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ÖZET 

Mustafa MERDĠN 

Mobil Oyunlarda Grafik Arayüzlerinin Oyuncu Tercihleri Üzerindeki 

Etkileri:Üniversite Öğrencileri Üzerine Bir AraĢtırma 

                                                  Yüksek Lisans  

                                                    Konya,2020 

 

Mobil oyun sektörü teknoloji ile doğru orantılı olarak son yıllarda hızla büyümüĢ ve 

geliĢme göstermiĢtir. Bu sektör akıllı telefon ve diğer mobil cihazların artıĢından dolayı 

mobil oyun geliĢtirici firmalar açısından cazip bir pazar haline gelmiĢtir. Oyun 

geliĢtirici firmaların farklı türlerde piyasaya oyun sürmeleri oyuncuların için çok fazla 

tercih seçeneği sunmaktadır. Oyuncuların tercihlerini etkileyen birçok unsur meydana 

gelmiĢtir. Bu çalıĢmada oyuncu tercihini etkileyen faktörlerden grafik tasarım alanına 

giren, oyunlar içerisindeki arayüz ve görsel ögelerin oyun seçimleri üzerindeki etkisi 

araĢtırılmıĢtır. Mobil oyuncu kitlesinin büyük bir kesimini genç nüfus oluĢturmaktadır. 

Bu çalıĢma genç nüfus içerisinde olan üniversite öğrencileri üzerinde yapılmıĢtır. 

ÇalıĢmanın temel amacı üniversite öğrencilerinin mobil oyun tercihinde mobil 

arayüzlerin oyun seçimlerine olan etkisini belirlemektir. Bu doğrultuda yapılan analizler 

sonucu oyun arayüzlerinin oyun tercihi üzerinde etkisi olduğu tespit edilmiĢ ve mobil 

oyun sektöründeki tasarımcılar ve araĢtırmacılara farklı tavsiyeler sunularak 

sonlandırılmıĢtır. 

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Mobil Arayüz, Oyun Tercihleri 
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ABSTRACT 

 

 

Mustafa MERDĠN 

The Effects Of Graphic Interfaces In Mobile Games  

On Player Preferences: A Research On University Students 

Master‟s Thesis  

Konya, 2020 

 

Mobile gaming sector has grown significantly and have made progress directly 

proportional to the technology recently. It has become an attractive market in terms of 

mobile gaming developer companies due to ever increase demand of smartphones and 

other mobile devices. Game developing companies launch different type of games in 

order to provide so many opportunities of choices to the gamers. Many factors that 

affect the choices of gamers has started to occur finally. In this study, the effects of 

visual elements and an interface in the games which have been included in the graphic 

area affecting the gamer‟s choice has been investigated. The large segment of the 

mobile audiences consists of a young population. The study has been performed on the 

young population segment of the university students and the main purpose of carrying 

out this study was to determine the effect of mobile interfaces on game choices made by 

the university students.As a result of the analysis made in this direction, it was 

determined that the game interfaces have an affect on the choices of the game made. 

Finally, it was terminated by offering some different advices to designers and 

researchers in the mobile gaming sector. 

 

Keywords: Mobile Game, Mobile Interface, Game Preferences 
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1.GĠRĠġ 

BaĢlangıçta sadece eğlence amaçlı ortaya çıkan oyunlar teknolojinin geliĢmesiyle 

neredeyse tüm çoklu ortam (multimedya) alanlarında kendine yer buldu (Chen and 

Leung, 2016: 1155). Örneğin kökenleri 19. yüzyıla dayanan Japon oyun firması 

Nintendo elektronik teknolojiler ortaya çıkana kadar, 80 yıla yakın, oyun kartları üretti.  

(Bryce and Rutter, 2006: 22). Bilgisayarın hayatımızda yer almasıyla birlikte video 

oyun kavramı da onun etrafında Ģekillenmeye baĢladı. Günümüzde ise artık oyun 

sektörünün bilgisayardan daha çok mobil oyun sektörüne kaydığı görülmektedir (Rong, 

2018, s. 198-201). 

Buharla çalıĢan makinelerin yapımıyla ortaya çıkan sanayi devriminden daha önce bazı 

mucitler insanların iĢini kolaylaĢtıracak çalıĢmalar yapmıĢtır. Zamanla teknolojinin 

geliĢmesi ile birlikte dijitalleĢmeye gidildiği ve analog teknolojilerden daha çok portatif, 

mobil teknolojilere evrildiği görülmektedir. Son yıllarda teknoloji bağımlılığının 

artmasından dolayı. Teknolojinin günden güne geliĢmesi insan yaĢamının her alanını 

ĢekillendirmiĢ ve bu alanların vazgeçilmez bir parçası olan oyunlar da değiĢime ve 

geliĢime aynı ölçüde ayak uydurmuĢtur. Özellikle oyunların türüne ve oynandığı 

platformların artıĢına paralel olarak kullanıcı sayılarının da arttığı gözlenmektedir. 

Giderek artan kullanıcısıyla dijital oyun sektörü içinde yer alan cihazlar da geliĢmekte 

ve çeĢitlenmektedir. Günümüzde dijital oyunlar PC, konsol veya çevrim içi oyunlar ve 

özellikle son zamanlarda yaygınlaĢan mobil oyunlar olarak kategorize edilmektedir. 

Oyunlara gösterilen ilginin artması, oyun firmalarının daha fazla kullanıcı çekmek 

amacıyla kullanıcı dostu arayüz ve ilgi çekici görseller kullanarak oyuncu sayılarını 

arttırmayı hedeflemelerine yol açmaktadır. Ġçinde bulunduğumuz yüzyılda artık mobil 

teknolojilerin yayılmasında ve benimsenmesinde genç nüfus kitlesi önemli bir 

konumdadır. Bu sebeple mobil oyun geliĢtirici firmalar, verimli yatırımlar yapmak 

adına genç kitlelerin beklentilerine ve beğenilerine hitap eden faktörlerin neler olduğunu 

bilmek durumundalardır.  

Türkiye‟deki gençler tüm dünyada olduğu gibi mobil teknolojilerin geliĢmesine ve 

getirdiği güncel eğilimlere ayak uydurmaktadır. Ġnternet, sosyal ağ ve mobil uygulama 

kullanım oranları ile akıllı telefon sahipliğine bakıldığında Türk gençlerinin mobile olan 
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bağlılığı açıkça görülmektedir (TÜĠK, 2014b). Bu bağlamda mobil oyun üreten 

firmaların, gençlerin oyun tercihlerini ve beğenilerini göz önünde bulundurup 

ürünlerindeki AR-GE ve inovasyon çalıĢmalarını gençlerin kullanıcı tercihi ve 

eğilimlerine göre belirlemeleri zorunlu hale gelmiĢtir. 

 Problem Cümlesi 

 Bu araĢtırmanın temel problemi, mobil oyun arayüzlerinin oyuncu seçimleri üzerindeki 

etkisiyle bu seçimleri yapan üniversite öğrencilerinin mobil oyun seçerkenki görsel 

motivasyonları arasındaki iliĢkiyi araĢtırmaktır.        

 Alt Problemler   

1. Mobil oyun seçimlerinde oyun arayüzlerinin etkisi var mıdır? 

2. Mobil oyun seçimlerinin akıllı telefon seçimlerine etkisi var mıdır?  

3. Mobil oyun seçimlerinde oyunların grafiklerinin seçimlere etkisi var mıdır? 

4. Mobil oyun seçimlerinde oyuniçi karakter görseli seçeneklerinin etkisi var mıdır? 

5. Mobil oyun seçimlerine oyun ikonlarının etkisi var mıdır?  

 AraĢtırmanın Amacı 

Bu çalıĢmanın amacı, modern çağda benimsenen mobil teknolojinin bir kolu olan mobil 

oyunları ile üniversitedeki genç öğrenci kitlesinin mobil oyunlara olan ilgi ve tercih 

sebeplerini bir çerçevede incelemektir. AraĢtırmanın teorik ve uygulama olarak iki 

temel amacı bulunmaktadır. . Bunlar; teorik olarak yenilik, yayılım ve benimseme 

çalıĢmalarına iliĢkin literatürün teknoloji çerçevesi içerisinde tüm ayrıntılarıyla 

incelenmesi ve yayılım paradigmasını geliĢtire faktörlerin bu çerçevede 

açıklanmasıdır.Uygulama aĢamasına bakıldığında ise akıllı telefonların ve bu bağlamda 

mobil oyunların seçimine yön veren üniversite öğrencilerinin mobil oyun seçimini 

etkileyen faktörlerin belirlenmesi amaçlanmaktadır.  
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AraĢtırmanın Önemi 

Bu araĢtırmanın hem uygulamalı hem de teorik anlamda önemli katkıları olduğu 

düĢünülmektedir. Bu çalıĢmanın sonuçları, gerek mobil oyunları gerekse de 

üniversitedeki gençlerin oyun seçimlerindeki estetik bakıĢ açılarını anlamaya yardımcı 

olmak ve düĢünceleri hakkında literatüre katkı sağlama potansiyeline sahiptir. Özellikle 

“Mobil Oyun” ve “Arayüz Tasarımı”na yönelik Türkiye‟de sınırlı sayıda çalıĢmaya 

(KeĢ ve Kara, 2015) ulaĢılabilmiĢtir. AraĢtırmanın kavramsal çerçevesini oluĢtururken 

“Teknolojinin Kabulü” ve “Planlı DavranıĢlar Teorileri”ni kullanmak isteyen 

araĢtırmacılara yol göstermenin yanı sıra sonuçları açısından mobil oyun seçimlerinde 

arayüz tasarımlarının etkisi ve bu konu üzerinde gençler ile ilgili yapılan çalıĢmalar için 

de teorik bir zemin hazırlayacaktır. Üniversite öğrencilerinin mobil oyunları 

benimsemesinde etkili olabilecek değiĢkenlerin modele eklenmesi sayesinde 

“Teknolojinin Kabul Modeli”ni yeniden düzenlemektedir. Gençlerin tercihlerine 

yönelik değiĢkenlerin çok yönlü ele alınması sayesinde, gençlerin mobil teknoloji 

çerçevesi içinde tercihlerinin daha derinlemesine anlaĢılması da mümkün olacaktır. 

Sınırlılıklar 

Yapılan araĢtırma için sınırlılıklar aĢağıdaki gibi tespit edilmiĢtir. 

1. AraĢtırmaya katılan öğrenciler, 2019-2020 yılında üniversitede okuyan 

öğrenciler ile sınırlıdır. 

2. AraĢtırmanın örneklemini sadece üniversite öğrencilerinin oluĢturması sebebi 

ile belli bir öğrenci popülasyonuna yönelik bilgiler elde edilmiĢtir. 
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1.1. Bilgi Ve ĠletiĢim Teknolojileri 

Mobil dünya, bilgi teknolojileri aracılığıyla kendini geleceğe taĢıyacak önemli bir 

iletiĢim portalı olma yolunda emin adımlarla ilerlemektedir. Bu interaktif iletiĢim 

mecrası içindeki hız faktörü, dinamizm, bilgiye ulaĢmadaki kolaylık gibi çok katmanlı 

ve küresel altyapı; bilgi ve iletiĢim teknolojilerini yeni çağın vazgeçilmez unsurları 

haline getirmiĢtir. Mobil teknolojilerinin çağı yakalayan, yönlendiren ve dönüĢtüren 

yapısı,  mobil uygulamalarla birleĢtiğinde geniĢ kitlelere ulaĢmada son derece etkin hale 

gelir. Bu bağlamda mobil oyun dünyasında çevre iletiĢiminin rolü yadsınamaz. 

Özellikle çevrim içi mobil uygulamalarda aktif hale gelen insan-makine etkileĢimi ve 

bunun sonucunda geliĢen yeni iletiĢim Ģekli, yeni çağda öngörülen önemli bir geliĢme 

olarak karĢımıza çıkar. Bilgi iletiĢim teknolojilerindeki bu hızlı geliĢim aslında, mobil 

çağda üretime yönelik sektörlerin çoğalması, dolayısıyla mobil oyunların 

dönüĢtürülmesi ve dağıtılmasına odaklanan bir iletiĢim sektörünün ortaya çıkmasına 

hizmet eder (Aytekin, 2007: 9). KiĢisel bilgisayar kullanımının artması, görsellik, ses ve 

tipografinin (yazının) dijital ortam bileĢenleri Ģeklinde, multimedya olarak insan 

hayatında yer alması sonucunda;  modern çağın getirdiği hız standartları, bununla 

birlikte insanların bilgiye çok hızlı bir Ģekilde ulaĢabilmesi gibi olanakları elde etmesi, 

bireyin iletiĢim sürecinde bilgiyi alan, bu bilgileri veriler olarak iĢleyebilen ve bu 

verileri yeniden iletiĢim sürecine dâhil eden etkin bireylere ortaya çıkmasına olanak 

tanımıĢtır (Geçer ve Dağ, 2010: 20). Günümüzde kiĢiler arası iletiĢimde, kiĢilerin 

birbirlerine ilettiği mesajın çözümlemesi de iletiĢim teknolojilerindeki geliĢmeler 

aracılığıyla fiziksel, kültürel anlamda dönüĢüme uğramaktadır. Fiziksel olarak 

bakıldığında yeni medya; internet (web siteleri, stream siteler, bloglar, video içerik 

siteleri) tabletler, akıllı cep telefonları, iPod‟lar, etkileĢimli akıllı televizyonlar, uydu 

alıcı sistemleri, oyun konsolları, taĢınabilir portatif oyun konsolları vb. formlar da 

hayatımızın her alanında yer almaktadır. Hedef kitleye ulaĢmada televizyon hala 

üstünlüğünü korusa da internet ve sosyal medya artık iletiĢim kampanyalarında 

televizyon ile birlikte ana mecra olarak yer almaktadır. Özellikle sosyal medyanın 

günümüzdeki iletiĢim gücü yadsınamaz bir seviyeye gelmiĢtir. Mobil uygulamaların 

temelini oluĢturan bu örgütsel iletiĢim yapısı sayesinde sosyal içerikler ve sosyal 

uygulamalar gündelik hayatta daha çok yer almaya ve iletiĢim teknolojilerini mobil 

alana yönlendirmeye baĢlamıĢtır. 21. yüzyılda bireyler arası iletiĢim ekonomik, 
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sosyolojik ve kültürel anlamda önemli bir değiĢim geçirmektedir. Toplumsal yapının 

önemli bir parçası olan örgütsel iletiĢim, değiĢen yapı içinde ayakta kalmak ve iletiĢim 

sürecinde sağlıklı iletiĢim kanalları kurmak için bilgi iletiĢim teknolojilerinden 

yararlanmakta, kendi yapılarını bu değiĢime uyarlama anlayıĢı içine girmektedir. 

 

Bilgi iletiĢim teknolojisinin elde edilmesinde, oluĢturulmasında, verilerinin 

toplanmasında, yayılmasında ve korunmasında teknolojinin yaygın olarak kullanılmaya 

baĢlanması ve dolayısıyla bilgi teknolojisi kavramının günümüzdeki anlamında 

kullanılmasına yol açmıĢtır. Bilgi teknolojisi; bilgilerin toplanmasında, iĢlenmesinde, 

verilerin depolanmasında, web ağı aracılığıyla bir yerden bir yere iletilmesinde ve veriyi 

kullanan kullanıcıların hizmetine sunulmasında yararlanılan iletiĢim ve bilgisayar 

teknolojilerini de kapsayan bütün teknolojilerdir (Tonta, 1999: 363). ĠletiĢim 

teknolojilerin geliĢmesiyle birlikte farklı mecralarda bulunan bilgiye anında ulaĢabilmek 

mümkün hale gelmiĢtir. 21. yüzyılda insan hayatına giren mobil kavramı, bilgi iletiĢim 

alanında köklü bir değiĢikliğe sebep olmuĢtur. Akıllı telefonların iletiĢim altyapısını 

geliĢtirmesi ve bu geliĢim sayesinde yeni nesil kablosuz iletiĢim teknolojilerinin 

yaygınlaĢması sonuncunda mobil iletiĢimin sağladığı ayrıcalıklar da geliĢmiĢ ve 

yaygınlaĢmıĢtır (KayabaĢ, 2013: 176). 

 

Teknolojik değiĢimlerin zincirleme reaksiyon Ģeklinde sebep olduğu toplumsal 

değiĢimler, sosyal paradigmaların da temelden değiĢimine yol açan yeni bir toplum 

tanımlaması yaratmaktadır (Hodgins, 2000). Bu yeni toplum tanımlamasının içeriğinin 

büyük bir kısmını oluĢturan genç insan tipi, araĢtırmanın da hedef kitlesiyle 

uyuĢmaktadır. Bu bağlamda bilgi iletiĢim teknolojileri, öğrenme metodlarında, günlük 

iletiĢimde, iĢ hayatında, sosyal hayatta ve bunlarla bağlantılı tüm sosyal ortamlarda 

geniĢ kapsamlı bir değiĢeme olanak tanımaktadır.  

         

1.1.1.Mobil Uygulamalar 

Teknoloji çağının doğası gereği, bu çağın oluĢturduğu pazarlar her geçen  

günhızlanmakta ve geliĢmektedir. Bu durumdan dolayı teknoloji uygulamalarının 

çeĢitliliği ve niteliği de artmaktadır. Mobil teknoloji pazarında bir yer edinmenin 
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formülü, pazarlama ilkelerinin parçası olarak hedef kitlenin tespit edilmesi ve bu 

kitlenin beklentilerinin stratejik bir Ģekilde analiz edilmesi yolundan geçmektedir.  

 

Mobil pazarda kazanan konumunda olmak için uygulama üreten iĢletmelerin pazara 

hızlı bir Ģekilde nüfus etmeyi baĢarmaları gerekmektedir. Bu bağlamda mobil sektörün 

farklı yapısı bu alandaki var olan yeniliklerin kabul sürecini de dönüĢtürmekte ve 

tüketicilerin davranıĢları kültürel ürünlere göre geliĢtirmektedir (Parasuraman, 2001: 

40).Teknoloji alanında yaĢanan bu geliĢmeler iletiĢim teknolojisi yanında mobil oyun 

pazarında da geliĢmeler sağlamaktadır. Bu geliĢme süreçleri sadece üretimi değil, aynı 

zamanda tüketim alıĢkanlıklarını da etkilemektedir. Ġçinde bulunduğumuz mobil çağın 

getirmiĢ olduğu teknolojilerin hızla yaygınlaĢması, bu çağda doğmuĢ yeni nesil bir 

tüketici grubunu da ortaya çıkarmıĢtır. Tüm algıları, deneyimleri ve etkileĢimleri sanal 

ortamda oluĢan ve geliĢen bugünün genç nüfusu, kendilerini ifade etmek ve benliklerini 

ortaya koymak amacıyla yeni çıkmıĢ teknolojilerden faydalanmaktadır(WRT, 2003). 

Günümüzde var olan birçok teknolojik geliĢmenin yayılmasında ve benimsenmesinde 

genç nüfus önemli rol oynamaktadır. Bu bağlamda mobil pazarda ki paylarını 

çoğaltmak ve yatırımlarını verimli hale getirmeyi amaçlayan firmalar, gençlerin 

beklentilerinin ve onların yeniliklerin kabulüne iliĢkin faktörlerin farkında olmalıdırlar.  

 

Dünyada olduğu gibi Türkiyede‟de gençler, teknolojik yeniliklerin ve geliĢmelerin 

merkezinde olduğu gibi teknoloji sektörlerinin hedef kitlesi konumundadır. Ġnternet ve 

akıllı telefon kullanımına bakıldığında bu durum açıkça görülmektedir (TÜĠK, 2018). 

Bu bağlamda, Avrupa‟nın en genç nüfus kitlesine sahip olan Türkiye‟de, gençlerin 

mobil yenilikleri benimsemelerini etkileyen faktörler birçok firma için önemli bir 

gereksinim haline gelmiĢtir. 

 

Günümüzde internetin bilgiye eriĢimi ve çevrimiçi iĢlemler sayesinde artık tüm 

sektörlerde yer alan internet eriĢim teknolojisi günlük yaĢamın bir parçası haline 

gelmiĢtir. Bu durum, bireylerin interneti yanlarında taĢıma ihtiyacı doğmuĢtur. Bu 

ihtiyaca cevap veren akıllı cep telefonları ve tabletlerde çalıĢması için tasarlanmıĢ ve 

geliĢtirilmiĢ yazılımlara mobil uygulama denilmektedir (MOBĠLSĠAD, 2013). 

Tabletleri ve akıllı telefonları diğer mobil cihazlara göre farklı kılan, fonksiyonel, 
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kullanıĢlı ve kiĢiye özel olmasına sebep olan en önemli unsur bu cihazlar için 

geliĢtirilen mobil uygulamalardır. Mobil kullanıcılar e-mağazalara internet bağlantısı 

vasıtasıyla eriĢmekte; program, oyun ve uygulama indirebilmekte ve 

yükleyebilmektedir. E-mağaza bünyesinde ücretli veya ücretsiz olmak üzere çeĢitli 

program, uygulama ve oyunlar bulunmaktadır. Kullanılan akıllı telefon veya tabletin 

iĢletim sistemine göre (IOS, Android) girilen e-mağaza uygulamasının çeĢitliliği ve 

niteliği farklılık göstermektedir. Bu farklı durumlar uygulamaların ücretli ya da ücretsiz 

olması, akıllı telefon veya tablet kullanıcılarının satın alacakları cihazları tercih 

etmelerinde önemli ölçüde etki etmektedir (Zhou, 2012:  80).  

 

Mobil uygulamalar geliĢtirilmeye baĢlandığında standart gereksinimler, hayatı 

kolaylaĢtırmak ve pratikleĢtirmek amacıyla geliĢtirilmiĢtir. Oyunlardan, Office 

programlarına, haber, sağlık ve müzik uygulamalarına kadar her türlü uygulama arama 

motorları sayesinde hızlıca ulaĢılabilir durumdadır (Porat ve Tractinsky, 2008). Mobil 

uygulamalar aracılığıyla sosyal paylaĢımlar yapılabilir, çevrimiçi mobil oyunlar 

oynanabilir, mobil bankacılık iĢlemleri gerçekleĢtirilebilir, mobil cihazlarda olan fener 

gibi özellikleri kullanmak amacıyla uygulamalar oluĢturulabilir, ücretlendirme olmadan 

internet üzerinden mesaj gönderimi ve görüĢme yapılabilir. Mobil uygulama ve 

oyunların çoğalması ve çeĢitlenmesi ile beraber akıllı telefonların kullanıcı ihtiyaçlarına 

göre özellik kazanabiliyor olması kullanıcıların akıllı telefon seçimlerini ve mobil 

uygulama beklentilerini değiĢtirmiĢ ve geliĢtirmiĢtir. Kullanıcıların çeĢitli ihtiyaçlarına 

uygun binlerce mobil uygulama seçeneğini içinde barındıran mobil uygulama 

mağazaları (App Store, Google Play ) akıllı telefonların içinde barındırdığı iĢletim 

sistemine göre çeĢitlenmekte ve hizmet vermektedir (Namlı, 2010). 

 

Mobil uygulamalar, akıllı telefonda bulunun iĢletim sistemine göre farklı kaynaklardan 

elde edilebilmektedir. Örneğin; kullanılan cihazın markası Apple ise iOS iĢletim 

sistemeni iPhone, iPad gibi cihazlarda App Store‟dan, Android ise Google Play 

Store‟dan, diğer mobil iĢletim sistemini kullanan cihazlar için ise Windows Phone Store 

gibi mağazalardan mobil uygulamaları ücretsiz veya ücretli edinilebilmektedir. Ücretsiz 

uygulamalar direkt cihaza indirilip kullanılabildiği gibi, ücretli uygulamalar için kredi 

veya sanal kart ile ücreti ödendikten sonra uygulama cihaza kurulup 

kullanılabilmektedir (Bilgili, 2014).  
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Mobil iletiĢim cihazları sektöründe geliĢmesi devam eden akıllı telefonların gündelik 

hayatta yer almasın da mobil uygulamaların etkisi oldukça fazladır. Mobil cihazları 

kabul gördüren ve mobil cihazlara olan ilgiyi artıran en önemli unsur, geliĢtirilen mobil 

uygulamaların akıllı telefonlara getirdiği özelliklerle kullanıcıların ihtiyaçlarına uygun 

bir Ģekilde donatılması ve kullanıcılarının hayatlarını daha da pratikleĢtirmesidir. 

1.2. Mobil ĠletiĢim Araçları 

Mobil iletiĢim araçları çoğu kullanıcı için günün büyük bir kısmında kullanıcıya eĢlik 

eden cihazlardır. Masaüstü bilgisayar veya dizüstü bilgisayarların aksine, içeride ve 

dıĢarıda tüm ortamlarda kullanıcısı ile birliktedir. Kullanımı, kullanıcının ihtiyaçlarına 

ve kültürel normlarına göre Ģekillenmektedir (Savio ve Braiterman, 2007). Bu bölümde 

mobil uygulama alanında çalıĢmanın kapsamına giren cep telefonları, tabletler ve 

dizüstü bilgisayarları gibi taĢınabilir iletiĢim araçları da kısaca incelenmektedir. 

1.2.1. Cep Telefonu 

1 Temmuz 1991 tarihinde gerçekleĢen ilk GSM görüĢmesine kadar mobil iletiĢim 

alanında çeĢitli çalıĢmalar yürütülmüĢtür. Martin Cooper‟ın 3 Nisan 1973 tarihinde 1 

kilo 133 gram ağırlığındaki Motorola markalı telefon ile yaptığı ilk cep telefonu 

görüĢmesi olarak kayıtlara geçmiĢtir (Genç, 2011). GSM sisteminin zamanla 

ticarileĢmesi sonucunda cep telefonlarında tasarım ve teknolojik açıdan birçok geliĢme 

gözlenmektedir. Örneğin, boyutlarının küçülmesi ve ağırlıklarının azalmasının yanı sıra 

her yerde (cepte, arabada, çantada) taĢıyabilecekleri boyutlara gelmiĢtir (ÖzaĢçılar, 

2009). 2000‟li yıllara bakıldığında, Avrupa ve Japonya‟nın cep telefonu kullanımında 

en etkin bölgelerin baĢında gelmektedir. Diğer taraftan ABD, bazı nedenlerle (pazar 

rekabetinin düzensiz oluĢu, Amerikan kültürünün daha çok yazı üzerinde olması, ev ve 

iĢ yerlerinde bulunan telefonların bu ihtiyacı karĢılaması nedeniyle sadece gençler 

arasında kabul görmesi vb.) bu pazarda geri kalmasının sebeplerindendir. Cep 

telefonlarının ilk ortaya çıktığı Ġskandinav ülkeleri, cep telefonlarının yaygın hale 

gelmesinde Avrupa kıtası için öncü bir konumdadır. Örneğin Finlandiya, cep telefon 

kullanımı ve üretimi noktasında baĢı çeken bir ülke olarak dikkat çekmektedir. Bir 
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Finlandiya markası olan Nokia, baĢlarda tuvalet kâğıdı üretirken, 2000‟li yılların 

baĢında cep telefonu üretiminde dünya pazarında öncü bir konuma gelmiĢtir (Lorente, 

2002: 9). Sadece gençler ve teknolojik geliĢmeleri takip eden yenilikçiler tarafından 

kullanıldıkları düĢünülse de telekomünikasyon dolayısıyla mobil hizmet harcamalarının 

tüm tüketicilerin elektrik, su gibi standart bir harcama ihtiyacı haline geldiği 

söylenebilmektedir (Ferguson ve Brohaugh, 2008: 315). Mobil uygulama ve hizmetler 

cep telefonlarının yaygın kullanılmasıyla tüketicilerin günlük hayatına girmiĢ 

bulunmaktadır. Cep telefonları mobil hizmet araçlarının kullanılmasının temel sebebini 

oluĢturmasının yanında tek sebebi değildir. Mobil hizmet ve uygulamalar kullanıcılarına 

sağladıkları interaktivite, eğlenme ve öğrenme gibi imkânları ile tüketicilerin 

hayatlarında benzersiz bir konumdadır. Günümüzde klasik tuĢlu cep telefonları 

popülaritesini akıllı dokunmatik telefonlara bırakmıĢtır (Köroğlu, 2012). Akıllı 

telefonlarda mobil iĢletim sistemi bulunmaktadır. (Android, iOS, Windows vb.) Bu 

çeĢitlilik sayesinde birçok farklı amaç için aktif bir Ģekilde kullanılabilir. Akıllı 

telefonları diğer mobil telefonlardan ayıran en belirgin özelliklerinden biri, kullanıcılar 

tarafından özelleĢtirilebilir olması ve uygulamalar, GPS, e-posta gibi donanımlara sahip 

olmasıdır (SağbaĢ ve Ballı, 2015).  

Sosyal yaĢamda cep telefonlarıyla etkileĢim, birçok ülkede çocukluk döneminden 

baĢlamaktadır. Sosyal yaĢamın standartlarını değiĢtiren teknolojiler olarak cep telefonu 

sosyal sınırlılıkları ve var olan normları ortadan kaldırmaktadır. Zaman ve mekân 

sınırlaması olmadığından bireyler SMS (kısa mesaj) ile mesaj gönderebilir. Bireyler 

arasında e-posta kullanımı oldukça iĢlevsel ve yaygın olup gerek mobil iletiĢim (SMS, 

cep, tel vb.) gerekse mail yolu ile herkes zamana ve mekâna bağlı kalmadan iletiĢim 

kurabilmektedir. Günümüzde çocuklar ve yetiĢkinler arasındaki baĢlıca farkı, çocukların 

cep telefonu sahipliğine erken yaĢta baĢlaması ve bu teknolojilere erken yaĢta 

eriĢmesinden kaynaklanmaktadır. 2002 yılında Wireless World Forum‟s Mobil Gençlik 

Raporuna göre, 15 ve 19 yaĢ arasındaki genç nüfusun cep telefonu sahipliği, 

Amerika‟da %40, Kanada‟da %52, Avustralya‟da %65, Ġspanya‟da %72, Fransa‟da 

%81, Almanya‟da %87, Ġsveç‟de %91‟dir (W2F, 2002). Küresel çapta hızla yaygınlaĢan 

cep telefonları Türk kullanıcıları tarafında da büyük oranda benimsenmiĢtir. Bu 

durumun bir göstergesi olarak, Türkiye akıllı telefon kullanımının en hızlı yükseldiği ve 

tüketici sayısının en hızlı arttığı ilk 10 ülkeden biri olmuĢtur (Mobilike, 2014). 2005 
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yılında Charles Sturt Üniversitesi‟nde yapılan bir araĢtırmada mobil telefon sahipliğinin 

öğrencilerde %99 oranında olduğu gözlenmiĢtir. Bu durum, cep telefonunun 

öğrencilerin yaĢamlarında vazgeçilmez bir olgu olduğunu düĢündürmektedir. 

Öğrencilerin %55 „i SMS‟i, %30‟u cep telefonu ile konuĢmayı, %4‟ü e-posta kulanmayı 

tercih etmektedir. Kadınların %57‟si SMS kullanırken, erkeklerin %16‟sı SMS 

kullanmaktadır (Caroll, 2005). Pakistan ve Ġngiltere de yaĢayan gençlerin arasındaki 

arasında ki arkadaĢlık iliĢkileri içinde mobil telefonların anlamını ve konumunu 

araĢtırılmıĢ özellikle yeni mobil telefon teknolojileri vasıtasıyla tekrar yapılanıp 

dönüĢtürülen arkadaĢlık iliĢkileri üzerinde durulmuĢtur. Multimedya jenerasyonu olan 

genç nüfusun çoğunluğu, mobil telefonla son derece ilgilidir. Ġngiltere‟nin 

kuzeybatısında yapılan araĢtırma ile mobil telefon kullanımları ve gençlerin tutumlarını 

ortaya çıkarmak amaçlanmıĢtır. Yapılan araĢtırmalarda, arkadaĢlar arasında olan sosyal 

aktiviteleri organize etmek amaçlı mobil telefon kullanımı vasıtasıyla, SMS ve 

multimedya mesajlaĢma ile sözlü iletiĢimi sanal bir kanalla sürdürebilmek için, mobil 

telefonların kullanımının zorunlu olduğunu ortaya koymuĢ; mobil telefonların, 

küreselleĢen dünyada, uzak mesafelerdeki kiĢilerle sosyal iliĢkiler oluĢmasını 

kolaylaĢtırdığı ortaya çıkmıĢtır. ArkadaĢlık normları değiĢmekte ve mobil telefonlar 

hem bu değiĢikliklere sebep olmakta hem de sanal iliĢki bağlarının sürdürülmesi için 

bireyleri desteklemektedir (Green&Singleton, 2009). Türkiye Ġstatistik Kurumu‟nun 

2007 tarihli verilerine bakıldığı zaman Türkiye‟de cep telefonu sahipliği oranı hanelerde 

%72,62 dolaylarındadır (www.tuik.gov.tr). Bu oran Avrupa Birliği‟ne mensup olan 

ülkelerde %70-100 dolaylarındadır. Türkiye‟deki kiĢi baĢına düĢen milli gelir ile alım 

gücü karĢılaĢtığında Türkiye‟de cep telefonu sahipliği oranının yüksek oranda olduğu 

gözlenmektedir (Yıldız, 2006). 

Ülkemizde giderek artan akıllı telefon kullanımı ve özelliklerinin yaĢam standartlarına 

getirdiği katkı ve reformlar sayesinde büyük ilgi görmekte ve Batı ülkelerindeki mobil 

cihazlardaki geliĢmeler, aynı zaman çizgisi üzerinde Türkiye pazarına da giriĢ 

yapmaktadır. Cep telefonu artık toplumsal hayatın bir parçası olarak görülmekte ve 

modernliğin teknolojisi olarak cep telefonu be kullanıcılar arasındaki karĢılıklı ve 

dinamik iliĢkiyi ön plana çıkarmaktadır (Çelik, 2011). Cep telefonlarının tasarım 

yapıları genç nüfusun özellikle dikkatini çekmektedir (Taylor & Harber, 2003: 10). 

Teknolojik imkânların artması sebebiyle mobil uygulamalar ve oyunların günlük hayata 

http://www.tuik.gov.tr/
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dâhil olması gençlerin cep telefonları eğilimlerinide değiĢtirmektedir. Teknolojik açıdan 

fazla seçenek bulunması, gençlerin telefon seçimlerini yapmakta diğer unsurların 

(tasarım, iĢlemci vs.) gibi özelliklerin seçim yaparken dikkate alınmasına neden 

olmaktadır. Mobil teknolojinin geliĢmesi, genç nüfus arasında mobil iletiĢimi daha hızlı 

ve yaygın hale getirmektedir. 

Günümüzde cep telefonları, modern dünyanın bir parçası haline gelmiĢtir. Ġçinde birçok 

özellik barındıran cep telefonları artık akıllı telefonlara evrilmiĢ ve kullanım alanları ve 

standartları bu alanların getirdiği yeni özellikler ve uygulamalar ile belirlenmiĢtir. Tüm 

bu özellikler göz önünde bulundurulduğunda özellikle genç popülasyon arasında 

oldukça yaygınlaĢmıĢ ve yeni kullanım trendleri ortaya çıkarmıĢtır. Mobil teknoloji 

çağında, değiĢikliklerin birçoğunun iletiĢim alanında ortaya çıkması yeni iletiĢim 

trendlerinin de orataya çıkmasını sağlamaktadır: zaman içinde ilerleyen teknolojik 

geliĢmeler her geçen gün yeni servisler ve uygulamalar ilave etmektedir (Karim vd., 

2006: 20). 

1.2.2. Tablet 

Uygulama geliĢtirmeye daha da karmaĢık hale getiren dokunmatik tabletlerin geliĢi 

2010 yılında piyasa sürülen iPad, Apple ile baĢlamaktadır. Bu tabletlerin geliĢi eski 

tablet bilgisayarların satıĢlarını gölgede bırakmıĢtır. iPhone için geliĢtirilen uygulamalar 

da iOS tabanlı iPad‟lerde çalıĢabilecek uyumlulukta kodlanmıĢtır, Ancak tabletlerin 

büyük olmasından dolayı uygulamalar kullanıcı arayüzünün yenilenmesini 

gerektirebilir. Bu geliĢmeler çerçevesinde, Android OS üreticileri de Android iĢletim 

sistemini destekleyen tabletleri piyasaya sunmaya baĢlamıĢlardır. Android tabletler 

genelde 7 veya 10 inç boyutlarında üretilmektedir. Bu senaryoya bakıldığında mobil 

oyun geliĢtiren firmaların oyun arayüzlerini tasarlarken sadece akıllı telefonlara değil 

tabletlere de uyumlu olacak Ģekilde tasarlamaları gerekmektedir. Tabletlerin yakın 

gelecekte Ģuan ki popülaritesinden daha fazla olacağı düĢünülmektedir. Bu nedenle 

arayüz tasarımlarını kodlarken tablet dilini bilmek önemli bir hal almıĢtır. Özellikle 

hedef kitlenin beğenisi ve konforu tabletlerin tasarımında son derece önemli bir hal 

almıĢtır (Godwin Jones, 2011: 7). Tabletlerde posterlerden, menülerden, fotoğraflardan 

öğeleri okumak, tanımak ve çevirmek için dâhili bir kamera bulunmaktadır. Ayrıca 
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küçük ikonlar Ģeklinde internete bağlı olarak çevrim içi programlar bulunmaktadır. Bu 

programlar sayesinde arama ve görüntüleme yollarının yanı sıra, tüm bu kaynaklardan 

öğe ekleme, tarama, arama gibi iĢlemler yapılabilmektedir. Teknolojinin yükselme çağı 

olarak 2000‟lerden önce ise bu sektördeki birçok dev Ģirket, dokunmatik ekran 

kullanılan, video ve fotoğraf görüntülerinin izlenmesine olanak sunan daha basit ve 

küçük teknolojileri Ar-Ge bölümlerinde tasarlamıĢlardır.  

 

Mobil teknolojilere talebin hızla artmasından dolayı bu alanda yapılan Ar-Ge 

çalıĢmalarını ve yenilikleri arttırmıĢtır. Günümüzde akıllı telefonlar daha büyük ekran 

özelliği dıĢında tabletlerin sunduğu bütün imkânları sunmaktadır. Ayrıca ekstra iletiĢim 

özelliği ile tabletlerin telekomünikasyon anlamında önünde geçmektedir. Bu 

geliĢmelere bakıldığında mobil teknoloji pazarı her koldan artıĢa devam etmektedir ve 

sürdürülebilirliğini sağlamaktadır. 

1.2.3. Diğer Cihazlar (TaĢınabilir) 

Mobil cihaz dendiğinde akla ilk gelen ve pazarda sahip olduğu yüksek paya 

bakıldığında cep telefonları ve tabletlerin yanı sıra dizüstü bilgisayarlar ve el 

bilgisayarları da mobil cihaz dünyasında değerlendirilmektedir. 1980‟lerde ilk üretime 

baĢlanan dizüstü bilgisayarlar, bir bütün olarak tek parça olan bilgisayar formatıyla, 

masaüstü bilgisayarlara alternatif olarak geliĢtirilmiĢtir (Pala, 2005). Dizüstü 

bilgisayarlar, masaüstü bilgisayarlara oranla daha hafif, küçük ve sessizdir; ayrıca belli 

bir süre için elektriğe bağlı kalmadan çalıĢtırılabilir durumundadır. Bu özellikleri 

barındırdığı için mobil teknoloji sınıfına girmektedir. Dizüstü bilgisayarlar, tasarımı ve 

kasa yapısı dolayısıyla geliĢen teknolojilere çok açık değildir tek bir parça halinde 

olması bunun sebeplerinden biridir. Bu durum artık parça değiĢimi penceresinden 

bakıldığında dizüstü bilgisayarlar açısından bir dezavantaj oluĢturmaktadır (Tüzel ve 

Çömlekçi, 2005). Dizüstü bilgisayarlarda yeni bir dönem açması beklenen ultrabook 

bilgisayalar, yüksek performans, uzun batarya ve oyun performanslarıyla yüksek 

kalitede üretilmiĢ yeni nesil dizüstü bilgisayarlardır. Ultrabooklar da açılma süreleri 

kendinden SSD karta sahip olduğu için diğer bilgisayarlara göre oldukça kısadır. 

Tasarım olarak bir dizüstü bilgisayardan daha ince, hafif ve zariftir. Üretilen bazı 

modellerinde dokunmatik ekran teknolojisi bulunmaktadır. 
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1.3 Mobil ĠĢletim Sistemleri 

 

Bir mobil cihazın donanım ve iĢletim sistemi özelliklerinden tam olarak yararlanmak 

için, geliĢtiricilerin bu cihazın programlama ortamıyla uyumlu bir yaklaĢım kullanarak 

bir uygulama oluĢturmaları gerekir. Apple iOS cihazları (iPhone, iPod Touch, iPad) için 

bu, Objective-C ve Apple‟ın XCode geliĢtiricilerinin aracını kullanmak anlamına gelir. 

Ancak, bu tür uygulamalar, bir Linux sürümünde çalıĢan Java'da yazılmıĢ 

uygulamaların Android cihazlarında çalıĢmaz. iOS uygulamaları yalnızca Apple App 

Store'dan edinilebilir (iPhone “jailbreak”, yani açık eriĢim için kilidi açılmadığı sürece), 

Android uygulamaları ise resmi Android Market, Amazon'un Android için Appstore, 

Handango ve diğerlerinden daha yaygın olarak bulunur. iOS uygulamalarında olduğu 

gibi, Android uygulamaları ücretsizdir veya genellikle on ABD dolarının altında bir 

fiyata kullanılabilir. Bazı uygulamalar çok daha ücret gerektirir ve tüm eklentileri 

Pleco'ya satın almak 149 ABD dolarıdır. Uygulamalar genellikle yalnızca Ġngilizce 

olarak mevcuttur, diğer diller için çok azı yerelleĢtirilmiĢtir. Diğer akıllı telefon 

ortamları (Blackberry, WebOS [Palm / HP], Windows Phone 7), hepsi birbiriyle 

uyumlu olmayan farklı programlama ortamları kullanır. Farklı akıllı telefon yazılım 

Ģirketlerinin tümü, genellikle bir masaüstü telefon simülatörü içeren geliĢtirme araçlarını 

kullanılabilir hale getirir. Çoğu ücretsiz ya da makul bir maliyetle kullanılabilir 

(Godwin Jones, 2011: 5). 

 

Uygulama geliĢtirme Ģu anda hızla ilerliyor ve uygulama geliĢtiricileri yüksek talep 

görüyor. Dahası, bir ortamda bir uygulama geliĢtirmekten, bu uygulamayı farklı bir 

platform için yeniden oluĢturmaya kadar çok az Ģey var. Açıkçası, temel iĢlevsellik ve 

kullanıcı arayüzü tasarımı aynı olabilir, ancak programlama tamamen farklı olacak ve 

farklı araçlar kullanılarak yapılacaktır. Eğitim amaçlı kullanım için, Ģu anda olduğu gibi, 

en azından birinin bir uygulamanın iOS ve Android sürümüne, muhtemelen bir 

Windows Phone 7 uygulamasına ve muhtemelen kullanıcıya bağlı olarak WebOS veya 

Blackberry sürümlerine sahip olması gerekmektedir. ĠĢletim sistemleri temel olarak 

aĢağıdaki Ģekilde incelenmektedir. 
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1.3.1. iOS 

iOS iĢletim sistemi, Apple markasının kendi geliĢtirdiği cihazlar için geliĢtirdiği bir 

mobil iĢletim sistemidir. 2007 yılında piyasaya sürülen iPhone dokunmatik akıllı telefon 

sayesinde telefonlarda yeni bir çağ baĢlatmıĢtır. GeniĢ bir dokunmatik ekran ve o zaman 

için etkileyici donanım özellikleriyle dünya piyasasında hızla söz sahibi olmuĢtur 

(Gronli vd., 2014: 638). Haziran 2010‟dan önce iPhone OS olarak bilinen iOS, Apple 

Ģirketi tarafından geliĢtirilen ve iPod Touch tarafından kullanılan mobil iĢletim 

sistemidir. iPhone ve iPad Mac OS X‟ten türetilmiĢtir ve Darwin iĢletim sistemini 

paylaĢır ve Unix benzeri bir iĢletim sistemine dayanmaktadır. iOS iĢletim sistemnin 

katmanları ġekil 1‟de gösterildiği gibidir. 

 

ġekil 1. iOS iĢletim sistemi katmanları 

Kaynak: (Liu vd., 2011: 2025) 

 

 iOS teknoloji mimarisinde dört katman vardır. Core OS en alttaki katmandır ve Core 

Services ile birlikte çekirdek hizmetleri gerçekleĢtirmektedir. Diğer katmanların her biri 

de veri tabanı gibi m-health uygulamaları için temel destek sağlar ve ağ desteği ile 

birbirlerine bağlanmasına neden olur. Medya katmanı ise 2B / 3B görselleĢtirmeyi 

desteklemek için kullanılabilecek teknolojileri (ses, video) gibi görüntülü ve sesli bir 

Ģekilde oynatılmasına neden olur. Cocoa Touch en üst tabaka olmasına rağmen iOS, 

Mac OS X‟ten türetilmiĢtir ve ilk etapta içinde Cocoa Touch bulunmamaktadır. Daha 

sonra Mac OS X mimarisi Cocoa Touch‟ı Mac‟te türetmiĢtir. OS X ve benzersiz 

dokunmatik tabanlı arayüzleri için tasarlanmıĢtır. Bu tasarlanan kod bu katmandaki 
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kütüphane geliĢtiricileri için temel altyapıyı sağlamıĢtır (Boudreaux, 2009). M-health 

uygulamaları da dâhil olmak üzere tüm iOS uygulamaları, Cocoa Touch katmanı 

tarafından gerçekleĢtirilmektedir. Özellikle UIKit ve Vakıf kütüphaneleri tüm 

uygulamalar tarafından kullanılmaktadırlar (Zdziarski, 2008). UIKit kütüphanesindeki 

sınıflar bir uygulamanın kullanıcı arayüzünü oluĢturmak ve yönetmek içindir. Bu sınıf 

hiyerarĢisinin en sık kullanılan arabirim öğeleri UIViewController, UIView, 

UITableview, UIButton, UIAlertView, UIWebview, UINib, vb. arabirimlerdir. Vakıf 

kütüphanesi, Obejctive-C sınıfları için temel katmanı oluĢturmaktadır. Örneğin, sınıflar 

bellek yönetim hizmetleri sağlamaktadır. Vakıf kütüphanesindeki sınıflar NSString, 

NSArray veya NSDictionary gibi veri türleriyle çalıĢmaktadır. NSError, NSBundle, 

NSStream, NSurl gibi sistem hizmetleri sunmaktadır (Lui vd., 2011: 2025). Uygulama 

grafik ve animasyon geliĢtirme bağlamında genel kullanılabilirliği arttırmak amacıyla 

birkaç kütüphane geliĢtirmiĢtir. 

 UIKit kütüphanesi, bir sınıf seti ile UIKit kullanıcı arayüzünü destekler ve 2B 

çizim veya animasyon uygulamak için kullanılmaktadır (Zdziarski, 2008). 

 Çekirdek Grafik kütüphanesi, C tabanlı bir geliĢmiĢ çizim motoru sağlamaktadır. 

Vektörel grafikler, bitmap görüntüler ve PDF içeriği için kullanılmaktadır 

(Zdziarski, 2009). 

 Çekirdek Animasyon kütüphanesi Objective-C tabanlı bir API sağlamaktadır. 

Bu özellik hareketleri düzgünleĢtirmek ve kullanıcı arayüzü oluĢturmak için 

kullanılmaktadır (Dudney, 2008). 

 OpenGL ES (Gömülü sistemler için OpenGL) kütüphanesi arayüzlerde 

kullanılan 2B ve 3B grafikleri hızlandırmak için kullanılır. (Zdziarski, 2009). 

 

Temel olarak, UIKit tüm grafikleri ve animasyonları yerine getirebilir. Renkleri veya 

görüntüleri değiĢtirme, dikdörtgenleri doldurma, kullanıcı arayüzünü canlandırma gibi 

fonksiyonları gerçekleĢtirebilmektedir. Daha güçlü çizim yetenekleri gerekli olduğunda 

ise çekirdek grafikler kütüphane tarafından kullanılabilir. iOS konum farkındalığını 

desteklemek için iki kütüphane sağlar: Bunlardan biri temel konum kütüphanesidir, 

diğeri ise ekranı desteklemek ve haritaların açıklanmasını sağlamaktır. E-posta ve SMS 

mesajları birçok uygulama içinde kullanılmaktadır. iPhone, iPad gibi akıllı mobil 
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cihazlar genellikle bağlamsal bilgi toplayabilen sensörlerle donatılmıĢtır. GPS, WIFI 

eriĢim noktası, dijital pusula, yönlendirme, aydınlatma gibi özellikler bazı 

uygulamaların da geliĢtirilmesine olanak sağlamıĢlardır. 

 

1.3.2. Android 

Google, Kasım 2007 yılında Android‟i açık kaynak kodlu bir Ģekilde mobil platformlar 

için duyurdu (www.openhandsetalliance.com). Android açık kaynaklı bir cep telefonu 

olan Linux iĢletim sisteminin çekirdeğine dayalı iĢlem yapmaktadır. Google bu 

çekirdeği kullanarak Java‟da yönetim kodlarını yazmak için kullanmıĢtır 

(://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html). Android platformu 

yalnızca mobil iĢletim sistemi sağlamaz aynı zamanda bu iĢletim sistemini 

özelleĢtirmeyi de sağlamaktadır. Bu inĢa imkanını sağlarken Android (Dalvik Sanal 

Makine) ile arabulucuk yapmanın yanı sıra bazı uygulamaların çalıĢmasına da kod ve 

iĢletim sistemi arasında bağ kurar. Uygulama geliĢtirmek amaçlı, Android 2B ve 3B 

kullanımını kolaylaĢtırmıĢtır bu grafik kullanımları grafik kütüphanelerde depolanıp 

özelleĢtirilebiliyorlardı. YerleĢik bir SQL motoru kalıcı depolama ve geliĢmiĢ ağ 

seçenekleri sağlıyordu. 3G, 4G ve WLAN özelliklerini kullanmak imkânı sunuyor. APĠ 

sürekli geliĢiyor ve mevcut sürümler değiĢime uğruyor. Android 1.0 açık kaynaklı bir 

mobil iĢletim sistemi olduğundan programlama ortamının geliĢtirilmesi için çalıĢma 

sistemi ve API devamlı açık kaynak sağlamaktadır (Gronli vd., 2014: 637).  

http://www.openhandsetalliance.com/
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ġekil 2. Android iĢletim sistemi mimarisi 

Kaynak: (Gronli vd., 2014: 637) 

 

Open Handset Alliance (OHA) adlı birliğin amacı piayasada ki standartları belirlemekti 

Google liderliğindeki bu ekip HTC, Samsung, LG, Motorola ve Sony Ericsson gibi 

telefon geliĢtiricilerinin yanı sıra Intel ve Qualcomm gibi iĢlemci üreticileri de Nvida 

gibi grafik kartı geliĢtiricileri de ekipte yer almıĢtır. Ekibe birçok operatörde destek 

verdi. OHA, nerdeyse tüm biliĢim ve iletiĢim sektörünü kapsayacak Ģekilde yeni 

standartlar geliĢtiriyorlardı. Bu ekip kurulduğu sırada Linux 2.6 çekirdeğini kaynak 

olarak kullanan ilk Android iĢletim sistemi sürümü de piyasaya sunuldu 

(www.openhandsetalliance.com). 

 

http://www.openhandsetalliance.com/
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ġekil 3. Ġlk Android Maskotu 

Kaynak: (www.openhandsetalliance.com) 

  

2008 yılına gelindiğinde ise Google kaynak kodlarını açık bir Ģekilde sundu. Telefon 

üreticileri bu kaynak kodları kullanarak ilk Android telefonu üretmek amacıyla kendi 

aralarında bir yarıĢa girdiler. Öncü olarak Samsung ve HTC arasında kızıĢan 

mücadeleyi HTC kazandı. Ġlk Android telefon olan HTC Dream, Android 1.0 „ı 

kullanarak piyasaya sürüldü. Ġnternet tarayıcısı, Medya Oynatıcısı ve Gmail 

senkronizasyonu ile o dönem için kaliteli özelliklere sahipti. Ayrıca Android market 

uygulaması da telefon içerisinde bulunmaktaydı (gsmarena.com). Günümüze 

gelindiğinde ise Android iĢletim sistemi akıllı telefonlarla birlikte Android iĢletim 

sistemini destekleyen Tablet bilgisayarlar da bu sistemi kullanmaya baĢladı. Bu sebeple 

Android 2 farklı sürüm desteği getirdi. Akıllı telefonlar için çıkan sürüm 2.x‟ten devam 

ederken Tablet bilgisayarlar için 3.x olarak devam edecekti. Ancak Google, Android 

market‟e çoklu APK desteği çıkartarak her iki sürümü de 4.x‟te birleĢtirmeye karar 

verdi (www.android.com). Telefonlar akıllı telefonlara evrildiğinde diğer bir deyiĢle 

multimedya telefonlara dönüĢtüler. KiĢilerin iĢlerini düzenlemesine, planlarını 

yapmasına ve e-postalarını kontrol etmesine olanak sağlamaya baĢlayınca iĢ telefonu 

denildi. Artık telefon kelimesinin amaç ve boyutlarını aĢan uygulamalarla birlikte 

sadece bir cihaz aracılığıyla birçok iĢin yapılabilmesi mümkündür. Android iĢletim 

sistemi yakın gelecekte sadece akıllı telefon ve tablet bilgisayarlar için geliĢtirilmiĢ bir 

iĢletim sistemi olmaktan çıkıp ekosistem çerçevesinde geliĢecektir. Örneğin: Cep 

telefonu aynı zamanda araba anahtarı aynı zamanda kitap, dergi olarak 

http://www.openhandsetalliance.com/
http://www.android.com/
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kullanılabilmektedir. Akıllı ev teknolojisi de bu duruma örnek oluĢturmaktadır, eve 

gelmeden Android telefonunuzda ki klima uygulaması sayesinde evinizin ısısını 

ayarlayabiliyorsunuz. Android iĢletim sistemi gelecek ve oyun sektörü için çok fazla 

anlamı olduğu göstermiĢtir. 

1.3.3. Diğer ĠĢletim Sistemleri 

Mobil iĢletim sistemleri sadece iOS ve Android ile sınırlı değildir. Windows‟un kendi 

ürettiği telefonlar için Android çıkarması ve Firefox OS örnek olarak verilebilir. Daha 

önce Microsoft tarafından oluĢturulan mobil iĢletim sistemi, Windows Mobile olarak 

adlandırıldı. Apple (iOS) Google (Android) tanıtıldıktan sonra Microsoft yeni bir yöne 

gitmeye karar verdi. Windows telefonu iOS ve Android gibi bir iĢletim sistemine 

sahiptir. Genellikle dokunmatik telefonlarda kullanılması için yazılan iĢletim sistemi ağ, 

sensörler ve kamera gibi iĢlevler sunar. Windows Phone için yazılan programlar NET‟te 

yazılmıĢtır(http://msdn.microsoft.com). Windows Phone iki popüler programlanmayı 

desteklemektedir. Bunlar Silverlight ve XNA‟dır. GeliĢtiricilere kullanıcı arabirimi ve 

oyun platformu sunar. Hem 2B hem de 3B‟u desteklemektedir. Grafik ayarları 

Windows için geliĢtirilen Visual‟da yapılmaktadır (Gronli vd., 2014: 638). 

 

 

ġekil 4. Windows Phone iĢletim sistemi mimarisi 

Kaynak: (Gronli vd., 2014: 637) 

 

Firefox OS ise yeni nesil web tabanlı mobil iĢletim sistemlerindendir. HTML5 

uygulamaları, JavaScript ve we API‟lerini destekler. Bu destek sayesinde doğrudan 

birbirleriyle iletiĢim kuran açık web API‟leri sağlamaktadır. Firefox ilk Android‟in 

üzerinde çalıĢanlardan biridir 2012 yılının baĢlarında herkese açık olarak kodları 

http://msdn.microsoft.com/
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paylaĢtı. Daha sonra Raspberry Pie, ve Mozilla ticari telefonları piyasaya sürdü. 2013 

yılında çıkan ZTE telefonlar ile birlikte. Bu bölümde 4 farklı mobil iĢletim sisteminin 

nasıl çalıĢtığı ve hangi aĢamalardan geçtiği anlatılmıĢtır. 

 

 

ġekil 5. Firefox OS iĢletim sistemi mimarisi 

Kaynak: (Gronli vd., 2014: 638) 

 

 

2. MOBĠL OYUNLAR 

Mobil uygulamalar çerçevesinde genç ve yaĢlı tüm kitleye hitap eden kategori “oyun ve 

eğlence” kategorisidir. ÇeĢitli demografik ve sosyokültürel gruplara ait olsalar bile 

mobil oyun platformu kiĢilerin kullandıkları ortak bir kanal haline gelmiĢtir. Genel 

anlamda oyun, kiĢilerin öğrenme güdülerini destekleyen ve bunun yanında eğlendiren 

önemli bir etkinliktir. Genel yargıya göre canlı varlıkların ilk evrelerinde genellikle 

öğrenme ve eğlence birlikte devam etmektedir. Tarihsel çerçeve içerisinde küçük 

yaĢlardan itibaren çocukların hayata adapte olması amacı ile oyunların oynandığı 

görülmektedir. Antik zamanlarda oyunun ve oyuncağın çocuğu yaĢama hazırlayan 

önemli bir eğitim aracı olduğu ortaya çıkmıĢtır (Bayrak, 2010). Mobil oyunlarda tıpkı 

geçmiĢte olduğu gibi kitlelere eğlence ve eğitim amaçlı sunulan önemli uygulamalar 

arasındadır. Mobil oyunların internet evreniyle bütünleĢmesiyle kullanıcılar arasındaki 

etkileĢim daha da hızlanmıĢ ve bu sayede kullanıcıların daha fazla oyun oynamasına 

etki etmiĢtir. Mobil cihazların kullanımı içerisinde önemli bir yere sahip olan mobil 

oyunlar küresel ekonomide 2014 yılı içerisinde toplamda 24.4 milyar dolarlık bir Pazar 
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oluĢturmuĢtur. Bu rakam 2020 yılına kadar 76.7 milyar dolara ulaması beklenmektedir 

(Statista, 2016d). 

 

ġekil 6. Global Oyun Marketi 2012-2017 Market verileri 

Kaynak: (https://newzoo.com/about/media/press-releases/global-games-market-

will-reach-102-9-billion-2017) 

Amerika menĢeili bir yatırım firması olan Morgan Stanley araĢtırma Ģirketinin 

hazırladığı rapora göre 2014 yılında mobil medya kullanımı, masaüstü bilgisayar 

kullanımı masaüstü veya taĢınabilir bilgisayar kullanımı geçmeye baĢlamıĢtır (Chaffey, 

2015). Dünya genelinde yaĢanılan geliĢmeyle beraber Türkiye‟de dijital oyun kullanıcı 

sayısının 30 milyon civarında olduğu ve bu sayının 2020‟ye kadar 50 milyonu bulacağı 

tahmin edilmektedir. Türkiye‟de mobil oyun oynayan kullanıcılar ortalama olarak 17 

dolar mobil oyuna para harcamaktadırlar (www.superdataresearch.com). Her yıl yüzde 

7 oranında artıĢ gösteren Türkiye oyun pazarı, 2020 yılına gelindiğinde 2 milyar 

dolarlık bir hacme ulaĢacağı beklenilmektedir. Pazar büyüklüğünün yanı sıra 

kullanıcıların mobil oyunlar ile geçirdikleri zaman da göz ardı edilmeyecek seviyededir. 

iOS ve Android uygulamalarına toplam harcanılan zamanın yüzde 82‟si ise mobil 

uygulamalarda harcanan zaman dilimidir (Chaffey, 2015). Android ve iOS sanal 

marketlerde onlarca uygulama ve oyun kullanıcıların kendilerinin indirip, yüklenmesi 

yolu ile çalıĢmaktadır. Akıllı telefonuna oyun indirmek isteyen kullanıcının sanal 

mağazaya eriĢmesi, tercih ettiği oyun kategorisinde ve türünde yer alan yüzlerce oyun 

https://newzoo.com/about/media/press-releases/global-games-market-will-reach-102-9-billion-2017
https://newzoo.com/about/media/press-releases/global-games-market-will-reach-102-9-billion-2017
http://www.superdataresearch.com/
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içerisinden seçim yapması ve yüklemesinin sağlanması ancak doğru tasarım ve ilgi 

çekici ikonlar ve doğru reklam ile mümkün olmaktadır. Bu sebeple oyun geliĢtirici 

firmalar tüketici tercihinde etili olan görsel faktörlerin neler olduğunu ve bu faktörlerin 

kendi içerisinde yer alan düzeylerine göre verilen önemin ne sırada olduğunu tespit 

etmesi mobil oyun sektörünün görsel tasarım ile ne kadar iç içe olduğunun bir 

göstergesidir. 

2.1. Mobil Oyun Tarihçesi 

Dünyada ilk cep telefonu modeli olarak kabul gören Motorola DynaTAC 8000X‟in 

geliĢtirme ve piyasaya sürülme aĢaması yaklaĢık 15 yıl sürmüĢtür. Teknoloji çağında 

toplumun çoğu kesiminin sahip olduğu cep telefonunun mucidi olarak kabul edilen 

Martin Cooper, üzerinde uzun bir süre çalıĢtığı cep telefonu prototipini 1973 yılında 

firma yetkililerine sunmuĢtur. Ġlk cep telefonunun geliĢtirilme aĢaması bu Ģekilde 

baĢlamıĢtır. Mobil oyunların kökeni ise Nokia cep telefonlarının içinde bulunan Snake 

oyunu ile baĢlamaktadır. Aslında mobil oyunun tarihi daha eskiye dayanmaktadır. 

Hagenuk MT-2000, mobil oyunu içinde barındıran ilk cep telefonudur. Çağının en 

geliĢmiĢ modeli olan Danimarkalı cep telefonu devi, tarihin ilk dâhili mobil antenini, 

dünyanın ilk yumuĢak tuĢlu tuĢ takımını içeriyordu. Mobil oyun anlayıĢının 

Ģekillenmesine katkı sağlayan ve mobil oyunlara bir öncü olan “Snake” oyunu Nokia 

6610 telefonu ile 1997 yılında kullanıcıların hayatlarına girmiĢtir. Oyun bir pikselin 

yeĢil ekran içersin de yemine koĢan yılan karakterini göstermektedir (Häikiö, 2004). 

 

      ġekil 7. Nokia 6610 Yılan Oyunu 

    Kaynak: (www.webtech.com) 

http://www.webtech.com/
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WAP, kablosuz uygulama protokolü olarak geçen cep telefonlarına internet sağlamakta 

ve onları mobil cihazlara bir tarayıcı sayesinde internet üzerinde ki herhangi bir içeriğe 

ulaĢılabilir kılmaktadır. Bu teknoloji Nokia, daha sonra Ericsson, Samsung, Motorola 

gibi markalar tarafından sahiplenilmiĢtir. O dönemki teknoloji oyun yapımcılarına 

mobil platform üzerinde siyah bir noktanın yeĢil ekran içerisinde hareketinden daha 

fazlasına izin vermiyordu. Yatırımcılar tarafından mobil oyun endüstrisinin geleceğinin 

oldukça parlak olduğu görülüp oyun Ģirketleri kurulmaya baĢlanmıĢtır. Yapılan 

oyunlardan biri fantezi romanı yazarı Steve Jackson tarafından yapılan Sorcery 

oyunuydu. Ġlk defa 1983 yılında okuyucu ile buluĢan oyun kitabı oyuncunun ilerlediği 

yola göre alternatif hikâyeler sunabilmesi ile dikkat çekmektedir. Mobil oyunda ise yine 

oyuncuların yaptıkları seçimlere göre hikâye ĢekillenmiĢtir. Ġngiltere‟de yer alan 

NGame firmasının ürettiği Alien Fish Exchange adlı oyun, günümüz sosyal 

oyunlarından tercih edilen Fish Tank Aquariım‟un atası sayılabilecek bir oyundur. 

Oyunda amaç uzayda yaĢayan balık türlerini beslemek, içinde yaĢadıkları akvaryumu 

geliĢtirmek ve gerekli malzemeleri diğer oyuncularla takas etmektir.   

 

 

ġekil 8. Alien Fish Exchange Oyun Görseli 

Kaynak: (NGame) 

  

GeliĢen teknoloji ile mobil cihazların tüketici alıĢkanlıklarının ve eğilimlerinin oluĢması 

oyun piyasasını kalıcı hamleler yapması ve yeni oyun trendleri geliĢtirmesi konusunda 

teĢvik etmiĢtir. Firmalardan bazıları yatırımlarını arttırıp, teknolojik geliĢmeler 

sağlamıĢ, önemli birçok oyun piyasaya sürüldüğü hale mobil oyun endüstrisi o zamanlar 

çok yeni bir sektördü. 2001 yılına gelindiğinde ise önemli geliĢmeler yaĢanmıĢtır. San 
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Francisco‟da gerçekleĢen JavaOne konferansında Sega firması Motorola gibi cihazlar 

için Java tabanlı oyunları tanıtmıĢtır. Bu geliĢmelerin sonucunda Sonic oyunu piyasaya 

sürülmüĢtür. Sonic karakteri bedenine göre büyük bir kafaya sahip, mavi renkli, kırmızı 

ayakkabılı ve çok hızlı koĢan bir karakter olarak çıkmıĢtır. Aynı zamanda Sega 

firmasının maskotu haline gelmiĢtir. Mobius ismindeki farklı bir Dünya‟da yaĢayan 

kirpiyi andıran bir karakterdir (Sonic the Hedgehog VC Review, 2007). 

 

ġekil 9. SonicMania oyunundan bir görsel 

Kaynak: (IGN) 

Sonic ilk tasarım çalıĢmalarında 16 yaĢındadır. (Classic Sonic olarak adlandırılır.) Sonic 

Adventure (1998) yılındaki oyunundan sonra 15 yaĢında Modern Sonic olarak 

kullanıcıların karĢısına çıkmaktadır. Daha genç ve modern çizgiler etrafında 

geliĢtirilmiĢ tasarımı ile çocuksu olmayan bir görünüm kazanmıĢtır. Sonic oyunlarında 

genel amaç zümrütleri toplayıp Dr.Robotnik adlı kötü karakterin planlarını bozmaktır. 

Aynı yıl içerisinde Nintendo firması, el oyun konsolu olarak duyurduğu Game Boy‟u 

piyasaya çıkarmıĢtır. Ġlk baĢlarda fazla ilgi görmeyen Game Boy çıktığı tarihten itibaren 

12 yıl içerisinde 115 milyon satıĢ yapmayı baĢarmıĢtır. Game Boy konsolunun 

içerisinde bulunan Mario Bros ve sonrasında çıkan Mario Bros 3 (1990) oyunları 30 

milyon kopya satmıĢtır (Miyamoto vd., 1985). Sonic ve Mario tarzı oyunlara bakılarak 

Java‟nın hızlı aksiyon oyunlarının mobil platform üzerinden oynanabilirliği 

ispatlanmıĢtır. 

 

2002‟de duyurulan Nokia 3410 ve Siemens M50 Java yazılımını kullanan ilk telefonlar 

olarak sunulmuĢtur. Bu geliĢme sayesinde mobil oyunda devrim gerçekleĢmiĢtir. Mobil 

oyunları internet üzerinden cep telefonlarına indirilebilen ve silinebilen oyunlar haline 
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getirmiĢtir. Oyunlarda renk olmamakla birlikte çözünürlük problemleri de 

bulunmaktadır. 2000‟li yıllarda konsollarda oynanan Tetris, Pacman ve Space Invaders 

gibi oyunlar da mobil platformlara aktarılmaya baĢlanmıĢtır. Mobil oyun firmalarından 

biri olan Jambat firması daha önce yapılmamıĢ bir oyun yapmıĢlardır. Jambat Bowling 

adında ki bu oyun oldukça sıradan bir spor oyunu olmasına rağmen Amerika‟nın en çok 

indirilen ve o zamana kadar piyasaya çıkmıĢ en iyi oyunlardan biri olarak kabul 

görmüĢtür (Brief, 2002: 279). 

   

                                                

ġekil 10. Jambat Bowling Oyunu 

Kaynak: (Gamespot) 

  

2003 yılı içerisinde meydana gelen önemli geliĢmelerden biri ise artık oyunların 

renklenmesidir. Renkli ekranlara sahip cep telefonları kitleler tarafından oldukça 

benimsenmiĢ ve artık telefon pazarının gidiĢatını belirlemeye baĢlamıĢtır. Symbian 

yazılımına sahip renkli ekranlı N-Gage telefonlarda bulunan hafıza kartları o dönemin 

telefon üreticileri tarafından sağlanmaktadır. O zamanlar Japonya‟da mobil platformda 

oynanabilen 3D oyunlar tanıtılmaya baĢlamıĢ ve günümüz oyun sektörüne yön 

vermiĢtir. Dönemin en baĢarılı mobil oyun Ģirketlerinin baĢı çektiği Finlandiya‟da oyun 

firması Sumea tarafından “ Extreme Air Snowboarding” oyunu ile kitle tüketimi yapan 

telefon markalarına giren 3B oyun olma niteliğine sahip oyun olma baĢarısı 

yakalamıĢtır. Bu geliĢmelerle birlikte dünyanın her bölgesinde mobil oyun üreten 

firmalar çoğalmıĢ ve farklı alanlarda oyunlar yapmıĢtır. Nom adlı bir platform oyunu ile 

cep telefonlarında farklı oynanabilirlik sağlanmıĢtır. Gamevil adlı oyun firması, küçük 
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bir adamın platform boyunca önüne çıkan engelli yapılardan kurtulması üzerine yapılan 

oyun bölüm aralarında oyuncunun telefon ekranını döndürmesini zorunlu kılan bir oyun 

halindedir. Jambat firması tarafından çıkarılan Bejewelled oyun çoklu oyuncu 

kavramının mobil platformlarda gündeme geldiği bir oyundur. 2001 yılında ilk ortaya 

çıktığında oyun “Elmas Madeni” olarak anılıyordu. Bu çoklu oyunculu etkileĢimli 

oyunun amacı rakibinizin ve sizin doğru renkleri birbirlerine eĢleyerek maksimum puan 

almaktır. KarĢı tarafla etkileĢime girdiğiniz an ise renk uyumlarını bozacak bombalar 

göndermekti (Chan, 2008: 13). 

 

 

ġekil 11. Bejewelled Oyun Sahnesi 

Kaynak: (Steam) 

  

En çok tercih edilen oyunların baĢında ise konsol oyunlarında olduğu gibi araba yarıĢı 

oyunları gelmektedir. Yazılımları sayesinde kuĢbakıĢı görünen araba yarıĢları 

kullanıcılar tarafından oldukça beğenilmiĢtir. Bu oyunların bir diğer önemi ise daha 

sonra Need for Speed veya Midnight Club gibi filmlerin araba yarıĢı oyunlarına öncülük 

etmesidir. Bu oyunlarda oyuncu kuĢ bakıĢı açı ile görmektedir. Daha sonraları çıkan 3B 

oyunlar, oyunun görsel olarak etkileyici ve oynanabilirlik zevki açısından yarıĢ 

oyunlarına yeni bir boyut kazandırmıĢtır. 
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ġekil 12. Gta oyun görseli 

                                           Kaynak: (Playstationlife) 

 

 Digital Chocolate-Tower Bloxx, eskiden olan 2 boyutlu oyunların tam zamanında 3 

boyutlu versiyonuyla piyasaya yeniden kazandırarak dikkatleri üzerine çekmiĢtir. 

 

ġekil 13. Tower Bloxx Oyun görseli 

                                           Kaynak: (Pocketgamer) 

 

Yukarıda arayüzü görülen Tower Bloxx adlı oyun farklı tarzda bir gameplay‟in, yaratıcı 

tasarımların, oyunlara olan ilgiyi arttıran unsurlardan olduğu anlaĢılmıĢtır. 2007 ve 2008 

yıllarında mobil oyunlar modern zamandaki oyunların düzlemine gelmiĢtir. Apple 
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iPhone akıllı telefonu piyasaya çıkarması ile beraber mobil dünya da bir dönüĢüm 

yaĢanmıĢtır. Önceleri yavaĢ çalıĢan, e-postaların açılması ve okunması, web 

sayfalarındaki metinlerin ve çözünürlükleri düĢük olan resimlerin görüntülenmesi için 

kullanılan mobil cihazlar, iPhone‟un öncü olduğu dönüĢümden sonra yüksek 

çözünürlüklü dokunmatik ekranlara kavuĢmuĢ, iĢlemcileri hızlanmıĢ ve daha da 

güçlenmiĢ, hızlı internet ağlarına dönüĢmüĢtür. Apple, Steve Jobs öncülüğünde mobil 

dünyayı değiĢtirecek ve evrimleĢtirecek bir tasarım olarak ilk iPhone modelini piyasaya 

sürmüĢtür. 2008 yılında Apple oyuncular için ayrıca iTunes aracılığıyla müzik, film ve 

oyun indirme imkânı sunmuĢtur. Bu sayede iPhone telefonun piyasaya çıkması mobil 

oyunlar için yeni bir dönem baĢlatmıĢtır. Teknoloji çağında artık mobil oyunlar 

fantastik sanat eserlerine dönüĢmüĢtür. Yüksek çözünürlüklü grafikler, hareket canlılığı 

ve ses efektlerine sahip olmuĢtur. Bütün bu geliĢmeler mobil cihazların kullanım 

amaçlarını değiĢtirmiĢ ve mobil uygulama, oyunların çeĢitliliğini arttırmıĢtır (Gronli 

vd., 2014: 638).  

 

Oyun piyasasının en geliĢmiĢ Ģirketlerinden biri olan Finlandiya menĢeili Rovio 

stüdyosu çevrimiçi ve mobil platformlara oyun geliĢtirmekteydi. Angry Birds bu 

oyunlardan en çok ilgi görendir. Doğru bir strateji belirleyip uygulayan ve doğru 

platformlara yatırım yapan Rovio stüdyosu, Apple‟ın en önemli geliĢtiricilerinden 

olmuĢtur. Angry Birds, son yılların mobil oyun sektöründe en popüler oyun haline 

gelmiĢtir. Mobil oyunların bu kadar arttığı dönemde bile farklı platformlarda Angry 

Birds hala çokça oynanmaktadır. Oyunda amaç size verilen kuĢları büyük bir sapanla 

karĢı tarafta ki domuzları indirmektir (Böhmer, vd., 2011: 47). 

                

ġekil 14. Angry Birds Oyun görseli 

                                     Kaynak: (Androidgame365) 
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Angry Birds oyununda kontrol Ģeması direkt olarak dokunmatik ekranla bağdaĢık 

Ģekilde kullanılmaktadır bu sayede oyuncular ilk defa “dokunarak” bir mobil oyunu 

oynayabilir hale gelmiĢtir. Angry Birds oyun serisinin ilk oyunu iOS kullanıcıları için 

ücretli olarak piyasaya sürülmüĢtür. Ġlk oyundan sonra çıkan Angry Birds 2 ise, iOS ve 

Android için free to play(oynaması ücretsiz) Ģekilde platformlara çıkmıĢtır. Angry Birds 

oyununun baĢlattığı mobil oyun bağımlılığının oyun firmaları için yarattığı bazı 

imkânlar oluĢmaktadır. Bu imkânlardan faydalanan firmalar farklı alanlarda oyun 

çıkarmaya baĢlamıĢtır. Crossy Road adlı stratejik trafik oyunu 2014‟te iOS için 

geliĢtirilen oyunların sırayla çıktığı bir dönemde kendine özel geliĢtirilen grafikleri ve 

oynanıĢ yapısıyla popüler oyunlar arasına girmiĢtir. Oyunun yapımcısı olan firma 

Hipster Whale, Crossy Road‟ın mobil platformlarda gösterdiği baĢarısından sonra çeĢitli 

seriler için de Crossy Road tarzı oyunlar çıkarmaya baĢlamıĢtır. Oyun akıllı telefonlarda 

dokunmatik ekranda sağa sola hareket ettirilerek oynanmaktadır. Oyunun amacı 

dokunmatik ekranda sağa sola hareket ettirerek bir tavuğu trafik devam ederken 

karĢıdan karĢıya geçirmektir, bunu yaparken arabaların çarpmasından ve trenlerin hızla 

geçmesinden koruyarak tavuğu muhafaza etmektir (Pac-Man, 2006). 

 

 

       ġekil 15. Crossy Road oyun görseli 

                                             Kaynak: (Gsmarena) 

 

Crossy Road basit bir oynanabilirlik, 8 megabit boyutlandırılmıĢ akıcı görsellere sahip, 

ses efektleri iyi kurgulanmıĢ bir oyun olarak dikkat çekmiĢtir. Mobil oyunların çoğunda 
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olduğu gibi Crossy Road‟da oyun içerisinde toplanan altınlarla oyun içi ürünlerin 

açılabildiği ve yeni karakterlerle oynama seçeneğini sunulduğu bir oyundur.  

 

Mobil teknolojilerin bu kadar geliĢtiği ve çeĢitlendiği bir çağda mobil oyunlarda, artık 

geliĢmiĢ teknolojilere paralel olarak son zamanlarda gündemde olan sanal gerçeklik 

oyunlarıyla gündeme gelmektedir. Sanal gerçeklik oyunları arasında Pokemon GO adlı 

oyun en dikkat çekici oyunlar arasındadır. 90‟lı yılların çocuklar tarafından bir fenomen 

haline getirilen japon yapımı Pokemon adlı çizgi diziden ortaya çıkan mobil oyun artık 

bağımlılık yaratacak bir mobil oyun haline gelmiĢtir ( Serino, M. vd., 2016: 673). 

ArttırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin geliĢmesi çerçevesinde Pokemon Go oyunu 

sayesinde Nintendo Ģirketi adını tüm mobil platformlara duyurmuĢtur. 2016 yılı 

içerisinde Niantic adlı oyun geliĢtirici firma tarafından geliĢtirilen ve Pokemon 

Company tarafından iOS ve Android tabanlı sanal gerçeklik oyunıdur. Pokemon GO 

sayesinde oyuncular sahip oldukları mobil cihazlar ile gerçek zamanlı olarak akıllı 

telefon kameraları aracılığıyla dıĢarda dolaĢan Pokemonları yakalayabilecekler. Mobil 

oyun olmasının yanında oyun ayrıca sanal gerçeklik deneyimi de sunmaktadır. Oyunun 

ekranında bulunan Nearby List olarak adlandırılan listede yakında olan Pokemonun 

ayak izleri sayısına göre bulunduğu mesafenin yakın ve uzak olduğu anlaĢılmaktadır. 

Hangi pokemonun hangi konumda olduğu bilinmediği için sokak sokak gezilip 

pokemonların ayak izleri takip edilip poketop yardımı ile yakalanması üzerine 

kurulmuĢtur. Mobil platform üzerinde oyun oynayan tüm oyuncuların dikkatini çekmiĢ 

ve kısa sürede milyonlarca oyuncu bulmuĢtur. ( LeBlanc ve Chaput, 2017: 235). 
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ġekil 16. Pokemon GO oyun görseli 

Kaynak: (pokemongo.live) 

 

Sonuç olarak teknolojilinin hızla geliĢmesi ve buna bağlı olarak birçok alanda değiĢiklik 

göstermesi mobil oyun çeĢitliliğini arttırmıĢtır. Bu sayede oyuncu oyuna daha çok 

bağlanmıĢ ve oynanabilirlik süreleri artmıĢtır. Oyun artık teknolojinin geliĢmesinde ve 

ilerlemesinde bir numarala etken olmaya baĢlamıĢ, oyun geliĢtirici firmalar hızla 

artmıĢtır. Bilgisayarların 80‟lerde evlere girmesi sonucu gündelik hayatın bir parçası 

olması ve teknolojik geliĢmeler sonucu evrilip tablet, akıllı telefonlara dönüĢmesi 

insanların eğlenme, düĢünme ve bilgiye eriĢme alıĢkanlıklarını kökten değiĢtirmiĢtir.  

 

2.2. Mobil Oyun Türleri 

 

GeçmiĢte günümüze yapılan oyunlar genelde küçük bir pazara hitap etmiĢtir. 

Teknolojinin geliĢmesine paralel olarak geliĢen oyun yapım teknolojisi de geliĢmiĢ ve 

farklı türlerde oyunlar piyasaya çıkmıĢtır bu sayede oyuncu hedef kitlesi ve oyun pazarı 
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geliĢmiĢ ve yayılmıĢtır. Bu konuda firmaların izlediği politika genellikle geniĢ kitlelere 

bağımlılık yapacak kolay oynanabilirliği olan oyunlar olmuĢtur. Önemli bir nokta ise 

hedef kitlenin oyun oynamaya ve satın almaya yatkın olması. Iwatani keĢfedene kadar, 

kadınlarında ne kadar büyük bir oyuncu kitlesi olduğu anlaĢılmamıĢtır bu hususta mobil 

oyunlarında oyunları yaymakta ve alıĢkanlık haline gelmesinde ne kadar etkili bir araç 

olduğu da anlaĢılmıĢtır. Midway firması, oyun yelpazesine kadınlara yönelik oyun 

eklemekle oyuncu kitlesine kadınları da dâhil etmiĢtir (Uysal, 2005: 18). Oyuncu 

kitlesinin oyun seçiminde eğitimi, cinsiyeti, hangi tür mobil oyunları tercih etmesi, 

beğeni kriterlerinin farklı olması oyun seçimlerine doğrudan etki yapmıĢtır. Basit grafik 

ayarları ve oyuncu refleksine dayalı oynanıĢ dinamiklerine sahip olan oyunlar zaman 

geçtikçe teknolojinin geliĢmesiyle değiĢime uğramıĢ basitlikten çıkmıĢ, oyuncuya 

özgürlük tanıyan ve birebir oyuncuyla etkileĢim sunan bir hal almıĢtır. Son yıllarda 

mobil platformlara da senkronize olan sanal gerçeklik oyunları ile oyun çeĢitliliği artmıĢ 

farklılığa uğramıĢtır. Popüler tür terimi ilerleyen zaman içerisinde oyuncularla etkileĢim 

sayesinde pratik ve fonksiyonel olarak ĢekillenmiĢtir (Aarseth vd., 2003: 48). Bu oyun 

türleri birbirleriyle bütünleĢerek yeni bir sentez oyun deneyimi sunmak amacıyla 

tasarlanmaktadır. Oyun türlerini birbirleriyle sentezleyerek yeni bir oyun deneyimi 

sunmak amaçlanmaktadır. Ġlk yapılan oyunlarda, o yıllarda teknolojinin sunduğu 

imkânların kısıtlı olması nedeniyle tekdüzelik vardı. Hedef kitlenin beklentilerinin 

doğrultusunda oyun yapmaya karar veren oyun firmaları çok satılacak ve oyuncu 

beklentilerini karĢılayacak oyunlar yapmaya odaklanmıĢtır. Oyunlar hedef kitlenin 

beklentilerine ve gereksinimlerine göre Ģekillenmeye baĢlamıĢtır ve bunun sonucunda 

oyun geliĢtiricileri editörler aracılığıyla hedef kitlenin hangi oyunları oynamak istediği 

sorusunu kendilerine sorup bu sorunun cevabına göre oyun tasarımı ĢekillenmiĢtir 

(Rouse, 2005: 2). 

 

2.2.1. Macera Oyunları 

Macera oyunları genelde oyuncudan devamlı karĢılıklı etkileĢim bekleyen ve gerektiren 

oyunlardır. Genelde iyi bir senaryo üzerine kurularak uzun ve sürükleyici bir oynanıĢ 

sunar. Macera oyunların genel çerçevesi oyuncuların, oyunun ilerleyen sürelerinde 

oyuncuyu nelerin beklediğini hakkında bilgi veren küçük öyküler vardır. Macera tipi 
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oyunlarda oyuncu oyunla sürekli bir etkileĢim içerisine girer ve kendini oyunun 

içerisinde hisseder bundan dolayı oyuna bağımlı ve bütünleĢik hissetmektedir (Cavallari 

ve Heldberg, 1992: 8). En eski aksiyon/macera oyunlarından biri olan Street Fighter adlı 

oyun seçtiğiniz bir karakterle her seviye de farklı rakiplerle mücadele ettiğiniz ve 

sonunda her karakterin kendine özgü öyküsünü bitirdiğiniz bir oyundur. Genelde grafik 

romanı gibi anlatılan bu yazımlar oyunun ilerleyiĢini çeĢitlendirip oyuncuyu oyuna 

bağlamak için kullanılmaktadır (gamestudies.com). 

 

ġekil 17. Street Fighter Oyun Görseli 

                                                  Kaynak: (IGN) 

 

2.2.2. Spor Oyunları 

  

Spor oyunları oyun türleri arasında her zaman farklı bir yere sahip olmuĢtur. Özellikle 

araba yarıĢları ve futbol oyunları bu türde öncülük etmiĢ oyunlar arasındadır. Araba 

oyunları sayesinde her yaĢtan insanların yasal engellere takılmadan trafik kurallarına 

uyarak araba sürme eylemini gerçekleĢtirme imkânı sunmuĢtur. Oyun üreticileri araç 

kullanma oyunlarında trafik kuralları ve kullanılan araçların kısıtladığı “yüksek hızlı 

araç” kullanma fikrinin hem çocuklar hem de yetiĢkinler için önemli bir güdüleme 

unsuru olabileceğinin keĢfetmiĢlerdir (Uysal, 2005: 23). 
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ġekil 18. Asphalt Oyun Görseli 

                                            Kaynak: (Googleplay) 

 

Gündelik hayattaki güçlü performanslı, pahalı araçları simüle edilerek hem hız hem de 

performans olarak tatmin sağlanmaktadır. Bu tarz oyunlar gerçek yaĢamla bağlantılı 

olarak birebir taktiklerini ve kurallarını yansıtmaktadır. Asphalt adlı mobil araba oyunu 

da bu oyunlardan biridir. Oyunda amaç arabanızla yarıĢlara katılıp derece ile bitirdikten 

sonra kazanılan ödülle arabanızı geliĢtirecek donanım sağlamaktır. Simülasyon oyunu 

olarak mobil platformda önemli bir yeri olan asphalt daha sonra gelecek olan 

simülasyon yarıĢ oyunlarında öncülük etmiĢtir. 

 

 

2.2.3. Simülasyon Oyunları 

Simülasyon oyunları, insanların hayatlarında gerçekten yaptıkları faaliyetleri bilgisayar 

ortamında tamamen gerçekçi ögelerle oyun haline getirilmesi olarak adlandırılabilir. Bu 

tarz oyunlarda genelde fantastik ögeler bulunmadığı gibi, gerçek hayatta görülmeyecek 

karakterler de bulunmamaktadır. Simülasyonlar birçok farklı türde olabilir bir makine, 

araç, sistem ve iĢleyiĢ tarzı incelenmesi, bir bilgisayar programı aracılığıyla yapay bir 

Ģekilde yeniden üretilmesidir (Baudrillard, 1994: 10). BaĢarılı bir simülsayon oyunu 

olarak kabul edilen FarmVille, 250 milyon aktif oyuncu sayısı ile üretici firması Zynga 

oyun pazarının en önde gelen üretici ve dağıtıcı firmalarından biri olmuĢtur. 

Facebook‟un verilerine göre aylık 80 milyon oyuncu sayısı bulunmaktadır. Oyunda 

sanal çiftçiler vardır ve kendi çiftliklerini geliĢtirmek ve büyütmek amacıyla yönetim 

yaparlar. FarmVille internet tarayıcısı üzerinden oynanan bir oyundur yani Flashplayer 
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teknolojisini kullanarak kurulma gereksinimi duymadan stratejik bir MMOG 

(Massively Multiplayer Online Game) yapısında oluĢmuĢtur. Simülasyon oyunlarını 

oyuncular Android, Flash Player, iOS ve web tarayıcısı üzerinden oynayabilmektedirler. 

Sadece iĢletme değil askeri eğitim ve pilotaj gibi alanlarda da simülasyon oyunları sıkça 

kullanılmaktadır. Bunun sebebi gerçek durumları hazırlanırken eğitim sürecinde yüz 

yüze gelinecek tüm sorunları önceden görüp hazırlığının yapılmasıdır. 

 

ġekil 19. FarmVille 2 Oyun Görseli 

                                            Kaynak: (Googleplay) 

 

2.2.4. Çok Oyunculu Oyunlar 

Teknolojik geliĢmelerin ilerlediği bu çağda oyun da bu geliĢmelerden etkilenmiĢtir. 

Oyunlar internet aracılığıyla aynı ortamda bulunmayan baĢka oyuncuları bir araya 

getirerek aynı oyunu oynama olanağı sunuyor. GeniĢ haritalarda oyuncuları bir araya 

getiren ve onlara rol yapma imkânı sunmak amacıyla tasarlanan bu oyunlar, oyun içi 

oluĢturulan karakterlerin gerçek zamanla paralel olarak kontrol edilmesi ve geliĢim 

göstermesi sebebiyle kullanıcılara farklı bir oyun deneyimi sunmaktadır (Arslantepe, 

2009: 50). Bu tür oyunlar arasında en çok öne çıkan ve kullanıcı sayısı en fazla olan 

yapım World of Warcraft adlı online tabanlı rol yapma oyunudur (Blizzard 

Entertainment, 2004). 
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       ġekil 20. World Of Warcraft Oyuniçi Görsel 

                                      Kaynak: (Blizzard Entertainment) 

WoW (World Of Warcraft) 2014‟te Blizzard Entertainment adlı oyun geliĢtirici ve 

dağıtıcı firması tarafından çoklu oyunuculu çevrim içi rol yapma açık dünya oyunudur. 

Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) dünya genelinde çok 

fazla oyuncu kitlesini bir araya getirmiĢtir. Oyunların genelde karakter geliĢtirmeye 

dayalı olduğu bilinmektedir. Karakterlerin kendine özgü ırk ve sınıfları vardır. Bu 

sınıfların karaktere getirdiği bazı özelliklere göre diğer oyuncularla 

karĢılaĢtırılmaktadır. Özetlemek gerekirse bilgisayar evreni üzerinde yaratılmıĢ 

alternatif bir evrendir. Belli bir oyuncu kitlesini aynı sanal ortamda buluĢturabilmeleri 

de bu tür çevrimiçi tabanlı oyunların ortak özelliğidir. Bu oyunlardan mobil platform 

tabanlı Lineage adlı oyun 2.5 milyon kayıtlı oyuncu çekmeyi baĢarmıĢ oyunlar arasında 

yer almaktadır (Vaknin, 2002). Dijital oyun sektörü internetin sunduğu olanakları kendi 

oyunlarına entegre ederek yeni türler geliĢtirmeye devam etmektedir. Çevrimiçi çoklu 

oyuncu türleri hızla artan oyuncu kitlesiyle oyun geliĢtirici firmalar için öncelik 

durumuna gelmekte ve aynı anda milyonlarca insanın bir arada bulunduğu oyunların 

popülaritesi hızla artmaktadır. 

2.3. Arayüz Kavramı 

Teknoloji, insanlara bilginin veya eğlencenin öğrenme sürecinde kullanıcıya kolaylık 

sağlamak amacıyla yenilikçi ve etkili yollar sunmaktadır. Bilgisayar veya mobil temelli 

tasarımlarında asıl hedefi, hedef kitleye ilgi çekici ve iĢlevsel arayüzler sunmaktır 

(Price, 1991: 42). Multimedya ortamı programlarının önemli bileĢenlerinden biri de 
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nesne ve kullanıcı arasında etkileĢimin baĢladığı ve kullanıcının ihtiyaç duyduğu 

bilgileri kullanabildiği arayüzdür. Kullanılan program ile kullanıcı arasındaki iletiĢim 

öncelikle bilgisayar ekranı (arayüz) ve arayüz tasarımının nasıl geliĢtirildiği ile ilgilidir. 

Multimedya ortamların tasarlanmasında kullanılan ögeler tipografi, hareketlilik, ses ve 

animasyon bileĢenleri tasarım ilkelerine orantılı olarak seçilmektedir. Arayüz 

tasarımları sadece görsel estetik düĢünülerek dekoratif anlamda kullanılmamalılardır 

tasarım sürecinde bilgi iĢlem süreçleri ve kullanıcı deneyimi de göz önüne alınmalıdır 

(Alessi ve Trollip, 2001). Geleneksel olarak grafik arayüz kavramı, soyut kavramların 

kendilerini soyut grafikler ile göstermesinden dolayı içlerinde bir çeliĢki 

barındırmaktadır. Çünkü geleneksel grafik arayüzleri bilgileri sayısal olarak görüntüyü 

oluĢturan noktaların bir araya gelmesiyle oluĢturmuĢtur. Bu soyut grafiksel görüntülerin 

amacı fare, kalvye gibi çevresel etki edecek birim aletleri ile görmek ve üzerine 

tıklaman Ģeklinde kodlanmıĢtır. Menüler, çerçeveler, pencereler genel olarak sürükle 

bırak olarak sanal arayüzler aracılığıyla kullanıcıyla etkileĢime girmiĢtir. Bu tarz 

arayüzler de kullanıcıyla olan etkileĢim, gerçek dünyayla paralel olarak fiziksel 

nesnelerin barındırdığı avantajları kullanmayı engellemiĢtir. Fitzmaurice‟e göre 

geleneksel olarak tasarlanan kullanıcı arayüzleri doğrudan kontrol terimine 

dayanmaktadır. GUI (Graphic User Interface) kavramı için yeniden oluĢturmak ve 

kontrol düzeyinin son on yıldır geliĢmediği ve üzerinde çok fazla değiĢim olmadığı 

görülmektedir. OluĢturulan logolar, simgeler ve menülerler birlikte kalvye ve fare 

kullanımı da artmakta ve günlük hayatın rutini olmaya baĢlamıĢtır. Arayüzlerin direk 

etkisi ve kontrol edilebilirliği grafik kullanıcı arayüzleri için bazı çevresel 

mekanizmaları geliĢtirerek oluĢturulması belirtilmiĢtir. Mevcut olan kullanıcı arayüzleri 

minimal sayıda fiziksel araç ile çalıĢacak Ģekilde tasarlanmıĢtır (Fitzmaurice, 1996: 50).  

2.3.1.Tasarım Ġlkeleri  

 

Grafik tasarımcı için olmazsa olmaz bazı tasarım ilkeleri mevcuttur, bu ilkeler genel de 

tüm tasarımcılar tarafından uygulanmak durumdadır. Bu prensipler arasında denge 

aralarında en öne çıkandır. Tasarımın en hayati ilkesi olan denge tasarımda kullanılan 

görsel elemanların doğru ve estetik bir hassasiyet içerisinde konumlandırılması 

anlamına gelmektedir. Bir diğer unsur ise görsel devamlılık, görsel hiyerarĢi olarak da 

adlandırılabilir. Kullanılan görsel elemanlar arasında ve formlar arasında olan uyumdur 
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(Aynsley, 2009: 140). Ritim ise tasarımda kullanılan tüm görsel elemanların Ģekillerin, 

resimlerin, renklerin, formların ve boĢlukların birbirleriyle uyumlu biçimde bir düzen 

oluĢturması anlamına gelmektedir. Vurgu, genelde yapılan tasarımın odan noktasında 

kullanılan görsel elemanların hedef kitlenin mesajı algılaması için net bir Ģekilde 

kullanılmasıdır (Davis, 2012: 54).  

2.3.2. Bütünlük, Uygunluk 

Tasarımda bütünlük; birbirine benzer ölçüler ve formlardaki ögelerin renklerin ve 

dokuların bir araya getirilip bütünlük oluĢturması ile olmaktadır. “Tasarımın içindeki 

görsel elemanlar bütünlük oluĢturacak biçimde bir araya getirildiğinde, 

kompozisyondaki parçalanmıĢlık ve düzensizliğin önüne geçilmiĢ olunur.” (Becer, 

2002: 75). Tasarıma bakan kiĢilerin, genelde üç veya daha fazla noktayı hayali olarak 

kendi akıllarında canlandıracak ve gözleri ile afiĢin bütünlüğünü sağlayacak ve 

tasarımdaki diğer ögeler de bu noktalara eĢlik edecektir.  

 

ġekil 21. The Lobster film afiĢi 

                                                Kaynak: (ĠMDB) 

“The Lobster” filminin afiĢi üç nokta yöntemine göre tasarlanmıĢtır. Tasarımdaki 

karakterin görünen üç bölgesi etkin olarak üç noktayı oluĢturmuĢtur. AfiĢteki dördüncü 
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nokta ise karakterin sarıldığı boĢluktan oluĢan kadın figürüdür. Tasarımcı, çok sayfalı 

bir tasarım tercih etmiĢse; bütünlüğü oluĢturmak için grid sistemini kullanmaktadır.” 

Grid, bir veya birden fazla tasarım ögesinin bir araya gelmesiyle ortaya çıkan 

düzenleme sorununa etkin bir çözüm yoludur” (Uçar, 2004: 154). Dergiler, kitaplar, 

kataloglar ve broĢürler genelde bir gridin üzerine oturtturularak oluĢturulur. Grid çeĢitli 

yollarla bütünlüğü sağlar ve uyumlu bordürlerin, sütunlar arasındaki tipografi ve 

espaslar için belirli bir sütun geniĢliğinin, birbirine ölçülü metin boyutunun ortak bir 

yerleĢim alanının kullanımı yoluyla oluĢturulmuĢtur (Peterson, 1996: 64). 

2.3.3. Ritim, Görsel Devamlılık 

“Ġzleyici tasarıma baktığında gözü, tasarım yüzeyinde bazen bir çizgi veya kıvrım 

boyunca hareketleri izler. Ġzleyicinin gözleri bir doğrudan diğerine kesintisiz bir Ģekilde 

ilerliyorsa görsel devamlılık sağlanmıĢ demektir” (Becer, 2002: 70). Görsel tasarımcının 

hedefi, tasarımın en önemli unsurlarından olan görsel devamlılığı sağlamaktır. Tasarım 

da görsel devamlılığı sürdürmek için bazı kritik noktalar vardır. Ġlki; gözden soldan sağa 

okuma alıĢkanlığının göz önünde bulundurulmasıdır. Bu sebeple tasarımlar genelde 

soldan sağa doğru oluĢturulmaktadır. Ek olarak, göz tasarımda, dikey unsurlardan fazla 

yatay unsurları izlemede rahat etmektedir. Ġnsan gözü seçici bir niteliğe sahiptir, 

çoğulluktan tekilliğe, koyuluktan açığa, kolaydan zora, büyükten küçüğe, etkin ve sıcak 

renklerden koyu ve pastel renklere doğru bir algılama sırası izler (Uçar, 2004: 157). 

Tasarımcı tasarımını oluĢtururken bu algılama sırasını göz önünde bulundurmak 

durumdadır. Tasarımlarda görsel devamlılık boyutların, renklerin ve benzer formların 

kullanımıyla da oluĢturulabilir. Bu kullanım sonucu tasarımda ritim ve bütünlük 

sağanmıĢ olur. 
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ġekil 22. Marcos Chin tablo 

                                       Kaynak: (Diedrica.com) 

 

2.3.4. Denge 

Denge, sanatçı tarafından yapılan sanat yapıtını oluĢturan ögelerin, bir bütünlük içinde 

kompozisyonun düzeninin bozmayacak Ģekilde dağılıĢıdır (Sözen ve Tanyeli, 2007: 65). 

Plastik sanatlarda kullanılan ögelerin kompozisyon açısından birbirlerini dengeleyecek 

biçimde düzenlenmeleridir. Denge; tasarımda, doku, yön, renk, boĢluk ve doluluk gibi 

unsurların bir araya gelerek kompozisyon oluĢturmasıdır. Tasarımda denge 

oluĢturulurken, oran orantı ve bütünlük gibi değerler göz önünde bulundurulmalıdır 

(Turani, 1993: 33). Denge simetrik ve asimetrik olmak üzere ikiye ayrılır. Simetri, iyi 

orantılanmıĢ ve dengelenmiĢ ögelerin oluĢturduğu genel bir düzen yapısıdır. Diğer bir 

anlamda ise hayali bir çizgi, düzleme ayrılmıĢ iki yönlü birbirine eĢit çizgilerden oluĢur. 

Simetrinin doğada farklı türlerine rastlamak mümkündür. Merkezi simetride kullanılan 

görsel elemanlar tam yuvarlak oluĢturacak Ģekilde yayılma gösterirler. Dönel simetride 

ise görsel elemanlar belli bir okta etrafında dönerek eĢit aralıklar halinde sırlanırlar. Bir 
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Ģekil veya yüzeyde birbirine benzer elemanlar yoğun bir Ģekilde istiflenmesi ve bir doku 

oluĢturması da simetriye örnek olarak verilebilir (Becer, 2002: 65). 

 

ġekil 23. Vincent Vigla tablo 

                                  Kaynak: (cargocollective.com) 

ġekil 21‟de bulunan Vincent Viglaya ait illüstrasyon çalıĢması olan tabloda belli bir 

simetri ve bütünlük bulunmaktadır. Evlerin aralarındaki boĢluk ve devam etmeleri, 

çatılarının aynı simetrik uzunlukta olması ve birbirlerine hizalanmaları, evlerin 

birbilerine olan perspektifleri ve aralarındaki boĢluk simetriye örnek olarak gösterebilir. 

2.3.5. Vurgu 

Görsel tasarımda vurgu önemli bir öge olmaktadır. AfiĢte veya resimde anlatılmak 

istenen mesajın niteliği ve görsel gücü görsel elemanlar arasındaki bileĢenlerin 

(tipografi, fotografik unsur, illüstrasyon, renk) ögelerinden herhangi birine yapılacak 

vurgulama sonucu belirlenir. Verilen mesajın gücü için gerekli olan; tek bir unsurun öge 

çıkması olarak tercih edilmektedir. Görselde kullanılan diğer elemanların vurguyu 

üstlerine çekmemeleri gerekmektedir, bu durumda görseldeki unsurların birbirleri 

arasında yarıĢır durumda olmaması gerekmektedir. Mesajı vurgulamak için birçok öge 

kullanılabilir; renksel, biçimsel, ölçü, doku, çizgisel, ton, biçim, yön, boĢluk ve doluluk 

gibi birçok görsel elemandan faydalanılmaktadır.  
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ġekil 24. Paulo Zerbato “ Roots Of Mother“ tablo 

                                      Kaynak: (fineartamerica) 

 

 

2.3.6. Zıtlık 

 

KarĢıtlık kavramı, kontrast gibi kelimelerle aynı anlamda olan “zıtlık” kavramının 

tasarımdaki dengeyi oluĢturduğunda tasarımın monotonluğu yıkılmaya baĢlar. Zıtlık 

tasarımın veya sanat eserinin canlı, heyecan verici, merak uyandırıcı, çarpıcı olmasını 

sağlar. Zıtlık yapılan tasarıma veya sanat eserine hareketlilik getirir ve onu 

tekdüzelikten kurtarır. Bir illüstrasyon çalıĢmasında yapılan tasarımdaki ölçü, yön ve 

renk gibi unsurlarda zıtlık görülebilmektedir (Akçadoğan, 2006: 290). Tasarım 

çerçevesinden dikey veya yatay yönlü yapılan zıtlıkların kullanımı oldukça önemlidir. 

Bu kullanım sayesinde tasarım ilgi çekici, hareketli olacaktır. Tasarımdaki tüm 

hareketlerin aynı yöne aktığı bir tasarım monotonluk kaçınılmazdır. Tasarımın, dikkat 

çekiciliği ve çarpıcılığı olması açısından renk en önemli unsurlardan biridir. 
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Ġllüstrasyonlarda tasarımların daha etkileyici ve daha nitelikli olması için kimi temel 

renkler birbirlerine zıt bir biçimde kullanılmaktadır. 

 

 

ġekil 25. Brit Morit tablo 

                                            Kaynak: (brit.co) 

 

 

 

 

2.4. Görsel ĠletiĢim 

Ġnsanoğlu kendinden gelen tasarım özelliğini geliĢtirmek ve onu kullanmak amacıyla 

etkin kılabilmek için binlerce yıl harcamıĢtır. Medeniyetin baĢlangıç tarihinden 

günümüze kalan en önemli kültür değerleri, ilk insanların mağaralara çizdiği görsel 

iletiĢimin baĢlangıcı olarak kabul edilen simgeleri ve resimleri ilk insanlar iletiĢim 

kurma ve yaĢam paylaĢma gereçleri olarak kullanmaktadırlar (Ketenci ve Bilgili, 2006: 

265). Görme kabiliyeti insanoğlu için en elzem duyulardan birisidir. Çevremizde olan 

nesneleri, olay ve durumları önce görür daha sonra tanımlamaya çalıĢırız. Bu özellik 

görme duyusunun iletiĢim sürecindeki önemini vurgulamaktadır. Verilen mesajların 
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alıcıya iletilmesinde görme duyusunun rol aldığı önemi de açıklar niteliktedir (Uçar, 

2004: 17).  

 

Görsel iletiĢimin temel mekaniğini oluĢturan görme duyusu, çevremizdekileri ve soyut 

kavramları algılamada hayati bir rol oynar. Ġnsanoğlu konuĢmayı daha öğrenemeden 

evvel çok eski çağlarda, görsel olarak iletiĢimlerini ve yaĢamlarını sürdürmüĢlerdir. 

YaĢadığımız dünyada kendi olduğumuz yeri görerek bulur, çevremizi sözcüklerle 

anlatırız (Goldberg, 1988: 7). Ġnsanoğlu konuĢmayı ve yazmayı bilmediği zamanlarda 

iletiĢim kurmak amacıyla bazı yöntemler geliĢtirmiĢlerdir. AteĢ ve dumanla iĢaretler 

göndererek, ağaçlara ve mağaralara iĢaret kazıyarak, bedenlerine ve yüzlerine boyalar 

sürerek birbirleriyle iletiĢim kurmaya çalıĢmıĢlardır. Görsel iletiĢimin ilk örneklerini 

anlatan bu yöntemlerin ilkel çağlardan günümüzdeki teknoloji toplumuna kadar 

geçirdiği tüm evreleri farklı kültürlerde, farklı anlamlar taĢımaktadır (Bühler- 

Oppenheim, 1971: 397).  Sanat insanların kendini anlatmada en çok güvendiği anlatma 

yöntemidir. YaĢamın her evresinde sanat varlığını hissettirmek için birçok araç üretmiĢ 

ve farklı aktivitelerde bulunmuĢtur. Ġnsanoğlu her zaman güç, özgürlük ve maddiyat için 

savaĢ vermiĢ, kendini geliĢtirmiĢ, yeteneklerini her daim kendisi için canlı tutmuĢ ve 

gösterge kavramını geliĢtirmiĢtir. Gösterge kavramı ilk defa göstergebilim öncülerinden 

dilbilimci Ferdinand de Saussure tarafından kullanılmıĢtır. Ferdinand‟a göre göstergenin 

gösteren ve gösterilenden oluĢan iki bileĢeni bulunmaktadır (De Saussure, 2001: 109). 

 

2.4.1. Görsel ĠletiĢimin Öğelerinden Grafik Tasarım Kavramı 

Grafik tasarımı kavramı 21.yüzyılda geliĢmiĢ ve bugünkü halini almıĢtır. Grafik 

tasarımın geliĢmesinde teknolojinin doğrudan bir etkisi olduğu yadsınamaz bir 

gerçektir. Teknolojinin geliĢmesi gerçek zamanlı olarak birçok olanak sağlamıĢtır 

değiĢen yaĢam biçimleri, gereksinimler ve bu gereksinimlerin getirdiği reklam araçları 

vs. gibi birçok alanda yenilik olmuĢtur. Grafik tasarım kavramı geliĢen dünyada önemli 

bir disiplin haline gelmiĢtir. Ġnsanlar birbirleriyle sürekli olarak iletiĢim kurmaktadır. 

Buradaki amaç karĢındakine mesajı doğru bir Ģekilde iletebilmektir. Kültürel farklılık 

yaĢayan toplumlarda farklı davranıĢlar farklı anlamlara gelebilmektedir. Grafik 

tasarımda bir görsel iletiĢim aracıdır. Grafik tasarımın tanımından da bir iletiĢim 
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yöntemi olduğu anlaĢılmaktadır. Bu tanım; grafik tasarımın bir bilgiyi, mesajı görsel bir 

ögeye dönüĢtürerek iletiĢim kanalları yoluyla karĢı tarafa aktarma biçimidir. Grafik 

sözcüklerin ve resimlerin dile ve kültüre ait mesajların etkileĢimine dayanmaktadır. 

Tasarımcı görseli, tipografik ögeleri ve kavramsal elemanların seçilmesi ile bir bütün 

oluĢturmaktadır. Grafik tasarımı zaman içinde masaüstü yayıncılık ile özdeĢleĢmiĢ 

sadece basılı bir Ģekilde ürün üretmeye baĢlamıĢtır. Grafik tasarım ürününün temel 

amacı ilgi çekici görsel elementlerle mesajı doğru bir forma sokup hedef kitleye 

ulaĢtırmak. Görsel iletiĢim tasarımı terimi ise iletiĢim ortamını, amacını ve yöntemini 

tanımlamaktadır. Görsel iletiĢim tasarımı günümüzde birçok farklı disiplin ve 

terminolojiyi içinde barındırmaktadır (Frascara, 2004: 4). ĠletiĢim sürecinin görsele 

aktarılması sürecinde önemli bir paça da görsel iletidir. Görsel ileti tam olarak hedef 

kitlenin dikkatinin çekmesinden, etkili ve verimli olması olarak kabul görmektedir.( 

Wileman, 1983: 6). Gösterge bilimde görsel iletiĢimin içerdiği dallardan birisidir. 

Gösterge bilimin temsil ettiği öge düz anlam olarak algılanırken, nasıl temsil ettiği 

konusu ise yan anlam olarak kabul edilmektedir. Düz anlam olarak algılanması, gerçek 

dünyadaki var olan nesnenin, zihinde oluĢturduğu temel anlamı göstermektedir. Ġnsan 

zihninde oluĢan bu yansımanın sınırını ise kültür belirlemektedir. Hedef kitlenin duygu, 

heyecan ve kültürel değerlerle buluĢmasından meydana gelen etkileĢimler göstergenin 

nesnel anlamını ifade etmektedir (Gottdiener, 2005: 31). 

 

2.5. Grafik Arayüz Kavramı 

 

Grafik arayüz kavramı, ilk defa 1970‟lerde Xerox Pallo araĢtırma ve geliĢtirme 

merkezinde geliĢtirilen ekran animasyonlarını tanımlamak amacıyla kullanılmıĢtır. 

Bütün Ģekilde masaüstü ekranına entegre olacak bir biçimde tasarlanan arayüz sistemi 

1981 yılında piyasaya Xerox Star olarak çıkarılmıĢtır. YaĢanan bu geliĢmeler daha 

sonra Apple, Linux, Windows vb. bilgisayarların ortaya çıkmasında etki sağlamıĢtır 

(Usabilla, 2017: 75). 
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ġekil 26. Xerox Star Arayüz Ekranı 

                                                Kaynak: (Xerox) 

 

Grafik arayüz kavramı kullanıcıların ürünle etkileĢimini sağlayan tasarım fikirlerinin 

toplamını ifade etmektedir. Arayüz tasarımında önemli noktalardan biri de, kullanıcı ve 

ürün arasındaki iliĢkiyi sağlayarak ürün kullanımı açısından yüksek performans elde 

etmektir (Evren, 2016: 56).  Arayüz tasarım sürecinde etkileĢimli arayüz tasarımı 

kavramı ön plana çıkmaktadır. 2000‟li yılların bitmesine yakın kullanıcı ve arayüz 

iliĢkisi, mobil cihazların devreye girmesi ile tasarım alanını geliĢtirmiĢtir. Artık mobil 

cihazların pratik olmaları onların içinde bulunduğu uygulamaların bu tasarım kararına 

göre Ģekil almasını sağlamıĢtır. Bu geliĢmelerden yola çıkarak tasarım anlayıĢının 

değiĢmesine ve tasarımcıların arayüz kavramı üzerine daha çok araĢtırma ve geliĢtirme 

yapmalarına yol açmıĢtır. Apple 2007 yılında, iPhone için taĢınabilir cihazlarda 

kullanılması amacıyla çoklu iĢlevselliğe sahip dokunmatik ekranı tasarılamıĢ ve mobil 

çağın yeni pratiklerini oluĢturmuĢtur (Tuck, 2001: 84). Günümüz taĢınabilir cihazlar, 

çoğunlukla mobil uygulamalar veya oyunlar için tasarlanmıĢ olsa da masaüstü veya 

dizüstü bilgisayar kullanıcı arayüzlerinin tasarım sürecini de etkilemektedir (Usabilla, 

2017: 68). Windows 8, arayüz tasarımı için uygun bir örnektir. Windows 8 akıllı 

telefona benzeyen özellikler içerirken, geleneksel olarak nitelendirebileceğimiz 

masaüstü kullanıcı arayüzü içinde her zaman bir tercih olmuĢtur. EtkileĢimli tasarım 
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pratiklerine göre düzenlenmiĢ olan kullanıcı arayüzü kavramının kısa bir tarihi olsa da, 

geleneksel arayüz tasarımı kadar uzun yol kat ettiği söylenebilir. Fare ve klavye 

sembolünden sonra dokunmatik ekranlarla etkileĢime geçmek hem masaüstü teknolojisi 

için hemde taĢınabilir mobil cihazlar için giderek yaygın hale gelmektedir (Tuck, 

2001:67). Grafik tasarım alanı teknolojinin geliĢmesiyle doğru orantılı olarak 

geliĢmektedir. Büyük bir yaratıcı fikrinin içinde barındıran grafik tasarım alanı da bu 

duruma bağlı olarak derinleĢmektedir. Teknolojinin yan etkilerinden birisi ise 

gelecekteki tasarımcıların yapay zekâ ile birlikte tasarım fikri oluĢturacağı fikridir.  

 

 

 

 

ġekil 27. Yapay Zekâ’nın gelecekte iĢgal edeceği alanlar 

                                   Kaynak: (TED Talks Kai-Fuu Lee) 

 

Son derece net görüntüler elde edilen akıllı lenslerin hayatımıza girdiği bir zamanda 

artık arayüz ekranlarının yeniden tasarlanması konusu da gündeme gelmektedir. 

Önceden geliĢtirilen birçok arayüz, kare veya dikdörtgen formları kullanarak 

tasarlanmaktadır. Lensler ise insan gözünün görebildiği bir alan kadar uzağı 

kapsamaktadır. Bir insanın görme uzaklığı yaklaĢık olarak 190 derece yatay ve 120 

derece dikey olarak bilinmektedir. Ġki gözünde kesiĢtiği bu daire biçimdeki alan 

tasarımcılar için yeni bir yaratıcılık ve üretim alanı olacaktır (Torrejon vd., 2013: 8). 

EtkileĢim tasarım, sadece elektronik cihazlarla sınırlı kalmayıp insanların günlük 

yaĢamlarının bir parçası haline gelmiĢtir. Günümüzde insanlar gündelik ihtiyaçlarını 

artık mobil üzerinden gidermektedirler. Örneğin alıĢveriĢlerini nasıl yapacaklarını, 

bulaĢık makinesini nasıl kullanacaklarını, televizyon kanal listesi nasıl düzenleyeceğini 
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mobil platformlar üzerinden çözmektedirler. Çünkü kullanıcı arayüz kavramı, kullanım 

fonksiyonlarının doğru olup olmadığını değil, kullanım kolaylığı ile ilgilenmektedir 

(Turper, 2008: 29). 

 

2.5.1. Mobil Kullanıcı Arayüzü Tasarımı 

 

Kullanıcı arayüz kavramı, arayüz kullanıcılarına interaktif bir Ģekilde kullanıcı deneyimi 

sağlayan makineler, taĢınabilir mobil cihazlar ve yazılımlar için oluĢturulan arabirim 

tasarımlarıdır (Rouse, 2015).  BaĢarılı ve kullanıĢlı bir arayüz tasarımı, kullanıcıların 

gerçekleĢtirmek istedikleri eylemleri olabildiğince minimum eforla çözebileceği 

unsurlara sahip olmalıdır. Kullanıcılar genel olarak arayüz içerisinde izleyecekleri yolu 

pratik ve kolay hale getirmeyi amaçlamıĢlardır (Budiu, Mobile User Experience, 2015). 

Kullanıcılar günlük hayatta belli baĢlı kalıplaĢmıĢ arayüzlerine alıĢık oldukları için, sayfa 

düzenleri, tutarlılık ve öngörülebilir olmak önemlidir. Kullanıcı dostu arayüzlerinin 

kullanıĢlı olması ve kullanıcıların arayüzü pratik bir Ģekilde dolaĢmaları ve istedikleri 

bilgiye kolayca eriĢebilmeleri sayfadan memnun bir Ģekilde ayrılmalarını sağlamaktadır 

(Rouse, 2015). Mobil kullanıcı arayüzü kavramı, arayüz kullanıcısının cihazın 

nitelikleriyle, içeriğiyle ve iĢlevleriyle birlikte etkileĢime girmesini sağlamaktadır. Tablet 

veya akıllı telefon gibi mobil taĢınabilir cihazlardaki grafiksel ve dokunmaya duyarlı 

dokunmatik ekranları kapsayan bir tasarım sürecidir (Usabilla, 2017). 

 

Mobil kullanıcı arayüzü tasarım süreci masaüstü bilgisayarlara göre oldukça farklı bir 

konsepti içermektedir. Masaüstü bilgisayarların kullandıkları monitörlere göre daha 

küçük bir ekran boyutuna sahip olmasından dolayı boyutları; okunabilirlik, tutarlılık ve 

kullanılabilirlik açısından farklı gereksinimlere ihtiyaç duymaktadır. Mobil 

uygulamadaki içeriklerin yerleĢimi, renkleri ve kompozisyonu belirli bir tutarlılık ve 

konsept içinde yürütülmelidir. Uygulamalar çeĢitli olabilir fakat kullanıcıların arayüzü 

nasıl kullanacaklarını veya arayüz içerisinde bulmak istediklerini kolayca bulmalarını 

sağlaması gerekmektedir (Nielsen J., 2012). 
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ġekil 28. Flat tekniği ile hazırlanmıĢ arayüz örneği 

                                   Kaynak: (gencgrafiker.com) 

 

Kullanıcı arayüz tasarımı, kullanıcı ve arayüz arasındaki etkileĢim ve bu etkileĢimden 

doğan deneyime odaklanmalıdır. Estetik ve çekici olup aynı zamanda kullanımı kolay 

pratik bir tasarım modeli baĢarılı bir arayüz tasarımının elementlerindendir. Kullanıcı 

arayüzü öenmli bir bütündür. Bir evin temellerine benzetilebilir, kriĢleri, döĢemeleri, 

duvarları ve çatıyı destekleyecek sağlam bir temel oluĢturulursa ev çökmeyip yerinde 

kalacaktır. Mobil tasarımda da benzer bir durum söz konusudur. Genel kullanıcı 

deneyimine dayalı sağlam bir kemik yapısı olursa; veritaban, server ve güvenliği sağlam 

bir tasarım geliĢtirilmiĢ olur (Favell, 2016). Masaüstü ve mobil cihazların arayüz 

tasarımdaki en önemli fark kullandıkları alanlardır. Daha önce masaüstü için tasarlanmıĢ 

bir web sitesini mobil ortama aktarırken, arayüz ögelerinin boyutlarını ve tasarım 

konumlarını doğrudan etkilemektedir. Kullanıcıların masaüstünde fare ile gezdikleri web 

sitelerini parmak ile kontrol edeceklerini varsayarak tasarımın tekrar oluĢturulurken 

mobil tasarım pratiklerine aykırı tasarım modeli uygulanmamaktadır (Nielsen J., 2012). 

Dokunmatik ekranlar için seçim noktaları kullanılmalıdır. Kullanıcı arayüz tasarımının, 

sadece basit bir tasarım olmadığı amacın içerik ve uygulamaların pratiklerini kullanıcılar 

için kolaylaĢtırmak esas amaçtır (Hoober, 2017). Akıllı telefonların ekran boyutları 

masaüstüne göre daha küçük olduğu için ekran çözünürlüklerinde, arayüz tasarımda 



50 

 

ekran boyutunda gereksiz yer kaplanmamalıdır, esas amacın uygulama ve içeriğinin 

kullanımı kolaylaĢtırmak olduğu unutulmamalıdır (Rouse, 2015). Telefonun icadından bu 

zamana kadar kablolu sabit telefonlar, zaman ve mekân kısıtlaması olmaksızın 

kiĢilerarası iletiĢimi sağlarken, teknolojinin ilerlemesi ve mobil cihazların piyasaya 

sürülmesinden sonra bilgi ve enformasyon aracı olarak günlük hayatta yer edinmiĢtir ( 

Leung ve Wei, 2000: 310). Yazının, müziğin ve konuĢmanın yanı sıra videonun 

illüstasyon ile birleĢerek mesajı hedef kitkeye iletmek amacıyla bir araya gelmesi ve bir 

konsepte bağlanarak sunulması kullanıcı arayüz tasarımın modern halini almasını 

sağlamıĢtır (Bingöl, 2010: 28). 

 

 

     ġekil 29. Kullanıcı Arayüz Örneği 

                                               Kaynak: (Pixel.com) 

 

2.5.2. Mobil Oyun Arayüzü GeliĢtirmede Tasarım Süreçleri 

 

Dijital oyun sektörü giderek büyüyen ve her yaĢtan kullanıcıya sahip bir alan olmuĢtur. 

Mobil cihaz teknolojisinin geliĢmesi ve her eve girmesinin sonucunda dijital oyun 

gündelik yaĢantımızın bir parçası haline gelmiĢtir. Zaman geçtikçe yaygınlaĢan ve 

toplumun büyük çoğunluğuna hitap eden dijital oyun nüfusu oyuncuların karakterlerine 

ve kültür gruplarına göre sınıflandırılan sosyal bir tüketim ürünü çeĢidi olarak 
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nitelendirilir (Fidaner, 2009: 84). Dijital oyun sektörü günümüzde masaüstü, konsol, 

çevrim içi ve son on yıl içerisinde akıllı telefonların hayatımıza girmesiyle birlikte 

mobil oyun sektörü olarak çeĢitlenmiĢtir. Oyunlar oynandıkları cihazlara göre değil, 

oyun temalarına ve türlerine göre ayrılmaktadırlar. Macera, aksiyoni simülasyon, rol 

yapma, strateji gibi birçok kategoriye ayrılan oyunlar; katılımcı sayılarının yanında tek 

oyunculu ve çok oyunculu olmak üzere de ayrılmaktadır (Bayraktutan ve Binark, 2008: 

61). Tek oyunculu oynanan oyunların yanı sıra internet destekli çevrimiçi oyunlar da, 

aynı platform üzerinden oyuncuları bir araya getirmektedir. 

 

           

ġekil 30. Tek oyunculu oyun örneği                ġekil 31. Çok oyunculu oyun örneği 

 Kaynak: (Electronics Art)                                      Kaynak: (Blizzard) 

 

Mobil oyun platformu baĢlangıcından bu yana oldukça yol kat etmiĢ ve 

geliĢmiĢtir. Ġlk baĢlarda teknolojinin kısırlığından dolayı tek renkli, tek sesli 

tasarımlardan günümüzdeki üç boyutlu görüntüyü destekleyen bir teknolojik dönüĢüm 

yaĢamıĢtır. Mobil teknoloji ile paralel olarak yaĢanan bu geliĢim ve dönüĢüm her geçen 

zaman da daha da ilerlemekte ve mobil oyuncu kitlesine farklı deneyimler 

yaĢatmaktadır. Ġlk mobil oyun olarak görülen “tetris”‟ten bu zamana kadar birçok oyun 

çeĢidi çıkmıĢ ve oyunculara sunulmuĢtur(Gsmhistory). 
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     ġekil 32. Tetris oyunu arayüz                            ġekil 33. Batman mobile oyunu 

    Kaynak: (Google)                                            Kaynak: (Googleplaystore) 

 

 Mobil oyun geliĢtirme sürecinde öncelikle oyunun mimarisi, hikâye akıĢı, 

kuralları, objeleri ve çevrede kullanılan elementler gibi konulara öncelik tanınmalıdır. 

Arayüz tasarımı yapılırken bu süreç takip edilmeli ve eĢ zamanlı olarak planlanmalıdır. 

Arayüz tasarımı genelde en son olarak ele alınır bundan dolayı oluĢan bazı problemler 

mevcuttur. Oyun geliĢtirme sürecinde arayüz tasarımına önem verilmesi gereklidir, 

oyunu satın alıp oynayacak kitle bazı sıkıntıları fark etmesine sebep olabilir. Ġyi bir 

dijital oyun oynacısı, bu tarz görsel elemanlardan doğan sıkıntıları hızlı bir Ģekilde fark 

edebilir (Fox, 2004: 1). Görsel kalite oyunlar için oldukça önemlidir. Bunun sebebi bir 

oyunun oynanıĢ mekaniği ve hikâyesinin kötü olması onun popülaritesine görsel tasarım 

kadar etki etmez. Oyuncu kitlesi üzerindeki ilk izlenimi her zaman görsel tasarımlar, 

grafikler bırakmaktadır ve oyun ancak tasarımları ile oyuncunun ilgisi çekiyor ise ön 

plana çıkar. Bu durumdan yola çıkarak arayüz tasarımı oyunların bel kemiği konumuna 

gelmiĢ ve oyunlar için çok önemli bir bileĢen olarak görülmüĢtür. Arayüz tasarımı 

oyunun ön izlemesi için oldukça değerlidir, tasarım ne kadar ilgi çekici ve oyun 

hikâyesi hakkında bilgi verirse o kadar baĢarılı kabul edilmektedir. Bununla beraber 

tasarımın oyun ile bütünlük sağlaması ve iĢlevsel olması da önemlidir. Tasarım 

oyuncuya, oyun hakkında doğru bilgi ve yönlendirme yapmıyorsa, menü tasarımları, 

komut ve yönerge sembolleri, grafikler hedefi anlaĢılır bir biçimde göstermiyorsa 

baĢarısız bir arayüz tasarımı sayılabilir. Oyuncunun, oyunu öğrenirken bu arayüz 

sürecinde çok fazla zaman kaybetmemesi ve aradığına kolayca ulaĢabilmesi gerekir. 

Oyun atmosferinden uzaklaĢmamak ve daha etkili oyun oynamak için bu tasarım 

kriterleri olmak durumdadır (www.ign.com). 

http://www.ign.com/
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ġekil 34. Limbo adlı oyunun arayüz görseli 

                                               Kaynak: (ign.com) 

 

Bir oyun arayüzü tasarımına baĢlamadan önce daha önce yapılmıĢ ve oyuncular 

tarafından tercih edilen popüler olan oyunların grafikleri, formları, menü tasarımları, 

ikonları gibi tasarımsal ilkeler incelenmelidir. Yapılan tasarımların hangi tür iĢletim 

sistemine göre yapıldığı da önemlidir. Eğer tasarım iPhone ve iPad gibi belli bir 

standarta sahip cihazlara yapılıyorsa tasarımsal değiĢimler ekran çözünürlüğü, buton 

yerleri vs. gibi ögeler bu cihazlara uygun olarak tasarlanmalıdır. Öte yandan oyun 

Android iĢletim sistemine sahip cihazlar için tasarlanıyorsa belirli standartlara uygun 

olarak yapılmalıdır. Oyunların yer aldıkları mobil platform kadar oyunların hedef kitlesi 

de oldukça önmelidir. Günümüzde mobil cihaz kullanım yaĢı oldukça düĢmüĢtür bu 

sebeple mobil cihazlar küçük yaĢ kitleleri tarafından kullanılıyor olsa da, ücretli oyun 

satın alan kitlenin çoğunluğunu yetiĢkinler oluĢturmaktadır (Supermonitoring, 2013). 

Diğer önemli bir öge ise mobil cihazların ekranlarının masaüstü bilgisayarlara oranla 

daha küçük olmasından dolayı yapılan tasarımların anlaĢılabilir ve okunaklı olması 

gerekmektedir. Esas alınan ekran boyutlarının standart ölçüleri küçük ekranlar için 

240x320 piksel ebatlarında belirlenmektedir. Yapılan tasarımların boyutlarının en 

büyük standarta göre yapılması gerekmektedir. Bunlar genel olarak mobil oyunların 

entegre olduğu Apple Ipad ve Samsung gibi tablet bilgisayarlardır. Büyük görseller 
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küçük ekranlara küçük ekranlar için hazırlanan görseller büyük ekranlara entegre olacak 

Ģekilde tasarlanmalıdır. Mobil ekranlar için yapılan tasarımdaki detaylar küçüldüğünde 

belirli oranda kalite kaybına uğrayacak ve bulanıklaĢacaktır.  

 

 

ġekil 35. Mobil cihaz türlerine göre ekran çözünürlükleri 

                                               Kaynak: (medium.com) 

  

 Mobil platform için yapılan tasarımlarda önceden mutlaka örnek bir prototip 

yapılmalı ve iĢletim sistemi için taslaklar hazırlanmalıdır. Jesse Schell yazdığı “Oyun 

Tasarımı Sanatı” adlı kitabının kapak arayüzünü tasarlarken, tasarımların mutlaka test 

edilip onaylanması gerektiğini ve bir ön izleme sonucu yapılması gerekliliğinden 

bahsetmiĢtir (Schell, 2008: 81). Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte mobil cihazlara 

geliĢtirilen oyunlar üç boyutlu olmaya ve yüksek bütçeli olmaya baĢlamıĢtır. Blizzard, 

Electronic Arts, Ubisoft gibi büyük çaplı oyun geliĢitirici firmalar artık mobil 

platformlara da oyun çıkarmaya ve oyun pazarına sürmeye baĢlamıĢtır. Ancak üç 

boyutlu oyun maliyetlerinin fazla olmasından dolayı oyun geliĢtirici firmalar daha çok 

iki boyutlu vektörel tabanlı oyunları geliĢtirme yoluna gitmiĢtir. Dünya genelinde 

popüler olmuĢ, kullanıcı ve indirme sayısı fazla olan oyunlar genelde vektörel tabanlı, 

iki boyutlu oyunlar olmuĢtur. 
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ġekil 36. Apple Store ve Google Play mağazalarında 2018 yılının en çok indirilen 

oyunları 

                                Kaynak: (SensorTower, 2018) 

 

2.5.3.Üniversite Öğrencileri ve Mobil Oyun Tercihlerini Etkileyen Görsel Elementler 

  

Mobil uygulama alanı hızla büyümekte ve geliĢmektedir. Bu sektörde en çok paya sahip 

olan uygulama piyasasında rekabet gittikçe artmaktadır. Mobil evrenin geniĢlemesi ve 

kullanıcıların gün geçtikçe bu evrende daha çok vakit geçirip mobil oyunları gündelik 

hayatın olağan bir durumu haline getirmeleri, yaĢam tarzlarını bu duruma göre 

Ģekillendirmelerine sebep olmuĢtur. Günümüzde tüm sosyal çerçeve bu cihazlar 

üzerinde Ģekillenmektedir. Tüm bu geliĢmeler göz önüne alındığında mobil uygulama 

sektörü, geliĢtirici firmalara sürekli yeni pazar alanları oluĢturmaktadır. Mobil 

uygulama geliĢtirici firmaların ürünlerini piyasaya sürmeden önce pazar fırsatlarının ve 

tehditlerinin önceden değerlendirilmesinde, tüketici davranıĢlarının önceden 

incelenmesi firmalar için önemli avantajlar sağlamaktadır (Çakır vd., 2010: 88). 

Yazılım geliĢtirici firmalar ilerleyen teknoloji ile birlikte gün geçtikçe yeni bir 

uygulama veya oyun geliĢtirmeye baĢlamıĢtır. iOS ve Android için ayrı ayrı geliĢtirilen 

uygulamaları kendilerine ait sanal mağazalarda uygulama ve oyunları barındırmaktadır. 

Kullanıcının iĢletim sistemini destekleyen sanal mağazaya girip oynamayı tercih ettiği 

oyunu indirmesi, yapılan tasarımların ve pazarlamanın ancak bir bütün olması Ģartı ile 
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doğru bir Ģekilde gerçekleĢmektedir. Bu durumdan yola çıkarak mobil oyun 

üreticilerinin, tüketicilerin oyun tercihinde hangi faktörlere baktığına ve seçimlerini 

hangi faktörlerin yoğunluğuna göre belirlediğini tespit etmesi ve pazarlama stratejilerini 

bu çerçeve içerisinde yapması gerekmektedir. Mobil oyunlar akıllı telefonların 

yaygınlaĢması ve geliĢmesiyle beraber kullanıcılar tarafından yoğun bir Ģekilde tercih 

edilmeye baĢlanmıĢtır. 94 yılında Hagenuk MT-2000 model telefon ile piyasaya sürülen 

tetris oyunu mobil oyunlar için devrim niteliğinde olmuĢtur (Nick, 2014). 

 

 

ġekil 37. MT-2000 tetris oyun arayüzü 

                                          Kaynak: (Google) 

 

 Genel bir değerlendirme yapıldığında geçmiĢ teknolojilerin sağladığı olanaklar 

doğrultusunda küçük ekranlarda telefonları yormayan, tasarımları üzerinde durulmamıĢ 

kullanıcıların ilgisini çekmek amacıyla tasarım yapılmamıĢ mobil oyunlar 

üretilmekteydi. Oyunların grafik iĢlemcilerini düĢük olması, iki boyutlu renksiz 

görsellerden oluĢması, tasarımların tek düze yapılması ve üzerinde durulmaması 

kullanıcıların mobil oyunlara ilgisini uyandırmamıĢtır. Mobil teknolojinin geliĢmesi ve 

dönüĢmesi sayesinde akıllı telefonların gündelik yaĢamda yerini alması, dokunmatik bir 

hale gelmesi, grafiklerin ve oyun çeĢitliliğinin fazlalaĢması, telefonların iĢlemcilerinin 

önceki versiyonlarına göre çok daha güçlenmesi mobil cihazlardan oyun oynamanın bir 

fenomen haline gelmesine sebep olmuĢtur. Oyunların tercih edilmesini etkileyen 

faktörler araĢtırmacılar tarafından incelenip bu konuda bazı sonuçlar ortaya 
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çıkarılmıĢtır. Yee‟nin 2006 yılında yaptığı araĢtırmada platformlar arası oynanan 

çevrimiçi oyunların bunlar masaüstü veya çevrim içi olabilir, bu oyunların tercihini 

etkileyen yaĢ, cinsiyet gibi unsurların oyuncuların yaptığı oyun içi davranıĢ kalıpları 

yönünden incelenmiĢtir (Yee, 2006: 309). Çevrim içi oyunların kullanıcılardan 

beklediği mikro ödeme detayları oyuncuları uzaklaĢtırmak yerine farklı seçenekteki 

karakter imge ürünlerini oyun içi pazarladıkları için daha da ilgi çekici bir hal almıĢtır. 

Sonuç olarak kullanıcıların birbirleriyle olan etkileĢimi çevrimiçi oyunları tercih 

edilmesindeki en büyük etken olarak belirlenmiĢtir (Baek vd., 2004: 79). Tüketicilerin 

oyun tercihlerini etkileyen çeĢitli faktörler bulunmaktadır. Bu faktörlerden ilki 

oyuncuların oyunu hangi ortamda ve koĢulda oynadıklarıdır. Oyuncuların oyunu 

oynadıkları mekânda ayakta veya oturarak oynamaları, mekânın ıĢıklandırması, ses 

yalıtımı ve sıcaklığı oyuncular için kaliteli oyun oynamak anlamında önemli 

unsurlardır. Diğer bir faktör ise oyunu oynamak için hangi zamanı uygun gördükleri ve 

müsaitlik durumu oyunun kalitesi için etkilidir. Üçüncü etki ise sosyal etkidir. 

Kullanıcılar oyunlar üzerinden sosyalleĢme ihtiyaçlarını giderebilirler, oyun sayesinde 

yeni iliĢkiler kurabilirler. Dördüncü etki olarak kültürel ögeler oyun oynama alıĢkanlığı 

üzerinde etkilidir. BeĢinci ve son etki ise psikolojik etkidir. Oyuncunun oyunu oynama 

amacı (rekabetçilik, deneyim, dinlenme, rahatlama veya tamamen eğlence) amacıyla 

kiĢilerin oyunlara karĢı tutumu ve deneyimleri kadar beklentilerinin de önemi vardır 

(Engl ve Nacke, 2013: 89). Mobil oyunların tercih edilmesini sağlayan en önemli 

etkenler olarak oyunun içeriği, senaryosu, oynanabilirliği, grafikleri, animasyon ve 

kullanıcı ile olan etkileĢimi, kullanıcı deneyimi olarak görülebilir (Ponnada ve Kannan, 

2012: 245). Tüketicilerin kendilerini yalnız hissetmelerinin mobil sosyal oyun 

bağımlılığına önemli bir etken olduğu tespit edilmiĢtir. Oyunlar içerisinde bulunan 

bağlanabilirlik, ödül sistemi, üzerinde doğrudan etkisi bulunmaktadır. Mobil oyunlarda 

bu süreç uygulama içi satın alma yani mikro ödemeler oyuncular mobil oyun 

seçimlerinde en çok etki eden değiĢkenlerdendir (Chen ve Leung, 2016: 1155). Ġnternet 

tarayıcısı üzerinden oynanan oyunlar ile mobil sosyal oyunlar kullanımlar ve doyumlar 

teorisine göre yapılan araĢtırmalar öncelikle eğlence amaçlı daha sonra arkadaĢlık, 

gerçeklerden uzaklaĢma, sanal dünyanın sunduğu imkanları kabul etmek ve kendini 

gerçekleĢtirmek amacıyla sosyal ve psikolojik faktörlerin oyuncuları 

güdüleyebileceklerini ortaya koymuĢtur (Wu vd., 2014: 1862). Mobil oyunlar 
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değerlendirilirken özellikle mobil oyun oynama, oyun mekaniği, kullanılabilirliği, 

oyunun senaryosunu kapsayan bir kavramdır. yunlar için tasarlanmıĢ olan oynanabilirlik 

yönergeleri üzerinde durulmuĢtur. Oynanabilirlik bununla beraber telefonun mobil 

iĢlemcisi, Ģarjının ne kadar süre gittiği, ekran boyutu gibi özellikler hareketlilik için 

önemli bir yer kaplamaktadır. Oyun deneyimi, kolay kurulması ve oyun içi sosyalleĢme 

kavramı kullanıcılar tarafından önemsenen unsurlardandır. Mobil oyun üreticileri 

baĢarılı bir strateji geliĢtirmek amacıyla yenilikçi düĢünmenin yanı sıra sosyal medya ve 

insanlar arasındaki networkleri etkin kullanmaları gerekmektedir (Waller, 2015). 

 

2.5.3.1. Grafik Kavramı 

 

 

Grafik kavramının tanımı yapılırken, çizim ve çoğaltma tekniklerinden faydalanarak 

belirli bir konuyu belirli bir amaç doğrultusunda estetik kaygılar göz önünde 

bulundurularak yaymak amacıyla gerçekleĢtirilen sanat dalı olarak özetlenebilir. Grafik 

sanatının birçok kullanıldığı alan vardır, ambalajlar, basım ilanları, afiĢler, kutular, 

oyunlar gibi birçok dijital ve masaüstü yayın aracı olarak kullanılmaktadır. Tasarım 

kavramı ise kendi içinde bir yapıya ve planlamaya sahiptir. Tüm sanatların altyapısında 

bir tasarım olgusu mevcuttur. Grafik tasarım eylemi, her çeĢit olgunun, nesnenin ve 

fikrin soyut ve somut bir biçimde insan tarafından tasarlanmasıdır. Tasarım sözcüğü 

kelimesinin kökeni Latinceden gelen “designare” teriminden türetilmiĢtir. Tasarım 

kavramı hayatın her yerinde ve tüm alanlarında kullanılmaktadır (Drucker ve Mcvarish, 

2009: 4). Tarihte yaĢanan Endüstri Devrimi gibi geliĢmeler sonucunda pratiklik ile 

estetiğin birleĢtiği kavram olarak “grafik tasarım” deyiminin doğması tasarım alanında 

birçok yeniliğe de kapı açmıĢtır. Grafik kavramı, baskı alanını tanımlarken, “görsel 

iletiĢim” olarak da adlandırılmaktadır. Pratiklik, iĢlevsellik ve estetiği birleĢtirerek 

kitlelere mesajı en kolay ve basit yöntemle vermeyi sağlayan, yazı ve resmin tasarımsal 

ilkeler etrafında oluĢturularak bir görsel anlatım dili tanımlamaktadır (EczacıbaĢı, 1997: 

700). Grafik tasarımı neticede bir problem çözme yoludur ve problemi çözerken 

kullanılan araçların veya tasarım öncesinde yapılacak olan araĢtırmanın belli bir 

planlama üzerinde ilerlemesi gerekmektedir (Leonard ve Ambrose, 2015: 6). 

KüreselleĢme teknoloji ile paralel bir Ģekilde yeni pazarlar ortaya çıkarmaktadır. Grafik 

tasarımcıları ise genelde bir marka veya ürünün tanıtımı yaparken bu küreselleĢme ve 
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kültürel değiĢimleri de göz önünde bulundurmak durumundalardır. Grafik tasarımın ve 

tasarımcının asıl amacı estetik ilkeleri göz önünde bulundurarak hedef kitlenin ilgisini 

çekmek için mesajın vurgusunu arttırmaktır (Ambrosa, 2010: 40). Grafik tasarımı diğer 

sanat alanlarından ayıran en önemli kavram iletiĢim araçlarını estetik bir Ģekilde 

kullanma biçimidir (Livingston, 1994: 14). Teknolojinin bu hızla ilerlemesiyle, yakın 

zamanda grafik tasarımcıları arttırılmıĢ gerçeklik ve sanal gerçeklik alanlarına doğru 

hızla yönlendirecektir. Her iki alanda da grafik tasarımcılar etkileĢimli tasarım ve 

hareketli tasarım grafik tasarım geleceği olarak görülüyor. Oyun tasarımlarının geldiği 

nokta hem tasarımcıların yapmıĢ olduğu illüstrasyonların zenginliği aynı zamanda 

mobil cihazların ulaĢtığı noktayı açıklar niteliktedir. Birçok grafik tasarımcı oyun 

yapımı sürecine dâhil olmuĢtur, oyun yapım sürecinin olmazsa olmaz parçalarından 

birisi görsel tasarımdır. Görsel tasarımın oyunlar üzerindeki etkisi ve dönüĢümünü 

incelemek için 1999 yapımı “Wolfenstein” adlı bilgisayar oyununun sahnelerine 

bakılabilir. 

 

         

     ġekil 38. Wolfenstein 1999                            ġekil 39. Wolfenstein Young Blood  

Kaynak: (Bethesda)                                              Kaynak: (Bethesda) 

 

Oyuncular oyun oynarken deneyimlerinin daha çok artmalarını istemektedir. Bu durum 

oyun yapım Ģirketlerini baĢka bir arayıĢ içerisine itmiĢtir. Teknolojinin geliĢmesi ile 

konsol ve bilgisayarlar için farklı oyun tecrübeleri geliĢtirmek amacıyla VR (Sanal 

gerçeklik) gözlükleri piyasaya sürülmüĢtür. Bunun günümüzde en baĢarılı örneğini 

Valve firmasının 2020 yılında piyasaya çıkardığı “Half Life Alyx” adlı VR oyundur. 
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ġekil 40. Half Life VR oyun arayüzü 

                                          Kaynak: (Steam) 

 

Günümüzde popüler olmaya baĢlayan VR teknolojisinin ileri adımı olarak görülen 

lenslerin etkileĢimli bir Ģekilde kullanıcılardan geri dönüĢ alarak çok daha geliĢmiĢ bir 

Ģekilde grafik arayüz tasarımı gerçekleĢtirilecektir. Bir zamanlar imkânsız gözüken 

teknolojiler hâlihazırda denenmeye ve sonuçlar alınmaya baĢlanmıĢtır. Bu etkileĢimli 

arayüz tasarımları için tasarımcıların daha geniĢ çaplı düĢünerek sadeleĢtirici seçenekler 

üretmesi gerekmektedir. Ayrıca üretecekleri çözümlerin bir sonraki aĢamayı düĢünerek 

yapılması tasarımcıların için zorlayıcı bir faktör olabilir. Örnek olarak seçenekli bir 

arayüz tasarımının 5 seçenekli olması daha sonra geliĢtirilecek adımlarda toplamda 32 

seçeniğide içinde barındırmasını gerektirecektir (Gutsche, 2018).  

 

 

 

 

 

 

 

 2.5.3.2. Ġllüstrasyon Tekniği  

 

Ġnsanlık tarihinin baĢlangıcından beri kiĢiler ve kültürler arası iletiĢimi sağlayan 

illüstrasyon, bir metni tanımlamak aynı zamanda desteklemek amacıyla bir düĢünceyi 
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karĢı tarafa estetik kaygısıyla aktarma iĢlemi amacıyla kullanılmaktadır. Genelde 

masaüstü medya araçları tarafından yaygın olarak kullanılan illüstrasyon günümüzde 

birçok farklı alanda kendine yer bulmuĢtur. Resimleme ya da illüstrasyon “Sözlü veya 

yazılı olan elektronik metinleri tanımlayan fotoğraf veya Ģeklin çizim olarak hazırlanma 

sürecidir.” (Fleishman, 2004: 3). Ġllüstrasyon terimi genelde sanatı estetik kaygılarıyla 

birlikte ticari bir duruma entegre etmek amacıyla kullanılır. Ġllüstrasyon kullanımı 

yapılırken sosyal ve ekonomik talepler kullanılan illüstrasyonun içeriğini ve Ģeklini 

ifade eder (Dalley, 1980: 10). Grafik tasarımın içerisinde olan ve önemli bir parçasını 

oluĢturan illüstrasyonun amacı, farklı kültürlerden ve toplumlardan farklı dilleri 

konuĢan insanların, baĢka bir araca ihtiyaç duymadan verilen mesajı evrensel bir Ģekilde 

almalarıdır. Ġllüstrasyon; günlük hayatta dergilerde, kitaplarda, afiĢlerde basılı ve dijital 

olan ilanlarda, ambalajlarda ve birçok masaüstü yayın organlarında karĢımıza 

çıkmaktadır. Ġllüstrasyonlar genel anlamda okuyucuya veya izleyiciye bir konunun 

betimlenmesi ve aktarılması amacıyla kullanılan bir görsel üründür. Basılı ve dijital 

medyada karĢımıza çıkmaktadır. Genelde sanat amacıyla kullanılsa da grafik tasarımın 

ticari yapısı nedeniyle illüstrasyonlar; hedef kitlenin dikkatini çekmek amacıyla konuyu 

en can alıcı, minimal ve efektif Ģekilde izleyiciye sunmayı amaçlamıĢtır. Ġllüstrasyonlar 

günümüzde teknolojinin geliĢmesi ile birlikte oyun sektöründe de sıkça 

kullanılmaktadır.  

 

 

ġekil 41. Ġllüstrasyon tekniği ile çizilmiĢ oyun arayüzü 

                                            Kaynak: (Ubisoft) 
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Dijital evrende yaratılan illüstrasyonlar, “bitmap tekniği” veya vektörel tabanlı olarak 

hazırlanmaktadır. Bilgisayar aracılığıyla hazırlanan bu illüstrasyonlar için genelde 

kullanılan program Adobe Illustrator‟dır. Bitmap alt yapılı oluĢturulan illüstrasyonlar, 

dijital görüntünün en küçük parçası olan piksellerin yan yana dizilmesiyle oluĢmaktadır. 

Pikseller kare formlara sahip dijital noktalardır ve her biri tek renkten oluĢmaktadır. 

“Her piksel ortalama 16 milyon renkten biri olabilir ve kullanılan illüstrasyon tekniğinin 

yapısı dolayısıyla, pikseller genelde çok küçüktür ve en son Ģekil olarak grid kareler 

olmaktan çok devam eden renkler olarak görülmektedir.” (Caplin ve Banks, 2003: 19).  

Bir diğer illüstrasyon stili ise vektörel illüstrasyonlardır görsellerin çözünürlükleri 

bozulmadan istenildiği kadar büyüyebilen ve piksellerin toplamı Ģeklinde oluĢturulan 

grafik türüdür. Vektörel tabanlı illüstrasyonlar, nokta veya piksel dağılımlı grafikler 

yerine nokta, eğrilerle tanımlanmaktadır (Fairley, 2006: 204). Vektörel görseller modern 

illüstrasyon tasarımlarının güçlü ögelerindendir. Ġllüstrasyon kullanımı artık reklam 

grafiklerinde, teknik çizimlerde, internet sitesi tasarımlarında, karikatür, dergi 

illüstrasyonları, oyuncak tekstil ve animasyon tasarımlarında karĢımıza çıkmaktadır. Bu 

duruma ek olarak mobil teknolojinin geliĢmesi ile birlikte mobil platformlarda da 

kendine yer bulmaktadır. Vektörel tabanlı illüstrasyonlar hangi oranda büyütülürse 

büyütülsün piksellerinde herhangi bir bozulma yaĢanmaz. Vektörel grafikler en az veri 

miktarıyla tasarım yapmak için içerisinde sadece gerekli verileri barındırır. Bu bilgi 

baĢlangıç ve bitiĢ noktaları arasındaki çizgi kalınlığı, rengi gibi ögelerden oluĢmaktadır 

(Harris ve Withrow, 2008: 10). Vektörel ve bitmap tasarımı için örnek vermek gerekirse 

“Celeste” isimli masaüstü bilgisayar oyunu örnek verilebilir. Oyun içerisinde hem 

bitmap tarzı hemde vektörel tarz da illüstrasyon çizimleri görülebilmektedir. 
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ġekil 42. “ Celeste” adlı oyunun arayüzü 

                                            Kaynak: (MicrosoftXNA) 

 

  

 2.5.3.3. Animasyon Tekniği 

 

Teknolojik geliĢmelerin ıĢığında, günümüzde animasyon kavramının temelini oluĢturan 

hareketli grafik tasarım terimi hem görsel iletiĢim alanında hem de sanat alanında yeni 

bir kavram olarak ortaya çıkmıĢtır (Pullman, 2007: 5). Bilgisayarların ortaya çıkması ve 

grafik tasarım programlarının geliĢmesi tasarım dünyasında büyük farklılıklar ve 

değiĢikliklere neden olmuĢtur. (Landsdown ve Rae: 1998: 15). Teknolojinin 

geliĢmesiyle birlikte görsel efekt teknolojileri de bu geliĢime paralel olarak iç içe bir 

hale gelmiĢtir. Animasyonlarda kullanılan grafik tasarım ögeleri efektleri, hareket ile 

birleĢtirerek hedef kitlenin algısını değiĢtirmeye ve baĢka yönlere doğru çekmeye 

baĢlamıĢtır (Poynor, 2003: 18). Bilgisayar teknolojilerinin geliĢimi mobil sektöre de 

yansımıĢtır. Mobil oyunların mobil platformda yer etmesiyle birlikte animasyon 

kavramı da geliĢmeye ve dönüĢmeye baĢlamıĢtır. Zamanla geliĢen teknolojilerin sonucu 

olarak, grafik tasarımda yer almaya baĢlayan hareketli grafik tasarımı hedef kitleyi artık 

tasarımın bir parçası yapmıĢ ve etkileĢimli bir Ģekilde hedef kitleye yönelik animasyon 

sanatını da kullanarak sektörel anlamda geliĢmeler göstermiĢtir. Animasyon sözcüğünün 

kökenine bakıldığında “canlandırma” anlamı litaratür tarandığında bulunmaktadır 

(Wells, 1996: 195). 
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ġekil 43. Fortnite adlı oyunun arayüzü 

                                            Kaynak: (EpicGames) 

 

Yukarıda görseli bulunan EpicGames tarafından 2017 yılında bilgisayar platformlarına 

ve daha sonra mobil platforma çıkarılan “Fortnite” isimli hayatta kalma temalı oyunun 

arayüzünde 3B animasyon tekniğinin kullanıldığı görülmektedir. Canlandırma 

kavramının yanında, seslendirme, ıĢıklandırma, tipografik ve renklendirme gibi birçok 

kavramı içerisinde barındırmaktadır (Wyatt, 2010: 55). Mobil teknolojilerin son 

zamanlarda hızla ilerlemesinden dolayı artık 3D animasyonlarda mobil oyun içi 

görsellerde yerlerini almaya baĢlamıĢtır. 

 

2.5.3.4. Arayüz EtkileĢimi 

 

 

Arayüz tasarımında insan faktörünün önemli bir yeri vardır. Arayüz tasarımlarında artık 

insan algısını dikkate almak önemli bir unsur olmuĢtur. Kullanıcıların hızlı ve kolay bir 

Ģekilde arayüzü tanıması ve pratik bir kullanım sağlaması gerekmektedir (Ware, 2004). 

Mobil görselleĢtirmeye hedefleyen araĢtırma sonuçlarına göre sınırlı sayıda 

pikselleĢtirme ile arayüz tasarımının daha zengin ve kullanıĢlı bir hale getirilmesi 

gerekmektedir. Arayüz tasarımları kulllanıcılar üzerinde denemesi gereken 

tasarımlardandır. Bunun sebebi olarak karĢılıklı etkileĢim sonucu tasarım unsularını 

tekrar ele almak ve pratikleĢtirmek gerekmektedir. Ġnsan bilgisayar etkiliĢimi alanında 

ortak bir uygulama geliĢimidir arayüz (Plaisant, 2004: 109). “Kullanıcı odaklı tasarım 

terimi” ile kullanıcı dostu arayüz tasarımı farklı tasarım stilleridir. Pratik kullanımlı, 
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sade ve kolay anlaĢılır arayüz tasarımı kullanıcı yararına yani kullanıcı dostu arayüz 

olarak geçmektedir (http://www.oxforddictionaries.com). Bazı web sitelerinin 

arayüzlerin de görme engelli vatandaĢlar için özel tasarımlara yer verilmiĢtir. Birçok 

engelli insan için mobil platformlarda uygulama geliĢtirilmiĢtir. Bu uygulamaların 

arayüzleri de kullanıcı kitlesini yani görme engelliyse bu durumun getirdiği Ģartlara 

göre eğer duyma engelliyse rahat bir Ģekilde mobil uygulamaları kullanmalarına yönelik 

tasarımların geliĢtirilmesi gerekmektedir. Kullanıcı odaklı tasarım kavramı ise hedef 

kitlenin arayüzde neye ihtiyacı olduğunu ve arayüzden ne beklediği araĢtırılarak 

arayüzlerin kullanılabilirliğini arttırmayı amaçlayan kullanıcı ile etkileĢimli bir sistem 

haline getirmek. Bir yaklaĢım olarak ele alındığında kullanıcı odaklı tasarım, kullanıcı 

ile arayüz aracılığıyla etkileĢime girip kullanıcı hakkında bilgi öğrenme sürecidir. Bu 

süreçde tasarımcı kullanıcı için arayüzü planlamaya, tasarlamaya ve geliĢtirmeye 

odaklanır (Keinonen, 2010: 17). Kullanıcı odaklı arayüz tasarımı, arayüz 

kullanıcılarının tasarım sürecinde aktif rol aldığı, kullanıcıların geri dönüĢleriyle tasarım 

sürecine dâhil olduğu ve onu doğrudan test ettiği bir süreçtir (Maguire, 2001: 587). 

 

 

ġekil 44. PUBG Mobile adlı oyunun arayüzü 

                                            Kaynak: (Tencent) 

 

Yukarıda arayüzü görülen “PUBG Mobile” adlı hayatta kalma temalı aksiyon oyunu 

arayüz etkileĢimi için önemli bir örnek teĢkil etmektedir. Arayüz tasarımı karmaĢık bir 

http://www.oxforddictionaries.com/
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bileĢene sahiptir, arayüzü hangi kullanıcılar için tasarlıyorsanız, hedef kullanıcı 

kitlesinin nitelikleri (eğitim, kültür, beceri vb.) özellikler göz önünde bulundurularak 

arayüz tasarımı geliĢtirilmesi gerekmektedir. Mobil oyunları ele almak gerekirse 

yukarıda görseli bulunan mobil oyun oyuncuların beklentilerini karĢılayacak Ģekilde 

tasarlanmıĢlardır, akıllı telefonların ekranları masaüstü bilgisayar monitörlerine göre 

çok daha küçük olduğu için arayüz tasarımında oyuncunun zaman kaybetmeden maça 

oyuna baĢlaması için büyük bir Start butonu bulunmaktadır, bu durum tüm mobil 

oyunlar için geçerlidir. Mobil oyun geliĢtirici firmalar kullancılarının direkt oyuna 

girmesi ve oyuna baĢlaması için normal masaüstü dijital oyunlardan farklı olarak intro 

veya ara sahne giriĢi yerine doğrudan arayüze yönlendirmektedir ve oyuna girmenizi 

bekliyor. Bunun sebeplerinden biri oyun geliĢtirici firmların oyuncuları direkt oyunu 

oynamasını ve oyuna belli bir bağımlılık geliĢtirmesini beklemeleridir. Bir diğer önemli 

unsur  da görsel ürünlerdir. Karakter imgesi ürünleri kullanıcılara daha etkin ve estetik 

göstermek amacıyla tasarlanan store arayüzleridir. 

 

 

ġekil 45. Clash Of Titans Mobile Oyun Store arayüzü 

                                            Kaynak: (GooglePlay) 
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2.5.3.5. Komut ve Yönerge Menüleri 

 

Komut ve yönerge tasarımı kullanılan uygulamanın veya oyunun arayüzü içerisinde 

önemli bir yere sahiptir. Komut ve yönerge menülerinin tasarımdaki en önemli yeri 

kullanıcının ulaĢmak istediği hedefe en pratik yoldan ulaĢmasını sağlamaktır. Kullanılan 

sembol ve yönergelerin gerçek zamanlı olarak algılanabilen gündelik hayatta da yer alan 

görsellerden oluĢması gerekmektedir. Örneğin, 1 ve 0 tuĢları açma ve kapama olarak 

kullanılmaktadır. Dijital ürünlerin hemen hepsinde 1 ve 0 tuĢunun yeri ve kullanım 

amacı değiĢmemektedir (Online Etimology Dictionary, 2015). Dijital göstergelerde 1 

rakamı; cihazın açık ve kullanılabilir durumda olduğunu, 0 rakamı ise kapalı olduğunu 

göstermektedir (Patterson, 2011). 

 

 

ġekil 46. Android ĠĢletim sistemi Komut Menüleri arayüzü 

                                            Kaynak: (Android.co) 

 

Yukarıda ġekil 44‟te resmi gösterilen Android üst menü ikonlarının her biri telefon 

üzerinde yapılacak değiĢiklikleri simgelemektedir. Mobil oyun açısında komut ve 

yönerge menüleri oldukça önemli bir yere sahiptir. Mobil oyunlar oyuncuları direkt 

olarak oyunun içine çekmek ve oynatmayı amaçlamaktadır. Bu amaç doğrultusunda 

oyuncuların arayüz de gezerken zaman kaybetmemesi için komut ve yönerge menüleri 

bulunmaktadır. Bazı oyunlarda oldukça sade olan bu menüler bazı oyunlarda daha 

karmaĢık olabilmektedir. 
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ġekil 47. Mobil araba oyunu oyun içi komut menüleri 

                                            Kaynak: (GooglePlay) 

 

Yukarıda oyun içi görseli bulunan mobil araba oyununun komut ve yönergeleri 

incelendiğinde oyun araba oyunu olduğu için sağ tarafında gaz ve fren sol tarafında ise 

arabanın gideceği yönü kontrol etmek amacıyla konulan direksiyon görülmektedir. 

Akıllı telefon üzerinden dokunmatik Ģekilde oynandığı için tasarımcılar oyun arayüzünü 

tasarlarken ergonomik olması açısından yatay bir Ģekilde, baĢparmakların direksiyona 

ve gaz pedalına tam denk gelecek Ģekilde tasarlamıĢlardır. Bu durum mobil oyun 

tasarımında ergonominin ne kadar önemli olduğunu göstermektedir. Oyun içi 

yönergeler ne kadar açıklayıcı ve basit olurlarsa oyuncu için kullanımı o kadar rahat ve 

keyif verici olacaktır. 

 

 

2.5.3.6. Oyun Ġkonları  

 

Ġkonlar, semboller ve piktogramlar bilgilerin resimsel olarak sunumları olup grafik 

tabanlı görsellerdir. Ġkonlar, gerçekçi ögeleri içeren ve sadeleĢtirilmiĢ resimsel ögeler 

olup kendini açıklayan ve kullanıcıya ifade eden özellikleri olan görsel ögelerdir 

(Böcker, 1996: 107). Ġkonlar herhangi bir grafiksel karakter veya vektörel görsel olup  

herhangi bir Ģeyi temsil etmek için veya  bir yapıya yönelik kullanımı açıklamak 

amacıyla kullanılmaktadır (Piamonte vd., 2001: 399). Grafiksel göstergelerin genel 
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sınıfını Ģekillendiren ikonlar, sembolleri ve piktogramları içerisinde barındırsa da 

ikonların ayrıldığı yerler vardır. Tanımlanmak istenen soyut veya somut nesneye göre 

gerçekçi gösterimiyle aynı zamanda sembolik bir ürünü içerisinde bulunabileceği 

piktogram, anlatılmak istenen duruma göre ikonik ve sembolik olma seviyesinde 

değiĢkenlik gösterebilmektedir (Böcker, 1996: 80). Kullanım kolaylığı anlatım sadeliği 

açısından oldukça büyük bir potansiyele sahip olan ikonlar ve kullanım yönlerini 

aĢağıdaki maddelere göre sıralayabiliriz (Dewar, 1999: 285): 

 

 Görsel ürünler oldukları için tipografik anlatımlara göre daha ayırıcı ve dikkat 

çekici özelliklere sahiptirler. 

 Anlamsal açıdan daha sade ve basitlerdir. 

 Minimal yapılara sahiplerdir fazla bilgileri oldukça sade ve az görselle 

anlatabilirler. 

 Evrensel anlamları olmaları farklı uluslarda aynı mesajı iletebilme özelliklerine 

sahip olmalarını sağlamaktadır. 

 Renk, Ģekil, boyut gibi özellikleri tasarımsal bir Ģekilde kullanılıp estetik bir 

biçimde sunulabilmektedir. 

 

Günümüzde teknolojinin geldiği son hal ve mobil cihazların geliĢmesiyle birlikte 

ikonların kullanımları nerdeyse tamamen dijitale dönmüĢtür. Bilgisayar arayüzü 

üzerinden kullanıcıya aktarılacak olan mesajın tasarlanması ve kullanıcının sosyal ve 

kültürel birikimine göre değiĢeceği göz önüne alınırsa, aktarılmak istenen mesajın ya da 

bilginin kısa yoldan anlaĢılması açısından ikonlar oldukça önemlidir (Isherwood, 2009: 

197). Mobil cihaz teknolojisinin geliĢmesi tasarım açısından yeni alanlar doğurmuĢtur. 

Özellikle mobil uygulama ve mobil oyunlar açısından ikonlar önemli bir yere sahiptir. 

Oyunların GooglePlay üzerinden seçilmesinde de etkisi olan oyun ikonları kullanıcıların 

oyunları seçmesinde ön izleme olarak görev yapmaktadır. Kullanılan oyun ikonlarının 

oyunun içeriğini anlatır nitelikte ve kullanıcılar tarafından çekici olacak unsurlar 

barındırmalıdır. Ġkonların genel özelliklerine bakıldığında az görsel elemanla çok anlam 

ifade ediĢ biçimleri mobil oyun ikonları oluĢtururken de göz önünde bulundurulması 

gereken unsurlardandır. 
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ġekil 48. Mobil Oyun Ġkonları 

                                            Kaynak: (GooglePlay) 

 

3. METODOLOJĠ 

AraĢtırmanın bu bölümünde araĢtırmanın yöntemi, evren ve örneklem seçimi, verilerin 

nasıl toplandığı, verilerin nasıl analiz edildiği ve araĢtırma sorularına iliĢkin açıklamalar 

yer almaktadır. 

3.1. AraĢtırmanın Yöntemi 

 

Bu araĢtırma, mobil oyunlarda kullanılan grafik arayüzlerinin oyuncu seçimlerine 

etkisini ortaya koymak amacıyla yapılan nicel bir araĢtırmadır. Bu araĢtırma nicel 

araĢtırma yöntemlerinden dokuman incelemesi ile yapılmıĢ olup veri toplama aracı 

olarak anket kullanılmıĢtır yapılmıĢtır. 

 

3.1.1. AraĢtırmanın Evreni ve Örneklem Seçimi 

 

AraĢtırmanın evrenini 2019-2020 eğitim öğretim yılı içerisinde ki üniversite öğrencileri 

oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın evreni üzerinden en küçük örneklem geniĢliği dikkate 

alınarak öğrenciler seçilmiĢ ve anket uygulaması yapılmıĢtır. Bu kapsamda KTO 

Karatay Üniversitesi‟nde farklı bölümlerde 1., 2., 3. ve 4. sınıflarda okumakta olan 255 

kiĢiye ulaĢılarak anket yapılmıĢtır. 
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3.1.2. AraĢtırmada Kullanılan Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmada veri toplama aracı olarak anket kullanılmıĢtır. Anket formu, iki farklı 

bölümden oluĢmaktadır. Birinci kısımda araĢtırmaya alınan bireylerin cinsiyetini, 

sınıfını, yaĢ aralığına yönelik sorular yer alırken; anketin ikinci kısmında ise bireylerin 

kullandıkları akıllı telefon iĢletim sistemleri, akıllı telefondaki oynanan mobil oyunların 

ücretli olup olmadığı, akıllı telefon seçiminde mobil oyunları sisteminin kaldırmasının 

önemi, mobil oyun içi oyuncu karakter imgesi (kıyafet seçenekleri vs.) seçeneklerinin 

oyunu indirmedeki etkisi, mobil oyunlarda oyun ikonlarının (logosu) oyunları 

indirmedeki etkisi ve farklı dört görsel bulunan mobil oyunlarının arayüzü ile ilgili 

sorular yer almaktadır. Görseli bulunan mobil oyunların arayüz ile ilgili sorulara 5‟li 

likert tipi bir ölçek kullanılmıĢtır (1:Hiç Katılmıyorum, 5:Tamamen Katılıyorum).   

3.1.3. Verilerin Değerlendirilmesi  

 

AraĢtırma verilerinin analizinde  “SPSS 21 (Statistical Package for Social Science)” 

paket programı kullanılmıĢtır. Verilerin normal dağıldığı tespit edilmiĢ olup (p>0.05) 

olup veriler tanımlayıcı istatistikler, yüzde değerler, ortalama standart sapma ve 

minimum maksimum değerler ile ifade edilmiĢtir. Bireylerin mobil oyunlardaki arayüz 

seçimi ortalamaları ile mobil oyunlardaki grafik tasarım ögelerinin karĢılaĢtırılmasında 

normal dağılım sağlanmıĢ olup analizinde Independent Samples t-testi ile One Way 

Anova kullanılmıĢtır. Sonuçlar yorumlanırken; p<0.05 olması durumunda istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olduğu, p>0.05 olması durumunda ise istatistiksel farkın 

anlamsız olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

3.2. Bulgular ve Yorumlar  

AraĢtırmaya katılan ünivertsite öğrenileri hakkında genel bilgiler çalıĢmanın bu 

bölümünde ankete cevap veren kiĢilerin hangi sınıfta oldukları, yaĢları ve eğitim 

durumlarına iliĢkin bilgi sunulacaktır. 
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3.2.1. Demografik Özelliklere ĠliĢkin Bulgular 

AraĢtırmanın bu kısmında araĢtırmaya katılan bireylerin demografik özelliklerine iliĢkin 

verilerin analizi yer alacaktır. 

 

                         Tablo 1. Katılımcıların cinsiyet dağılımı 

DeğiĢken Sayı Yüzde 

Kadın 175 68,6 

Erkek 80 31,4 

Toplam 255 100 

 

Tablo 1‟e göre; araĢtırmaya katılanların katılımcıların % 68,6‟sını kadınlar ve % 

31,4‟ünü ise erkekler oluĢturmaktadır. 

                              Tablo 2. Katılımcıların YaĢ Dağılımı 

 DeğiĢken Sayı  Yüzde  

17-20 150 58,8 

21-25 95 37,3 

26-30 10 3,9 

Toplam 255 100 

 

Tablo 2‟ de görüldüğü gibi örneklem grubundaki 255 kiĢinin yaĢ durumlarının dağılımı 

incelendiğinde katılımcıların, %58,8‟inin 17-20 yaĢ aralığında, %37,3‟ünün 21-25 

aralığında,  %3,9‟unun 26-30, yaĢ grubunda olduğu görülmektedir. 
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                                 Tablo 3. Katılımcıların Sınıf Durumu 

 DeğiĢken Sayı Yüzde 

1.Sınıf 118 46,3 

2.Sınıf 66 25,9 

3.Sınıf 34 13,3 

4.Sınıf 37 14,5 

Toplam 255 100 

Tablo 3‟e göre, araĢtırmaya katılanların lisan sınıf durumlarına bakıldığında 

katılımcıların %46,3‟ünün 1.sınıf, % 25,9‟unun 2.sınıf, %14,5‟inin 4.sınıf, % 13,3‟ünün 

3.sınıf öğrencileri oluĢturmaktadır. 

                 Tablo 4. Katılımcıların Akıllı Telefon ĠĢletim Sistemi  

 DeğiĢken Sayı Yüzde 

Android 179 70,2 

ĠOS 76 29,8 

Toplam 255 100 

 

Tablo 4‟e göre katılımcıların akıllı telefonların iĢletim sistemlerine bakıldığında 

%70,2‟sinin Android, %29,8‟inin ise ĠOS iĢletim sistemine sahip telefonları oldukları 

anlaĢılmaktadır. 
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Tablo 5. Akıllı telefonda oynanan mobil oyunların ücretlilik durumu 

 DeğiĢken Sayı Yüzde  

Evet 17 6,7 

Hayır 238 93,3 

Toplam 255 100 

Tablo 5‟e göre katılımcıların akıllı telefonlarında oynadıkları oyunların ücretsiz veya 

ücretli olduğuna bakıldığında, %93,3 „ünün ücretsiz oyunları, %6,7 „sinin ise ücretli 

oyunları tercih ettiği görülmektedir. 

Tablo 6. Akılı telefon seçiminde akıllı telefon sisteminin mobil oyunları 

kaldırabilir olmasının önemlilik durumu 

 DeğiĢken Sayı Yüzde  

Evet 134 52,5 

Hayır 121 47,5 

Toplam 255 100 

 

 

Tablo 6‟ya göre akıllı telefon seçimlerinde mobil oyunları sistemlerinin kaldırıp 

kaldırılmadığına göre seçimlerde ki önemlilik durumuna katılımcıların %52,2 „si evet 

derken, %47,5 ise hayır seçeneğini seçmiĢtir. 
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Tablo 7. Mobil oyun içi oyuncu karakter görsel seçenekleri (kıyafet seçenekleri vs.) 

oyunu indirmedeki etkililik durumu 

 

 

 DeğiĢken Sayı Yüzde  

Evet 84 32,9 

Hayır 171 67,1 

Toplam 255 100 

 

 

Tablo 7‟ye göre mobil oyun içi karakter görsel seçenekleri lerinin oyunu indirmede ki 

etkisine katılımcıların %67,1 „i hayır derken,  %32,9‟ u evet seçeneğini seçmiĢtir. 

 

 

Tablo 8. Mobil oyunlardaki oyun ön izleme görsellerinin oyun indirmedeki etkililik 

durumu 

 

 DeğiĢken Sayı Yüzde  

Evet 182 71,4 

Hayır 73 28,6 

Toplam 255 100 

 

 

Tablo 8‟e göre mobil oyunlardaki oyun ön izleme görsellerinin oyunun indirilmesine 

etkisine, katılımcıların %71,4 „ü evet derken, %28,6‟sı hayır seçeneğini seçmiĢtir. 
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Tablo 9.  Mobil oyunlarda oyun ikonları (logosu) oyunları indirmedeki etkililik durumu 

 

 

 DeğiĢken Sayı Yüzde  

Evet 157 61,6 

Hayır 98 38,4 

Toplam 255 100 

 

Tablo 9‟a göre mobil oyunların seçimlerinde oyun ikon(logosunun) oyunları 

indirmedeki etkisine katılımcıların %61,6‟sı evet derken, %38,4‟ü hayır seçeneğini 

seçmiĢtir. 
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Tablo 10. Birinci görsele iliĢkin 

 

 

Hiç 

katılmıyorum  

Kısmen 

katılmıyorum 
Kararsızım 

Kısmen 

Katılıyorum 

Tamamen 

katılıyorum 

f % f % f % f % f % 

a. Arayüzü görülen mobil 

oyun indirilirken,  grafik 

arayüz tasarımı oyun 

tercihimi etkiler 

34 13,3 20 7,8 20 7,8 82 32,2 99 38,8 

b. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

renk seçimleri oyun 

tercihimde etkilidir 

31 12,2 24 9,4 21 8,2 100 39,2 79 31,0 

c. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tipografi(yazı 

stili)seçimi oyun 

tercihimde etkilidir. 

60 23,5 28 11,0 36 14,1 79 31,0 52 20,4 

d. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 2D 

veya 3D, Pixel animasyon 

çizim tekniği oyun 

tercihimde etkilidir. 

34 13,3 6 2,4 26 10,2 68 26,7 121 47,5 

e. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan Karakter 

Tasarımları oyun 

tercihimde etkilidir. 

36 14,1 14 5,5 19 7,5 67 26,3 119 46,7 

f. Mobil oyun arayüzünde 

kompozisyon (görsel 

hiyerarĢi) kullanımı oyun 

tercihimde etkilidir. 

37 14,5 9 3,5 31 12,2 82 32,2 96 37,6 

g. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği 

(çizim) oyun tercihimde 

etkilidir. 

32 12,5 10 3,9 18 7,1 86 33,7 109 42,7 

h.mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tema oyun 

tercihimde etkilidir. 

31 12,2 9 3,5 24 9,4 85 33,3 106 41,6 

ı. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan komut ve 

yönergelerin 

kullanılabilirliği oyun 

tercihimde etkilidir. 

30 11,8 13 5,1 20 7,8 70 27,5 122 47,8 

 

  

Katılımcıların Tablo 10‟daki birinci mobil oyun arayüz görseline iliĢkin olarak, a sorusu 

için %38,8‟i Tamamen Katılıyorum derken, %7,8‟i Kısmen Katılmıyorum dediği, b 

sorusu için%39,2‟si Katılıyorum derken, %9,4 „ü Kısmen Katılmıyorum dediği, c 

sorusu için %31,0‟ı Kısmen Katılıyorum derken, %11,0‟ı Kısmen Katılmıyorum 

seçeneğini seçtiğini, d sorusu için %47,5‟nin Tamamen Katılıyorum dediği, %10,2‟nin 
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Kararsızım dediği, e sorusu için %46,7‟nin Tamamen Katılıyorum dediği, %5,5 „in 

Kısmen Katılmıyorum dediği, f sorusu için %37,6‟sının Tamamen Katılıyorum, 

%3,5‟nin Kısmen Katılıyorum dediği, g sorusu için %42,7‟sinin Tamamen Katılıyorum, 

% 3,9‟nun Kısmen Katılmıyorum dediği, h sorusu için %41,6‟sının Tamamen 

Katılıyorum, %3,5‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, ı sorusu için %47,8‟nin Tamamen 

Katılıyorum, %5,1‟in Kısmen Katılmıyorum dediği gözlemlenmiĢ olup katılımcıların 

%47,8‟nin birinci görseldeki mobil oyun arayüz içerisinde kullanılan komut ve yönerge 

menülerinin oyun tercihlerine etkisinin olduğu gözlemlenmiĢtir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



79 

 

Tablo 11. Ġkinci görsele iliĢkin 

 

 

Hiç 

katılmıyorum  

Kısmen 

katılmıyorum 
Kararsızım 

Kısmen 

Katılıyorum 

Tamamen 

katılıyorum 

f % f % f % f % f % 

a. Arayüzü görülen mobil 

oyun indirilirken,  grafik 

arayüz tasarımı oyun 

tercihimi etkiler 

29 11,4 24 9,4 25 9,8 76 29,8 101 39,6 

b. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

renk seçimleri oyun 

tercihimde etkilidir 

31 12,2 20 7,8 25 9,8 84 32,9 95 37,3 

c. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tipografi(yazı 

stili)seçimi oyun 

tercihimde etkilidir. 

51 20,0 27 10,6 35 13,7 73 28,6 69 27,1 

d. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 2D 

veya 3D, Pixel animasyon 

çizim tekniği oyun 

tercihimde etkilidir. 

36 14,1 25 9,8 25 9,8 85 33,3 84 32,9 

e. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan Karakter 

Tasarımları oyun 

tercihimde etkilidir. 

41 16,1 20 7,8 32 12,5 72 28,2 90 35,3 

f. Mobil oyun arayüzünde 

kompozisyon (görsel 

hiyerarĢi) kullanımı oyun 

tercihimde etkilidir. 

40 15,7 19 7,5 29 11,4 71 27,8 96 37,6 

g. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği 

(çizim) oyun tercihimde 

etkilidir. 

38 14,9 18 7,1 35 13,7 77 30,2 87 34,1 

h.mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tema oyun 

tercihimde etkilidir. 

33 12,9 13 5,1 28 11,0 84 32,9 97 38,0 

ı. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan komut ve 

yönergelerin 

kullanılabilirliği oyun 

tercihimde etkilidir. 

30 11,8 22 8,6 28 11,0 71 27,8 104 40,8 

 

Katılımcıların Tablo 11‟deki ikinci mobil oyun arayüz görseline iliĢkin olarak, a sorusu 

için %39,6‟sı Tamamen Katılıyorum derken, %9,4‟ü Kısmen Katılmıyorum dediği, b 

sorusu için %37,3‟ü Tamamen Katılıyorum derken, %7,8 „i Kısmen Katılmıyorum 

dediği, c sorusu için %28,6‟sı Kısmen Katılıyorum derken, %10,6‟sı Kısmen 

Katılmıyorum seçeneğini seçtiğini, d sorusu için %32,9‟u Tamamen Katılıyorum 

dediği, %9,8‟nin Kararsızım dediği, e sorusu için %35,3‟nün Tamamen Katılıyorum 
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dediği, %7,8 „nin Kısmen Katılmıyorum dediği, f sorusu için %37,6‟in Tamamen 

Katılıyorum, %7,5‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, g sorusu için %34,1‟nin Tamamen 

Katılıyorum, % 7,1‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, h sorusu için %38,0‟nın 

Tamamen Katılıyorum, %5,1‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, ı sorusu için %40,8‟nin 

Tamamen Katılıyorum, %8,6‟sının Kısmen Katılmıyorum dediği gözlemlenmiĢ olup 

katılımcıların %40,8‟nin ikinci görseldeki mobil oyun arayüz içerisinde kullanılan 

komut ve yönerge menülerinin oyun tercihlerine etkisinin olduğu gözlemlenmiĢtir. 
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           Tablo 12. Üçüncü görsele iliĢkin 

 

 

Hiç 

katılmıyorum  

Kısmen 

katılmıyorum 
Kararsızım 

Kısmen 

Katılıyorum 

Tamamen 

katılıyorum 

f % f % f % f % f % 

a. Arayüzü görülen mobil 

oyun indirilirken,  grafik 

arayüz tasarımı oyun 

tercihimi etkiler 

34 13,3 14 5,5 21 8,2 54 21,2 132 51,8 

b. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

renk seçimleri oyun 

tercihimde etkilidir 

35 13,7 18 7,1 26 10,2 80 31,4 96 37,6 

c. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tipografi(yazı 

stili)seçimi oyun 

tercihimde etkilidir. 

41 16,1 20 7,8 46 18,0 81 31,8 67 26,3 

d. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 2D 

veya 3D, Pixel animasyon 

çizim tekniği oyun 

tercihimde etkilidir. 

32 12,5 16 6,3 33 12,9 69 27,1 105 41,2 

e. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan Karakter 

Tasarımları oyun 

tercihimde etkilidir. 

34 13,3 14 5,5 21 8,2 66 25,9 120 47,1 

f. Mobil oyun arayüzünde 

kompozisyon (görsel 

hiyerarĢi) kullanımı oyun 

tercihimde etkilidir. 

31 12,2 12 4,7 24 9,4 61 23,9 127 49,8 

g. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği 

(çizim) oyun tercihimde 

etkilidir. 

32 12,5 8 3,1 20 7,8 75 29,4 120 47,1 

h.mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tema oyun 

tercihimde etkilidir. 

27 10,6 14 5,5 21 8,2 71 27,8 122 47,8 

ı. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan komut ve 

yönergelerin 

kullanılabilirliği oyun 

tercihimde etkilidir. 

29 11,4 16 6,3 31 12,2 51 20,0 128 50,2 

 

Katılımcıların Tablo 12‟deki üçüncü mobil oyun arayüz görseline iliĢkin olarak, a 

sorusu için %51,8‟i Tamamen Katılıyorum derken, %5,5‟i Kısmen Katılmıyorum 

dediği, b sorusu için %37,6‟sı Tamamen Katılıyorum derken, %7,1 „i Kısmen 

Katılmıyorum dediği, c sorusu için %31,8‟i Kısmen Katılıyorum derken, %7,8‟i 

Kısmen Katılmıyorum seçeneğini seçtiğini, d sorusu için %41,2‟si Tamamen 

Katılıyorum dediği, %6,3‟nün Kısmen Katılmıyorum dediği, e sorusu için %47,1‟nin 



82 

 

Tamamen Katılıyorum dediği, %5,5 „nin Kısmen Katılmıyorum dediği, f sorusu için 

%49,8‟in Tamamen Katılıyorum, %4,7‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, g sorusu için 

%47,1‟nin Tamamen Katılıyorum, % 3,1‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, h sorusu 

için %47,8‟in Tamamen Katılıyorum, %5,5‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, ı sorusu 

için %50,2‟nin Tamamen Katılıyorum, %6,3‟nün Kısmen Katılmıyorum dediği 

gözlemlenmiĢ olup katılımcıların %51,8‟nin üçüncü görseldeki mobil oyun arayüz için 

grafik arayüzlerinin oyun tercihini etkileyeceği sonucu ortaya çıkmıĢtır. 

         Tablo 13. Dördüncü görsele iliĢkin 

 

 

Hiç 

katılmıyorum  

Kısmen 

katılmıyorum 
Kararsızım 

Kısmen 

Katılıyorum 

Tamamen 

katılıyorum 

f % f % f % f % f % 

a. Arayüzü görülen mobil 

oyun indirilirken,  grafik 

arayüz tasarımı oyun 

tercihimi etkiler 

34 13,3 24 9,4 25 9,8 67 26,3 105 41,2 

b. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

renk seçimleri oyun 

tercihimde etkilidir 

35 13,7 18 7,1 26 10,2 80 31,4 96 37,6 

c. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tipografi(yazı 

stili)seçimi oyun 

tercihimde etkilidir. 

41 16,1 20 7,8 46 18,0 81 31,8 67 26,3 

d. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 2D 

veya 3D, Pixel animasyon 

çizim tekniği oyun 

tercihimde etkilidir. 

32 12,5 16 6,3 33 12,9 69 27,1 105 41,2 

e. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan Karakter 

Tasarımları oyun 

tercihimde etkilidir. 

33 12,9 20 7,8 36 14,1 66 25,9 100 39,2 

f. Mobil oyun arayüzünde 

kompozisyon (görsel 

hiyerarĢi) kullanımı oyun 

tercihimde etkilidir. 

29 11,4 24 9,4 30 11,8 81 31,8 91 35,7 

g. Mobil oyun 

arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği 

(çizim) oyun tercihimde 

etkilidir. 

32 12,5 15 5,9 36 14,1 78 30,6 94 36,9 

h.mobil oyun arayüzünde 

kullanılan tema oyun 

tercihimde etkilidir. 

33 12,9 13 5,1 27 10,6 82 32,2 100 39,2 

ı. Mobil oyun arayüzünde 

kullanılan komut ve 

yönergelerin 

kullanılabilirliği oyun 

tercihimde etkilidir. 

27 10,6 17 6,7 31 12,2 75 29,4 105 41,2 
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Katılımcıların Tablo 13‟deki dördüncü mobil oyun arayüz görseline iliĢkin olarak, a 

sorusu için %41,2‟si Tamamen Katılıyorum derken, %9,4‟ü Kısmen Katılmıyorum 

dediği, b sorusu için %37,6‟sı Tamamen Katılıyorum derken, %7,1 „i Kısmen 

Katılmıyorum dediği, c sorusu için %31,8‟i Kısmen Katılıyorum derken, %7,8‟i 

Kısmen Katılmıyorum seçeneğini seçtiğini, d sorusu için %41,2‟si Tamamen 

Katılıyorum dediği, %6,3‟nün Kısmen Katılmıyorum dediği, e sorusu için %39,2‟nin 

Tamamen Katılıyorum dediği, %7,8 „nin Kısmen Katılmıyorum dediği, f sorusu için 

%35,7‟nin Tamamen Katılıyorum, %9,4‟nün Kısmen Katılmıyorum dediği, g sorusu 

için %36,9‟nun Tamamen Katılıyorum, % 5,9‟nun Kısmen Katılmıyorum dediği, h 

sorusu için %39,2‟nin Tamamen Katılıyorum, %5,1‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği, ı 

sorusu için %41,2‟nin Tamamen Katılıyorum, %6,7‟nin Kısmen Katılmıyorum dediği 

gözlemlenmiĢ olup katılımcıların %41,2‟sinin dördüncü görseldeki mobil oyun arayüz 

için grafik arayüzlerinin, arayüz içerisindeki komut ve yönerge menülerinin ve mobil 

arayüzleri içerisinde kullanılan 2D ve 3D animasyonlarının mobil oyun tercihine etkisi 

olduğu gözlenmektedir. 

3.2.2. Cinsiyete Göre Farklılık Gösteren DeğiĢkenlere ĠliĢkin T Testi Bulguları 

Tablo 14. Cinsiyete iliĢkin yapılan t testi 

 

 
 Levene's Test 

for Equality 

of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 5,603 ,019 1,678 253 ,095 ,22968 ,13688 
-

,03989 
,49926 

Candy arayüzü 

1,694 ,194 
-

2,788 
253 ,006 -,42579 ,15273 

-

,72657 

-

,12502 

Asphalt arayüzü 7,184 ,008 3,242 253 ,001 ,52234 ,16113 ,20502 ,83966 

Angry birds 

arayüzü ,015 ,903 
-

1,045 
253 ,297 -,16067 ,15380 

-

,46357 
,14222 
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Mobil oyun seçimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunların 

arayüzlerinin değiĢkenlerinin cinsiyete göre farklılık gösterip göstermediğini belirlemek 

amacıyla yapılan Bağımsız Örneklemler T- Testi analiz sonuçlarına göre cinsiyetin 

Pubg oyun arayüzüne ve Angry Birds oyun arayüzüne göre anlamlı bir fark 

oluĢturmadığı görülmektedir.  

 

Asphalt [t(255)= 3.24, p< .05] ve Candy Crush [t(255)= 2.78, p< .05]  oyun arayüzleri 

içinde ise cinsiyete göre anlamlı farklılık görülmektedir. Bu bulguya göre kadın ve 

erkeklerin mobil oyun arayüz seçiminde Asphalt ve Candy Crush adlı mobil oyunun 

cinsiyetler üzerindeki seçimlere etkisi olduğu görülmektedir. Bu bulguya göre Asphalt 

ve Candy crush adlı oyunun grafik arayüzlerinde kullanılan tasarım ve grafik ilkelerinin 

bu arayüzlerin seçiminde doğrudan etkisi olduğu söylenebilmektedir.  

 

 

3.2.3. Telefon ĠĢletim Sistemine Göre Farklılık Gösteren DeğiĢkenlere ĠliĢkin T Testi 

Bulguları 

Tablo 15. ĠĢletim sistemine göre yapılan t testi 

 
 Levene's Test 

for Equality 

of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 1,136 ,288 -,296 253 ,768 -,04127 ,13961 
-

,31621 
,23367 

Candy arayüzü 

,179 ,672 ,530 253 ,597 ,08325 ,15721 
-

,22635 
,39285 

Asphalt arayüzü 

,332 ,565 ,142 253 ,887 ,02365 ,16681 
-

,30486 
,35217 

Angry birds 

arayüzü 1,406 ,237 ,848 253 ,397 ,13240 ,15614 
-

,17509 
,43990 
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Mobil oyun seçimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunların 

arayüzlerinin değiĢkenlerinin telefon iĢletim sistemine göre farklılık gösterip 

göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan Bağımsız Örneklemler T- Testi analiz 

sonuçlarına göre telefon iĢletim sistemi seçimleri ile oyun seçimleri arasında anlamlı bir 

iliĢki bulunmamaktadır. 

 

3.2.4.  Oyunların Ücretli/Ücretsiz Olmasına Bağlı DeğiĢkenlere ĠliĢkin T Testi Bulguları 

 

Tablo 16. Oyunların ücretli/ücretsiz olmasına iliĢkin yapılan t testi 

 
 Levene's Test 

for Equality 

of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 4,392 ,037 
-

1,563 
253 ,119 -,39823 ,25481 

-

,90005 
,10360 

Candy arayüzü 

4,394 ,037 -,327 253 ,744 -,09430 ,28837 
-

,66221 
,47360 

Asphalt arayüzü 

1,163 ,282 -,548 253 ,584 -,16760 ,30571 
-

,76965 
,43445 

Angry birds 

arayüzü ,726 ,395 ,629 253 ,530 
       

,18021 
,28649 

-

,38400 
,74441 

 

 

Mobil oyun seçimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunların 

arayüzlerinin değiĢkenlerinin ücretli/ücretsiz olmalarından dolayı seçimlerinde farklılık 

gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan Bağımsız Örneklemler T- Testi 

analiz sonuçlarına göre mobil oyunların ücretli/ücretsiz olmaları ile oyun seçimleri 

arasında anlamlı bir iliĢki bulunmamaktadır. 
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3.2.5. Akıllı Telefon Seçimi ve Mobil Oyun Seçimine Etkisine ĠliĢkin T Testi Bulguları 

 

Tablo 17. Akıllı telefon seçimine iliĢkin yapılan t testi 

 
 Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 24,808 ,000 
-

4,464 
253 ,000 -,54974 ,12314 

-

,79226 

-

,30723 

Candy arayüzü 

,077 ,781 -,807 253 ,420 -,11611 ,14389 
-

,39949 
,16728 

Asphalt arayüzü 

18,522 ,000 
-

3,888 
253 ,000 -,57708 ,14843 

-

,86940 

-

,28476 

Angry birds 

arayüzü 8,205 ,005 
-

1,793 
253 ,074 -,25520 ,14232 

-

,53549 
,02508 

 

 

Mobil oyun seçimi ile ilgili (Pubg, Candy Crush, Asphalt, Angry Birds) oyunların 

arayüzlerinin değiĢkenlerinin akıllı telefon seçimlerinin mobil oyunları kaldırmasına 

göre farklılık gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan Bağımsız 

Örneklemler T- Testi analiz sonuçlarına göre akıllı telefon seçiminde Candy Crush oyun 

arayüzüne ve Angry Birds oyun arayüzüne göre anlamlı bir fark oluĢturmadığı 

görülmektedir.  

 

Asphalt [t(255)= 3.88, p< .05] ve Pubg [t(255)= 4.64, p< .05]  oyun arayüzleri içinde 

akıllı telefonların oyunları kaldırması arasında anlamlı farklılık görülmektedir. Bu 

bulguya göre akıllı telefon seçimlerinde mobil oyunları çalıĢtırabilmesi, telefon 

seçimlerinde Asphalt ve Candy Crush adlı mobil oyunun akıllı telefonların oyunları 

kaldırmasın da oyun seçimlerine etkisi olduğu görülmektedir. Bu bulguya göre Asphalt 

ve Pubg adlı oyunun grafik arayüzlerinde kullanılan tasarım ve grafik ilkelerinin bu 

arayüzlerin seçiminde doğrudan etkisi olduğu söylenebilmektedir. 

 

 

 



87 

 

 

3.2.6. Mobil Oyun Ġçi Karakter Görsel Seçenekleri ve Ġlgili DeğiĢkenlere ĠliĢkin T Testi 

Bulguları 

Tablo 18. Mobil oyun içi karakter görsel seçenekleri seçimine iliĢkin yapılan t testi 

 
 Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 12,552 ,000 
-

3,247 
253 ,001 -,43231 ,13314 

-

,69452 

-

,17010 

Candy arayüzü 

4,290 ,039 
-

2,507 
253 ,013 -,37910 ,15121 

-

,67689 

-

,08130 

Asphalt arayüzü 

7,700 ,006 
-

2,053 
253 ,041 -,33050 ,16101 

-

,64759 

-

,01341 

Angry birds 

arayüzü 7,498 ,007 
-

2,142 
253 ,033 -,32308 ,15081 

-

,62007 

-

,02608 

 

 

Asphalt [t(255)= 2.05, p< .05] ve Pubg [t(255)= 3.24, p< .05], Angry Birds [t(255)= 2.14, 

p< .05], Candy Crush [t(255)= 2.50, p< .05] oyun arayüzleri için mobil oyunları 

içerisindeki karakter görsel seçeneklerin arasında anlamlı farklılık görülmektedir. Bu 

bulguya göre mobil oyun seçimlerinde oyun içerisindeki karakter görsel seçeneklerinin, 

mobil oyun seçiminde Pubg, Candy Crush, Asphalt ve Angry Birds adlı mobil oyunlar 

üzerinde etkisi vardır. Bu bulguya göre Asphalt, Candy Crush, Angry Birds ve Pubg 

adlı oyunun grafik arayüzlerinde kullanılan tasarım ve grafik ilkelerinin bu arayüzlerin 

seçiminde doğrudan etkisi olduğu söylenebilmektedir. 
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3.2.7. Mobil Oyunlarda Oyun Ön Ġzleme Görselleri ve Ġlgili DeğiĢkenlere ĠliĢkin T Testi 

Bulguları 

Tablo 19. Mobil oyun ön izleme görsel seçimine iliĢkin yapılan t testi 

 
 Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 42,862 ,000 
-

7,004 
253 ,000 -,90568 ,12931 

-

1,16035 

-

,65102 

Candy arayüzü 

17,477 ,000 
-

4,670 
253 ,000 -,71315 ,15272 

-

1,01391 

-

,41238 

Asphalt 

arayüzü 52,469 ,000 
-

6,796 
253 ,000 -1,05498 ,15523 

-

1,36068 

-

,74928 

Angry birds 

arayüzü 21,221 ,000 
-

3,727 
253 ,000 -,57410 ,15405 -,87749 

-

,27072 

 

Asphalt [t(255)= 6,79, p< .01] ve Pubg [t(255)= 7.00, p< .01], Angry Birds [t(255)= 3.72, 

p< .01], Candy Crush [t(255)= 4.67, p< .01] oyun arayüzleri ve oyun seçimleri için mobil 

oyunların ön izleme görselleri arasında anlamlı farklılık görülmektedir. Bu bulguya göre 

mobil oyun seçimlerinde mobil oyun ön izleme görsellerinin  mobil oyun seçiminde 

Pubg, Candy Crush, Asphalt ve Angry Birds oyunlar üzerinde etkisi vardır. Bu bulguya 

göre Asphalt ve Pubg adlı oyunun grafik arayüzlerinde kullanılan tasarım ve grafik 

ilkelerinin bu arayüzlerin seçiminde doğrudan etkisi olduğu söylenebilmektedir. 
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3.2.8. Mobil Oyunlarda Oyun Ġkonları Ġndirme ve Ġlgili DeğiĢkenlere ĠliĢkin T Testi 

Bulguları 

 

Tablo 20. Mobil oyun ikonları görsel seçimine iliĢkin yapılan t testi 

 
 Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pubg arayüzü 55,601 ,000 
-

6,976 
253 ,000 -,83876 ,12024 

-

1,07556 

-

,60195 

Candy arayüzü 

11,216 ,001 
-

4,767 
253 ,000 -,67543 ,14168 -,95445 

-

,39641 

Asphalt 

arayüzü 59,785 ,000 
-

6,212 
253 ,000 -,90759 ,14611 

-

1,19535 

-

,61984 

Angry birds 

arayüzü 16,053 ,000 
-

4,724 
253 ,000 -,66585 ,14094 -,94342 

-

,38828 

 

Asphalt [t(255)= 6,21, p< .01] ve Pubg [t(255)= 6.97, p< .01], Angry Birds [t(255)= 4.72, 

p< .01], Candy Crush [t(255)= 4.76, p< .01] oyun arayüzleri ve oyun seçimleri için mobil 

oyunların ikonları arasında anlamlı farklılık görülmektedir. Bu bulguya göre mobil oyun 

seçimlerinde oyun ikonlarının  mobil oyun seçiminde Pubg, Candy Crush, Asphalt ve 

Angry Birds oyunların indirilmesi üzerinde etkisi vardır. Bu bulguya göre Asphalt ve 

Pubg, Angry Birds, Candy Crush adlı oyunun grafik arayüzlerinde kullanılan tasarım ve 

grafik ilkelerinin bu arayüzlerin seçiminde doğrudan etkisi olduğu söylenebilmektedir. 

Mobil oyunlarda oyun ikonları (logosu) oyunları indirmenizde ile oyun arayüzü 

seçimi(pubg,candy,asphalt,angry) arasında anlamlı iliĢki vardır.  
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3.2.9. DeğiĢkenlerin Demografik Özelliklere Göre FarklılaĢması Tek Yönlü Varyans 

Analizi (One-Way ANOVA) 

 

 

ÇalıĢmaya katılan üniversite öğrencilerinin 1.Sınıf, 2.sınıf, 3.sınıf ve 4.sınıf olmak üzere 

dört farklı kategori ayrıca 17-20, 21-25 ve 25-30 yaĢ aralığı olmak üzere üç farklı yaĢ 

aralığı olarak gruplara ayrılmıĢtır. Dört farklı kategori ve üç farklı yaĢ kategorisi 

arasında mobil oyun arayüzlerine göre oyun seçimlerinin değiĢkenleri konusunda 

anlamlı veya anlamsız fark bulmak amacıyla Tek Yönlü Varyans Analizi (One-Way 

ANOVA) testi yapılmıĢtır. 

 

Yapılan tek yönlü varyans analizine göre, dört farklı kategorinin karĢılaĢtırılmalarına 

bakıldığında Pubg [F(1,812)= 1.85, p>.05], Candy Crush[F(1,176)= 1.54, p>.05], 

Asphalt[F(1,576)= 2.31, p>.05], Angry Birds [F(2,483)= 3.17, p>.05] mobil oyun 

seçimlerine göre  sınıfların oyun arayüz seçimleri arasında anlamlı olarak 

farklılaĢmadığı görülmektedir. YaĢ aralığı için üç farklı kategoriye bakıldığında ise, 

Pubg[F(2,053)= 2.10, p>.05], Candy Crush[F(0,699)= 0.92, p>.05], Asphalt[F(0,699)= 

0.92, p>.05], Angry Birds [F(1,197)= 1.55, p>.05] karĢılaĢtırmalarına bakıldığında yaĢ 

ile oyun arayüz seçimi arasında anlamlı bir iliĢki olmadığı görülmektedir. Analiz 

sonuçları aĢağıdaki tablolarda detaylı bir Ģekilde özetlenmiĢtir. 

 

                              Tablo 21. Katılımcıların Sınıf Dağılımı 

 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

Pubg arayüzü 5,577 3 1,859 1,812 ,146 

Candy arayüzü 4,628 3 1,543 1,176 ,320 

Asphalt arayüzü 6,943 3 2,314 1,576 ,196 

Angry birds arayüzü 9,512 3 3,171 2,483 ,061 
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                                 Tablo 22. Katılımcıların YaĢ Dağılımı 

 

 

 

3.3. TartıĢma 

Mobil oyun piyasası hızla ilerleyip teknolojinin desteğiyle geliĢmektedir. Bu çalıĢmanın 

temel amacı üniversite öğrencilerinin ilgi alanına giren oyun türleri ve mobil oyunların 

arayüzleri arasındaki tercihlerini etkileyen faktörlerin neler olduğunu ortaya koymaktır. 

Arayüzü oluĢturan tasarım faktörleri ise oyuncuların tercih ettiği oyunu indirip mobil 

cihazına yüklemesinde etkili olmuĢtur. AraĢtırmanın bu amacını anlamlandırmak 

amacıyla istatistiki yöntemler kullanılmıĢ ve oyuncuların mobil oyun seçerken arayüz 

tasarımlarının ne derecede etkili olduğu belirlenmiĢtir. Üniversite öğrencilerinin mobil 

oyun tercihini etkileyen mobil oyun arayüz faktörlerinden oyun içi karakter görseli 

seçenekleri, akıllı telefon seçimi, ön izleme görselleri ve oyun ikonlarının mobil oyun 

seçimlerine doğrudan etkisi olduğu tespit edilmiĢtir. Mobil oyunlara sosyalleĢme 

çerçevesinden bakıldığında ise mobil oyunların çok oyunculu yapıya sahip olmaları 

onların daha çok tercih edilebilirliğini arttırmıĢtır. Bu sonuç doğrultusunda insanların 

birbirleriyle olan etkileĢiminin oyun tercihi üzerine önemli bir yeri olduğunu bulan 

Baek, Song ve Seo „nun (2004: 78) sonuçlarına bakıldığında üniversite öğrencilerinin 

oyunları sosyalleĢmek ve sosyal ortamda bir yer edinmek için kullandıkları ortaya 

çıkmıĢtır. Rekabetçi oyun tercihinde bulunan oyuncuların, birbirlerine üstün gelme 

durumu oyun tercihlkerinde önemli bir etkiye sahiptir. Oyun geliĢtiricilerinin mobil 

oyunları oluĢtururken oyuncuları memnun etmesi, oyuncuların geri dönüĢlerinin olumlu 

olması ve oyunun yüksek puan alması oyun seçimlerinde etkili bir faktör durumuna 

gelmiĢtir. Oyunu oynayan kullanıcıların GooglePlay Store veya App Store aracılığıyla 

oyun hakkında olumlu yorumlar yazması kullanıcıların birbirlerini oyun hakkında 

 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

Pubg arayüzü 4,218 2 2,109 2,053 ,131 

Candy arayüzü 1,843 2 ,922 ,699 ,498 

Asphalt arayüzü 6,647 2 3,323 2,270 ,105 

Angry birds arayüzü 3,106 2 1,553 1,197 ,304 
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bilgilendirmek ve ön izleme yapmasını sağlamaktadır. Mobil oyun seçimlerinde 

arayüzlerin yanı sıra sosyal medya kullanımı ve oyuncuların birbirleri arasındaki 

networklerin Park, Kim (2013: 1359) belirttiği gibi pazarlama unsurlarından en önemlisi 

kiĢilerin birbirleri arasındaki iletiĢim ağı ile olan uyumdur. Önemli bir faktör ise mobil 

oyunlar için oluĢturaln arayüzlerin oyuncular üzerinde bıraktığı etkidir. Oyun tasarımı 

ve geliĢtirmesinde oyuncuların öncelikle ilgisini çekmek, oyun hakkında bilgi vermek 

amacıyla oluĢturulan arayüzlerin oyuncuyu ilk etapta oyuna bağlamak ve oyuna çekmek 

için ön izleme görselleri oluĢturulmaktadır. Bu görseller oyun hakkında bilgisi olmayan 

oyuncuları oyunu indirmek amacıyla estetik anlayıĢlarına bir dokunuĢ yapmak için 

kullanılmaktadır. AraĢtırmanın önemli bir diğer sonucu ise erkek veya kadınların farklı 

oyun seçimlerinde arayüz faktörünün etkisi olmadığıdır. Kadın veya erkek oyuncuların 

oyunları seçmesinde ki etki arayüz görsellerinde beğendikleri unsurların oyun içerisinde 

bulunup bulunmadığıdır. AraĢtırma bulgularına paralel olarak mobil oyun geliĢtiren 

firmaların oyunları piyasaya duyurma faaliyetleri içerisinde mobil oyun arayüzlerinin 

yanı sıra oyunların indirilme sayıları, oyunlara verilen yıldız ve beğeni puanları, akıllı 

telefonlarını ne derece zorlayacağı takılmadan takılmadan çalıĢtıracak olması ve telefon 

üzerinde kapladığı yer gibi özelliklerini vurgulamaları firmalar için önem arz 

etmektedir. AraĢtırma kapsamında ele alınan beĢ bağımlı veya bağımsız değiĢkenlerden 

biri olan oyun ikon tasarımlarının oyun seçimine olan etkisidir. Oyuncular Google veya 

App store‟a girdiklerinde mobil oyunlar için öncelikle oyun ikonları listesi onları 

karĢılar. Oyuncular mobil oyunlar hakkında ilk önce bilgiyi bu ikonlar sayesinde elde 

etmektedir. Ġndirecekleri oyunun konusunu anlatmaya çalıĢan bu ikonlar oyuncuları 

oyunu indirmesine iten faktörlerden biridir. Daha sonra gelen oyun ön izleme görselleri 

ise oyuncuları oyun hakkında bilgi verme ve ilgilerini çekme konusunda oldukça önemli 

bir yere sahiptir. Bu sayede oyun geliĢtirici firmaların kullancıların hangi tarz oyun 

seçtiklerini ve hangi oyunların beğeni sayılarının yüksek olduğunu bu durumdan 

çıkarmaları tavsiye edilmektedir. Genelde mobil oyunların hemen hepsi internet 

bağlantısı istemektedir bunun ana sebeplerinden birisi oyun içi satın alma 

seçenekleridir. Ayrıca tek oyunculu oyunlar yerine oyuncuların çok oyunculu oyunlar 

tercih etmesi oyuncuların diğer oyuncularla birlikte etkileĢim halinde olmasına ve bu 

sayede sosyalleĢme ihtiyaçlarınıda bu Ģekilde gidermelerine neden olmaktadır. Mobil 

oyun türleride oyun seçiminde önemli bir faktördür. Örneğin strateji tarzındaki oyunlar 
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kadın ve erkek oyuncular tarafından oldukça fazla tercih edilmektedir. Lehmann, Geiser 

ve Quasier-Pohl (2006: 616) masaüstü oyunların tercihinde cinsiyete göre farklılık 

oluĢturduğunu araĢtırmaları sonucu ortaya koymuĢlardır. Bu anlamda oyun geliĢtirici 

firmaların bu ayrımı göz önünde bulundurmaları tavsiye edilmektedir.  

 

4. SONUÇ 

Teknolojinin hızlı bir Ģekilde geliĢmesiyle birlikte mobil cihazlar gün geçtikçe 

bireylerin yaĢamlarına daha fazla nüfuz etmekte ve kullanım alanları giderek 

yayılmaktadır. Mobil oyunların sosyal etkileĢim, rekabetçilik, eğlendirici içerik gibi 

birçok fonksiyonu kendi içerisinde barındırmalarından dolayı çoğu insan tarafından 

akıllı telefonlarının vazgeçilmez bir ögesi olmuĢtur. Toplumsal hayatta hemen hemen 

her yaĢtan kullanıcıyı kendisine bağlayan akıllı telefonlar, özellikle genç nüfusun 

vazgeçilmez bir parçası haline gelmiĢtir. Genç nüfus arasında dijital bir iletiĢim alanı 

oluĢmasına imkân sağlayan ve günümüzde sosyalleĢme aracı olarak kullanılan akıllı 

telefonlar, mobil uygulama ve oyunlar sayesinde bireylerin arayıĢlarına uygun olarak 

hem sosyal hayatlarını düzenlemede hem de eğlence amaçlı kullanılan fonksiyonel bir 

araç olarak görülmektedir. Diğer bir ifade ile akıllı telefonları baĢka mobil 

teknolojilerden farklı kılan, fonksiyonel, pratik ve kiĢiye özel olmasıyla birlikte Google 

Play Store ve App Store aracılığıyla indirilebilen mobil cihazlar için geliĢtirilen mobil 

oyun ve uygulamaları gibi içerikleridir. Yapılan bu araĢtırmanın öncelikle sadece mobil 

cihazlar üzerinden oynanan oyunları ve akıllı telefonlar üzerinden oynanabilen mobil 

oyun arayüzlerini kapsamaktadır. Bu yüzden masaüstü bilgisayarlarda oynanan dijital 

oyun arayüzleri hakkında bilgi sağlamamaktadır. Bu araĢtırma, mobil platform 

üzerinden oynanan mobil oyunların üniversite öğrencileri tarafından tercih edilmesinde 

oyunların arayüzlerinin  ne derecede etkili olduğunu ortaya koymak amacıyla 4 farklı 

mobil oyun arayüzü üzerinden nicel yöntemi ile yapılmıĢtır. AraĢtırma sadece 2019-

2020 dönemi içerisinde üniversitede okuyan öğrenciler üzerinde yapılmıĢtır. Saha 

çalıĢması çeĢitli üniversitelerde okuyan 1, 2, 3 ve 4. sınıf öğrencileri üzerinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırma 255 üniversite öğrencisinin katıldığı bir anket ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırma kapsamında mobil oyunların tercih edilmesinde grafik 

arayüzlerinin oyuncular üzerinde etki bırakması incelenmiĢtir. Literatür araĢtırmasında 
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öncelikle mobil teknolojilerin tanımı ve geliĢimi sonraki bölümde grafik tasarımın 

ilkeleri ve mobil sektörle birleĢmesi son olarak da mobil oyunların tarihçesi ve türleri 

hakkında bilgi verilmiĢtir. AraĢtırma bulguları, hem üniversite öğrencilerinin mobil 

oyunları benimsemelerinde etkili olan değiĢken faktörleri göstermekte hem de 

öğrencilerin mobil dünya ile iliĢkilerinin daha iyi anlaĢılması açısından da önemli 

veriler sağlamaktadır. Bu açıdan, araĢtırma bulgularına iliĢkin sonuçlar Ģu Ģekilde 

maddelenebilir: 

 Üniversite öğrencilerinin mobil oyun seçimlerinde oyun arayüzlerinin 

etkisine bakıldığında oyun seçimleri ve farklı tasarım çizgisine sahip olan 

arayüzler arasında anlamlı bir iliĢki çıkmıĢtır. 

 Üniversite öğrencilerinin akıllı telefon seçimi yaparken mobil oyunları 

hızlı, takılmadan oynatmasının telefon seçimlerine olan etkisi ortaya 

konmuĢtur. 

 Mobil oyun seçimlerinde oyun geliĢtirici firmalarda çalıĢan grafik 

tasarımcılar tarafından tasarlanan oyun içi görsellerin grafik yapısının 

(animasyon, piksel, vektörel) oyuncuların oyunu indirmesinde etkili 

olduğu ve kendi estetik beğenilerine göre “Candy Crush” gibi daha çok 

vektörel bir tarzı mı ya da “Pubg” gibi gerçekçi grafik tarzınımı 

benimsedikleri ortaya konmuĢtur.   

 Mobil oyunların olmazsa olmaz ögelerinden birisi de oyun içerisindeki 

bulunan karakter özelleĢtirme seçenekleridir. Bu seçeneklerin oyun 

yapısına bir etkisi olmamakla beraber sadece karakter görsel seçenekleri 

anlamında bir değiĢiklik sağlamaktadır. Bu bağlamda mobil oyunlar 

içerisindeki görsel seçenekleriyle mobil oyun seçimleri arasında yapılan 

araĢtırma sonucu anlamlı bir fark çıkmıĢtır. Burdan yola çıkarak karakter 

görsel seçeneklerinin mobil oyun seçimlerinde etkisi olduğu ortaya 

konmuĢtur. 

 Mobil oyun seçiminde kullanıcılar için mobil oyun seçerken App Store 

veya Play Store‟daki oyun ön izleme görselleri oldukça önemli bir etkiye 

sahiptir. Bu görseller sayesinde oyuncular akıllı telefonlarına indirecekleri 

oyun hakkında indirmeden bilgi sahipi olabilmektedirler. Bu görsellerin 



95 

 

oyuncu tercihi üzerinde doğrudan bir etkisi olduğu saptanmıĢtır. 

Kullanıcılar mobil oyunu indirmeden önce oyun ön izleme görsellerine 

bakıp kendi ilgi alanları doğrultusunda oyun tercih ettikleri ortaya 

konmuĢtur. 

 Mobil oyun seçimi yaparken üniversite öğrencilerinin oyun seçimlerinde 

etkili olan diğer bir element ise oyun ikonlarıdır. App Store veya Play 

Store‟dan oyun seçerken her oyunun kendine ait ikonu bulunmaktadır. Bu 

ikonlar oyun hakkında oyuncuya bilgi vermek amacıyla kullanıldığı gibi 

oyunun baĢlığı ve teması hakkında da bilgi vermektedir. AraĢtırma sonucu 

oyun ikonların oyun seçimleri üzerinde etkisi olduğu ortaya konulmuĢtur. 

 AraĢtırmayı 4 farklı türde mobil oyun arayüzü üzerinden anket yöntemi ile 

üniversite öğrencileririn tercihleri ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu 4 farklı 

türdeki oyun arayüzlerini katılımcılar likert anket seçeneklerinden “Hiç 

Katılmıyorum”dan “Tamamen Katılıyorum”a doğru derecelendirmiĢ ve 

seçtikleri oyun arayüzüne göre grafiksel ögelere bakılarak karĢılaĢtırma 

yapılmıĢtır. Anket sorularının cevapları her bir arayüze göre farklı 

yorumlanmıĢ ve kullanıcıların seçimleri görsel açıdan değerlendirilmiĢtir.  

 

4.1. Öneriler 

 

 Mobil teknolojilerin hızla geliĢtiği ve gündelik yaĢama entegre 

olduğu bir çağda mobil tasarımlarında önemi hızla artmaktadır. Bu 

durumu göz önünde bulundurarak mobil oyun geliĢtiricilerinin 

arayüz tasarımlarına önem vererek geliĢtirmesi önerilmektedir. 

 Grafik tasarımcıların mobil oyun arayüz tasarlama konusunda 

oyuncuların geri dönüĢlerini dikkate alarak tasarım süreçlerini tekrar 

gözden geçirmesi ve oyuncularla etkileĢimli bir Ģekilde tasarım 

sürecini yönetmesi önerilmektedir. 
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 Oyun ikonları, ön izleme görselleri, oyun içi karakter görsel 

seçenekleri ve grafik tarzının oyun görsel diline göre belirlenmesi ve 

kullanıcı dostu arayüzlerin daha sık kullanılması önerilmektedir. 

 AraĢtırmanın akademik sahada ilerlemesini sağlayacak olan 

araĢtırmacılara, mobil oyun seçiminde arayüzlerin etkisini daha 

büyük bir kesim için belirlenmesi amacıyla 15-35 yaĢ arası bir 

kitleye anket yapılması ve çıkan sonuçlar doğrultusunda yeniden 

yorumlaması önerilmektedir.   
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EK 

ANKET FORMU 

Değerli Katılımcı; 

Bu anket KTO Karatay Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü Grafik Tasarım 

Bölümünde yüksek lisans yapmakta olan Mustafa MERDĠN‟in Dr. Öğretim Üyesi 

Bülent BĠNBÖL‟ün danıĢmanlığında yürütülen “Mobil Oyunlarda Grafik Arayüzlerinin 

Oyuncu Tercihleri Üzerindeki Etkileri: Üniversite Öğrencileri Üzerine Bir AraĢtırma‟‟ 

konulu yüksek lisans tezinin değerlendirilmesinde kullanılacaktır. Bu çalıĢma sadece 

akademik amaçlı kullanılacak olup, alınan cevaplar kesinlikle gizlilik ilkesine uygun bir 

biçimde saklanacak ve hiçbir Ģekilde 3. Ģahıs, kiĢiler veya kurumlarla 

paylaĢılmayacaktır. 

ANKET FORMU 

 

           Değerli Katılımcı, Bu anket üniversite öğrencilerinin mobil oyunların kabulünü 

etkileyen faktörlerin belirlenmesi amacıyla hazırlanmıĢtır. Elde edilen veriler, 

katılımcıların kimlikleri bilinmeden toplu olarak değerlendirilecek ve sadece bilimsel 

çalıĢmalarda kullanılacaktır. 

 

Cinsiyetiniz: 

A) Kadın                                          B) Erkek 

Sınıfınız: 

A) 1. Sınıf             B) 2. Sınıf                C) 3. Sınıf                         D) 4. Sınıf 

YaĢınız: 

A) 17-20                                         B) 21-25                                 C)25-30 

1. Kullandığınız akıllı telefonun iĢletim sistemi nedir? 

A) Android                                    B) IOS                                     C) Windows 

2. Akıllı telefonunuzda oynadığınız mobil oyunlar ücretli mi? 

A) Evet                                         B) Hayır                                   C) Her Ġkisi 

3.Akıllı telefon seçiminizde mobil oyunları sisteminin kaldırması sizin için önemli 

midir ? 

A)Evet                                          B)Hayır 

4.Mobil oyun içi oyuncu karakter görsel seçenekleri (kıyafet seçenekleri vs.) 

seçenekleri oyunu indirmenizde etkili midir ? 

A)Evet                                           B)Hayır 

5.Mobil oyunlarda oyun ön izleme görselleri mobil oyun indirmenizde etkili midir? 

A)Evet                                             B)Hayır 

6.Mobil oyunlarda oyun ikonları (logosu) oyunları indirmenizde etkili midir? 

A)Evet                                             B)Hayı 
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7. AĢağıda görseli bulunan mobil oyun arayüzü ile ilgili soruları “hiç 

katılmıyorum” dan “tamamen katılıyorum” ifadesine kadar derecelendirilmiĢtir. 

Lütfen Arayüz 1, için hazırlanan sorularla ilgili duygu ve düĢüncelerinizi 

tanımlayan ifadeyi iĢaretleyiniz. 

 

  
Arayüz 1 
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a.Yukarıda  arayüzü görülen mobil oyun indirilirken,  

grafik arayüz tasarımı oyun tercihimi etkiler. 

     

b.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan renk 

seçimleri oyun tercihimde etkilidir. 

     

c.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

tipografi(yazı stili)seçimi oyun tercihimde etkilidir 

     

d.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 2D veya 

3D, Pixel animasyon çizim tekniği oyun tercihimde 

etkilidir. 

     

e. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

Karakter Tasarımları oyun tercihimde etkilidir. 

     

f. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kompozisyon 

(görsel hiyerarĢi) kullanımı oyun tercihimde etkilidir.  

     

g. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği (çizim) oyun tercihimde etkilidir. 
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8. AĢağıda görseli bulunan mobil oyun arayüzü ile ilgili soruları “hiç 

katılmıyorum” dan “tamamen katılıyorum” ifadesine kadar derecelendirilmiĢtir. 

Lütfen Arayüz 2, için hazırlanan sorularla ilgili duygu ve düĢüncelerinizi 

tanımlayan ifadeyi iĢaretleyiniz. 

                        

 
Arayüz 2 

 

h. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan tema 

oyun tercihimde etkilidir. 

     

ı.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan komut 

ve yönergelerin kullanılabilirliği oyun tercihimde 

etkilidir. 
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a.Yukarıda  arayüzü görülen mobil oyun indirilirken,  

grafik arayüz tasarımı oyun tercihimi etkiler. 

     

b.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan renk 

seçimleri oyun tercihimde etkilidir. 

     

c.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

tipografi(yazı stili)seçimi oyun tercihimde etkilidir 
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d.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 2D veya 

3D, Pixel animasyon çizim tekniği oyun tercihimde 

etkilidir. 

     

e. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

Karakter Tasarımları oyun tercihimde etkilidir. 

     

f. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kompozisyon 

(görsel hiyerarĢi) kullanımı oyun tercihimde etkilidir.  

     

g. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği (çizim) oyun tercihimde etkilidir. 

     

h. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan tema 

oyun tercihimde etkilidir. 

     

ı.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan komut 

ve yönergelerin kullanılabilirliği oyun tercihimde 

etkilidir. 
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9. AĢağıda görseli bulunan mobil oyun arayüzü ile ilgili soruları “hiç 

katılmıyorum” dan “tamamen katılıyorum” ifadesine kadar derecelendirilmiĢtir. 

Lütfen Arayüz 3, için hazırlanan sorularla ilgili duygu ve düĢüncelerinizi 

tanımlayan ifadeyi iĢaretliyiniz. 

 

 

 
Arayüz 3 

 

H
iç

 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
ıs

m
en

 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

   
K

a
ra

rs
ız

ım
 

K
ıs

m
en

 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

T
a
m

a
m

en
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

a.Yukarıda  arayüzü görülen mobil oyun indirilirken,  

grafik arayüz tasarımı oyun tercihimi etkiler. 

     

b.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan renk 

seçimleri oyun tercihimde etkilidir. 

     

c.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

tipografi(yazı stili)seçimi oyun tercihimde etkilidir 

     

d.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 2D veya 

3D, Pixel animasyon çizim tekniği oyun tercihimde 

etkilidir. 

     

e. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

Karakter Tasarımları oyun tercihimde etkilidir. 

     

f. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kompozisyon 

(görsel hiyerarĢi) kullanımı oyun tercihimde etkilidir.  
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10. AĢağıda görseli bulunan mobil oyun arayüzü ile ilgili soruları “hiç 

katılmıyorum” dan “tamamen katılıyorum” ifadesine kadar derecelendirilmiĢtir. 

Lütfen Arayüz 4, için hazırlanan sorularla ilgili duygu ve düĢüncelerinizi 

tanımlayan ifadeyi iĢaretleyiniz. 

 

 
Arayüz 4 

g. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği (çizim) oyun tercihimde etkilidir. 

     

h. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan tema 

oyun tercihimde etkilidir. 

     

ı.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan komut 

ve yönergelerin kullanılabilirliği oyun tercihimde 

etkilidir. 
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a.Yukarıda  arayüzü görülen mobil oyun indirilirken,  

grafik arayüz tasarımı oyun tercihimi etkiler. 

     

b.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan renk 

seçimleri oyun tercihimde etkilidir. 

     



113 
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c.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

tipografi(yazı stili)seçimi oyun tercihimde etkilidir 

     

d.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 2D veya 

3D, Pixel animasyon çizim tekniği oyun tercihimde 

etkilidir. 

     

e. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

Karakter Tasarımları oyun tercihimde etkilidir. 

     

f. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kompozisyon 

(görsel hiyerarĢi) kullanımı oyun tercihimde etkilidir.  

     

g. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan 

illüstrasyon tekniği (çizim) oyun tercihimde etkilidir. 

     

h. Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan tema 

oyun tercihimde etkilidir. 

     

ı.Yukarıdaki mobil oyun arayüzünde kullanılan komut 

ve yönergelerin kullanılabilirliği oyun tercihimde 

etkilidir. 
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