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Tipografi, bilgi ya da mesaj iletiminin yani sira yaratici diizenlemeleri de miimkiin kilan ¢ok
boyutlu bir yapiya sahiptir. Bu baglamda gorsel iletisim tasarimimin oldugu kadar egitiminin
de onemli bir pargasidir. Tipografi egitimi, igerisinde teorik ve uygulama barindiran
etkilesimli bir derstir. Ogrenciler derste alana iliskin terimlerin yam sira tipografi-tasarim
pratigini de birlikte gelistirmektedir. Derste 6grenme motivasyonunun artmast, tipografiye ait
0zel kavram ve kurallarin 6grencilerin zihninde yer etmesi, konunun pekismesi i¢in bugiin
mobil ve web iizerinde tipografi (egitim) uygulamalar1 mevcuttur. Uygulamalarin biiyiik bir
kismi yabanci kaynakli olup, g¢ogunlugu belirli konu basliklarinda gelistirilmistir.
Oyunlasgtirma kavrammin da etkin olarak kullanildigi uygulama tasarimlarinda bilginin
dogrudan degil de oyunlastirilarak verilmesinin hedeflendigi agiktir. Teknolojinin hizla her
alana etki ettigi giiniimiiz diinyasina gozlerine acan dijital yerliler ya da bir diger adiyla Z
kusagy, dijital gdgmenlerden farkli olarak egitim alaninda farkli gereksinimlere sahiptir. Bu
calisma kapsaminda oyunlastirma temelli web ve mobil uygulamalarin tipografi egitimindeki
yeri dijital yerliler 6zelinde ele alinarak aragtirilmistir. Makalede 6rneklem olarak segilen
tipografi (web/mobil) uygulamalar igerik, arayliz tasarimi ve oyunlastirma bagliklarinda
incelenmis, tipografi egitim siirecine 6n gorilebilecek katkilarinin ortaya konmasi
amaglanmistir. Calismada tipografi (web/mobil) uygulamalarinin 6grenme siirecinde aktif rol
alacak potansiyele sahip oldugu, etkilesimli egitim materyali olarak tanimlanabilecegi
sonucuna ulagilmistir.
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ABSTRACT

Typography has a multidimensional structure that enables creative arrangements as well as
information or message transmission. In this context, it is an important part of visual
communication design as well as education. Typography education is an interactive course
that includes theory and practice. Students develop typography-design practice together as
well as the terms related to the field. Today, there are typography (education) applications on
mobile and web in order to increase learning motivation in the course, to place the special
concepts and rules of typography in the minds of the students and to reinforce the subject.
Most of the applications are of foreign origin and most of them have been developed on
specific topics. It is clear that in the application designs where the concept of gamification is
used effectively, it is aimed to give information not directly but by gamification. Digital
natives, also known as Generation Z, who have opened their eyes to today's world where
technology rapidly affects every field, have different needs in the field of education unlike
digital immigrants. Within the scope of this study, the place of gamification-based web and
mobile applications in typography education was investigated with a special focus on digital
natives. The typography (web/mobile) applications selected as a sample in the article were
examined under the titles of content, interface design and gamification, and it was aimed to
reveal their foreseeable contributions to the typography education process. The study
concluded that typography (web/mobile) applications have the potential to take an active role
in the learning process and can be defined as interactive educational materials.
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1. Giris
Yazi, ilk icadindan giiniimiize kadar olan siirecinde bir¢ok degisim ve doniisiime maruz kalarak ¢ok boyutlu
bir iletisim araci haline gelmistir. Gorsel iletisim tasariminin altinda yer alan ve bir tasarim 6gesi olarak
kargimiza ¢ikan tipografi forma uygun olarak yazmak anlamina gelmektedir. Yazi karakterleri, yazi anatomisi,
boyutu, uzunlugu, vb. gibi unsurlar1 iceren tipografi hem harflerle ilgili bigimsel unsurlarin hem de sanatsal
diizenlemelerin miimkiin kilindig1 bir biitiindiir. Tipografi, ilk bakista bir¢cok teknik diizenlemenin yer aldig
salt kurallar biitiinii bir yap1 gibi goriinse de igerisinde sanat ve tasarima dair bir¢ok etkiyi barindirmaktadir.
Bu baglamda iletisim, sanat ve tasarimin oldugu kadar bu alanlardaki egitimin de bir pargast olarak oldukca
o6nemli bir konuma sahiptir. Diinya’da tipografi egitimi farkli dil ve isimlerde yer alsa da ders iceriginin
cogunlukla benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Tipografi, en temelde teorik ve pratik bir egitim siirecini i¢ceren
etkilesimli bir derstir. Cagimizin getirdigi dijital degisim ve doniisiimlerle birlikte geleneksel sinirlarin digina
ctkma diirtlisii bircok alanda kendini hissettirmeye baglamistir. Giintimiizde tipografi dersi igin gelistirilmis
bir¢ok mobil ve web uygulama mevcuttur. Derse iliskin belirli konulari ayr1 ayri ele alan bu web ve mobil
uygulamalar, oyunlastirma kavramu ile birlikte kullanicilara etkilesimli bir egitim siireci vaat etmektedir.
Ozellikle dijital diinyaya gozlerini acan dijital ¢agin yerlileri, dijital yerliler, Z kusag: gibi ifade bicimleriyle
literatiirde karsimiza ¢ikan 6grenci kitlesi, dijital gégebeler olarak adlandirilan (dijital caga sonradan adapte
olan) kitleden oldukga farklidir. Ekranlar araciligiyla siklikla iletisim kuran bu 6grenci kitlesinin dijital gdgebe
olarak nitelendirilen kitleye gore daha farkli motivasyon ve gereksinimlere sahip oldugu agiktir. Bu nedenle
Ogrencilerin tipografi egitimleri daha fazla interaktif bir siirece tabii tutulmasi gerekmektedir. Bu makale
kapsaminda dort tipografi uygulamasi: 6rneklem olarak segilerek belirli bagliklar altinda incelenmistir. Makale
icindeki uygulamalarin (kerntype, typewar, fathom: ragtime, I shot the serif) secilme kriteri tipografi
egitiminde farkli konu basliklarina deginmeleridir. Orneklem olarak belirlenen bu uygulamalar arastirmada
dokiiman analizi yapilarak belirli kriterler c¢ercevesinde (icerik/bilgi, ara yiiz tasarimi ve oyunlastirma)
incelenmistir.
Caligmada mobil ve web tabanli uygulamalarin kullanict ve uygulama arasindaki iletisimin sorunsuz
saglanabilmesi {izerinde durulmus, uygulamalarin yeni nesil tipografi egitim siirecine 6n goriilebilecek
katkilari aragtirilmustir.

2. Tipografi ve Egitim

Insanhigin erken dénemlerinden beri algi ve gérsel arasindaki iliski birgok farkli sekilde kendini gdstermistir.
Avlanan insanoglu hareketi algilar, alet yaparken sekli tanir, toplayicilik yaparken rengi ayirt eder ve tim
bunlari resmedebilirdi. “Bize ulasan en eski magara resimlerini yapmis olan atalarimiz, gordiiklerini
algilayabiliyor ve resmedebiliyordu (Ugar, 2018)”. Insan yasadig1 siirece hem cevresinde var olan gorsel
yapilanmalara bir anlam yiiklemis hem de kendi yaratmis oldugu imgelerle gorsel iletisim kurmaya ¢aligmistir.
Gorsel iletisim kavrami, igerisinde birgok disiplini barindiran ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. En genel
hatlartyla da bilgi ya da mesajin gorsel bir dille hedef kitleye aktarilmasidir. Gorsel iletisim tasarimi
mesajin/bilginin hedef kitleye iletim siirecinde karsilagilan sorunlara analitik ¢oziimler sunmaktir. Gorsel
iletisimin 6nemli bir pargasi olan tipografi, insanlarin isaret, sembol ve resimlerle baslayan iletigsim sertivenini
modern yaziyla birlikte farkli bir boyuta taginmus, sadece bir mesa;j iletim araci olmaktan Gteye gegirmistir.
“Tipografinin sadece mesaj1 degil duygular1 da iginde barmdirabilmesi birbirinden farkli yazi karakterlerinin
ortaya cikis sebeplerinden birisidir. Yazi bu bakimdan sadece islevsel bir ara¢ olmak diginda, kendi basina
yeniden bir sanat nesnesine doniismiis ve bircok sanat¢i yazinin sayisal ortamla iligkisine hem elestirel hem de
disiplinler arasi yaklagimlar {izerinden tipo grafik eserler iretmistir (Atiker, 2020)”. Tipografi; yazi
karakterleri, yazi aileleri, yazilarin siniflandirilmasi, harf yapisal 6zellikleri, punto, espas, satir araliklar1 vb.
gibi bircok teknik bilgiyi igerisinde barindiran bir sisteme sahiptir. Tiim bu sistemin pargalari bir tasarimin
algilanmasinda oldukga 6nemlidir. “Tipografi yazinin bir sistem igerisinde boyutlandirilmasi, diizenlenmesi,
basili hale getirilmesi siirecini kapsar. Dogru ve kolay iletisim tipografinin olanaklarina bagldir. Yaziy
olusturan karakterin secimi, harflerin i¢ ve dis bosluklari, birbirlerine orani, zemin ve diger iligkileri
algilamadaki 6nemli etkenlerdir” (Pektas, 2020: 29)”. Bu baglamda tipografinin gérsel iletisimde mesajin
algilanmasinda 6nemli bir rol oynadig1 agiktir. Tipografi alanina iliskin kavramlar ve kurallarin tasarim igin
onemli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Tipografiye iliskin kavram ve kurallarin tasarim egitiminde
Ogrencilere aktarimi uzun bir siireci ve pratigi kapsamaktadir. Ders kapsaminda ¢ogunlukla dijital araglar

948



Tipografi Egitiminde Web & Mobil Uygulamalarin Yeri ve Ogrenme Siirecine Olan Etkisi

(sunumlar, tasarim programlar1 vb.) yardimiyla ve geleneksel yontemlerle (firgalar, kalemler, eskiz defterlerine
teknik bilgiler ve kavram alistirmalar1 yapilarak) 6grencilere bilgi aktarimi yapilmaktadir. Bu 6gretim
yontemlerinin 6zellikle belirli bir jenerasyon sinifina kadar yeterli olsa da dijital ¢aga gozlerini agan dgrenci
kitlesi i¢in daha fazlasmna ihtiyag duyuldugu aciktir. Teknoloji alanindaki hizli ilerlemeler diger alanlarda
oldugu gibi egitim alaninda da bir doniigiim yaratmistir. Coklu alan ve igerige sahip mobil ve web uygulamalar
ogrencilerin gerek ders i¢i gerekse orgiin egitim siirecinin disinda da bilgilerini pekistirme firsati sunmaktadir.
Bu uygulamalardan biri olan tipografi (egitim) uygulamalari, igerdigi oyunlastirma sistemiyle birlikte 6grenme
stirecini baska bir boyuta tagimaktadir. Oyunlastirma kavraminin 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisi ise
bu siiregte sorgulanmasi gereken konu bashiklarindan biridir. Ozellikle dijital caga gdzlerini agan dijital
yerlilerin derse iligkin beklenti, motivasyon ve &grenim bi¢imlerinin diger kusaklardan farkli oldugu
diistiniildiigiinde bu durum daha da 6ne ¢ikmaktadir. Dijital yerliler bircok konuda hizli, gorsel agirlikli, sanal,
oyunlastirma temelli/6diillii motivasyonlar1 tercih etmektedir. Tanim ve degerlendirmeler dogrultusunda bu
kusagin bilgiye ulagim siirecinde dijital, hizli, oyun/eglenceli, gorsel elemanlardan olusan bir egitim siirecine
ihtiyag duydugu soylenebilir. Eglendirirken dgreten icerisinde bazi motivasyonlar/oyun bilesenleri barmdiran
(6diiller, hedefler, hikdye, zaman vb.) egitim materyallerinin artik olduk¢a 6énem kazanmaya basladigi ve
gerekli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Geleneksel tipografi egitim yontemlerine oyunlastirma temelli
uygulamalarin da eklenmesi yeni nesil 6grenci kitlesinin egitim siirecine olumlu bir etki kazandiracaktir.

3. Oyunlastirma ve Egitim Iliskisi

Yetiskinlerden ¢ocuklara kadar genis bir kitlenin odaginda olan oyunlar, belirli kurallara ve amaglar dayal
olarak gerceklestirilen, Ol¢iilebilir sonuglara sahip eglenceli etkinlikler olarak karsimiza g¢ikmaktadir.
Oyunlagtirmanin amaci kisiye salt oyun oynatmak degildir. Oyunlastirma en temelde “oyun olmayan
igeriklerde oyun unsurlarinin  kullanilmasidir (Pedreira, Garcia vd., 2015)”. Daha ayrintili olarak
incelendiginde oyunlastirmanin igeriginde birden fazla 6zelligi barindirdigi goriilmektedir. “Oyunlastirma,
oyun olmayan icerik ve ortamlarda problemlerin ¢6ziimii, motivasyon ve bagliligin artirilmasi i¢in oyun
mekanikleri ve dinamikleri ile oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasidir (Deterding vd., 2011; Werbach &
Hunter, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011)”. Literatiirde oyunlastirma kavramina iligkin bir¢ok tanim
bulunmaktadir. Tanimlarin ortak paydasinin oyunlastirmanin oyun bilesenleri/tekniklerinin oyun diginda
kullanilmasina yonelik oldugu goriilmektedir. “Oyunlastirma oyunu olusturanlar ile oyun tasarim tekniklerinin
oyun digt ortamlarda kullanilmasidir (Werbach & Hunter, 2012)”. Bu baglamda oyunlagtirmanin 6zellikle
egitim alaninda oyunu olusturan bilesenleri kullanarak 6grenim siirecine katki sagladig sdylenebilir.
Oyunlagtirmaya ait bazi oyun bilesenleri Kapp’m 2012 yilinda yapmis oldugu siniflandirmaya gore verilmistir.
Bu bilesenler sirasiyla; kurallar, hedefler, ddiiller, estetik, geribildirim, zaman seklindedir. Kurallar; oyuncu
sayisini, oyunun sinirlarini, ipuglarini, puan toplama sekilleri gibi pek ¢ok seyi anlatmaktadir. Kurallar
oyuncularin eylemlerini sinirlarken oyunu da yonetilebilir bir hale getirmeyi amaclamaktadir. Hedefler;
oyunda ulasilmak istenen amaglar dizisi hedefleri olusturmaktadir. Odiiller; oyunda skor/puan, level/seviye
atlama vb. gibi durumlarda gesitli motivasyon elde edilmesini ifade etmektedir. Hikdye; oyun igerisinde
oyuncularin oyunu 6grenmesini saglayan bir anlatidir. Estetik; oyunun ilgi ¢ekici olmasi ve yasanan deneyimi
dinamik hale getirecek estetik bilesenlerdir. Geribildirim; oyun i¢inde hedefe dogru ilerlerken kalan siireyi ve
diger oyuncularin durumlan ile ilgili bilgi ve geri doniisleri almasi1 gerekmektedir. Zaman; bir oyunda
oyuncunun basaris1 ona verilen siireye bagl olarak degisebilmektedir. Ornegin, oyuncu zamaninda yapmasi
gerekenleri yapmazsa seviye atlayamaz ya da o oyunda basari elde edemez. Oyunlastirma egitim alaninda
incelendiginde &zellikle egitimciler tarafindan benimsenen {i¢ yaklasimin oldugu gériilmektedir. “Ilk olarak
ogrencilerin oyun tasarlamalari; ikincisi egitsel amagla gelistirilmis oyunlarin derslerde oynanmasi; tigiinciisii
ise egitsel amag, giiderek gelistirilmemis, halihazirda var olan oyunlarin dersin hedefleri dogrultusunda
kullanilmasidir (Van Eck, 2006)”. Van Eck’n bahsettigi yaklasimlardan ikincisi egitsel amagla gelistirilmis
oyunlarin derslerde oynanmasi tipografi egitim uygulamalarim1i kapsamaktadir. Buradaki temel fark
ogrencilerin sadece derste degil ders disinda da bu uygulamalardan yararlanabilmeleridir. Geleneksel 6grenme
yontemleriyle kiyaslandiginda oyunlastirmanin motivasyon arttirma, 6grenci odakli yaklagim ve geri bildirim
alma konusunda 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Oyunlastirma temelde 6grencinin motivasyonunu arttiran bir ortam
yaratabilmektedir. Burada 6grenci pasif/katilimsiz halden aktif/katilimc1 hale déniigmektedir. “Ogrenciler
oyunlagtirma ortamlar1 ile 6grenme siirecinin bir pargasi haline gelmektedir (Kapp, 2012)”. Yapilan
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aragtirmalar oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin motivasyonunu dogrudan etkiledigi ve arttirdigini ortaya
koymustur. “Oyun temelli grenme 6grenci motivasyonunu arttirmaktadir. (Dickey, 2011; Ebner & Holzinger,
2007)”. Oyunlastirmanin 6grenci basarisi lizerindeki etkisi de arastirmalar sonucunda ortaya konmustur. Bu
arastirmalara gore; 6grencilerin derse yonelik basarilarmin arttig1 ve 6grenme siireclerinin daha kolay bir hale
geldigi gozlemlenmistir (Bottino vd. 2007). Bununla birlikte 6grencilerin derse ve 6grenme siirecine iligkin
doniit vermede etki sahibi oldugu ve derse yonelik baghiliklarimi pozitif yonde etkileyerek arttirdigi
gorilmistiir. “Oyun temelli bilesenlerin 6grencinin donit vermesinde etkili oldugu ve 6grencilerin
bagliliklarini arttirdigi goriilmektedir (Annetta, vd. 2009; Huizenga vd., 2009)”. Yukarida da belirtildigi gibi
oyunlastirmanin 68renci motivasyonuyla dogrudan bir iliskisi bulunmaktadir. Oyunlastirma 6grenci
motivasyonuna ve 6grenme pratigine biyiik 6l¢iide katki saglama potansiyeline sahiptir. Geleneksel egitim-
Ogretim araglarindan farkli olarak etkilesimli egitim materyalleriyle 6grenciler aktif olarak siirece dahil
olmaktadir. Birgok aragtirma da bu sav1 destekler niteliktedir.

4. Oyunlastirma Temelli Tipografi Uygulamalari

Tipografi egitim uygulamalar1 baslig1 altinda 6rneklem olarak secilen uygulamalar tipografi egitiminde yer
alan konu bagliklarina gore segilmistir. Uygulama igerikleri; Kerning (kerntype app.), yazi karakterlerini
tanima (typewar app.), diizensiz metinleri diizenleme (fathom: ragtime app.) serif-sans serif tanima oyunu (I
shot the serif) seklindedir.

Uygulamalar ii¢ kategoride analiz edilmistir. Ilk olarak igerik analizi yapilmis olup, uygulamanin 6grenciye
(tipografi alanindaki) hangi konu hakkinda egitim hazirlamis oldugu ve bu igerigin yeterliligi incelenmistir.
Icerik kismmin bir uygulamanin bel kemigini olusturdugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica diger tiim
pargalarin icerik etrafinda sekillenmeye basladigi aciktir. Icerikle birlikte diisiiniilerek tasarlanan bir diger
unsur ise kullanici arayiiz tasarimidir. Arayiiz, uygulama ve kullanici arasinda bir bag goérevi gérmektedir.
Kullanicilar bir uygulama tasariminda ilk olarak arayiiz tasarimi ile karsilagtiklari igin, igerik kadar arayiiz
tasarimi da 6nemli bir konuma sahiptir.

Uygulamada kullanicinin yapmak istedigi eylemlerin iletiminde kullanilan ve etkilesimini saglayan elementler
(gorsel ve isitsel 6geler, yazi, renk, meniiler vb.) arayiiz tasariminin bir pargasini olusturmaktadir. Kullanici
dostu (user friendly) arayiiz bilesenlerini asagidaki gibi derlemek miimkiindiir.

Gorsel Tutarlilik ve Beyaz Alan Kullanimi, Kullanilabilirlik, Okunabilirlik (Satir uzunlugu, Bosluk Kullanim,
Renk — Kontrastlik, Yaz1 Karakteri Se¢imi ve Olgiisii) ve Gezinme Meniileri.

Gorsel Tutarlilik: Tutarlilik arayiiz tasariminda kullanici giiveninin korumasi adina énemlidir. “Kullanic
giiveninin saglanmasinda tasarimda kullanilan dil, arayiiz araclari, tipografi, renk ve icerik 6nemli kriterlerdir
(Nielsen, J., 1995)”. Ornegin uygulama iizerinde tasarlanan bir menii sayfalar arasinda siirekli yer
degistirmemelidir. Kullanict ihtiyag duydugu anda menii ya da ana sayfaya aninda ulagabilmeli kafa karigikligi
yaratilmamalidir. Arayliz tasariminda kullanictya kafa karisikligi yaratmak, fazla diisiinmeye ve 6grenmeye
zorlamak olumsuz bir etki olusturacaktir. Beyaz Alan Kullanimi: Beyaz alanlar ya da bir diger deyisle bosluk
kullanimi tasarimin énemli bir pargasidir. Tasarimda kullanilan dogru bosluk kullanicinin uygulamada hizlica
g0z gezdirmesini kolayca igerigi algilamasini desteklemektedir. “Yapilan arastirmaya gore bosluklarin stratejik
bir bigimde uygulanmasinin okunabilirligi %20 oraninda arttirdig1 sonucuna ulagilmistir (Ani¢, 2015)”. Arayiiz
tasariminda boslugun/beyaz alanlarin tutarli kullanimi kullanicinin igerigi algilamasini olumlu yo6nde
etkileyecektir. Kullanilabilirlik: Arayiiz tasarimimda kullanilabilirlik 6l¢iitii kullanicinin uygulama igerisinde
yapmak istedigi islemi hizli ve kolay bir bicimde yapabilmesi olarak ifade edilebilir. Kullanilabilirlik 6l¢titii
uygulamalarda kullanicinin hedefine dogrudan kolayca ulasabilmesiyle iliskilidir. Kullanilabilirligi olumsuz
etkileyen bazi faktorler bulunmaktadir. Bunlar diizensiz yerlesimler, okunmasi gii¢ metin ya da basliklar,
biiyiik olgekte gorseller, statik diizenlemeler, tiklanmada problem yaratan kiigiik ya da birbirine ¢ok yakin
butonlar olarak sdylenebilir. Okunabilirlik: Yazi temelli diizenlemelerin en 6nemli amacglarindan birinin
okutmak oldugu agiktir. Uygulamalardaki arayiiz tasarimlarinda igerige uygun yazi karakteri se¢imi, bosluk,
renk, satir uzunluklari, metin araliklar1 kullanimi kullanicilarin davramislarini dogrudan etkileme giiciine
sahiptir. Satir uzunlugu bir metnin yatayda kapladig: alan1 ifade etmektedir. Uzun satir kullanimi kullanicida
takip etme zorlugu ve yorgunluk yaratirken, kisa satirlar ve kelimelerden olusan ciimleler metin takibini
kolaylastirmaktadir. Metin ya da baslik igerisinde harf ve satir aralarindaki bosluk, paragraflar arasindaki
bosluk, kenar bosluklar1 okunabilirlik i¢in oldukga biiyiik bir oneme sahiptir. Renk-Kontrastlik dogru renk ve
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kombinasyon se¢imi i¢in dnemlidir. Yazi rengi arka plan rengiyle benzer renk ya da tonlarda oldugunda yazinin
okunmasi zor olacag gibi keskin kontrastlikta (neon renkler, sari-kirmizi, pembe-yesil vb.) olursa da durum
degismeyecektir. Yaz1 karakteri se¢imi; her bir yazi karakterinin ifade ettigi bir duygu ve kisilik oldugunu
soylemek miimkiindiir. Bu baglamda se¢ilen yazinin uygulamanin igerigine uyum saglamasi ¢ok énemlidir.
Tasarimda iki ve daha fazla yazi karakteri kullanilmamalidir. Bu durum kullanicinin algilarini olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. “Cok fazla yazi karakteri kullanmak uygulamanin yogun ve karmasik gériinmesine neden
olabilir (Douglas, 2017)”. Bir diger 6nemli 6zellik ise kullanilan yazi karakterlerinin puntolaridir. Kullanicilar
icin uygulamada yer alan tiim igerikler ayn1 6nem sirasina sahip degildir. Uygulama igerisinde 6nem sirasina
gore bir hiyerarsi planlanmalidir. Ayrica kullanilan yazilar ne okunamayacak kadar kii¢iik ne de ekrandan
tasacak kadar biiyiik olarak kurgulanmalidir.

Gezinme Meniileri: Meniiler uygulama igerisinde temel gezinme ogelerinden biri ve arayiiziin icerisinde
kullanicilara secenekler sunan grafiksel bir yapidir. Arayiiz igerisinde bir¢ok menii ¢esidi bulunmaktadir (iist
meniiler, alt bilgi meniileri, yan meniiler (hamburger menii) vb.). Buradaki 6énemli nokta meniilerin hedefe
ulagma siiresini olabildigince hizlandirmasidir. Egitim odakli uygulamalarda igerik ve arayiiz tasarimi ile
oyunlastirma kavrami kullanicinin uygulamada daha fazla vakit gegirmesini saglamasi agisindan énemlidir.
Oyunlastirma uygulamalar icerisinde farkli parametrelerde sunulabilmektedir. Oyunlastirma kavrami
icerisinde oyun bilesenlerini icermektedir. Bu bilesenler; kurallar, hedefler, odiiller, hikéye, estetik,
geribildirim, zaman seklindedir. (Bkz. Oyunlagtirma ve Egitim Iliskisi). Asagida orneklem olarak segilen
uygulamalar igerik, arayiiz tasarimi ve oyunlastirma basliklar altinda incelenmektedir.

o —— = . o0&

WAVE

Done

Sekil 1. Kerntype, uygulamasindan genel bir goriiniim, 2023 (www.kerntype.com), Erigim tarihi: 01.04.2023

Uygulama Igerigi; Tipografideki kerning (harf dizisi bosluk diizeni) kuralin1 &grencilerde pekistirmeyi
hedefleyen uygulama, harflerin ait oldugu yazi karakterini, tasarimeisinit ve tasarim yilint da 6grencilere bir
bilgi notu seklinde sunmaktadir (Sekil 1). Harf arasindaki bosluklari el isi yontemlerle ayarlatan uygulama
dogruluk payma gore 100 puan iizerinden basarinizi dlgmektedir. Ayrica hem kullanicinin yapmis oldugu
diizenlemeyi hem de dogru olan bosluk ayarini ayni anda 6grencilere kiyaslamalari igin gostermektedir.
Arayiiz Tasarimi; Uygulamada, gorsel tutarlilik ve beyaz alan kullamimimin dengeli oldugu séylenebilir.
Kullanmlabilirlik kapsaminda incelendiginde kullanicilarin uygulama igerisinde yapmak istedigi islemi hizli,
kolay agik ve anlasilir bigimde yapabilmesine olanak saglandigi goriilmektedir. Uygulama uzun metinler
barmdirmadigi i¢in okunabilirlik oranin yiiksek oldugu goriilmektedir. Ornek kelime alandaki bosluk kullanin
incelendiginde kullanicinin denemeler yapabilmesi igin yeterli alana sahip oldugu goriilmektedir. Uygulama
icerisinde renk-kontrastlik durumu géz 6niinde bulunduruldugunda koyu lacivert bir fon iizerinde beyaz yazi
kullanildig1 goriilmekte bu sayede daha agik ve anlagilir deneme alani yaratildigi gozlemlenmektedir. Alandaki
yazi karakteri Ogrencilerin harf arasindaki bosluklari kolayca diizenleyebilmesi icin biiyiik puntolarla
yerlestirilmistir. Gezinme meniileri olarak uygulama igerisinde sadece bir sonraki kelimeye yonlendiren next
(swradaki) kutucugu yer almaktadir

Oyunlastirma; uygulama igerisinde bir tane oyun bileseni kullanilmistir. Ogrenci kerning denemeleri yaparken
belirli skor/puan kazanmaktadir. Uygulamanin igerisinde zaman ve oyun kurallar1 gibi uyaricilar
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kullanilmamigtir. Bu baglamda oyunlastirmanin uygulama igerisinde zayif bir bicimde kullanildig:
goriilmektedir (Sekil 3, 4). Kerntype, kullaniciy1 uygulama igerisinde daha fazla vakit gegirmesi i¢in tesvik
eden bir yapiya sahip degildir.

Sekil 3. KernType uygulamasinda skor ve harf bosluk uyaris1 (www.kerntype.com), Erisim tarihi:
01.04.2023

Typewar Uygulamast;

& typews com

typewar

Sekil 4. Typewar uygulamasindan genel bir gériiniim, (Www.typewar.com), Erigim tarihi: 12.05.2023

Uygulama Icerigi; Typewar uygulamasi dgrencilerin yazi karakterlerini tanimasi ve Ogrenebilmesi igin
gelistirilen bir uygulamadir. Uygulamada merkezde yer alan harfin asagidaki yazi karakterlerinden hangisine
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ait oldugunu sorulmaktadir. Kullanict uygulamada kontrol sahibidir, soruyu yanitlamakta ya da ge¢mekte
Ozgiirdiir. Uygulamanin merkezindeki harf bazen tirnakli bazen de tirnaksiz olabilmektedir. Bu baglamda
asagiya her zaman bir tirnakli (Serif) bir de tirnaksiz (Sans Serif) yazi karakteri ismi yazilmaktadir. Ogrenci
dogru ya da yanlis yapsa da dogru olan se¢enek yazili bir bigimde en sol iistte belirmektedir.

Arayliz Tasarimi; Uygulamada beyaz alan kullanumi dengeli ve yeterlidir. Kullanilabilirlik baglaminda ise,
uygulamanin tek bir pencereden olustugu ve kullanicinin ihtiyag duyabilecegi her seye arayiizde yer verildigi
goriilmektedir. Uygulama igerisinde uzun paragraf ve agiklamalara yer verilmedigi i¢in okunabilirlik gibi
problemler ortadan kalkmistir. Alandaki bosluk kullanimi dengeli ve yeterlidir. Uygulama igerisinde zemin ve
yazi renginde kontrastlik kullanildig icin tiim yazilar okunabilmektedir. Typewar uygulamasinda 6grencilere
sorulan harfler alan igerisinde kii¢lik kaldig1 i¢in uygulama igerisinde bir hiyerarsi kurulamamis asil 6nemli
olan harfler vurgulanamamustir. Uygulama igerisindeki gezinme meniileri sinirhidir. Kullanici sadece (skip)
geemek istedigi harf i¢in bir buton kullanabilmektedir.

Oyunlastirma; uygulamada smirli bir bigimde oyun bilesenleri kullanilmistir. Uygulama igerisinde bir
skor/puanlama sistemi kullanilmistir. Oyunda kullanici dogru ya da yanlig yaptigi zaman uyaranlar
gormektedir. Ayrica zaman ya da oyun kurallar1 gibi uyaricilara uygulama igerisinde yer verilmemistir.
Kerntype uygulamasinda oldugu gibi typewar uygulamasinda da oyun bilesenlerinin zayif kaldig
goriilmektedir (Sekil 5 6).

Correct! what typeface is this

N

is
Helvetica Neue
not
Times New
Roman

Sekil 5. Typewar oyun ekranindan bir goriiniim(www.typewar.com), Erigim tarihi: 12.05.2023

Fathom:ragtime uygulamasi;

9

Rag Time

Sekil 6. Fathom:ragtime uygulamasi agilis sayfasi, (https://fathom.info/ragtime/), Erisim tarihi: 20.04.2023
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Uygulama Icerigi; Fathom uygulamas: diizensiz metinleri diizenleme, metin igerisindeki espas (bosluk)
ayarlamalar1 yapmaya iliskin oyunlastirma temelli bir tipografi uygulamasidir.

Arayiiz Tasarimi Uygulama igerisinde bos alan kullanimi yeterli olsa da kullanilabilirlige iliskin problemlerin
oldugu soylenebilir. Uygulama igerisinde kullanilan siyah arka plan rengi ve iizerine dogrudan yerlestirilen
beyaz yazilar okuyucunun goziinii uzun siireli kullanimlarda yoracaktir. Beyaz yazilara eslik eden neon yesil
yazilar ve sekiller de kullanicinin uygulamada kalma siiresini kisaltabilecek durumdadir. Fathom
uygulamasindaki birgok farkli yazi karakteri kullanimimin uygulamadaki biitiinligii bozdugu da sdylenebilir.
Uygulama igerisindeki gezinme meniisii olarak iist menii kullanilmis ve sagdaki alana bloklanmustir.
Oyunlagtirma; uygulama icerisinde kullanilan oyun bilesenleri kerning ve typewar uygulamalaria gore ¢ok
daha geligmistir. Burada kullanilan baslica oyun bilesenleri; skor/puan, etap seklinde goriilmektedir (Sekil 7
8). Uygulamada kullanicilarin zorluk seviyesini belirlemeleri igin bir opsiyon sunulmamugtir. Buradaki oyun
bilesenleri diger uygulamalara goére gelismis olsa da grafik arayiizde yapilan hatalar kullanicilarin
deneyimlerini olumsuz yonde etkileyecektir.

. Ty
Rag 'Time

Sekil 7. Fathom:ragtime uygulamasi oyun bilgilendirme alani(https://fathom.info/ragtime/)

As part of a question and answer portion of the 2007 Miss
Teen USA pageant, Upton was asked by the questioner,
Friday Night Lights actress Aimee Teogarden:

“Recent polls have shown a fifth of Americans

can’t locate the U.S. on o world map, Why do you think this
7"

Sekil 8. Fathom:ragtime uygulamasi oyun ekranindan bir kesit(https://fathom.info/ragtime/), Erisim tarihi:
20.04.2023

Uygulamada oyuna baslamadan 6nce hem igerigi hem de teknik kismu ile ilgili sag altta kisa bir bilgilendirme
yer almaktadir. Simdi oyna butonuna bastiktan sonra karsiniza diizensiz, bigimlendirilmesi gereken metinler
getirilmektedir. Uygulamada metindeki diizensizliklerin tekrar tasarlanmasi i¢in 6grencilere belirli bir siire
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verilmektedir. Toplam 60 saniyelik bir siire icerisinde metnin tamamlanmasi gerekmektedir. 60 saniye
icerisinde tamamlanan c¢alismalar puanlandirilirken, tamamlanmayan c¢aligmalarda skorunuz 0 olarak
goriinmektedir (Sekil 9).

I shot the serif uygulamasi;

fun

| shot the serif

Sekil 9. | shot the serif uygulamasi arayiiziinden bir kesit (https://www.tothepoint.co.uk/us/fun/i-shot-the-
serif/), Erisim tarihi: 20.05.2023

Uygulama Icerigi; | shot the serif uygulamasi serif ve sans-serif yazi karakterlerini dgrencilerin tanimast igin
gelistirilmis oyunlastirma temelli bir tipografi uygulamasidir.

Arayiiz Tasarimi; Uygulama igerisinde bos alan kullanimi yeterli olsa da grafik arayiiz tasariminda bazi
problemlerin oldugu sdylenebilir. Uygulama igerisinde kullanilan siyah arka plan rengi ve iizerine dogrudan
yerlestirilen beyaz yazilar okuyucunun goziinii uzun siireli kullanimlarda yoracaktir. Beyaz yazilara eslik eden
neon mavi yazilar kullanicinin uygulamada kalma siiresini kisaltabilecek durumdadir (Bu durum fathom
uygulamasindaki hata ile benzerlik gostermektedir. Fathom uygulamasinda da neon yesil renge yer verilmistir).
Uygulama igerisinde gezinme meniileri kullanilmamis alan igindeki yazilar kullaniciyr yonlendirmek iizere
diizenlenmistir. Oyunlastirma Uygulama, igerisinde bir¢ok oyun bileseni kullanilmistir. Burada kullanilan
baslica oyun bilesenleri; seviye belirleme, zaman, skor/puan seklinde goriilmektedir. Oyunda seviye atlama,
etap gibi segenekler bulunmamaktadir. Uygulamada kullanicilarin zorluk seviyesini belirlemeleri i¢in de bir
segenek sunulmustur (Sekil 10). Ogrenci oyunda serifli yazi karakterini vurdugunda dogru yaptigina iligkin
onu onaylayan mavi renk el isareti ¢ikmakta (Sekil 12) yanlis yaptiginda ise kirmizi renk olumsuz anlam
tagtyan bir el isareti belirmektedir. Buradaki oyun bilesenleri diger yukaridaki uygulamalarla benzerlik
gostermektedir. Uygulama baslangic seviyesindeki bir 6grencinin serif, sans-serif yazi karakterlerinin bigimsel
ozelliklerini pekistirmesi adina faydali olsa da kendi i¢inde sadece tek bir aksiyonu tekrar ettirmektedir. Bu da
uzun siireli kullanima engel olacaktir. Ciinkii uygulama kullaniciya seviye atlama ya da yeni bir konuyu
6grenme firsat1 sunmamaktadir.

Sound profile

Original _ Randomiser None

Choose your level:

Junior Middle-weight Senior

Sekil 10. | shot the serif uygulamasi ses ve seviye segme butonlari, (https://www.tothepoint.co.uk/us/fun/i-
shot-the-serif/), Erisim tarihi: 20.05.2023

Sekil 11. I shot the serif uygulamasi orta (solda) ve ileri seviyede (sagda) gelen ekranlarin
gorintiileri(https://www.tothepoint.co.uk/us/fun/i-shot-the-serif/), Erisim tarihi: 20.05.2023
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Sekil 12. | shot the serif uygulamas1 yanlis (solda) ve dogru (sagda) yapildiginda gelen onay isaretleri,
(https://www.tothepoint.co.uk/us/fun/i-shot-the-serif/), Erisim tarihi: 20.05.2023

Yukaridaki 4 uygulama tasarimi Werbach ve Hunter’in (2012) oyunlastirma i¢in o6nerdigi adimlarla da
degerlendirilebilir. Bu adimlar; oyunlagtirmanin kullanilmasindaki amaglarin belirlenmesi ve oyunlagtirmanin
bu amaglara hizmet edeceginden emin olunmasi. Oyunculari motive edecek sekilde aktivite dongiilerinin
planlanmasi. Bu baglamda kullanicinin; harekete gegirilmesi, kullaniciya harekete uygun doniit verilmesi.
Puan, rozet gibi farkli oyunlastirma bilesenlerinin kullanilmasi, geri bildirimin motivasyon kaynagi olmasinin
saglanmasi, bu sayede kullanicinin tekrar harekete gecirilmesi. Hareket, motivasyon, doéniit tglisiini iceren
dongiiniin zorlastirip, farklilastirarak siirecin sonuna kadar devam ettirilmesi seklindedir. Incelenen tipografi
egitim uygulamalarinda oyunlagtirma bilesenlerinin sinirli kullanildigi, Werbach ve Hunter (2012)’in
oyunlagtirma tasarimi i¢in 6nerdigi adimlardan kullaniciy1 harekete ge¢irmek, motive etmek gibi maddelerden
uzak oldugu goriilmiistiir. Oyunlastirma bilesenlerinin yani sira kullanicinin uygulama tizerindeki deneyiminde
o6nemli bir konuma sahip olan arayiiz tasariminda da belirli problemler saptanmistir. Tipografi egitim
uygulamalar1 Z kusaginin egitim siirecine pozitif katki saglama potansiyeline sahiptir. Fakat uygulamalarinin
az sayida olmasi, oyun bilesenlerinin yetersiz kullanimi, arayiiz tasariminda iyilestirilmesi gereken alanlarin
olmast uygulamalarin mevcut potansiyelini zayiflatmaktadir. Tipografi iizerine yapilmasi planlanan
uygulamalarda oyun bilesenlerinin, arayiiz tasarimi ve kullanici deneyiminin sistematik bir sekilde
kurgulanmasi gerekmektedir. Web ya da mobil uygulamalarin yani sira tipografi egitimi i¢in video oyunlari da
tasarlanabilmektedir. Bunun somut oOrneklerinden biri olan Type:Rider, 6grencilere statik hatta sikici
olabilecek tipografi konularmin (tarih vb.) anlatiminda oyun bilesenlerini kullanarak interaktif bir deneyim
sunmaktadir. Tarih Oncesi ¢aglardan birgok yazi karakterlerine kadar tiim tarihin ve bilginin sinirlarinda
dolasmaya izin veren uygulama, tipografi egitimi ic¢in gelistirilecek web/mobil uygulamalara ornek
olusturabilir (Sekil 13).

A TYSREA RARZFTIC VIDEOGAME

Sekil 13. Type:Rider Tipografi egitimi i¢in hazirlanmis video oyunu,
(https://store.steampowered.com/app/258890/TypeRider/) Erisim tarihi: 28.09.2023
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Bnh_qmgt

s Butenherg |

Sekil 14. Type:Rider oyunundan bir kesit, (https://store.steampowered.com/app/258890/TypeRider/), Erisim
tarihi: 28.09.2023

THE GREEK ALPHABET

Sekil 15. Type:Rider Origin yazinin tarihi boliimiinden bir kesit,
(https://store.steampowered.com/app/258890/TypeRider/)

Type:Rider, video oyun calismasinda yazmin tarihgesi (Sekil 15) gorsel ve grafik unsurlarla 6grencilere
sunulmakta ve ¢esitli oyun bilesenleriyle (siire, seviye atlama, puan vb.) oyunlastirilmis bir egitim siireci
gerceklestirilmektedir. Yazinin tarihsel siireci bir¢ok 6grenci i¢in sikict bulunabilir. Fakat oyun temelli
uygulamalarda 6grenci eglenirken ayni zamanda da 6grenme siirecini es zamanli yakalama imkanina sahip
olabilmektedir. Bu baglamda birgok anlatim tiiriine gore dgrenciler tarafindan oldukga ilgi ¢ekici bulunabilir.

Sekil 16. Futura yazi karakterinin tarihsel siirecinden bir kesit,
(https://store.steampowered.com/app/258890/TypeRider/), Erisim tarihi: 28.09.2023

Sekil 17. Comic yaz karakterlerinden bir kesit, (https://store.steampowered.com/app/258890/TypeRider/),
Erisim tarihi: 28.09.2023

Uygulama igerisinde ayni zamanda yazi karakterlerinin ¢ikis noktalari tarihsel siiregleri, tasarimecilarin
etkilendikleri olaylar ve akimlar oyun igerisinde kullaniciya oyun bilesenleri kullanilarak sunulmaktadir (Sekil
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16 ve Sekil 17). Ogrenci tipografiye iliskin bircok tarihsel siireci (yazi karakteri tasarimcilarini, yazinin tarihsel
stireglerini etkileyen sosyal ve Kkiiltiirel olaylart vb.) video oyunu icerisinde bulabilmektedir. Tiim bu
gergeveden ele alindiginda Type:Rider uygulamasi diger yapilmasi planlanan uygulamalara ornek teskil
edebilir (Sekil 18).

£3 PlayStation Store En Son Koleksiyonlar Firsatlar  Abonelikler Gz Atin

Type:Rider
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Sekil 18. Type:Rider oyununun kullanicilar tarafindan degerlendirme ve puan verileri, Erigim tarihi:
28.09.2023

Type:Rider isimli tipografi oyunu birgok kisi tarafindan satin alinarak oynanmigtir. Ayrica kullanici puan ve
degerlendirmeleri de yukarida paylasilmigtir. Oyunu satin alip oynayan Ogrenciler uygulamaya iligskin
diistincelerini hem yorum yaparak hem de puanlayarak belirtmistir. Web sitesindeki verilere gore d6grencilerin
%352’si oyundan memnun kalmstir.

5. Sonug

Tipografi Egitiminde Web & Mobil Uygulamalarin Yeri ve Ogrenme Siirecine Olan Etkisi isimli makalede
tipografi uygulamalarinin 6grenme siirecinde aktif rol alacak potansiyele sahip oldugu ve etkilesimli egitim
materyali olarak tanimlanabilecegi tizerinde durulmustur. Litaratiirde, egitimde dijital doniistimiin 6grencilerde
O6grenmeyi bireysellestirdigi, egitim dgretime odaklanmalarint zorlastirdigi ve dikkat eksikligini arttirdigi
yoniinde goriisler de yer almaktadir (Kurt, Ceylan vd.). Fakat Z kusag1 6grencileri (dijital yerliler) zamaninin
biiyiik bir ¢ogunlugunu ekranlar aracihigiyla gegirmekte, hizli, interaktif bir sanal diinyada iletisim kurma
yoniinde egilimdedir. “Z kusagi ogrencileri, iletisimde tekdiize degil, aninda geri bildirim istiyor ve
oyunlagtirilmig, dijital olarak gelistirilmis bir sosyal ortamda yasiyorlar (Pedro, 2006)”. Oyunlastirma temelli
web ve mobil uygulamalar geleneksel sinirlarin diginda kalarak bu bekletiyi karsilayabilme potansiyeline
sahiptir. Oyun ve belirli motivasyonlara sahip uygulama tasarimlari, 6grencilerin derse iligkin ilgilerini
kaybetmemelerine ve ders disinda da pratik yapmalarina olanak saglamaktadir. 2018 yilinda yapilan Font
games in typography education: Typewar isimli arastirma ve anket sonucunda Typewar oyununun egitim
amacl kullanilmasinin 6grencilerin derse olan ilgisini arttirdigi ve tipografi 6grenimine katki sagladig
goriilmiistiir (Oz Pektas, 2018). Ayrica dgrencilerin yazi tiirlerini tanimadaki basarilari da kayit altina
alinmistir. Oyunlagtirma temelli tipografi uygulamalari, bir egitim materyali olarak derslerde ya da ders diginda
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kullanilabilir. Ogrenciye zaman ve mekan ayrinu yapmadan istedigi anda pratik yapabilme olanag saglayan
uygulamalar, etkili ve dogru bir sekilde kurgulandiginda bir egitim materyali olarak diisiiniilebilir. Bu makale
kapsaminda dort tipografi uygulamasi igerik, arayiiz tasarimi ve oyunlastirma bagliklarinda incelenmistir.
Orneklem olarak secilen dort uygulamanin da iyilestirilmesi gereken yanlarinm oldugu oyunlastirma temelli
tipografi uygulamalari bagligi altinda belirtilmistir. Uygulamalarda arayiiz tasarimi-oyun bilegenleri gibi direkt
kullanici merkezli basliklarin dogru ve etkili kullanimi Z kusaginin da uygulamalardan verim almasini ve uzun
stire kullanabilmesini saglayacaktir. Yukarida da belirtildigi gibi 6grenciyi aktif olarak siirece dahil eden egitim
materyalleri 6grenme siirecine pozitif katki saglayacagi agiktir. Bu baglamda tipografi gibi tasarim egitim
uygulamalarinin kullanict odakl gelistirilmesi, gelecekteki tasarimer adaylariin ve dijital nesillerin egitimine
onemli 6l¢iide katki saglayacaktir.
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Etik, Beyan ve Aciklamalar

1. Etik Kurul izni ile ilgili;
M Bu ¢alismanin yazari, Etik Kurul iznine gerek olmadigini beyan etmektedir.
2. Bu ¢alismanin yazari aragtirma ve yayin etigi ilkelerine uyduklarini kabul etmektedir.
3. Bu ¢alismanin yazari kullanmis olduklari resim, sekil, fotograf ve benzeri belgelerin kullaniminda tiim
sorumluluklar1 kabul etmektedir.
4. Bu ¢aligmanin benzerlik raporu bulunmaktadir.
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