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Ozet

Dijital oyunlar, giinlimiizde sadece eglence amaciyla kullanilan teknolojik
driinler olmanin Gtesine gegerek kullanict deneyimi, grafik tasarim, gorsel
iletisim ve etkilesim tasarimi agisindan Oonemli arastirma alanlarindan biri
haline gelmigtir. Bu baglamda tipografi, oyuncularin oyun diinyasiyla kurdugu
etkilesimi sekillendiren temel tasarim unsurlarindan biri olarak 6ne ¢tkmaktadir.
Bu boliimde dijital oyun arayiizlerinde tipografinin rolii, oyuncu deneyimi
tizerindeki etkileri ve farkli oyun tiirlerinde kullanilan tipografik tasarim
yaklagimlar1 ele alinmigtir. Oncelikle tipografi ve oyun arayiizii kavramlart
agiklanmug, ardindan tipografinin bilgi aktarimi, yonlendirme, geri bildirim
saglama ve atmosfer olusturma gibi iglevleri degerlendirilmistir. Oyuncu
deneyimi agisindan tipografinin biligsel yiikiin azaltilmasi, dikkat yonetimi,
karar verme siireglerinin desteklenmesi ve akig deneyiminin stirdiiriilmesindeki
rolii tartistlmistir. Ayrica rol yapma, birinci gahis niganci, strateji, korku, mobil
ve bagimsiz oyun tiirlerinde kullanilan tipografik yaklagimlar karsilagtirmali
olarak incelenmigtir. Caligma kapsaminda The Witcher 3: Wild Hunt, Counter-
Strike 2, Civilization VI, Hollow Knight, Fortnite ve The Last of Us Part II
oyunlari tipografik tasarim ve kullanicr arayiizii agisindan analiz edilmistir.
Bulgular, tipografinin sadece metinlerin okunabilirligini saglayan bir arag
olmadigini, aym zamanda kullamilabilirlik, erisilebilirlik, estetik biitiinliik ve
anlatisal deneyim iizerinde etkili olan stratejik bir iletigim unsuru oldugunu
gostermektedir.
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1. Girig

Dijital oyunlar giintimiizde yalnizca eglence amaciyla kullanilan yazilimlar
olmaktan gikarak egitim, pazarlama, reklamcilik ve kiiltiirel iletigim gibi pek ¢ok
alanda kullanilan etkilegimli dijital medya ortamlarina doniigmiistiir. Teknolojik
gelismelerin etkisiyle oyun endiistrisi son yillarda 6nemli bir biiytime gostermis
ve kiiresel 6lgekte milyarlarca kullaniciya ulagan yaratict ekonomi sektorlerinden
biri haline gelmistir. Bu gelisim siirecinde oyunlarin teknik performanslarinin
yant sira kullanici deneyimi, gorsel iletisim kalitesi ve etkilesim tasarimlari
da 6nem kazanmigtir. Oyuncularin bir oyunla kurdugu etkilesimin niteligi,
biiyiik 6lgiide oyunun sundugu gorsel ve isitsel unsurlarin etkin kullanimina
baglidir (Schell, 2024). Bu unsurlar arasinda yer alan tipografi, gogu zaman
fark edilmeyen ancak oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen temel tasarim
bilesenlerinden biri olarak 6ne ¢tkmaktadr.

Tipograti, yazinin gorsel olarak diizenlenmesi olarak tanimlanmaktadir
(Bringhurst, 2013). Ancak ¢agdas tasarim anlayisinda tipografi yalnizca
metinlerin okunmasini saglayan teknik bir ara¢ degildir. Anlam tiretimi,
bilgi aktarimi, yonlendirme ve gorsel kimlik olugturma islevlerine sahip
stratejik bir iletisim unsurudur (Williams, 2014). Ozellikle dijital ortamlarda
tipografi, kullanicilarin bilgiyi algilama, yorumlama ve kullanma siireglerini
etkileyen 6nemli bir tasarim degiskeni olarak degerlendirilmektedir. Kullanic
merkezli tasarim yaklagimlarinda tipografinin okunabilirlik, gorsel hiyerargi ve
erigilebilirlik gibi boyutlari, kullanict deneyiminin temel belirleyicileri arasinda
kabul edilmektedir (Garrett, 2011).

Dijital oyunlar, oyuncularin siirekli olarak bilgi igledigi ve karar verdigi
karmagik etkilegim sistemleri sunmaktadir. Bu sistemlerin oyuncular tarafindan
etkin sekilde kullamilabilmesi igin kullanicr arayiizleri kritik bir rol tagimaktadir.
Kullanicr araytizii, gostergeler, gorev panelleri, haritalar, envanter sistemleri,
diyalog kutular1 ve gesitli bildirim ekranlar1 gibi oyuncunun oyun diinyastyla
iletisim kurmasini saglayan bilegenlerden olugmaktadir (Salen & Zimmerman,
2004). Tipografi ise bu arayiiz bilegenlerinin biiyiik boliimiinde temel
bilgi tastyicisi olarak gorev yapmaktadir. Oyuncularin gorevleri anlamas,
yonlendirmeleri takip etmesi, oyun igi geri bildirimleri algilamasi ve hikayeyi
yorumlamasi biiyiik olglide tipografik tasarimin bagarisina baghdir.

Oyun tasariminda kullanilan yazi karakterleri yalnizca iglevsel bir bilgi
aktarim araci olarak degil, ayn1 zamanda oyunun estetik yapisinin ve
atmosferinin 6nemli bir pargasi olarak degerlendirilmektedir. Bir oyunda tercih
edilen yaz1 karakterleri, oyuncularin oyun diinyasina iligkin ilk izlenimlerini
sekillendirebilmekte ve oyunun tiiriine iliskin ipuglari verebilmektedir. Ornegin
bilim kurgu temali oyunlarda kullanilan geometrik ve teknolojik goriiniimli
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yazi karakterleri gelecege yonelik bir algi olugtururken, fantastik rol yapma
oyunlarinda kullanilan dekoratif tipografik ¢dziimler oyuncunun hayal giiciinii
destekleyen bir atmosfer yaratabilmektedir. Bu durum, tipogratinin sadece
okunabilirlik saglayan bir unsur degil, gorsel anlatinin 6nemli bir bilegeni
oldugunu gostermektedir (Fullerton, 2024).

Son yillarda oyun tasariminda kullanic1 deneyimi odakli yaklagimlarin
yayginlagmasiyla birlikte oyuncularin biligsel stiregleri daha fazla 6nem
kazanmaya baglamistir. Kullanici deneyimi, bir kullanicinin bir {iriin veya
sistemle etkilegimi sirasinda yagadig: tiim algilar1 ve deneyimleri kapsamaktadir
(Norman, 2013). Oyun baglaminda degerlendirildiginde ise kullanic1 deneyimi,
eglence, motivasyon, katilim, 6grenilebilirlik ve kullanilabilirlik gibi birgok
degiskeni icermektedir. Aragtirmalar, oyuncularin bilgiye hizli erigebilmesinin
ve arayiiz elemanlarini kolaylikla yorumlayabilmesinin oyun performansini ve
genel memnuniyeti artirdigini gostermektedir (Isbister, 2016). Bu nedenle
tipografi, oyuncunun dikkatini yonlendiren ve biligsel yiikiinii azaltan temel
arayiiz unsurlarindan biri olarak kabul edilmektedir.

Tipogratiyle iligkili tasarim kararlar1 ayn1 zamanda oyuncunun oyun
igerisindeki performansimi da etkileyebilmektedir. Ozellikle hizli tempolu
aksiyon ve rekabetci oyunlarda oyuncularin ¢ok kisa siireler igerisinde biiyiik
miktarda bilgiyi iglemesi gerekmektedir. Bu tiir durumlarda okunabilirligi
diigiik, yetersiz kontrasta sahip veya gorsel hiyerarsisi zayif tipografi tasarimlari
oyuncularin hata yapmasina neden olabilmektedir. Buna kargilik iyi tasarlanmug
tipografi sistemleri, oyuncularin bilgiye daha hizli erigmesini saglayarak
oyun deneyiminin akicihigini artirabilmektedir (Wigdor & Wixon, 2011).
Bu baglamda tipografi, sadece estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda oyun
performansin etkileyen iglevsel bir tasarim unsurudur.

Giiniimiizde dyjital oyunlarin farkh yas gruplarina ve farkli fiziksel 6zelliklere
sahip bireylere ulagmasi, erisilebilirlik konusunu oyun tasariminin 6nemli
aragtirma alanlarindan biri haline getirmistir. Erisilebilirlik, farkli yeteneklere
sahip kullanicilarin djjital sistemleri etkin sekilde kullanabilmesini ifade
etmektedir. Oyunlarda erigilebilirlik kapsaminda kullanilan yiiksek kontrastl
yazilar, ayarlanabilir yazi boyutlar:1 ve disleksi dostu yazi karakterleri gibi
uygulamalar oyuncularin oyun deneyimini iyilestirmektedir (Norman, 2013).
Bu nedenle tipografi, kapsayici tasarim yaklagiminin temel bilesenlerinden biri
olarak da degerlendirilmektedir.

Ote yandan dijital oyun teknolojilerindeki gelismeler tipografinin kullanim
bigimlerini de dontistiirmektedir. Geleneksel statik metin yapilarinin yerini
hareketli tipografi, etkilegimli yazi sistemleri ve baglama duyarli kullanic
arayiizleri almaya baglamistir. Ozellikle sanal gergeklik, artirilmig gergeklik ve
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yapay zeka destekli sistemler, tipografinin yeni kullanim alanlar1 kazanmasina
olanak saglamaktadir. Bu gelismeler dogrultusunda oyun tipografisi yalnizca
grafik tasarim alanmnin degil, insan-bilgisayar etkilesimi, biligsel psikoloji,
kullanict deneyimi tasarimi ve dijital medya aragtirmalarinin da 6nemli galisma
konularindan biri haline gelmistir (Garrett, 2011; Wigdor & Wixon, 2011).

Bu boliimiin amact, dijital oyun arayiizlerinde kullanilan tipografi kararlarinin
oyuncu deneyimi iizerindeki etkilerini incelemektir. Bu dogrultuda oncelikle
tipografi ve oyun arayiizii kavramlar1 agiklanacak, ardindan tipografinin
oyunlardaki iglevleri, oyuncu deneyimine katkilar1 ve farkli oyun tiirlerinde
kullanilan tipografik yaklagimlar ele alinacaktir. Ayrica erisilebilirlik, dinamik
tipografi ve gelecegin oyun arayiizlerinde tipografinin rolii gibi giincel konular
da degerlendirilerek tipografinin oyuncu deneyimini sekillendiren stratejik bir
tasarim unsuru oldugu ortaya konulacaktir.

2. Tipografi ve Oyun Arayiizii Kavramlar:

Tipografi, en genel anlamiyla yazinin gorsel olarak diizenlenmesi teknigi
olarak tanimlanmaktadir (Bringhurst, 2013). Ancak giiniimiizde tipografi
yalnizca harflerin diizenlenmesiyle sinirli olmayan, iletigim, alg1 yonetimi ve
kullanici deneyimi tasarimiyla dogrudan iligkili ok boyutlu bir tasarim alani
olarak degerlendirilmektedir. Grafik tasarim disiplininin temel bilegsenlerinden
biri olan tipografi, yazili bilgilerin kullaniciya etkili, anlagilir ve estetik bir
big¢imde aktarilmasini saglamaktadir (Lupton, 2014).

Dijital ortamlarda tipografinin 6nemi, kullanicilarin bilgiye erigim hizim
ve bilgiyi yorumlama siireglerini dogrudan etkilemesinden kaynaklanmaktadhr.
Ozellikle etkilesimli sistemlerde kullanicilarin kisa siire iginde biiyiik miktarda
bilgiyi algilamasi gerektiginden, tipografik tasarim kararlari sistemin
kullanilabilirligi tizerinde belirleyici bir rol oynamaktadir (Garrett, 2011).
Bu nedenle giiniimiizde tipograti sadece estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda
islevsel bir kullanict deneyimi tasarim unsuru olarak goriilmektedir.

Tipografinin temel ilkeleri arasinda okunabilirlik (legibility), okutulabilirlik
(readability), gorsel hiyerarsi, kontrast, hizalama, bogluk kullanimi ve tutarlilik
yer almaktadir (Williams, 2014). Okunabilirlik, tek tek harflerin ve karakterlerin
kolaylikla ayirt edilebilmesini ifade ederken, okutulabilirlik, metnin biitiin
olarak rahat okunabilmesini ifade etmektedir. Dijital oyunlar gibi hizli bilgi
isleme gerektiren ortamlarda her iki kavram da kullanici performansi agisindan
kritik 6neme sahiptir.

Gorsel hiyerarsi ise kullanicilarin hangi bilginin daha 6nemli oldugunu
hizli bir sekilde anlayabilmesini saglayan tasarim yaklagimidir. Baghiklar, alt
baghklar, renk farkliliklar1 ve yazi boyutlar1 aracihigiyla olusturulan hiyerargik
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yapi, kullanicilarin dikkatlerini belirli noktalara yonlendirmektedir (Lidwell
vd., 2020). Oyun arayiizlerinde gorev bildirimleri, saglik gostergeleri ve
kritik uyarilar gibi unsurlar genellikle gorsel hiyerarsi ilkelerine uygun sekilde
tasarlanmaktadir.

Kontrast ve bogluk kullanimi da tipografinin temel bilegenleri arasinda yer
almaktadir. Yiiksek kontrast, metinlerin arka plandan kolaylikla ayrilmasini
saglarken, uygun bosluk kullanimi kullanicilarin bilgi kiimelerini daha rahat
algilamasina yardimei olmaktadir (Bringhurst, 2013). Ozellikle farkh ekran
boyutlarinda ¢aligan dijital oyunlarda bu unsurlar oyuncularin bilgiye erigim
hizin1 dogrudan etkileyebilmektedir.

2.1. Oyun Arayiizii Kavrami

Kullanicr arayiizii (User Interface-UT), kullanicr ile dijital sistem arasindaki
iletigimi saglayan gorsel ve iglevsel bilesenlerin tamamini ifade etmektedir
(Norman, 2013). Dijital oyunlarda kullanic1 arayiizii, oyuncunun oyun
diinyasini anlamasini, oyun mekaniklerini kullanmasini ve gesitli gorevleri
yerine getirmesini saglayan temel etkilesim katmanidir.

Ovyun arayiizleri geleneksel yazilim arayiizlerinden farkli olarak sadece bilgi
sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda oyuncunun dikkatini yonlendirmekte,
performansini desteklemekte ve oyun deneyimini giiglendirmektedir (Schell,
2024). Oyuncularin oyun diinyasiyla kurdugu iliskinin biiyiik boliimii kullanic
arayiizleri araciligiyla gergeklesmektedir.

Ovyun arayiizleri genel olarak dort temel kategoride incelenmektedir:
HUD (Heads-Up Display)

HUD, oyuncularin oyun sirasinda siirekli olarak gordiigii bilgi katmanin
ifade etmektedir. Saghk gostergeleri, enerji seviyeleri, mithimmat bilgileri, mini
haritalar ve gorev gostergeleri HUD sisteminin temel bilegenleridir (Fullerton,
2024). Bu bilesenlerin biiyiik gogunlugu tipografik unsurlar kullanilarak
tasarlanmaktadir.

Menu Sistemleri

Meniiler oyuncularin oyuna baglamasi, ayarlari diizenlemest, kayit dosyalarini
yonetmesi ve gesitli segeneklere erigebilmest igin kullamilan arayiiz elemanlaridir.
Menii tasariminda kullanilan tipografi, oyuncunun sistem igerisinde yoniinii
bulmasini kolaylagtiran 6nemli bir unsurdur.

Diyalog ve Hikaye Arayiizleri

Ozellikle rol yapma oyunlar1 ve hikiye odakh yapimlarda diyalog sistemleri
onemli bir yer tutmaktadir. Karakter konugmalar1, gorev agiklamalar1 ve anlati
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metinleri biiyiik 6l¢tide tipografik 6geler araciligiyla aktarilmaktadir. Bu nedenle
secilen yazi karakterleri sadece okunabilirligi degil, ayn1 zamanda anlatisal
atmosferi de etkilemektedir.

Envanter ve Bilgi Panelleri

Rol yapma ve strateji oyunlarinda oyuncularin sahip olduklari ekipmanlari,
kaynaklar1 ve karakter 6zelliklerini goriintiiledikleri boliimler envanter
sistemleri olarak tanimlanmaktadir. Bu boliimlerde yogun bilgi sunuldugu
igin tipografinin diizenleyici rolii daha da 6nem kazanmaktadir.

2.2. Oyun Arayiizlerinde Gorsel Iletigim Unsurlari

Oyun arayiizleri yalnizca tipografiden olugsmamaktadir. Bagarili bir
kullanic1 deneyimi olugturabilmek igin tipografi, renk, ikonografi, hareket
ve kompozisyon gibi diger gorsel iletisim unsurlariyla birlikte ¢aligmaktadir
(Lupton, 2014). Dijital oyunlarda kullanici arayiizleri, oyuncu ile oyun sistemi
arasindaki iletigimi saglayan temel etkilesim alanlaridir. Bu arayiizlerin bagarisi
sadece teknik iglevselliklerine degil, ayn1 zamanda gorsel iletigim bilegenlerinin
birbiriyle uyumlu gekilde kullanilmasina baghdur. Tipografi, renk, ikonografi,
hareket ve kompozisyon gibi unsurlar birlikte galigarak oyuncunun bilgiye
erigmesini, bilgiyi yorumlamasini ve karar vermesini kolaylagtirmaktadir
(Norman, 2013). Bu nedenle oyun arayiizlerinin tasariminda gorsel iletigim
unsurlarinin biitlinctil bir yaklagimla degerlendirilmesi gerekmektedir.

Renk ve Tipografi Tliskisi

Renk, dijital oyunlarda anlam tiretme ve dikkat yonlendirme agisindan en
etkili tasarim araglarindan biridir. Tipografi ile kullanildiginda oyuncularin
bilgileri daha hizli algilamasina ve 6nceliklendirmesine yardimei olmaktadir.
Ozellikle hizli tempolu oyunlarda renk ve tipografinin uyumlu kullanimi
oyuncularin kritik bilgileri daha kisa stirede fark etmesini saglamaktadir.

Ornegin, League of Legends oyununda can seviyesi gostergelerinde
kullanilan kirmizi tonlar: tehlike durumunu ifade ederken, gorev veya bagari
bildirimlerinde kullanilan altin saris1 renkler 6diil ve ilerleme duygusunu
desteklemektedir. Benzer sekilde Overwatch 2 oyununda takim arkadaglar
mavi tonlarla, rakip oyuncular ise kirmizi tonlarla temsil edilmekte ve bu renk
sistemi tipografik ogelerle desteklenmektedir. Boylece oyuncular kisa siirede
dost ve diigman ayrimini yapabilmektedir.

Renk segimleri yalmzca iglevsel degil, ayn1 zamanda duygusal etkiler de
yaratmaktadir. Korku oyunlarinda kullanilan soluk beyaz veya kirmizi yazilar
gerilim hissini artirirken, fantastik oyunlarda kullanilan altin veya parsomen
tonlar tarihsel ve biiyiisel bir atmosfer olusturmaktadir. Bu nedenle tipografi
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ve renk birlikte degerlendirildiginde oyuncularin oyun diinyasina iligkin algilar
da sekillenmektedir (Lupton, 2014).

Ikonografi ve Tipografi

Ikonografi, bilgilerin semboller araciligryla aktarilmasini ifade etmektedir.
Oyun arayiizlerinde ikonlar ve tipografik o6geler ¢ogu zaman birlikte
kullanilmaktadir. Bunun temel nedeni, ikonlarin hizli algilanabilirlik saglarken
tipografinin daha ayrintili bilgi sunabilmesidir.

Ornegin, World of Warcraft oyununda gérev panellerinde kullanilan iinlem
isaretleri ve soru igaretleri gorevlerin durumunu sembolik olarak ifade etmektedir.
Ancak gorevin igerigi ve ayrintilar1 tipografik agiklamalarla desteklenmektedir.
Boylece oyuncular hem hizli hem de detayl: bilgiye ulagabilmektedir.

Mobil oyunlarda ekran alaninin sinirli olmasi nedeniyle ikonografi ve
tipografi arasindaki is birligi daha belirgin hile gelmektedir. Clash Royale
oyununda kart seviyeleri, kaynak miktarlar1 ve 6diiller ikonlarla temsil edilirken
sayisal bilgiler tipografik olarak sunulmaktadir. Bu yaklagim ekran kalabaligini
azaltirken bilgi aktarimini da giiglendirmektedir.

Ikon ve yazinin birlikte kullanilmast biligsel yiikii azaltmakta ve oyuncularin
karar verme siireglerini hizlandirmaktadir. Insan-bilgisayar etkilesimi
alanindaki ¢aligmalar, sembol ve metnin birlikte kullanilmasinin bilgi islemeyi
kolaylagtirdigin1 gostermektedir (Garrett, 2011).

Hareket ve Tipografi

Teknolojik gelismeler, tipografinin yalnizca sabit metinlerden olugan bir yap1
olmaktan gtkmasini saglamugtir. Giiniimiizde birgok dijital oyunda hareketli
tipogratfi kullanilarak oyuncunun dikkati belirli noktalara yonlendirilmektedir.

Hareketli tipografi 6zellikle bagar1 bildirimleri, gorev giincellemeleri ve
kritik uyarilar gibi durumlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Ornegin,
Call of Duty: Warzone oyununda rakip etkisiz hale getirildiginde ekranda
beliren animasyonlu yazilar oyuncuya anlik geri bildirim saglamaktadir. Bu tip
uygulamalar oyuncunun performansini degerlendirmesine yardimcr olmakta
ve motivasyonu artirmaktadir.

Benzer gekilde Fortnite oyununda seviye atlama, bagar1 kazanma veya
etkinlik tamamlama gibi durumlarda biiytik 6lgekli animasyonlu tipografik
bildirimler kullanilmaktadir. Bu bildirimler yalnizca bilgi vermemekte, ayni
zamanda odiillendirme hissini de giiglendirmektedir.

Arasgtirmalar, hareketli tipografinin oyuncularin dikkatini statik metinlere
gore daha etkili bigimde ¢ektigini gostermektedir. Ancak agirt hareket kullanimi
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biligsel yiikii artirabileceginden tasarimcilarin dengeyi korumasi gerekmektedir
(Wigdor & Wixon, 2011).

Kompozisyon ve Gorsel Hiyerarsi

Kompozisyon, arayiiz elemanlarinin ekran tizerindeki diizenlenme bigimini
ifade etmektedir. Bagarili bir oyun arayiiziinde tipografi, ikonografi ve diger
gorsel unsurlar belirli bir hiyerargik diizen igerisinde konumlandirilmaktadir.
Bu diizen oyuncularin bilgiye erisim hizini dogrudan etkilemektedir.

Gorsel hiyerarsi ilkelerine gore kullanicilarin dikkatleri oncelikle biiytik,
kontrast1 yliksek ve merkezi konumda bulunan unsurlara yonelmektedir
(Lidwell et al., 2020). Bu nedenle saglik gostergeleri, gorev bildirimleri
veya kritik uyarilar gibi 6nemli bilgiler genellikle ekranin kolay fark edilen
bolgelerinde yer almaktadir.

Ornegin, The Witcher 3: Wild Hunt oyununda gorev bilgileri ekranin
sag lst boliimiinde, saglik gostergeleri ise sol iist boliimde yer almaktadir.
Bu diizenleme oyuncularin oyun alanini miimkiin oldugunca genis gérmesini
saglarken ayn1 zamanda gerekli bilgilere hizli erisim sunmaktadir.

Strateji oyunlarinda ise bilgi yogunlugu daha fazla oldugu igin gorsel
hiyerarginin 6nemi artmaktadir. Civilization VI oyununda kaynak yonetimi,
diplomasi, teknoloji agaci ve sehir bilgileri farkli paneller igerisinde sunulmaktadir.
Tipografik boyutlandirma ve gorsel hiyerarsi sayesinde oyuncular karmagik
bilgi yapilar1 arasinda kolaylikla gezinmektedir.

Gestalt algi ilkeleri de bu siiregte 6nemli rol oynamaktadir. Yakinlik, benzerlik
ve siireklilik ilkeleri dogrultusunda yerlestirilen tipografik unsurlar oyuncularin
bilgi kiimeleri arasindaki iligkileri daha hizli kurmasina yardimer olmaktadir.
Boylece arayiiz yalnizca bilgi sunan bir yapr olmaktan ¢ikmakta ve oyuncunun
karar verme stireglerini destekleyen bir iletisim sistemine doniigmektedir.

Sonug olarak renk, ikonografi, hareket ve kompozisyon gibi gorsel iletisim
unsurlari tipografi ile ¢alisarak oyun arayiizlerinin etkinligini belirlemektedir.
Bagarili oyun tasarimlarinda bu unsurlar birbirini tamamlayan biitiinlegik bir
sistem olusturmakta ve oyuncu deneyiminin kalitesini artirmaktadur.

Tipografi ve oyun arayiizii kavramlar1 birbirinden bagimsiz diisiiniilemeyecek
kadar yakin iligkilidir. Tipografi, oyun arayiizlerinde sadece bilgi aktaran bir
unsur degildir. Oyuncunun dikkatini yonlendiren, biligsel yiikiinii azaltan,
oyun atmosferini destekleyen ve kullanict deneyimini gekillendiren stratejik
bir tasarim bilegenidir. Bu nedenle oyun tasarim siirecinde alinan tipografik
kararlar, oyuncunun oyunu nasil algiladigin1 ve deneyimledigini dogrudan
etkileyen temel faktorlerden biri olarak degerlendirilmektedir.
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3. Oyuncu Deneyimi Agisindan Tipografi

Dijital oyunlarda oyuncu deneyimi (Player Experience-PX), oyuncunun
oyun siiresince yagadig: biligsel, duygusal ve davranigsal stireglerin biitiiniinii
ifade etmektedir. Geleneksel kullanic1 deneyimi kavramindan farkli olarak
oyuncu deneyimi, eglence, motivasyon, meydan okuma, siiriikleyicilik ve
duygusal katilim gibi unsurlari da kapsamaktadir (Isbister, 2016). Bu baglamda
oyun tasariminda kullanilan her gorsel unsur, oyuncunun deneyimini dogrudan
veya dolayli olarak etkileyebilmektedir. Tipografi de bu unsurlar arasinda
onemli bir yere sahiptir. Clinkii oyuncular oyun boyunca gorev agiklamalarini
okumakta, sistem geri bildirimlerini degerlendirmekte, hikaye unsurlarini
takip etmekte ve gesitli kararlar almaktadir. Bu siireglerin tamamu tipografik
tasarimin niteliginden etkilenmektedir.

Uzun yillar boyunca oyun tasariminda tipografi yalnizca metinleri okunabilir
hale getiren teknik bir unsur olarak degerlendirilmistir. Ancak giiniimiizde
yapilan aragtirmalar, tipografinin oyuncularin dikkat diizeylerini, bilgi isleme
stireglerini, duygusal tepkilerini ve oyun performanslarini etkileyen énemli
bir kullanic1 deneyimi bilegseni oldugunu gostermektedir (Fullerton, 2024;
Schell, 2024). Bu nedenle tipografi, oyuncu deneyimini sekillendiren stratejik
tasarim kararlarindan biri olarak kabul edilmektedir.

4.1. Biligsel Yiik ve Bilgi Isleme Siiregleri

Biligsel yiik kuramu, bireylerin ¢alisma belleginin sinirli kapasiteye sahip
oldugunu ve agir1 bilgi yiiklenmesinin 6grenme ve performans tizerinde olumsuz
etkiler yaratabilecegini ileri stirmektedir (Sweller vd., 2019). Dijital oyunlar,
oyuncularin siirekli olarak yeni bilgiler isledigi karmagik etkilesim ortamlaridir.
Oyuncular ayni anda haritay: takip etmekte, gorevleri degerlendirmekte,
rakipleri gozlemlemekte ve stratejik kararlar almaktadir. Bu nedenle oyun
arayiizlerinde sunulan bilgilerin miimkiin oldugunca agik ve anlagilir olmasi
gerekmektedir.

Tipografi, biligsel yiikiin azaltilmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Uygun
yaz1 karakteri segimi, yeterli satir araligi, dogru kontrast kullanimi ve etkili
gorsel hiyerargi oyuncularin bilgiyi daha hizli islemesine yardimei olmaktadr.
Buna kargilik okunmasi zor yazi karakterleri veya karmagik metin diizenleri
oyuncularin dikkatini dagitabilmekte ve oyun performansini olumsuz
etkileyebilmektedir.

Ornegin, World of Warcraft oyununda gorev metinleri olduk¢a uzun
olmasina ragmen yiiksek okunabilirlik saglayan yazi karakterleri ve diizenli
paragraf yapilar1 sayesinde oyuncular gorev igeriklerini rahatlikla takip
edebilmektedir. Benzer sekilde Final Fantasy XIV oyununda farkli bilgi
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kategorileri farkli renkler ve tipografi hiyerarsileri kullanilarak ayrigtirilmistir.
Bu yaklagim oyuncularin bilgi yiikiinii azaltmaktadir.

Biligsel yiik agisindan degerlendirildiginde tipografi yalnizca estetik bir
tercih degil, bilgi isleme siirecini kolaylagtiran bir biligsel destek mekanizmasi
olarak islev gormektedir.

4.2. Dikkat Yonetimi ve Gorsel Hiyerarsi

Oyuncular oyun sirasinda ¢ok sayida gorsel uyaranla kargilagmaktadir.
Bu nedenle hangi bilginin 6ncelikli oldugunun agik bigimde belirtilmesi
gerekmektedir. Dikkat yonetimi, oyuncunun ilgisinin kritik bilgilere
yonlendirilmesi siirecini ifade etmektedir. Bu stiregte tipografi onemli bir rol
tstlenmektedir.

Gorsel hiyerarsi ilkeleri dogrultusunda olugturulan tipografik yapilar,
oyuncularin ekran tizerindeki bilgileri 6ncelik sirasina gore degerlendirmesine
yardimci olmaktadir (Lidwell vd., 2020). Yaz1 boyutu, kalinlik, renk ve konum
gibi degiskenler oyuncunun dikkatini belirli noktalara yonlendirmektedir.

Ornegin, League of Legends oyununda rakip takimin kule yikimi
veya ejderha kazanimi gibi kritik olaylar1 biiyiik puntolu ve dikkat gekici
tipografik bildirimlerle sunulmaktadir. Bu bildirimler oyuncularin savag
sirasinda dahi 6nemli geligmeleri fark etmesini saglamaktadir. Benzer sekilde
Valorant oyununda bomba kuruldugunda veya etkisiz hale getirildiginde
ckranda beliren tipografik bildirimler yiiksek kontrast ve biiyiik olgek
kullanilarak tasarlanmaktadir. Boylece oyuncularin dikkatleri kritik olaylara
yonlendirilmektedir. Bagarih tipografik hiyerarsi oyuncularin bilgi aramak igin
harcadiklar1 zamani azaltmakta ve oyun deneyiminin akiciigini artirmaktadr.

4.3. Karar Verme Siireclerinde Tipografinin Roli

Dijital oyunlar temelde karar verme siiregleri tizerine kuruludur. Oyuncular
hangi gorevi tamamlayacaklarina, hangi ekipmani kullanacaklarina veya hangi
stratejiyl uygulayacaklarina iliskin siirekli kararlar vermektedir. Bu kararlarin

kalitesi biiyiik ol¢iide oyunculara sunulan bilgilerin agikligina baghdir.

Tipografi, karar verme siirecinde bilgi erisimini kolaylagtirarak oyuncularin
daha hizli ve dogru kararlar almasina yardimer olmaktadir. Ozellikle strateji
ve rol yapma oyunlarinda yogun bilgi igeren arayiizler, etkili tipografi
kullanilmadiginda oyuncular igin karmagik hale gelebilmektedir.

Ornegin, Civilization VI oyununda teknoloji agaci, diplomasi ekranlari ve
kaynak yonetim sistemleri biiyiik miktarda metinsel bilgi igermektedir. Ancak
tarkli baglik seviyeleri, renk kodlamalari ve tipografik gruplandirmalar sayesinde
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oyuncular bu bilgileri kolaylikla yorumlayabilmektedir. Benzer sekilde Football
Manager 2024 oyununda yiizlerce veri ve istatistik bulunmasina ragmen
tipografi diizenlemeleri sayesinde kullanicilar ihtiya¢ duyduklar bilgilere hizlh
bi¢imde erigebilmektedir.

Bu durum tipografinin sadece bilgi sunmadigini, ayni zamanda karar verme
stireglerini destekleyen bir tasarim araci oldugunu gostermektedir.

4.4. Oyuncu Performansi ve Arayiiz Okunabilirligi

Oyun performansi, oyuncularin gorevleri ne kadar basarili ve verimli
bigimde yerine getirdigini ifade etmektedir. Arayiiz okunabilirligi ile oyuncu
performansi arasinda dogrudan bir iligki bulunmaktadir. Bilgilerin hizlh
algilanabilmesi oyuncularin tepki siirelerini azaltmakta ve hata oranlari
diisiirmektedir. Ozellikle rekabetgi ¢ok oyunculu oyunlarda milisaniyeler
diizeyindeki farklar oyuncularin bagarisini etkileyebilmektedir. Bu nedenle
arayiizde kullanilan tipografinin okunabilir olmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Ornegin, Counter-Strike 2 oyununda mithimmat sayist, saglik durumu ve
ckonomi bilgileri yiiksek kontrastl ve sade tipografik yapilarla sunulmaktadir.
Ovyuncular bu bilgileri savag sirasinda dahi hizli bigimde okuyabilmektedir.
Benzer sekilde Apex Legends oyununda saglik ve ekipman bilgileri farkli renk
ve yazi biytikliikleriyle desteklenerek okunabilirlik artirllmaktadir. Arastirmalar,
yiitksek okunabilirlik diizeyine sahip arayiizlerin kullanic1 performansini
artirdigint ve hata oranlarini azalttigin1 gostermektedir (Garrett, 2011). Bu
nedenle tipografi oyun performansini etkileyen 6nemli bir kullanilabilirlik
taktorii olarak degerlendirilmektedir.

4.5. Akis (Flow) Deneyimi ve Tipografi Tasarimi1

Akag (flow), bireyin bir etkinlige tamamen odaklanarak zaman algisini
kaybettigi ve yiiksek diizeyde motivasyon yagadig: psikolojik durum olarak
tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990). Oyun tasariminda akig deneyimi,
oyuncularin oyuna baglanmasini saglayan temel unsurlardan biri olarak kabul
edilmektedir.

Tipografi dogrudan akig yaratan bir unsur olmasa da akis deneyimini
destekleyen 6nemli bir tasarim bilegenidir. Karmagik, okunmasi zor veya
dikkat dagitan tipografik yapilar oyuncunun oyundan kopmasina neden
olabilmektedir. Buna karsilik sade, anlagilir ve oyunun estetik yapisiyla uyumlu
tipografi oyuncularin dikkatlerini oyun deneyimi {izerinde yogunlagtirmalarina
yardimci olmaktadir.
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Ornegin, Journey oyununda minimum diizeyde metin kullanilarak
oyuncunun dikkatinin oyun atmosferine yonelmesi saglanmistir. Benzer sekilde
Hollow Knight oyununda kullanilan sade ve atmosferik tipograti oyunun
karanlik diinyastyla biitiinleserek siiriikleyici deneyimi desteklemektedir.

Akig kurami perspektifinden degerlendirildiginde tipografi, oyuncularin
dikkatini dagitmayan ve bilgiye erigimi kolaylagtiran yapisiyla stiriikleyici
deneyimin olugmasina katki saglamaktadhr.

Tipografi, oyuncu deneyiminin biligsel, davramgsal ve duygusal boyutlarini
etkileyen ¢ok yonlii bir tasarim unsurudur. Bilgi isleme siireglerinden dikkat
yonetimine, karar verme mekanizmalarindan performansa ve akig deneyimine
kadar birgok alanda oyuncularin deneyimlerini gekillendirmektedir. Bu nedenle
dyjital oyun tasariminda tipografik kararlar yalnizca estetik tercihler olarak
degil, oyuncu deneyiminin niteligini belirleyen stratejik tasarim kararlar
olarak ele alinmalidir.

5. Oyun Tiirlerine Gore Tipografik Arayiiz Tasarimlar1

Dijital oyunlarda tipografik kararlar sadece okunabilirlik ve bilgi aktarimi
amaciyla alinmamaktadir. Kullanilan yazi karakterleri, metin diizenleri, renk
tercihleri ve gorsel hiyerargi uygulamalar: ayni zamanda oyunun tiiriinii,
atmosferini ve hedef kitlesini yansitan 6nemli tasarim unsurlaridir. Her oyun
tiirii kendine 6zgii oyun mekanikleri, oyuncu beklentileri ve bilgi yogunlugu
diizeyleri igermektedir. Bu nedenle oyun arayiizlerinde kullanilan tipogratik
yaklagimlar da tiirlere gore farkhilik gostermektedir (Fullerton, 2024).

Ornegin, hizl refleks gerektiren bir aksiyon oyununda oyuncularin
bilgiyi milisaniyeler igerisinde algilamas: beklenirken, hikdye odakli rol
yapma oyunlarinda uzun diyaloglarin ve gorev metinlerinin okunmasi
gerekebilmektedir. Benzer sekilde strateji oyunlarinda karmagik veri setleri
ve ¢ok katmanl bilgi yapilar1 bulunurken, mobil oyunlarda ekran alaninin
sinirli olmasi nedeniyle minimalist tipografik ¢oztimler tercih edilmektedir. Bu
nedenle oyun tiirlerinin tipografik gereksinimleri farkli tasarim stratejilerinin
gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir.

5.1. Rol Yapma Oyunlarinda (RPG) Tipografi

Rol yapma oyunlar1 (Role Playing Games-RPG), hikdye anlatiminin,
karakter geligiminin ve diinya ingasinin 6n planda oldugu oyun tiirlerinden
biridir. Bu tiir oyunlarda oyuncular siklikla gorev agiklamalari, diyaloglar,
karakter bilgileri, egya agiklamalar1 ve oyun evrenine iligkin metinlerle
kargilagmaktadir. Bu nedenle RPG tiirtinde tipografinin temel iglevlerinden
biri uzun metinlerin okunabilirligini saglamaktir.
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RPG oyunlarinda genellikle serif veya dekoratit 6zellikler tagiyan yazi
karakterleri kullanilmaktadir. Bunun temel nedeni, bu oyunlarin ¢ogunlukla
fantastik veya tarihsel temalara sahip olmasidir. Ornegin, The Witcher 3:
Wild Hunt oyununda kullanilan tipografi, Orta Cag atmosferini destekleyen
dekoratif detaylara sahip olmakla birlikte uzun siireli okumalarda rahatlik
saglayacak sekilde tasarlanmugtir. Benzer gekilde Baldur’s Gate 3 oyununda
gorev giinliikleri, karakter kartlar1 ve diyalog ekranlarinda kullanilan
tipografik sistemler, hem okunabilirligi hem de oyunun fantastik atmosferini
desteklemektedir.

RPG tiirtinde tipografinin bir diger 6nemli iglevi bilgi organizasyonudur.
Ovyuncularin yiizlerce egya, beceri ve gorev arasinda kaybolmamast igin farkli
baslik seviyeleri, renk kodlamalar1 ve yazi boyutlar1 kullanilmaktadir. Boylece
oyuncular ihtiya¢ duyduklar bilgilere daha hizl erigebilmektedir.

5.2. Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlarinda (FPS) Tipografi

Birinci gahis niganct oyunlari (First Person Shooter-FPS), hizli karar verme
ve anlik refleks gerektiren oyun tiirleridir. Bu tiir oyunlarda oyuncularin
dikkatleri gogunlukla oyun alani iizerinde yogunlastigindan araytizde yer alan
metinlerin minimum siirede algilanabilmesi gerekmektedir.

FPS oyunlarinda genellikle sade, sans-serif ve yiiksek okunabilirlige sahip
yazi karakterleri tercih edilmektedir (Schell, 2024). Bunun nedeni, oyuncularin
savag sirasinda saglik durumu, mithimmat miktari, gorev bilgileri ve takim
iletigimi gibi kritik verilere hizl bigimde erigebilmesidir.

Ornegin, Counter-Strike 2 oyununda kullanilan tipografi son derece sade ve
iglevseldir. Mithimmat sayilar1, ekonomik durum ve zaman gostergeleri yiiksek
kontrastli ve kolay okunabilir bigimde tasarlanmistir. Benzer sekilde Call of
Duty: Modern Warfare IIT oyununda tipografi biiyiik 6lgtide bilgi aktarimina
odaklanmakta ve estetik kaygilardan ziyade performans 6n plana ¢ikmaktadr.

FPS oyunlarinda tipografi gogu zaman minimal diizeyde kullanilmaktadhr.
Bu yaklagim oyuncularin dikkatlerinin oyun alanindan uzaklagmasini 6nlemekte
ve siiriikleyici deneyimi desteklemektedir.

5.3. Strateji Oyunlarinda Tipografik Yogunluk

Strateji oyunlari, oyuncularin biiyiik miktarda bilgiyi analiz ederek karar
vermesini gerektiren tiirler arasinda yer almaktadir. Bu nedenle strateji oyunlari
diger tiirlere gore ¢ok daha yogun tipografi igerigi barindirmaktadir.

Ornegin, Civilization VI oyununda teknoloji agaci, diplomasi ekranlart,
kaynak yonetimi panelleri ve gehir istatistikleri gibi bir¢ok bilgi katmani



192 | Tipografi ve Oyun Avayiizleri: Oyuncu Deneyimini Sekillendiren Tasarim Kavarlars

bulunmaktadir. Bu bilgi yogunlugu ancak giiglii bir tipografik organizasyon
ile yonetilebilmektedir.

Strateji oyunlarinda siklikla farkli yazi boyutlari, renk sistemleri ve tablo
diizenleri kullanilmaktadir. Oyuncularin kritik bilgileri hizli bigimde ayirt
edebilmesi igin gorsel hiyerarsi ilkelerinden yogun sekilde yararlanilmaktadir
(Lidwell vd., 2020).

Benzer gekilde Age of Empires IV oyununda kaynak miktarlari, askeri
birimler ve teknoloji gelistirmeleri tipografik sistemler aracihgiyla organize
edilmektedir. Boylece oyuncular karmagik bilgi yapilari igerisinde daha rahat
hareket edebilmektedir.

Bu tiir oyunlarda tipografi sadece bilgi sunan bir arag degil, ayn1 zamanda
bilgi yonetim sisteminin temel bilegeni olarak iglev gormektedir.

5.4. Korku Oyunlarinda Atmosferik Tipografi

Korku oyunlarinda tipografi sadece okunabilirlik amactyla kullanilmamakta,
aynt zamanda duygusal atmosfer olusturmanin 6nemli bir aract héline
gelmektedir. Bu tiir oyunlarda kullanilan yazi karakterleri oyuncularin gerilim,
korku ve belirsizlik duygularini deneyimlemesine katki saglamaktadir.

Ornegin, Silent Hill 2 oyununda kullanilan tipografik tasarimlar,
bozulmug ve yipranmig goriiniimleriyle oyunun psikolojik gerilim atmosferini
desteklemektedir. Benzer sekilde Resident Evil 4 oyununda kullanilan yazi
karakterleri, oyuncularin tehlike hissini artiran karanlk gorsel dilin bir pargasi
olarak iglev gormektedir.

Korku oyunlarinda zaman zaman okunabilirlik bilingli olarak
azaltilabilmektedir. Bunun nedeni oyuncularda rahatsizlik hissi olugturarak
atmosferi gli¢lendirmektir. Ancak bu durum temel bilgilerin erisilebilirligini
engelleyecek diizeye ulagmamalidir. Bagarili korku oyunlari estetik ve iglevsellik
arasinda dengeli bir iligki kurabilmektedir.

5.5. Mobil Oyunlarda Tipografi ve Kullanilabilirlik

Mobil oyunlar, tipografi tasarimi agisindan kendine 6zgii zorluklar
igermektedir. Akilli telefon ekranlarinin sinirl boyutlar: nedeniyle metinlerin
miimkiin oldugunca kisa, agik ve okunabilir olmasi gerekmektedir.

Mobil oyunlarda genellikle sans-serif yazi karakterleri tercih edilmektedir.
Bunun nedeni kiigiik ekranlarda daha yiiksek okunabilirlik sunmalaridir
(Lupton, 2014). Ayrica dokunmatik etkilesimlerin yogun olmasi nedeniyle

buton metinlerinin hizl algilanabilir olmasi 6nem tagimaktadir.
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Ornegin, Clash Royale oyununda kullanilan tipografi biiyiik, sade ve yiiksek
kontrastlidir. Oyuncular kaynak miktarlarini, kart seviyelerini ve odiilleri
kolaylikla takip edebilmektedir. Benzer sekilde Candy Crush Saga oyununda
kisa metinler ve renk destekli tipografik yapilar kullanilmaktadir.

Mobil oyunlarda tipografi erisilebilirlik agisindan da 6nem tagimaktadir.
Yazi boyutlarinin ayarlanabilmesi, kontrast se¢eneklerinin sunulmas: ve
okunabilir arayiiz tasarimlar: farkh yag gruplarindan oyuncularin deneyimini
tyilestirmektedir.

5.6. Bagimsiz (Indie) Oyunlarda Tipografik Kimlik

Bagimsiz oyunlar, biiyiik biitgeli yapimlara kiyasla daha 6zgiin sanatsal
yaklagimlar sergileyebilmektedir. Bu nedenle tipografi, indie oyunlarda marka
kimligi ve sanatsal anlatimin 6nemli bir pargasi olarak kullaniimaktadhr.

Ornegin, Undertale oyununda diisiik ¢oziiniirliiklii piksel tipografisi bilingli
olarak tercih edilmis ve oyunun nostaljik kimliginin temel bilegenlerinden biri
haline gelmistir. Benzer gekilde Hollow Knight oyununda kullanilan zarif
tipografi yapisi, oyunun karanlik ve melankolik atmosferini desteklemektedir.

Bagimsiz oyunlarda tipografi ¢ogu zaman sadece bilgi aktarmamakta,
oyunun sanatsal kimligini ve anlatisal yaklagimini temsil eden gorsel bir ifade
bigimi olarak kullanilmaktadir.

5.7. Tiirler Arasi Karsilastirmali Degerlendirme

Oyun tiirleri incelendiginde tipografi tasarimi kararlarinin biiyiik
olgiide oyuncu beklentileri ve oyun mekanikleri dogrultusunda sekillendigi
goriilmektedir. RPG oyunlarinda uzun metinlerin okunabilirligi 6n plandayken
FPS oyunlarinda hiz ve goriiniirliilk 6nem kazanmaktadir. Strateji oyunlar
bilgi organizasyonuna odaklanirken korku oyunlar1 atmosfer olugturmayi
amaglamaktadir. Mobil oyunlarda kullanilabilirlik temel 6ncelik olarak
one ¢ikarken bagimsiz oyunlarda tipografi sanatsal kimligin bir pargasina
doniigebilmektedir.

Bu farkhiliklar, tipografinin evrensel kurallarla degil baglama ve kullanici
ihtiyaglarina gore sekillenen dinamik bir tasarim unsuru oldugunu
gostermektedir. Dolayisiyla bagarili oyun arayiizleri tasarlanirken sadece
tipografik estetik degil, oyunun tiirti, hedef kitlesi ve oyuncu deneyimi hedefleri
de dikkate alinmahdir.
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6. Oyun Arayiizlerinde Tipografik Tasarim llkeleri

Dijital oyunlarda kullanici araytizleri, oyuncularin oyun diinyasiyla etkilesim
kurmasini saglayan temel iletisim katmanini olugturmaktadir. Oyuncularin
gorevleri anlamasi, oyun mekaniklerini 6grenmesi, geri bildirimleri yorumlamasi
ve karar vermesi biiyiik Ol¢iide arayiiz tasariminin bagarisina baghdir. Bu
noktada tipografi, sadece metinleri goriiniir kilan bir ara¢ degildir, bilginin
organize edilmesini, onceliklendirilmesini ve etkili bigimde aktarilmasini
saglayan stratejik bir tasarim bilesenidir (Garrett, 2011). Bagarili bir oyun
araylizii tasarimi igin tipografinin estetik 6zellikleri kadar iglevsel boyutlarinin
da dikkate alinmas1 gerekmektedir.

Oyun arayiizlerinde tipografik tasarim ilkeleri, okunabilirlik, gorsel hiyerarsi,
tutarhilik, erisilebilirlik ve kullanici deneyimi gibi kavramlarla dogrudan
iligkilidir. Bu ilkeler oyuncularin bilgiye hizli erigebilmesini saglarken ayni
zamanda oyunun estetik biitiinliigiinii desteklemektedir.

6.1. Yaz1 Karakteri (Typeface) Secimi

Tipografi tasariminin en temel agamalarindan biri uygun yazi karakterinin
segilmesidir. Yazi karakterleri sadece metinlerin goriiniimiinii belirlememekte,
ayni zamanda oyunun atmosferini ve kimligini de yansitmaktadir (Bringhurst,
2013). Oyunlarda kullanilan yazi karakterleri genel olarak serif, sans-serif,
dekoratif ve monospace olmak iizere farkli kategorilere ayrilmaktadir. Sans-serif
yazi karakterleri sade yapilar1 nedeniyle 6zellikle hizli bilgi aktarimi gerektiren
oyunlarda tercih edilmektedir. Buna karsilik serif veya dekoratif karakterler
atmosfer olusturmak amaciyla kullanilabilmektedir.

Ornegin, Counter-Strike 2 oyununda kullanilan sade sans-serif tipografi
hizli okunabilirlik saglarken, The Elder Scrolls V: Skyrim oyununda kullanilan
dekoratif baglik yazilar1 fantastik diinyanin estetik yapisini desteklemektedir.

Ancak tasarimcilarin atmosfer olugturma amaciyla okunabilirligi azaltan
yazi karakterlerinden kaginmalar1 gerekmektedir. Ciinkii kullanici deneyimi
agisindan iglevsellik her zaman estetik kaygilarin oniinde yer almaktadir
(Norman, 2013).

6.2. Okunabilirlik (Legibility) ve Okutulabilirlik (Readability)

Ovyun arayiizlerinde tipografinin temel amaci bilginin kolay algilanmasini
saglamaktir. Bu nedenle okunabilirlik ve okutulabilirlik kavramlart kritik Gneme
sahiptir. Okunabilirlik, harflerin ve karakterlerin birbirinden kolaylikla ayirt
edilebilmesini ifade etmektedir. Okutulabilirlik ise metnin biitiin olarak ne
kadar rahat okunabildigini agiklamaktadir (Lupton, 2014).
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Ornegin, saglik gostergelerinde kullanilan rakamlarin birbirine benzeyen
karakterlerden olugmas: oyuncularin bilgiyi yanlig yorumlamasina neden
olabilmektedir. Ozellikle aksiyon oyunlarinda bu durum performansi dogrudan
etkileyebilmektedir. Apex Legends oyununda saglik ve ekipman bilgilerinin
biiyiik boyutlu ve yiiksek kontrastli bi¢imde sunulmasi okunabilirligi
artirmaktadir. Benzer gekilde World of Warcraft oyununda gorev metinleri uygun
satir uzunlugu ve satir araliklari kullanilarak okutulabilir hale getirilmektedir.

Aragtirmalar, okunabilirligi yiiksek arayiizlerin oyuncularin hata oranlarini
azalttigini ve oyun performansini artirdigini gostermektedir (Garrett, 2011).

6.3. Gorsel Hiyerarsi ve Bilgi Onceliklendirme

Ovyun arayiizlerinde ayn1 anda ¢ok sayida bilgi sunulmaktadir. Ancak bu
bilgilerin tamamu esit 6neme sahip degildir. Bu nedenle oyuncularin hangi
bilgilere 6ncelik vermesi gerektigini anlamast igin gorsel hiyerarsi olugturulmas:
gerekmektedir.

Gorsel hiyerarsi, yazi boyutu, renk, kalinlik, konum ve bosluk kullanimi
gibi tasarim araglartyla olusturulmaktadir (Lidwell vd., 2020). Biiyiik ve dikkat
gekici metinler genellikle daha 6nemli bilgileri temsil etmektedir.

Ornegin, League of Legends oyununda takim savaglari sirasinda gergeklesen
kritik olaylar biiyiik puntolu ve parlak tipografik bildirimlerle sunulmaktadir.
Buna karsilik daha az 6nemli bilgiler ekranin daha kiigiik alanlarinda yer
almaktadir. Strateji oyunlarinda da benzer bir yaklagim goriilmektedir.
Civilization VI oyununda teknoloji aragtirmalari, kaynak yonetimi ve
diplomatik iliskiler farkli tipografik seviyeler kullanilarak siniflandirilmugtir.
Boylece oyuncular bilgi karmagasi yasamadan gerekli verilere erigebilmektedir.

6.4. Yaz1 Boyutu ve Olgeklendirme

Yazi boyutu, oyuncularin metinleri algilama hizin1 dogrudan etkileyen
onemli bir tasarim degiskenidir. Cok kiigiik yazilar okunabilirligi azaltirken,
gereginden biiyiik yazilar ekran alaninin verimsiz kullanilmasina neden
olabilmektedir. Modern oyun tasariminda farkli ekran boyutlarina uyum
saglayabilen 6lgeklenebilir tipografi sistemleri kullanilmaktadir. Ozellikle
bilgisayar, konsol ve mobil platformlarda ayn1 oyunun farkli ekran boyutlarinda
caligmast tipografinin uyarlanabilir olmasini zorunlu kilmaktadr.

Ornegin, Fortnite oyununda kullanicilar arayiiz 6lgeklendirme segenekleri
aracihigryla yazi boyutlarini degistirebilmektedir. Bu 6zellik farkli ekran
boyutlarinda oynayan kullanicilarin deneyimini iyilestirmektedir. Ozellikle
televizyon ekranlarinda oynanan konsol oyunlarinda oyuncularin ekrana olan
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uzaklig1 arttigindan yazi boyutlarinin masatistii oyunlarina gore daha biiyiik
tasarlanmasi gerekmektedir (Rogers vd., 2023).

6.5. Kontrast ve Renk Kullanimi

Kontrast, metnin arka plandan ayrilmasini saglayan en 6nemli tasarim
unsurlarindan biridir. Diigiik kontrastl tipografik tasarimlar oyuncularin bilgiyi
algilamasini zorlagtirabilmektedir. Yiiksek kontrasth tasarimlar ise 6zellikle hizl
bilgi aktarimi gereken oyunlarda avantaj saglamaktadir. Beyaz yazinin koyu
arka plan tizerinde kullanilmasi veya agik renkli metinlerin karanlk ortamlarla
desteklenmesi bu yaklagimin yaygin 6rnekleridir.

Ornegin, Call of Duty: Warzone oyununda kritik uyarilar kirmizi ve beyaz
renk kombinasyonlariyla sunulmaktadir. Bu uygulama oyuncularin tehlike
durumlarini hizli bigimde fark etmesini saglamaktadir. Bununla birlikte
renk kullaniminin sadece estetik amaglarla degil, bilgi kodlama amaciyla da
kullanilmas: gerekmektedir. C)rnegin kirmizi tehlikeyi, yesil glivenligi, sar1 ise
dikkat edilmesi gereken durumlari ifade edebilmektedir.

6.6. Bosluk (White Space) Kullanimi

Bosluk kullanimu, tipografinin ¢ogu zaman goz ard1 edilen ancak en 6nemli
bilesenlerinden biridir. Harfler, satirlar ve bilgi gruplar: arasindaki bogluklar
kullanicilarin bilgileri daha kolay organize etmesini saglamaktadir (Bringhurst,
2013).

Ozellikle bilgi yogunlugu yiiksek strateji ve rol yapma oyunlarinda bosluk
kullanimi oyuncularin biligsel yiikiinii azaltmaktadir. Birbirine ¢ok yakin
yerlestirilmig metinler ekran karmagasina neden olurken, dengeli bosluk
kullanim1 daha temiz ve anlagilir bir gériiniim olugturmaktadir. Ornegin,
Football Manager 2024 oyununda yiizlerce veri bulunmasina ragmen paneller
arasinda kullanilan bogluklar sayesinde bilgiler kolaylikla okunabilmektedir.

6.7. Tutarlilik ve Tasarim Biitiinliigii

Tutarhlik, bagarili bir kullanici deneyiminin temel kosullarindan biridir.
Arayiiz boyunca ayni yazi karakterlerinin, renk sistemlerinin ve tipografik
kurallarin kullanilmas1 oyuncularin sistemi daha hizli 6grenmesine yardimei
olmaktadir (Norman, 2013).

Ornegin, Overwatch 2 oyununda tiim meniiler, bildirim ekranlar1 ve oyun
i¢i paneller ortak bir tipografik sistem kullanmaktadir. Bu yaklagim oyuncularin
tarkl1 ekranlar arasinda gegig yaparken yabancilik hissetmesini 6nlemektedir.
Tutarsiz tipografik kullanimlar ise oyuncularin dikkatini dagitmakta ve bilgi
isleme siireglerini olumsuz etkileyebilmektedir.
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6.8. Erisilebilirlik Odakli Tipografik Tasarim

Giintimiizde oyun tasariminda erisilebilirlik 6nemli bir aragtirma ve
uygulama alant haline gelmistir. Farkli yas gruplarina ve farkl fiziksel 6zelliklere
sahip oyuncularin oyun deneyiminden egit bigimde yararlanabilmesi igin
tipografinin erisilebilirlik ilkelerine uygun tasarlanmasi gerekmektedir. Bu
kapsamda ayarlanabilir yazi boyutlar, yliksek kontrast segenekleri, renk korligii
dostu arayiizler ve disleksi dostu yazi karakterleri kullanilabilmektedir.

Ornegin, The Last of Us Part II oyununda kullanicilarin yazi boyutlarini
degistirebilmesine, kontrast seviyelerini ayarlayabilmesine ve ¢esitli erigilebilirlik
seceneklerini kullanabilmesine olanak taninmaktadir. Bu yaklagim oyun
endiistrisinde erigilebilir tasarim agisindan 6rnek uygulamalardan biri olarak
gosterilmektedir.

9. Ornek Oyun Analizleri: Oyun Arayiizlerinde Tipografinin
Kullanimi

Onceki boliimlerde dijital oyunlarda tipografinin temel iglevleri, oyuncu
deneyimine etkileri ve farkli oyun tiirlerinde kullanilan tipografik yaklagimlar
ele alinmugtir. Ancak tipografinin oyun deneyimi iizerindeki etkisini daha
somut bi¢imde ortaya koyabilmek igin gergek oyun Ornekleri tizerinden
degerlendirmeler yapmak gerekmektedir. Bu boliimde farkl: tiirlerden segilen
oyunlar tipografik tasarim, kullanici arayiizii ve oyuncu deneyimi agisindan
incelenmektedir. Analizlerde yazi karakteri segimi, okunabilirlik, gorsel
hiyerarsi, atmosfer olugturma, bilgi aktarimi ve erisilebilirlik gibi kriterler
dikkate alinmigtir.

9.1. The Witcher 3: Wild Hunt
Tipografik Yap1

The Witcher 3: Wild Hunt, hikdye anlatiminin ve diinya ingasinin 6n planda
oldugu bir rol yapma oyunudur. Oyunda kullanilan tipografik sistem, Orta
Cag ve fantastik estetik anlayisini destekleyen dekoratif bagliklar ile okunabilir
sans-serif metinlerin dengeli kullanimina dayanmaktadir.

Gorev glinliikleri, karakter agiklamalar ve envanter ekranlar1 yogun metinsel
igerik barindirmasina ragmen yazi boyutlari, satir araliklari ve renk kontrasti
sayesinde okunabilirlik korunmaktadir. Bagliklar ve alt baghiklar arasinda belirgin
bir gorsel hiyerarsi bulunmaktadir.

Oyuncu Deneyimine Katkisi

Oyuncularin yiizlerce gorev ve karakter bilgisi arasinda kaybolmadan
ilerleyebilmesi, biiyiik Olgiide basarili tipografik organizasyon sayesinde
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miimkiin olmaktadir. Ayrica kullanilan dekoratif baglik yazilart oyunun
atmosferine katki saglayarak stiriikleyiciligi artirmaktadr.

Giiglii Yonler

* Atmosfere uygun tipografi

* Uzun metinlerde yiiksek okunabilirlik
* Bagarili bilgi organizasyonu

Zayif Yonler

* Konsol siirtimlerinde kiigiik ekranlarda bazi metinlerin okunmasi
zorlagabilmektedir.

INVENTORY

Gorsel 1. The Witcher 3 Wild Hunt
(Kaynak: CD Project Red)

9.2. Counter-Strike 2
Tipografik Yap1

Counter-Strike 2, rekabetgi ve hizl karar verme stireglerinin 6n planda
oldugu bir FPS oyunudur. Bu nedenle tipografi tasarimi tamamen islevsellik
odaklidur.

Oyunda kullanilan sans-serif yaz1 karakterleri sade, yiiksek kontrastl ve
hizli algilanabilir 6zelliklere sahiptir. Mithimmat sayilari, saglik gostergeleri
ve ekonomik bilgiler oyuncularin dikkatini dagitmadan sunulmaktadir.



M. Furkan Terzi | Mustafa Merdin | 199

Oyuncu Deneyimine Katkisi

Ovyuncularin milisaniyeler igerisinde karar vermesi gereken durumlarda
okunabilir tipografi performans: dogrudan etkilemektedir. Oyunun sade
tipografik yapisi, dikkat dagitict unsurlart minimuma indirerek oyun alanina
odaklanmay1 kolaylagtirmaktadir.

Giiglii Yonler

* Yiiksek okunabilirlik

* Minimal tasarim anlayist
* Hizh bilgi erigimi

Zay1f Yonler

* Atmosfer olugturma agisindan tipografinin katkist sinirhidir.

Gorsel 2. Counter-Strike 2 Avayiiz

(Kaynak: Valve)

9.3. Civilization VI
Tipografik Yap1

Civilization VI, bilgi yogunlugu en yiiksek oyun tiirlerinden biri olan strateji
oyunlarina ornek olugturmaktadir. Oyunda diplomasi, teknoloji, ekonomi,
kiiltiir ve savag sistemlerine iliskin ¢ok sayida veri bulunmaktadir.
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Bu karmagik bilgi yapisinin yonetilebilmesi igin giiglii bir tipografik
hiyerarsi olugturulmustur. Farkli yazi boyutlari, renk kodlar ve panel sistemleri
oyuncularin bilgi kiimelerini ayirt etmesini saglamaktadir.

Oyuncu Deneyimine Katkis1

Ovyuncularin yiizlerce veri arasinda anlamh iligkiler kurabilmesi, biiyiik
olgtide tipografinin organize edici rolii sayesinde gergeklesmektedir. Tipografi
burada yalnizca bilgi sunan degil, karar verme siireglerini ydneten bir sistem
bilegeni hiline gelmektedir.

Giiglii Yonler

* Giiglii bilgi organizasyonu

* Bagarili gorsel hiyerarsi

* Yogun veri sunumunda yiiksek kullanilabilirlik

Zayif Yonler

* Yeni oyuncular igin bilgi yogunlugu baslangigta karmagik goriinebilmektedir.

Gorsel 3. Civilization VI Arayiiz

(Kaynak: Aspyr)
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9.4. Hollow Knight
Tipografik Yap1

Hollow Knight, bagimsiz oyun tasariminin bagarili 6rneklerinden biridir.
Oyunda kullanilan tipografi minimalist bir yaklagim sergilemekle birlikte
karanlik ve melankolik atmosferi destekleyen zarif karakterlere sahiptir.

Metin miktart sinirli tutulmus, tipograti daha gok anlatisal ve estetik iglevler
Ustlenmigtir. Arayiizde kullanilan yazi karakterleri oyunun sanat yonetimiyle
uyum igerisindedir.

Oyuncu Deneyimine Katkis1

Tipografi oyuncunun dikkatini siirekli olarak oyun diinyasina yonlendirmekte
ve siiriikleyici deneyimi desteklemektedir. Minimal metin kullanimi sayesinde
oyuncularin ¢evresel hikaye anlatimina odaklanmasi saglanmaktadr.

Giiglii Yonler

* Giiglii atmosfer olugturma
* Sanat yonetimi ile uyum

* Minimalist yaklagim
Zayif Yonler

* Baz1 oyuncular i¢in bilgi eksikligi hissi yaratabilmektedir.

Journal

Gorsel 4. Hollow Knight Avayiiz
(Kaynak: Team Cherry)
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9.5. Fortnite
Tipografik Yap1

Fortnite, renkli ve dinamik gorsel yapisiyla 6ne ¢ikan bir oyundur. Oyunda
kullanilan tipografi biiyiik, dikkat gekici ve yiiksek kontrasthidir.

Bagar bildirimleri, seviye ilerlemeleri ve etkinlik duyurulart animasyonlu
tipografi ile desteklenmektedir. Boylece oyunculara siirekli geri bildirim
saglanmaktadir.

Oyuncu Deneyimine Katkis1

Animasyonlu tipografik bildirimler 6diillendirme hissini giiglendirmekte
ve oyuncu motivasyonunu artirmaktadir. Ayni zamanda geng hedef kitleye
uygun enerjik bir gorsel dil olugturmaktadir.

Giiglii Yonler

* Dikkat ¢ekici bildirim sistemi

* Giiglii gorsel kimlik

¢ Dinamik kullanict deneyimi

Zayif Yonler

* Bazi oyuncular i¢in gorsel yogunluk dikkat dagitici olabilmektedir.

SEASON 1

' 40,000 XP

- 4 FIND SOMETHING TO pLAY!
SEASON 1 RESOURCES ( 3 . [
) ! s LB R

a Y

< *.""sqliaps

Gorsel 5. Fortnite

(Kaynak: Epic Games)
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9.6. The Last of Us Part IT
Tipografik Yap1

The Last of Us Part II, erigilebilirlik uygulamalar1 agisindan oyun
endiistrisinde 6nemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir. Oyuncular yazi
boyutlarini degistirebilmekte, yiiksek kontrast modlarini kullanabilmekte ve
gesitli gorsel erisilebilirlik segeneklerinden yararlanabilmektedir.

Oyuncu Deneyimine Katkisi

Bu yaklagim farkli yag gruplarindan ve farkl gorsel yeterliliklere sahip
oyuncularin oyundan esit bi¢imde yararlanabilmesini saglamaktadir. Boylece
tipografi yalnizca estetik degil, kapsayict tasarimin da bir pargast haline
gelmektedir.

Giiglii Yonler

* Erigilebilirlik odakli tasarim

e Ozellestirilebilir tipografik sistem
* Yiiksek kullanilabilirlik

Zayif Yonler

* Atmosferik tipografi kullanimi sinirhidir.

CRAFTING

&

© CRAFT @ BACK

Gorsel 6. The Last Of Us 2
(Kaynak: Playstation)
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9.7. Karsilagtirmali Degerlendirme

Incelenen oyunlar, tipografinin oyun tiiriine bagh olarak farkli iglevler
iistlendigini gostermektedir. RPG oyunlarinda tipografi bilgi organizasyonu
ve anlati destegi saglarken, FPS oyunlarinda hiz ve okunabilirlik 6n plana
¢tkmaktadir. Strateji oyunlarinda bilgi yonetimi temel amag haline gelirken,
korku ve bagimsiz oyunlarda atmosfer olugturma daha belirgin bir rol
tistlenmektedir. Mobil ve gevrim igi gok oyunculu oyunlarda ise dikkat gekicilik
ve geri bildirim mekanizmalar1 6n plana ¢tkmaktadir.

Bu analizler dogrultusunda bagarili tipografik tasarimin evrensel bir
formiile dayanmadig1, oyunun tiirii, hedef kitlesi, anlat1 yapisi ve kullanict
deneyimi hedefleri dogrultusunda sekillendigi soylenebilir. Dolayisiyla oyun
tasarimcilarinin tipografiyi sadece estetik bir unsur olarak degil, oyuncu
deneyimini yonlendiren stratejik bir iletisim araci olarak degerlendirmesi
gerekmektedir.

Tablo 1. Oyun Tiivlerine Gove Tipografinin Temel Islevieri

Oyun Tiir Tipografinin Temel Islevi
The Witcher 3 RPG Anlati ve bilgi
organizasyonu
Counter-Strike 2 FPS Hizl bilgi aktarimi
Civilization VI Strateji Veri yonetuni ve karar
destegi
Hollow Knight Indie Atmosfer ve estetik biitiinliik
Fortnite Battle Royale Geri bildirim ve motivasyon
The Last of Us Part IT Aksiyon-Macera Erisilebilirlik ve kapsayicilik

10. Gelecegin Oyun Arayiizlerinde Tipografi

Dijital oyun teknolojileri son yillarda sadece grafik kalitesi ve islem
giicii agisindan degil, kullanici deneyimi tasarimi bakimindan da 6nemli
degisimler yagamaktadir. Sanal gergeklik (Virtual Reality-VR), artirilmig
gergeklik (Augmented Reality-AR), yapay zeka (Artificial Intelligence-Al),
goz takip sistemleri ve biyometrik etkilesim teknolojileri gibi yenilikler, oyun
arayiizlerinin yapisini yeniden sekillendirmektedir. Bu doniigiim siireci tipografi
anlayigin1 da dogrudan etkilemektedir. Geleneksel oyun arayiizlerinde tipografi
cogunlukla bilgi aktarimina yonelik statik bir unsur olarak kullanilirken,
gelecegin oyunlarinda tipografi daha dinamik, kigisellestirilebilir ve baglama
duyarli bir yaprya dontismektedir (Schell, 2024).
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Gelecekte oyun arayiizlerinin yalnizca oyuncuya bilgi sunan sistemler
olmaktan ¢ikarak oyuncunun davraniglarina, ihtiyaglarina ve oyun igindeki
durumuna gore uyum saglayan akilli iletigim sistemlerine doniigecegi
ongoriilmektedir. Bu doniigiim iginde tipografi, oyuncu ile oyun diinyasi
arasindaki iletisimin temel bilegenlerinden biri olmaya devam edecektir.

10.1. Yapay Zeka Destekli Tipografik Sistemler

Yapay zeka teknolojilerinin oyun gelistirme siireglerinde giderek daha fazla
kullanilmasi, tipografi alaninda da yeni olanaklar sunmaktadir. Glintimiizde
oyun arayiizlerinde kullanilan tipografik yapilar ¢ogunlukla gelistiriciler
tarafindan 6nceden belirlenmis sabit sistemlerden olugmaktadir. Ancak
gelecekte yapay zeka destekli sistemler, oyuncularin davraniglarint analiz ederek
tipografik 6geleri ger¢ek zamanli olarak uyarlayabilecektir.

Ornegin, oyuncunun belirli metinleri okuma stiresinin uzun olmasi veya
belirli gorev agiklamalarinda hata yapmasi durumunda sistem otomatik olarak
yazi boyutlarini artirabilecek, kontrast seviyelerini degistirebilecek veya daha
agiklayicr tipogratik diizenlemeler sunabilecektir. Benzer gekilde oyuncunun
yagina, deneyim diizeyine veya oyun performansina gore farkl tipografik
araylizler olugturulabilecektir.

Yapay zeka destekli tipografik sistemlerin 6zellikle erisilebilirlik alaninda
onemli katkilar saglamasi beklenmektedir. Gorme bozuklugu olan oyuncular
igin yiiksek kontrastli metinlerin otomatik etkinlestirilmesi veya disleksiye
sahip bireyler i¢in daha uygun yazi karakterlerinin 6nerilmesi bu uygulamalara
ornek olarak gosterilebilir (Rogers vd., 2023).

Bu yaklagim, tipografinin standart bir arayiiz bilegeni olmaktan ¢ikarak
oyuncuya 6zgii deneyimler sunan uyarlanabilir bir tasarim sistemine
doniigmesini saglayacaktir.

10.2. Kigsisellestirilebilir Tipografi ve Kullanic1 Merkezli Tasarim

Dijital oyun sektoriinde kigisellestirme egilimleri giderek yayginlagmaktadir.
Oyuncular artik karakterlerinin yani sira, kullanici arayiizlerini ve oyun
deneyimlerini de Ozellestirmek istemektedir. Bu durum tipografik sistemlerin
daha esnek bigimde tasarlanmasini gerektirmektedir.

Gelecegin oyunlarinda oyuncularin yazi karakteri segebilmest, yazi boyutlarini
degistirebilmesi, renk sistemlerini Ozellestirebilmesi ve hatta farkli okuma
modlar arasinda se¢im yapabilmesi beklenmektedir. Bu yaklagim kullanici
merkezli tasarim anlayiginin dogal bir sonucu olarak degerlendirilmektedir
(Norman, 2013).
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Ornegin giiniimiizde bazi oyunlarda sadece yaz1 boyutunu degistirme
segenegi bulunurken gelecekte oyuncularin arayiiziin tamamini tipografik
agidan yeniden yapilandirabilmesi miimkiin olacaktir. Béylece her oyuncu
kendi ihtiyaglarina ve tercihlerine uygun bir oyun deneyimi olusturabilecektir.

Kigisellestirilebilir tipografi 6zellikle farkli yas gruplarina sahip oyuncular
i¢in 6nemli avantajlar sunmaktadir. Geng oyuncular daha kiigiik ve yogun
bilgi igeren araytizleri tercih ederken ileri yag gruplarindaki oyuncular daha
biiyiik ve sade tipografik sistemleri kullanabilmektedir.

10.3. Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Ortamlarinda
Tipografi

Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri, oyun arayiizlerinin
iki boyutlu ekranlardan ii¢ boyutlu ortamlara taginmasini saglamaktadir. Bu
durum tipografinin kullanim bigimlerinde koklii degigiklikler yaratmaktadir.
Geleneksel ekran tabanli oyunlarda tipografik 6geler belirli alanlarda sabit
olarak konumlandirilirken, VR ve AR uygulamalarinda metinler iig¢ boyutlu
uzay iginde yer almaktadir. Bu nedenle okunabilirlik, derinlik algis1 ve mekansal
yerlegim gibi yeni tasarim problemleri ortaya ¢tkmaktadir (Jerald, 2015).

Ornegin oyuncunun goriis alaninin ¢ok uzaginda konumlandirilan metinler
okunabilirlik sorunlarina neden olabilmektedir. Benzer sekilde stirekli hareket
eden metinler goz yorgunlugunu artirabilmektedir. Bu nedenle VR ve AR
ortamlarinda tipografi sadece grafik tasarim ilkeleriyle degil, ayn1 zamanda
insan algis1 ve ergonomi ilkeleriyle birlikte degerlendirilmektedir.

Gelecekte tipografik 6gelerin oyuncunun bakig yoniine gore hareket eden,
goriis agisina uyum saglayan ve ortam kosullarina gore kendini yeniden
diizenleyen sistemler haline gelmesi beklenmektedir.

10.4. Dinamik ve Baglama Duyarli Tipografi

Geleneksel oyunlarda tipografik yapilar ¢ogunlukla sabit ve degismez
ozellikler tagimaktadir. Ancak gelecekte tipografinin daha dinamik ve baglama
duyarls sistemler seklinde kullanilacagi 6ngoriilmektedir.

Baglama duyarl tipografi, oyun igindeki kosullara gore goriiniimiini
degistiren yazi sistemlerini ifade etmektedir. Oyuncunun bulundugu ortam,
karakterin ruh hali, oyunun temposu veya anlatisal gelismeler tipografik yapiy1
etkileyebilecektir.

Ornegin bir korku oyununda karakter panik yasadiginda ekranda gériinen
yazilar titreyebilir, bozulabilir veya diizensizlesebilir. Benzer sekilde bir fantastik
oyunda biiyii yapildig: sirada metinler 151k efektleriyle desteklenebilir. Bu
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uygulamalar tipografinin sadece bilgi aktaran bir unsur olmaktan ¢ikarak
anlatinin aktif bir par¢asina doniigmesini saglamaktadir.

Ozellikle bagimsiz oyun gelistirme alaninda dinamik tipografi
uygulamalarinin giderek yayginlastigr gortilmektedir. Gelecekte bu yaklagimin
biiyiik biitgeli oyunlarda da daha fazla kullanilmasi beklenmektedir.

10.5. Erisilebilirlik ve Evrensel Tasarimin Gelecegi

Ovyun endiistrisinde erigilebilirlik son yillarda en hizli gelisen alanlardan
biri haline gelmistir. Gelecekte tipografi tasariminda erisilebilirlik kriterlerinin
standart bir uygulama haline gelmesi beklenmektedir.

Ozellikle gorme engelli, az goren veya dgrenme giigliigiine sahip oyuncular
igin gelistirilen teknolojilerin tipografik tasarimi dogrudan etkileyecegi
ongoriilmektedir. Otomatik kontrast ayarlamalar, sesli metin sistemleri, goz
takip teknolojileri ve uyarlanabilir yazi karakterleri bu gelismeler arasinda
yer almaktadir.

Ornegin oyuncunun goz hareketlerini analiz eden sistemler, metinlerin
okunmakta zorlanilan boliimlerini tespit ederek arayiizii otomatik olarak
yeniden diizenleyebilecektir. Bu sayede oyun deneyimi daha kapsayict ve
erisilebilir hale gelecektir.

Evrensel tasarim yaklagimi dogrultusunda gelistirilen tipografik sistemler,
farkli fiziksel ve biligsel 6zelliklere sahip oyuncularin ayni oyundan esit diizeyde
yararlanmasini saglayacaktir (Rogers vd., 2023).

10.6. Metaverse ve Siirekli Dijital Diinyalarda Tipografi

Metaverse kavramu, birbirine bagh dijital evrenlerde kullanicilarin stirekli
varlik gosterebildigi yeni nesil gevrimigi deneyimleri ifade etmektedir. Bu
ortamlar geleneksel oyunlardan farkli olarak sosyal etkilesim, dijital ekonomi
ve sanal kimlik gibi unsurlar1 da igermektedir.

Metaverse ortamlarinda tipografi sadece oyun igi bilgilendirme amaciyla
degil, yonlendirme, iletigim, sosyal etkilesim ve dijital marka kimligi olusturma
amaciyla da kullanilacaktir. Kullanicilarin farkli sanal diinyalar arasinda hareket
ettigi bu yapilarda tipografik sistemlerin hem iglevsel hem de estetik agidan
yiiksek diizeyde uyum saglamasi gerekecektir.

Gelecekte dijital magazalar, sanal etkinlik alanlar1 ve sosyal etkilesim
platformlarinda kullanilan tipografik tasarimlarin, oyun arayiizleri ile kurumsal
kimlik tasarimlarinin birlestigi yeni bir alan olusturabilecegi 6ngoriilmektedir.
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10.7. Genel Degerlendirme

Gelecegin oyun arayiizleri incelendiginde tipografinin sadece bilgi sunan
statik bir arag olmaktan uzaklagtigi goriilmektedir. Yapay zeka destekli sistemler,
kigisellestirme uygulamalari, sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri, dinamik
anlatim teknikleri ve erigilebilirlik odakli tasarim yaklagimlari tipografinin
roliinii yeniden tanimlamaktadir.

Bu doniisiim dogrultusunda gelecekteki oyun arayiizlerinde tipografi,
oyuncunun davraniglarina uyum saglayan, anlatiya aktif bigimde katilan,
erisilebilirligi destekleyen ve kisisellestirilmis deneyimler sunan akalli bir iletisim
sistemi haline gelecektir. Dolayisiyla tipografi, dijital oyun tasariminin sadece
estetik bir unsuru degil, kullanic1 deneyimini sekillendiren stratejik ve teknolojik
bir tasarim bilegeni olarak 6nemini korumaya devam edecektir.

Sonug

Dijital oyunlar, giiniimiizde sadece eglence amagh kullanilan teknolojik
triinler olmaktan ¢ikarak karmagik etkilesim sistemleri ve gok katmanl
iletisim ortamlar1 haline gelmistir. Bu doniisiim siirecinde kullanicr arayiizleri,
oyuncularin oyun diinyasiyla kurdugu iligkinin temel belirleyicilerinden
biri olarak 6ne gikmaktadir. Oyun arayiizlerinin etkinligi ise sadece teknik
islevselliklerine degil, ayn1 zamanda gorsel iletisim unsurlarinin bagarili
kullanimina baghdir. Bu unsurlar arasinda tipografi, gogu zaman arka planda
kalan ancak oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen stratejik bir tasarim bilegeni
olarak dikkat ¢ekmektedir.

Bu boliimde tipografinin dijital oyunlardaki rolii kullanict deneyimi, oyun
araylizleri ve oyun tiirleri baglaminda ele alinmugtir. Yapilan degerlendirmeler,
tipografinin yazili bilgilerin aktarilmasini saglayan teknik bir ara¢ olmanin
otesinde, oyuncularin bilgiye erigimini kolaylagtiran, dikkatlerini yonlendiren,
biligsel yiiklerini azaltan ve oyun atmosferini giiglendiren gok boyutlu bir
iletisim unsuru oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle gorev sistemleri,
kullanicr arayiizleri, envanter ekranlari, diyalog panelleri ve geri bildirim
mekanizmalari gibi alanlarda kullanilan tipografik tasarim kararlari, oyuncularin
oyun deneyiminin niteligini dogrudan etkilemektedir.

Caligma kapsaminda incelenen oyun tiirleri, tipografinin kullanim bigiminin
oyun mekaniklerine ve oyuncu beklentilerine gore farklilastigini gostermektedir.
Rol yapma oyunlarinda tipografi daha ¢ok anlat: destegi ve bilgi organizasyonu
amacryla kullanilirken, birinci gahis niganci oyunlarinda hiz ve okunabilirlik
on plana ¢tkmaktadir. Strateji oyunlarinda yogun bilgi yonetimi igin geligmis
tipografik sistemler tercih edilirken, korku ve bagimsiz oyunlarda atmosfer
olugturma islevi daha belirgin hile gelmektedir. Mobil oyunlarda ise ekran
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boyutlarinin sinirliligi nedeniyle sade, yiiksek kontrastli ve hizli algilanabilir
tipografik ¢oziimler 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, basaril tipografik tasarimin
evrensel bir formiilden ziyade oyunun baglamina ve kullanici ihtiyaglarina
gore sekillendigini gostermektedir.

Oyuncu deneyimi agisindan degerlendirildiginde tipografi, biligsel yiikiin
azaltilmasi, dikkat yonetimi, karar verme siireglerinin desteklenmesi ve
akis deneyiminin siirdiiriilmesi gibi 6nemli iglevler {istlenmektedir. Etkili
tipografik tasarimlar oyuncularin bilgiye daha hizli ulagmasini saglamakta,
hata yapma olasiligini azaltmakta ve oyun performansini olumlu yonde
etkilemektedir. Buna karsilik okunabilirligi diisiik, tutarsiz veya karmagik
tipografik yapilar oyuncularin oyun deneyimini olumsuz etkileyebilmekte
ve kullanict memnuniyetini azaltabilmektedir. Bu nedenle tipografi, kullanict
deneyimi tasariminin ayrilmaz bir pargas: olarak degerlendirilmelidir.

Son yillarda erisilebilirlik konusunun oyun endiistrisinde daha fazla 6nem
kazanmasi, tipografinin kapsayici tasarim anlayisi igerisindeki roliinii de
gliclendirmistir. Ayarlanabilir yazi boyutlari, yiiksek kontrast segenekleri, disleksi
dostu yazi karakterleri ve 6zellestirilebilir arayiizler farkli kullanict gruplarinin
oyun deneyiminden esit bi¢gimde yararlanabilmesine katki saglamaktadir. Bu
baglamda tipografi sadece estetik ve iglevsel bir unsur degildir. Ayni zamanda
erigilebilirlik ve dijital kapsayicilik agisindan da kritik bir tasarim bilegeni olarak

degerlendirilmektedir.

Gelecegin oyun teknolojileri incelendiginde tipografinin roliiniin daha da
genisleyecegi goriilmektedir. Yapay zeka destekli sistemler, kisisellestirilebilir
kullanic araytizleri, sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik ortamlari, tipografik
tasarim anlayiginda 6nemli degisimlere yol agmaktadir. Gelecekte tipografinin
oyuncu davraniglarina uyum saglayan, baglama duyarl ve dinamik yapilar
haline gelmesi beklenmektedir. Boylece tipografi sadece bilgi sunan bir unsur
olmaktan ¢ikacak, oyuncu ile oyun diinyasi arasindaki etkilesimi yoneten akalli
bir iletisim sistemine doniigecektir.

Sonug olarak dijital oyunlarda tipografi, oyuncu deneyimini gekillendiren
temel tasarim unsurlarindan biridir. Bilgi aktarimi, kullanilabilirlik,
erigilebilirlik, estetik biitiinliik ve anlatisal destek gibi birgok islevi ayni
anda yerine getiren tipografi, oyun tasariminin stratejik bilesenlerinden biri
olarak degerlendirilmelidir. Bu nedenle oyun gelistiricileri, kullanici deneyimi
tasarimcilart ve grafik tasarimcilar tarafindan tipografinin sadece gorsel bir
tercih olarak degil, oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen bir iletisim araci
olarak ele alinmasi gerekmektedir.
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