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OZET

Bu galigma, video oyunlarinda kullanilan farkli araytz turlerini analiz etmeyi
ve bu baglamda kontrol, dalma ve estetik eksenleri temelinde araytz tasarimi
igin analitik bir cergeve onermeyi amaglamaktadir. Arastirma, minimalist,
cok katmanli ve oOykiisel araylz tasarimlarina odaklanarak, bu araytzlerin
oyun tlrlerine ve oynanis dinamiklerine gore nasil degerlendirilebilecegini
incelemistir. Caligmada, betimsel analiz ve dokiiman analizi teknikleri birlikte
kullanilarak nitel bir yéntem benimsenmistir. Literatiir taramasinda, oykiisel
arayuzlerin oyuncu deneyimine etkileri, minimalist tasarimlarin iglevselligi
ve ¢ok katmanli araylzlerde bilgi yogunlugu yonetimi ele alinmistir. Journey,
Shadow of the Colossus, World of Warcraft, EVE Online, Far Cry 2 ve Dead Space
oyunlarindan elde edilen veriler, farkli arayliz turlerinin bilgi sunumu, oyuncu
etkilesimi ve dalma hissi tizerindeki etkilerini degerlendirmek igin kullanilmigtir.
Bulgular, minimalist araylzlerin dalma hissini giglendirdigini, gok katmanh
arayuzlerin bilgi yonetimini ve kontrolt artirdigini, 6yktsel arayuizlerin ise estetik
entegrasyon yoluyla ti¢ ekseni dengeleyebildigini gostermektedir. Sonug olarak,
oyun tirleri ile araytiz tasarimlar: arasindaki iligkilere dayali ii¢ eksenli analitik
yaklagim 6nerilmigtir.
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USER INTERFACE DESIGN IN VIDEO GAMES: MINIMALIST,
MULTILAYERED AND DIEGETIC APPROACH

ABSTRACT

The objective of this study is to analyze the various types of interfaces used in
video games and to propose an analytical framework for interface design based on
the axes of control, immersion, and aesthetics. The research focuses on minimalist,
multilayered, and diegetic interface designs, examining how these interfaces can
be evaluated based on game types and gameplay dynamics. The study adopted
a qualitative approach, combining descriptive analysis, and document analysis
techniques. The literature review addressed the effects of narrative interfaces
on player experience, the functionality of minimalist designs, and information
management in multi-layered interfaces. The data from the games Journey, Shadow
of the Colossus, World of Warcraft, EVE Online, Far Cry 2, and Dead Space were used
to evaluate the effects of different interface types on information presentation,
player interaction, and immersion. The findings indicate that minimalist interfaces
enhance immersion, multi-layered interfaces improve information management
and control, and narrative interfaces can balance the three axes through aesthetic
integration. Consequently, a three-axis analytical approach is proposed, based on
the relationship between game genres and interface designs.

Keywords: Video Games, Interface Design, Player Experience
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EXTENDED ABSTRACT

Video games have evolved beyond entertainment to become a significant form of artistic, cultural,
and technological expression. Interface design stands as one of the most crucial elements shaping
player experience, serving as a bridge between players and the game world. Well-designed interfaces
not only provide functionality but also enhance players’ immersion and enable deeper engagement
with the game's atmosphere. Interface design varies according to game genre, narrative structure,
and gameplay requirements, necessitating specialized interface solutions for different types of
games. Literature presents various approaches to classifying interface types. One of the most notable
contributions comes from Fagerholt and Lorentzon's (2009) study focusing on FPS games, which
categorizes interfaces under four main headings: diegetic, spatial, meta, and traditional HUD (Head-Up
Display). However, this classification is structured according to the context in which the interface is
presented and the level of player interaction. Additionally, works by Shneiderman (1997) and Norman
(2013) emphasize universal interface principles such as clarity of information presentation and intuitive
interaction, while Juul (2010) and Isbister (2016) highlight the role of interfaces in guiding players and
enhancing emotional interaction.

The purpose of this study is to analyze various types of user interfaces utilized in digital games and to
propose an analytical framework for interface design structured around three thematic axes: control,
immersion, and aesthetics. Recognizing that interface design significantly influences player experience
by mediating interaction between the player and the game world, this research seeks to evaluate how
different interface types contribute to gameplay dynamics across genres. The scope of the study
encompasses three primary interface categories —minimalist, multi-layered, and diegetic— which were
identified and redefined through reinterpretation of existing literature, particularly Fagerholt and
Lorentzon's (2009) typology. Six representative games (Journey, Shadow of the Colossus, World of Warcraft,
EVE Online, Far Cry 2, and Dead Space) were purposively selected to reflect these interface types. Each
game was examined through the lens of the proposed analytical framework, focusing on how interface
structures align with gameplay demands and player engagement strategies. The study limits its analysis
to visual and interactive design elements, without incorporating player survey data, and aims to offer a
genre-independent evaluation model applicable to future interface research and design practices.

This study was conducted to describe interface types used in digital games and examine their basic
features that contribute to player experience. Descriptive analysis and document analysis techniques
from qualitative research methods were used together. Document analysis, as defined by Bowen
(2009), involves systematic examination of written, visual, or digital documents, while Yildirim and
Simsek (2016) state that descriptive analysis technique allows researchers to organize data according
to predetermined themes. Three main thematic axes that shape player experience were determined:
Control (player's mastery over in-game actions and level of information access), Immersion (level of
player integration into the game universe through visual and auditory integrity), and Aesthetic (visual
design of interface elements, level of atmospheric integration, and artistic harmony). These axes
were formed through reinterpretation of Fagerholt and Lorentzon's four-component user interface
classification specific to FPS genre, transformed into a tripartite structure applicable to different game
types. The examined games and their represented interface types are as follows: Minimalist interface
(Journey and Shadow of the Colossus), Multi-layered interface (World of Warcraft and EVE Online), and
Diegetic interface (Dead Space and Far Cry 2). Data sources include in-game screenshots, gameplay
videos, developer statements, and games directly experienced by the authors. Each game was observed
separately according to three thematic axes, and in-game visuals, interface elements, and interaction
structures were described accordingly.

Analysis of the six selected games revealed distinct characteristics of each interface type. Journey
exemplifies minimalist interface design, containing no traditional HUD or quest indicators, allowing
players to find direction through environmental cues and discover objectives naturally. This design
enables players to immerse themselves completely in the game world without distraction. Shadow
of the Colossus demonstrates minimalist interface principles by showing only essential information
such as health and stamina when necessary, keeping the screen almost entirely clear otherwise.
World of Warcraft represents multi-layered interface structure, simultaneously presenting numerous
information types including health, resource pools, maps, quest progression, and skill bars. This
information density enables players to maintain complete control over different game mechanics. EVE
Online extensively utilizes multi-layered interfaces, presenting countless data simultaneously, including
intergalactic trade, battles, resource management, and map information, allowing strategic planning
and efficient resource management while potentially creating complexity that may distract attention.
Dead Space serves as a successful example of diegetic interface, with character health status displayed
through an indicator integrated into the armor, ammunition status shown directly on weapons, and
interactive menu designs presented as holograms through the in-game avatar. Far Cry 2 integrates
diegetic interface into its experience, with information such as maps and compasses shown physically
in the character’s hands, and vehicle speed and fuel indicators integrated into vehicle consoles. This
study proposes an analytical approach suggesting that interface designs can be evaluated within
the framework of control, immersion, and aesthetic axes, and demonstrated the applicability of this
approach through six different video games. When this approach is applied, minimalist interfaces
in Journey and Shadow of the Colossus prioritize the immersion axis by minimizing distracting
elements, multi-layered interfaces in World of Warcraft and EVE Online maximize the control axis while
potentially affecting immersion, and diegetic interfaces in Dead Space and Far Cry 2 have the potential
to bring together all three axes in a balanced manner. The main contribution of this research is the
transformation of Fagerholt and Lorentzon's (2009) FPS-specific four-component classification into an
analytically valid framework across genres. The proposed three thematic axes enable analysis beyond
the technical functionality of interface design, encompassing players' emotional and experiential
engagement. This study offers genre-specific interface design guidelines for game designers, proposing
that exploration and atmosphere-focused games benefit from minimalist interface preferences,
strategy and role-playing games require multi-layered information management systems, and story-
focused games achieve aesthetic integrity through diegetic integration.

Keywords: Video Games, Interface Design, Player Experience
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GIRIS

Video oyunlari, gintimuzde yalnizca bir eglence araci olmanin Otesine gegerek
sanatsal, kilturel ve teknolojik bir ifade bigimine déniigsmustiir. Bu déntisimle
birlikte, oyuncu deneyimini sekillendiren temel unsurlar daha fazla onem
kazanmigtir. Bu unsurlarin basinda ise araylz tasarimi gelmektedir. Clnka
arayuz, oyuncunun oyunla kurdugu etkilesimi mumkan kilan, bilgi akisim
saglayan ve oyun deneyimini dogrudan etkileyen iglevsel bir yapidir. lyi
tasarlanmis bir araylz, yalmizca iglevsellik saglamakla kalmaz, ayni zamanda
oyuncunun oyuna dalma hissini (immersion) artirarak, oyunun atmosferine daha
derinlemesine katilimini mimkiin kilar.

Arayiiz tasarimi, oyun tlriine, anlati yapisina ve oynanis bigimine bagli olarak
farklilagmaktadir. Bu durum, oyunlara ozgi Ozellesmis araylz ¢oézimlerini
gerekli kilar. Literatiirde arayuz tirlerinin siniflandirilmasina iligkin gesitli
yaklagimlar bulunmaktadir. Bunlar arasinda en dikkat gekenlerden biri, Fagerholt
ve Lorentzon'un (2009) FPS tirtune odaklanan galigmasidir. Bu galigmada
arayUzler, dort ana baglik altina kategorize edilmistir: dykiisel, uzamsal meta ve
geleneksel HUD (Head-Up Display). Ancak bu siniflama, araytizin sunuldugu
baglama (ekranda yer aldigi katmana) ve oyuncunun etkilesim duzeyine goére
yapilandirilmigtir. Bununla birlikte, Shneiderman (1997) ve Normanin (2013)
galismalary, bilgi sunumunun agiklidi ve sezgisel etkilesim gibi evrensel arayiiz
ilkeleri tizerinde durmaktadir. Juul (2010), araytzlerin oyuncuya oyun igi hedefler
dogrultusunda rehberlik etmesi gerektigini belirtirken, Isbister (2016) araytizlerin
duygusal etkilesimi arttirmadaki roliine dikkat gekmektedir.

Bu kuramsal arka plan dogrultusunda, bu ¢alismanin amacy; dijital oyunlarda
kullanilan farkli araytiz turlerini analiz etmek ve bu baglamda oyuncu
deneyimine katki saglayan temel o6zellikleri tematik olarak degerlendirmektir.
Bu degerlendirme stirecinde, literatiirdeki siniflamalardan yola gikilarak yeniden
yapilandirilmis Ui¢ ana araylz tird Onerilmektedir. Minimalist arayiiz, yalmzca
temel bilgiyi sunarak dikkatin oyun ortamina yonelmesini saglayan sade yapilar.
Cok katmanlt araytiz, bilgi yogunlugunu 6n planda tutarak, oyuncuya ylksek
diizeyde kontrol imkan: taniyan yapilandirilmig sistemler. Oykiisel arayiiz, bilgiyi
dogrudan oyun evreninin bir pargasi olarak sunarak oyuncunun dalma hissini
artiran butunctl tasarimlar. Bu smiflandirma gergevesinde secilen alti farkli
dijital oyun, araytz tirlerinin islevselligi, bilgi sunumu ve oyuncu deneyimi
uzerindeki etkileri baglaminda ¢ozimlenmistir. Calisma, araylzlerin yalnmizca
teknik islevlerine dedil, ayn1 zamanda oyuncunun oyunla kurdugu iligkide estetik,
kontrol ve dalma hissi gibi deneyimsel bilesenlere nasil katki sundugunu da
ortaya koymay: hedeflemektedir.

YONTEM

Bu calisma, dijital oyunlarda kullanilan araylz tlrlerini betimlemek ve
bu araytzlerin oyuncu deneyimine katki saglayan temel o6zelliklerini
incelemek amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirma strecinde, nitel arastirma
yontemlerinden betimsel analiz ve dokiiman analizi teknikleri birlikte
kullanilmigtir. Bowen (2009), dokiman analizini yazili, gorsel veya dijital
belgelerin sistematik incelenmesi olarak tanimlarken; Yildirim ve Simsek (2016)
ise betimsel analiz tekniginin, arastirmacinin oénceden belirlenmis temalar
dogrultusunda verileri dizenlemesini sagladigini belirtmektedir. Calismada,
her iki teknik birlikte kullanilarak oyun araytzleri hem belgeler tizerinden hem
de tematik baglamda kapsaml bigimde ¢oztimlenmistir. Bu dogrultuda, oyuncu
deneyimini sekillendiren ti¢ ana tematik eksen belirlenmistir.

Kontrol: Oyuncunun oyun igi eylemler tizerindeki hakimiyeti ve bilgiye erisim
dizeyi.

Dalma Hissi: Oyunun sundugu gorsel ve isitsel butunltk araciligiyla oyuncunun
oyun evrenine dahil olma dizeyi.

Estetik: Araylz Ogelerinin gorsel tasarimi, atmosferle bitinlesme dizeyi ve
sanatsal uyumu.

Bu eksenler, Fagerholt ve Lorentzon'un FPS tliriine 6zgi dort bilesenli kullanici
arayuzi smiflamasinin yeniden yorumlanmasiyla olusturulmus; farkl tardeki
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oyunlara uygulanabilir olacak sekilde tigli bir yapiya dontisturalmustir. Boylece
calisma, ttrler arasi gegerlilife sahip tematik bir analiz yapisi benimsemistir.
Incelenen oyunlar ve temsil ettikleri araytiz tiirleri sunlardir:

Minimalist arayliz: Journey ve Shadow of the Colossus
Cok katmanli araytiz: World of Warcraft ve EVE Online
Ovykiisel arayiiz: Dead Space ve Far Cry 2

Veri kaynaklary;, oyun igi ekran gorUntileri, oynanig videolar: gelistirici
agiklamalar: ve dogrudan yazarlar tarafindan deneyimlenen oyunlardir. Ayrica
galismanin kuramsal gergevesi, glncel akademik literatiirden yararlanilarak
yapilandirilmistir. Analiz siirecinde, her oyun ¢ tematik eksene gore ayri ayri
gozlemlenmis, oyun igi gorseller, arayiz elemanlar: ve etkilesim yapilar: bu
dogruda betimlenmistir. Tematik siniflandirmalar arastirmacilar tarafindan elle
gergeklestirilmis; nitel veri analizine yonelik 6zel yazilimlar kullanilmamistir. Her
oyun kendi baglamsal yapist iginde degerlendirilmis; ¢oztimlemeler ise yukarida
belirtilen 1¢ tematik eksen gergevesinde yurutilmustir. Bu yontyle cgalisma,
dogrudan oyuncu anlatilarina dedil; oyunlarin goérsel ve yapisal bilesenlerine
odaklanan, turler arasi karsilastirmali bir nitel igerik ¢éziimlemesi niteligi
tagimaktadir. Betimsel analiz ve dokiman analizi, birbirini tamamlayacak
bigimde kullanilarak hem sistematik hem de baglamsal bir degerlendirme yapisi
olusturulmustur. Kullanilan tim oyun igerikleri kamuya agik dijital kaynaklardan
elde edilmistir. Bununla birlikte, bu arastirma yalnizca araylzlerin yapisal ve
temsili yonlerine odaklandid: igin bireysel oyuncu deneyimlerinin 6znel yonleri
kapsam dist birakilmistir. Bu durum, arastirmanin sinirliliklarindan biri olarak
degerlendirilebilir. Bulgular segilen oyunlarla sinirlidir, kiiltiirel ve demografik
farkliliklar dikkate alinmamuigtir.

ARAYUZ, TURLERI VE OYUNLA ILiSKiSi
Arayuz (UI-User Interface)

Arayliz, insan ve bilgisayar arasi etkilesimi saglayan; kullanici ile bilgisayar
sistemi veya dijital UrGin arasinda iletisimi gergeklestiren gorsel, isitsel veya
dokunsal 6geler butinunt ifade eden bir tasarim Ogesidir (Preece vd., 2015:
7). Yazihm ve video oyun baglaminda, kullanicilarin bir sistemle etkilegime
girdikleri aragtir. Bu iletisim klavye, fare ve ekran gibi gesitli donanimlar
aracilifiyla gergeklestirilmektedir. Ancak ginimiizde arayiz kavrami dijital
ekranlarda sikga karsilagilan uygulamalar, internet siteleri ve video oyunlar
gibi Ornekler nedeniyle artik etkilesim kurulan sayisal ortam tasarimlarini
ifade etmektedir. Arayiz, etkilegimi kolaylagtiran ve kullanici deneyimini (UX-
User Experience) sekillendiren, kontrolleri kapsayan bir sistem; séz konusu
oyunlarda ise etkilesime gegmeyi saglayan gorsel ve isitsel unsurlarin bitinidir.
Iyi tasarlanmis bir arayliz kullanicinin sistem igerisinde etkili bir sekilde yol
almasini saglar. Bu, kullanicinin katiliminin ve deneyimin stirtikleyiciliginin 6n
planda olmasi gerektigi durumlarda etkili olmasini saglar. Bu unsurlar, oyun ici
karakterlerin kontrol edilmesinden oyunculara bilgi akis: saglamaya kadar birgok
iglevi yerine getirir. Araytzler; butonlar, mentler, haritalar, saglik gostergeleri,
mermi sayaci, envanter ekrani gibi gesitli bilesenlerden olusabilir. Araytiz
tasariminin temel amaci oyuncunun oyunu kontrol ederken sezgisel bir deneyim
yasamasinin saglanmasi ve bunu gergeklestirirken oyunun estetik yapisinin
disina ¢ikilmamasidir.

Kullanici araylizii, tasarim stirecince yazilimin ya da sz konusu bu galismada
oyunlarin ihtiyaclar: yerine kullanicimin ihtiyag ve tercihlerine oncelik veren,
kullanic1 merkezli tasarim ilkelerine dayanmaktadir. Sudarmilah ve digerlerine
gore (2015) kullanicilar oyunlarin fonksiyonlar: yerine kullanici arayuzleri
uzerinden sistemleri degerlendirmektedir. Bu baglamda uygun olmayan
kullanici araytz tasarimlar: ise kullanicilarin hata yapmasina sebep olmaktadir
(Shneiderman, 1997). Norman'a (2013) gore etkili kullanici araytz tasarimi
sezgisel ve kolay kullanima sahip olmali, kullanicilarin tzerinde biligsel yuk
olusturmamalidir.
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Kullanici Deneyimi (UX-User Experience)

Kullanici deneyimi, bir kullanicinin bir iirtin, hizmet veya sistemle etkilesiminin
tim yonlerini kapsayan ok yonla bir kavramdir. Kullanicilarin (oyunlar igin)
oyunla olan etkilesiminde nasil bir deneyim yasadigini tamimlar. Kullanici
deneyimi terimi, tasarim konseptlerinin kullanici ihtiyag ve isteklerine dayandidi
kullanici merkezli tasarimin 6nemini vurgulayan Don Norman tarafindan
poptler hale getirilmistir (Wook vd., 2020). UX, sadece arayuiz tasarimiyla sinirh
kalmaz, ayni zamanda oyunun genel hissiyati, kullaniciya sunulan kolayliklar ve
zorluklar gibi birgok faktérd igerir. Bir oyunun kullanici deneyimi, araylziin ne
kadar islevsel ve anlasilir olduguna, oyuncularin ihtiyag duydugu bilgilere kolayca
erisip erisemedigine bagli olarak degisir. Iyi bir UX, oyunun akisimi kesintiye
ugratmadan, kullaniciy1 zorlamadan ve oyuna dalma hissini bozmadan bilgi
saglayan bir araytizle mimkindir. Kullanici deneyimi sadece etkili kullanilan
araylz anlamina da gelmez, kullanicinin memnuniyetine ve tirtinle etkilesimine
katkida bulunan duygusal ve estetik boyutlari da igeren bir kavramdir. Bu
baglamda hem hedonik hem de faydaci motivasyonlarin kullanici katilimini
sekillendirmede 6nemli bir rol aldid: soylenmektedir (O'Brien, 2010: 345). Estetik,
kullanicinin bir Grinin islevselligine iligkin algisini etkileyebilir ve gorsel olarak
gekici bir araytiz genel kullanici deneyimini geligtirebilir (O'Brien, 2010: 345;
Sudarmilah vd., 2015: 89). Kullanic1 deneyimi kigiden kisiye degisen beklentiler
ve tercihler baglaminda 6znel bir yapiya sahiptir. Hassenzahl ve Tractinsky'e
gore (2006: 91) kullanilabilirlikten 6te guizellik ve duygusal baghilik gibi daha
deneyimsel yonlere kadar genis bir yelpazeyi kapsayan “garip bir fenomen”
olarak tanmimlanmigtir. Bu baglamda kullanici deneyimi bir Grintn yalnizca
islevsel yonlerinin degil kullanici memnuniyetine katkida bulunan duygusal ve
deneyimsel tim boyutlari igeren kapsaml bir kavramdir.

Bilgi mimarisi

Bilgi mimarisi, bilginin dizenlenmesi, simiflandirilmas: ve kullanicilarin bilgiye
erisimini kolaylagtiracak sistemlerin olusturulmasi stirecidir. Kullanicilarin bilgiyi
etkili bir sekilde bulmalarini ve yonetmelerini saglayan bir yapi olusturmayi
hedefler (Rosenfeld & Morville, 2000: 69). Bilgi mimarisinin temel ilkelerinden
biri, kullanicinin ihtiya¢ ve davraniglarina odaklanan tasarimidir. Etkili bilgi
mimarisi kullanici goéz o6ntnde bulundurularak tasarlanmali ve yapinin
kullanicilarin nasil disindidt ve davrandidi ile uyumlu olmas: saglanmalidir
(Garett, 2011). Bu baglamda bilgi mimarisi farkl kullanic: ihtiyaglar: ve tercihleri
igin de uyarlanmali, kullanilabilirlik ve memnuniyeti artirmalidir.

Bilgi mimarisinin temel ilkelerinden bir digeri ise yonlendirmedir. Yonlendirme,
kullanicilarin igerikte nasil hareket edecedini ve sistemle nasil etkilesime
gegecegini belirler. Etkili yonlendirme sistemleri igerigi kegfetmek ve hedeflere
ulasmak icin net yollar saglar ve kullaniciya kolaylik saglar. Kutiphaneler bilgi
mimarisinin iyi bir érnegidir. Ozellikle dijital kiitiiphanelerde kullanilan bilgi
mimarisi kaynaklara etkin erisim saglar ve kullanici deneyimini olumlu yonde
degigtirir (Parandjuk, 2010). Video oyunlar: baglaminda ise, mentler, envanter
sistemleri ve 6greticiler (tutorial, tips) gibi 6geler oyuncularin zihinsel modelleri
(sezgisel gezinme yollar:) ile uyumlu olacak sekilde diiginiilmelidir (Lee vd., 2016:
835).

Etkilesim tasarimi

Etkilesim tasarimi, kullanicilar ile dijital drtnler, hizmetler veya sistemler
arasindaki karsilikli etkilesimi anlamli, verimli ve tatmin edici bir deneyime
doéntgtirmeyi amaglayan ok disiplinli bir tasarim yaklagimidir (Preece vd.,
2015: 30). Video oyunlar baglaminda, dijital turtnlerle etkilegime girdiklerinde
kullanicilar igin ilgi gekici araylzler ve deneyimler olusturmaya odaklanan
kullanici deneyiminin 6nemli bir yontdur. Etkilesimli 6gelerin tasarimi, bilgi
akigini ve kullanicilarin sistemde etkili ve keyifli bir gekilde yol almasini saglar.
Dogru uygulanmis bir etkilesim tasarimi, kullanici memnuniyetini, kullanicinin
katilmini ve devamlihini énemli 6lgide arttirabilir. Ramdani'ye goére (2024)
etkilesim tasarimi, kullanilabilirlik ile kullanici deneyimini dengelemeye
odaklanarak geleneksel insan-bilgisayar etkilesiminden (Human Computer
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Interaction-HCI) ayrilir. Islevselligin yaminda duygusal bag ve eglence
kavramlari da bu dengenin 6geleridir. Kullanici geri bildirimleri ise bu dengenin
saglanmasinda, tasarimcilarin araytzleri gergek kullanici deneyimleri ile
iyilestirmesine katk: saglamaktadir.

Araytz Turleri

Video oyunlarinda kullanici araytizii, oyuncularin oyunla nasil etkilesime
girdigini ve oyun igi bilgileri nasil aldigini belirleyen kritik bir unsurdur. Arayiz
tasarimi, oyuncunun oyuna dalma hissini ve oyun i¢indeki deneyimini dogrudan
etkilemektedir. Bu baglamda oyun araytzlerinin nasil kategorize edilecedini
belirlemek, hem tasarimcilarin oyun dinamiklerini daha iyi anlamalarina hem de
oyunla olan iligkilerini gelistirmelerine katki saglayacaktur.

Ovyun gelistirme diinyasinda da kabul goéren Fagerholt ve Lorentzonun Beyond the
HUD: User Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Games (2009) galigmasi,
oyun arayizlerinde éykusel, uzamsal, meta ve geleneksel HUD (Heads Up Display)
tirlerini tanimlamaktadir. Bu simiflandirmalar, araylzlerin oyun dinyasiyla nasil
bitunlestigine ve oyuncuya bilgi sunma yontemlerine gére yapilmigtir (Gorsel
1). Bu sema, arayiizlerin oyun diinyasina entegrasyon diizeyine gore oykusel,
uzamsal, meta ve geleneksel HUD kategorilerini gdstermektedir. Fagerholt ve
Lorentzon (2009), FPS oyunlarinda arayiiz tasariminin, oyuncunun oyunla daha
fazla biitinlesmesine katk: saglayabilecek sekilde minimal ve éykiisel bir yapiya
nasil evrilebilecedini vurgulamaktadir.

Oyunun gergekliginde/uzayinda yer aliyor mu?

HAYIR EVET

OYKUSEL
OLMAYAN

UZAMSAL

OYKUSEL

Oyunun kurgusal gergeginin
pargasi mi?

Gorsel 1. Fagerholt ve Lorentzon (2009) ¢calismasindan uyarlanan kategorileme

Oykiisel (diegetik) arayiiz: Oykusel dgeler bir kurgu eserinde (6rnegin film,
edebiyat veya video oyunu) anlati evreni iginde var olan ve karakterlerin de
algilayabildigi ogeleri tanimlamak igin kullamlan bir kavramdir (Bordwell &
Thompson, 2017: 62). Bu 6geler, kurgusal dunyanin pargasi olarak kabul edilir
ve karakterlerin diinyasinda dogrudan deneyimlenebilir. Bu baglamda oykiisel
arayuz ise oyun dunyasinda fiziksel olarak yer alan ve karakterin dogrudan
goézlemleyebilecegi bilgi 6égelerinden olugmaktadir. Oykisel —araytizlerde
bilgiler, oyun diinyasinin bir pargasi olarak oyuncuya sunulur. Oyuncu ekranda
ayri bir grafik arayiiz dgesine bakmak zorunda kalmadan, dogrudan oyunun
diinyasindan bilgiye ulagabilmelidir. Oykiisel arayiiz, oyuna dalma hissini en iist
diizeye gikararak oyuncunun oyunla daha gergekgi bir bag kurmasina yardimeci
olmaktadir. Oykiisel araytizler, oyuncularin oyun diinyasiyla daha biitiinlesmis bir
deneyim yagamasina olanak tanir ve ozellikle hikaye odakli, atmosferik oyunlar
igin etkili bir araytz turudur (Fagerholt & Lorentzon, 2009; Zhang vd., 2022).

Uzamsal (Spatial) araytiz: Uzamsal arayiizler, oyun dinyasinda G¢ boyutlu olarak
sunulan, ancak dogrudan oyun diinyasinin pargasi olmayan, oyuncuya yonelik
bilgi 6geleridir. Oyuncunun oyun diinyasinda kendini kaybetmesini engellerken,
ayni zamanda da oyunun ritmine uygun bilgi akigini sunmanin bir yontemidir.
Uzamsal arayuzlerin oyun dunyasiyla fiziksel bir bag kurmamakla birlikte,
oyuncuya dogrudan rehberlik sunmada basarili oldugu ve dalma hissini koruyarak
oyuncuya bilgi sunmada etkin bir rol oynadigi belirtilmistir (Fagerholt &
Lorentzon, 2009; Lu vd., 2017). Uzamsal arayuzler oyuncu etkilesimini arttirirken,
dalma hissinin de artmasina katki saglar.
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Meta arayiiz: Meta arayiiz, oyunun dinyasinin disindan gelen, genellikle gorsel
veya isitsel efektlerle bilgi sunan bir araytz tirtddur. Bu arayiz, oyuncuya
oyun igi durumlarla ilgili geri bildirim saglar, ancak oyun dinyasina dogrudan
baglantili degildir. S6z gelimi bir oyuncunun oyundaki avatari hasar aldifinda
ekrana yansiyan kirmizi bir renk veya bulaniklik efektleri meta araytz érnekleri
arasindadir. Fagerholt ve Lorentzon (2009), meta arayuzlerin oyuncunun fiziksel ve
duygusal durumu hakkinda etkili oldugunu ancak stirekli kullanildiginda oyuncuyu
oyun atmosferinden koparabilecedini ifade etmistir. Meta araytiz, 6zellikle aksiyon
oyunlarinda oyuncuya hizli geribildirim saglamak igin kullamighdir ve oyun
dunyasinda yer almasa da oyunun ritmine ve tehlike hissine katki saglamaktadir. Bu
ritim oyunlarda akis olarak da bilinmektedir ve meta araylz 6geleri oyununda akisi
saglamanin yani sira erisilebilirlik segenekleri ve oyuncu konforunu saglamada da
rol Gistlenebilmektedir (Sergeev & Kaklauskas, 2018; Othman, 2023).

Geleneksel HUD (Head-up display) / Oykiisel olmayan araytiz: Geleneksel HUD,
ekranin belirli bolimlerine sabitlenmis iki boyutlu dgelerden olusan oyuncuya
stirekli bilgi sunan araytiz tirtdir. Saglik, mermi durumu veya gorev bilgileri gibi
veriler genellikle ekranin tistiinde veya koselerinde goruntilenir. Bu arayiiz tird,
bilgiyi dogrudan ve hizh bir sekilde sunmasi nedeniyle gogu oyun tirinde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Ancak, oyun dinyasina dogrudan entegre olmadigindan
oyuna dalma hissinde azalma yaratabilmektedir. Geleneksel HUD'lerin oyun
atmosferinden bagimsiz olmalari, dzellikle atmosferik ve hikaye odakli oyunlarda
dalma hissini olumsuz etkileyebilmektedir. Fagerholt ve Lorentzonun galismasi
(2009), geleneksel HUD 6gelerinin 6zellikle bilgi yogun oyunlarda etkili bir ¢ézim
oldugunu, ancak dikkat dagitici olabilecedinin altini ¢izmektedir.

Arayiiz ve Oyun Tiri iligkisi

Oyun araylzlerinin tasariminda, oyun tard kritik bir rol oynar. Farkli oyun
turleri, oyunculara sunulacak bilgi miktarina, etkilesim diizeyine ve dalma hissine
gore farkl arayiz gereksinimlerine sahiptir. Bu nedenle, bir oyunun arayiiz
tasariminda segilen tiir, oyuncunun oyuna olan hakimiyetini ve oyuna dalma
hissini buyuk 6élgude etkiler. Farkli arayuz tirleri aksiyon, strateji, RPG (role
playing game) ve hikdye odakli oyunlar gibi gesitli tirlerde gesitli iglevleri yerine
getirmek tizere uyarlanir.

Aksiyon oyunlarinda arayiiz: Aksiyon oyunlary, hizli bilgi akisina ve anlik geri
bildirimlere dayali bir yapiya sahiptir. Bu tir oyunlarda, oyuncunun saglik
durumu, cephane miktari veya gorev hedefleri gibi bilgilere hizl erigimi 6nemlidir.
Bu gereksinim, genellikle geleneksel HUD 6geleri ile saglanir. Ancak, oyuncunun
oyuna daha fazla dalmasini saglamak adina meta veya 6ykusel arayuz 6geleri de
aksiyon oyunlarinda énemli bir rol oynayabilir. Ornegin, bir aksiyon oyununda,
oyuncunun saglik durumu 6ykisel bir gosterge araciliiyla oyun dinyasinda
sunulurken, hasar aldiinda ekranda belirli gorsel efektlerle (meta araytiz) hizh
geri bildirim saglanabilir. Bu tirden bir yap:i, oyuncuya hem islevsel hem de
estetik bir oyun deneyimi sunar.

Strateji oyunlarinda araytz: Strateji oyunlarinda, oyuncunun detayl bilgiye erigimi
ve oyunun ¢ok katmanl yapisi goz ontine alindiginda, karmasik ve gok katmanl
arayuzler gereklidir. Kaynak yonetimi, disman birimlerin hareketleri, harita ve
gorev durumu gibi bilgilerin stirekli olarak ekranda bulunmasi, oyuncunun oyunun
dinamiklerini anlamasina yardime: olur. Geleneksel HUD unsurlary, bu oyunlarda
stratejik bilgiyi hizlica sunmak igin en etkili yontemdir. Ancak, strateji oyunlarinda,
oyuncunun haritay1 ve birliklerin konumunu gorsellestirebilmesi adina uzamsal
arayuzler de tercih edilebilir. Bu, oyuncunun strateji gelistirme strecinde bilgilere
kolay erigimini saglayarak oyun tizerindeki kontroliini artirir.

Rol yapma oyunlarinda (FRP-Fantastic role play) araytiz: FRP turtundeki oyunlar,
hem hikaye odakli bir deneyim sunar hem de oyuncunun oyun dinyasiyla
derinlemesine bir etkilesim kurmasini saglar. Bu nedenle, FRP tirtiinde arayiiz
tasarimyi, geleneksel HUD, éykisel ve uzamsal arayliz 6gelerinin dengeli sekilde
bir arada kullanilmasini gerektirir. Oyuncunun karakter gelisimi, yetenek puanlar:
ve gorev ilerlemeleri gibi bilgilere kolay erisim saglanirken, oyun diinyasina olan
dalma hissini korumak amaciyla 6ykisel araytiz unsurlarin da devreye girmesi
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énemlidir. Ornegin, bir rol yapma oyununda, oyuncu envanterini geleneksel HUD
uzerinden yonetirken, gérev yonlendirmeleri harita tizerinde uzamsal igaretlerle
veya gevresel ipuglariyla sunulabilir. Bu yap:i, oyuncunun hem stratejik plan
yapmasini saglar hem de hikayenin igine daha iyi dalmasin destekler.

Hikaye odakli ve kesif oyunlarinda araylz: Hikaye odakli oyunlar, oyuncunun
oyunun atmosferine daha fazla dahil olmasimi ve oyun dinyasinda kendini
kaybetmesini amagclar. Bu tlr oyunlarda araylizin minimal veya Oykisel olmasi,
oyuncunun oyuna dalma hissini artirir. Ornegin, Journey (2012) gibi oyunlarda,
arayiz unsurlari minimumda tutulur ve bilgi sunumu oyuncunun oyun diinyasinda
dogal bir akista bilgi almasini saglar. Bu tir oyunlarda uzamsal ve meta araytzler
de siklikla tercih edilir; érnegin oyuncuya yon veya amag gostermek igin dogrudan
oyun diinyasinda yer alan nesneler kullanilir. Bu yapi, oyuncunun hikaye ile
duygusal bir bag kurmasini ve oyun deneyimini daha biitinsel yagsamasini saglar.

BULGULAR VE TARTISMA

Bu bilgiler 1s1ginda, oyuncuya sunulan bilgi miktarini ve oyuna dalma hissini
dengeleme amaciyla, arayuzleri; minimalist, ¢ok katmanl ve Oykusel araylizler
basliklar: altinda degerlendirilmektedir. Fagerholt ve Lorentzon'un sundugu
dort kategori bir arada degerlendirildiginde, oyunun atmosferine ve bilgi sunum
gereksinimlerine gore ayrica oyunun tirine gore de optimize etmenin énemi
gorilmektedir. Ancak her video oyunu ayni dederde kontrol, dalma hissi ve
estetik kayqi ile tasarlanmamistir. Arayuz tasarlanirken dikkat edilmesi gereken
bu ti¢ temel 6Fenin nasil dengelenecegdidir. Ideal araytiz nedir sorusunun cevabi
gbrevini yapan ancak oyuncu ile oyun dinyas: arasinda dikkati dagitmayan
arayuzdur. Bir bagka degisle kontrol, akis ve dalma hissinin kesigimidir (Gorsel 2).
Bu model, galismada onerilen 1i¢ araylz turtntn kontrol, dalma hissi ve estetik
boyutlar: agisindan konumlandirilmasini goéstermektedir.

< 3
< >

MiNIMALIST GOK KATMANLI
ARAYUZ ARAYUZ
Akig / Odak Minimal ve Oyuncu Kontrolii
(flow) Katmanl Bilgi (sense of control)

Temel Bilgi (Temel Kontrol)

(Odaklanmis
Bilgi Sunumu)

Cok Katmanl Bilgi
(Yuksek Kontrol)

Optimum Dalma
ve Kontrol

Minimal ve (Dengeli Araytiz) Karma ve

Biitiinlesik Bilgi _Biitiinlesik Bilgi
(Dogal Dalma) “ (Kontrol ve Dogal Bag

Oyun Diinyasi ile Biitiinlesme
(Yuksek Dalma)

OYKUSEL ARAYUZ
Dalma Hissi
(immersion)

Gorsel 2. Minimalist, ¢cok katmanli ve dykisel arayiz iliskisi
Minimalist Araytuz

Oyunun baslangicinda veya hikaye odakl alanlarda kullanilan minimalist arayuz,
oyuncuya yalmzca ihtiya¢ duydugu temel bilgiyi sunarak oyun dinyasina
odaklanmasina olanak tanir. Kesif ve atmosfer odakli oyunlarda oyuncunun
dikkati dagilmadan bilgiye ulasmasi saglanir.

Journey: Minimalist arayliziin baglica ¢rneklerinden biridir. Oyunda herhangi
bir geleneksel HUD veya gorev gostergesi bulunmaz, oyuncu, gevresel ipuglariyla
yonuna bulur ve amacim kegfeder (Gorsel 3). Alan perspektifi, yer imleri ve 1g1k
kullanimi ile oyuncu hedefe dogru yonlendirilmektedir. Ekranda arayuz ile bilgi
aktarimina gerek duyulmamugtir. Bu sayede oyuncu, dikkati dagilmadan (akig
iginde olma durumuna geger) oyun dinyasina kendini kaptirabilir ve atmosfere
tamamen dahil olabilir. Journey, minimalist araylizle sunulan bilgi eksikligini,
gorsel anlatim ve miizikle telafi eder; oyunda duygusal bir bag kurulmasin: saglar
(Journey, 2012).
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Gérsel 3. Journey arayuzi

Shadow of the Colossus: Minimalist araylzi oyun deneyiminin merkezindedir.
Oyuncuya yalmizca gerektiginde saghk ve dayaniklilik gibi temel bilgiler
gosterilir, bunun diginda ekran neredeyse tamamen bog tutulmustur (Gorsel 4).
Ekranin sa§ alt tarafinda yer alan sari dayaniklilik ve kirmizi saglik gubuklar:
sadece dismanlarla gergeklestirilen kapismalar igin ekranda belirmektedir.
Bu sade tasarim, oyuncunun gevreyi kesfetmesini ve devasa yaratiklarla olan
karsilagsmalarin etkisini arttirmaktadir. Minimalist arayliz oyuncularin oyun
diinyasinda daha 6zgir hissetmelerini, ana hikayeye ve ekranda yer alan olaylara
odaklanmalarini kolaylagtirmaktadir (Shadow of the Colossus, 2018).

Gorsel 4. Shadow of the Colossus arayuzi

Cok Katmanl Arayiiz

Oyuncunun daha fazla bilgiye ihtiya¢ duydugu strateji ve RPG gibi tirlerde
geleneksel HUD ve uzamsal araylzlerin bir arada kullanilmasiyla olusan gok
katmanli araylz, bilgiyi ¢ok katmanl olarak sunarak oyuncuya kontrol saglar.
Bu araytiz tird, oyuncunun oyun i¢i hedeflerine ulagsmasim kolaylastirir, ancak
dikkat daginiklhid yaratabilecedi igin oyun akisinda belirli alanlarda azaltilabilir.

World of Warcraft (WoW): Cok katmanli araytz yapisinin bir Ornedidir.
Oyuncuya, saglik, kaynak havuzu, harita, gorev ilerlemesi, yetenek bari gibi pek
¢ok bilgi ayni anda sunulmaktadir (Gérsel 5). Oyunun arayizl tiruntin geregi
olan, yetenek gubugu, gorev listesi, envanter, saglik durumu, harita gibi 6geleri
barindirmaktadir. Bu bilgi yodunlugu, oyuncunun oyunun farkli mekanikleri
uzerinde tam kontrol saglamasini mumkun kilar (World of Warcraft, 2004).
Devasa gok oyunculu gevrimici rol yapma ttarta oyunlarda (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games ~-MMORPG), bu tir bir arayiiz, oyuncunun gérevlerini
ve stratejisini planlama igin gerekli verileri sunar, ancak ayni zamanda dikkat
dagmnikligina yol agabilmektedir. Oyuncular eger oyun eklenti destegine izin
vermekteyse kendi araylzlerini degistirerek kontrol ya da estetik ihtiyaglari
dogrultusunda kisisellestirebilmektedir.
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Gorsel 5. World of Warcraft araylzi

EVE Online: Cok katmanl araylzin yogun olarak kullanildig: bir diger oyundur.
Oyunculara galaksiler arasi ticaret, savaslar, kaynak yonetimi ve harita bilgisi gibi
sayisiz veri ayni anda sunulmaktadir. Bu bilgiler, oyuncunun stratejik planlamalar
yapmasini ve kaynaklarini etkin bir sekilde yonetmesini saglamaktadir. EVE
Online'in ¢ok katmanli araylz yapisi, oyuncularin galaktik Olgekte kararlar
almasina olanak saglarken, ayni zamanda yuksek bilgi yogunlugu nedeniyle
arayuz karmagik hale gelerek dikkati dagitabilmektedir (Gorsel 6) (EVE Online,
2003). Kullanici deneyimi ekranda beliren bilgilerin yogunlugu nedeniyle olumsuz
etkiler yaratabilmektedir.

Gorsel 6. EVE Online araytizu

Ovykiisel Arayiiz

Oyuncunun dogrudan oyun dinyasina baglanmasini saglamak igin kullanilir ve
hikéye ilerledikge oyunun atmosferiyle uyumlu olarak derinlemesine bir dalma
hissi saglar. Bu nedenle sanal gergeklik platformunda yer alan oyun ¢aligmalarinda
da etkisi dikkat gekmektedir (Ventura vd., 2013; Dickinson vd., 2021). Bu arayiz
turd oyunun karaktere ve hikayeye dayali bélimlerinde merkezde kullanilabilir
ancak yeterliligi oyun tirtne gore degisken olabilir.

Far Cry 2: Oykiisel arayiizii deneyim ile biitiinlestiren bir yapiya sahiptir. Harita,
pusula gibi bilgiler, dogrudan karakterin ellerinde fiziksel olarak gésterilmektedir
(Gorsel 7). Arag iginde hiz ve yakit durumu gibi gostergeler de arag konsoluna
entegre edilmistir. Bu Oykiisel unsurlarin gostergebilimsel 6geler olarak
birbirleriyle olan yakinlik iligkileri oyuncunun diinya iginde kaybolmasini ve
dogal bir sekilde yon bulmasini saglamaktadir. Oyun, dykiisel araytizle oyuncuya
gercekei bir savag alani deneyimi sunar ve oyuncuyu oyunun atmosferine baglar
(Far Cry 2, 2008).
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Gorsel 7. Far Cry 2 harita arayizi

Dead Space: Oykiisel arayliziin basarili bir érnegidir. Karakterin saglhik durumu,
zirhin Uizerine entegre edilmis bir gosterge aracilifiyla oyuncuya gosterilirken,
cephane durumu ise dogrudan silahlarin iizerinde yer almaktadir. Oyun ici
etkilesim gerektiren ment tasarimlari ise birer hologram olarak oyundaki
avatar aracilidi ile oyuncuya gosterilmektedir (Gorsel 8). Bu dgeler, oyuncunun
oyun dinyasiyla daha fazla biitinlesmesini ve atmosferin igine gekilmesini
saglamaktadir. Korku-aksiyon odakli bir oyun olan Dead Space, 6ykisel araytzle
gerilim hissini artirarak oyuncunun kendini tehlikede hissetmesini saglar
(Dead Space, 2008). Semiyotik (gostergebilim) perspektifinden bakildiginda,
karakterin sirtina yerlestirilen parlak alanlar, oyuncunun saglk durumunu
anlik olarak izlemesini saglayan "gosterilen” 6geler seklinde islev gormekte ve
boylece kullanicinin dogru yonlendirilmesinde 6nemli bir rol iistlenmektedir.
Ayn1 dogrultuda, karakterin karsisina konumlandirilan otomat araylzinin
hologram bigiminde tasarlanmasi, oyunun kurgusal evreniyle bitinlesik bir
deneyim sunarak hem gorsel hem de islevsel agidan oyuncuyu yonlendirmektedir.
Bu tasarim tercihleri, oyuncu deneyimini derinlestirerek etkilesimin btanctl
bigimde algilanmasina ve kullanicilarin oyundaki gostergeleri daha etkin bigimde
yorumlamasina katk: saglamaktadir.

Gorsel 8. Dead Space arayizi

Araylz tasariminda, oyun igi bilgi sunumu, oyuncu etkilesimi ve oyun diinyasina
olan dalma hissi gibi gesitli hedeflere ulasmak igin birden fazla arayltz ogesi
bir arada kullaniir. Bu nedenle, bir oyunun arayuzint tek bir kategoriyle
siirlandirmak,  o6zellikle karmasik oyunlarda, oyuncu gereksinimlerini
kargilamakta yetersiz kalabilir. Oykiisel, uzamsal, meta ve geleneksel HUD gibi
unsurlar, oyun tiriine ve oynanig gereksinimlerine gére farkli kombinasyonlarla
bir araya getirilir. Bu gesitlilik, oyuncuya hem iglevsel hem de estetik bir deneyim
sunmayl amaglayan oyunlarda buytk énem tasir (Caroux & Isbister, 2016).
Aksiyon veya strateji oyunlarinda bilgi yogunlugu fazla oldugu icin geleneksel
HUD o6geleri, oyuncuya hizli ve dogrudan bilgi sunar. Bununla birlikte, oyuncunun
oyun dinyasina dalmasini saglamak amaciyla uzamsal ya da oykiisel araytizler de
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bu tir oyunlarda yaygin olarak kullanilir. Arayiizlerin ¢ok katmanh bir gekilde
bir araya getirilmesi, bilgiye erisimi hizlandirarak oyuncunun oyun tzerindeki
kontrolint artirir. Ancak bu durum, oyuncunun oyunla olan etkilegimini
karmasiklastirabilecedi igin, her araytiz tirtnin avantajlari ve dezavantajlar:
dikkatlice degerlendirilmelidir.

Oykiisel araylizler, oyuncunun oyun diinyasina olan badini derinlestirirken,
meta ve geleneksel HUD o&geleri hizli bilgi sunarak oyunun temposuna katki
saglar. Uzamsal arayuzler ise bilgiyi oyun diinyasinda, ancak oyun diinyasindan
bagimsiz bir katmanda sunma olanagd: tanir. Bu tirlerin bir araya gelmesi, oyuncu
deneyimini optimize eden biitiincil bir yap: olusturabilir. Farklh oyun tirlerinde
arayliz tasarimlari degisiklik gésterir. Ornegin, aksiyon odakli bir oyun olan Dead
Space'te diyagetik araytzler (6rnedin, saglik bar: gibi) oyuncunun oyun diinyasina
dalmasini saglarken, EVE Online gibi strateji agirlikli oyunlarda gok katmanl ve
detayl arayuzler bilgi yonetimini kolaylastirir. Far Cry 2 gibi oyunlarda uzamsal
arayuzler, bilgilerin oyun diinyasinin iginde ama fiziksel gergeklikten bagimsiz bir
katmanda sunulmasina olanak tanir. Minimalist tasarimiyla 6ne gikan Journey,
araylzlin neredeyse yok denecek kadar az oldugu bir yap: sunarak oyuncunun
oyun diinyasiyla dogrudan bag kurmasini saglar. World of Warcraft gibi MMORPG
turtndeki oyunlarda ise geleneksel HUD ve ¢ok katmanli arayizlerin bir arada
kullanim1 hem oyuncuya detayl bilgi saglar hem de dinamik bir kontrol imkéani
sunar. Son olarak, Shadow of the Colossus gibi kesif odakli oyunlarda minimalist
araylz tasarimlari, oyuncunun dikkatini oyun diinyasina yonlendirmeyi hedefler.

SONUC

Bu c¢alismada, video oyunlarinda araylz tasariminin kontrol, dalma ve estetik
eksenleri gevresinde degerlendirilebilecedine dair analitik bir yaklasim 6nerilmis
ve bu yaklagimin uygulanabilirligi alt: farkli oyun tzerinden gosterilmistir. Bu
yaklagimin uygulanmasiyla, Journey ve Shadow of the Colossus'ta minimalist
arayuzlerin dikkat dagitici unsurlari en aza indirerek dalma eksenini 6n plana
gikardigy, World of Warcraft ve EVE Online'da gok katmanl araytizlerin kontrol
eksenine odaklanarak bilgi yonetimini maksimize ettigi ancak karmasiklik riski
tasidigy, Dead Space ve Far Cry 2'de ise 6yklsel arayuzlerin estetik entegrasyonu
artirarak U¢ ekseni dengeli bir sekilde bulusturma potansiyeli tasidigi
gozlemlenmistir. Bu arastirmanmin temel katkisi, Fagerholt ve Lorentzon'un
(2009) FPS turune 6zgu dort bilegenli siniflamasini tirler aras: gegerli bir analitik
gergeveye déntistirmis olmasidir. Onerilen ti¢ tematik eksen, arayliz tasariminin
teknik islevselliginin 6tesinde oyuncunun duygusal ve deneyimsel bagliligini da
analiz etmeye olanak tanimaktadir. Bu yaklasim, Norman (2013) ve Shneiderman'in
(1997) kullanici deneyimi ilkeleriyle Juul (2010) ve Isbister'in (2016) oyun tasarimi
yaklagimlarini battnlegtiren interdisipliner bir perspektif sunmaktadir.

Calismanin pratik katkisi, oyun tasarimecilar: igin tlre 6zgi araylz tasarim
rehberi sunmasidir. Kesif ve atmosfer odakli oyunlarda minimalist araytizlerin
tercihinin dalma hissini arttirdids, strateji ve rol yapma oyunlarinda gok katmanl
bilgi yonetim sistemlerinin kontrol gereksinimlerini karsiladigi, hikéye odakli
oyunlarda ise Oykiisel entegrasyonun estetik butinlugu sagladign bulgulardan
hareketle, tasarimcilarin oyun turit ve hedef oyuncu kitlesine goére arayiz
yaklasimini optimize edebilecedi dnerilmektedir. Analiz alt1 oyunla sinirh kalmas:
nedeniyle bulgularin genellenebilirligi kisithdir. Calisma sadece arastirmaci
perspektifini benimser; oyuncularin arayiiz deneyimlerine iligkin bireysel algilar:
kapsam dis1 birakilmigtir. Ayrica kiltirel ve demografik faktorlerin arayiz
tercihlerine etkisi degerlendirilmemistir. Mobil oyun ve platform bagimh arayiiz
dinamikleri de galigmanin kapsaminda yer almamaktadir.

Gelecek arastirmalar igin; dnerilen analitik gergevenin oyuncu deneyimi odakli
ampirik galigmalarla test edilmesi, farkli oyuncu tiplerinin (Bartle, 1996: Achivers,
Explorers, Socilizers, Killers) araytz tercihlerinin bu g eksen baglaminda
belirlenmesi ve kultlrel farkliliklarin araylz algisina etkilerinin incelenmesi
Onerilmektedir. Ayrica mobil oyun ekosistemlerinde kullanilan dokunmatik
araylzlerin bu gergevede analizi ve platformlara o6zgu tasarim ilkelerinin
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geligtirilmesi 6nemli arastirma alanlar1 olugturmaktadir. Son olarak, artirilmig
gergeklik (AR — Augmented Reality) ve Sanal gergeklik (VR — Virtual Reality)
teknolojilerinin yayginlagmasiyla birlikte, geleneksel ekran tabanli araytizlerin
uzamsal ve 6ykisel araylz ¢ozumlerine gegisin bu g eksen gercevesinde nasil
degerlendirilebilecegdi ve bu gegisin oyuncu deneyimine etkilerinin arastirilmas:
hem teorik hem de pratik agidan degerli katkilar sunacaktur.

Arasgtirmacilarin Katki Orani Beyani

Yazarlar galismaya esit oranda katk: saglamistur.

Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir galigsma degildir.
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