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Teknolojik gelismelerle birlikte kullanici sayis1 giin
gectikce artan tasinabilir oyunlara iliskin en 6nemli
grafik tasarim alanlarindan biri de mobil oyun kullanici
arayizleridir. Daha ¢ok genclerin ilgi gosterdigi bu
tasarimlarda, gerek estetik gorsel gerekse islev
gostergesi olarak o©ne ¢ikan en Onemli tasarim
ogelerinden biri de renktir. Bu calismada, mobil oyun

kullanict  arayiizii tasarimlari renk kullanimi
baglaminda ele alinmaktadir. Arastirmada, renklerin
kullanici  deneyimiyle iligkili olarak arayiiz
tasarimlarindaki  yeri, o6nemi ve etkilerinin

incelenmesi, olasi sorunlarinin belirlemesi ve bu
sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri gelistirilmesi
amaglanmaktadir. Nitel arastirma yodntemlerinden
gozlem, irdeleme ve betimleme yaklasimlariyla yapilan
incelemelerde; grafik tasarimin o6nemli uygulama
alanlarindan biri olan mobil oyun kullanici arayiiz
tasarimlarinda kullanilan renkler; kullaniciyr uyarma
ve yonlendirme 6zelligiyle islev gostergesi, tasarimda
yaraticilik ve dzgiinliige etkileri agisindan ise glizel
duyusal 6ge olarak irdelenmektedir. Giizel duyusal
gosterge ve islev 6gesi olmanin yani sira, anlam ve
okunurluga etkileri baglaminda da irdelenen renk
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Abstract

With the advancement of technology, mobile game user
interfaces have become one of the most significant
areas of graphic design in the rapidly growing field of
portable games. In these designs, which particularly
attract younger audiences, color stands out as a key
design element, serving both aesthetic and functional
purposes. This study examines mobile game user
interface designs in the context of color usage. The aim
is to explore the role, importance, and impact of color
in interface design in relation to user experience,
identify potential challenges, and propose possible
solutions. Using qualitative research methods such as
observation, analysis, and description, the study
investigates how colors—an essential component of
graphic design—function both as functional indicators
that guide and alert users, and as aesthetic elements
that contribute to creativity and originality in design.

In addition to their functional and aesthetic roles, color
applications are also examined in terms of their
influence on meaning and readability, supported by
examples from various categories of game interface
designs. The research not only highlights exemplary
uses of color but also discusses the problems
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uygulamalari farkli kategorilerden secilen oyun arayliz encountered in practice and offers potential solutions
tasarimlarindan érnekler verilerek incelenmektedir. within the context of effective color usage in mobile
Yapilan incelemelerde renk kullanimi baglaminda game Ul design.

belirlenen nitelikli 6rneklerin yani sira karsilasilan

sorunlar da irdelenmekte ve ¢6ziim oOnerilerinde Keywords: color, graphic design, mobile game, user
bulunulmaktadir. interface design, visual communication design.

Anahtar Kelimeler: gorsel iletisim tasarimi, grafik

tasarim, kullanici arayiizii tasarimi, mobil oyun, renk.

Atif icin Cite as: Aslan, H. I. ve Sayin, Z. (2025). Mobil oyun kullanici araytizii
tasariminda renk kullanimi. Tykhe, 10(19), ss. 627-650.

Sanat, tasarim, bilim ve teknoloji alanlarindaki hizli gelismelere kosut olarak internet
teknolojileri ve bu ortamda karsilasilan grafik tasarim uygulamalari giderek daha ¢ok
onem kazanmaya baslamistir. Ciinkii yaratilan ya da flretilen her yapit, bulus ve
iriiniin tanitilmasi, kullanilmasi ve/veya tiiketilmesi icin en ¢ok basvurulan,
yararlanilan ya da karsilasilan iletisim ortamlarinin basinda internet gelmektedir.

Internet teknolojileri alaninda yasanan gelismelerle birlikte, bireysel ve toplumsal
yasama daha ¢ok giren tasinabilir (mobil) oyunlar ve bu baglamda mobil oyun
kullanic1 araytzleri, geliserek biiylimekte olan sayisal (dijital) oyun sektoriinde
kullanici deneyimi siireglerinin ¢ok¢a 6nemli bir grafik tasarim ortami ve ogesi
olmaya baslamistir. Tasinabilir oyunlar piyasasindaki rekabet kosullar1 nedeniyle
oyun tasarimcilari, kullanicilara daha da tatmin edici deneyimler sunabilmek eregiyle
hem giizel duyusal (estetik) agidan daha c¢ekici, hem de kullanimi daha kolay ve daha
anlasilir arayliz tasarimlari olusturma kaygisi tasimaya baslamistir. S6z konusu
alanda yasanan bu siire¢ler mobil oyun kullanici araytizlerinin niteligini, dolayisiyla
da grafik tasarimini daha da 6nemli hale getirmistir.

Mobil oyun kullanici araytizii tasarimlarinda karsilasilan yazi, goriinti, ses, hareket,
renk, bicim, doku vb. olarak siralanabilecek tasarim o&geleri; uygulandiklari
tasarimlarda hem anlam ve anlasilirlik hem estetik nitelik hem de islev 6gesi olarak
cokca onemli roller oynayabilmektedir (Merig, 2019, s. iii, iv). Mobil oyun kullanici
araylizii tasariminda etki ve islev belirleyicisi olarak kullanilan temel gostergelerden
biri olan renk 6gesi; grafik tasarimda ¢okca yararlanilan ses ve hareket dgeleri kadar
hem giizel duyusallik, hem fark edilirlik, hem anlasilirlik hem de y6nlendiricilik islevi
yoniinden arayiiz tasarimlarinin en énemli ve vazgecilmez birimlerinden biri olmaya
baslamistir. Dolayisiyla, mobil oyun kullanic1 araytizlerinde gilizel duyusal bir
gosterge ve islev oOgesi olarak kullanilan renk uygulamalarinin arastirilmasi,
sorunlarinin belirlenmesi ve ¢6ziimii icin Oneriler gelistirilmesi ¢ok¢a Onem
kazanmaya baslamistir. Bu nedenle de mobil oyunlarda kullanilan kullanici araytizii
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tasarimlarindaki renk uygulamalarinin grafik tasarim ve islev 6gesi baglaminda ele
alinmasinin ¢okca 6nem kazandigi diisiincesine varilmistir.

Renkler, birer algi gostergesi olarak, insanlarin psikolojisi ve duygusal tepkileri
tizerinde c¢cokca onemli etkileri vardir (Sivrikaya, 2022, s. 10-13). Bu nedenle
gorliniirliigiin temel ogelerinden biri olan renk, kullanicilarin oyun deneyimini
dogrudan etkileyen 6nemli bir tasarim 6gesi olarak kabul edilebilir. Dolayisiyla, mobil
oyun kullanici arayiizii tasarimcilarinin, oyuna olan ilgi ve katilimi arttirmak, oyun ici
etkilesimleri gliclendirmek ve hatta kullanicilarin oyun ile duygusal bag kurmalarini
saglamak eregiyle kullanilacak renkleri dogru se¢me ve etkili kullanma
sorumluluguna sahiptir.

Yukarida kisaca yapilan a¢iklamadan da anlasilacagi tlizere, bu ¢alismada insan algisi
lizerinde ve bu baglamda mobil oyunlarda ¢okca énemli bir yere sahip olan rengin;
mobil oyun kullanici arayiizii tasarimlarindaki yeri, 6nemi, etkisi ve islevleri
acisindan irdelenmesi amaclamaktadir. Yapilan irdelemelerde, mobil oyun kullanici
arayiizii tasarimlarinda kullanilan renklerin kullanici deneyimine olan etkileri de goz
onilinde bulundurulmaktadir. Clinkii renkler, kisiler tizerinde psikolojik etkiler
olusturabilen giiclii iletisim 6gelerindendir. Renklerin, anlamini yansitacak sekilde ve
yerinde kullanildigi mobil oyunlar yoluyla oyunun kullanicilar tarafindan ¢ok daha
kolay anlasilmasi, dogru oynanmasi ve yasanan deneyimin niteligi arttirabilmektedir.
Yanlis renk sec¢imleri ya da gelisigiizel renk diizenlemeleri, oyunu oynarken
karmasikliga, glizel duyusal sorunlara, yanlis yonlendirmelere ve okunurluk
sorunlarina yol acabileceginden kullanici deneyimlerini olumsuz yodnde
etkileyebilmekte, dolayisiyla da oyunun basarisizlikla sonuglanmasina bile yol
acabilmektedir.

Nitel arastirma yontemleri baglaminda ele alinan bu calismada hedeflenen; mobil
oyun kullanici arayiizii tasarimcilarina yerinde ve etkili renk kullanimi konusunda
rehberlik saglamakla birlikte, daha zevkli ve doyurucu nitelikte oyun deneyimi
yasatabilme baglaminda yol gosterici veriler sunabilmektir. Bunun i¢in de, farkh
ulamlardan c¢esitli mobil oyun kullanici arayiizii tasarimlar1 iizerinde yapilan
incelemelerle, renklerin mobil oyun kullanicillarinin oyun i¢i etkilesimlerini
yonlendirmede ne tiir islev ve etkilere sahip oldugu sorunsalina deginmek, konu ile
ilgili olasi sorunlar1 belirlemek ve belirlenen sorunlarin ¢6ziimii i¢in Oneriler
gelistirmek amaclanmaktadir.

Temel kavramlar

Mobil oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte -6zellikle son yillarda- gittikce daha da
genis kitlelere ulasan ve her yastan insan tarafindan biiytk ilgi goren eglence
araclarindan biri haline gelmistir. Bu bilinirlik (poptilerlik) ve tercih durumu; oyun ile
karsilasmayi, oyun hakkinda bilgilenmeyi, oyunu oynamayi ve oynama siirecinde
oyuncuyu yonlendirmeyi saglayan mobil oyun kullanici arayiizii tasariminin énemini
daha da arttirmistir. Kullanici araytizii -genel anlamiyla- internet ortaminda sunulan
bir diisiince, lirtin, hizmet vb. arz 6gesi ile kullanici arasindaki etkilesimi saglayan
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ortam ve/veya yiizey olarak tanimlanabilir. Clinkii “Kullanic1 araytiziiniin en temel
amaci, bu tlriinleri kullanan kullaniciya basarili deneyimler sunarken, memnuniyeti
arttirabilmektir” (Boling ve Sousa, 1993, s. 50).

Mobil oyun kullanici arayiizii, oyunun, kullanici ile etkilesimini saglayan temel bir
diizence olarak, kullanicinin oyunu hedefledigi gibi ve dogru bir sekilde oynamasini
ve de siirekliligini saglamasi agisindan ¢cok 6nemli bir grafik tasarim 6gesi oldugundan
cok 6zenle tasarlanmalidir. Bu baglamda, rengin kullanici deneyimini énemli dl¢lide
etkileyen bir 6ge ve gosterge olarak amacina uygun kullaniminin; mobil oyun
kullanici araylizii tasariminda kritik bir 6éneme sahiptir. Mobil oyun kullanici
araytzleri, kullanicinin isini kolaylastirici birer islev 6gesi olmanin yani sira, ona
sundugu giizel duyusal goriiniirlik sayesinde estetik begenisinin gelisimine katki
yapan sanatsal ortamlar olarak da degerlendirilebilir.

Yukarida da deginildigi gibi, mobil oyun kullanici arayiizleri, giiniimtizde milyonlarca
kullanicinin giinlik yasaminin 6énemli bir pargasi haline gelmis olan oyunlari
kullanilabilir kilan grafik tasarim uygulamalarindan biridir. Ayrica, sanatsal nitelik
acisindan birer estetik gosterge olan bu arayiizler i¢in; mobil oyunlarda oyunu
gorliiniir ve oynanabilir kilan c¢ok¢a Onemli birer gorsel iletisim tasarimi
uygulamasidir da denebilir. Cesitli diizen, bicim, renk, doku, ses, hareket vb.
gostergelerden olusan s6z konusu arayliiz tasarimlarindaki en 6nemli gostergelerden
biri de renktir. Yukarida agiklanan anlami ve 6nemi nedeniyle, bu ¢alismada, mobil
oyun kullanici arayiizii tasariminda renk kullanimi ele alinmaktadir.

Renkler kullanicilarin estetik begenisini oksamak ve/veya gelistirmek, oyuna
baghliklarini arttirmak, kullanici deneyimlerini iyilestirmek vb. gibi bircok acidan
olumlu etkilere sahiptir. Bu nedenle, mobil oyun kullanic1 araytizii tasarimlarinda
renk Kkullaniminin tasarima olan etkilerini, renk secimlerinde dikkat edilmesi
gerekenleri, mobil oyun arayiizii tasarimindaki renklerin uygunluklarini ve
birbirleriyle uyumlari sorunsalini irdelemek ve de bu baglamda okuyuculara
onerilerde bulunmak 6nemli goriilmektedir. Anlami ve 6nemi yukarida aciklanan bu
calismada; mobil oyunlarda kullanilan renklerin gerek betimleme ¢alismalarinda,
gerek mekadn uygulamalarinda gerekse de bilgilendirme ve yo6nlendirme
tasarimlarindaki kullanimlarinin irdelenmesi ayr1 bir gereklilik olarak goriilmektedir.
Bu arastirma, renkler araciligiyla kullanicilarin ilgisini c¢ekebilme ve onlar
yonlendirebilme ile birlikte oyun ici etkilesimleri ve gorsel hiyerarsiyi olusturma
gizilgiiciinii gozlemlemeyi de icermektedir. Bunun yani sira mobil oyun kullanici
arayiizii tasarimcilarinin renkleri geregince kullanma olanagi bulmasi ve kullanic
deneyiminin iyilestirilmesine katki yapmasi icin yararlanilabilecek bir kaynak ortaya
koymak da 6nemli bir hedeftir.
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Gorsel 1. Mobil oyun “Tetris” oynanabilen ilk cep telefonu Hagenuk,
MT2000’den bir goriintii (Wikipedia, 1994)

S6z konusu alanda c¢okga farkla konularda arastirma yapmak olasidir ancak bu
calisma, renklerin, mobil oyun arayiiz tasarimlarinda tasarim ve islev dgesi olarak
kullaniminin incelenmesi, olumlu ve olumsuz uygulamalariyla irdelenmesi,
sorunlarinin belirlenmesi ve ¢dziim onerileri gelistirilmesi ile sinirl tutulmaktadir.

Mobil oyunlar, dzellikle akilli telefonlarin yayginlasmasiyla birlikte hemen herkesin
keyifli zaman gecirmek, desarj olmak veya rahatlamak igin tercih ettigi tasinabilir
oyunlar haline gelmistir (Ustiin vd., 2022, s. 130). Video ve konsol oyunlar1 1950’lerde
televizyonun yayginlasmasiyla birlikte insanlarin yasamina dahil olurken mobil
oyunlar, cep telefonlarinin evrimlesip akilli telefonlara doniismesiyle giinliik hayatin
bir parcasi haline gelmistir. Mobil oyunlarin atasi olarak kabul edilen ilk 6rnek, 1994
yilinda piyasaya sturiilmiis Hagenuk MT 2000 (Gorsel 1) adli cep telefonunda bulunan
ve oldukca basit grafiklere sahip olan Tetris oyunu olmustur (Software, 2017).

Mobil oyun endiistrisi, ¢cevirim ici dijital oyunlarin gelismesi ve yapilan yatirimlarin
artmasi ile birlikte 6nemli 6l¢iide biiytimiistiir. Ilk Java icerikli cep telefonlari, renksiz
ve diisiik ¢o6zlntrlikli 6rnekler olarak 2002’de piyasaya striilmiistiir. 2003’te, renkli
gorintilikli (ekranl) cep telefonlarinin gelistirilmesiyle birlikte mobil oyun
endiistrisinde biiylik bir doniisiim baslamis ve bu siire¢cte mobil oyunlar, icerdikleri
yiksek kaliteli grafikler, gercek¢i ses ve hareket efektleri sayesinde adeta sanat
eserlerine doniismiistir (Merig, 2019, s. 90). Glinlimiizde ise bu oyunlarin sayisinin
oldukga fazla oldugu ve giin gectikce de yeni oyunlar gelistirilebildigi goriilmektedir.
S6z konusu gelismeler, tasinabilir oyunlarda kullanilan gorsel tasarimlarin her gecen
giin daha da 6nemli hale gelmesini saglamistir.

Mobil oyunlar1 keyifli kilan en onemli 6zellikleri; gorselleri, ses efektleri, icerigi,
hikayesi ve kullanici arayiiziidiir (Ponnada ve Ajaykumar, 2012, s. 244). Mobil oyunlar
da bilgisayar oyunlari ve/veya internet siteleri gibi kendilerine 6zel cesitli kullanici
araylizlerine sahiptir. S6z konusu arayiizler; kullanicilarin oyunu oynayabilmesini,
oynarken karsilastig1 ve yararlandig1 gorsel 6gelerden zevk almasini, oyunda rahat
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ilerleyebilmesini ve 6zellikle de hedeflenen sonuca ulasabilmesini saglamakta 6nemli
roller oynamaktadir. Bu nedenlerden dolay1 arayiliz tasariminin mobil oyunlarda
cokca onemli bir yere sahiptir.

S6z konusu oyunlarda arayiliz tasariminin estetik niteligi ve basarisi, kullanici
deneyimini 6nemli dlciide etkileyebilmektedir. Ciinkii “Arayiiz tasarimi sadece ¢ekici
degil ayni zamanda islevsel ve oyunun tiimiiyle uyumlu olmalidir. Kullanicilar hedefe
ulasma veya oyun icerisinde gezinmede sorun yasamamalidir. Bu, kullanicilarin
oyunu daha etkili ve kolay bir sekilde deneyimleyebilmelerini saglar” (Kes ve Kara,
2015, s. 21). Oldukca renkli olan mobil oyunlarda 6zellikle arayiiz tasarimlarindaki
renk secimlerinin dogru yapilmas: fazlaca 6nemlidir. Iste deginilen bu etkenler
nedeniyle mobil oyunlarda uygulanan arayiiz tasarimlarindaki renk se¢imi konusu
calismanin ana sorunsali olarak ele almaktadir.

Mobil oyun kullanici arayiizii tasarimlarinda renk kullanimini konu alan bu
arastirmanin temel kavramlar1 mobil oyun, mobil oyun kullanicisi, mobil oyun kullanici
araylizii tasarimi, renk ve rengin insan algist lizerindeki etkileri baglaminda
aciklanabilir. Renk -yalinlastirarak soylemek gerekirse- gorme organ (goz)
aracilifiyla algilanabilen bir 151k etkisi olarak da agiklanabilir (Baydemir, 2016, s. 4).
Oyle ki, 151k olmadan gérmenin gerceklesmesinden soz edilemez adeta. Ciinkii
gormenin gerceklesmesi icin nesneye carpip gozlere gelen ve retina araciligiyla gorsel
algiy1 yaratan bir 15181n/151n demetinin olmasi gerekmektedir (Hardeberg, 1999, s. 6).
Kimi kuramcilara gore renk, “Isifin bir nesne lizerine carpmasiyla yansiyan
1sinlardan, gézde meydana gelen duyumlarin her biridir” (Caglarca, 2018, s. 5).

Mobil oyun / Mobil Oyun Kullanici Arayiizii Tasarimi

Sayisal oyun tiirlerinden biri olarak tanimlanan mobil oyunlar (Tarlakazan ve Yavuz,
2018, s. 150) kullanim kolaylig1 ve teknolojileri baglaminda konsol ve /veya bilgisayar
oyunlarina benzemezler. Clinkii mobil oyunlar bu oyunlardan farkh olarak akilli
telefon ve tablet gibi tasinabilir aygitlarda oynanmak eregiyle tasarlanirlar. Cep
telefonu, tablet vb. tasinabilir teknolojiler ile oynandiklarindan, tasinabilir oyunlar

ext.

) 375'[)0""\{5)({‘
Gorsel 2. Anatoly Zelensky, 2025, Bir mobil oyun kullanici Gorsel 3. Erin Malone, 2021, Xerox Palo cihazinda
araylizii tasarimi 6rnegi (Zelensky, 2025) kullanilmis bilinen ilk kullanic1 araytizii 6rnegi

(Malone, 1981).
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olarak da nitelendirilebilen mobil oyunlarin seyahatlerde de kullanilabilirligi
kullanicilar icin ¢cokca oOnemli avantajlar saglamaktadir (Karakus, 2016, s. 1).
Tasinabilir 6zelliginden dolay1 da daha c¢ok kullaniciya ulasabildiginden, mobil
oyunlar diinya capinda yayginligiyla dikkat ceken ve tercih edilen bir oyun tiiri
olmustur. Mobil oyunlardaki kullanici arayiizii tasarimlari, (Gorsel 2) s6z konusu
tasinabilir aygitlarda isletilen komut ve c¢iktilara erisimi saglayan piktografik
gostergeler, acilir pencereler, diigme (buton) ve panellerin yer aldig1 grafik tasarim
uygulamalarini ifade etmektedir (Karismaz, 2019, s. 44).

Kullanici arayiizii terimi, ilk olarak 1970°li yillarda Xerox Palo Arastirma Merkezi’'nde
gelistirilen gorintiliikler (ekranlar) icin kullanilmistir (Camci, 2020, s. 14). Bu
donemde kullanici arayiizii tasarimlar1 (Gorsel 3) donemin teknolojileri geregi
genellikle siyah-beyaz olarak tasarlanmis ve uygulanmistir.

Mobil oyunlarda arayiiz tasarimi, akill
telefonlarin  gelisimine  kosut olarak
evrilmistir. Ticari anlamda ilk akilli telefon
olarak kabul edilen IBM Simon (Gorsel 4),
1992’de IBM tarafindan gelistirilerek

piyasaya siirilmistir (Musayeva, 2015, s.

57). Zamanla, teknolojinin gelismesi ile

Gorsel 4. Akill telefonlarin atasi olarak adlandirilabilecek olan IBM

birlikte cep telefonlar1 i¢in oyunlar da
gelistirilmeye baslanmistir.

IIk mobil oyun Hagenuk MT 2000 adl cep
telefonu ile birlikte ortaya c¢ikmistir

Simon adli cep telefonundan bir goriintii (Wikipedia, 1992) (Altuntas ve Karaarslan, 2017, s. 281).

Zamanla akilli telefonlarin gelismesi ile
mobil oyunlar ve mobil oyun arayiizii tasarimlar1 da geliserek cokca dnemli hale
gelmistir. Bu tasarimlarda kullanilan renkler, en 6nemli arayiiz égelerinden birkaci
olmustur. Bunun nedenlerinden biri gelismis aygitlarda renkli tasarim olanaklarinin
artmasi bir digeri de kullanicilarin renk yoluyla da yonlendirilmesi gereksinimi
olmustur.

Arayiiz tasarimlarinda yapilan yanlis renk secimleri, oyunun siirekliligini ve
anlasilabilirligini olumsuz etkileyerek akilda kaliciligl azaltabilmektedir (Mishra,
2014, s. 1). Bu nedenle mobil oyun kullanici araytizii tasarlanirken, renk algisi ve
duygusal etkileri ile ilgili veriler ve/veya bilgilerden mutlaka yararlanilmahdir
(Holtzcschue, 2011, s. 8). Ciinkii renk segimleri bilin¢li yapilmadiginda estetik
siireklilik ve yonlendiricilik agisindn ¢esitli sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir.

Mobil Oyun Kullanicisi

Mobil oyun kullanicisy; akilli telefon, tablet gibi tasinabilir cihazlar iizerinden oyun
oynayan kisidir. Geleneksel bilgisayar veya konsol oyuncularindan farkl olarak mobil
oyun kullanicilar;, oyun deneyimini mekdndan bagimsiz sekilde siirdiirebilme
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olanagina sahiptir (Meric, 2019, s. iv, xvi). Mobil oyun kullanicilari, hizli erisim ve
kolay oynanabilirlik gibi avantajlari nedeniyle genellikle kisa siireli, bos zaman
degerlendirmeye yonelik oyunlar1 tercih etmektedir (Merdin, 2020, s. vi, 1, 10)
Giiniimiizde mobil oyun kullanicilarinin biiyiik b6limiinii genclerden olusmaktadir.
Universite ogrencileri lizerinde yapilan bir aragtirmaya gére, mobil oyun
kullanicilarinin ¢ogu, giinliik rutinlerinde kisa siireli bosluklar1 doldurmak i¢in cesitli
oyunlar oynamaktadir. Yapilan arastirmalarda, bu kullanicilarin yalnizca eglenmekle
kalmayip, sosyal etkilesim, rekabet ve kendini ifade etme motivasyonlariyla da
oyunlara yoneldigi goriilmektedir (Demirel, 2021, s. 7). Kisaca sdylemek gerekirse,
mobil oyun kullanicisi yalnizca bir oyuncu degil; tasinabilir aygitlarin sagladigi
esnekligi aktif bicimde kullanan, oyun deneyimini giindelik hayatin icine entegre eden
ve arayliz tasarimlarindan fazlasiyla etkilenen bir kullanici profili olarak
tanimlanabilir.

Renk / Rengin Insan Algis1 Uzerindeki Etkileri

Renklerin insanlar1 psikolojik olarak etkiledigi evrensel olarak kabul gormiis bir algi
gercegidir. S0z gelimi parlak kirmizilar, turuncular ve sarilar insanlar1 kigkirtici
ozellikler tasirken, maviler ve yesiller ise sakin hissettirici etkilere sahiptir (Erim,
2016, s. 12). Sagaltim siirecglerinde renklerin psikolojik etkilerinden de yararlanan
Ruh ve Sinir Hastaliklar1 Hastanelerindeki uygulamalar buna 6rnek verilebilir. S6z
gelimi morali diisiik ya da bozuk olan hastalarin ruh hallerini yiikseltmek igin
dekorasyonlarinda kirmizi, turuncu pembe gibi sicak renkleri tercih etmeleri; fazla
heyecanli olan hastalar1 yatistirmak i¢in ise dekorasyonlarinda mavi ve yesil tonlarini
tercih etmeleri bu gercegi destekleyen kanitlar olarak degerlendirilebilir.

Grafik tasarimda gostergelerin ayirt edilmesi, anlamlandirilmas: ve estetik etki
yaratilmasi eregiyle kullanilan renklerin gorsel iletisim uygulamalarinda karsilasilan
psikolojik etkileri de olduk¢a dikkat cekicidir. Oyle ki, bazen “renkler, baska bir
tasarim 6gesinin yapamayacagi sekilde diisiince ve duygular temsil etmek icin de
kullanilabilmektedir (...)” (Ambrosse ve Harris, 2020, s. 6). S6z gelimi -sevgiliye-
sunulan giiliin beyaz renkte olmasi baska, kirmiz1 renkte olmasi ise baska etkiler
yaratabilmektedir. Baska bir drnekle vurgulamak gerekirse; trafik lambasindaki
15181n kirmizi renge gecmesi, kalabaliklar1 durdurmada higbir el kol hareketinin ya da
bagirma-¢agirmanin yapamayacagi derecede fazla etkili olabilmektedir.

Grafik tasarim alanindaki arastirmalariyla bilinen Prof. Dr. Tevfik Fikret Ucar (2019),
kirmizi i¢in hizli algillanan, bastan ¢ikarici, ayni zamanda savas, kurtulus ve
bagimsizlik gibi anlamlar tasiyan bir renk olarak s6z ederken (s. 119); renk kuramcisi
Goethe (2013) ise kirmiziyi, ciddiyet ve asalet hissettiren, cevresine ihtisam yayan bir
renk olarak tanimlamaktadir (s. 253).

Bu ac¢iklamalardan hareketle rengin insan algisi iizerinde hem fizyolojik hem de
psikolojik diizeyde etkili olan temel bir gorsel 6ge oldugu sdylenebilir. Renk algisini,
151k kaynagindan gelen dalga boylarinin nesnelerden yansiyarak goz retinasina
ulasmasi miimkiin kilmaktadir (Polat, 2012, s. 167). Her rengin insan algisi lizerinde

634



https://www.gormezdengelmeyelim.com/hastaneler
https://www.gormezdengelmeyelim.com/hastaneler

Tykhe, 10(19), 2025

Mobil Oyun Kullanici Arayilizii Tasariminda Renk Kullanimi

H. 1. ASLAN ve Z. SAYIN

biraktigi etki baskadir. Ayrica bu etkiler, insandan insana degisebilmektedir. Ornegin
sicak renkler (6zellikle kirmizi, turuncu, sari) genelde enerji ve hareketliligi temsil
ederken; soguk renkler (6zellikle mavi ve yesil) dinginlik ve huzur duyumsamasi
vermektedir. Bu etkiler bireysel deneyimler, kiiltiirel kodlar ve toplumsal yargilarla
bigimlenmektedir. Jung’'un calismalar1 bu baglamda, renklerin insan bilingaltiyla nasil
baglanti kurdugunu ortaya koymustur (Ozdemir, 2005, s. 392, 395). Renklerin insan
psikolojisine etkileri, egitimden sagliga pek c¢ok alanda sagaltici olarak
kullanilmaktadir. S6z gelimi renk terapisi uygulamalarinda, belirli renklerin duygusal
dengenin saglanmasina katki sundugu iddia edilmektedir. Hastane koridorlarinin
acik mavi tonlarinda boyanmasi veya fast-food restoranlarinda kirmizi-turuncu
renklerin tercih edilmesi, renklerin insan davranisi iizerindeki yonlendirici giiciine
iliskin ¢arpict drneklerdir (Keskin, 2006, s. 23, 24). Yogrumsal (plastik) sanatlarda
renk, yapittaki derinligi, anlatimy, etkiyi, formu ve algiy1 varsillastiran ¢ok 6énemli bir
O0ge olarak degerlendirilmektedir. Resimden sinemaya, mobil oyun arayiizii
tasarimindan grafik tasarimin diger uygulamalarina kadar tiim gorsel iletisim
diizencelerinde renk, izleyicinin algisini sekillendiren en giiclii gorsel araglardan biri
(Yticel ve Ugur, 2018, s. 257) olarak kullanilmaktadir. Dolayisiyla rengin, yalnizca
giizel duyusal bir tasarim ogesi degil, ayn1 zamanda insan algisin1 ve davranisini
yonlendiren giiclii bir iletisim aracidir.

Boya renkleri; sari, kirmizi ve mavi olmak {izere ii¢ ana renkten ve de bunlarin
karisimindan elde edilen ara renklerden olusmaktadir. Sar1 ile kirmizinin
karisimindan elde edilen turuncu, sari ile mavinin karisimindan elde edilen yesil ve
kirmiz1 ile mavinin karisimindan elde edilen mor ise ara renktir. U¢ ana renkten
ikisinin karisimi ile elde edilen renk ara renk olup karisima girmeyen ana rengin
karsit1 olmaktadir. S6z gelimi mavi ile sarinin karisimi ile elde edilen yesil renk,
karisim disinda kalan kirmizinin karsiti olmaktadir. Arayliz tasariminda kullanicinin
dikkatini ¢cekmek, dolayisiyla da yonlendirmek i¢in renklerin etkili kullanilmasi
onemlidir. Bunun i¢in de renklerin karsitlik ve/veya tamamlayicilik iliskisi hakkinda
bilgi sahibi olmak o6zellikle gerekmektedir. Bu durum goériintiiliikler sayesinde
algilanan sayisal renklerde farklidir. Ciinkii RGB olarak adlandirilan ve ana renkleri
red (kirmizi1), green (yesil) ve blue (mavi) olarak bilinen renk paleti ile ¢alisildiginda
daha dogru ve etkili uygulamalar gergeklestirilebilmektedir.

Mobil oyun araytiz tasarimlarinda -grafik tasarimin diger uygulamalarinda oldugu
gibi- renklerin bilingli kullanilmasi sayesinde kullanicinin oyun ile etkilesimi ve
oyunun slrdiriilebilirligi c¢ok daha giiclendirilebilmektedir. Bu baglamda
kullanicilara en iyi deneyimi sunabilmek, oyunu daha anlasilir ve daha islevsel hale
getirebilmek icin -bicimlerin yani sira- renklerin dogru kullannminin da oldukga
onemli oldugu soylenebilir. Ciinkii renk mobil arayiiz tasarimlarindaki uygulanma
bicemlerine gore hem ayirt ediciligi saglayan, hem anlamlandiran hem de yonlendirici
olabilen bir gorsel iletisim tasarimi 6gesidir. Gelinen asamada, arayiiz tasarimcisinin
yerinde ve etkili renk kullanimi icin renklerin doygunlugu baglaminda da yeterli bilgi
ve deneyime sahip olmasi gerekir.
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Renk Doygunlugu

Doygunluk, rengin saflik niteligi ile ilgilidir. Tam doygun denebilecek bir rengin
icerisinde hi¢ gri bulunmamaktadir. Renkte doygunluk, canlilik ve/veya parlaklik
sozclikleri ile de tanimlanabilmektedir (Ambrosse ve Harris, 2010, s. 203-209). Birgiil
Eser’in soylemiyle, “doygunluk” kelimesi, renklerin siddetini anlatmak i¢in kullanilir.
Bir renk ne kadar doygunsa o kadar canli goriilebilmektedir (Eser, 2013, s. 36). Bu
baglamda, bir rengin icerisindeki doygunluk degeri azaldikg¢a, gri degeri artar. Baska
bir deyisle, bir renk ne kadar soluk goriiniiyorsa doygunlugunun o kadar az, ne kadar
canli ve parlak goriiniiyorsa doygunlugunun o kadar fazladir. Bu bilgilerden hareketle
gerceklestirilen arayiliz tasarimlarinin hem giizel duyusallik hem de islev acisindan
daha gii¢lii 6rnekler olmasi olasidir. Nitelikli bir kullanici arayiizii tasarimcisinin,
yukarida verilen bilgilere ek olarak renk uzaylar1 hakkinda da bilgi sahibi olmasi
olduk¢a dnemlidir.

Renk Uzaylari / Sistemleri

Tlm renklerin kodlari ¢esitli renk uzaylarindan elde edilmektedir. Bu renk uzaylari
cesitli meslek gruplar1 ve alanlar tarafindan da kullanilmaktadir. Cogu kullanici
renklerini, dogadaki yansimalardan hareketle olustururken, bazilari ise belirli
tonlarin matematiksel yapisini degistirerek, secilmis rengi belirginlestirme yoluna
gitmektedir (Kisa, 2019, s. 26). Renk cesitliligi nedeni ile renklerin dbeklere
(gruplara) ayrilmasi gereksinimi de dogmus ve boylece renk uzaylari kavrami soz
konusu olmustur. Renk uzaylarinin her biri, renk kiimelerini tanimlamak i¢in 6zgiin
bir yapiya sahiptir. S6z gelimi, siyah-beyaz tonlarinda bir gériintii sayisallastirilirken
sadece iki degiskene gereksinim duyulmaktadir. Ancak s6z konusu gorinti
renklendirilirken farkli renk tonlar1 da yer alacagindan daha fazla degiskene
gereksinim duyulmaktadir (Piskin, 2016). RGB ve CMYK disinda HSV, HLS, HSI, CIE
XYZ, CIE Lab gibi farkli bir¢cok renk uzay1 bulunmaktadir. Bunlardan RGB, HSV, HSL ve
CIE Lab gibi renk uzaylari 6zellikle sayisal ortamlar acisindan 6nem tasimaktadir.

Ornek incelemeleri

Renk, grafik tasarimin goriiniirliigiinde basat rol oynayan en 6nemli ve en etkili
ogelerinden biridir. Teknik olarak renk, 1s181n retinaya farkli dalga boylarinda
ulasmasiyla olusan bir algi olarak agiklanabilir. S6z konusu durum 1s181n maddelerin
lizerine carpmasi ve kismi olarak yasanan yansimalar nedeniyle farkliliklar
gosterebilmektedir. Enerjilerin temel kaynagi olarak da nitelendirilebilecek olan
“Giines, en biiylik 151k kaynaklarindan biridir ve 15181 dalgalar halinde yaymaktadir.
Renkleri belirleyen en onemli etken dalga boylar1 ile agiklanabilmekte ve bu
baglamda go6ziin karsilastign farkli dalga boylar farkli renk algilarina neden
olabilmektedir” (Ak¢adogan, 2006, s. 243) (Gorsel 5).
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4 \/V\A/\N\Mj\j Gorsel 5. Renklerin dalga boylarini gésteren bir grafik, 2012
| (Anonim, 2012)

NANNANANANNNVSWN
Gorsel iletisim tasariminda kullanilan tiim dgeler
WW\/\/\N\ (vazilar, goriintiiler vb.), grafik tasarim ilkelerine
' uygun bicimde uygulanan renkler sayesinde daha iyi
algilanabilmektedir. Ciinkii etkili algi yaratma
: ~ eregiyle, renkler; dikkat ¢ekmeyi, okunurlugu ve
NSNS akilda kaliclig saglamak icin; denge, sirali diizen

\/\/\/W\.. (hiyerarsi) ve tartimli yonlendirme siireclerinde

cokca dnemli olabilmekte islevleri yerine getirmede
onemli roller yiiklenebilmektedir: “Renk, tek basina bir mesaj iletebilir, davranislari
yonlendirebilir ve insan fizyolojisi lizerinde etkili olabilir” (Ugar, 2019, s. 103).
Ornegin bir afis tasariminda renk, okunurlugu, hiyerarsiyi ve dikkat cekiciligi énemli
Olctide belirleyen bir 6ge olabilmektedir. Mobil oyun arayiiz tasarimlarinda da -afis
vb. grafik tasarim uygulamalarinda oldugu gibi- renkler; denge, diizen, goriiniirliik,
okunurluk ve dikkat c¢ekicilik gibi 6ge ve ilkelerin giizel duyusalligina (estetik
niteligine) ve islevine 6nemli etkilerde bulunulabilmektedir (Durmaz, 2009, s. 136).

Mobil oyun arayiizii tasarimi, dikkat gekici bir gorsel stil, oyuncu profillerine dair
derin bir anlayis ve onlarin beklenti ile ihtiya¢larim1 karsilayan biitiinciil bir yap1
araciligiyla, oyuncu baghligini artiran temel unsurlardan biridir (Bui, 2021, s. 25).
Mobil oyun kullanici arayiizii tasariminda renk kullaniminin gesitli baglamlarda
anlam1 ve 6nemi s6z konusu olabilmektedir. Renkler, mobil oyun arayiizlerinde
dikkat cekiciligi, goriiniirliigii, goriinenler arasinda ayirt edilirligi, etkileyiciligi,
okunurlugu, diizen ve denge saglayiciligl, yonlendiriciligi vb. agilardan basat roller
istlenebilmektedir. Renkler, giizel duyusal nitelik ve islev katan niceligi de
eklendiginde tasarimin adeta ruhu gibi olarak da yorumlanabilmekte ve kullanicilarin
dikkatini cekmede biiyiik roller oynayabilmektedir. Canli ve parlak renkler, 6zellikle
hareketli tasarimlarda kullanildiginda, kullanicilarin dikkatini g¢ekerek etkilesim
siiresini artirabilmektedir. Ayrica renkler, kullanici arayiiziinde o6gelerin daha
belirgin ve fark edilebilir hale gelmesini saglamaktadir. Karsit/kontrast renklerin
kullanimi, 6zellikle diistik 1s1kta veya kiiciik ekranlarda gorsel 6gelerin daha net bir
sekilde algilanmasini destekleyebilmektedir.

Renkler, yukaridaki agiklamalarda belirtilenlerin yani sira, kullanicilarin araytizdeki
farkli o6geleri ve islevleri hizli bir sekilde ayirt edebilmesine de yardimci
olabilmektedir. Ornegin, kirmizi renk bir uyariy1 veya hata mesajini belirtirken, yesil
renk onay veya basar1 durumlarini gosterebilir (Ambrosse ve Harris, 2020, s. 108,
120). Bununla birlikte, renkler duygusal tepkileri tetikleyip cesitli etkiler yaratarak
kullanici deneyimini zenginlestirebilmektedir. Clinkii “belirli renkler, belirli duygu ve
tepkiler uyandirarak oyunun atmosferini ve temasini kullaniciya aktarmada 6nemli
roller oynayabilmektedir” (Holtzcschue, 2011, s. 8).
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Arayiiz tasarimlarindaki tipografik 6gelerde, bilginin netligi ve yaziya yapilabilecek
minimum miidahaleler ile okunurluk daha da artirilabilmektedir. Ornegin bir metnin
veya sozciglin okunurlugu; harf boyutu, dogru satir aralifi ve/veya hizalama
yaklasimlar1 ile gili¢clendirilebilmektedir. Bunlarin yan1 sira, metinlerin
okunurlugunda, kullanilan renkler ve/veya renk tonlar1 da Onemli derecede
belirleyici olabilmektedir (Ambrosse ve Harris, 2020, s. 104). Ornegin yiiksek
karsitliga sahip renk kombinasyonlari ile metinlerin arka plan lizerinde daha net
goriinmesini ve kullanicilarin bilgiye hizli/kolay erisimini saglayarak da okunurluk
kolaylastirilabilmektedir. Bunlarin yani sira, renkler arayiliz tasariminda denge
olusturmak icin de kullanilmaktadir. Dengeli bir renk kullanimi, ekranin rahat bir
sekilde algilanmasina yardimci olmakla birlikte estetik uyuma da 6nemli katkilar
yapabilmektedir (Baydemir, 2016, s. 27).

Renkler kullanicilar1 belirli bir yoéne veya isleve yonlendirmek icin de
kullanilmaktadir. Ornegin, belirgin bir renk ile vurgulanan bir diigme (buton),
kullanicilar1 o diigmeye tiklamaya tesvik edebilmektedir. Renklerin giizel duyusal
begeniyi oksayan ve dikkat ¢ekmeye yarayan soz konusu o6zellikleri, mobil oyun
kullanici arayiizii tasariminda hem estetik 6ge hem de tasarimda islev saglayici
gosterge olmasi agisindan olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir.

Royal Match Mobil Oyun Kullanici Arayiizii Ornegi

Royal Match, 2020 yilinda bir Tirk oyun firmasi olan Dream Games tarafindan
piyasaya sunulmustur. Farkli sekilleri birlestirip patlatarak 6diil toplanabilen giinliik
(casual) bir mobil oyun olan Royal Match (Gorsel 6), ana karakter olan Kral Robert'in
sarayinda gecmektedir (Games, 2020). Kraliyet izlekli bu oyun yayinlandigi giinden

beri ¢cok 6nemli basarilara imza atmistir. S6z

gelimi 2023 yili temmuz ayinda 14,6 milyon

indirmeye ulasan oyun ile 112 milyon dolar
25[000] gelir elde edilmistir (Johnson, 2023). Mobil
Lelnbkeuet Berisndll  oyun piyasasinda bilinirligi yiiksek olan Royal
Match adli bu oyunun benzer bicemde
4{}. L) %@ @ gerceklestirilmis  arayiiz  tasarimlarindan

ozellikle Magaza boéliimii uygulamalari oldukga
ilging  o6rneklerdendir. Magaza bolimi,
oyuncularin oyunu devam ettirmek veya
fazladan glglendirici ve oyun parasi satin
alabilmek icin ziyaret ettikleri, oyunda bulunan
araylizlerden sadece biridir. S6z konusu arayiiz
ornegi, kaydirilabilir ekran igerisinde cesitli
gorseller ile birlikte bir¢ok farkli renk ve birden
fazla diigme icermektedir (Gorsel 6).
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Genel olarak sicak renklerin egemen oldugu bir zeminde olusan bu 6rnegin kullaniciy1
satin almaya yonlendirmek amaciyla yapilmis tasarimlarinda farkli acilir
pencerelerde farkh teklif ve gorsellere yer verilmistir. Acilir pencerelerde oldukga
farkli ama birbirini tamamlayici nitelikteki sicak renklerin kullanildig: araytiizde, tiim
satin alma diigmelerinin soguk renkler kategorisindeki yesil renkte olmasi dikkat
cekmektedir. Sicak renkler egemen diizlemde karsitlik olusturmak eregiyle de tercih
edilmis olan bu renk yaklasimi, yaratilan zitlikla satin alma amacinin 6ncelikli olarak
konumlandirildigr anlaminda degerlendirilebilir. Ayrica yesil renk, uluslararasi bir
trafik gostergesi olarak yayalara gecis izni sunan anlamiyla kullanilagelen ve bu
baglamda insanlara belli aliskanliklar da kazandirmis olan bir gostergedir. Sozii
edilen nedenlerden dolayr bu o6rnekteki yesil renk gostergesi olumlu olarak
degerlendirilebilir. Tasarimin sag ust kisminda, soguk bir lacivert zemindeki
sicakligiyla dikkat g¢eken kirmizi renkli ¢ikis digmesi (x) goze c¢arpmaktadir.
Karsitliklardan yararlanilan bu durum kullanici arayiliz tasarimlarinda onay, satin
alma ve/veya devam etme gibi diigmelerin genelinde goriilen yesil kullanimina; ¢ikis,
iptal veya reddetme gibi amagclar tasiyan diigmelerde ise kirmizi kullanimina
gosterilebilecek 6nemli orneklerden biridir. Tiim bu renkler secilirken ya da
uygulanirken, goriintiiliikte (ekranda) yer verilecek gorsellerin ve kullanilacak
renklerin amaca hizmet edecek sekilde kullanilmasi gerektigi géz ardi edilmemelidir.
Aksi takdirde oyunda uyumsuzluk, hiyerarside dengesizlik ve kullaniciy1 yanhs
yonlendirme gibi 6nemli sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir (Moran, 2024). Mobil oyun
araylizii, oyunun diinyasiyla uyumlu olacak sekilde tema dogrultusunda renk, yaz tipi
ve genel yap1 acisindan biitiinciil olarak tasarlanmalidir. Bu tutarlilik, kullanicinin akis
durumuna daha kolay gecmesini saglayarak sanal ortama olan etkilesim ve bag kurma
deneyimini gligclendirir (Li, 2022, s. 285).

Arayliiz tasarimlarinda, diizeni olusturan renklerin dizgesel kullanimi ve doygunlugu
(satiirasyonu) nitelikli bir biitlinliik icin olduk¢a 6nemlidir. Gérsel 7’ye bakildiginda,
Gorsel 6’da sunulmus olan Royal Match adli mobil oyunun arayiiziinde kullanilan
genel renk paleti gortilmektedir. Paletteki renk doygunlugunun ya da parlakliginin
tasarimdaki ile uyumu ve kendi icindeki dizgesel niteligi dikkat cekmektedir.

Gorsel 7. Anonim, 2024, Royal Match adli oyunun market boliimi arayiiz tasariminin renk
paleti, dijital ¢izim (Anonim, 2024)

Renklerin parlakliginin benzer ve/veya ayni diizeyde olmasi, tasarimdaki uyum ve
gorsel denge acisindan olduk¢a 6nemli bir durumdur (Fondation, 2023). Bu baglamda
soz konusu canli renklerin karsit ve ayni zamanda tamamlayici olarak kullanimi
konusunda tasarimdaki profesyonel yaklasimi ortaya koyan bir niteliktedir.
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Match Land Mobil Oyun Kullanici Arayiizii Ornegi

Piksel tabanl bir tasarim dili ile olusturulan Match Land, 2018 yi1linda Amerika’dan
Race Cat sirketi tarafindan piyasaya striilmiistiir. S6z konusu oyun, farkl sekilleri
birlestirerek eylem giicii toplayip diismanlara saldirma yontemleri ile ilerlenen
giinliik bir mobil oyun olarak tasarlanmistir. Hedef kitlesi dokuz yas ve lizeri olan
Match Land, tiim tasinabilir aygitlara uygun olarak tasarlanmistir (Match Land, 2018).
Match Land adli oyunun arayiiz tasarimlarindaki renk sorunsali ozellikle
okunabilirlik ve denge baglaminda dikkat cekmektedir (Gorsel 8). Incelenen bu
arayiiz ekrani oyunun ana ekranidir. Kullanicilar oyunun diger boéliimlerine ve oyunu
baslatma diigmesine bu ekrandan ulasabilmektedir.

Genel cercevesiyle soguk renkler egemen bir diizlemden olusan bu tasarimdaki metin
okunabilirligi baglaminda kullanicilarin oyun igi bilgileri hizli ve dogru bir sekilde
algilamasinmi saglayabilecek niteliktedir, denebilir. Mekdn ve catidaki betimgenin
(figiir) egemen oldugu s6z konusu tasarimda, metinlerin okunabilirligini artirmak
icin cesitli renk secimleri ve kombinasyonlar1 ile baz1 Kkarsithklar ve
tamamlayiciliklarin kullanildigi gériilmektedir. Ornegin, yazilarin genellikle koyu
renkler lizerine acgik renklerle yazilmasi yaklasimiyla metinlerin arka plandan kolayca
ayirt ettirilebildigi goriilmektedir. Tasarimin sag alt kosesindeki battle (savas)
diigmesinde yesil zemin iizerine, turuncu renkli yazi kullanilarak karsit renklerle etki
yaratma ve okuma islevini yerine getirme ilkesinden yararlanildig1 goriilmektedir.
Viper oils yazisinin bulundugu béliimde, metinlerin okunabilirligini saglamak icin
yaratilan koyu renkli bir arka plan lizerine beyaz ve a¢ik mor renklerin uygulanmasi
© s 17 o) y(l)luna gid_ilfiig.i gérﬁlmekt.edir. Saat gt')ste_rgesi kirmiz1 renk ile
dikkat cekici bir hale getirilerek yanindaki rakamlar beyaz renk
ile vurgulanmistir. S6zii edilen etki yaratilmis olsa da, saat
gostergesinde kullanilan kirmizi rengin, iizerinde konumlandig
diizlemdeki mor renk ile iliskisinin nitelikli bir karsithk ya da
tamamlayicilik saglayamamaktadir. Yine de, sicak-soguk renk
karsithgr ve acik-koyu renk iliskisi ile saglanan etkinin,
kullanicilarin araytizdeki 6nemli bir bilgiyi hizli bir sekilde
algilayarak oyunda ilerlemelerini kolaylastirabilen niteliktedir.

Grafik tasarimda denge, tiim tasarim 6gelerinin belirlenmis yer ve
etkide, uygun nitelik ve nicelikle, diizenli bir sekilde
yerlestirilmesiyle elde edilen biitiinligiin algilanabilirligi ile
aciklanabilir (Sayin, 2019, s. 25). Gorsel denge, kullanicilarin
goriintiiliigii/ekrani rahatca incelemesine ve arayiizdeki 6geleri
dengeli bir sekilde algilamasina yardimci olabilmektedir.
Incelenen gorseldeki renklerin dengeli kullanim, arayiizdeki her
bir 6genin uyum icinde goriinmesini saglayacak nitelikte olarak
degerlendirilebilir. Ornegin, arayiiz tasariminin tigte ikilik alanim

&Ly i2®
cHEsTS | | WERDES BATTLE Gorsel 8. Match Land oyunundan bir arayiiz tasarimi (Cat, 2018)

640




Tykhe, 10(19), 2025

Mobil Oyun Kullanici Arayilizii Tasariminda Renk Kullanimi

H. 1. ASLAN ve Z. SAYIN

kaplayan iist tarafindaki resimlemede kullanilan mavi ve yesil tonlar, dogal bir cevre
duyumsamasi sunarken, alt taraftaki mentide kullanilan koyu renkler, dikkatin oyun
ici 0gelere cekilmesini saglayici uyumlulukta kullanilmistir. S6z konusu renk
kullanimi ile ayni zamanda oyun alani ile kullanici araytizi diizlemi ayirt edilebilir
hale getirilebilmistir.

En alt boliimdeki menii diigmelerinin renginde yapilan secimlerde uyumluluklar
aranmis ve genel gorsel dengeyi destekleyici nitelikte bir uygulama yapilmistir.
Ornegin, daha once de sozii edilen savas diigmesinin yesil rengi, oyuncularin dikkatini
cekerek islevi kullanmaya tesvik edecek ozellikte iken diger diigmelerin daha
yansiz/notr renklerde uygulanmis olmasi, kullanicilarin dikkatlerini dagitmadan
yonlendirebilecek nitelikte uygulanmistir. Ayrica, arayilizdeki cesitli simgelerin
renkleri de arka plan ile uyumlu ve ayirt edilebilir nitelikte secilmis, boylece gorsel
karmasa 6nlenebilmistir.

Bu veriler, mobil oyun kullanici araytizlerinde renk kullaniminin, metin okunabilirligi
ve gorsel denge acisindan ne kadar kritik oldugu anlaminda yorumlanabilir.
Renklerin dikkatli ve stratejik bir sekilde kullanimi, kullanicilarin oyun deneyimini
iyilestirebilmekte ve oyun ici etkilesimleri daha akici hale getirebilmektedir. Bu
baglamda, renklerin dogru kullaniminin, sadece estetik bir 6ge degil, ayn1 zamanda
kullanici deneyimini yonlendiren 6nemli bir arac¢ olabilir (Holtzcschue, 2011, s. 2).

Gorsel 9. Anonim, 2024, Match Land adli oyununun arayiiz tasariminin renk paleti, dijital ¢izim
(Anonim, 2024)

Tlm arayiiz tasarimlarinda oldugu gibi mobil oyun arayiizlerindeki diizeni olusturan
renklerin dizgesel doygunlugu da etkili bir biitiinliik i¢in olduk¢a 6nemlidir. Gorsel
9’da, Gorsel 8 olarak sunulan Match Land adli oyununun arayiiz tasariminin genel
renk paleti goriilmektedir. Bu gostergede de paletteki renk doygunlugunun soz
konusu arayiiz tasarimindaki ile uyumlu bir orandadir.

Bu paletteki renklerin soluk olmasi, s6z konusu arayiiz tasarimini daha diistik bir
parlaklikta géstermektedir. Bu uygulamada da secilen renk tonlarinin birbirleri ile
uyumlu ve tamamlayici olmasi, arayiiz tasariminin yalin ve rahat algilanmasinda
onemli roller oynayacak niteliktedir. S6z konusu renk paletinde karsit renkler degil
de birbiri ile uyumlu koyuluk ve acikliktaki tonlar kullanilarak, tasarimda rahat bir
ayirt edicilik ve islevsel bir okunurluk saglanmistir.

Wash The City Mobil Oyun Kullanici Arayiizii Ornegi
Wash the City adli mobil oyun, bir karakterin su tanki ile birlikte sehirdeki yapilari
temizleyerek para kazandigi basit giindelik (hyper casual) bir mobil oyundur. Oyun,
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2023 yilinda Skyway Games adli Tilirk oyun sirketi tarafindan piyasaya siirtilmiistiir.
Dort ve lzeri yaslardaki bireylere hitap eden bu oyun, bircok tasinabilir aygitta
oynanabilmektedir (Evrensel, 2023).

Wash the City adli bu mobil oyunun arayliiz tasarimina bakildiginda, arag seviyelerini
ylkseltmek icin olusturulmus bir a¢ilir pencere 6zelliginde oldugu goriilmektedir. Bu
gorselde, oyunda kullanilan araglarin bir st seviyeye yiikseltilebilmesi icin butonlar
ve araclarin ne icin kullanildigina dair agiklamalar bulunmaktadir. Oyunda kullanilan
renklerin tiimi, oyunun adi ve ana izlegine/temasina uygun olmasi eregiyle ayni
zamanda temizligin gostergesi olarak da nitelendirilebilecek mavi ve yesil
tonlarindan olusturulmustur (Gorsel 10). Koyu yesil ana diizlemdeki -iizerinde siyah
yazilar bulunan- turkuaz dikdortgenler, bunlarla uyumlu acik yesil ve mor renkli
ikonlar ile tiim bu soguk renklerin biitlinlesik iliskisinde 6ne ¢ikan sar1 diigme ve
kirmizi yonlendirici gibi 6geler sicak renklerle 6ne cikarilmis ve sari renkli diigmelere
beyaz renkle 6ne cikan Free gostergesi yerlestirilmistir.

Soguk renklerle olusturulmus ana diizleme/zemine sahip tasarimda, 6ncelikle
goriinmesi gerekenler olarak; oyun seviyelerinin bulundugu alan pembe, yiikseltmeyi
belirten ok isaretinin bulundugu alan ise sar1 gibi sicak renklerde kullanilmistir. Ana
diizlemi olusturan soguk renk grubunda sicak renk ile karsithk/zithk yaratilarak 6ne
cikarilan yiikseltme seviyesi gostergeleri sahip oldugu sari ve kirmizidan olusan sicak
biitiinliigl ile 6ncelikle fark edilebilecek niteliktedir.

Arayiiz tasarimindaki yiikseltme fiyatlar1 alam1 olan dikdortgen
digmeler acik yesil, iizerindeki para ikonlari ise koyu yesil renklerle
belirtilmistir. Acik yesil renkler, koyu zemin iizerindeki belirgin etkisi
ile kullanicilarin dikkatini ¢ekerken, “genellikle yapici/pozitif ve
ekonomik bir anlama gelmesi de kullanicilarin fiyat bilgilerini kolayca
fark etmelerine yardimci olarak onlari satin almaya yonlendirebilecek
nitelikte” konumlandirilmistir (Durmaz, 2009, s. 76). Ayrica, lizerinde
Free/licretsiz yazili olan diigmelerin sar1 renkli olmasi, licretsiz olan
seceneklerin digerlerinden kolaylikla ayirt edilmesini saglamaya
yonelik bir tercih gercevesinde degerlendirilebilir. Kullanilan renk
paletinin, parlak ve canli tonlardan olusmasi genel tasarimi gorsel
olarak cekici kilabilecek 6zellikte ve oyuncunun ilgisini cekebilecek
nitelikte degerlendirilebilir. Karsit renk kullanimi ile tasarim
Ogelerinin net bir sekilde ayirt edilmesi ve tasarimin daha okunabilir
hale getirilmesi saglanabilmektedir. Bu mobil oyun kullanici arayiizi,
sayilan Ozellikleri ile renklerin hem islev hem de tasarim yoniinden
etkili kullanildig1 6rneklerden biridir. irdelenen bu kullanic1 arayiizii
tasariminda kullanilan renkler, kullanicilarin bilgiye hizlica ulagsmasini,
kategorileri ayirt etmesini ve 6nemli 6geleri kolayca fark etmesini
saglayabilecek niteliktedir (Sivrikaya, 2022, s. 42-44). Ayrica, estetik

Gorsel 10.Wash the City adli oyunun araytiiz tasarimi (Evrensel, 2023)
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acidan giizel duyusal ve tutarli bir deneyim sunan bu 6geler, mobil oyun tasariminda
kullanici deneyimini 6nemli 6l¢iide iyilestirebilmektedir.

Gorsel 11. Anonim, 2024, Wash the City adli oyunun arayiiz tasariminin renk paleti, dijital ¢izim
(Anonim, 2024)

Gorsel 11’'de, Gorsel 10 olarak sunulan Wash the City adli oyununun arayiiz
tasariminin genel renk paleti goriilmektedir. Bu gostergede de paletteki renk
doygunlugunun s6z konusu arayiiz tasarimindaki ile uyumlu bir orandadir. Soguk
renklerin agirlikta oldugu oyunun paletindeki renkler parlak 6zelliklerde kullanilarak
uyumlu bir dizge saglanmaya calisiimistir. Tasarimdaki metinler, koyu renkli
zeminler lizerinde acgik renkte; a¢ik renkli zeminler tizerinde ise koyu renkte yazilarak
ve yazilar1 zeminde ayirmak amaciyla kenar ¢izgileri/konturlar kullanilarak
geregince okunabilir hale getirilmistir.

Candy Crush Saga Mobil Oyun Kullanic1 Arayiizii Ornegi

Candy Crush Saga adli mobil oyun, 2012 yilinda King adli Isvegli oyun firmasi
tarafindan piyasaya siirtilmistiir. Oyun, ¢iktig1 giinden bugiine en popiiler mobil
oyunlardan biri olarak dikkat cekmekte ve farkli sekerleri birlestirip patlatarak puan
toplanilan giindelik bir mobil oyun olarak bilinmektedir (Jati ve Prastomo, 2022).

Candy Crush Saga’nin ii¢ farkl arayiiz tasariminda kullanilan pembe egemen diizleme
ve diizene sahip renkler, hem oyunun seker izlekli ve eglenceli kimligini imleyecek
nitelikte hem de oyuncunun yonlendirilmesini kolaylastirici gostergeler tasiyacak
ozelliklerde tasarlanmis ve uygulanmistir (Gorsel 12). Bu oOrnek gorsellerde
kullanicilarin oyun siireci hakkinda bilgi alinabildigi, seviyeyi oynamaya baslamadan
once hangi odiillere ve ka¢ puana sahip oldugunu goriilebildigi ve son olarak da oyunu
oynamak icin ne kadar cani kaldigini gérebildigi acilir pencereler yer almaktadir. Ana
diizlemi ve arka plan 6geleri orta doygunlukta/pastel pembe ve tonlari ile diizenlenen
bu tasarimlarin diigme (buton) ve yonlendirme gostergelerinde zemin ile karsitlik
yaratacak sekilde mavi ve yesil, tamamlayacak sekilde de eflatun renk tonlari
kullanilmistir. Boylece, énemli diigmeler, ikonlar ve/veya mesajlar daha canli ve
doygun renklerle 6ne ¢ikarilmistir.

Bu yaklasimla oyuncunun dikkati oyundaki bilgilenmeyi ve ydonlenmeyi saglayan asil
etki ve hareket alanlarina cekilmesi hedeflenmistir denebilir. Ornegin, Get More Lives
goriintiliigiinde yumusak pembe bir arka plan secilmis; yesil diigme ile altin satin
alma alani, pembe diigme ile de arkadaslardan can isteme alan tasarlanmistir. Bu
farkli renk uygulamalari ile ayirt edicilik belirgin bir sekilde saglanabilmis; boylece
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WOW! You finished afl the current
leveis. More levels are coming soon!

Gorsel 12. Candy Crush Saga adli mobil oyunun arayiiz tasarimlarindan 6rnekler (King, 2013)

renkler oyuncunun harcama ya da sosyal etkilesim davranisini yénlendiren birer arag
olarak kullanmilmistir (Jati ve Prastomo, 2022, s. 144,145).

Araylizlerden bir digeri olan seviye secim goriintiiliiglinde (Level 3680) gorev
durumu ve hedefler belirgin renkli cubuklarla vurgulanmis; gliclendiriciler ise parlak
ikonlarla dikkat cekecek sekilde uygulanmistir. Ornegin, Play diigmesi en énemli
etkinlik ve/veya aksiyon alani olarak parlak bir pembe renkle dikkatleri hemen
cekecek sekilde one ¢ikarilirken, kullanici ad1 ve profil kismi ise arka planla uyumlu
olacak bir yaklasimla, daha yumusak tonlarda renklendirilmistir. Tasarimin
tamamlanan seviyeleri ise basar1 duyumsamasini artirmak icin beyaz baslik ve sicak
tonlar kullanilarak, kutlama havasi olusturulacak sekilde ele alinmistir. Diger
araylizde bulunan karakterin renkli ve neseli betimgesi de tasarimin genel atmosferi
ile uyumlu bir renk yaklasimi ama duragan ogelere gore hareketli goriintiisu ile
kendini gostermektedir. Sweet! diigmesi de Ask friends ve Play! digmesi gibi
doygunlugu ytiksek olan bir pembe ton ile zeminden ayrilmis, devam etme eylemine
belirgin bir sekilde dikkat ¢ekecek ve oyunun enerjik niteligi ile uyum saglayacak
nitelikte renklendirilmistir.

Genel olarak arayliz tasarimlarinda oldugu gibi mobil oyun arayiizlerinde de
kullanilan renklerin uyumlu doygunlugu etkili bir bitiinliik elde etmek icin ¢okca
onemlidir. Gorsel 13’te, Gorsel 12 olarak sunulmus olan Candy Crush Saga adli mobil
oyunun arayiiz tasarimlarinda kullanilmis olan genel renk paleti gériilmektedir.
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Gorsel 13. Anonim, 2025, Candy Crush Saga adli mobil oyun araytizii tasariminin renk
paleti, dijital ¢izim (Anonim, 2025)

Ozetleyerek sdylemek gerekirse; Candy Crush Saga adli mobil oyunun séz konusu
araytiizlerinde zemine egemen kilinan orta doygunluktaki pembe renkler -pastel
tonlar seklinde kullanilarak- tasarimda gozleri fazlaca yormayacak biitiinlesik bir
dilizlem yaratilmasina 6nemli katkilar yapmistir, denebilir. Araytizdeki Sweet, Play ve
Ask friends diigmeleri tasarima egemen olan pembe zemin rengi ile akraba ama ana
diizleme gore daha yliksek doygunlukta renklendirilerek hem biitiiniin par¢asi hem
de tasarimin ayri bir gorev yliklenen ogesi olarak konumlandirilmistir. Sicak
renklerin egemen oldugu arayiiz tasariminda soguk renk olarak bilinen lacivertle
renklendirilen bagliklar ile yine renk ¢emberinin soguk ulaminda bulunan yesil ile
renklendirilen diigmeler sicak ve soguk karsithifindan gii¢c alarak dikkat ceken 6geler
seklinde uygulanmistir. Zemin ile butiinlesik, orta doygunlukta bir renk anlayisiyla
olusturulmus olan s6z konusu arayiiz tasarimlarindaki etkilesim alanlarinda
kullanilan yiiksek doygunluktaki parlak renkler yoluyla oyunculara hangi asamada
hangi diigmeleri kullanarak etkilesime gecmeleri gerektigi konusunda gerekli uyari
ve yonlendirmelerde bulunan islevselliktedir. Ortaya konan bu irdelemelerden
hareketle, kendi ulaminda 6zgiin ve 6zellikli bir tasarim olarak degerlendirilebilecek
yapitin, akici bir neseli oyun 6rnegidir.

Sonug ve Oneriler

Yapilan arastirmalardan gorilmiis, irdelemelerden ise anlasilmistir ki; mobil oyun
aygitlar1 -tasmabilir cihazlar olduklarindan- her gecen giin daha ¢ok insanin
vazgecilmez teknolojileri arasina girmektedir. iletisim saglama araci olarak iiretilen
bu tasinabilir aygitlarin énemli 6zelliklerinden biri de mobil oyun oynama ortami
olmalaridir.

Mobil oyunlarda goriiniirliigii, okunurlugu, oynanabilirligi ve strdiiriilebilirligi
saglayan arayiiz tasarimlari, kullanici i¢in hem bilgilendirmede hem de
yonlendirmede basat rol oynayan ¢okca énemli gorsel bildirisim ortamlaridir. Renk
ise s6z konusu araytiiz tasarimlarinda glizel duyusallig1 ayirt ediciligi, bilgilendirmeyi
ve yonlendirmeyi saglayan ve de kullanicinin estetik begenisinin gelisimine ya da
degisimine dogrudan etki eden ¢ok 6nemli bir grafik tasarim ogesidir. Renkler
kullanicilarin estetik begenisini oksayarak gelistirmek, oyuna baghliklarini arttirmak,
kullanici deneyimini iyilestirmek vb. gibi bir¢ok agidan olumlu etkilere sahiptir.

Amaci mobil oyunlarda kullanilan renklerin gerek betimleme ¢alismalarinda, gerek
mekan uygulamalarinda gerekse de bilgilendirme ve yonlendirme tasarimlarindaki
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kullanimlarini arastirmak, varsa sorunlarini belirlemek ve saptanabilen sorunlarin
nedenini ortaya koyarak ¢6ziimii i¢in 6neriler gelistirmek olan bu arastirmada; mobil
oyunlardaki kullanici arayiizii tasarimlari renk kullanimi agisindan incelenmistir. S6z
konusu arayiizler; kullanicilarin oyunu oynayabilmesini, oynarken karsilastigi ve
yararlandig1 gorsel ogelerden zevk almasini, oyunda rahat ilerleyebilmesini ve
Ozellikle de hedeflenen sonuca ulasabilmesini saglamakta o6nemli roller
oynamaktadir.

Nitel aragtirma yontemleri baglaminda gozlem, irdeleme ve betimleme yaklasimlari
ile -cesitli kategorilerden 6rnekler ele alinarak- incelenen arayiiz tasarimlari 6zellikle
islev ve glizel duyusal nitelikler ile tasarim ilkeleri a¢isindan ele alinmistir. Yapilan
incelemelerde; farkli oyun ulamlarindan secilen Royal Match, Match Land, Wash The
City ve Candy Crush Saga adli mobil oyunlarin ¢esitli kullanici araytizii tasarimlarinda
kullanilan renkler etkili renk tasarimi ilkelerinden ve bu baglamda doygunluk
nitelikleri ile islev rolleri yoniinden irdelenmistir. Yapilan irdelemelerde; 6zellikle
goriintiiliikteki ana diizlemlerin/zeminlerin ¢cok hareketli olmayan, kendi iginde
adeta monokrom olarak diizenlenmis olan ve diigme ile yonlendirme gostergelerinin
ana dizlemde rahatlikla fark edilebilen karsit renklilikte kullanilmasinin 6nemli
oldugu gorilmistiir.

Hem renk kullanimi hem de oyun niteligi yoniinden farkli ulamlardan segilen 6rnekler
lizerinde yapilan incelemeler sonucunda, dogru renk stratejilerinin oyuncu-oyun
etkilesimini giiclendirebilecegi, yonlendirme ve geri bildirim mekanizmalarini ise
iyilestirebilecegi gorilmiistiir. Bu baglamda, renklerin hatali veya uyumsuz
kullaniminin oyun sirasinda okunabilirlik sorunlarina, gérsel karmasaya ve olumsuz
kullanic1 deneyimlerine yol agabilecegi sdylenebilir. Ayrica, renk konusu ile ilgili
olarak yapilan arastirmalar ve gerceklestirilen 6rnek incelemelerinden hareketle
mobil oyunlarda renk kullaniminin hem estetik bir gosterge hem de islevsel bir
iletisim araci olarak, kullanici deneyimini dogrudan etkileyen 6nemli bir 6ge oldugu
soylenebilir. Ciinkii arayliz tasarimindaki yanlis renk secimi, oyuna devamliligl
saglayamama, oyunun anlasilabilirligini olumsuz yonde etkileme ve akilda kalicilig
engelleme ya da aksatma gibi sorunlara yol acabilmektedir.

Canli ve parlak renkler, 6zellikle hareketli tasarimlarda kullanildiginda, kullanicilarin
dikkatini daha c¢ok c¢ekerek etkilesim siirecini yiikseltebilmekte, siiresini ise
artirabilmektedir. Ayrica renkler, kullanici arayiiziindeki bilgi ve etkilesim 6gelerinin
daha belirgin ve fark edilebilir hale gelmesini de saglayabilmektedir. Mobil arayiiz
tasariminda karsit renk kullanimi, 6zellikle diistik 1s1ikta veya kiiciik goriintiiliiklerde
gorsel 6gelerin daha net olarak algilanmasini destekleyebilmektedir. Tiim bunlarin
yani sira, renkler duygusal algiy1 tetikleyip cesitli etkiler yaratarak kullanici
deneyimini olumsuz yonde etkileyebildigi gibi zenginlestirebilmektedir de.

Elde edilen yukaridaki bulgular dogrultusunda grafik tasarim ve mobil oyun araytizii
tasarimi alaninda ¢alisanlara ve bu baglamda arastirma yapanlara ve de s6z konusu
alanda 6grenim goren 6grencilere asagidaki 6nerilerde bulunulabilir:
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e Kullanic1 odakli renk se¢iminde oyuncularin duygusal ve algisal tepkilerinin
dikkate alinarak, renklerin oyuncu {lizerinde yaratacagi olasi etkiler goz
6ntinde bulundurulmalidir.

e Oyun i¢ci metinlerin ve kritik arayiiz 6gelerinin ayirt edilmesi ve rahat
okunabilmesi i¢in karsit ya da tamamlayici renk iliskileri tercih edilmelidir.
Metinler ile arka plan arasinda yeterli karsithk ve/veya tamamlayicilik
saglanarak kullanicilarin bilgiye hizli ve aksaksiz erisimi desteklenmelidir.

e Arayiizde kullanilan renklerin, oyunun genel temasi ve atmosferiyle tutarh
olmasi 6nemlidir. Ornegin, izlegi temizlik olan bir oyunda mavi ve yesil
tonlarinin agirlikh kullanimi, oyuncularin oyunun ortamina daha kolay uyum
saglamasini saglayabilir.

e Renkler, arayiiz 6gelerinin kolayca ayirt edilmesine yardimci olabildiginden,
diigmelerin, bilgilendirme ve yonlendirme gostergeleri gibi oynanabilirligi
saglayan etkilesimli 6gelerin arka plan ile karsitlik olusturacak ve gorsel sirali
diizende 6ne cikacak sekilde tasarlanmasinda yarar vardir.

e Kullanilan renklerin doygunluk/parlaklik ve ton degerleri bakimindan
birbiriyle uyumlu ve dengeli olmasi saglanmalidir. Clinki renk uyumu, gorsel
estetigi saglamakla kalmayip oyuncularin arayiizii sezgisel olarak anlamasini
da kolaylastirabilmektedir.

¢ Oyuncularin dikkatini ¢ekmek ve giidilenmelerini/motivasyonlarini
artirmak icin yiliksek doygunluktaki parlak ve canli renklere yerinde ve de
6lciilii bicimde yer verilebilir. Clinkii canli renklerin ilgi uyandirarak etkilesim
sliresini uzatabilecegini, ancak dengeli kullaniminin goérsel karmasayi
onleyerek kullanici deneyimini olumlu yénde etkileyebilecegini séylemek
miimkiindiir.

Yukarida tamimlanarak anlami, 6nemi ve yararlar1 anlatilan 6nemli tasarim
Ogelerinden rengin, mobil oyun kullanici araytizii tasarimlarinda kullaniminin
irdelendigi ve belirlenen sorunlarin ¢6ziimii i¢in 6neriler gelistirilen bu ¢alismanin;
arastirmacilara, 6grencilere ve alanin profesyonellerine 6nemli katkilar saglayacagi
ongorilmektedir.

Beyanlar
Yazar Katkilar:: Kavramsallastirma, metodoloji, dogrulama, arastirma, kaynaklar, veri
diizenleme, yazim—ilk taslak hazirligi, yazim—goé6zden gecirme ve diizenleme, denetim:
ASLAN, H. L. ve SAYIN, Z.Yazarlar, makalenin yayimlanan versiyonunu okumus ve
onaylamistir.
Cikar Catismasi Beyani: Calismanin herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile herhangi bir
cikar catismasi yoktur.
Telif Hakki Beyani: Yazar, dergide yayimlanan ¢alismasinin telif hakkina sahiptir ve bu
calisma CC BY-NC 4.0 lisans1 altinda yayimlanmuistir.
Destekleyen Kurumlar: Bu arastirma hicbir dis fon tarafindan desteklenmemistir.
Etik Onay ve Katilimci Onay:: Bu makale insan veya hayvan deneklerle yapilan herhangi
bir ¢alisma icermemektedir. Bu ¢alismanin hazirlik stireci boyunca bilimsel ve etik
ilkelerin takip edilmis ve ¢alismada yararlanilan referanslar kaynakcada belirtilmistir.
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intihal Beyan1: Bu makale intihal programi ile taranmistir. Herhangi bir intihal tespit
edilmemistir.

Veri ve Materyal Erisimi: Veri paylasimi uygulanabilir degildir.

Yapay Zeka Araclarinin Kullanimi: Yazar, bu makalenin olusturulmasinda herhangi bir
Yapay Zeka (AI) araci kullanmamistir.

Kaynakca

Akcadogan, 1. I. (2006). Temel sanat egitimi ve dijital ortam. Epsilon Yayinlari.

Altuntas, B., & Karaarslan, H. M. (2017). Kullanicilarin mobil oyun tercihinde etkili olan faktor
diizeylerinin 6neminin belirlenmesi. Uluslararasi Iktisadi ve Idari incelemeler Dergisi,
(19), ss. 277-298.

Ambrosse, G. & Harris, P. (2010). Gérsel grafik tasarim sézliigii. Literatlr Yayinlari.

Ambrosse, G. & Harris, P. (2020). Grafik tasarimda tipografi. Literatiir Yayinlari.

Armutc, B. (2023). Izometrik mobil oyunlarda modiiler tasarim yéntemleri ve bir uygulama
calismasi [Yayimlanmamis Sanatta Yeterlik Tezi]. Hacettepe Universitesi.

Baydemir, G. (2016). Tiirk Resim Sanatinda Renk Kullanimi [Yayimlanmamis Sanatta Yeterlik
Tezi]. Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi.

Bui, H. (2021). Designing ui in casual mobile game [Unpublished Bachelor’s Thesis]. Tampere
University of Applied Sciences.

Camci, S. (2020). Mobil uygulamalarda kullanici deneyimi ve arayliz tasarimi: e-ticaret
uygulamasi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Cankir1 Karatekin Universitesi.

Caglarca, S. (2018). Renk ve armoni kurallar1. Inkilap Yayinlaru.

Demirel, E. (2021). Oyun tanitiminda kullanilan grafik tasarim uygulamalarinin oyun tercihi
lizerindeki etkileri [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Mugla Sitki Kog¢man
Universitesi.

Ding, 0. (2018). Mobil uyumlu web site araytizlerinde kullanilabilirlik [Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi]. Isik Universitesi

Durmaz, 0. (2009). Hizh tiiketim iiriinlerinin ambalaj tasarimlarinda cagirimsal égrenme ile
renk kararlar: [Yayimlanmamuis Yiiksek Lisans Tezi]. Dokuz Eyliil Universitesi.

Erim, G. (2000). Renk algilamalar1 ve psikolojik etkileri iizerine test ve sonuglar1. Journal of
Uludag University Faculty of Education, 13(1), ss. 19-29.

Eser, B. (2013). Gérsel sanatlarda (resimde) renklerin dili [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi].
istanbul Arel Universitesi.

Evrensel, E. (2023). https://apps.apple.com/xk/app/wash-the-city/id1665057968

Fondation, I. D. (2023). Color harmony. Interaction design foundation. Erisim tarihi:
13.08.2024 https://www.interaction-design.org/literature/topics/color-harmon

Goethe, ]. W. (2013). Renk 6gretisi. Kirmiz1 Yayinlari.

Games, D. (2021). Dream games. https://apps.apple.com/cy/app/royal-
match/id148215584771=tr

Hardeberg, J. Y. (1999). Acquisition and reproduction of colour images: colorimetric and
multispectral approaches [Unpublished PhD Thesis]. Ecole Nationale Superieure des
Telecommunications.

Holtzcschue, L. (2011). Understanding color an introduction for designers. John Wiley & Sons
Inc.

Ustiin, F., Oz, N. D., Onal, F., Demirci Emre Yunus & Akbaba, S. (2022). Universite 6grencilerinin
e-spor katilim motivasyonlarinin incelenmesi. Diizce Universitesi Spor Bilimleri Dergisi,
2(2),ss. 128-137.

648



https://www.interaction-design.org/literature/topics/color-harmony

Tykhe, 10(19), 2025

Mobil Oyun Kullanici Arayilizii Tasariminda Renk Kullanimi

H. 1. ASLAN ve Z. SAYIN

Jati, P. A., & Prastomo, D. A. (2022). Visual representation and its impacts in rising positive
emotions through interactive media: candy crush saga case study. Proceedings of the
fifth international conference on arts and design education. International Conference on
Arts and Design Education, ss. 142-150.

Johnson, r. (2023, Agustos 1). Royal match surpasses candy crush saga in revenue and
downloads for the first time. Sensortower. Erisim tarihi: 25.05.2024.
https://sensortower.com/blog/royal-match-surpasses-candy-crush-saga-in-revenue-
and-downloads-for-the

Karismaz, K. (2019). Bilgisayar oyun arayiizlerinde grafik tasarim. Iksad Yayinevi.

Karakus, O. S. (2016). Yiiksek biitceli dijital oyunlarin mobil stirtimlerinde grafiksel kullanici
arayliz tasarimi yéntemlerine iliskin oneriler [Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi].
Dumlupinar Universitesi.

Keskin, B. (2006). Renk terapisi iizerine bir inceleme. Sanat Dergisi, (10), ss. 23-27.

Kisa, M. (2019). Grafik tasarim ve baski ortaminda kullanilan gorsellerin rgb renk uzayindan
cmyk renk uzayina déniisiimii esnasinda olusan renk ve ton kayiplarinin dnlenmesi.
Humanities Sciences, 2(14), ss. 25-30.

Li, Z. (2022). Research of interactive interface design of mobile games. Proceedings of the 2nd
International Conference on Culture, Design and Social Development. ss. 283-289.

R. Cat. (2018). Match land. apps.apple:https://apps.apple.com/us/app/match-
land-puzzlerpg/id1149204548

Merdin, M. (2020). Mobil oyunlarda grafik arayiizlerinin oyuncu tercihleri lizerindeki etkileri:
liniversite dgrencileri iizerine bir arastirma [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. KTO
Karatay Universitesi.

Merig, N. (2019). Oyun tasariminda kullanici arayiizii ve kullanict deneyimi tasarimi ve bir proje
calismasi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Yasar Universitesi.

Mishra, U. (2014, April 27). Inventions on using colors in graphical user interfaces a triz based
analysis. arxiv.org. Erisim Tarihi: 13.05.2023,
https://arxiv.org/abs/1404.6773?utm_source

Moran, M. (2024, January 30). 5 Simple ux lessons from royal match. Userwise, Erisim Tarihi:
12.01.2025, https://blog.userwise.io/blog/5-simple-ux-lessons-from-royal-match

Musayeva, G. (2015). Gelisen teknoloji sayesinde cep telefon operatorlerinin degisimindeki
beklentiler. Istanbul Aydin Universitesi Dergisi, 7(28), ss. 53-63.

Ozdemir, T. (2005). Tasarimda renk secimini etkileyen kriterler. Cukurova Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisti Dergisi, 14(2), ss. 391-402.

Piskin, M. (2016, Mayis 11). Renk uzaylart (cmyk, rgb, hsv, yuv). Mesut Piskin. Erisim Tarihi:
14.11.2023, https://mesutpiskin.com/blog/renkuzaylari.html

Polat, H. H. (2012). Renk teorisi ve temel yanilgilar. Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti
Dergisi, (28), ss. 165-173.

Sayin, Z. (2019). Grafik tasarimda etki. Pegem Yayinlar.

Sivrikaya, B. (2022). Tipografi ve renk iliskisinin reklam grafigindeki yeri [Yayimlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi]. Hali¢ Universitesi.

Software, R. (2017, Temmuz 11). Mobil game developments. Its past, present&future. Medium.
Erisim tarihi: 12.03.2023. https://medium.com/@RedbytesSoftwar/mobile-game-
development-itspast-present-future-a8ce77b5eabd

Tarlakazan, E. & Yavuz, E. (2018). Universite égrencilerinin mobil oyun profili ve oynama
aliskanliklar. Artvin Coruh Universitesi Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi, 4(2), ss. 149-
163.

Ugar, F. (2019). Gérsel iletisim ve grafik tasarim. inkilap Yaynlari.

Yiicel, A., & Ugur, U. (2018). Resim ve sinema renk iliskisinin film afislerine yansimasi. Ordu
Universitesi Sosyal Bilimler Arastirmalari Dergisi, ss. 247-259.

649




Tykhe, 10(19), 2025

Mobil Oyun Kullanici Arayilizii Tasariminda Renk Kullanimi

H. 1. ASLAN ve Z. SAYIN

Gorsel Kaynakgasi
Anonim. (2012). Renklerin dalga boylarini gosteren bir
grafik [Dijital tasarim]. https://www.sciencelearn.org.nz/images/37-the-visible-

spectrum

Anonim. (2024). Royal Match adli oyunun market béliimii arayiiz tasartminin renk paleti.
[Dijital tasarim]. Dijital Cizim.

Anonim. (2024). Match Land adli oyununun arayliz tasartminin renk paleti [Dijital tasarim].
Dijital Cizim.

Anonim. (2024). Wash the City adli oyunun arayltiz tasariminin renk paleti. [Dijital tasarim].
Dijital Cizim.

Anonim. (2025). Candy Crush Saga adli mobil oyun arayiizii tasariminin renk paleti. [Dijital
tasarim]. Dijital Cizim.

Cat, R (2018). Match Land  oyunundan bir arayliz tasarimi [Dijital
tasarim]. https://apps.apple.com/gb/app/match-land-puzzle-rpg/id1149204548
Evrensel, E. (2023). Wash  the City adli oyununun arayliz
tasarimi [Dijital tasarim]. https://apps.apple.com/xk/app/wash-the-
city/id1665057968

Games, D. (2021). Royal Match adli oyunun magaza béliimiinden iki arayliz drnegi. [Dijital
tasarim]. https://apps.apple.com/tr/app/royal-match/id1482155847?1=tr

King. (2013). Candy Crush Saga adli mobil oyunun arayiiz tasarimlarindan érnekler. [Dijital
tasarim]. https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id5538347317?l=tr

Malone, E. (2021). Xerox Palo cihazinda kullanilmis bilinen ilk kullanici arayiizii 6rnegi, [Dijital
tasarim]. https://erinkmalone.medium.com/computer-age-early-personal-
computers-games-introlecture-9-a6e37ede9690

Wikipedia. (1994). Mobil oyun “Tetris” oynanabilen ilk cep telefonu Hagenuk MT2000’den bir
gériintii [Fotograf]. https://x.com/hupcom/status/1131232109014769664

Wikipedia. (1992). Akilli telefonlarin atasi olarak adlandirilabilecek olan “IBM Simon” adli cep
telefonundan bir gériintii [Fotograf]. https://en.wikipedia.org/wiki/Smartphone

Zelensky, A (2025) Bir mobil oyun  kullanici arayltizii

tasarimi 6rnegi [Dijital tasarim].

https://www.behance.net/gallery/226106567 /Gardenscapes-Electric-Showdown

650



https://apps.apple.com/tr/app/royal
https://apps.apple.com/tr/app/royal-match/id1482155847?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/royal-match/id1482155847?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/royal-match/id1482155847?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id553834731?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id553834731?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id553834731?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id553834731?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id553834731?l=tr
https://apps.apple.com/tr/app/candy-crush-saga/id553834731?l=tr

