur-
mak icin metin kullanimi, gérsel tabanli oyunlarda gegisler,
karakter tasarimyi, ses, miizik, renk, illiistrasyon, animasyon
ve video unsurlar1 oyun tasariminda 6nemli bilesenlerdir.
Bu bilesenler, oyuncunun kendini oyun deneyimine kaptir-
masina ve oyun iginde siirekliligin olmasini saglamaktadur.
Ovyunlarin farkl kitlelere hitap etmesiyle grafik stillerinin
oyun tiirlerine gore benzer tarzlarda tasarlanmasi gerekmek-
tedir. Oyuncunun ilgi alanindan olmamasina ragmen bir
tiire ait olan oyuna grafik tarzindan dolay: tercih saglayabilir.

Oyun Tasarimi ve Etkilesim

Dijital oyunlarin en 6nemli 6zelligi kullanict katiliminin
olmasidir. Konu dijital oyunlar oldugunda dikkat edilmesi
gereken bir diger unsur ise etkilesimdir. Bir ¢ok unsurun
bir araya gelerek algisal bir durumu ¢6ztime ulastirmasini
saglayan biitiinlerin oyun i¢indeki bilesenler birbirini etki-
lemektedir.

Hem gorsel hem de teknik yaklagimlarda, oyunlarda
tipografinin kullanimi, basili medyada kullanilanlara gore
farkli yaklagimlar sunar. Oyunun kapaginda ve igeriginde
kullanilan tipografik gesitlemelerde oyunun tarihgesine
bagli olarak donemin izlerini yansitabilir.

Ovyun tasarimcist oyuncunun dikkatini 6nemli olmasi
gereken faktorlere odaklamalidir. Temel iki kisi arasindaki
fark amaglarina gore degiskenlik gostermektedir. Amag; bir
oyun egitim veya eglence amaciyla olusturuldugunda temel
prensiplerini etkilesimli hale getirmektir. Oyun, tasarim-
cinin sunmak istedigi mesaji vurgulamak icin ayrintilar
kasithi olarak gizlemesidir. Teknik ayrintilar, oyuna odak-
landig1 i¢in bir yiikiimlilik degil, oyunun, gercekligini
kendisi olmadan tiimiinii kapsayabilmesidir. Oyuna odak-
lanabilmek i¢in oyuncunun igerigi anlamasina ve oyun
icindeki cazip faktorleri ayirt edebilmesi saglanir (Clark,
Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016). Oyun sistemi (ku-
rallar, mekanikler), anlat1 (tema, hikéye, karakterler) ve es-
tetik (gorsel-isitsel 6geler, sadakat, estetik secimlerden olu-
sur. Bu segimler, oyun i¢indeki 6grenmeyi biligsel siiregleri
destekleyerek duygularin roliinii vurgulamaktadur.

Ovyun, duygusal gercekligin 6znel ve kasith olarak ba-
sitlestirilmis bir temsilini olusturur. Bir oyun gercekligin
objektif olarak dogru bir sekilde temsil edilmesi gereklidir.
Bu da oyuncunun fantezisini desteklemek i¢cin oyuncuyu
oyuna psikolojik olarak hazirlamaktadir (Krathwohl, 2002).

Oyun &gelerinin, sonunda gergek olani destekleyecek
veya engelleyecek duygusal tepkileri (6rnegin, can sikinti-
s1, mutluluk, ilgi, endise) iiretme iizerindeki etkisini daha
dogru bir gekilde etkilesim kurmasina yardimci olacaktr.

Bilgisayar oyunu tasarimcisinin ¢aligtigi ortami iyi-
ce anlamasi gerekir. Bu bilgisayar 6zel olanaklar sunar ve

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm

Nopgrstuvwxyz
1234567890

Sekil 1. Claude Garamond tarafindan tasarlanan Garama-
ond yazi karakteri (https://medium.com/, 2021).

tasarimciya Ozel kisitlamalar uygular. Oyun tasarimcisi,
kurnazca hazirlanmis karmagik bir yol ag1 olusturmalidir.
Oyunun iginde siirpriz formiile etme yetenegi, oyuncunun
eylemlerini analiz etme becerisi gerektiginden, beklentileri
on plana gikararak olay orgiisiiniit dogrulayici ve inandirici
bir bigimde olusturmasi gerekmektedir.

Ovyunun nasil bir sey oldugu ya da degistigi degil, bu-
etkisidir. Bu nedenle, en yiiksek en eksiksiz temsil bicimi
ise etkilesimli temsildir. Interaktif etkilesim i¢inde oyun,
oynanabilirligin cazibesini arttirmada 6nemli bir faktordiir.

TiPOGRAFi

Tipografi, gorsel sanatla bilgi verme arasinda goriintii-
nin ve sozciiklerin kesismesini dinamizmin etkilesimiyle
ifade etmesidir. Tipografinin asil amaci harf ve kelimelerle
oynay1p onlara bir hareket katarken okunabilirligi kaybet-
memektir. Okunabilirlik, gorsel kelimenin tasarlanarak si-
nirlarini belirten ve ¢6ztimleyen temel yapisidir. Okunaklik
esas olarak harflerin tasarimi ve kelimelerin kompozisyonu
ile ilgilidir. Harflerin metin i¢indeki dizilimi ve diizenine
bagli olmasidir.

Serif, san serif yazi bi¢imleri, siislemeli ve yapisal ta-
sarimlar okunakligr dogrudan etkileyen etmenlerdir. Yazi
tiplerinde metnin islevselligi, diizeni, netligi harflerin ifade
edilme bi¢cimi tasarimla bir biitiindiir. Okunabilirlik esas
tutularak her satirda harfler, kelime ve metin satir i¢inde
belirtilmesi gerekmektedir. Tipografi, tasarim noktasindan
bakildiginda diizen i¢inde goriinmelidir (Casas-Las Luzzi,
2006). Boylece okunabilirlik seviyesi artarken ayni zamanda
harflerin formlar1 belirli bir hareket i¢inde tasarlanmaktadir.

Serif (Tirnakli)

Serifler; uzantilar, ¢ikintilar ya da bir karakterin ugla-
rindan uzanan son vuruglardir. Dogada dekoratif ve stilistik
olmalarina ragmen, gozii bir karakterden digerine yonlen-
direrek okunabilirligi arttirmaktadir. Keskin ve sivri hatlar-
la harfi bigimine gore farkli agilardan keserek, harfteki serif
(tirnak) yapisini belirlemektedir (Sekil 1).
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San Serif (Tirnaksiz)

San serif yazi karakterleri serifsiz yani tirnaksizdir. Har-
fin koselerinde herhangi bir ¢ikint1 ve uzanti yoktur. Harf-
lerin vuruglar: diiz ve geometrik sekillere sahiptir (Sekil 2).

Her yazi tipinin farkli bir kisilik ve farkli duygu ve ruh
hallerini aktarma yetenegi vardir. Yazi tipleri gii¢, zarafet,
heyecan, samimiyet, korkaklik, iiziintii, nese ve digerleri
ruh halleri uyandirabilirler. Tasarim i¢inde yaz: tipi se¢-
mek i¢in hedefi belirlemek 6nemli bir sonu¢ vermektedir
(Strizver, 2006). Tasarim i¢indeki ruh halini yansitan yazi
tipi metne odaklanirken konu hakkinda fikir sahibi olmasi-
n1 saglayarak okuyucunun tiim duyguyu hissetmesine yar-
dimci1 olmaktadir.

Tipografinin en 6nemli 6zelligi bilgiyi okumak ve bil-
giyi algilamaktir. Okunabilirligi en ist seviyeye ¢ikarmak
i¢in sayfanin yapisi gorsel agidan ayirt edici olmalidir. Ek-
ran i¢inde bilgiye dogrudan ulasabilmek i¢in metnin dogru
okunmasi gerekmektedir. Harfler, kelime uzunluklari, sem-
bol vb. karakterler goze arpici bir bicimde sayfada kullanil-
malidir. Yazinin kalinligy, italik olusu metnin farkl renkler
i¢inde kullaniliyor olmasi okuyucunun dikkatini dagitabilir.

Okunmakta olan metnin ya da satirin altindaki veya
tstiindeki harflerin, kelimelerin arasindaki mesafe gorsel
okumanin etkisini arttirabilir ya da azaltabilir. Goz, takip
ettigi her kelimenin sonunda bir sonraki kelimeyi takip
ederek satir atlar bu esnada olan bosluklar, kelimelerin bo-
linmesi gézde kopukluklara neden olur. Bu sebeple metni
boélmeden belli bir diizende okunabilen yazi tipi, rengi ve
metnin diizeni ile gorsel biitiinliik saglanabilmektedir.

Yazi tipi metnin genel 6zellerinin etkisi baglaminda
okumanin gorsel siireg tizerine etkisi oldugunu ayni zaman-
da metnin okunabilirligini tanimlamaktadir. Metnin anla-
silabilirligi yazi stilinin kelimenin uzunlugunun ve kisalig1-
nin biligsel bir etkisi olarak yansimaktadir. Odaklanilmasi
istenilen metnin i¢indeki harf diizenlenmelerinin okuyucu-
nun daha dnceki 6grenmelerini de kapsadig1 bilinmektedir.

Ovyun i¢in Tipografi

Tipografi; bir tasarimda kullanilacak metinlerin, oku-
nakli, gortiniir ve estetik bicimde diizenleme sanatidir.
Konu video oyunlar1 oldugunda dikkat edilmesi gereken
bir diger unsur ise etkilesimdir. Bu etkilesim animasyonlar
ile zenginlestirilerek oyunun sanatsal ve gorsel diline uygun
bicimde tasarlanmalidur.

Eski video oyunlar: vektor grafikler yerine metin karak-
terleri kullanilarak metin tabanli oyunlarla yapilmistir. Me-
tin oyunlari hi¢ video gosterimi olmayan bilgisayar sistem-
leri igin gelistirilmistir. Grafik oyunlardan daha az islem
glicii gerektiginden 1970 yilindan 1990’ kadar olan siirede
metin oyunlar1 daha yaygin olarak kullanilmistir.

[lk metin oyunu olan ‘Text Adventure, Crowther &
Woods tarafindan 1977 yilinda yapilmigstir. Metin oyunla-
r1 aksiyon oyunlarinin tersine hizli reflekslerle degil dikkat
gerektiren ve metinsel olup oyuncu ile iletisim kurularak
oynanan oyunlardir.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim
nopqrstuvwxyz

1234567890

Sekil 2. Paul Renner tarafindan tasarlanan Futura yazi ka-
rakteri (https://www.digitalartsonline.co.uk, 2021).

Optimum okunabilirlige sahip metinler olusturmak
icin gorintii ekranlarindaki yerlesim, renk ve tipografi
kullanimiyla ilgili gozlenen kural jhtiyacini kargilamak i¢in
gerekmektedir. Fon ve figiir arasindaki renk kontrastinin
dogru kullanilmasi ile yazilarin okunabilirligi de artmakta-
dir. Insan gézi, yapust itibari ile siyah fonda bulunan beyaz
yaziy1 beyaz fondaki yazidan bir miktar kii¢iik olarak algi-
lamaktadir. Bu sebeple kullanilan fon ve yazi rengi tasarim
icinde biiytik 6nem arz etmektedir. Zeminde yapilacak olan
kiigiik degisimler okunabilirligi arttiracagi gibi okumayu ta-
mamen zorlastira da bilmektedir.

Harf, rakam, noktalama isaretleri ve semboller 6ziin-
de, bicimdir ve tasarim elemanlar: i¢inde yerini almustir.
Her yaz1 karakteri kendi icinde farkli bigimsel 6zelliklere
sahiptir. Kalin ve ince gizgilerden olusmus harfler, koyu ve
acik lekelerden olugsmus harfler. Metin arasinda yazilan bu
harfler okuma yéniinii dogrudan etkilemektedir. Harflerin
aras1 uzunluk, satir aras1 bogluk degerleri bir biitiin olarak
diistintilmeli ve tasarim olugturmada gorseller ile iligkisi
g6z oniinde tutularak tasarlanmalidir. Her oyun tipi birbi-
rinden farklilik gosterir. Bu baglamda segilecek yazi tipi de
oyun icindeki amag, hedef, problem ¢6zme bi¢imine gore
secilmelidir. Tipografiyi dogru kullanabilmek i¢in harflerin
anatomik yapis: bilinerek kelimeler yan yana segilmelidir.
Bir grafik tasarim {iriinii olan tipografi, mesaji hedef kitle-
sine dogrudan yalin bir bi¢imde iletebilmelidir.

DIJITAL OYUNLAR iCiNDE KULLANILAN
TiPOGRAFi

Dijital oyun, uygulamali deneyim, dikkatli diisiinme,
sosyal etkilesim, elestirel diisiinme muhakeme ve yapilan-
dirmact yaklasimin temel 6geleridir. Bir oyun, yalnizca
bilginin gercek, kavramsal, prosediirel veya meta-bilis-
sel- transferinin olusturulmasina izin vermekle kalmaz,
ayni zamanda anlama, uygulama, analiz, sentez ve deger-
lendirme becerilerini gelistirmeyi de hedefleyebilir (Krat-
hwohl, 2002). Bu durumda dijital oyunlar i¢in kullanilan
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Sekil 3. Pong (https://www.sitepoint.com, 2021).

her 6genin oyuncun 6grenme siirecine de katki sagladig:
diigiiniilerek hazirlanmali ve tasarlanmalidir. Ogrenirken
diistinebilmeyi, okuyup anlayabilmeyi saglayan grafik 6ge-
ler secilmelidir.

Dijital oyunlarda tipografik 6geler ile oyun konseptinin
bicimi ve igerigi arasindaki baglantinin dogru konumlan-
dirilmasi 6nemli bir etkendir. Oyun grafikleriyle tipografik
Ogelerin etkili bigimde kullanilmas: gerekmektedir. Boylece
oyun i¢cindeki 6grenme seviyesi daha hizli bir bigimde artarak
oyuncunun oyun iginde zevk almasina yarar saglayacaktir.

1972 yapimi atari oyunu PONG, video oyunlarinda
tipografi kullaniminin ilk Orneklerindendir. ‘PONG, da
tipografi, skorlar1 gostermek, press start, player one veya
game over gibi bildirimleri belirtmek i¢in secilen tipografi
sade ve de iglevsel olarak kullanilmistir. Dénemin sinirl tek-
nolojik imkanlar1 bu oyunlardaki tipografi kullanimini basit
ve amaca uygun iretilmesinin sebebi olarak bilinmektedir.

Tipografik belirtegler basit ve anlagilir bigimde siyah
zemin iizerine yazilan disi yazi ile vurgulanmistir. Sayisal
ortamun piksel goriiniimii ile bagdastirilan tipografi, oyun
i¢inde dijital vurgusunu agik¢a belirtmektedir (Sekil 3).

Dijital oyun oynamanin yalnizca katilimcilarin gergek/
hatirlama siireglerini iyilestirmedigini, ayn1 zamanda prob-
lemler i¢in birden fazla ¢6ziimii taniyarak problem ¢ézme
becerilerini de gelistirdigini gostermektedir.

Grafik teknolojisi gelistik¢e tipografi oyunlarin sanat
yonetiminin bir parcasi olarak goriilmeye baglanmistir. Bu
durumun bariz 6rneklerinden birisi ID Software’in 1992
yilinda ¢ikan Wolfenstein 3D oyunudur. Oyunda bilingli
bir tipografik kullanim oldugu, logotype i¢in segilen Alman
Gotik fonttan da anlagilmaktadir (Sekil 4).

Gotik harfler birbirine yakin yazilmaktadir, bunun ne-
deni ise metin i¢inde yer kazanmaktir. 16. Yiizyilda “Tex-
tura, ‘Rotunda, ‘Batarde], ‘Cursive’ ve ‘Fraktur’ gotik tarzda
yazilan yaz: tiplerinden bir kacidir. Gotik yazi sert ve diiz
formlardan olugtugundan okumada zorlayic etkisi oldugu
goriilmektedir. Espas araliklarinin okunabilirligi azalttig
da metin icinde agikea secilmektedir.

Modern oyunlarda ise tipografi, oyunu daha estetik ve
Ozgiin kilan bir unsurun yani sira markalagmanin da 6nemli
bir etmenidir. Fallout 47{in tanitim afiglerinde ve billboard-
larinda kullanilan font ve logotype oyun meniisiindeki ile
ayn1 olmasi da tasarim agisindan biitiinliik saglamaktadir.

MISSION ZERO
ORIGINAL ENCOUNTER

(30 LEVELS)

MISSION |
ESCRAPE FROM
WOLFENSTEIN

OH

@1 CONTINUE
NEW GAME
SETTINGS
DOWNLOADS

MODS
Quit 2

Sekil 5. Fallcout 4 (https://www.dailybillboardblog.com, 2021).

Zemin i¢inde kullanilan yaz1 tipinin rengi ile ayirt edici ol-

mas! oyuncunun oyuna adapte olarak dikkat ¢cekmektedir.
Ovyun ve reklam tanitimlarinin ayni perspektifte yayin-

lanmasi oyunun i¢inde 6énemli bir biitiinliik saglamaktadir
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LELLL *

0,108,100

Sekil 6. Typing of The Dead (https://store.steampowered.
com, 2021).

(Sekil 5). Oyun igin tasarlanan maskotun ve tipografinin
yumusak cizgilerden olugmasi oyunun oyuncu ile bag kur-
dugunu gostermektedir.

Video oyunlarinin sahip oldugu interaktif yapi sayesin-
de kimi oyunlar tipografi markalasmanin ve gorsel kimli-
gin 6nemli bir unsuru olmayi asip, bizzat oyunun kendi-
si olmuslardir. “Typing Of The Dead” oyununda oyuncu;
zombileri alisildig1 gibi vurmak yerine hizli yazma becerile-
ri ile scnanmaktadir.

Bu tarz oyunlarda kullanilacak yaz: tiplerinin kisa sii-
rede anlagilir ve okunabilir olmasi gerekmektedir. Oyuncu
i¢in siire kisitl oldugundan kullanicinin oyun i¢indeki dik-
katini dagitmadan aktif olmasini ve devamliligini saglamasi
gerekmektedir (Sekil 6).

TIPOGRAFININ OYUN iCINDEKiI TASARIMA
ETKIsSI

Tipografi, harflerin tasarimla birleserek ortaya ¢ikan
form, islev, metin gibi bilegenlerini icerir. Tipografi, harfi
ve metni etkileyen gercek bir unsurdur. Fonksiyonellik ve
form agisindan okunabilirlik ayn1 zamanda tasarimda di-
yalekttik bilesenlerden olusmasini saglamaktadir. Tasarim
6geleri metni okunabilirlik seviyesine ¢ikararak oran-oran-
t1, denge, biitiinliik gibi gorsel etkilesimler olusturmaktadir.
Boylece bigim, iglevsellik okuma optimizasyonunu ileri se-
viyeye tagimaktadir.

Harfler ve kelimelerin estetik birer yargt olmasi, harfle-
rin ve metinlerin dahil oldugu islevsel kosullara bagh ola-
rak tipografinin bi¢imi de farklilik gostermektedir. Sekil ve

islev tipografide okunabilirligi arttirir. Tipografi, bilgiyi ak-
tarmak i¢in gorsel olarak tasarim ve estetikten etkilenir ve
etkilesimi saglar. {letisimi teknoloji ile birlegtirip oyun icine
uyarlayabilmek ve tipografiyi sadelestirerek sistematik bir
bicime dontistiirmektedir.

Metnin okunabilirligi ve anlagilabilirligi islevsel karak-
terlere baglidir. Eger metin giiclii ise o zaman verilmek is-
tenen mesajda giicliidiir. Bu metnin iglevselligini etkileyen
bir faktordiir. Yazi yazma ve tasarimi gorsel isaretlerin ya
da igerigin fonksiyonelligini vurgulamaktadir. Tipografiyi
anlamak i¢in daha genis bir duygu, yani bir tasarim siire-
ci olarak, tasarim ve harflerin islevini, tipografik tasarima
odaklanmay1 saglamaktadir.

Anlayamadiginiz bir dilin metnine baktiginizda, harf-
lerin estetik yapisini daha net goriip algilanabilirsiniz. Her
harfin dokusu ve bi¢cimi metin i¢inde daha anlagilabilir go-
rilmektedir. Harflerin formlar1 fonksiyonellik agisindan
metin i¢inde aktif olarak kullanilmalidir. Béylece algilana-
bilirlik artmaktadur.

Dijital oyun tasariminda gorsel etkinin yaninda gerekli
olan tipografi, oyuncunun oyun igindeki dikkatinin devam-
lihigin1 saglarken bir yandan komutlar1 daha kolay algilaya-
bilmesini saglayacaktir. Dijital oyunlar1 tasarlarken sanati,
tipografiyi ve tasarimi 6n planda tutarak olusturmak gerek-
mektedir. Clinkii bu bilegenler bir biitiinliik oyun i¢inde bii-
tiinliik saglayarak oyuna adaptasyonu da giiglendirmektedir.

Metin, tipografik degiskenlerin etkilerinin birlikte ve
etkilesim kurdugu karmagik bir uyaricidir, okuma hizinin
ve konforunun belirlenmesi i¢in yapilmas: gereken degis-
kenler vardir. Metin i¢i karmagikliga ragmen, metnin sek-
lini 6l¢en basit algoritmalarin hem okuma hizini hem de
yazi tipi se¢iminin dogru yapilmasi gerekmektedir. Oyu-
nun tarihi, icerigi, girisi ve bitisi i¢indeki tasarimi ile bir
biitiin olusturmalidir. Metinin siireli olarak gérmeyi engel-
lemeden oyunda okunabilirlik diizeyini arttirmasi ve harf
vuruslarindan metinin tamamu ile uyumlu bir yazi stili kul-
lanilmasi oyunda biitiinliik saglayacaktir.

Bir oyunun tipografik unsurlari, kullanic ile oyun ara-
sindaki baglantiy1 saglamaya ve kullaniciy1r oyuna y6nlen-
dirmeye yardimc olur. Kullanilan yazi karakterlerinin se-
¢imi konu, kavram ve izleyici agisindan tipografinin dogru
kullanim ilkelerini 6n planda tutmaktadir.

Oyuncu tarafindan karsilikli kullanici ara yiiz tasarimy,
yazi tipinin gorsel bir sistem olarak nasil dinamik bir kont-
rast sistemi olarak (rengi, bi¢imi, ritmi ve stili) arka planina
gore etkilesimi sagladig bir biitlinliik iginde yansitilmalidir.

SONUC

Tipografiyi oyun diinyasinda oyunlardan ayri tutmak
miimkiin degildir. Tipografik 6geler bir oyunun 6nemli un-
surlari i¢inde yer alir. Bir oyunun tipografik 6geleri, temel
tasarim Ogeleri gibidir kullanici ile oyun arasinda baglanti
kurulur ve kullanicinin oyun sirasinda yonlendirilmesine
yardimci olur.
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Ovyun tasariminda tipografik uygulamalar okunabilir-
lik, estetik, oran-oranti, gorsel uyumluluk ve bilgi vermek
i¢in teknik ve sanatsal becerinin birlikte yiiriitiilmesini sag-
lamaktadir.

Ovyun tasariminin altinda yatan hikaye ve konsept tasa-
rimindan olusan karakter, nesne ve ortam tasariminin yani
sira, oyunlardaki yazi tipi se¢imi de dikkate alinmas: gere-
ken noktalardan biridir. Tipografik 6geler, oyun tasarimi-
nin 6nemli tasarim unsurlarinin yani sira karakter, ortam
ve seviye tasarimudir.

Bir oyunun tipografik 6geleri, kullanici ile oyun ara-
sindaki baglantiy1 saglamak ve kullaniciyr oyuna y6nlen-
dirmek i¢in 6nemli bir unsurdur. Bu agidan, oyunun acilis
sahnesinden logosunda, menii igeriginde ve yénlendirme-
de kullanilan yazi tipi se¢imi 6nem kazanmaktadir. Yazi ka-
rakteri secilirken, tiim dillerdeki karakterleri ve aksan harf-
lerini barindirmas: global piyasada satis1 agisindan oldukga
onem arz etmektedir. Bu baglamda oyuna uygun segilecek
yaz1 tipi, oyunun igerigine ve konseptine uygun olmalidir.

Cizgi agirligy, taban yiiksekligi ve oranlari, eksen egik-
ligi, kare, yuvarlak, dar, genis, uzatilmis formlar dikey ve
yatayda yiikseklik bi¢imleri vb. harf degerlerine dikkat edi-
lerek secilmesi, oyun tasarimindaki tipografinin dogru kul-
lanimini saglayacaktir.

Ovyun i¢in yazi tipi secerken yazi aileleriyle bir grup olus-
turulmasi oyunun biitiinselligi acisinda énemli olacaktir.
Temelde ayni tasarima sahip fakat bicimsel unsurlarda fark-
lilik gosteren fontlarin da kullanilmasi kontrastlik olustura-
cagindan tasarimda gorsel olarak bir biitiinliik saglayacaktir.

Ovyun iginde segilen tipografi oyuncunun dikkatini uya-
r1 metinleri, harfler, renklerle canli tutmalidir. Oyuncunun
kompozisyon icinde goriintii ve metaforlar olusturarak
oyun i¢inde aktif kalmasini saglamalidir.

Ovyun tasariminda kullanilan tipografi, oyunun dogasi-
ni1 ifade eder. Hedefe odaklanarak oyun i¢indeki tipografi
yazi bigimleri yas, dikkat stiresi, demografik kitleye uygun
tanimlanarak baslanmalidir. Cocuklara yonelik bir oyunda,
onlarin kolayca okuyabilecegi ve dikkatlerini ¢ekebilecek
yazt tipleri kullanilmalidir. Genglere uygun olan daha hare-
ketli, etkileyici yaz: tipleri segerken, orta yaslarda bulunan-
larin okunaklik seviyesi yiiksek yazi tipleri belirlenmelidir.
Tasarim hedefi belirlendikten sonra yazi tipi segenekleri
onemli dl¢tide daralmis olup oyun icin dogru yaz: tipi be-
lirlenebilecektir.

Okunaklik ve okunabilirlik yazi tipinin tasarima gore
ayarlanma bi¢imini okuma kolaylig1 ve netligini ifade et-
mektedir. Bir yazi tipinin okunabilirligi 6zellikleriyle ilgi-
lidir. Harfin boyutu, yiiksekligi, et kalinli1, karakter sekil-
leri, kontur kontrastligy, serifli ya da serifsiz, harfin agirhig
gibi etkenlerdir. Okunaklilik ise hedef kitlenin dikkatini
slire boyunca ekran ayirmadan metin icindeki ruh halini
verilmek istenen hissi iletir. Okunabilirlik, yazi tipini nasil
kullanildig1 ile de ilgilidir. Yazinin okunabilirligi arasinda
boyut, satir araligy, satir uzunlugu, hizalama, harf araligs ve

kelime araligina etki eden faktérlerdir. Boylece okunakli bir
yaz1 tipi ayarlanabilir. Okunmasi zor bir yazi tipini bile bu
ayurt edici 6zelliklerle okunakl: hale getirilebilir.

Ovyun tasarimi, oyunda kullanilan tipografik 6gelerin
oyunun logosundan dogru sekilde kullanilmas: giris sah-
nesinden son sahneye kadar olan, oyunda 6zgiin bir dilin
yaratilmasina yardimar olur. Bir oyunda kullanilacak yazi
tipi se¢imi, oyunun tiirii dikkate alinarak yapy, ierik, hedef
ve dili dikkate alinarak tasarlanmalidir. Se¢im asamasinda
estetik, uygunluk, okunabilirlik ve okunaklik dikkate alin-
malidir. Tipografik ayarlamalar da ayni zamanda oyun igi
iletisimdeki bagariy: belirlediginden dikkat dagitan unsur-
lardan uzak durulmalidir.

Video oyunlarindaki metinler yerlerine ve kullanim
amaglarina gore ayarlanmalidir. Onemli olan metinlerin
estetik ve uygunluk ¢ercevesinde okunabilirligini ve oku-
nakligini saglamaktir. Bunlara ek olarak tipografik unsur-
lar, kullanicinin dikkatini dagitmadan oyun i¢inde konsept
ile uygun olarak tasarlanmali, oyun grafiklerinde kullani-
lacak renk, bi¢im, stil olarak tasarlanmas: da oyun i¢inde
bitiinliik saglayacaktir.
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