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Animasyon dizi taniim calismalari hem gorsel hem de hikayesel bir dildir. Bu dil
illiistrasyon ve tamitimin amacina bagh olarak ortaya ¢ikar. Tanitim ¢alismalari ile baglantih olan
illiistrasyon teknolojinin gelismesi ile daha genis hedef Kitlelere ulasabilmistir. Bu sayede hem
illiistrasyon hem de tanitim calismalarinda kendine 6zel farkh tarzlarda iiriinlerin iiretilebilmesi
miimkiin olmustur. Giiniimiiz diinyasinda tamitim calismas1 i¢in iiretilen bu illiistrasyonlar

insanlarin iiriinlere ulasmasim farkh mecralar ile saglamaktadir.

Animasyon dizi tanmitim ¢calismalary, izleyicilere tasarlanmis genis bir evreni kesfetme imkéani
sunmaktadir. Bu tiir diziler, izleyicilere genis bir gorsel alan sunarak bu alanda cesitli mesajlar
iletmektedir. izleyiciler, dizilerin sundugu tamtim faaliyetleri ile kendi tercilerine gore katilabilir,
kesif yapabilir ve animasyon dizi diinyasimin icerisindeki unsurlarla etkilesime girebilmektedir.
Animasyon diziler; karakterler, mekanlar, arac ve gere¢ tasarimlan ile genis ve 6zgiin bir dizi

deneyimi sunmayi hedeflemektedir.

Bu tezde, animasyon dizi tamitimlarinda illiistrasyon uygulamalar1 incelenmektedir.
illiistrasyonlar, animasyon dizi diinyasinin 6gelerini olusturan karakterler ve mekanlar gibi
unsurlardir. Bu ozellikler, dizi deneyimini zenginlestirmek, tanitmak ve izleyicilerin dizi diinyasina
daha fazla baglanmasim saglamak amaciyla kullamlmaktadir. Tez, farkh illiistrasyon tarzlarim
analiz ederek, bu illiistrasyonlarin dizi tamitimina, atmosferine ve hikiye anlatimmna nasil katki
sagladigimi arastirmaktadir. Ayrica, animasyon dizi yapimcilarina illiistrasyonlarin dizi deneyimini

nasil etkileyebilecegi konusunda fikir olusturmayi hedeflemektedir.
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TV series animation promotions are both visual and narrative language. This language
shows up depending on the purpose of the presentation and promotion. It was able to reach wider
target audiences with examples of drawings related to promotional activities. In this way, it has been
possible to produce in different styles unique to itself, both in visual and promotional works. These
pictures, produced for the promotion of today's world, enable people to reach their products through
different channels.

Promotional efforts for animated series provide viewers with the opportunity to explore a
meticulously designed universe. Such series offer a broad visual space, conveying various messages
within that space. Through the promotional activities offered by these series, viewers can participate,
explore, and interact with the elements within the animated world according to their preferences.
Animated series aim to deliver an expansive and unique experience through the design of characters,
locations, vehicles, and tools.

This thesis examines the use of illustrations in the promotion of animated series. lllustrations
are elements that make up the animated world, such as characters and locations. These features are
utilized to enrich the series experience, promote it, and strengthen the connection between the viewers
and the series’ world. The thesis analyzes different illustration styles and investigates how these
illustrations contribute to the promotion, atmosphere, and storytelling of the series. Additionally, it
aims to provide insights to animated series creators on how illustrations can influence the overall

series experience.
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GIRIS

Giliniimilizde teknolojinin hizla ilerlemesi, dijital platformlarin artmasi ve
kiiltiirler arasi1 etkilesimlerin artmasi ile, animasyon, illiistrasyon ve gorsel sanatlar alt
alanlart da degismektedir. Bu degisimler, sanatcilarin daha yaratict ve yenilikei

calismalar yapmasina olanak saglamaktadir.

Bu tez ¢alismasi, Riot Games tarafindan yapilan Arcane animasyon dizisi
tizerinde durmaktadir. Arcane, League of Legends oyununun bir yan {iriinii olarak
hazirlanmistir ve animasyon diinyasinda biiytik bir ilgi uyandirmistir. Dizi, teknolojik
yeniliklerin yani sira kiiltiirel etkilesimlerin de kullanilmastyla, iist diizey bir gorsel

deneyim sunmaktadir.

Bu calismada, Arcane animasyon dizisi icerisindeki illiistrasyonlarin yaratim
stirecleri ve teknolojik altyapist incelenecektir. Ayrica, kiiltiirel etkilesimlerin nasil
kullanildig1 ve bu etkilesimlerin illiistrasyonlarin yaratim siirecine olan katkis1 da

arastirilacaktir.

Bu tez ¢aligmasinin amaci, illiistrasyonlarin teknolojik yenilikler ve kiiltiirel
etkilesimlerle birlikte nasil gelistirildigini ve Arcane animasyon dizisi gibi biiyiik bir
projede nasil uygulandigini incelemektir. Bu tez ¢alismasi, grafik, animasyon ve gorsel

sanatlar alt alanlarindaki arastirmalara katki saglayacaktir.

Bu baglamda, tez c¢alismast Arcane dizisinin gorsel dilini ve estetik
yaklasimlarini da analiz ederek, modern animasyon tekniklerinin ve dijital sanatlarin
gelecekteki gelisimine dair ipuglart sunmay1 hedeflemektedir. Calisma, sadece
Arcane'i degil, ayn1 zamanda benzer projelerde kullanilabilecek yaratici stratejileri de

ortaya koyarak, yeni sanatgilar ve tasarimcilar i¢in bir rehber niteliginde olacaktir.



BIiRINCi BOLUM
VERI SETi VE YONTEM
1.1. Arastirma Konusu ve Problemi

Illiistrasyon, gorsel anlatimim en eski ve etkili araclarindan biridir. Ancak son
yillarda, teknolojik gelismeler ve Kkiiltiirel etkilesimler, illiistrasyonun kullanim
alanlarin1 genisletmis ve yeni yaklagimlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Riot Games
tarafindan yapimcilig1 {istlenilen Arcane animasyon dizisi ise, illiistrasyonun yeni
teknoloji ve Kkiiltiirel etkilesimlerle nasil kullanilabilecegine dair bir O6rnek

sunmaktadir.

Bu arastirmanin konusu, Arcane animasyon dizisi tanitimlarinda illiistrasyonun
nasil kullanildigt ve yeni teknoloji ve kiiltiirel etkilesimlerin illiistrasyonun
kullanimina nasil katki sagladigidir. Arastirmanin ele alacagi sorular ise sunlardir:
Arcane animasyon dizisi tanitimlarinda illiistrasyonun kullanimi ne kadar etkili, yeni
teknolojik ve kiiltiirel etkilesimlerin illiistrasyonun kullanimina ne kadar katki
sagliyor, illiistrasyonun kullanimi ile Arcane animasyon dizisi tanitimlarinda ne tiir bir
etki yaratiliyor ve illiistrasyonun tanitim ¢alismalarinda avantajlar1 ve dezavantajlar

nelerdir?
1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin  amaci, RiotX Arcane animasyon dizisi tanitimlarinda
illiistrasyonlarin  yaratim siireglerinde kullanilan yeni teknoloji ve Kkiiltiirel

etkilesimlerin uygulanmasini incelemektir.

Bu amag¢ dogrultusunda, dncelikle illiistrasyon kavrami iizerine bir literatiir
taramasi yapilacak ve illiistrasyonun tanimi, tarihi ve gelisimi hakkinda bilgi sahibi
olunacaktir. Daha sonra bu arastirmada, animasyon, animasyon dizi tanitimlarinda
teknoloji ve kiiltiirel etkilesim ve RiotX Arcane animasyon dizisi tanitimlarindaki
illiistrasyonlarin yaratim stirecinde kullanilan yeni teknolojik altyapilar, olusturulma

teknikleri, gorsel 6zellikleri gibi konular iizerinde durulacaktir.



Ayrica, RiotX Arcane animasyon dizisi igerisinde yer alan kiiltiirel
etkilesimlerin illiistrasyonlarin yaratim siirecine olan etkisi de arastirilacaktir. Dizinin
karakterleri, diinyas1 ve hikayesi tlizerindeki kiiltiirel referanslarin illiistrasyonlarin
yaratiminda nasil kullanilabilecegi ve illlistrasyonlarin kiiltiirel etkilesimlerle nasil

zenginlestirilebilecegi incelenecektir.

Sonug olarak, bu tez ¢alismasi RiotX Arcane animasyon dizisi tanitimlarindaki
illiistrasyonlarin yaratim siirecinde kullanilan yeni teknolojik altyapilar ve kiiltiirel
etkilesimlerin uygulanmasi {izerine bir arastirma olacaktir. Bu arastirma,
illiistrasyonlarin yaratim siirecinde yeni teknolojik altyap1 ve kiiltiirel etkilesimlerin
nasil kullanilabilecegi hakkinda bilgiler sunacak ve gorsel sanatlar alaninda ileriye

yonelik ¢aligmalar i¢in bir kaynak olusturacaktir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Tanitim ¢aligmalarinda illiistrasyon, {irlin veya hizmetin gorsel agidan
etkileyici bir sekilde temsil edilmesine yardimcit olan Onemli bir aractir.
Illiistrasyonlar, logo tasarimlari, ambalajlar, reklam kampanyalar1 ve g¢evrimici
pazarlama materyalleri gibi birgok farkli alanda kullanilabilmektedir. Illiistrasyonlar,
dogru bir sekilde kullanildiginda marka imajin1 yiikseltebilir, iirlinlin veya hizmetin
ozelliklerini vurgulayabilir ve hedef kitleyi etkileyebilir. Ayrica, illiistrasyonlar, diger

gorsel materyallerin saglayamayacagi 6zgiinliik ve yaraticilik agisindan da dnemlidir.
1.4, Arastiranin Yontemi

Bu arastirmada literatiir taramas1 yapilmistir. Elde edilen veriler derlenerek
olusturulmustur. Var olan makale, tez, kitap, internet vb. belge ve kayitlar incelenerek
veriler toplanmigtir. Calismanin zenginlestirilmesi agisindan gorsel taramalar

yapilarak konuyla ilgili gorseller bulunduktan sonra konu-gorsel derlemesi yapilmustir.

Arastirmada sosyal bilimler arastirma tekniklerinden nitel arastirma teknigi
kullanilmistir. Arastirma ile ilgili tez, makale, kitap ve gorsel taramasi yapilmistir.
Ulasilan kaynaklar icerisinden konu ile ilgili olan kisimlar derlenerek incelemede bir

araya getirilmistir.



1.5. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini; animasyon diziler, érneklemini ise RiotX Arcane is
birlikleri olusturmaktadir. Bu dogrultuda yeni teknoloji ve kiiltiirel etkilesimlerle

Arcane animasyon dizisi tanitimlarinda illiistrasyon uygulamalar1 incelenecektir.
1.6. Veri Toplama Araclar:

Bu arastirmada, konuya dair kapsamli bilgilerin yer aldig1 fiziksel ve dijital
olarak ulasilan tez, makale, kitap vb. akademik kaynaklar incelenmis, arastirma
kapsamina giren teknoloji ve kiiltiirel etkilesim baglaminda animasyon dizi
tanitimlarinda illiistrasyon kullanimi hakkinda kapsamli, giivenilir, detayli bilgilere ve
gorsellere ulasilmistir. Elde edilen bilgi ve belgeler yardimiyla illiistrasyonlar analiz

edilmis ve bulgular elde edilmistir.
1.7. Kapsam ve Sinirhliklar

Arastirma kapsaminda animasyon dizi tanitimlarinda illiistrasyon uygulamalari
yapan Arcane animasyon dizisi yer alirken, ¢alisma RiotX Arcane ve diger Arcane is
birliklerinin diinya ¢apinda dijital, basili, sosyal medya ve entegre kampanyalarin

tanitimlarinda kullanilan illiistrasyon uygulamalari ile sinirlandirilmigtir.



IKINCi BOLUM
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2.1. Illiistrasyon
2.1.1. illiistrasyon Nedir?

[lliistrasyon, Fransizca aydinlatma, 1sitma, bir kitabi resim veya renklerle
siisleme anlamina gelen ‘illustration’ kelimesinden gelir. Bir gazete, dergi veya kitabin
icerisindeki metni gorsel olarak acgiklamak, siislemek ve hafizada yer edinmesini

saglamak i¢in kullanilir.

“Insan beyni ve zihin, ilk 6nce gordiigii seyle ilgilenir ve ona tepki gosterir. Bu
gorme duyusunun diger duyulardan daha oncelikli ve daha baskin olmasinin

sonucudur.’’ (Unal, 2019: 3).

Resim ile karistirilan illiistrasyon ondan farkli olarak belirlenmis bir konuya
dair mesaj iletmek ve konuya agiklik getirmek amaci tagir. Illiistrasyon resimdeki gibi

sanatsal bir deger tagimayabilir. Bu yiizden illiistrasyon, grafik tasarimin bir dali
halindedir.

[lliistrasyon uygulandigi alanda konu hakkinda yorum ve bilgilendirmeler
yapar. Bir seyin satis ve pazarlamasini saglamak, bir hikdyeyi canlandirmak, farkl
anlasilmaz seyleri canlandirmak ve iletilecek mesajin vurgusundaki anlami
giiclendirmek i¢in kullanilir (Kes, 2001: 29). Tiim bu illiistrasyon iiretimini yapan
kisilere ‘illiistratdr’ denilmektedir. Kreatif giicii yiiksek olmas1 gereken illiistratorler;
hedef kitlenin sosyokiiltiirel ve psikolojik durumunu bilmesi, hitap ettigi insanlarin

kiltiirel seviyesini ylikseltmek agisindan onemlidir (A¢ikgoz, 2007: 23).

[lliistrasyonun benzer alanlarda &rtiisen ve bazi alanlarda da ayr1 diisen birgok
tanimi yapilmistir. Basitce verilmek istenilen mesajin resimlemesi anlamia gelen
illiistrasyon, ¢esitli yollarla aktarilan bir iiriin ve yontem biitiiniidiir. Genel illiistrasyon
tanimi; sozel ve yazili unsurlar1 gorsel bir dil ile sunmak olarak betimlenir. Fakat bu
genel tanimlamalar bizi insanlik tarihinde resimlemelerin iletisim araci oldugu tarih

oncesi doneme gotiirmektedir.



2.1.2. Dogusundan 21. Yiizyila Kadar Illiistrasyon
2.1.2.1. Resimlerin Ortaya Cikisi

Insanlik tarihinin ilk zamanlarina baktigimizda yazinin icadindan o6nce
simgeler ve resimler yapilmaya baslanmustir. Ik resimleme &rnekleri tarih dncesi
donemde Buz Devri’ne ait magaralarda, barinaklarda ve kayalarda goriilmiistiir.
Magara duvarlarina yapilan, ¢ogunlukla kirmizi veya siyah renklerden olusan bu
resimler insanoglunun dini inanglarini, fikirlerini ve diisiincelerini ilettiklerini bizlere
gostermektedir. 14.000 ila yaklasik 40.000 yil Oonce yapilan magara resimleri,
giliniimiiz illistrasyonunun temellerini olugturmaktadir. Birgok magara ve siginakta el
veya cesitli aletlerle resimler, graviirler ve simgeler yapilmistir. Yapilan bu gorsel
temsillerin ¢ok azinda insan vardir, ancak bazilarinda insan kafasi ve cinsel organlar
gorilinlir. Magara resimlerinin yapildig: ilk bin y1l ve sonrasinda; hayvan figiirleri
goriintiilerin ¢ogunu olusturur, fakat geometrik sekiller de aralarinda ¢ok¢a bulunur.
Bu goriintiilerin tam anlamiyla ne i¢in yapildig1 ve ne anlama geldigi bilinmemektedir,

ancak samanik inanglar ve ritiieller i¢in uygulanmis olabilecekleri diistiniilmektedir.

[lliistrasyonun atas1 olarak kabul edilen bu magara resim érneklerinin bir biiyii
ve tilsim niteligi ile ortaya ¢iktigini, ancak buna ulasmak i¢in bir ¢esit sadelestirme ve
stilizasyon teknigi kullandiklari net bir sekilde goriilmektedir. Insanlar avlanmasi ¢ok
zor olan bizon ve diger yabani hayvanlardan korkmuslardir. Bu korkuya karsilik ise
aradiklar1 giicii duvar resimlemelerinde bulmuslardir. Resimlerin sagladigi giic
sayesinde hayvanlar1 avlamadan Once onlar1 yakalama diisiincesine kapilmiglardir.
Duvar resimleri insanlik tarihinin bu doneminde sanat iiretmekten ¢ok insanlarin
giinliik ihtiyaglarini kolay bir sekilde saglamak ve dini ritiiellerini yerine getirmek

amaciyla yapilmistir. (Vurdem, 2021: 11).
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Gorsel 1: Capraz Bizonlar
Kaynak: https://malicaliskan.medium.com/ma%C4%9Fara-duvar%C4%B1ndan-
yans%C4%B1yan-%C4%B1%C5%9F%C4%B1k-520428be4d18

Insanoglu yiizyillar sonra icat edilecek olan yazidan sonra dahi metnin anlatim
giicliniin resimlerin altinda kaldig1 durumlarda, gorsellestirme becerilerini iletigimi

giiclendirmek icin kullanmiglardir.
2.1.2.2. Yazimin Dogusu

Bilime gore 1.0. 3500 yillarinda keski, kamis, igne vb. gibi aletlerle, tas, ahsap,
papirtis, kil ve balmumundan yapilmis tabletlere yazi kaziyabilen Siimerler; diinyanin
ilk ¢ivi yazisin1 kullanmaya baslayan medeniyeti olmuglardir. Cinliler kil tabletlere
yaz1 yazarken, Mayalar ve Aztekler ise daha sembolik bir yol olan piktogramlari

yazitlarinda kullanmiglardir (Giirses, 2014: 9).

fslamiyet’e gore yiice Allah ilk insan Hz. Adem’i cennet hayatindan diinya
hayatina gondermeden oOnce, bilgileri, becerileri ve tiim varliklarin isimlerini
ogretmistir. Cennet ve diinya hayatinda dili Arapga olan Hz. Adem (as), kendisi gibi
meslek erbab1 kimseler olmadigindan her meslegi icra ettigi kabul edilmektedir. Hz.
Adem ile baslayan insanlarm ilk devri, medeniyetin baslangict olmustur. Bu
baslangicta medeniyeti insanlara din dersi olarak veren ilk peygamber Hz. Adem,

Allah Teala’nin kullarina yol gostermek i¢in vahyettigi s6zleri yazili bir metin olarak



sunmamustir. Fakat giiniimiizdeki haliyle olmasa bile, Hz. Adem’in yaziy1 kullanmis

olma ihtimali rivayetler neticesinde bulunmaktadir.

Miladi 610 yilinda Hz. Muhammed (sav)’e Hira Magarasi’nda bulundugu
esnada Cebrail adindaki melek kendisine gelerek Kur’an-1 Kerim’de Alak suresinin ilk
bes ayetini vahyetmistir. Bu ayet: “(Ey Muhammed), yaratan Rabbinin adiyla oku. O,
insan1 alaktan yaratti. Oku! Senin Rabbin en comert olandir. Kalemle yazmay1
ogretendir. Insana bilmedigini dgretendir.”” Kisa boliimler halinde inen ayetleri Hz.
Muhammed (sav) vahiy katiplerine heniiz kagit olmadig1 icin; ince taslar, kiirek
kemikleri, hurma dallar1 ve deriler iizerine yazdirmistir (Sentiirk ve Yazici, 2019: 54-

55).

Magara duvarlarina, barmaklara ve kayalara yapilan resimler; kil tabletlere,
taglara, ahsaplara kazinan yazilardan sonra; Kur’an-1 Kerim’in Mushaf niishalarinin

cogaltilmasi, kagit ve kitaplarin habercisi olmustur.
2.1.2.3. Kagidin icads

[k kagit drneklerinin Milad’dan dnceki birkag yiizy1l icinde Cin’de goriildiigii,
1000 y1l sonra Avrupalilarin kullandig1 ve 12. yiizyila kadar ise kagidi tiretmedikleri
bilinmektedir. Almanlar ilk kagit {iretimini Ispanya’daki Miisliimanlardan
ogrenmislerdir. Misliimanlar ilk kez 8. ylizyillda Arap ordularinin Orta Asya’yi
fethetmeleri ile kagitla tamgmuslardir. Islam’m gelisinden sonra Miisliimanlar, Orta
Asya kagit iireticilerinin tiretim tekniklerini Irak, Misir, Suriye, Sicilya, Kuzey Afrika
ve daha sonralar1 Ispanya’ya gétiirmiisler ve 6te yandan da istihsal tekniklerini
iyilestirip ileri tastmislardir. Italyanlarin kagit iiretim isine 13. yiizyilda daha ucuza
dahil olmasiyla birlikte Islam iilkelerindeki kagit {ireticileri rekabetlerini
kaybetmislerdir. Kagit iiretimi Tiirkiye, Iran ve Hindistan disinda kalan Islam

ilkelerinde 16. ylizyilda neredeyse durmustur (Aygen, 2005: 252).



Gorsel 2: En Eski Kur’an-1 Kerim
Kaynak: https://www.aa.com.tr/tr/kultur-sanat/en-eski-kuran-i-kerim-bolumlerinden-biri-
bulundu/24003

Matbaanin icadina ve baski resmin kullaniminin ileride gelismesine yol agacak
kagit iretim tekniklerinin iyilesmesi ve gelismesi, gelecek ylizyillarda 6nemini

sliphesiz arttirmistir.
2.1.2.4. Resimli Kitaplar

Magara duvarlarina, barmaklara, kayalara yapilan resimlerden sonra; taslara,
kemiklere, derilere yazilan yazilardan sonra da insanoglu metni gliglendirmek igin
resimsel gliclendirme teknigine tekrardan bagvurmustur. “Ramessum Papyrus” ve
“The Egyptian Books of the Dead” kaynaklari, tarihte bilinen ilk el yazmasi hikaye
kitabt olmustur. Bu el yazmasi kitaplar giliniimiiz illlistrasyon c¢aligmalarinin ilk

habercisi niteligindedir (Donmez, 2010, 6).

Gorsel 3: Taber'in Oglu Pasherashakhet'in Oliiler Kitabi Papiriisiinden Bir Detay

Kaynak: https://www.crossroadsgazette.com/p/star-of-the-morning-make-for-me-a-way
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2.1.2.5. Matbaanin icadi

15. yiizyilda Gutenberg’in matbaay1 icat etmesi ve gelistirmesi, kitaplarla
bilginin yayilmasma onemli dlgiide yardimer olmustur. Ilerleyen tarihteki Sanayi
Devrimi ve daha bir¢ok gelismenin temeli matbaaya dayanmaktadir. Kanun gibi temel
Ogelerin ve basili yayinciligin gelismesi matbaanin evrensellige ulasmasi agisindan

onemli bir yere sahiptir (Candan, 2011: 471).

Gorsel 4: Gutenberg’in Incil Baskisindan Bir Sayfa

Kaynak: https://ungo.com.tr/2019/09/johannes-gutenberg/

Kitap tireticileri Hristiyanligin yayilmasiyla birlikte dini kitaplar1 gorsel ve
metinsel agidan hayran duyulacak kaynaklar haline getirmeyi amaglamiglardir. Metin
icerisinde bilgiyi destekleyen illiistrasyonlar ve siislemeler; dini hikayeleri, inanglari,
inanislart kolay ve anlasilir duruma getirmistir. Bu illistrasyonlar Orta Cag Donemi

Bizans resimlemelerinin izlerini tasimaktadir (Ashier, 1991: 23).

Matbaaciligin sonucunda kitaplarin ¢ogalmasi ve insanlar arasinda odiing
verilmesiyle birlikte yeni bir kiiltiir olusmustur. Exlibris adi verilen bu kiiltiir
baslangicta  okuyucularin  sahipliklerini  bildirmek amaciyla kitaplarinda
bulundurduklar1 bir simge durumundaydi ve sanatsal bir deger tasimamaktaydi. 16.
ylizyildan itibaren Avrupa’da kimlik kazanan Latince’de ... nin kitapligindan, ... nin
kiitiiphanesinden anlamina gelen Exlibris tlim diinyadaki dillere evrensel bir sozciik

olarak gecmistir (Ering, 1996: 70).
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Zaman igerisinde Exlibris de ihtiya¢ olmaktan 6te gegmis, sanatsal bir hale
girmistir. Sanatgilar tarafindan bir aragtan c¢ok, tek basina 6zgiin ve cesitli iiretim

tekniklerine sahip, bazen koleksiyon degeri tasiyan bir eser olmustur.
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Gérsel 5: Eski Bir Kitapta Exlibris Ornegi
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Ex_libris#

2.1.2.6. Baski Resim

Cin’de kagidin icadiyla ortaya ¢ikan baskinin, 1800’1l yillarin ortasinda tas
baskinin gelisimiyle kendi tarihinde 6nemli bir yer agmigtir. Bu donemde bask1 resim
olarak adlandirilan teknik, bilgi ve gorselligi hedef kitleye basit bir sekilde aktarma

isini yerine getirmistir.

Baski resim, resim sanatinin gerekliliklerini i¢inde bulundurmasi ve ¢ogaltilip
insanlara ulagtirilabilmesi bakimindan bu doénemde popiilerlesmistir. Tuval
resimlerine kiyasla maddi ulasilabilirligi nedeniyle bir¢ok insanin tercih ettigi sanat
eseri olmustur. ilk {iretim dénemlerinde, iiretim tekniklerinin bilinmemesi ve
cogaltilabilmesi toplum tarafindan kavranilamamis ve bu nedenle sanat ortamindaki
yeri uzun bir siire boyunca deger gérmemistir. Tuval resimleriyle hayati boyunca
karsilasmamis insanlar, baski resim sayesinde sanata daha kolay ulasmistir (Ilbeyi,

1994 59).
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2.1.2.7. Fotograf Makinesinin Icadi

16. yiizyilda kapitalizmin ortaya ¢ikmasi ve giiclenerek artmasi, 19. ylizyilda
Sanayi Devrimi’yle birlikte topluluk kiiltiirliniin degismesine sebep olmustur. Bu
donemde makinelesmis icatlarin liretime olan etkisi sanatta tarihsel bir doniim noktasi
olan fotograf makinesinin icadiyla {iretim tekniklerini koklii bir degisiklige

goturmustir.

Fotograf ve tas baskinin ayni donemde kullaniliyor olmasi, birlikte
calisilmasina sebep olmustur. Bu donemde grafik tasarim, gelisen teknoloji iiriinii
fotografi anlatim giicilinii arttirmak ve ticari faaliyetlerde ileri gitmek i¢in alanina dahil

etmistir (Dursun, 2013: 16).

Gorsel 6: Temple Bulvari Fotografi

Kaynak:
https://tr.wikipedia.org/wiki/Foto%C4%9Fraf#:~:text=Tarihin%20bilinen%20ilk%20fot
0%CA4%9Fraf%C4%B1%2C%201826,belirmesi%20i%C3%A7in%208%20saat%20bek

lemi%C5%9Fti.

Fotograf makinesi kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte illiistratorler ve
ressamlar fotograflar1 referans olarak kullanarak islerini kolaylastirmiglardir. Bu
sayede illiistrasyon teknigi degiserek sanat¢ilarin yeni seyler aramasma sebep
olmustur. Fotograf makinesinin ortaya ¢ikmastyla tarihteki belgeleyici unsurlardan
vazgecilip fotografa yonelim baslamistir. Fotograf ile tarihteki belgelerin kayit altina
alinmasindan dolay1 illiistratorler, bu uygulamadan uzaklasmis ve farkli alanlarda

islerini daha sanatsal yapmayi tercih etmislerdir (Unal, 2019: 34).
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2.1.2.8. Dijital Teknoloji

1830’1u yillarda ¢oziimleyici makine olarak adlandirilan ve bilgisayarin temel
Ogelerini olusturan bir makine tasarlanmistir. Her ne kadar bu makine
tamamlanamamuis olsa da 20. yilizyilin ilk yarisina kadar ¢esitli makineler baglatilan bu
gelisimi stirdiirmistiir. 1940 yilina gelindiginde Z3 isimli tamamlanan ilk bilgisayar
kisa zaman sonra bombalama sonucu yok edilmistir. Giinlimiiz bilgisayarlarinin
temelini olusturan, elektrikle ¢alisan ilk bilgisayar ise Z3’iin hemen ardindan piyasaya
cikmistir. ENIAC isimli bu bilgisayar farkli amaglara hizmet etmek icin iiretilse de
tarih boyunca gelisen teknolojiyle beraber gelen yeniliklerle son kullanictya ulagmay1
basarmigtir. Tiim bu teknolojik gelismelerin ardindan insanoglu tarih boyunca oldugu
gibi ortaya cikan yeniliklere uyum saglamis ve onu islerinin bir pargasi haline

getirmislerdir.

1963 yilina gelindiginde bilgisayar teknolojisi dijital illiistrasyonun temeli olan
Sketchpad ile yeni bir ¢aga baglamistir. Ivan Sutherland’in tasarladigi Sketchpad
yazilimi, Adobe Photoshop ve Illustrator gibi bilgisayar destekli tasarim
programlarinin atas1 olmustur. Giiniimiizde dijital illiistrasyon adi altinda ve grafik
tabletler ile cesitli programlarla iiretilen tasarimlar dijital degisimin en belirgin

ozellikleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Karageper, 2018: 75).

F
L

Gorsel 7: lvan Sutherland Sketchpad Cizimi

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
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2.1.3. illiistrasyon Sanat iliskisi

[lliistrasyon ve grafik sanatlar iliskisinde oldugu gibi illiistrasyon sanat iliskisi
de siklikla birlikte anilmaktadir. illiistrasyon resim yapma fiilinin estetik kaygi disinda
belirlenen bir metne baglh kalarak ve bu metni gorsel bir mesaja dokerek yapilan
disiplinleraras1 bir yaklasimdir. Hedef kitleyi harekete gegirmek, bilgilendirmek gibi
birtakim sartlar1 saglamasi gerekmektedir. Fakat illiistrasyonun tersine bir yaklasim
sergileyen sanat, giizele ulasma amaciyla bu konuda illiistrasyondan ayrismaktadir
(Cagla, 2023: 138,139). P. Cornuel bu konuda illiistrasyon ve resim bambaska bir sey:
illiistrator konuya ve metne odaklidir, ressam ise kisisellik ve gereklilige odaklidir der.
Bu sebeple illiistrasyon, tipki grafik tasarimda oldugu gibi sanat ile iligkisi konusunda

sinirlandirilmastir.

“Illiistrasyonlar, icerdikleri resimsel degerlerin birbirinden farkl yorum ve
stilleriyle, sanat¢inin 6zgiin karakteriyle kaynasarak, okuyucu-seyircide estetik bir haz
uyandwirlar. Bu estetik haz, sanat katina ¢ikan illiistrasyonlarin yasami yansitan,

sevdiren ve doniisiimiine katki saglayan giiciiyle gergeklesir.”” (Agikgoz, 2007: 23).

[lliistrasyonlar, realist ve stilize olmak iizere temelde iki sekilde ayrismaktadir.
Bu asamada illiistratorler belirlenmis mesaji, temayr ve hedef kitleyi harekete
gecirecek dirtiiyli en 1yi sekilde gorsellestirmek icin en dogru tarzi segcmektedirler.
Hem realist hem de stilize tarz segilerek yapilan illiistrasyonlar bir gorsel iletisim
aracidir. Ayn1 zamanda sanatsal agidan sinirlandirilmasina ragmen illiistrator
tarafindan sergilerde veya sanatsal etkisi i¢in dekoratif olarak kullanilabilmektedir.
Burada illiistrasyonun sanat ile iliskisini kuran faktor onun hangi alanda kullanilacag:

ile ilgilidir.
2.1.4. lliistrasyonun Farkh Alanlarda Kullanimi

[lliistrasyon uygulama alani bakimindan cesitli alanlara ayrilmaktadir. Farkli
alanlarda kullanilan illiistrasyonlar her zaman sanatsal deger tasimamasina ragmen

illiistrasyon sanati ad1 altinda siniflandirilmugtir.

Farkli disiplinlerin bir araya geldigi illiistrasyonlar, kullanildigi alanlar

bakimindan birbirinden ayr1 incelenmektedir. Bilimsel illiistrasyonlar genelde
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sanat¢isina ait 6zgiin bir tarz tasimazken, fantastik illiistrasyonlar en basit obje veya
fikri sanat eseri konumuna 6zgiin bir sekilde getirebilmektedir. Goriildiigii iizere tiim
illiistrasyon alanlar1, olusturduklar1 genislik ve cesitlik ile topluluk kiiltiiriine katki

saglamaktadir.

2.1.4.1. Reklam Illiistrasyonlar

Bir¢ok alanda karsilastigimiz reklam illiistrasyonlari, bir {iriin ya da hizmeti
hedef kitleye iletmek icin tasarlanan gorsellerdir. Bu gorseller basili ya da dijital olarak
afis, ambalaj, bilboard, kitap kapagi, dergi, gazete, sosyal medya, web sitesi,
televizyon vb. yerlerde karsimiza ¢ikar. Gorselden ¢ok verilmek istenen mesajin ve
temanin 6n planda oldugu reklam illiistrasyonlari, illiistrasyonlarin en ¢ok kullanildigi

alanlardan birisidir (Biger, 2023: 12).

Reklam illiistrasyonlar1 bulunduklar1 sinirh alanda tiiketiciye ulasabilmek i¢in
tirtinleri ya da verilen hizmeti gorsellestirmektedir. Bu sebeple illiistrasyonlar direkt
istenilen Ogenin tanmitimini yaparak hem bir sunum olusturmakta hem de

pazarlamaktadir.

Reklam sektoriinde illiistratorler, reklam illiistrasyonlar1 konusunda uzman
kisiler olmalidir. Sektor biinyesindeki birgok 6zellik ve illiistrasyonunu yapacagi tiriin
ya da hizmet hakkinda yeterli bilgiye sahip olmali ve tliketiciyle marka arasinda etkili
bir iletisim kurmalidir. Illiistratorler yiizlerce tasarim arasindan siyrilip kendini
gbsteren ve bunun saniyeler icerisinde gerceklesmesini saglayan dikkat cekici,

etkileyici ve sade illiistrasyonlar yapmalidirlar.
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vasflarini haizdir. Moloru  dset  zamanhidir.

................

Tarkipe Uman Winess i CIFCILER (TICARET T.A S

Gorsel 8: Volkswagen Beetle Reklam Afisi, 1952
Kaynak: https://www.webtekno.com/unlu-markalarin-ulkemizdeki-ilk-reklam-afisleri-
1781.html#imagel3

Gorsel 8’de goriildiigii iizere yapilan illlistrasyonun, dénemin teknolojik ve
illiistratif akimina uygun olarak tasarlandig1 diisiintilebilmektedir. Hedef kitle kiiciik,
hizli, basit ve yeterli ara¢c arayan halk olarak belirlenmistir. Uriin oldugu gibi
gorsellestirilmistir. Bu sayede tiiketici kitle tiriin hakkinda daha net bir fikre sahip

olmaktadir.

2.1.4.2. Yayn Illiistrasyonlari

Yaymn illiistrasyonlari, basili yaymn illiistrasyonlar1 ve dijital yayimn
illiistrasyonlar1 olarak ikiye ayrilmaktadir. Genellikle gazete, dergi, kitap, televizyon
ve web sitelerine sunulan illistrasyonlar, yazili yayinlarla birlikte kullanilan
illiistrasyon tiirleridir. Yayin illiistrasyonlari, haber, bilgi ve kiiltiir deneyimini
arttirmanin yollarindan biridir. Metne gore yapilan bu illiistrasyonlar, konunun daha
anlasilir olmasina, hikayelesmesine ve okuyucunun metne yonlenmesine yardimci

olan bir unsurdur (Gokgen, 2023: 18).
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2.1.4.2.1. Basih Yayin Illiistrasyonlar

Basili yayin illiistrasyonlari, yayinlanan metinleri aciklamak, anlasilir kilmak
ve okuyucuda kalict olmak amaciyla yapilmaktadir. Bir haber igerigini ya da bilgiyi
okuyucunun farkli agilardan degerlendirmesine olanak saglayan bu illiistrasyonlar
gazete, dergi ve kitap gibi yayinlarin tekrardan yorumlanmasini amacini tagimaktadir.
Yayin illiistrasyonlar1 daha ¢ok basili yaymlardan olusmaktadir fakat, reklam
illistrasyonlarindan farkli olarak metinsel degeri 6n planda tutmaktadir (Gokgen,
2020: 19).

Kullanim alanlar1 gazete, brosiir, ansiklopedi ve afis olan basili yaymn
illiistrasyonlar1, en ¢ok dergi ve kitaplarda okuyucularin karsisina ¢ikmaktadir. Bu
kullanildig alanlarla birlikte metinlerde yer almayan ama metni destekleyen imgeler

bulunduran illiistrasyonlar, anlatilan1 hikayesel sekilde ilerleten bir yapiya sahiptir.

Gorsel 9: Kafkaokur 84. Say1, 2021

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/192549983/Carrot-and-Lemon-KAFKAOKUR-

mag-no84?tracking_source=project_owner_other_projects

Gorsel 9°da yer alan Kafkaokur ‘un ‘‘Kutsal Lezzetler Alfabesi’’ yazi dizininin
ilk boliimiine Serra Ataman’in yaptig bu illiistrasyon, basili yayn illiistrasyonlarina

ornek olarak gosterilebilir. Dergi sayfasinin yarisim1 kaplayan ‘‘Havug ile Limon™’
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illiistrasyonu, okuyucuyu metin ile verilen duygular1 kavrayabilmesi agisindan biiyiik
rol oynamaktadir. Bu sayede illiistrator, okuyucuya hem sanatsal bir ifade sekli sunar

hem de 6zgiir bir ifade alan1 yaratir.

2.1.4.2.2. Dijital Yayn Illiistrasyonlar

Dijital yayn illiistrasyonlari, ayn1 basili yayin illiistrasyonlarinda oldugu gibi
metnin igerigi hakkinda bilgi ve fikirleri resimlerle desteklemektedir. Gelisen
teknolojiyle beraber bilgiye ulasimin giiniimiizde daha kolay hale gelmesiyle gazete,
dergi, kitap ve afis gibi basili yayinlar modern ¢aga ayak uydurarak dijitallesmistir. Bu
degisimle dijital yayin illiistrasyonlari, basili yayin illiistrasyonlarindan hem daha
uzun yillar kalict olabilmekte hem de daha fazla ulasilabilir olmaktadir.

Bilgisayar ve telefon gibi cesitli cihazlarla erisim saglanabilen dijital yayin
triinleri, illistrasyon sanatini kitlelere ulagtirmak icin esnek bir ara¢ olmustur.
[liistrasyonun kiiltiirel agidan &nemi diisiiniildiigiinde cesitli uygulamalarda dijital
yayin illiistrasyonlarinin yer edinmesi kiiltiir devamliligini saglamistir (Yildirim,

2022: 51).
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Gorsel 10: Tirkiye Formula 1 Yaris1 Kapak Resmi, 2021

Kaynak: https://www.ferrari.com/en-EN/formulal/articles/turkish-grand-prix-2021-cover-art

Gorsel 10’da Amerika pazarinda faaliyet gdsteren Italyan ¢izgi roman sanatgi
Giovanni P. Timpano’nun yaptigi Turkish Grand Prix posteri, dijital yaymn
illiistrasyonlarina 6rnek olabilecek popiiler bir {iriindiir. Poster boyutu basili yayin

triinlerinden farkli bir boyutta secilmistir. Bu sayede tiiketici, basili yayinlarin
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sundugu smirlamalardan uzak, icerigin daha net kavranabilecegi illiistrasyonlara
ulasabilmektedir. Ayn1 zamanda dijital bir platformda yayinlanmasindan dolay1 6zgiir

bir kullanim alanina da sahiptir.

2.1.4.3. Fantastik Illiistrasyonlar

Fantastik illiistrasyonlar, daha ¢ok mitoloji ve gercekiistii olaylarin olusturdugu
diissel goriintiilerle ilgilidir (Topbasan, 2013: 24). Bir sinirlandirma olmadan yapilan
bu illiistrasyonlar sinema, bilgisayar oyunu, ¢izgi roman gibi alanlarda kullanilirken,

bazi alanlarda bir sanat eseri niteligi de tagimaktadir.

Fantastik illiistrasyonlar ejderhalar, hayaletler, periler ve mitolojik karakterler
gibi bir¢ok hayal iiriiniiniin illiistre edildigi bir alandir. Bu alanda karakterler diginda

mekan, manzara arag ve gereg gibi 6geler de resmedilebilir (Biger, 2023: 16).

Gérsel 11: Ejderha Illiistrasyonu, Ross Tran 2022
Kaynak: https://www.deviantart.com/rossdraws/art/Soar-934261170

Gorsel 11°de gorildigii tizere ejderha temali fantastik illiistrasyon,
illiistratoriin hayal diinyasina ait ger¢cek olmayan bir goriintiidiir. Bu illiistrasyondaki

devasa boyutlardaki ejderha, kadin savasgt ve evcil bir hayvan, fantastik
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illiistrasyonlarda en c¢ok goriilen 6gelerdendir. Sanatginin duygu ve diisiincelerini
fantastik bir sekilde yansitmasi tarih ve kiiltiir agisindan illiistrasyonlarin miraslari

nesillere aktardigini bizlere géstermektedir.

2.1.4.4. Bilimsel Illiistrasyonlar

Bilimsel illiistrasyonlar, bir egitim ya da uygulamay1 kolaylastirmak ya da
desteklemek i¢in yapilan gorsel c¢alismalardir. Genellikle bilimsel yayinlarda
kullanilmakla beraber teknik yayinlarda da illiistrasyonlardan faydalaniimaktadir.
[liistrasyonlar sanatsalliktan uzak, 6zgiin ve dogru olmalidir. Bu alanda illiistrasyonlar
hizmet edecegi konu dogrultusunda gercege uygun, orantili ve okunakl ¢izilmelidir

(Cam, 2023: 21).

Gorsel 12: Bilimsel Hliistrasyon: Kedi, 2009
Kaynak: https://www.deviantart.com/muffin-wrangler/art/Scientific-1llustration-Cat-
140138589

Gorsel 12°de Iran kedilerinin kafataslarindaki farkliligin gosterildigi bilimsel
illistrasyonda kedilerin i¢ organlariyla anatomik yapilart da farkli ¢izimlerle
incelenmistir. Nokta ve ¢izgilerle gorsel agidan 6zgiin, teknik agidan da dogru yapilan
kedi gorseli sade, anlasilir ve amacina yoneliktir. Leonardo Da Vinci’nin dnderlik
ettigi bilimsel illistrasyonlar, bilim ve sanatin bir arada goriildiigii alanlara 6rnek

olarak diisiiniilebilmektedir.
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2.1.4.5. Moda Illiistrasyonlar

Moda illiistrasyonlari, fotograf makinesinin moda sektoriine girisine kadar olan
stirede, giysiler ve farkli unsurlarin tasarlanmasinda kullanilan bir alandir. Moda
tasarim sektoriine ve egitimine bagli olan bu alan, ayni zamanda giyim sekillerini
gorsel bir dille aktaran bir kaynaktir (Sahin, 2009: 3,4). Giiniimiizde de giyim
sektoriiniin bir pargasi olmaya devam eden moda illiistrasyonlari, kullanimini ¢agin

getirdigi dijital ortamda siirdiirmektedir (Akdemir, 2016: 186).

Y

LOUIS VUITTON

Gorsel 13: Louis Vuitton, Kabul Toreni Kiyafet Tasarimi
Kaynak: https://vogue.com.tr/moda-haber/versacenin-yeni-yuzu-cillian-murphyden-victoria-

beckhamin-konsept-magazasina-haftanin-moda-haberleri

Gorsel 13°te yer alan Nicolas Ghesquiére’nin Annie Leibovitz'in Académie des
Beaux-Arts'a resmi kabulii i¢in hazirladigi akademisyen kiyafetinin illiistrasyonu,
moda tasarimi ve illlistrasyonun i¢ i¢e oldugunu gosteren bir Ornek olarak
sayilabilmektedir. illiistrasyonda, figiiriin artistik stili en iist diizeydedir. Bu stilize tarz
kiyafet sahibinin belirgin 0Ozelliklerini vurgulamakta ve aym1 zamanda moda

tasarimcisinin yaratici gliciinli gostermektedir.
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2.1.4.6. Ozel Alan Tlliistrasyonlar:

Ozel alan illiistrasyonlar1, sanat¢inin daha c¢ok teknik alan bilgisi gerektiren
durumlar i¢in yaptig illiistrasyonlardir. Fotograf ile goriintiilenemeyecek seyleri
anlasilir bir bicimde goriintiilemeyi amaglamaktadir. Bu illiistrasyon ¢esidi igerisinde
teknik illiistrasyonlar, bilgilendirmek icin yapilan illiistrasyonlar, mimari

illiistrasyonlar ve harita illiistrasyonlar1 gibi alanlar bulundurmaktadir (Kes, 2001: 81).

Gorsel 14: Ducati 250 GT Motoru, 1966
Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Ducati-250-GT-Engine-1966_figl_321113179

Gorsel 14°te 0zel alan illlistrasyonlarina 6rnek olan Ducati 250 GT motoru,
mekanik alaninda basit bir iletisim yontemiyle motorun nasil galistigini ve parcalarin
hangi gorevi iistlendigini gostermistir. Motorun gergeklik algisin1i bozmadan gerekli
noktalar1 ayrintili olarak vurgulayan bu illiistrasyon, pargadan biitiine mekanigini
tanimlar niteliktedir. Teknik illiistrasyon yapan sanatcilar, resmettikleri nesneler
hakkinda yeterli bilgi ve birikime sahip olan kisilerdir. Ayn1 zamanda bu teknik
illiistrasyon ¢izerleri konuyu sunus yetenekleriyle bircok alanda kendilerine yer

bulmaktadir.

2.1.5. lliistrasyon Uretim Teknikleri

Bir illistrasyon  teknigi, {retilirken kullanilan malzemeye gore

isimlendirilmektedir. Tarihteki ilk resimlerin iiretiminde kullanilan komiir, tas ve
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bitkisel boyalar, giiniimiiz dijital diinyasina kadar evrimlesmistir. Bu doniisiim sonucu

olusan malzeme ¢esitliligi ile yeni iiretim teknikleri ortaya ¢ikmistir (Sarikaya, 2010:
65).

[liistrasyon iiretim teknikleri:
e Karakalem ve kuru boya teknigi
e Keceli kalem ve marker teknigi
e Miirekkepli kalem teknigi
e Sulu boya teknigi
e Akrilik boya teknigi
e Guaj boya teknigi
e Lavi teknigi
e Piiskiirtme teknigi
e Karisik teknik
e Dijital illlistrasyon teknigi:
e Piksel tabanl illiistrasyonlar

e Vektor tabanli illiistrasyonlar

Tiim bu iiretim teknikleri bir amaca hizmet etmek i¢in illiistrasyon sanatgisi

tarafindan bilingli bir sekilde secilmektedir.

2.2. Animasyon
2.2.1. Animasyon Nedir?

Tiirkge karsiligi canlandirma olan animasyon, arka arkaya siralanmig
goriintiilerin insanlar {izerinde hareket ediyor hissi olusturulmasina denmektedir.
Sinema ve televizyondaki mantik, ayn1 sekilde animasyon i¢in de gecerlidir. 24 fps,
yani saniyede 24 karenin arka arkaya gosterilmesi animasyonda hareketi
saglamaktadir (Dursun, 2013: 147). Sabit gorintiilerin hareket olusturmak igin
siralanmasi, arka arkaya gelen iki goriintiinlin birbiriyle iliskilendirilerek hareket

ediyor izlenimini olusturmaktadir (Giirsag, 1993: 5).
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Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4

Gérsel 15: Basit Bir Animasyon Ornegi
Kaynak: https:/flylib.com/books/en/4.43.1.151/1/

Filmlerde kameranin oniindeki hareket film akisini belirlemek amaciyla
kullanilir; animasyonda ise kullanilan hareket karelere boliinerek tek tek
tasarlanmaktadir. Bu noktada illlistratdr ile animator arasinda biiyiik bir fark
bulunuyor; illistratér tek bir an1 ortaya cikarirken, animatér o ani1 harekete
dontistiirmek igin bir¢ok gorsel kullanmaktadir. Yani her bir kare tek tek tasarlanarak
hareketli bir goriintii elde edilmektedir (Tiirkkaya ve Tung, 2018: 55). Bu anlayis ile
iiretilen animasyonu filmden ayiran Ozellik, filmin karelerden olusturulmasi ve
temelinin grafik sanatlara dayali olmasindan kaynaklanmaktadir. Her bir kareyi
olusturan gorsellerin sanatci tarafindan tretilmesi bu ayrimi yapmak agisindan

6nemlidir (Kaba, 1992: 1).

2.2.2. Animasyonun Ortaya Cikis

Tarihsel olarak ge¢cmisi fotograf makinesinin icadina kadar uzanan animasyon,
sinemanin ortaya ¢ikisindan itibaren siiregelen bir olgu olmustur. O dénemde stop
motion teknigi c¢ekimlerde kullanilmaktaydi. 20. yilizyilin baslarinda bu teknikle
tiretilmis birka¢ yapimdan biri olan Komik Suratlarin Esprili Asamalar1 adli film
cekilmistir. 1914 yilinda ise animasyon tarihi i¢in 6nemli bir yere sahip olan Earl Hurd
tarafindan bagska bir teknik kullanilmaya baslanmistir. Her bir kare tek tek cizilerek
test edilen ve sonrasinda temize cekilen bu c¢izim teknigi seliiloz animasyonudur

(Senler, 2005: 102).
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Gorsel 16: Komik Suratlarin Esprili Asamalar: Animasyon Filmi

Kaynak: https://www.cotecourt.org/film/humorous-phases-of-funny-face

20. yiizyilin ikinci yarisina kadar pek ¢ok animasyon hazirlanmis ve sinema
sektoriiniin eglencesi haline gelmistir. Bilgisayar teknolojisinin de gelisimiyle bu
animasyon filmleri illiistrasyonda oldugu gibi dijital ortamlarda tiretilmeye baslanmis
ve uzun gosterim Ozelligiyle gilinlimiiz yapimlarina temel olmustur. Bu modern
animasyonlar stop motion, 2B ve 3B teknikler ile iiretilmislerdir. Giiniimiizde de
kullanilan bu animasyon teknikleri film yapimcilarinin ekonomik giiciine, ekibin
yeterliligine, gorsel tarza, zamana ve daha bir¢ok etmene gore tercih edilebilir.
Bilgisayar ortaminda olusturulan dijital animasyonlar, bu yoniiyle geleneksel ve
modern tiim teknikleri kullanarak sinema ve dizi yapimlarina Onemli katkilar

saglamaktadir.
2.2.4. Animasyon Tiirleri

Animasyon tarihi boyunca iiretilebilirlik en 6nemli konu olmustur. Bu nedenle
tiretim teknikleri, animasyonun dénemin teknolojik gelisimine bagli olarak degisken
tekniklerde yapilmasina yol a¢cmistir. Bu teknikler ayni zamanda giliniimiizde

animasyon tlirliniin adi durumundadir (Yilmaz, 2019: 20).

Geligen teknoloji ve bilgisayarn hayatimiza girisiyle beraber sanal ortamda
iiretilen gorseller icin “‘CGI’’ terimi olusturuldu. Ingilizce agilimi ‘‘Computer

Generated Image’’ ve Tiirkge karsiligi “Bilgisayar Destekli Goriintii”” olan bu teknik
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gerek animasyonlarda gerek filmlerde ger¢ek diinyada elde edilmesi zor ya da
ekonomik a¢idan masrafli olan goriintiileri olusturmak i¢in kullamilmistir (Erkan,
2021: 23,24).

Bilgisayar destekli animasyon olusturma yontemi her ne kadar popiiler bir
kullanim sekli olsa da giiniimiizde Stop-Motion gibi 6zel etkilerin olusturulmak
istendigi durumlarda bilgisayar dis1 farkli teknikler kullanilmaya devam edilmektedir.
Bu teknikler arasinda; iki boyutlu (2B) animasyon, ii¢ boyutlu (3B) animasyon, stop
motion ve cel (geleneksel) animasyonu sayabiliriz. iki boyutlu (2B) animasyonlar, ii¢
boyutlu (3B) animasyonlar ve bu iki animasyon tiiriiniin de karigik olarak kullanildig:

harmanlanmis animasyonlar, giiniimiizde en yaygin kullanilan animasyon tiirleridir.

2.2.4.1. 2 Boyutlu (2B) Animasyon

2B animasyon, cel (geleneksel) animasyondan giiniimiiz kagitsiz animasyon
tarihine kadar kullanilan yaygin bir animasyon tiiriidiir. Temelde kagit veya diiz bir
zemin iizerine elle yapilan ¢izimlerin katman katman siralanmasiyla olusturulan bu
animasyonlar, modern stlidyolarda elektronik ¢izim kalemi ve tablet kullanilarak
bilgisayar ortaminda yapilmaktadir. Warner ve Disney bu teknigin hem geleneksel
hem de modern kullanimim tercih etmis animasyon ve film stiidyolarindandir. Bu
animasyon tiirlinii 3B animasyon tiiriinden ayiran en biiyiikk 6zelligi, animasyonda
kullanilan karakter, nesne ve mekan gibi seylerin kameradan yani izleyiciden
uzaklasamamasidir. Tiim animasyon 6geleri kamera ¢ergevesi igerisinde yukari, asagi,
saga ve sola hareket edebilirler. Kameradan uzaklasilmasi gereken durumlarda ise
ogeler tek tek perspektife gore ¢izilmektedir. Giinlimiizde 2B animasyonlar tiim bu
zahmetli asamalara ragmen bilgisayar ortamina aktarilarak ya da direkt bilgisayar
ortaminda iretilerek yapilmaktadir. 2B animasyon gelenegi teknolojiyle birlikte

gelismesine ragmen iretim kapasitesinin gelistirilememe sorununu asamamuistir

(White, 2006: 412).
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Gorsel 17: Bugs Bunny ve Road Runner Filmi, 1979
Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0078915/mediaviewer/rm3920897024/

2B animasyonlarin kullanim alanlarina filmler, bilgisayar oyunlari, videolar,
web siteleri ve birgok mecra girmektedir. Giiniimiizde 2B animasyon kullanimi eski
popiilerligini yitirse de Hayaou Miyazaki gibi geleneksel 2B animasyon teknigini
kullanan sanatsal animator ve stiidyolar yeni eserler liretmeye devam etmektedir.
Gelenegin disinda 2B animasyonu tercih edenler ise vektorel tabanli bilgisayar
programlarinin  sundugu {iretim kolaylarindan faydalanarak daha hizli isler

uretmektedir.

2.2.4.2. 3 Boyutlu (3B) Animasyon

3B animasyon, bilgisayar ortaminda ¢izilen bir tiir olarak 2B animasyondan
farkli bir goriinlimdedir. Kullanim alan1 ¢ogunlukla filmler ve oyunlar olan bu
animasyon, giliniimiizde kabul goéren popiiler bir tiirdiir. Bu tiirlin endiistride
yayginlagsmasi ve animasyon yapiminda kullanilan programlarin ¢ogu bilgisayarda

caligmasi, animasyon sektoriiniin biiytimesine neden olmustur (Dursun, 2013: 165).

3B animasyon 6geleri Blender, Maya, 3Ds Max, Zbrush ve kullanilan bir¢ok
yazilim ile animatorler tarafindan harekete gegirilmek iizere modellenmektedir.
Modellenen 6geler derinlik algisinin eklenmesiyle 2B animasyondan ayrismaktadir.
Yine 2B animasyondan farkli olarak modellenecek karakter, nesne veya mekéan 3

boyutlu tarayicilar ile taranarak bilgisayar ortamina aktarilabilmektedir. 3B
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animasyonda ilk olarak modelleme yapilmakta ardindan ise animasyon asamasinda
canlandirma yapilmaktadir (Tiirkel, 2022: 16).

Gorsel 18: Yukar1 Bak Animasyon Filmi, 2009
Kaynak: https://www.beyazperde.com/filmler/film-
130368/fotolar/detay/?cmediafile=19117742

Giliniimiizde 3B animasyonlarin iiretimi her ne kadar maliyetli bulunsa da
teknik acidan daha kolay ve uygulanabilir olmasi, popiiler bir tercih haline gelmesine
sebep olmaktadir. 2B animasyona gore izleyiciyi gorsel agidan daha tatmin etmesi,
istenilen etkinin daha vurgulayici olmasi ve ana mesajin daha net iletilmesi de 3B

animasyonun sinir tanimayan bir i¢erik sunmasini 6n plana ¢ikarmaktadir.

2.2.4.3. Hibrit Animasyon

Hibrit animasyon, 2B animasyon ve 3B animasyonun bir arada kullanildig bir
tiirdiir. iki animasyon cesidinin de avantajlarindan yararlanan hibrit animasyonlar,
yiiksek maliyet ve zaman sorunlarindan kaginmadin en etkili yoludur. Boylece hibrit

animasyonlar daha iyi bir animasyon liretmeye olanak tanimaktadir.

[k uzun metrajli 3B animasyonu Pixar’mn sinema diinyasina duyurmasindan
sonra biiylik animasyon sirketlerinin bu isin i¢ine girmek istememesi hibrit animasyon
fikrini ortaya c¢ikarmistir. Animasyon sirketlerinin 3B animasyonu tercih
etmemelerinin en biiyllk nedeni, bitmig bir animasyonun bir dosyaya
dontistiiriilmesinin uzun zaman almasidir. Yapilan 3B animasyonlarin bu uzun siiren

render alimlari, her iste oldugu gibi hem fiziksel varlik maliyeti hem de sanatg1 sayis1
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gibi temel sorunlari da ortaya ¢ikarmistir. Tam bu noktada *‘vakit nakittir’” problemini
2B ve 3B animasyonlar tasarruflu bir sekilde bir arada kullanarak ¢ozen kiigiik bir
stiidyo, 3B animasyonlar1 televizyonlara daha fazla dahil etmeye basladi. Bu ¢oziimii
takip eden stiidyolar sektdrde yeni bir bakis agis1 olusturmustur ve ayn1 zamanda 3B

animasyonun sektorde ilerlemesini saglamistir (O'Hailey, 2010: 11).

Gorsel 19: Arcane Animasyon Dizisi, Zaun Sehri, 2021

Kaynak: https://www:.artstation.com/artwork/3qdgZB

Hibrit animasyona Ornek olabilecek giincel animasyonlardan biri Arcane
dizisidir. Fransiz animasyon stiidyosu Fortiche Productions’nin League of
Leagends’in yapimcist Riot Games ile gelistirdigi bu dizi, 2B ve 3B animasyonlarin
farkls stil ve tekniklerle karistirildig: bir seridir. Dizide karakterler ve bazi efektler 3B
canlandirilmistir. Diger yandan arka plan ve belirli 6gelere doku kazandirmak i¢in 2B

animasyon teknigi kullanilmistir.

2.3. Animasyon Dizi Tamitimlarinda Teknoloji ve Kiiltiirel Etkilesim

Animasyon dizi tanitimlarinda giiniimiiz sosyal medya, internet ve benzeri
bircok endiistri, teknoloji ve kiiltiirel etkilesimin kullanimiyla toplumlarla iletisime
girilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Animasyon diziler genellikle bir toplumun
kiiltirel degerlerini yansitmaktadir. Bu diziler, karakterler, mekanlar ve hikaye 6rgiisii
gibi seyleri ¢esitli tanitim teknikler araciligiyla farkh kiiltlirleri izleyiciye
aktarmaktadir. Ayn1 zamanda animasyon dizi tanitimlari, farkli toplumlar arasinda

kiiltiirel kopriiler kurarak toplumlar arasinda kiiltiirel etkilesimi arttirmaktadir.
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Kiiltiirel etkilesim, olusan bir yagam sekli sonucunda iki toplumun da degisime
ugramasidir. Insanlar tarih boyunca az veya cok kiiltiirel etkilesime ugrayarak
yasamaktadirlar. Bu kiiltiirel etkilesim sekli, insanlarin mevcut kiiltiirlerini
degistirmeden hayatlarina yeni bir kiiltiir dahil ederek devam ettirmeleridir. Kiiltiirel
etkilesimler bu sekilde yasandiginda mevcut kiiltiir degismez, yeni kiiltiir ise eski
kiiltliriin iizerine yenilikler ekleyerek farkli bir etkilesim saglar. Bir toplumun kiiltiiri,
gelenek, gorenek, tarih, din, dil, maddi ve manevi konularda insanlarin bulundugu
etkilesim olarak ifade edilmektedir. Bunlara etki eden dizi, film, miizik, kitap vb.
seyler ise toplumlarin kiiltiir anlayislarini ve deneyimlerini gdsteren etkinliklerdir.
Ayrica bu tiir aktiviteleri tanitmaya yonelik ¢aligmalar da kiiltlirel goriintiiniin ortaya

cikmasina olanak saglayan faaliyetlerdir (Sagli, 2021: 508,509).

Teknoloji ve kiiltiirel etkilesimin birer araglarina doniisen Sinema, sosyal
medya, televizyon ve bir¢ok iletisim mecrasi, kiiresel diinyada insanlara belirli bir
kiiltiirii tanitmanin en etkili yollarindan sayilmaktadir. Diinyanin her yerinde ayni
dizileri izleyen, ayn1 miizikleri dinleyen ve ayn1 yasam tarzina sahip insanlar bir kiiltiir
olusturmaktadir. Bu kiiltiirel olusum sinema, internet, miizik, eglence vb. sektorlerde
rekabetin de artmasiyla beraber yerel ya da ulusal seviyede insanlarla etkilesime
girmeyi ve yeni kiiltiirleri tanitmay1 zorlastirmaktadir (Olgekgi, 2020: 159).

Animasyon dizi tanitimlarinda teknoloji ve Kkiiltiirel etkilesim, teknolojik
yeniliklerin kiiltiirel unsurlarla birlesimini yansitmaktadir. Teknolojik gelismeler
animasyon endiistrisiyle kiiltiirel igerikleri ve degerleri farkli kiiltiirlere tanitma ve
anlama firsatt sunmaktadir. Gilinlimiizde teknoloji ve kiiltiirel etkilesim, tanitim
faaliyetlerinin temel stratejilerini olusturmakta etkinligini arttirmistir. Bu yoniiyle
teknoloji ve kiiltiirel etkilesimi animasyon dizi tanitimlarinda kullanmak, modern

diinyada animasyon sektoriine yeni bir pazarlama teknigini kazandirmaktadir.

2.3.1. Tamitim Kavrami

Tanitim kavrami, belirlenmis bir kitleye istenilen davranisi kazandirmak igin
yapilan, yontem ve teknikleri olan bir iletisim faaliyetidir. Bu faaliyet bazen bir bireyi,
bazen ise bir toplumu hedef alarak yapilabilmektedir (Gok, 1995: 26).
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20. ylizy1l, insanlik tarihi boyunca en fazla gelisim ve degisimin yasandig,
teknolojinin hizla ilerledigi, iletisimin kiiresellestigi ve kiiltiirleraras1 etkilesimin her
gecen yil arttig1 bir dénemdir. Insan yasamimin her alaninda etkili olan gelisim ve
degisimler, gelisen teknoloji ve ¢esitli iletisim yOntemleriyle giinliik hayat1 etkileyen
faktorlerden olmuslardir. Yasanan bu gelismeler ile uluslar ve insanlar arasinda yeni
iliskiler olusmasini saglayan ‘‘Tanitim’” kavrami ortaya ¢ikmistir. Tanitim kavrama,
iletisim ve kiiltiirel etkilesimi farkli yontemlerle kullanmasiyla, uygun araglardan
yararlanarak istenilen tutum ve davranisa yonlendirmeyi hedefleyen faaliyetlerdir

(Selimoglu, 2007: 21).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte artan iletisim faaliyetlerine sosyal medya,
internet ve mobil teknolojilerin dahil olmasiyla tanitim ¢aligmalarina yeni bir platform
olusmustur. Bu platform geleneksel tanitim faaliyetlerinin hizin1 ve kapasitesini
arttirmustir. Internet kullanicilarinin her birinin ilgi alanina ydnelik hazirlanmig tanitim
calismalariyla daha etkili ve kiiresel ¢apta topluluk olusturabilecek daha verimli
stratejiler gelistirmistir. Internetin sundugu geri bildirim siireci sayesinde de tanitim

caligmalarinin hedef kitleyle olan etkilesiminin 6l¢iilebilir olmasini saglamistir.

Tanmitim faaliyetlerinin gelismesi ve degismesi kiiresel diinyada kiiltiir
aktarimim1 daha biiylik kitlelere ulagmasini saglamistir. Bu baglamda tanitim
faaliyetleri ¢ok kiiltiirlii toplumlarda hem yerel hem de kiiresel anlamda basarili

caligmalarin yapilmasina olanak saglamaktadir.

2.3.1.1. Tanitimin Animasyon Dizilerine Yonelik Etkileri

Tamitim faaliyetleri, animasyon dizilerinin basarisinda Onemli bir rol
oynamaktadir. Hedef kitleye ulasmak ve istenilen etkiyi olusturmak i¢in kullanilan bu
faaliyetler animasyon dizilerinin genis kitlelere tanitilmasimi saglamaktadir.
Tanitimlar, animasyon dizilerinin karakterlerini, mekanlarini, hikayesini ve temasini
etkili bir sekilde hedef kitleye sunmaktadir. Bdylece mevcut izleyici kitlesinin disinda
yeni bir kitlede ilgi ve heyecan uyandirir. Bu da dizinin pazarlamasi agisindan

Onemlidir.
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Animasyon dizi tamtimlarinda reklam kampanyalari, sosyal medya
etkilesimleri vb. bir¢ok faaliyet bulunmaktadir. Bunlar internet, televizyon, radyo ve
basili mecralar gibi alanlardaki kitleleri animasyon dizisine merak uyandirmak igin
kullanilan yontemler arasindadir. Reklam kampanyalari bu yontemlerle, animasyon
dizilerin fragmanlarindaki en c¢ekici sahneleri yaratict gorsellerle ve cesitli
materyallerle hedef izleyici kitleye sunma imkéani1 vermektedir. Sosyal medya
igerikleri ise, reklam kampanyalar1 gibi animasyon dizi tanitimlarinda énemli bir rol
oynamaktadir. Dizi ve diziyle baglantili resmi hesaplardan yapilan 6zel etkilesimli
gorseller, videolar, miizikler, yarigmalar ve bir¢ok paylasimlar ile izleyiciye yonelik
iletisim kurabilmektedir. Modern etkilesim sekliyle sosyal medya, izleyicinin diziyle
samimi bir bag kurmasini saglamaktadir. Izleyicinin igeriklerle olan etkilesimi
sayesinde de sosyal medya c¢aligmalarinin goriiniirliigii artmaktadir (Ustiindag, 2019:
64).

Tanitim ¢aligmalarinin dogru bir sekilde yapilmasi, animasyon dizilerin ticari
basarilarin1 etkileyen faktorlerin basinda gelmektedir. Etkili bir tanitim ¢alismasi
izlenme sayilarimi ve dizilerin popiilerliginin artmasin saglamaktadir. Ayrica,
sponsorluk ve reklam gelirleri ile lisanslama yaparak dizinin kiiresel pazardaki yerini

olusturmasina yardim etmektedir.

2.3.2. illiistrasyonun Teknoloji ve Kiiltiirel Etkilesim ile iligkisi

[lliistrasyonun teknoloji ve kiiltiirel etkilesim ile iliskisi, sanat ve iletisim
alaninda 6nemli bir rol oynamaktadir. Gelisen teknoloji ile illiistrasyonun kullanim ve
tretim alanlarinin gelismesi, kiiltlirel faaliyetlerin biiyiik 6l¢iide degismesine neden
olmustur. Ayn1 zamanda illiistrasyonlarin, kiiltiirel etkilegsimin 6nemli bir pargasi

haline gelmesi ile yaratici siiregler igerisindeki etkinligini arttirmistir.

Teknolojik gelismeler kiiresellesen diinyada 1illiistrasyonlarin  iiretim
stireclerini ve kullanim alanlarii biiyiik 6lciide etkilemistir. Geleneksek yontemlerle
yapilan illiistrasyonlar teknolojik gelismelere ayak uydurarak dijital illiistrasyonlara
evrilmistir. Geleneksel illiistrasyon tekniklerine kiyasla dijital ortamda olusturulan bu
illiistrasyonlar hizli ve esnek imkanlar sunmasiyla iiretim alanini genisletmektedir.

Ayni zamanda sanatsal yonii de olan dijital illiistrasyonlar ucuz iiretim maaliyetleriyle
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kitlelere daha ulagilabilir olmaktadir. illiistrasyon, 21. yiizyilda yapay zeka (Al) gibi
algoritmalarin ortaya ¢ikmasiyla onemli ilerlemeler saglamistir. Derin 6grenme tabanli
bu algoritmalar illiistrator sanatgilarinin stillerini istenilen gorsele uygulayarak yeni
bir eser ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir. Bu yapay zekalar illiistratoriin dijital
illistrasyon tiretmesindeki etkinligini azaltsa da yenilik¢i deneyimler ile sanatgi

olmayan kisiler tarafindan da illiistrasyon tiretilebilmesine yol agmustir (Liu, 2022: 3).

Dijital diinyada kiiltiirel etkilesimler illiistrasyonun igerik ve c¢esitliligini
arttirmaktadir. Ayn1 zamanda illiistrasyonlarin kiiltiirel etkilerinin kiireselleserek daha
genis kitlelere ulagsmasini saglamaktadir. Kiiltiirel miras1 sanal ya da gergek ortamda
gelecek nesillere aktarilmasini miimkiin kilan dijital teknolojiler bu sayede daha iyi bir
deneyim yasatabilmektedir (Y. Liu, 2022: 2). Sanal miizeler, ¢evrimici sergiler gibi
kiiresel capta erisilebilir gosterimler, illiistrasyonlarin dagitim ve paylasim
yontemlerini degistirmektedir. Bu durum illiistrasyon ve kiiltlir anlayiglarindan dogan

farkliliklarin bir araya gelmesine olanak tanimaktadir (Q. Wang, 2022: 5).

Teknolojik gelismeler ve kiiltiirel etkilesimler arasindaki dinamik iliskiyi kuran
illiistrasyonlar ~ kiiltir  olusturma, paylasma ve deneyimleme sekillerini
degistirmektedir. Bu durum illiistrasyonun tarih boyunca oldugu gibi hem sanatsal

hem de iletisimsel degerini slirdiirmesini saglamaktadir.

2.3.2.1. illiistrasyonun Animasyon Dizi Tanmitimlarindaki Onemi

[lliistrasyon, animasyon dizi tamitimlariyla izleyiciyi gekmek; dizinin temasin,
atmosferini, karakterlerini ve mekanlarini etkili bir bicimde sunmak i¢in yapilan
onemli ¢aligmalardandir. Animasyon dizi tamitimlarinda illiistrasyon, dizinin gorsel
cekiciligini arttirarak hikaye anlatimina katkida bulunmaktadir. Ayrica illiistrasyon,
izleyicinin  diziyle Dbir bag kurmasm saglayarak dizi-izleyici iliskisini

giiclendirmektedir.

[lliistrasyonlar, animasyon dizilerin genel sanatsal tarzlarmi ve renklerini
izleyicilere tanitmaktadir. Izleyiciye, dizi hakkinda aksiyon mu yoksa komedi mi,
atmosferi ve hikayesi nasil gibi sorularin cevabin1 vermektedir (Bogart, 2000: 425).

Iliistrasyonlar ayn1 zamanda animasyon dizilerindeki karakterlerin kimlikleri
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hakkinda bilgi vererek izleyicinin karakterle duygusal bir bag kurmasini saglamaktadir
(L. Wang ve Tsai, 2022: 5). Tanitim materyallerinde kullanilan illiistrasyonlar, dizinin
konusunu ve hangi hikayeyi isleyecegini gostermektedir. izleyiciyi tesvik etmek igin
illiistrasyonlarda kullanilan ipuclart ile bu materyaller desteklenmektedir. Boylece
izleyicide merak duygusuna ve daha fazlasin1 6grenmek istemesine neden olmaktadir

(Naughton, 2020: 158).

Tanitim ve pazarlama faaliyetlerinin 6nemli bir parcasi olan illiistrasyonlar,
sosyal medya postlari, afisler ve diger basili ya da dijital tanitim materyallerinde
kullanilarak animasyon dizileri genis kitlelere ulagsmasini saglamaktadir. Animasyon
dizilerin basarisinda kritik rolii olan illiistrasyonlar bu yoniiyle pazarlama

stratejilerindeki etkinligini 6n plana ¢ikarmaktadir.

2.3.2.2. lliistrasyonun Animasyon Dizi Tamitimlarindaki Gelecegi

21. yiizyilda dijital medya, internetin gelismesi ve yayginlasmasiyla birlikte
animasyon dizilerin popiilerlesmesinde 6nemli bir rol oynamistir. Bu popiilerlik
animasyon dizileri tanitmak i¢in c¢esitli mecralarda yayinlanan illiistrasyonlarin

Onemini arttirmistir.

Animasyon dizi taniim ¢aligmalarinda kullanilan illistrasyonlar, teknolojik
ilerlemelerin etkisiyle sanal gergeklik (VR) ve holografi gibi hedef kitleyi daha
etkileyici ve etkilesim potansiyeli daha yiiksek alanlarda kullanilmaya baglanmistir.
Bu teknolojiler, potansiyel izleyicileri animasyon dizilerinin diinyasina girmesine
olanak tanimaktadir. Ayrica tanitim roliinii diger illlistrasyon uygulamalarindan daha

dinamik hale gelmesini de saglamaktadir (Ipek, 2023: 170,171).

[lliistrasyonlar animasyon dizi tamtimlarinda &nemli bir yere sahiptir. Bu
nedenle animasyonlar var oldugu siirece illlistrasyonlar da tanitim calismalarinda
teknolojik degisim ve gelismelere ugrayarak kullanimina devam edecektir. Animasyon
stiidyolar1 ve illiistratorler, modern cagda teknolojinin getirdigi yenilikleri takip ederek
tanitim ¢aligmalarinda farkli olanaklar1 kullanabilmektedirler. Bu sayede zamana ayak
uydurarak animasyon dizilerinin tanitim ve pazarlanma stratejileri siirekli

giincellenmektedir.
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2.3.3. Animasyon Dizi Tamitimlarinda Kullanilan Yontem ve Teknikler

Animasyon dizi tanitim ¢alismalari, gorsel ve metinsel igerik agisindan hedef
kitlenin ilgisini ¢cekmek ve onlar1 diziye yonlendirmek i¢in gesitli yontem ve teknikler
kullanilarak hazirlanmaktadir. Bu tanitimlar, dizinin hedef kitleye dogru sekilde
tanitilmasini ve geri doniis almasini saglamak igin 6zel olarak planlanmaktadir. Etkili
bir tamitim c¢alismasi, yaratici yontem ve teknikler ile animasyon dizi hakkinda

izleyiciye igerikler sunmaktadir (Gok, 1995: 37,38).

Bu yontem ve teknikler:
e Sosyal Medya Reklamlari
o Afis
e Hediye Uriin
e Influencer Marketing Caligsmalar1 (Etkileyici Pazarlama Caligmalart)
e Marka Is Birlikleri
o Gerilla Pazarlama
e Viral Pazarlama

e Story Telling (Hikaye Anlaticilig)

2.4. RiotX Arcane
2.4.1. RiotX Arcane Nedir?

RiotX Arcane, Riot Games tarafindan gelistirilen ve MOBA (Kisaltma:
Multiplayer Online Battle Arena, Tiirk¢esi: Cevrimigi Cok Oyunculu Savas Arenasi)
tarz1 League of Legends video oyununun Runeterra isimli evrenine ve bu evrenin
Arcane isimli animasyon dizisine dayanan bir medya ve etkinlik serisidir. ‘‘RiotX
Arcane’’de yer alan ‘“X’’ ibaresi bir is birligi ifadesi olarak kullanilmaktadir. Bu is
birligi, oyun ve animasyon dizi endiistrisinin sinirlarint genisletmeyi hedeflerken,
farkli medya platformlar1 ve sektdrler arasinda bir koprii kurarak Arcane animasyon

dizisini tanitmay1 amaclamaktadir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Video_oyunu
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Gérsel 20: RiotX Arcane’e Hos Geldiniz Illiistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/riotx-arcanee-hos-geldiniz

RiotX Arcane'nin, cesitli medya formatlarin1 bir araya getirerek kullanici
deneyimini zenginlestirmeyi hedeflemektedir. Animasyon dizisi Arcane, bu stratejinin
merkezinde yer alirken, oyun i¢i etkinlikler, sosyal medya kampanyalar1 ve topluluk
etkilesimleri gibi unsurlar da projeyi desteklemektedir. Bu baglamda, RiotX Arcane,
sadece bir oyunun parcasi ya da dizi olmaktan 6te, genis kapsamli bir hikdye anlatimi

ve tanitim deneyimi sunmaktadir.

2.4.2. Arcane: League of Legends Animasyon Dizisi

Netflix ve Riot Games, League of Legends oyununun animasyon dizisini 6 yil
stiren bir ¢aligmanin ardindan 2021 yilinin sonunda yaymlamistir. Cesitli platformlar
tizerinden yayinlanan animasyon dizi, Riot Games’in ilk dizisi Unvanini almig
bulunmaktadir. League of Legends’in Runeterra evreninde gecen Arcane, Riot
Games’in Fortiche Productions ortakligi ile gelistirilen 1 sezon 9 bdliimden olusan bir

animasyon dizisidir.
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LEAGUE s LEGENDS

Gorsel 21: Arcane: League of Legends Posteri

Kaynak: https://pixels.com/featured/arcane-poster-anthony-wadley.html

Riot Games, League of Legends sinematiklerini {ireten Fortiche Production ile
kurulusundan itibaren ¢alismaktadir. Riot ve Fortiche ikilisi ilk olarak 2015 yilinda
League of Legends karakteri olan Jinx’in oyuna gelisini kutlamak i¢in "Get Jinxed (ft.

Djerv)" miizik klibini iiretmistir.

Bu ortakligin 6ne ¢ikan diger yapimlari:
e Warriors (Imagine Dragons)
e Enemy (Imagine Dragons)
e Ekko: Seconds (Video 6ykii)
e POP/STARS (Madison Beer, (G)I-DLE, Jaira Burns)
e Rise (Glitch Mob, Mako, The Word Alive)

Fortiche, Arcane animasyon dizisine yonelik fikir olusturma ve senaryo
gelistirme siirecinde Riot Games ile yakindan galisarak dizinin iiretilme siirecine

onemli katkilarda bulunmustur.
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2.4.2.1. Arcane Hikayesi

Arcane, Powder (Jinx) ve Violet (Vi) isimli kiz kardeslerin Piltover ve Zaun
sehirlerinin sert catismalari igerisindeki yasam Oykiisiinii anlatmaktadir. Dizi iki sehrin
zitliklarina odaklanarak, karakterlerin kisisel ve toplumsal sorunlari araciligiyla

evrenin derinliklerine inmektedir.

Piltover, yliksek teknolojiye ve ileri diizeydeki mucitlik yeteneklerine sahip bir
sehirdir. Kitanin merkezinde yer alan Piltover, gokdelenlerle siislenmis ve 1s1ltil1 bir
metropol olarak bilinir. Zenginlik ve refah, Piltover'in karakteristik 6zelliklerindendir.
Ancak bu refah, altinda yatan karmasik sosyal ve politik yapilanmanin bir sonucudur.
Diger yanda, Piltover'in altinda kalan Zaun, endiistriyel ve karanlik bir labirent gibidir.
Dumanlar i¢inde kaybolmus fabrikalar, sokak c¢eteleri ve c¢opliikler, Zaun'un
Manzarasini olusturur. Bu sehir, yoksullugun, sucun ve ¢iirlimenin egemen oldugu bir

yerdir.

Dizinin ana karakterleri arasinda, Piltover'in koruyuculari Vi ve Caitlyn ile
Zaun'un yeralt1 diinyasinin lideri Silco ve onun eli Jinx bulunmaktadir. Vi, sokaklarda
biiytimiis bir savascidir, Caitlyn ise adalete olan inanci ve dedektiflik becerileriyle
taninmaktadir. Silco, Zaun'un karanlik ve gizemli lideridir. Silco'nun himayesindeki

Jinx de ¢ilgin, sakaci ve psikopat bir karakterdir.

Hikaye, Piltover ve Zaun arasindaki gerilimle bagslar. Bir enerji kristali
patlamasi, Piltover'n ¢ikarlarini tehlikeye atar ve Zaun'un lideri Silconun dikkatini
¢eker. Kisa zaman sonra gelisen ikinci bir patlama, Vi ve Jinx’in arasinin agilmasina,
Jinx'in Piltover'a karst diismanca bir tavir takinmasina ve catismanin daha da

derinlesmesine neden olur.

Zaun'un lideri Silco'nun hirslart ve Piltover''n koruyucularinin c¢abalari
arasinda, Piltover ve Zaun arasindaki gerilim zirveye ulasir. Jinx'in zafer kazanma
istegi ve Piltover'a kars1 duydugu 6fke artar. Vi, kendi annesinin 6liimiiniin ardindaki
gercegi Ogrenir ve icsel bir ¢atismanin ic¢ine diiser. Caitlyn ise Piltover't koruma

gorevini siirdiirlirken, kendi adalet anlayis1 ve hedefleri arasinda bocalar.
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Final boliimiinde, Piltover ve Zaun arasindaki ¢atisma doruga ulasir. Jinx'in
¢ilgin plan1 devreye girerken, Vi ve Caitlyn'in Piltover'1 kurtarma miicadelesi doruga
ulagir. Silco'nun, kendi hirslar1 ve Zaun igin olan vizyonu arasindaki catigsmasi,
sonugclari tizerinde etkili olur. Sonunda, her karakter kendi kaderini belirler ve Piltover

ile Zaun arasindaki gerilim bir sonuca ulagir.

2.4.3. Enemy-Arcane Miizik Klibi

Enemy, Amerikali pop rock grubu Imagine Dragons ve Amerikali rapgi
JID’nin Arcane i¢in kaydedilen bir sarkisidir. Sarkinin ¢ikis noktasi Arcane’nin de
¢ikis noktast olan League of Legends’dir. Riot Games ve Fortiche Production’in
yapimciligini {istlendigi bir animasyon videosu da sarkinin klibi i¢in yapilmistir.
Arcane miizik klibinde Vi ve kiz kardesi Jinx’in bir anlagmazlikla baslayan hikayeleri

anlatilmaktadir.

/

ARCANE

¥ LEAGUE«~LEGENDS

IMAGINE DRAGONS X JID

<

FROM THE ANIMATED SERIES

Gorsel 22: Enemy Miizigi, Spotify Calma Listesi Kapak Gorseli
Kaynak: https://open.spotify.com/intl-tr/aloum/1bTgKomQY SkKYPD9UI9W4b

Enemy miizik klibi Jinx’in ¢ocukluk zamanlarinda bir bara oturup masada
kurmali maymun oyuncagiyla oynamasiyla baslamaktadir. Bu oyuncak sahnesi

oncelikle “‘Get Jinxed’’ miizik klibine sonra da Arcane dizisine yapilan bir


https://open.spotify.com/intl-tr/album/1bTgKomQYSkKYPD9UI9W4b
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gondermedir. Sahnenin devaminda sarkinin ismi ‘‘Enemy’’ farkli yazi fontlar1, farkli
diller ve ¢esitli efektlerle gosterilmektedir. Fortiche logosu bu tipografik dongiide
birka¢ kez goriinmektedir. Animasyon klipte Imagine Dragons’un Jinx’in arkasinda
bir masada sarkiya girmesiyle miizik baslamaktadir. Animasyon, Jinx merkezli bir
sekilde cocukluguna dair hatiralar1 islemektedir. Miizigin ikinci yarisinda JID nin hem
animasyona hem de sarkiya dahil olmasiyla birlikte Jinx’in ¢ocukluk ve genclik
travmalari, gorsel efektlerle vurgulanmistir. Sarkinin bitimiyle tekrar goriinen

maymun oyuncakla Arcane miizik klibi de sonlanmaktadir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boéliimde arastirma kapsaminda gelistirilen tablo kullanilarak 6rneklemde
yer alan illistrasyonlar irdelenmis, elde edilen bulgular yorumlanmistir.
[liistrasyonlar; illiistrasyon tanimlama, tanitim/pazarlama, illiistrasyon kullanimi,

imgesel kavramlar, teknoloji ve kiiltlirel etkilesim basliklar1 altinda incelenmistir.

Incelenen illiistrasyonlar, tanitim materyalleri kapsaminda ele alinarak hem
gorsel hem de igerik acisindan detayli bir sekilde analiz edilmistir. Bu analizlerde,
illiistrasyonlarin izleyiciyi nasil etkiledigi, hangi mesajlart ilettigi ve kiiltiirel
baglamda ne tiir bir etkilesim yarattig1 lizerinde durulmustur. Ayrica, illiistrasyonlarin
teknoloji ile iliskisi ve dijital platformlardaki kullanimi da degerlendirilmistir. Bu
bulgular, illiistrasyonlarin animasyon dizi tanitimlarinda oynadig1 rolii ve pazarlama

stratejilerine nasil katki sagladigini ortaya koymaktadir.



42

3.1. Poster Tasarimi

3.1.1. Jinx Karakter Posteri

‘Q‘

!

Gorsel 23: Arcane, Jinx Karakter Posteri
Kaynak: https://arcane.com/tr-tr/media/

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

St i Jinx Karakter Posteri

Konu Fantastik

T, Riot Games, Fortiche Productions
Uretici Firma

Arcane
Yayimel

Kullanildig Platform Dijital, Basili Yaym

Cikis Yili 2021

S i 810 x 1200 px (Dijital Poster), 29,7 x 42,0 cm (Basili Poster)

Kullanilan Program/Arac Adobe Photoshop
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Riot Games, Arcane dizisini tanitmak ve pazarlamak igin sosyal
medya ve hediye iriin yontemini kullanmistir. Sosyal medya
yonteminin sundugu genis erisim imkani sayesinde farkli kitlelere dizi
tanitilabilmektedir. Hediye iiriin yontemi ile de influencer marketing

caligmalari kullanilarak dizi bilinirliginin olugturmasi saglanmaktadir.

Jinx karakter posteri kullanilan illiistrasyon ve tasarim teknikleri
acisindan Ozgiin ve yaraticidir. Karakter, mekan, logo ve tipografik
Ogeler ile dizinin sert catigma temasin1 yansitmaktadir. Hedef kitleye
verilmek istenen tiim mesaj Jinx karakterinin formu igerisine

yerlestirilmistir.

Jinx karakter posteri, fark edilebilirligi yiiksek bir gorseldir. Poster
tasarimindaki biiylik beyaz alan odagin Jinx karakterine cekilerek
diziyi tanitmak ve kolayca algilanabilir olmasini saglamaktadir.
Ayrica beyaz alan, Jinx karakteri ve diger tasarim 6gelerinin akilda

kaliciligini arttirmaktadir.

C. iILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Jinx karakter ¢izimi anime tarzinda yapilmistir. Japonlarin 2 boyutlu
anime tarzlarinin aksine 3 boyutlu tarzda ¢izilen Jinx illiistrasyonu bu
yoniiyle ayrigmaktadir.  Animelerin  kendine 6zgii  karakter
6zelliklerinin abartilmasi Jinx illiistrasyonunda daha az goriilmektedir.
Gozler klasik animelerden daha kiigiik ¢izilmistir ve gézbebegine 151k
yansimasi eklenmistir. Agiz, burun, kas ve yiiz hatlar1 da 2 boyutlu
animelere kiyasla daha belirgin hale getirilmistir. Viicut kafaya gore
daha kiiciik ve zay1f ¢izilmistir. Illiistrasyondaki mekan ¢izimi ise daha

¢izgi film tarzinda illiistre edilmistir.
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3 Boyut

Cift pozlama efekti ile Jinx posteri, karakter, mekan ve hikaye
baglaminda iliskilendirilmistir. Bu efekt fotografcilikta kullanilan ¢ift
pozlama tekniginin bilgisayar ortaminda yapilan taklididir. Cift
pozlama efekti, iki gorselin list iiste gelerek anlami ve biitlinliigi
arttirmaya yarayan bir yontemdir. Bu teknikteki en onemli sey
gorsellerin bigimsel uyumluluguna soyut degerler katarak bir mesaj

iletmektir.

Jinx karakter posterinin genelinde mavi, yesil ve mor renk
kullamilmistir. Mavi ve mor renk Jinx karakterinin temasini
olustururken, yesil renk ile dizideki Zaun sehrinin atmosferi tasvir
edilmistir. Posterde soguk renkler agirlikta kullanilarak dizinin
karanlik ve kasvetli hissi verilmistir. Ote yandan pencerede kullanilan
acik yesil renk ve Jinx’in zihninde canlandirdig senaryolarin sar1 renk
cizimiyle illiistrasyonda bir kontrast olusturulmustur. Boylece

posterde bir denge saglanmistir.

Jinx karakteri posterde alanin yarisin1 kaplamaktadir. Alanin diger
yarist beyaz birakilarak ana odagm karakter olmasi saglanmistir.
Ayrica beyaz alan tipografi ve logolarin zemini olarak ayrilmistir.
Mekan ¢izimi karakterin gévde kismina denk getirilerek illiistrasyonda

denge kurulmustur.

Jinx karakter posteri, gérsel anlamda okunakli ve akilda kalici bir
gorsellige sahiptir. Posterde kullanilan karakter ve onun formu
icerisindeki Zaun gehri hem ayr1 ayri algilanabilmekte hem de biitiin
bir gdriintii olusturmaktadir. Ayrica, poster kullanimindaki beyaz alan

okunabilirligi arttirmaktadir.
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Posterdeki gorsel 6geler bir neme ve vurguya gore illiistre edilmistir.
Dizinin ana karakterlerinden olan Jinx’in illiistrasyonu posterin
yarisini olugturmaktadir. Diger yar1 beyaz zemin olarak birakilmistir.
Odak noktast olarak Jinx kullanilmaktadir. Jinx siliieti igerisine
yerlestirilen Zaun sehri, illiistrasyonun ikinci odak noktasi olarak yer

almaktadir.

[lliistrasyonda kullanilan renkler mavi ve mor agirhiklidir. Jinx’in
ylziinde kullanilan krem tonlar ve silahta kullanilan sari tonlar
gorselde dengeleyici unsurdur. Zaun sehrinde kullanilan agik yesil
renk ise gorselin canliligimi arttirmaktadir. Boylece renklerin farkli
kullanim oranlariyla gorsel hiyerarsi desteklenmektedir. Bu ayni

zamanda dizinin duygu ve temasini da 6n plana ¢ikarmaktadir.

Posterde Jinx karakteri ve onun viicut formu igerisinde illiistrasyona
dahil olan Zaun sehrine ait bir mekan diginda kalan alan beyaz olarak
birakilmigtir. Bu, illistrasyonda bosluk (mekan) temel tasarim ilkesini
vurgulamaktadir. Aynit zamanda bosluk ilkesi Jinx karakterine

odaklanmay1 kolaylastirmaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKIiLESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Posterde Jinx’in sag stili ve rengi, punk (ana akim normlara isyan etme
fikrini barindiran, yikici bir tarafa sahip bir alt kiiltiir) kiiltiiriinlin bir
iriniidiir. Aykirt durusu ve giyimi, karakterin kuralsiz tavrini
simgelemektedir. Jinx’in sahip oldugu punk tarzi 6zgiirlikkgtlik ve
toplum degerlerine karsitligi gostermektedir. Ayni zamanda Jinx’in
giyim tarzi post-apokaliptik modasinin modern yansimalarini
icermektedir. Bu unsurlar karakterin ilkel ve kaotik bir diinyasinmn
oldugunu ifade etmektedir. Jinx’in elindeki silah onun tehlikeli
dogasini simgelemektedir. Steampunk dénemine gondermede bulunan
bu silah, Jinx’in yasadig1 diinyadaki teknoloji ve kiiltiiriin i¢ ige
oldugunu gostermektedir. Poster iizerindeki ¢esitli renklerdeki Jinx’in

hayal diinyasina ait ¢izimler ise grafiti sanatini temsil etmektedir.
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Jinx karakter posteri, modern ¢agm gerekliligi olan bilgisayar
Teknoloji Kullanimi ortaminda, goriintili ve goriintlisiz grafik tabletler kullanilarak

olusturulmustur.

Bu illiistrasyonda, kitle yonlendirme stratejileri gorsel tarz, tasarim,
kompozisyon, sekil ve renk 6geleri kullanilarak gergeklestirilmistir.
[k olarak, odak noktas1 olan Jinx karakteri, altin orana gére zemine
yerlestirilmigtir. Altin orammin kullamimi, hedef Kitlenin dikkatini
dogrudan istenilen noktaya ¢ekilmesinde etkili bir rol oynamuistir.
Ikinci odak noktasi olarak yerlestirilen Zaun sehri ise gorselin
okunmasini ydnlendirmektedir. Ayrica, illiistrasyonun beyaz arka

planla yapilmasi, dikkat ¢ekici Jinx karakterini 6n plana ¢ikarmaktadir.

Gorsel tarz, sekil ve renk kullaniminin kitle yonlendirme tizerindeki

etkisi bu Jinx posterinde belirgin bir sekilde goriilmektedir. 3 boyutlu
Kitle Yonlendirme ) L )

anime tarzi, renkler ve dokular, animasyon dizisi izleyicilerini Arcane

dizisine yonlendirmektedir. Illiistrasyondaki en dnemli etken, Jinx

karakteri ve mekanin duygusal anlamda etkili bir bigimde ifade

edilmesidir. Bu durum, izleyicinin karakter ve dizi ile bag kurmasin

saglamaktadir.

Kitle yonlendirmedeki destekleyici unsur olarak detaylar da
illiistrasyonun izleyici tarafindan incelenmesini tesvik etmektedir.
Odak noktasimnin digindaki detaylar, karakter ve Arcane dizisi hakkinda
kiiciik bilgiler sunarak hedef kitlenin dizi hakkinda edindigi bilgilerle

seyirci olmaya hazirlanmasini miimkiin kilmaktadir.

Riot Games, bu poster araciligiyla genis bir kitleye ulasmayr ve dizinin
tanittmini etkili bir sekilde gergeklestirmeyi hedeflemektedir. Poster, Jinx'in karmasik
karakterini vurgulamakta ve izleyicinin ilgisini siirekli canli tutmaktadir. Arcane
dizisinin tanitiminda kullanilan bu gorsel yaklagim, dizinin izleyici kitlesinin
genislemesine ve dizinin daha fazla kisi tarafindan kesfedilmesine yardimei

olmaktadir.



3.2. Ambalaj Tasarim

3.2.1. Compartes Chocolatier
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¥ \\\

Gorsel 24: Compartes Cikolata, Jinx ve Vi Ambalajlart

Kaynak: https://upcomer.com/riot-games-arcane-chocolate

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismanin ismi
Konu

Uretici Firma
Yaymmecl

Kullanildig: Platform
Cikis Yili

Calisma Boyutu

Kullanilan Program/Arag

Compartes Cikolata, Jinx ve Vi Ambalajlari

Fantastik

Compartes, Riot Games, Arcane

Arcane

Ambalaj

2021

Bilinmiyor

Adobe Photoshop

\

N\
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Riot Games, Arcane dizisini tanitmak ve pazarlamak i¢in hediye {iriin
ve sosyal medya yontemini kullanmigtir. Hediye {iriin yontemi,
influencer marketing ¢aligmalartyla desteklenmistir. Bu ydntemin
sundugu etkili pazarlama stratejisi ile geleneksel tanitim ¢alismalarina
itibar etmeyen kitlere Arcane hakkinda bilgi vermektedir. Hediye {iriin
olarak prestijli bir marka olan Compartes ile anlasarak hedef kitleye
giiven duygusu vermistir. Boylece hem Arcane dizisine hem de

Compartes cikolatasina olan ilgiyi arttirmaktadir.

Compartes ¢ikolatasinda kullanilan illiistrasyon, kullanim teknigi
acisindan 6zgiin ve yaraticidir. Ambalajin 6n yiiziine yerlestirilen Jinx
ve Vi illiistrasyonlari, Arcane dizisinin iki temel karakterinin zitligini
yansitmaktadir. Karakterlerin ambalaj {izerine sadece portresinin

uygulanmasi ile de duygulara dikkat ¢ekilmektedir.

Jinx ve Vi illistrasyonlari, kolayca fark edilebilir olmasi igin
ambalajin 6n yliziine yerlestirilmistir. Karakterlerin odak noktasi
olmas1 icin sadece yiizleri illiistre edilmistir. Illiistrasyonda
karakterlerin yiizii disinda c¢izilen 6geler ile de gorsele hareket algist

katilmistir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Jinx ve Vi karakterleri Arcane dizisinde oldugu gibi anime tarzinda
cizilmigtir. 3 boyutlu tarzda ¢izilen bu illistrasyonlar, Japon
animelerinin sundugu karakteristik dzelliklere ek olarak farkli doku ve
golge kullanimimna sahiptir. Dinamik bir estetikle yansitilan

karakterler, modern dijital sanatin etkilerini tagimaktadr.
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3 Boyut

Ik bakista piksel tabanli ¢izim gibi goriinen Jinx ve Vi
illiistrasyonunda vektorel ve piksel tabanli ¢izim teknigi birlikte
kullanilmaktadir. Vektorel ¢izim teknigi ile zemini olusturulan gorsel,
6lgeklenebilirlikleri ve netliklerini koruyabilmeleri nedeniyle tercih
edilmektedir. Karakterlerin detaylarin1 keskin hatlarla tanimlayan
vektorel c¢izim, yiiksek ¢oziiniirliikli goriintiler olusmasma da
yardime1 olmaktadir. Doku ve efektlerde piksel tabanli ¢izim teknigi
tercih edilen bu illiistrasyonda, boylece derinlik ve perspektif etkisi

yaratilmistir.

Jinx ve Vi ambalaj illiistrasyonunun genelinde mavi ve kirmizi renkler
kullamilmustir. Jinx karakterinde mavi ve mor tonlar hakimken Vi
karakterinde kirmizi ve sari tonlar hakimdir. Her iki illiistrasyonda da
sicak renkler agirlikli kullanilarak pop art etkisi verilmistir. Mor ve
sart renkteki 1gtk kullanimi ile illiistrasyonun likks bir goriinim

kazanmasi saglanmustir.

[lliistrasyonda  Jinx ve Vi, ¢ikolata ambalajinin  tamamim
kaplamaktadir. Alan, portre ile doldurularak bu illiistrasyonlarda ana
odagin karakterler olmasi saglanmistir. Ambalajin {ist kisminda
logolar icin birakilan beyaz iicgen alan karakterlerin sa¢ ve alin
kismina getirilerek illiistrasyonun 6nemli yerlerinin kapanmasini

Onlemistir.

Jinx ve Vi ambalaj illiistrasyonu, gorsel agidan basit ve anlasilir
sekilde illiistre edilmistir. Karakterlerin sadece ylizlerinin odak noktasi
olarak kullanilmas1 bunun en biiyiik nedenidir. Illiistrasyonlarin
minimalist ve sade bir yaklagimla hazirlanmasi yine okunurlugu

arttiran etkenler arasindadir.
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Arcane temal1 ¢ikolata ambalaji, gorsel hiyerarsi ilkelerini etkili bir
sekilde kullanarak dikkat ¢ekici ve anlagilir bir tasarim sunmaktadir.
Oncelikle, karakter illiistrasyonlarinin biiyiik ve renkli olmasi,
ambalajin  dikkat  ¢ekiciligini  arttirmaktadir.  Illiistrasyonun
yerlestirilme diizeni, goziin dogal bir sekilde yukaridan asagiya dogru
hareket etmesini saglamaktadir. Boylece gorseldeki 6geler bir nem

sirasina gore fark edilmektedir.

Ambalajda perspektif ve asimetri dengesi de gorsel hiyerarsiyi
olusturan 6geler arasindadir. Simetri diizenlemeleri diizenli ve dengeli
bir goriiniim saglamaktadir. Ancak, ambalajda kullanilan karakterlerin
birbirine zit pozisyonlari, illiistrasyonlara dinamik bir goriiniim

kazandirarak dikkat ¢ekiciligi arttirmaktadir.

Jinx illiistrasyonunda portre diginda omuz, Vi illiistrasyonunda ise dev
bir eldiven goriilmektedir. Bu, illiistrasyonun agik kompozisyon
olmasima neden olmaktadir. Boylece hedef kitlede merak duygusunun

uyandirmast saglanmaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Arcane temal1 ¢ikolata ambalaji, kiiltiirel unsurlart kullanarak giiclii
bir gorsel ve duygusal etki yaratmaktadir. Bu ambalaj, popiiler kiiltiir,
sanat ve hikdye anlatiminin birlestigi noktada hem estetik hem de
anlam agisindan zengin bir gorsel sunmaktadir. Ambalajin gorsel
tasarimi, pop art ve dijital sanat akimlariin etkilerini tagimaktadir.
Parlak renkler, giicli kontrastlar ve belirgin cizgiler, pop art'in
karakteristik 6zelliklerindendir. Bu sanatsal yaklagim, {iriinii sadece
bir ¢ikolata olarak degil, aym1 zamanda bir sanat eseri olarak da
konumlandirmaktadir. Bu estetik, tiiketicinin gorsel deneyimini
zenginlestirerek {iriine katma deger saglamaktadir. Ayrica ambalajda
kullanilan altin rengi ve metalik detaylar, liikks ve prestij imaj1 veren
kiltiirel semboller ve anlamlar tasimaktadir. Bu da tiiketicide kaliteli

iirlin algis1 olusturmaktadir.
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Jinx ve Vi cikolata ambalajlar1 bilgisayar ortaminda vektorel ve piksel
Teknoloji Kullanimi tabanli programlar kullanilarak grafik tabletler araciligiyla

olusturulmustur.

Jinx ve Vi illistrasyonlarinda kullanilan renk paleti ve stili dikkat
¢ekmek i¢in tercih edilmistir. Parlak ve garpici renkler, tiiketicinin
ilgisini ¢ekmek amaciyla stratejik olarak secilmistir. Renkler
psikolojik  olarak  insanlar1  belirli ~ duygusal  tepkilere
yonlendirmektedir. Ambalaj illiistrasyonlar1 renk kullanimiyla
boylece hedef kitlenin Jinx ve Vi karakterleriyle duygusal bir bag
kurmasina tesvik ederek satin alma kararmi olumlu ydnde

etkilemektedir.

Cikolata ambalajlarinda kullanilan karakterler, hedef kitlenin ilgisini
Kitle Yonlendirme ¢ekmek ve onlarla 6zdeslesmek amaciyla secilmistir. Birbirine zit iki
kiz kardes olan Jinx ve Vi karakterleri bu baglamda kitlelere tercih
yapabilme imkani sunmaktadir. Boylece illiistrasyonlar tiiketicinin

algisini iki secenege doniistlirerek kritik bir rol oynamaktadir.

Ambalaj tizerindeki illiistrasyonlarda ritim ve diizen yapisi, goziin
ambalaj {izerinde belirli bir yone dogru hareket etmesini
saglamaktadir. Bu ydnlendirme, Compartes ve Arcane logosu ve
karakterlerin odak noktasinin 6ne g¢ikmasma yardimci olmaktadir.
Boylece hedef kitlenin dikkati stratejik olarak istenilen noktalara

cekilerek fark edilme olasiligini arttirmaktadir.

Riot Games'in Arcane dizisinin tanitimi i¢in hazirlanan Compartes ¢ikolata
ambalajlar1, dizinin atmosferini ve karakterlerin derinliklerini ileterek, izleyicinin
dikkatini ¢ekmekte ve Arcane hakkinda merak uyandirmaktadir. Riot Games, bu
cikolata ambalajlar1 araciligiyla genis bir kitleye ulasmayir ve Arcane dizisinin
tamitimin1  etkili bir sekilde gergeklestirmeyi amaglamaktadir. Arcane dizisinin
tanitiminda kullanilan bu yaklasim, dizinin izleyici kitlesinin genislemesine ve daha

fazla kisi tarafindan kesfedilmesine yardimci olmaktadir.
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3.2.2. Havsies Popcorn

Gorsel 25: Havsies Popcorn, Piltover ve Zaun Sehri Ambalajlari

Kaynak: https://havsies.com/blogs/news-and-updates/arcane-league-of-legends-limited-edition-flavors

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calsmanm Tsmi Havsies Popcorn Piltover ve Zaun Ambalajlari

Konu Fantastik, Bilim Kurgu

T, Havsies, Riot Games, Arcane
Uretici Firma

Yayimci Havsies
Kullamildig1 Platform Ambalaj
Cikis Y1l 2021
Calisma Boyutu Bilinmiyor

Kullanilan Program/Arag Adobe Photoshop
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Riot Games, Arcane animasyon dizisini tanitmak i¢in hediye {iriin,
influencer marketing ve sosyal medya c¢alismalarini kullanmigtir.
Sosyal medya fenomenlerine verilen hediye triinlerle farkli kitlelere
Arcane dizisini tanitmigtir. Havsies’in sosyal medyada yaptig1 Piltover
ve Zaun illiistrasyonlu ambalaj paylasimi ile de dizi, patlamis misir

markasini tercih eden kitleye duyurulmustur.

Gorselde, Piltover ve Zaun sehirlerinin atmosferini yansitan detaylar
bulunmaktadir; bu hem iriine bir kimlik kazandirmakta hem de
Arcane’in hedef Kitlesine hitap etmektedir. Sehirlerin siluetinin arka
planda belirgin sekilde yer almasi, izleyicinin dikkatini bu detaylara
yonlendirerek, gorselin biitlinliigiinii ve anlatim giiciinii artirmaktadir.
Boylece, liriin ambalaj1 bir paketleme unsuru olmaktan 6teye gegerek,

izleyiciye hikaye anlatma ve bir bag kurma firsati sunmaktadir.

Piltover ve Zaun illiistrasyonlari, agik kompozisyon olarak
tasarlanmasindan dolay1 algilanabilirligi yiiksek bir gorseldir. Ambalaj
tasariminin biiyiik bir kismini olusturan sehir manzaralari, dizi ve
atmosferin fark edilebilir olmasini saglamaktadir. Ayrica sehirler,
farkli perspektiflerde ve renklerde cizilerek birbirine zit gorseller

sunmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Piltover illistrasyonu, anime tarzina yakin bir estetik sunmaktadir.
Zaun illiistrasyonu ise, anime estetiginden ziyade bat1 tarzi ¢izgi roman
stiline daha yakin bir yaklasimdadir. Kaba ve diizensiz ¢izgiler, yogun
golgelendirme ve koyu renkler, sehrin tehlikeli ve kaotik dogasini
vurgulamaktadir. Bu tarz, daha organik ve dinamik bir kompozisyon

sunarak bati tarzi ¢izimlerin karakteristik 6zelliklerini yansitmaktadir.
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3 Boyut

Havsies Popcorn, Piltover ve Zaun illiistrasyonlari, dijital sanat
teknikleri kullanilarak olusturulmustur. Dijital araglar, net hatlar ve
mimari detaylar yaratmak icin kullanilmustir. illiistrasyonlar ayrica
birden fazla goriintiiyii birlestirmek igin dijital ¢izimin sundugu
imkanlar dogrultusunda, katman (layer) teknigiyle bir araya
getirilmistir. Bu teknikteki en 6nemli unsur, illiistrasyonun uzaktan

yakina sirali bir sekilde ¢izilmesidir.

Havsies Popcorn Piltover sehri illiistrasyonlu ambalaj i¢in sar1 ve
turuncu tonlar tercih edilmistir. Bu renkler ile illiistrasyonda sicak bir
atmosfer yaratarak tatli ve ac1 Thai biberi lezzetini yansitilmaktadir.
Diger yandan, Havsies Popcorn Zaun sehri illiistrasyonlu ambalajda
koyu mor ve yesil tonlar1 kullanilmigtir. Bu renkler ile illiistrasyonda
eksi karpuz aromasinin tatlh ve keskin kontrasti temsil etmistir.
Boylece, her iki Havsies patlamis misir ambalajindaki renkler,
tirlinlerin lezzet profilleriyle uyumlu ve tiiketiciyi gorsel olarak bilgi

aktaran bir tasarim yaratmaktadir.

Havsies patlamig misir ambalajlarinin {izerindeki illtistrasyonlar,
kompozisyon agisindan dengeli ve dikkat ¢ekici bir sekilde
diizenlenmistir. Gorselin merkezinde yer alan sehir silueti, odak
noktasi olarak belirlenmis ve bu odak noktasi etrafinda diger unsurlar
yerlestirilmistir. illiistrasyonlarin arka planinda, genis ve detayli bir
sehir manzaras1 bulunmakta, bu manzara gorsel derinlik ve zenginlik
katmaktadir. Ambalajin sol tarafindaki metinler, farkli boyutta,
kalinlikta ve kontrast renklerle yazilarak dikkat ¢ekici hale
getirilmigtir. Tipografik ve grafik unsurlar, dikkatli bir hiyerarsi ile
yerlestirilmistir, bdylece izleyicinin gozleri metinler arasinda dogal bir
akisla yonlendirilmistir. Gorsel unsurlarin bu uyumlu yerlesimi,
ambalajin hem estetik hem de islevsel bir tasarim olarak algilanmasini

saglamaktadir.
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Metinler, belirgin ve kolay okunabilir yazi tipleriyle tasarlanmistir.
Arka plan ise kontrast olusturarak tiiketicinin dikkatini ¢ekmektedir.
Boylece, iirlin bilgileri hizli ve net bir sekilde anlasilabilir hale

getirilmektedir.

Ambalaj iizerindeki illiistrasyonlar, gorsel hiyerarsi ilkeleri
dogrultusunda dikkat cekici bir sekilde diizenlenmistir. ilk olarak,
izleyicinin gozlerini merkeze ¢eken ana odak noktasi olarak belirlenen
sehir silueti, arka planin genisligi ve detaylariyla gorsel derinlik
yaratmaktadir. Bu odak noktasinin etrafinda yerlestirilen diger
unsurlar, izleyicinin bakislarmi yonlendirmekte ve gorsel bir yol
haritas1 sunmaktadir. Metin elemanlari, kontrast renkler ve biiyiik
puntolar kullanilarak vurgulanmis, béylece ambalajin lizerinde dikkat
¢eken noktalar olusturulmustur. Metinler, ambalajin sol tarafinda
dengeli bir sekilde yerlestirilmis olup, her biri gorsel olarak dikkat
¢eken alanlar yaratmaktadir. Grafik unsurlar, dikkatlice belirlenmis bir
hiyerarsi ile konumlandirilmis, izleyicinin bakisinin metinler arasinda
dogal bir akigla hareket etmesini saglamaktadir. Boylece gorsel

hiyerarsi, ambalajin estetik degerini ve islevselligini artirmistir.

Ambalaj iizerindeki illiistrasyonlar, grafik tasarim ilkeleri
dogrultusunda secilmistir. Piltover ve Zaun sehirleri, Arcane dizisinin
atmosferini yansitmakta ve derinlik katmaktadir. Ambalajdaki yazilar,
kontrast renkler ve belirgin tipografi ile vurgulanmis, boylece dikkat
¢ekici odak noktalar1 olusturulmustur. Tipografi ve grafik unsurlar,
ambalajin genel estetigi ile uyumlu olup, iiriiniin marka kimligini
giiclendirmektedir. Kullanilan imgeler, sadece gorsel ¢ekicilik
saglamamakta, ayn1 zamanda {riinin hikayesini ve temasini
destekleyerek izleyici ile duygusal bir bag kurulmasma katkida
bulunmaktadir. Bu tasarim, ambalajin islevselligini artirarak

titketiciye {irtin hakkinda etkili bir gorsel bilgi sunmaktadir.
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E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Teknoloji Kullanim

Kitle Yonlendirme

Ambalajlarda  kullanilan  gorsel wunsurlar, Arcane evreninin
derinliklerine atifta bulunarak, bu evren i¢in tamidik bir baglam
yaratmaktadir. Gergek diinyadan bir Ornek olarak, Starbucks’in
Cadilar Bayrami temali igecekleri, tiiketicilerin mevsimsel ve kiiltiirel
baglarini kullanarak marka ile giiclii bir duygusal bag kurmalarim
saglamistir. Benzer sekilde, bu ambalajlarda Piltover ve Zaun'un
mimari detaylar1 ve sehirlerin atmosferi, tiiketiciye bu kurgusal
diinyay: hatirlatmakta ve iirline bir kimlik kazandirmaktadir. Bu tiir
kdiltiirel referanslar, tiikketicinin marka ile duygusal bir bag kurmasina

olanak tanryarak, iirliniin pazardaki farkindaligini artirmaktadir.

Piltover ve Zaun sehri ambalaj illiistrasyonlar: bilgisayar ortaminda
olusturulmustur. Illiistrasyonlar, piksel tabanli Adobe Photoshop
programinda ¢esitli dijital fircalar araciligiyla grafik tabletler

kullanilarak yapilmustir.

Ambalaj tizerindeki illistrasyonlar, dikkat g¢ekici ve stratejik bir
sekilde tasarlanmistir. {1k olarak, merkezdeki sehir silueti ile gorsel bir
odak noktasi olusturulmus, boylece izleyicinin dikkatini ¢ekmek
hedeflenmistir. Bu odak noktasinin etrafinda yerlestirilen metin ve
grafik unsurlar, dikkatlice belirlenmis bir hiyerarsi ile
konumlandirtlmistir. "Piltover Pop" ve "The Last Pop" yazilari,
kontrast renkler ve belirgin tipografi kullanilarak vurgulanmis, bu
sayede tiikketicinin ambalaj tizerindeki ana bilgileri hizla ve kolayca
fark etmesi saglanmistir. Kullanilan imgeler, Arcane dizisinin evrenini
ve atmosferini yansitarak hedef kitlenin ilgisini ¢cekmekte ve {iriin ile
duygusal bir bag kurulmasina yardimci olmaktadir. Bu tasarim
stratejisi, gorsel dikkat noktalarini ve bilgi akisini yoneterek
tilketicinin ambalaj tizerindeki dnemli unsurlar1 algilamasini ve iiriine

yonelik olumlu bir izlenim olusturmasini saglamaktadir.
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Riot Games, Havsies Popcorn ambalajlar ile izleyicilere dizinin atmosferini
hissettirmeyi amaglamaktadir. Piltover ve Zaun sehirlerini yansitan bu ambalajlar,
sehrin karakteristik detaylarin1 ve atmosferini vurgulayarak dizinin diinyasini

tiketicilere sunmaktadir.

Bu tasarim, sosyal medyada ve diger dijital platformlarda genis bir kitleye
ulagsmay1 hedeflemekte, dizinin tanittimini etkili bir sekilde gergeklestirmektedir.
Havsies Popcorn ambalajlari, Arcane evreninin diinyasini izleyicilere hissettirmekte
ve dizinin popiilaritesini artirmaktadir. Bu stratejik yaklagim, iriiniin tiiketiciye

Arcane dizisinin kesfedilmesinde katkida bulunmaktadir.
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3.3. RiotX Arcane Diinyasi

Gérsel 26: RiotX Arcane Diinyasi Illiistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/riotx-arcanee-hos-geldiniz

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Bl (i RiotX Arcane Diinyast [lliistrasyonu

Konu Fantastik, Bilim Kurgu

T, Riot Games, Fortiche Productions
Uretici Firma

Yayimei Riot Games

Kullamldig1 Platform Dijital

Cikis Yii 2021

Calisma Boyutu 1120 x 630 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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Riot Games, Arcane dizisini tanitmak igin League of Legends,
Legends of Runeterra, League of Legends: Wild Rift, Teamfight
Tactics ve Valorant oyunlarinda gdrev vererek Arcane dizisine ait
odiiller sunmaktadir. Bu ddiller hedef kitlenin dizinin macerasinin
Otesine gecmesi ve ekosistemin bilinmezliklerini kesfetmesi i¢in
tasarlanmistir. Riot Games internet sitesi lizerinden yaymladig

illiistrasyon ile bu bedelsiz etkinligi duyurmustur.

Arcane diinyasi illiistrasyonu, gorsel agidan modern ve teknik bir
yapidadir. JinX ve manzara giinbatimiyla birlikte duraganlagan bir
temay1 yansitmaktadir. Bu duraganliga zit olarak sehir merkezinde bir
patlama olarak diisiiniilebilecek bir 151n yerlestirilmistir. Sehrin yiiksek
noktasindan 111 izleyen Jinx karakteri olaylarin sorumlusu imajini

vermektedir. Ayrica bu 1s1n dizinin konusunu simgelemektedir.

Gorsel tarz ve perspektif agisindan detayli goriinen Arcane
illiistrasyonu, renk ve goriintii keskinligiyle algilanabilir bir yapidadir.
Sehrin ufkunda goriinen giinbatimini dikey olarak kesen 1sin ve onu
izleyen Jinx, bina ve diger yapilarin dikkati dagitmasim

engellemektedir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Arcane illiistrasyonu, konsept sanat ve ¢izgi film tarzinda
resmedilmistir. 3 boyut olarak c¢izilen bu illiistrasyon uzaga gidildikge
basitlesen ve tek renge doniisen bir tarza evrilmektedir. Gorseldeki
O0geler konsept sanattaki gibi basit bir tarzda boyanmistir. Ayrica
illistrasyon yapiminda kullanilan dijital firgalar, gorselde dokunun
olusmasina da yardimct olmustur. Cizgi film ¢izim tarz,

illiistrasyonda kullanilan renkler, sekiller ve ¢izgiler ile saglanmustir.
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3 Boyut

Bu illiistrasyon, dijital sanat teknikleri kullanilarak iretilmistir. Genel
olarak, yiliksek ayrinti seviyesi ve zengin renk paleti ile dikkat
cekmektedir. Isik ve golge, kompozisyona derinlik kazandirirken,
mekansal farkindaligi artirmaktadir. Dijital firga darbeleri ve renk
gecigleri, el ¢izimi hissi uyandiracak sekilde uygulanmustir.
[lliistrasyonda perspektif kullanimu, izleyiciyi sahnenin igine gekmekte
ve sehrin genigligini vurgulamaktadir. Arka planda bulunan 1s1n, odak
noktast olusturarak kompozisyonun dengesini saglamaktadir. Bu

tekniklerin birlesimi ile illiistrasyon dinamik ve canli goriinmektedir.

Bu illiistrasyonda renk kullanimi, gorsel derinlik ve atmosfer
olusturmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Canli ve zengin bir renk
paleti, detaylar1 belirginlestirirken, sicak tonlar giin batimi etkisi
yaratmaktadir. Mavi 151n, kompozisyonun odak noktasi olarak dikkat
¢ekmekte ve sahneye dinamik bir enerji katmaktadir. Renk gegisleri

ve kontrastlar, sahnenin dramatik etkisini artirmaktadir.

Bu illiistrasyonda kompozisyon, dikkat ¢ekici ve dengeli bir bicimde
tasarlanmistir. On planda yer alan Jinx karakteri, izleyiciyi sehre
yonlendirerek perspektif katmaktadir. Sehrin ortasinda bulunan 1s1n,
dogal bir odak noktasi olugturmaktadir. Yatay ve dikey ¢izgiler, gorsel
denge saglamakta olup, yapilar ve yollar gdziin akict hareketini

desteklemektedir.

Bu illiistrasyonda okunurluk, net hatlar ve belirgin renk kontrastlariyla
saglanmaktadir. Kompozisyonun odak noktast olan parlak 1s1n,
bakiglari merkeze c¢ekmektedir. Katmanli derinlik ve diizenli
perspektif kullanimi, gorsel karmasayr Onlemekte ve izleyicinin

sahneyi rahat¢a anlamasini saglamaktadir.
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Kompozisyonun merkezi olan mavi 1sin, izleyicinin dogrudan
dikkatini ¢ekmekte ve sahnenin en Onemli Ogesi olarak One
ctkmaktadir. On planda yerlestirilen Jinx Karakteri, izleyiciyi sehrin
genigligini ve derinligini kesfetmeye tesvik ederken, durusu ve bakis
yonii izleyicinin bakigint sahnenin geri kalanina dogal olarak
yonlendirmektedir. Arka plan ve orta plandaki mimari yapilar ve yollar
diizenli bir sekilde kiigiilerek perspektif olusturmaktadir. Yatay ve
dikey cizgiler, gorsel yol gosterici olarak islev gérmekte ve gdziin
sahne icinde rahatca dolagsmasini saglamaktadir. Renk kullanimi da
gorsel hiyerarsiyi desteklemekte olup, 6nemli unsurlart vurgularken
daha notr tonlar arka plandaki detaylar1 geri planda tutmaktadir. Bu
kontrast, izleyicinin dikkatini stratejik olarak yonlendirmekte ve

sahnenin okunabilirligini artirmaktadir.

On planda yer alan Jinx karakteri ve sehrin perspektifi, izleyiciyi ayni
perspektiften sehri kesfetmeye tesvik etmekte ve boylece bir goz
rehberi islevi gormektedir. Renk paleti, sicak ve soguk tonlarin dengeli
bir kombinasyonunu sunarak gorselin atmosferini giiclendirmekte ve
izleyicinin ilgisini ¢ekmektedir. Kontrast kullanimi, énemli detaylari
vurgulayarak izleyicinin bakislarii yonlendirmektedir. illiistrasyonda
gorsel mesajt etkili bir gekilde iletmek amaciyla hiyerarsi, Oriintii,

ritim, orant1 ve vurgu ilkeleri uygulanmustir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Gorselde, Arcane evreninin sehirlerinden Piltover ve Zaun'un detayli
bir panoramasi sunulmaktadir. Sehir manzarasinin ayrintili mimarisi
ve Jinx’in konumlandirilmasi, izleyiciye bu iki sehrin kiiltiirel ve
sosyal dinamiklerini animsatmaktadir. Ger¢ek diinyadan bir 6rnek
olarak, Paris’in turistik tanitiminda sik¢a kullanilan Eyfel Kulesi ve
cevresinin gorselleri, sehrin kiiltiirel kimligini ve tarihsel mirasim
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, bu illiistrasyonda Piltover ve
Zaun'un karakteristik ozellikleri, sehirlerin sosyal yapisini ve

endiistriyel gegmisini ortaya koymaktadir.
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Bu illiistrasyon, bilgisayar ortaminda olusturulmustur. Cesitli dijital
Teknoloji Kullanimi firgalar, grafik tabletler ile kullanilarak geleneksel resim calismast

etkisi verilmistir.

Sehrin merkezinde gokyiiziine dogru yiikselen 151n, dikkatleri iizerine
¢ekmekte ve insanlarm belirli bir noktaya odaklanmalarini
saglamaktadir. Sehrin diizeni ve estetik yapisi, izleyicinin gorsel
okumasini belirli rotalarda yapmalarin1 tesvik etmistir. Gorselin
kompozisyonu, izleyiciyi belirli bir perspektiften sehre bakmaya

Kitle Yonlendirme
zorlamaktadir.

On planda yer alan Jinx figiirii, sehirdeki 1sma bakarak izleyiciyi
kendisiyle ayni bakis agisina davet etmistir. Boylece izleyicinin

duygusal ve zihinsel olarak belirli bir yone ¢ekilmesini saglamistir.

[lliistrasyon, sosyal medyada ve diger dijital platformlarda genis bir kitleye
ulagsmay1 amaglayarak, dizinin tanitimin1 gergeklestirmektedir. Arcane evrenine dair
gorsel O0gelerle zenginlestirilen bu tanitim materyali, izleyicilere dizinin diinyasin

daha yakindan tanima firsati sunmaktadr.
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3.4. Fenty Beauty By Rihanna

Gorsel 27: Fenty Beauty Mel lliistrasyonu

Kaynak: https://gamerbase.org/riot-games-ve-rihanna-arasinda-sasirtan-ortaklik/

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismanm ismi Fenty Beauty Mel lliistrasyonu

Konu Fantastik

e Riot Games, Fortiche Productions
Uretici Firma

Yayimel Riot Games

Kullanildig Platform Dijital

Cikis Y1l 2021

b o 920 x 518 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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Riot Games ve Fenty Beauty by Rihanna is birligiyle olusturulan bu
illiistrasyon, sanatsal ifade ve giizellik kavramlarinin bir sentezini
sunmaktadir. Riot Games'in karakter tasarimi, Fenty Beauty'nin
giizellik iriinleriyle birlesmektedir. Bu tanitim, oyun diinyasindaki
cesitlilik ve yaraticilig1 kutlarken, ayn1 zamanda Fenty Beauty'nin her
cilt tonuna hitap eden genis iriin yelpazesini vurgulamaktadir. Bu
ortaklik hedef Kitleye Vogue dergisi ve gesitli internet mecralarinda

duyurulmustur.

Riot Games ve Fenty Beauty by Rihanna is birligiyle hazirlanan bu
illiistrasyon, 6zgiinliik ve yaraticidir. Riot Games'in karakter tasarimi,
Fenty Beauty'nin triinleriyle birleserek, oyun ve giizellik diinyasinda
yenilik¢i bir deneyim sunmaktadir. Bu ortaklik, her iki alanin da
smirlarint  zorlayarak, cesitliligi ve sanatsal ifadeyi 6n plana

¢ikarmaktadir.

Riot Games ve Fenty Beauty by Rihanna is birligiyle hazirlanan bu
illistrasyon,  algilanabilirligi  artirmak  igin  tasarlanmustir.
[lliistrasyonda yer alan Mel karakteri, Fenty Beauty by Rihanna’nmn
glizellik triinlerini, gorsel olarak dikkat g¢ekici bir birlesim ile
sunmaktadir. Riot Games ve Fenty Beauty by Rihanna ortakligi, her

iki markanin da fark edilmesini ve taninmasini gii¢lendirmektedir.

C. iILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital illistrasyon, 3D Modelleme

Bu illiistrasyon, anime tarzinda ¢izilmistir. Mel karakterinin belirgin
hatlari, canli renkleri ve detayli islenmis yiiz ifadeleri, anime sanatinin
karakteristik Ozelliklerini yansitmaktadir. Anime tarzi, karakterin
duygusal derinligini ve estetik ¢ekiciligini vurgulayarak, gorsel olarak

dikkat ¢ekici bir etki yaratmaktadir.
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3 Boyut

Bu illiistrasyon, dijital sanat teknikleri kullanilarak olusturulmustur.
Yiiksek ¢oziiniirliiklii dijital boyama, 3 boyutlu modelleme ve detayli
golgelendirme yontemleri, karakterin gercekeiligini ve derinligini
artirmaktadir. Altin rengi vurgular ve ince ¢izim detaylari dijital
firalar ile yapilarak hem estetik agidan hem de teknik agidan

illiistrasyonun dikkat gekici goriinmesini saglamistir.

Bu illiistrasyonun renk kullaniminda sicak tonlarin hakim oldugu bir
palet tercih edilerek, karakterin yiiz hatlar1 ve ifadeleri vurgulanmstir.
Altin rengi detaylar, zenginlik ve zarafet katarken, cildin dogal tonlar1
ve vurgular dengeyi saglamaktadir. Bu renk paleti, gorsel derinlik ve

cekicilik yaratirken, izleyicinin dikkatini karaktere odaklamaktadir.

Fenty Beauty by Rihanna illiistrasyonunda, Mel karakterinin profilden
goriiniimii, dikkat ¢ekici bir odak noktasi yaratmaktadir. Arka planin
yumusak gegisleri ve altin rengi vurgular, gorsel dengeyi
saglamaktadir. Kompozisyondaki bosluk izleyicinin  goziini
karakterin yliz ifadelerine ve detaylarina yonlendirmektedir. Boylece,
illiistrasyonda sanatsal ve estetik bir biitiinliikk yaratilmaktadir.
[lliistrasyonda olusturulan bu kompozisyon diizenlemesi, gorsel
hikdye anlatimmi desteklemekte ve illiistrasyonun etkileyiciligini

artirmaktadir.

Mel illiistrasyonu, gorsel agidan yiiksek okunurluk ve akilda kalicilik
sunmaktadir. Karakterin net hatlar1 ve belirgin detaylari, gorsel
anlatim1 kolaylastirmaktadir. Arka planin sade tutulmasi, izleyicinin
dikkatini karaktere yonlendirmektedir. Renk kontrastlart ve dikkat
¢ekici vurgular, gorsel bilgilerin hizli ve etkili bir sekilde anlagilmasini

saglamaktadir.
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[lliistrasyona ilk bakista, izleyicinin dikkatini ¢eken ana odak noktas,
karakterin ylizii olmaktadir. Bu, net hatlar, belirgin ifadeler ve dikkat
¢ekici altin rengi vurgulamalar ile saglanmaktadir. Karakterin
profilden goriinlimii, izleyicinin géziini dogrudan yiiz hatlarina ve
gozlere yonlendirerek gorsel anlatimim merkezini olusturulmaktadir.
Arka planin yumugak ve sade tutulmasi, izleyicinin dikkatinin
dagilmamasini saglamaktadir. Altin rengi aksesuarlar ve sag stilleri,
gorsel hiyerarsiyi destekleyen odak noktalar1 olarak hizmet
etmektedir. Bu detaylar, ana figiiriin etrafinda gorsel bir gerceve
olusturmakta ve izleyicinin bakisin1 yonlendirmektedir. Renk
kontrastlar1 ve 1sik-gdlge kullanimi, bu hiyerarsiyi daha da
giiclendirerek izleyicinin dikkatini stratejik olarak belirlenmis
noktalara ¢ekmektedir. Bu yapi, illistrasyonun okunabilirligini ve

estetik ¢ekiciligini artirmaktadir.

Mel karakterinin yiizii ve saglarinda kullanilan 151k-gdlge,
illiistrasyona derinlik ve wvurgu katmaktadir. Arka plan, sicak
tonlardaki sade bir renk paletiyle tasarlanmis olup, karakterin 6n plana
¢tkmasini saglamaktadir. Sol alt kosede yer alan Riot Games ve Fenty
Beauty logolart, iki markanin ig birligini vurgulayan énemli grafiksel
unsurlar olarak bulunmaktadir. Bu logolar, karakterin yer aldigi
kompozisyondan ayri durarak bosluk kullanimini dengelerken, marka

kimligini net bir sekilde izleyiciye iletmektedir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Bu illiistrasyon, Afrika kokenli kiiltiirel 6gelerle dikkat gekmektedir.
Karakterin sa¢ orgiisii, altin siislemeler ve aksesuarlar, zengin bir
kiiltiirel mirasa gondermede bulunmaktadir. Bu unsurlar, karakterin
kimligini ve kdokenini belirginlestirirken, izleyiciyle kiiltiirel bir bag
kurmay1 amaglamaktadir. Arka plandaki sicak tonlar ve sade tasarim,
karakterin kiiltiirel detaylarin1 vurgulamakta ve bu baglamda gorselin

estetik degerini artirmaktadir.
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[lliistrasyonda dijital sanat teknikleri, karakterin detayl yiiz hatlarmi

ve zengin renk paletini vurgulamak icin kullanilmistir. Yiiksek

coziintirliklii dijital boyama, golgelendirme ve 151k efektleri,
Teknoloji Kullanimi ) ) o o

illiistrasyonun gergekei ve ¢ekici goriinmesini saglamaktadir. Bu

teknolojik  yaklagimlar, sanatsal ifade ve estetik degerleri

giiclendirerek, izleyiciye sunmaktadir.

Bu illiistrasyonun arka planindaki sade ve sicak renkli alan, karakterin
gorsel olarak One ¢ikmasini saglamaktadir. Bu tasarim, izleyicinin
ilgisini belirli bir yone ¢ekerek, marka mesajinin ve {iriiniin tanitiminin
daha etkili olmasina yardimc1 olmaktadir. Riot Games ve Fenty Beauty
logolarinin belirgin ve stratejik konumlandirilmasi, marka bilinirligini
Kitle Yonlendirme
artirirken, hedef kitlenin ilgisini ¢ekmeyi amaglamaktadir. Bosluk
kullanimi, ana Ogelerin vurgulanmasimna olanak tanimakta ve
izleyicinin dikkatini istenilen noktada tutmaktadir. Bu sekilde, gorsel
kompozisyon, izleyiciyi  belirli bir algi ve davranisa

yonlendirmektedir.

Riot Games bu illiistrasyonda, Mel karakterini 6ne ¢ikararak her iki markanin
tanitimin1 hedeflemektedir. Bu tasarim, dijital platformlarda genis bir kitleye ulasmay1
amaglamakta ve markalarin mesajlarini etkili bir sekilde iletmektedir. Illiistrasyon ayni
zamanda her iki markanin da bilinirligini artirarak hedef kitleye yenilikgi ve estetik bir
deneyim sunmaktadir. Bu ortaklik, markalarin tanitim stratejilerine katki

saglamaktadir.



3.5. Sosyal Medya Post Tasarimi

3.5.1. Piltover Sehri

-'=‘ Your First Name +

a Councll

Gérsel 28: Piltover Sehri [lliistrasyonu

Kaynak: https://twitter.com/arcaneshow/status/1512082783920803846

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismanm ismi Piltover Sehri Illiistrasyonu

Konu Fantastik, Bilim Kurgu

Uretici Firma Riot Games, Arcane

Yayimci Arcane

Kullanildig: Platform Dijital

Cikis Yilh 2021

Cahisma Boyutu 1920 x 1080 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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Riot Games tarafindan Arcane Twitter hesabinda diizenlenen
““Piltover Isminiz Nedir?*’ etkinligi, dogum giinleri ve favori renkleri
kullanarak katilimecilarin kendi Piltover isimlerini kesfetmelerini
saglamaktadir. Bu etkinlik hem League of Legends oyuncularini hem
de Arcane dizisi izleyicilerini Piltover sehrinin diinyasina daha da

yaklastirmay1 amaglamaktadir.

Riot Games'in Arcane "Piltover Isminiz Nedir?" etkinligi, Twitter
katilimcilarinin, dogum giinleri ve favori renklerini kullanarak kendi
Piltover isimlerini olusturmaktadir. Bu etkinlik, kullanicilarin hayal
gii¢lerini kullanarak, Piltover'un fantastik diinyasinda kendilerine 6zel

bir yer bulmalarini saglamaktadir.

Bu etkinlikte Twitter kullanicilari, basit ve eglenceli adimlarla kendi
Piltover isimlerini kolayca olusturabilmektedir. Etkinligin sade ve
anlagilir gorsel tasarimi ve tipografik talimatlari, katilimcilarin hizlica
anlamalarimi saglamaktadir. Bu sayede etkinlik, genis bir kitleye hitap

ederek, kullanict deneyimini arttirmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarz

Dijital Illiistrasyon

"Piltover Isminiz Nedir?" etkinliginin illiistrasyonu, detayli ve 3
boyutlu anime tarzina uygun bir sekilde tasarlanmistir. Piltover
sehrinin mimarisi ve teknolojisi, keskin hatlar ve canli renklerle tasvir
edilmektedir. Bu anime tarzi hem estetik hem de Twitter kullanicilarim
sehrin atmosferine geken bir etkiye sahiptir. Detayli islenmis yapilar,
araclar ve arka plan 6geleri, Piltover sehrinin diinyasin1 gorsel olarak

canlandirmaktadir.
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Etkinlikte kullanilan illistrasyon, dijital sanat teknikleriyle
hazirlanmigtir.  Yiksek c¢oziniirliikli dijital boyama, detayl
golgelendirme ve 151k efektleri, illiistrasyonun canli ve gercekgi
goriinmesini saglamaktadir. Anime tarzinda olusturulan bu gorselde,
cizgilerin netligi ve renklerin derinligi 6n plandadir. Bu tekniklere ek
olarak Piltover illiistrasyonunda belirgin dokulara sahip dijital firgalar

kullanilmustir.

Piltover sehri illiistrasyonunda kullanilan pastel tonlar, sehrin
bulutlarin istiindeki yapisinin atmosferini yansitmaktadir. Mavi ve
altin saris1 renkler, illiistrasyonda sakinlik ve zenginlik temalarim
vurgulamaktadir. Arka planin yumusak renk gecisleri, yap1 ve ucan
araclarin detaylarini 6n plana ¢ikmasini saglayarak, izleyicinin
dikkatini belirli noktalara yonlendirmektedir. Illiistrasyonda kullanilan
renk paleti hem estetik bir biitlinlik saglamakta hem de Arcane’in
Piltover schrini dizide gorildigii gibi Twitter kullanicilarina

yansitmaktadir.

[Iliistrasyonda, merkezi odak noktalar ve arka planin dengeli dagilimy,
izleyicinin goziinii belirgin unsurlara yonlendirmektedir. Renklerin ve
151k-gblge  kullanimmin  uyumu, gorsel biitiinlik ve denge
saglamaktadir. Bu kompozisyon, izleyicinin ilgisini ¢ekerek Piltover

sehrinin atmosferini hedef kitleye sunmaktadir.

Tasarimda kullanilan net ¢izgiler ve belirgin renk kontrastlari, gorselin
kolayca anlasilmasini saglamaktadir. Metinler, sade ve anlasilir bir
sekilde yerlestirilmis olup, hedef kitlenin dikkatini ¢ekerek bilgiye
hizlica ulagsmasini saglamaktadir. Gorsel okunurluk, etkinligin
kullanict  dostu  olmasim1  ve genis Kkitlelere ulagsmasini

kolaylastirmaktadir.



Gorsel Hiyerarsi

Kullanilan imgeler
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Piltover Twitter etkinligi illiistrasyonunda, tipografik baslik ve
metinler 6n planda gosterilmektedir. Bu 6geler, tasarimin sag ve sol
boliimiinde yer alarak on plana cikarilmigtir. Onemli bilgileri
vurgulamak i¢in stratejik olarak kullanilan mavi ve altin saris1 tonlar,
metinlerin ve gorselin okunurlugunu artirmaktadir. Arka plandaki
yumusak renk gecisleri ve daha az dikkat ¢eken detaylar, gorsel
dengeyi saglayarak izleyicinin odaklanmasini kolaylagtirmaktadir. Bu
hiyerarsi, gorsel anlatim1 giiclendirerek etkinligin mesajin etkili bir

sekilde iletmektedir.

Bu illiistrasyon, temel tasarim ilkeleri dogrultusunda hazirlanmistir.
Denge, vurgu, kontrast ve hiyerarsi ilkeleri etkili bir sekilde
kullanilmistir. Sol taraftaki Piltover tipografisi ve sagdaki metinler
arasinda kurulan denge, dikkati merkeze ¢ekmektedir. Parlak mavi
tonlarda yazilan "Piltover" kelimesi, izleyicinin dikkatini g¢ekerek
vurgu olusturmaktadir. Kontrast sayesinde metinlerin okunabilirligi
artirtlmig, hiyerarsi ilkesi ile 6dnemli bilgiler 6n plana c¢ikarilmistir.
Tekrarlanan yazi tipi ve renk paleti, gorselin biitiinliigiinii ve

tutarliligini korumaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Piltover etkinligi illiistrasyonu, Piltover'un tarihi ve kiiltiirel yagamini
yansitan ¢esitli 6geler barindirmaktadir. Sehrin mimarisi, Viktoryen
estetigi ile Sanayi Devrimi'nin yenilik¢gi ruhunu harmanlayan
Steampunk tarzinda tasvir edilmistir. Bu, Piltover sehrinin koklii
gecmisine ve ileri teknolojik geligsmisligine vurgu yapmaktadir. Ugan
zeplinler ve yliksek yapilar gibi Steampunk 6geleri, sehrin endiistriyel
kimligini pekistirirken, zarif desenler ve siislemeler Piltover'un estetik
anlayisimi yansitmaktadir. Bu kiiltiirel unsurlar, etkinligin estetik
cekiciligini artirarak hedef kitleye derin ve anlamli bir deneyim
sunmaktadir. Her detay, Piltover'un zengin kiiltlirel mirasin1 ve

yenilikgiligini vurgulamaktadir.
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Etkinlikte kullanilan gorsel, gelismis dijital tasarim ve g¢izim

teknikleriyle olusturulmustur. Boylece illiistrasyona detayli ve

gercekei bir goriiniim kazandirilmistir. Bilgisayar destekli ¢izim ve
Teknoloji Kullanimi o o

tasarim yontemleri, illiistrasyonun derinligini ve canliligim artirirken,

15tk efektleri  ve renk gegisleri gorsellerin  dinamikligini

vurgulamaktadir.

"Piltover Isminiz Nedir?" etkinlik illiistrasyonu, kullanicilar1 dogrudan
etkilesime gegirerek onlarin ilgisini ¢ekmeyi ve katilim saglamayi
hedeflemektedir. Dogum giinii ve favori renk bilgilerini kullanarak
kisisellestirilmis Piltover isimleri olusturma fikri, kullanicilarin
kendilerini etkinligin bir pargasi olarak hissetmelerini saglamaktadir.
Bu kigisellestirilmis yaklasim, katilimcilarin etkinlige duygusal bir

bag kurmasina yardimei olmaktadir.
Kitle Yonlendirme

Gorsellerin  ve metinlerin net ve anlasilir olmasi, katilimcilarin
etkinligi kolayca anlamalarini ve hizla katilim saglamalarini miimkiin
kilmaktadir. Ayrica, sosyal medyanin giiclinden yararlanarak genis bir
kitleye ulasmay1 hedefleyen bu etkinlik, kullanicilarin olusturduklari
isimleri paylagmalarini tesvik etmektedir. Bu paylasim, etkinligin viral
bir etki yaratmasma ve daha genis bir kitleye ulagmasina yardimet

olmaktadir.

Riot Games bu illiistrasyon ile Twitter kullanicilarinin, basit ve eglenceli
adimlarla kendi Piltover isimlerini belirlemelerini saglamaktadir. Boylece genis bir
Kitleye hitap etmektedir. Etkinlik hem Arcane dizisinin atmosferini hem de League of
Legends evreninin derinliklerini kesfetme firsati sunarak katilimcilarin ilgisini

¢ekmektedir.
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3.5.2. Zaun Sehri

L First Name:

\'\"’HJAT IS \()lIR If yeur FIRST NAM i 1l change it 1n *o” nr %"

If vour FIRST NAME end . end it in its last vowel instead

E ’l‘ ; s 2. Middle Initiak % Birth Month:

NAME ? o

Sep-Nec: Zaun

Neae: Phantom of

Gorsel 29: Zaun Sehri Illiistrasyonu

Kaynak: https://twitter.com/arcaneshow/status/151135799864 7562250

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismann ismi Zaun Sehri Illiistrasyonu

Konu Fantastik, Bilim Kurgu

Uretici Firma Riot Games, Arcane

Yayimel Arcane

Kullamldig: Platform Dijital

Cikis Yih 2021

Cahisma Boyutu 1920 x 1080 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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"Zaun Isminiz Nedir?" etkinlik illiistrasyonu, Twitter kullanicilarinin
isimlerinin son harfine, orta isimlerinin bas harfine ve dogum aylarina
gore kendi Zaun isimlerini olusturmak i¢in tasarlanmistir. Gorselde,
Zaun sehrinin karanlk ve gizemli atmosferi, yesil neon 1siklar ve
endiistriyel arka planla tasvir edilmistir. Bu etkinlik hem League of
Legends oyuncularimi hem de Arcane dizisi izleyicilerini Zaun

sehrinin diinyasina yaklagtirmay1 amaglamaktadir.

"Zaun Isminiz Nedir?" etkinliginde Katilimcilar, illiistrasyonda yer
alan bilgilendirmeler dogrultusunda Zaun isimlerini olusturmaktadir.
Bu kisisellestirilmis yaklagim ile Twitter kullanicilarina Zaun sehrinin
karanlik ve gizemli diinyasinda kendilerini hayal etmesi saglanmistir.
Etkinlik, bu sayede Zaun sehrinin atmosferini kullanicilara

yansitmaktadir.

Etkinlik talimatlari net ve basit bir sekilde sunularak kullanicilarin
kolayca anlamasini ve katilim saglamasint miimkiin kilmaktadir.
Gorsel tasarimin karanlik ve belirgin estetigi, dikkat gekici yesil neon
vurgularla desteklenerek, izleyicinin ilgisini hemen ¢ekmektedir. Bu
sayede, kullanicilar etkinligin amacin1 hizlica kavrayarak, kendi Zaun

isimlerini olusturma siirecine kolayca dahil olmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Zaun illistrasyonu ¢izgi film ve anime stiline uygun resmedilmistir.
Ayrica illiistasyon Arcane dizisinin gorsel tarzina da uyum
saglamaktadir. Bu tarz, sehrin gizemli ve tehditkdr havasina uygun
olarak karanlik renkler ve perspektife gore kaybolan hatlar

kullanilarak gerceklestirilmistir.
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Dijital sanat teknikleriyle hazirlanan Zaun sehri illiistrasyonunda canlt
renkler ve detaylar kullamilmustir. Illiistrasyon bilgisayar destekli
¢izim programlari kullanilarak olusturulmustur. Bu teknikler, Zaun'un
karanlik ve endiistriyel atmosferini yansitirken, illiistrasyonun genel
estetigini giliglendirmektedir. Kullanilan dijital boyama ve efektler,

gorselin dinamik ve gekici goriinmesini saglamaktadir.

Zaun sehri illiistrasyonunda sehrin karanlik ve endiistriyel atmosferi,
koyu tonlar ve yesil renk paletiyle yansitilmistir. Bu karanlik atmosfer,
neon yesili ve mavi vurgularla dengelenerek dinamik bir gorsel etki
yaratmigtir. Neon renkler, Zaun'un enerjik ve gizemli havasini
vurgularken, mekansal detaylar ve 1sik kullanimi, sehrin atmosferini

giiclendirmektedir.

Zaun illistrasyonunun iki kosesinde kullanilan neon yesili vurgular,
izleyicinin goziinii sehrin derin noktalarina yonlendirmektedir. Koyu
tonlar ve yesil arka plan, 6ne ¢ikan unsurlari belirginlestirerek gorsel
denge saglamaktadir. Mimari detaylar ve geometrik sekiller, Zaun'un
endiistriyel atmosferini yansitmaktadir. Bu kompozisyon, gorselin

temasint vurgulamaktadir.

Zaun sehri illiistrasyonunda, net cizgiler ve belirgin kontrastlar
kullanilarak illiistrasyonun kolayca anlasilmasi saglanmistir. Neon
yesili vurgular, odak noktalarini belirginlestirerek izleyicinin dikkatini
¢cekmektedir. Koyu tonlar ve sehrin derinliklerine inildik¢e sadelesen
arka plan, gorsel karmasikligni azaltarak metinlerin  hizlica
kavranmasint saglamaktadir. Olusturulan bu okunurluk, kullanici

deneyimini artirmaktadir.
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Arcane Twitter hesabmin diizenledigi "Zaun Isminiz Nedir?"
etkinliginin illistrasyonunda, neon yesili vurgular ana odak
noktalarimi olusturmakta ve izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. Koyu
tonlar ve gri arka plan, 6nemli unsurlar1 6ne ¢ikararak gorsel denge
saglamaktadir. Biiyiik ve belirgin Zaun tipografik basligi, ilk bakista
izleyicinin ilgisini ¢ekmek igin yerlestirilirken, metinler destekleyici
unsur olarak daha kii¢iik sekilde yerlestirilmistir. Bu gorsel hiyerarsi,
izleyiciye bilgileri hizl1 ve etkili bir sekilde iletmektedir.

Bu illiistrasyonda Zaun'un karanlik ve karmasik dogasini yansitan {ist
iiste binen binalar, sehrin kaotik yapisini gorsel olarak etkili bir sekilde
ortaya koymaktadir. Yesil neon 1siklar, karanlik arka planla zitlik
olusturarak dikkati ¢ekmekte ve illiistrasyona dinamik bir unsur
katmaktadir. Yazi tipi, gotik stil ile sehirdeki karanlik ve gizemli
atmosferi tamamlamaktadir. Bogluk kullanimi tasarimda stratejik
olarak yapilmaktadir. Ana unsurlar arasinda yeterli bosluk birakilarak
gorsel karmasa engellenmis ve izleyicinin goziinii yormadan
odaklanmasi saglanmigtir. Bu grafik unsurlar bir araya gelerek,
izleyiciyi Zaun sehrinin atmosferine ¢ekmekte ve sehrin hikayesini

gorsel olarak anlatmaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

[Iliistrasyonda, neon yesili vurgular ve mimari detaylar, sehrin yasadisi
deneyler sonucu zehirli hale gelen havasini tasvir etmektedir. Zaun'un
alt kiltirlerini ve sosyal yapisini temsil eden &geler, sehrin
dinamizmini ve cesitliligini 6n plana g¢ikarmaktadir. Bu atmosfer,
gercek diinyadaki Sanayi Devrimi sirasinda Ingiltere'nin Manchester
veya Londra gibi sehirlerindeki yogun endiistriyel faaliyetler ve hava
kirliligi ile benzerlik tasimaktadir. Sehirdeki zehirli hava, kimyasal
kazalarin  yasandigi  bolgeleri, oOrnegin  Bhopal  felaketini
andirmaktadir. Zaun'un alt kiiltiirleri ve karmasik sosyal yapist, biiytlik
sehirlerdeki farkl etnik ve kiiltiirel topluluklarin i¢ ice gegtigi, ancak
aynt zamanda sosyal sorunlarm da bulundugu bdlgeleri

animsatmaktadir.
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Zaun gorselinde, dijital illistrasyon ve bilgisayar destekli sanat
tasarimi1 6n plandadir. illiistrasyon, yiiksek ¢oziiniirliiklii tabletler ve
Teknoloji Kullanimi bilgisayar destekli ¢izim programlar1 kullanilarak hazirlanmistir.
Bilgisayar destekli programlarin kullanimi, etkinligin gorsel

¢ekiciligini artirmaktadir.

Arcane’nin Twitter hesabinda diizenledigi etkinligin illiistrasyonu,
kullanicilart dogrudan etkilesime gegirerek onlarin ilgisini ¢ekmeyi ve
katithm saglamayr hedeflemektedir. Isimlerin son harfi, orta
isimlerinin bas harfi ve dogum aylarma gore kisisellestirilmis Zaun
isimleri olusturmasi, kullanicilarin kendilerini etkinligin bir parcasi
olarak hissetmelerini saglamaktadir. Bu kisisellestirme yaklagima,

katilimeilarin diziyle duygusal bir bag kurmasina yardimci olmaktadir.

Kitle Yonlendirme Gorsellerin  ve metinlerin net ve anlasilir olmasi, katilimcilarin
etkinligi kolayca anlamalarini ve hizla katilim saglamalarini miimkiin
kilmaktadir. Ayrica, bu etkinlik, kullanicilarin olusturduklari isimleri
paylasmalarini tesvik etmektedir. Bu paylasim, etkinligin viral bir etki

yaratmasina ve daha genis bir kitleye ulasmasina yardimci olmaktadir.

Etkinlikte kullanilan Zaun sehri illiistrasyonunun renkleri ve tasarim
ogeleri, kullanicilarin dikkatini cekmek ve ilgilerini siirekli kilmak i¢in

stratejik olarak segilmistir.

Etkinlik, kullanicilarin isimlerini Zaun'un temasina uygun hale getirmeleri i¢in
gerekli adimlar1 sunarak, izleyicilerin dikkatini ¢ekmektedir. Bu kisisellestirilmis
yaklasim, katilimeilarin etkinlige katilimini tesvik etmekte ve dizinin atmosferini daha
yakindan tanimalarina olanak tanimaktadir. Boylece etkinlik, Arcane dizisinin
popiilaritesini artirmay1 ve izleyicilerin Zaun diinyasina olan ilgisini canli tutmay1

amaglamaktadir.



3.5.3. Annie Odiilleri (Annie Awards)

Gorsel 30: Annie Odiilleri Kutlama Illiistrasyonu

Kaynak: https://www.instagram.com/p/ChCxAa311mJ/

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismann ismi
Konu

Uretici Firma
Yayimecl

Kullanildig: Platform
Cikis Yili

Calisma Boyutu

Kullanilan Program/Arag

Annie Odiilleri Kutlama illiistrasyonu
Fantastik

Fortiche Productions

Fortiche Productions

Dijital (Instagram)

2022

1080 x 1351 px

Adobe Photoshop
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Fortiche Productions'in hazirladigi bu illiistrasyon, Arcane dizisinin
basarilarmi kutlamak igin tasarlanmistir. illiistrasyonda Jinx karakteri,
omzuna Arcane'nin kazandigi oOdiilleri yazarken tasvir edilmistir.
Caligma, "En Iyi Senaryo", "En lyi Ses Oyunculugu" ve "En lyi
Karakter ~Tasarimi" gibi odiilleri  duyurmaktadir.  Fortiche
Productions'in Instagram hesabinda paylasilan bu gorsel, Arcane

ekibinin ve dizinin elde ettigi basarilar1 vurgulamaktadir.

Jinx karakterinin omzuna Arcane'nin kazandig ddiilleri yazdig: sahne
hem karakterin hikayesini hem de dizinin kazandig1 basarilar1 gorsel
bir bigimde vurgulamaktadir. Siyah ve beyaz tonlarm kullanimi,
gorselin dramatik etkisini artirirken, detayli ¢izim tarzi ve kullanilan
kompozisyon, Arcane dizisinin atmosferini ve gorsel tarzimi

yansitmaktadir.

Bu illiistrasyon, siyah ve beyaz tonlarin dengeli kullanimiyla gorsel
acidan algilanabilir bir tasarima sahiptir. Mavi sac¢l Jinx'in omzuna
yazdig1 odiiller, net ve okunabilir bir sekilde tasvir edilmistir. Siyah,
beyaz ve mavi renklerin kontrasti, gorselin dikkat c¢ekiciligini
artirmaktadir. Bdylece, izleyicinin gorseli hizlica fark etmesi

saglanmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Annie Odiilleri kutlama illiistrasyonun ¢izimi, Arcane dizisinin gorsel
tarzi, anime tarzi Ve ¢izgi roman tarzinin estetik birlesiminden
olusmaktadir. Bu yaklagim, Arcanenin gorsel kimliginin

yansitilmasini saglamaktadir.
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[lliistrasyon grafik tabletler ve gelismis ¢izim yazilimlar1 kullanilarak
olugturulmugtur. Net ¢izgiler ve golgelendirme teknikleri, Jinx

karakterine dokusal detay, derinlik ve hareketlilik katmaktadir.

[lliistrasyonda siyah ve beyaz tonlarin kullanimi, gérselin dramatik
etkisini artirmaktadir. Mavi sagh Jinx karakteri, neon vurgularla dikkat
¢ekici hale getirilmistir. Siyah ve beyaz tonlar, kontrast olusturarak
karakterin ve omuzda yazilan 6diillerin net bir sekilde 6ne ¢ikmasini
saglamaktadir. Bu renk paleti, karakterin duygusal derinligini ve

Arcane dizisinin hikayesini vurgulamaktadir.

Jinx karakteri, siyah ve gri arka planla gii¢lii bir kontrast olusturacak
sekilde konumlandirilmigtir. Mavi sa¢ vurgusu, gorselin sag, sol ve
istte konumlandirilarak izleyicinin dikkatini hemen ¢ekmesini
saglamaktadir. Arka planin sadeligi, ana figlirii 6n plana ¢ikarirken,
gorsel dengeyi de korumaktadir. Ayrica, 6diillerin metin olarak
siralanist ve Jinx'in  durusu, gorsel akisin anlasilir olmasini
saglamaktadir. Bu kompozisyon hem estetik hem de bilgilendirici bir
diizenleme sunarak, izleyicinin dikkatini etkin bir sekilde

yonlendirmektedir.

Mavi sagli Jinx'in omzuna yazdig ddiiller, net ve okunabilir bir sekilde
tasarlanmigtir. Siyah ve beyaz tonlarin kullanimi, metinlerin arka
plandan kolayca ayrilmasini saglayarak gorsel netligi arttirmaktadir.
Mavi renk wvurgusu, onemli detaylarin hemen fark edilmesini
saglamaktadir. Ayrica, yazi tipi se¢cimi ve metinlerin yerlesimi, gorsel
akis1 bozmadan bilgiye hizlica ulasilmasint miimkiin kilmaktadir. Bu
yiiksek okunurluk, izleyicinin dikkatini ¢ekerek, bilgilerin kolayca

anlasilmasini ve mesajin etkili bir sekilde iletilmesini saglamaktadir.
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Bu illiistrasyonun merkezi unsuru, mavi sagli Jinx'in sirtina yazdigi
odiillerdir ve neon vurgularla dikkat ¢ekici hale getirilmistir. Siyah ve
gri tonlarla sade tutulan arka plan, ana figlir ve metinlerin 6ne
¢tkmasini saglamaktadir. Kiiciik detaylar, dikkat ¢ekici ana unsurlarin
etrafinda diizenlenerek izleyicinin bakisini dogal bir akis icinde
yonlendirmektedir. Bu gorsel hiyerarsi, bilgilerin net ve etkili bir

sekilde iletilmesini saglayarak izleyicinin ilgisini stirekli kilmaktadir.

Bu illiistrasyonda, ¢izgiler ve dinamik poz kullanilarak dengeyi ve
hareketi vurgulamaktadir. Ritim, Jinx'in orgiilii saclar1 ve tekrarlayan
metin elemanlari ile olugturulmustur. Odak noktasi, Jinx'in yiizii ve
elindeki kalem ile belirginlestirilmistir. Bosluk kullanimi, Jinx figiirii
ile arka plan arasindaki acik alan sayesinde karakterin izole edilmesini

ve dikkat gekmesini saglamaktadir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Teknoloji Kullanim

Bu illiistrasyon, modern pop kiiltiiriiniin ve sokak sanati estetiginin
etkilerini tagimaktadir. Neon renkler ve asi bir karakterin merkezde yer
almasi, sehir sokaklarmi ve grafiti kiiltiiriinii yansitmaktadir. Jinx
karakteri, punk ve alternatif kiiltiirlerin simgesi haline gelmis, asi ve
bagimsiz ruhlart temsil etmektedir. Neon 1siklarin kullanimi,
Tokyo'nun Shibuya bdlgesi veya New York'un Times Square gibi
biiyiik sehirlerin canli ve enerjik gece yasamimi simgelemektedir.
Jinx'in omzuna yazdig1 6diiller, bir sanat¢inin eserlerine imza atmasi

gibi, kisisel bir ifade bi¢imi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Yiksek c¢oziiniirliklii grafik tabletler ve bilgisayar destekli ¢izim
programlar1  kullanilarak hazirlanan  Annie Odiilleri  kutlama
illiistrasyonu, net ve ayrintili bir yapiya sahiptir. Gorselde, neon vurgu
ve detayli golgelendirme dijital boyama yontemleriyle uygulanmustir.
Ayrica, illiistrasyona ¢izim programlarinda bulunan film efekti
eklenmistir. Bu teknikler, gorselin etkileyiciligini artirarak izleyicinin

dikkatini ¢ekmektedir.
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Fortiche Productions'in hazirladig1 ve Instagram hesabinda paylastigi
bu illiistrasyonda, tonlamalar ve tek renk uygulamasi izleyicinin
ilgisini hemen ¢ekmek icin kullanilmaktadir. Siyah ve beyaz tonlarin
kullanimi, gorselin netligini ve okunabilirligini artirarak bilgilerin

kolayca anlagilmasini saglamaktadir.

Kitle Yonlendirme - s .
Ilistrasyon, Arcane dizisinin basarisini ve sanatsal degerini

vurgularken, izleyicilerin ilgisini ¢ekecek metinlerle doludur. Jinx'in
omzuna yazilan metinler, izleyicilere dizinin bagarilarin1 sunmaktadir.
Kitle yonlendirme agisindan, bu illiistrasyon izleyicileri sadece
gorselin estetigiyle degil, ayn1 zamanda Arcane dizisinin hikayesi ve

basarisi ile de baglamaktadir.

Annie Odiilleri kutlama illiistrasyonu, Arcane’in basarilarini sosyal medya
tizerinden Fortiche Productions'in kitlesine duyurmaktadir. Bu sayede sirketin ve is
birliginde bulundugu Riot Games’in tanitimin1 yapmaktadir. Ayrica bu illiistrasyon

dizi karakteri olan Jinx’i de tanitmaktadir.
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3.5.4. En Iyi Alternatif Miizik Videosu

IMAGINE DF

NOMINEE

BEST ALTERNATIVE

VINA

LIVE! AUGUST 28
VOTEMTV.COM

Gérsel 31: Imagine Dragons ve J.1.D. En lyi Alternatif Miizik Videosu
Kaynak: https://x.com/riotgamesmusic/status/1555590485963587585/photo/1

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismanin ismi
Konu

Uretici Firma
Yayimel

Kullanildig: Platform
Cikis Yili

Calisma Boyutu

Kullanilan Program/Arag

Imagine Dragons ve J.I.D. VMA Aday illiistrasyonu
Fantastik
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Imagine Dragons'in Arcane dizisi i¢in yaptig1 Enemy miizik klibi ile
VMA'de "En lyi Alternatif" kategorisinde aday gosterilmesi, Riot
Games Music Twitter hesabinda bu illiistrasyon ile duyurulmustur.
Mlliistrasyonda “‘canli yayin etkinliginde Imagine Dragons'a destek
olmak i¢in MTV.com iizerinden oy verebilirsiniz’> duyurusu
bulunmaktadir. Imagine Dragons'un "En lyi Alternatif* kategorisinde
aday olma basarisi, Riot Games Music'in ve Arcane’in miizikal

katkisini gorsel olarak tanitmaktadir.

Bu illiistrasyon, 6zgiinliik ve yaraticilik agisindan dikkat ¢ekmektedir.
Riot Games Music Twitter hesabinda paylasilan gorselde yansimali
efektler kullanilarak dinamik bir gorsel olusturulmustur. Bu yaklagim,
Imagine Dragons grubunun tarzini vurgularken, izleyicinin dikkatini

¢ekmektedir.

Neon renkler ve yansitmali gorsel efektler, grubun tarzini
vurgulayarak izleyicinin dikkatini hemen g¢ekmektedir. Dinamik
kompozisyon ve net yazi tipleri, mesajin kolayca anlasiimasini
saglamaktadir. Riot Games Music Twitter hesabinda paylasilan bu

gorsel, adayligi 6nemini hizli ve etkili bir sekilde iletmektedir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital illiistrasyon, 3D Modelleme

[lliistrasyonda, ¢izgi film tarzina kayan anime stili kullanilarak
karakterler stilize edilmis, ayn1 zamanda realist bir hava katilmistir.
Parlak ve canli renk paleti, grubun enerjik miizigiyle uyum ic¢inde
olmas1 amaciyla segilmistir. Perspektifler, illiistrasyona derinlik ve
hareket kazandirmaktadir. Ayrica bu gorsel, Imagine Dragons'in

gorsel tarzini yansitmaktadir.
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Bu illiistrasyon, kullanilan teknikler agisindan dikkat cekicidir. Dijital
sanat yontemleriyle hazirlanan bu gdrsel, neon renkler ve yansimali
efektlerle canli ve dinamik bir atmosfer yaratmaktadir. Gelismis dijital
boyama ve grafik tasarim yazilimlari, gorselin yiiksek ¢oziiniirliikli ve
ayrintili olmasini saglamaktadir. Katmanh kompozisyon ve perspektif,

gorsele derinlik ve hareket katarak illiistrasyon tarzini yansitmaktadir.

[lliistrasyonda kullanilan renklerin parlakligi ve canlihigi, gorselin
enerjik atmosferini vurgulamaktadir. Mavi ve pembe tonlar, kontrast
yaratarak izleyicinin dikkatini cekmekte ve gorselin dinamik dogasini
giiclendirmektedir. ““M”* formu igerisinde yer alan illiistrasyonda
turkuaz renk kullanimi Kkarakterlerin daha da o©ne ¢ikmasini
saglamaktadir. Bu da gorselin dramatik etkisini artirmaktadir.
Illiistrasyonda parlak renklerin bir arada stratejik kullanimryla Imagine

Dragons'un gorsel tarzini yansitmaktadir.

Gorseldeki ana unsurlar, izleyicinin goziinii merkezi noktalara
yonlendirecek sekilde stratejik olarak yerlestirilmistir. Turkuaz arka
plan, karakterin ve diger onemli unsurlarin daha belirgin olmasini
saglamaktadir. Katmanli yap1 ve perspektif kullanimi, gorsele derinlik
ve hareket katmaktadir. Boylece illiistrasyonda, dengeli ve dinamik

kompozisyon ile yazil bilgiler sunulmaktadir.

Bu illiistrasyonda sar1 arka plan iizerinde parlak pembe yazilar, gorsel
kontrast olusturarak metinlerin 6ne ¢ikmasini saglamaktadir.
Illiistrasyonda yer alan unsurlarin karmasikhigi, <“M’’ formu igerisinde
tutularak gorselde pozitif bosluk olusturulmustur. Bu bosluk,

okunurlugu arttirmig ve gérsel dengeyi saglamstir.
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[lliistrasyonda ana unsurlar, izleyicinin dikkatini ¢ekecek sekilde
stratejik olarak yerlestirilmistir. Karakterlerin oldugu ‘M’ formlu
alan, sar1 renk ile one ¢ikarilmigtir. Boylece ilk bakista izleyicinin
dikkatini ¢ekmektedir. ““M’’> formlu alanda turkuaz arka plan,
karakterlerin daha belirgin hale gelmesini saglayarak gorsel dengeyi
korumaktadir. Metinler, gorselin alt kisminda yer alarak izleyicinin
dikkatini dogal bir akis i¢inde yonlendirmektedir. Bu diizenleme hem

boyut hiyerarsisi hem de renk hiyerarsisi saglamaktadir.

Bu illiistrasyonda Imagine Dragons grup iiyelerinin ““M”’ formu
icerisindeki yansimalar1 perspektif katarken, parlak sar1 arka plan ve
pembe metinler giiclii bir kontrast saglamaktadir. Temel tasarim
ilkeleri baglaminda, kontrast ve denge etkili bir sekilde uygulanmus,
bu da gorselin hem dikkat ¢ekici hem de bilgilendirici olmasini

saglamistir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Imagine Dragons'n VMA'de "En lyi Alternatif* kategorisindeki
adayligin1 duyuran bu illiistrasyon, kiiltiirel unsurlarin kullanildigi bir
sosyal medya paylagimidir. Neon renkler ve parlak vurgular, modern
pop kiiltiirii ve sokak sanatinin dinamik estetigini yansitirken, Jinx ve
diger karakterler punk ve alternatif kiiltiirlerin asi ruhunu temsil
etmektedir. Sar1 zemin rengi lizerine neon renklerin kullanimi,
Tokyo'nun Shibuya bolgesi veya New York'un Times Square gibi
sehirlerin enerjik gece yasamim cagristirmaktadir. Illiistrasyondaki
Ogeler, Imagine Dragons'm ve Arcane dizisinin gorsel tarzini
yansitirken, J.I.D.'in rap kiltiiriinden esinlenilen detaylar, sokak
kiilttiri ve hip-hop estetiginin etkilerini tasgimaktadir. Bu kiiltiirel
referanslar, izleyicinin gorseli daha derinlemesine anlamasim
saglamaktadir. Riot Games Music Twitter hesabinda paylasilan bu
illiistrasyon, Imagine Dragons'm ve J.I.D.'in tarzin1 vurgularken,

izleyicilere tanidik bir estetik sunmaktadir.
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Bu illiistrasyon dijital sanat teknikleri, 3 boyutlu modelleme

programlar1 ve bilgisayar destekli ¢izim programlari kullanilarak
Teknoloji Kullanimi

yliksek ¢oziiniirliikte detayli olarak olusturulmustur. Neon renkler ve

yansimali efektler, dijital boyama yontemleriyle uygulanmistir.

Bu illiistrasyonda parlak sar1 arka plan ve neon pembe yazilar, dikkat
cekici bir gorsel kontrast olusturarak izleyicinin ilgisini hemen
cekmektedir. Sar1 zemin iizerinde Imagine Dragons'un grup iiyelerinin
yer aldig1 ¢oklu yansimali gorsel, sade ve dinamik bir algi yaratmakta

ve boylece izleyicinin dikkatini merkeze odaklamaktadir.

Metinler, "En lyi Alternatif* ve "Oy" gibi giicli ve dogrudan
Kitle Yonlendirme ifadelerle, izleyiciyi aktif olarak oy vermeye tesvik etmektedir. Ayrica,
MTV logosu ve tarih bilgisi, izleyicinin hafizasinda kolayca yer
edecek sekilde stratejik olarak yerlestirilmistir. Grafik tasarim
ilkelerine uygun olarak hiyerarsi tipografi ve bosluk kullanimi,
mesajin okunabilirligini ve etkisini artirmaktadir. Bu unsurlarin

birlesimi, hedef kitlenin dikkatini ¢ekerek belirli bir eyleme

yonlendirmeyi amaglamaktadir.

Imagine Dragons'un "En lyi Alternatif" kategorisindeki VMA adayligini
duyuran bu ¢alisma, sosyal medya lizerinden genis kitlelere ulasmay1 hedeflemektedir.
Bu duyuru, dikkat cekici bir mesaj ileterek, Imagine Dragons'un VMA adayligin1 6ne
cikarmaktadir. Riot Games Music Twitter hesabinda paylasilan bu igerik, Imagine
Dragons ve J.ID. is birligini vurgulamakta ve izleyicilerin bu etkinligi ve Arcane

dizisine olan ilgiyi artirmay1 amaglamaktadir.
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3.6. Reddit

Gorsel 32: Reddit Arcane Avatarlari

Kaynak: https://www.reddit.com/r/dieva/comments/r96n04/reddit_x_arcane/

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

St i Reddit Arcane Avatarlari

Konu Fantastik

Uretici Firma Arcane, Reddit

Yayimci Reddit
Kullanildig: Platform Dijital

Cikis Yilh 2021

Cahsma Boyutu 4422 x 1966 px

Kullanilan Program/Arag Adobe llustrator
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Arcane dizisinin karakterleri, Reddit'in karakteristik avatarlar
biciminde yeniden yorumlanmistir. Bu illiistrasyon, Arcane
karakterlerini stilize edilmis, avatar tasarimlariyla sunmaktadir. Reddit
kullanicilarina, bu karakterleri kisisel avatarlar1 olarak kullanma
imkdn sunan bu calisma, Arcane evreninin izleyicileri i¢in bir

deneyim saglamaktadir.

Bu illiistrasyon, Arcane dizisinin karakterlerini 6zgiinliik ve
yaraticilikla yeniden tasvir etmektedir. Reddit'in karakteristik
avatarlar1 biciminde yorumlanan Arcane karakterleri, stilize edilmis ve
minimalist bir sekilde sunulmustur. Her bir karakterin kendine 6zgii
ozellikleri korunarak, yaratict dokunuslarla yeniden sekillendirilmis
bu tasarimlar, Arcane'nin atmosferini ve Karakterlerini diziye uygun

bir bigimde yansitmaktadir.

Reddit'in avatarlari olarak yorumlanan Arcane karakterleri, sade ve net
cizgilerle tasvir edilmistir. Her bir karakterin tanmabilir &zellikleri,
basit ve etkili bir gorsel dil kullanilarak vurgulanmistir. Bu gorsel
diizenleme, kullanicilarin karakterleri hizli ve dogru bir sekilde
algilamasin1 kolaylastirarak, Arcane dizisinin evrenini ve Reddit

platformunu tek bir gorsel tasarimda birlesmesini saglamistir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Arcane karakterleri, basit ve stilize edilmis bir tarzda tasvir edilmistir.
2 boyutlu tarzda ¢izilen bu illiistrasyonda, minimalist bir estetik
kullanilarak her bir karakterin ayirt edici dzellikleri vurgulanmustir.
Canl1 renk paleti ve net ¢izgiler, karakterlerin dizideki gorsel tarzlarini

yansitirken, ayn1 zamanda kolayca taninmalarini saglamaktadir.
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Reddit Arcane avatarlari, 2 boyutlu vektorel ¢izim teknikleriyle
olusturulmustur. Minimalist ve stilize edilmis estetik, her bir
karakterin ayirt edici Ozelliklerini vurgulamaktadir. Vektorel ¢izim,
cizgilerin net ve temiz olmasini saglarken, canli renk paleti
karakterlerin tarzlarini yansitmaktadir. Bu teknik, gorsellerin yiiksek
¢ozliniirliikte ve herhangi bir boyutta bozulmadan kullanilabilmesine

olanak tanimaktadir.

Reddit'in karakteristik Arcane avatarlari, parlak ve canli renk paletiyle
dikkat cekici tasarlanmigtir. Mavi, kirmizi, sar1 gibi giiglii renkler,
karakterlerin 6zelliklerini yansitirken, kahverengi ve beyaz tonlar
denge saglamaktadir. Renklerin stratejik kullanimi, karakterlerin

kolayca taninmasini ve izleyicinin dikkatini ¢gekmesini saglamaktadir.

Arcane karakterlerinin iki sirada ve yan yana dizildigi bu
illiistrasyonda, tiim karakterler ayni boyutta ve 45 derecelik agiyla
uyumlu bir goriinim sergilemektedir. Arka plandaki detaylar, daha
hafif tonlarla desteklenmistir. Canli renkler ve net g¢izgiler,
karakterlerin kolayca ayirt edilmesini saglamaktadir bu diizenleme,

gorsele diizen katmaktadir.

Bu illistrasyonda karakterler, net ve belirgin ¢izgilerle ¢izilmis, arka
plandaki detaylar ise daha hafif tonlarla desteklenmistir, boylece ana
unsurlar 6ne ¢gikarilmistir. [1liistrasyonda kullanilan ¢ift zemin rengi ve
karakterler arasinda bulunan ince bdlme ¢izgileri, isimlerin dikkat
cekmesini saglamaktadir. Karakterlerin iki sirada ve yan yana
dizilmesi, izleyicinin gorseli kolayca takip etmesine yardimci

olmaktadir.
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Bu illiistrasyon, gorsel hiyerarsi 6geleri kullanilarak tasarlanmistir.
Karakterler, iki sirada ve yan yana dizilerek uyumlu bir goriiniim
sergilemekte ve 45 derecelik agiyla durarak gorsel bir denge
saglamaktadir. Karakterler, dnde ve belirgin sekilde konumlandirilmisg

olup, dikkat ¢ekici canli renkler ve net ¢izgilerle vurgulanmustir.

Arka plandaki detaylar, daha hafif tonlarla desteklenerek karakterlerin
one ¢ikmasini saglamakta, bu da izleyicinin gdziinii dogal bir sekilde
yonlendirerek 6nemli unsurlarin ilk bakista fark edilmesini miimkiin
kilmaktadir.  Ayrica, karakterlerin ve detaylarin  stratejik
yerlestirilmesi, gorsele derinlik ve hareket katarak izleyicinin ilgisini
stirekli kilmaktadir. Bu gorsel hiyerarsi, izleyicinin dikkatini ¢ekerek

gorselin genel etkileyiciligini artirmaktadir.

Bu illiistrasyon, Arcane dizisinin karakterlerini Reddit'in ikonlagmis
avatarlar1 olarak yeniden tasarlanmigtir. Kullanilan imgeler, her bir
karakterin ayirt edici Ozelliklerini minimalist bir tarzda sunarak
izleyici kitlesinin dikkatini ¢ekmeyi amaglamaktadir. Karakterlerin
yliz ifadeleri, kostiimleri ve renk paletleri, dizinin 6zgiin atmosferini
yansitirken ayni zamanda Reddit'in tanidik ikonografisi ile birleserek
izleyiciye tanmdik ve ilgi ¢ekici bir gorsel deneyim sunmaktadir. Temel
tasarim ilkeleri baglaminda, bu illiistrasyon denge, vurgu, renk
kullanimi, hiyerarsi ve okunabilirlik ilkelerini etkili bir sekilde

kullanarak gorsel biitiinltigii arttirmaktadir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Bu illiistrasyon, "The Simpsons" dizi karakterlerinin Lego figiirlerine
dontistiiriilmesi  gibi, karakterleri tanmnabilir sekilde yeniden
tasarlamigtir. Karakterler, dizinin atmosferine ve hikayesine sadik
kalarak, dizideki kiiltiirel referanslar1 gorsel bir dile doniistiirmektedir.
Benzer sekilde, "Star Wars" karakterlerinin Funko Pop figiirlerine
dontistiiriilmesi gibi, bu illiistrasyon da karakterlerin stilize edilmis bir

formatta sunulmasiyla kiiltiirel baglami korumaktadir.
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Bu illiistrasyon, vektorel ¢izim tarzi kullanilarak olusturulmustur.
Bilgisayar destekli ¢izim programlari ile hazirlanan karakterler,
yiksek ¢oziiniirlikli ve detaylidir. Canli renkler ve net cizgiler, iki
boyutlu bir sekilde uygulanmistir. Bu teknoloji, gorsellerin herhangi
Teknoloji Kullanim . ) ) .
bir boyutta bozulmadan kullanilabilmesine olanak taniyarak esneklik
saglamaktadir. Vektorel ¢izimler, farkli medya platformlarinda
tutarliligl koruyarak genis bir kullanim alan1 sunmaktadir. Boylece

illiistrasyonun estetik degerini artirmaktadir.

Bu illiistrasyon, Reddit'in karakteristik avatarlar1 bigiminde yeniden
tasarlanan Arcane karakterlerini, dikkat ¢ekici ve kullanimi kolay bir
formatta sunmaktadir. Bu avatarlar, kullanicilarin profil fotograflari
olarak kullanabilmeleri i¢in tasarlanmig olup katilimi ve etkilesimi

artirmaktadir.

Canli renkler ve net ¢izgilerle vurgulanan karakterler, kullanicilarin
ilgisini ¢ekmekte ve onlari bu avatarlari kullanmaya tesvik etmektedir.
Kitle Yonlendirme Iki boyutlu vektdrel cizim teknolojisi ile olusturulan bu gérseller,
yiiksek ¢oziiniirliikkte olup her boyutta yiiksek kalitede kalmaktadir; bu

da kullanict memnuniyetini artirmaktadir.

Reddit ve Arcane diinyalarinin gorsel tarzini birlestirerek, genis bir
kitleye hitap eden bu illiistrasyon, kullanicilarin Reddit platformunda
daha fazla etkilesimde bulunmasini saglamaktadir. Bu yaklagim hem
mevcut kullanicilari elde tutmak hem de yeni kullanicilar gekmek i¢in

etkili bir yontem sunmaktadir.

Bu illiistrasyonda Arcane karakterleri, Reddit’in maskotu seklinde yeniden
tasarlanarak hedef kitlenin Reddit sitesinde gesitliliklerini, karakterlerini, gegmislerini

ve tutkularini sergilemesini saglamaktadir.
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3.7. Oyun Is Birlikleri

3.7.1. League of Legends

Gorsel 33: Alazisik Ekko Tanitim Resmi
Kaynak: https://twitter.com/lol_france/status/1468253474408353794

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Bl (i Alazisik Ekko Kostiimii

Konu Fantastik, Bilim Kurgu

Uretici Firma Riot Games, League of Legends

League of Legends

Yayimci

Kullanildig: Platform Dijital

Cikis Yih 2021

Cahsma Boyutu 4096 x 2534 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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Ozgiinliik/Yaraticihk
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Bu illiistrasyon, League of Legends oyunundaki Ekko karakteri i¢in
0zel olarak tasarlanmis bir oyun i¢i kostiimii tanitmaktadir. Bu kostiim,
oyun magazasinda para ile satin alinabilmekte olup, League of
Legends’in karakter tasarimini ifade etmektedir. Alazisik Ekko
illiistrasyonu, Arcane'nin hikayesini ve Kkarakterlerini oyunculara

tanitmak i¢in kullanilan bir gorsel arag olarak hizmet etmektedir.

Ekko karakteri, dinamik ve enerjik bir aksiyon sahnesinde, dikkat
¢ekici detaylarla canlandirilmistir. Kostiim, karakterin gorsel estetigini
zenginlestirirken, Ekko'nun karakter 6zelliklerini ve Arcane dizisinin

diinyasini yansitmaktadir.

Ekko, dinamik bir aksiyon sahnesinde net ve belirgin bir sekilde tasvir
edilmistir. Parlak renkler ve keskin kontrastlar, gorselin dikkat
¢ekiciligini artirarak izleyicinin aninda fark etmesini saglamaktadir.
Karakterin ve kostiimiin detaylarinin netligi, hedef kitlenin kostiimii
hizli ve kolay bir sekilde tanitmaktadir. Bu yiiksek algilanabilirlik

karakterin gorsel etkisini giiglendirmektedir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Bu illiistrasyon, League of Legends'in tanitim resmi tarzinda yapilmis
olup, oyunun belirgin gorselligine tamamen uygun olusturulmustur.
Net ¢izgiler, yogun golgelendirme ve parlak renkler, karakterin ve
kostiimiiniin belirginligini artirmaktadir. Splash art (tanitim resmi);
illistrasyonlar1 ~ yiiksek ayrintt  seviyesinde ve kurgulanmis
kompozisyonlarla sunmaktadir. Ekko tanitim resmi de ayni gorsel

prensiplere sadik kalarak karakterin gorsel etkisini giiglendirmektedir.
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[lliistrasyon hem League of Legends oyununun gorsel tarzina gore,
hem de bilgisayar ve dijital tablet kullanilarak splash art (tanitim
resmi) tarzinda hazirlanmistir. Net ¢izgiler, yogun gélgelendirme ve
parlak renkler, dijital boyama teknikleriyle uygulanmistir. Dijital
tabletler ve grafik tasarim yazilimlari, illiistrasyon sanatgilarinin ince
detaylar1 hassas bir gekilde isleyebilmesine olanak tanimaktadir.
Illiistrasyonda katmanli (layer) ¢alisma sekli, gorselin alt gdlge veya

1s1ma gibi 6zel efektler kullanilmasini saglamaktadir.

League of Legends'm Ekko karakteri i¢in tasarlanan bu oyun i¢i
kostiim, parlak ve doygun renklerle vurgulanmigtir. Canli yesil ve
mavi tonlar, karakterin hareketli dogasini ve hareketlerini 6n plana
cikarmaktadir. Acik tonlar, arka planda kullanilarak ana figiiriin
belirginlesmesini ve kontrastin artmasini saglamaktadir. Renklerin
stratejik kullanimi, karakterin detaylarinin 6ne ¢ikmasii saglarken,

gorselin genel estetigini zenginlestirmektedir.

Ekko'nun merkezi pozisyonu, izleyicinin dikkatini ¢ekerken, arka
planin hafif agik tonlari ana figiirii vurgulamaktadir. Parlak renkler ve
keskin kontrastlar, karakterin belirginligini artirmaktadir. Katmanlt
yapt ve perspektif kullanimi, gorsele derinlik ve hareketlilik
katmaktadir. Boylece illiistrasyonda Ekko'nun kostiim detaylar: etkili
bir sekilde gosterilmektedir.

Net ¢izgiler ve belirgin hatlar, Ekko karakterinin ve kostiimiiniin
detaylarii agikca ortaya koymaktadir. Parlak renkler, karakterin ana
hatlarin1 vurgulayarak gorselin dikkat cekiciligini artirmaktadir. Arka
planin hafif tonlari, ana figiirin one ¢ikmasini saglayarak gorsel
karmagiklig1 azaltmaktadir. Bu tasarim, izleyicinin gorseli hizli ve

kolay bir sekilde anlamasini miimkiin kilmaktadir.
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Ekko merkezi bir konumda ve belirgin bir sekilde 6ne ¢ikarilmistir.
Parlak renkler ve net cizgiler, karakterin ana hatlarin1 vurgulayarak
izleyicinin dikkatini dogrudan Ekko'ya ¢ekmektedir. Arka plan, daha
hafif tonlarda ve daha az ayrintili olarak islenmistir, bu da ana figiiriin
on plana ¢ikmasini saglamaktadir. Gorselin katmanli yapist ve
perspektif kullanimi, izleyicinin goziinii dogal bir akis iginde
yonlendirmektedir. Bu hiyerarsi, ayn: zamanda karakterin ve sahnenin
aksiyon etkisini artirmaktadir. izleyicinin dikkatini énemli unsurlar
iizerinde yogunlastirarak, gorsel mesajin net ve etkileyici bir sekilde

iletilmesini saglamaktadir.

[Iliistrasyonda, Ekko'nun zaman manipiilasyonu cihazi ve karakterin
kostiimii 6n plana ¢ikmaktadir. Temel tasarim ilkelerinden denge,
simetrik olmayan ancak gorsel agirhigin dikkatle yerlestirildigi bir
kompozisyonla saglanmistir. Hareket cizgileri ve patlama efektleri,
dinamizm ve ritim unsurlar1 ekleyerek izleyicinin goziinii sahne
iizerinde dolastirmaktadir. Vurgu, Ekko'nun odak noktasi olan yiizii ve
cihazi izerinde yogunlasarak, izleyicinin dikkatini en 6nemli detaylara

¢cekmektedir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Bu gorsel tasarim, kiiltiirel unsurlar1 League of Legends oyunuyla
harmanlayarak gii¢lii bir anlatim olusturmaktadir. Karakterin elindeki
teknolojik silah, geleneksel savas aletlerinin modern bir versiyonu
olarak dikkat ¢ekerken, arka plandaki yikik ve kaotik ortam post-
apokaliptik bir diinyay1 yansitmaktadir. Boylece, kiiltiirel unsurlar ve
bilim kurgu 6geleri bir araya getirilerek zengin bir hikdye anlatimi
saglanmaktadir. Ornegin, Kara Panter filminde Wakanda iilkesinde
yiiksek teknoloji ve geleneksel Afrika kiiltiiriinii birlestiren gorsel dil,
bu illiistrasyonda benzer bir sekilde kullanilmaktadir. Bu, izleyicilere
tanidik kiiltiirel sembollerle yeni bir evren sunarak hem estetik hem de

duygusal bir bag kurmay1 amaglamaktadir.



Teknoloji Kullanimi

Kitle Yonlendirme

97

Bilgisayar ve dijital tabletler kullanilarak yiiksek ¢oziiniirliikte ve
detayli bir sekilde olusturulan bu kostiim, dijital boyama teknikleriyle
canli renkler ve net ¢izgilerle vurgulanmistir. Katman (layer) ve dijital

firgalar kullanimiyla gorsele derinlik kazandirilmistir.

Bu illiistrasyon, Ekko karakterini odak noktasina alarak izleyicinin
ilgisini ¢ekmeyi amaglamaktadir. Karakterin durusu ve dinamik
hareketleri, izleyiciye heyecan ve ilgi uyandirmaktadir. Arka plandaki
kaotik sahne ve diger karakterlerin konumlari, hikdyenin dramatik
yapisini destekleyerek izleyiciyi olayin i¢ine gekmektedir. Bu sekilde,
gorsel anlatimin giicii, hedef kitleyi belirli bir duygusal tepki vermeye
ve hikdyeye daha derinlemesine dahil olmaya ydnlendirmektedir.
Kiiltirel motiflerin ve bilim kurgu ogelerinin birlesimi, genis bir

kitleye hitap ederek, farkli demografik gruplarin ilgisini ¢ekmektedir.

Alazigik Ekko tanitim resmi, Arcane dizisinin gorsel tasarimini Ekko kostiimii

ile League of Legends oyununa dahil ederek oyunculara diziyi tanitmaktadir. Bu

sayede daha ¢ok League of Legends oyuncularini ilgilendiren bir tanitim faaliyeti

gerceklestirmektedir.
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3.7.1.1. Sihirdar Vadisi Element Ejderleri

Gorsel 34: Sihirdar Vadisi Ejder Illiistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/riotx-arcanee-hos-geldiniz

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

St i Sihirdar Vadisi Ejder Illiistrasyonu

Konu Fantastik

Uretici Firma Riot Games, League of Legends

Riot Games, League of Legends

Yayimci

Kullamldig1 Platform Dijital

Cikis Yilh 2021

Calisma Boyutu 1120 x 536 px
Adobe Photshop

Kullanilan Program/Aracg


https://www.riotgames.com/tr/haberler/riotx-arcanee-hos-geldiniz

B. TANITIM / PAZARLAMA

Tanitim

Ozgiinliik/Yaraticilik

Algilanabilirlik

99

Bu illiistrasyon, League of Legends oyununun icine eklenen ve oyun
mekanigini degistiren yeni bir giincellemenin tanitimin1 yapmaktadir.
Gorselde, Arcane dizisinin gorsel etkileri, oyunculara yeni oyun
dinamikleri ve stratejik degisikliklerle tanitilmaktadir. Bu yenilik,
oyuncularin oyun deneyimini derinlestirirken, Arcane dizisini oyun
mekanikleri tizerinden kesfetmelerine olanak tanimaktadir. League of
Legends oyunculari, illiistrasyonda gosterilen bu degisikliklerle
birlikte, Arcane'in hikayesini ve atmosferini daha farkli bir mecrada

tanimaktadir.

Bu illiistrasyon, League of Legends'in gorsel tarzini sergilemektedir.
Arcane dizisinden esinlenerek, dinamik sahneler ve ayrintili
grafiklerle zenginlestirilmistir. iki devasa biiyiikliikteki ejderhanin
savag pozu, oyunun estetigini ve oyunculara sundugu gorsel deneyimi

ifade etmektedir.

Bu illiistrasyonda, asagidan bakan bir perspektifle sunulan League of
Legends'm oyun i¢i sahnesi, izleyicinin dikkatini ana Oogelere
cekmektedir. Net ¢izgiler ve parlak renkler, ana 6gelerin kolayca
taninmasini saglamaktadir, boylece hedef kitlenin gérsele olan ilgisi

artmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Bu illistrasyon, League of Legends'm oyun igi gorsel tarzini
sergilerken, Arcane'nin temasini oyunun gorsel estetigine entegre
etmektedir. Detayli grafikler ve canli renkler, League of Legends'm

splash art (tanitim resmi) ¢izgilerini yansitmaktadir.
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Bilgisayar ve dijital tabletler kullanilarak olusturulan sihirdar vadisi
ejder illiistrasyonu, yiiksek coziiniirliiklii ve detayli calisiimustir.
Dijital boyama teknikleri, canli renkler ve net cizgilerle birlestirilerek
gorselin dikkat c¢ekiciligi saglanmistir. Katmanli kompozisyon
sahneye derinlik katarken, 1siklandirma ve golgelendirme teknikleri

gergekeiligi artirmaktadir.

Bu illiistrasyonda renk kullanimi, League of Legends'in oyun igi
degisen dinamik ve enerjik atmosferini vurgulamak igin
uygulanmistir. Arcane temasiyla uyumlu canli renk paleti, ¢evresel
unsurlarin belirginligini artirmaktadir. Mavi renkli ejder, Arcane
dizisindeki Hextech teknolojisini simgelerken, yesil ejder, Zaun'un

zehirli kimyasal giiciinii temsil etmektedir.

Bu illiistrasyonun kompozisyonunda, asagidan gokyiiziine bakan bir
perspektifle gorsele derinlik saglamaktadir. Ejderler, kayaliklar,
agaclar, Ezreal karakteri ve diger gorsel unsurlar stratejik olarak
yerlestirilmigtir ve tasarimin merkezine dogru canli renklerle
vurgulanmigtir. Bu diizenleme, altin oran kullanimi ile dinamik bir

sahne olusturarak izleyicinin dikkatini belirli noktalara ¢cekmektedir.

Bu illiistrasyon, yiiksek okunurluk saglamak i¢in ejderler altin oranda
kullanilan 4 merkezi noktaya yerlestirilmistir. Net hatlar ve parlak
renkler, ejderlerin ve detaylarin kolayca taninmasini saglamaktadir.
Asagidan bakan perspektif ve gokyiiziindeki bulutlar, sahnenin
derinligini artirarak 6nemli unsurlar1 6ne plana ¢ikarmaktadir. Bu
yaklagim, izleyicinin gorseli hizli ve etkili bir sekilde anlamasim

saglamaktadir.
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Bu illiistrasyonda asagidan bakan perspektif, izleyicinin géztinii dogal
olarak merkeze yonlendirmektedir. Ejderler ve diger 6nemli unsurlar
parlak renkler ve net ¢izgilerle vurgulanmis, arka plan ise daha hafif
tonlarla islenmistir. Biiyilkk ve belirgin ejderler, 6n planda yer alarak
izleyicinin dikkatini ¢ekerken, daha kiiciik detaylar arka planda daha
az dikkat ¢ekici bir sekilde yer almaktadir. Bu katmanli yapi, sahneye
derinlik ve hareket kazandirirken, izleyicinin dikkatini ana odak

noktalarina ¢cekmektedir.

Parlak mavi ve yesil renkler, aksiyonu ve enerjiyi vurgulamak igin
dikkat c¢ekici unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sicak ve soguk tonlar
ise bu gorsel dengeyi olusturmaktadir. Biiyiik figiirlerin 6n planda,
kiiciik detaylarin arka planda konumlandirilmasi, izleyicinin gorseli
daha kolay anlamasini saglamaktadir. Bu hiyerarsi, gérsel mesajin net
ve etkili bir sekilde iletilmesini saglarken sahnenin etkisini

artirmaktadir.

[lliistrasyonda ejderlerin farkli renklerdeki aydinlatmalari, kontrast ve
vurgu yaratma ac¢isindan etkilidir ve bu durum, tasarimin dengesini ve
gorsel hiyerarsiyi desteklemektedir. Simetri ve denge gibi temel
tasarim ilkeleri, sahnenin diizenlenmesinde belirgin bir sekilde
uygulanmigtir. Bu unsurlarin uyumlu bir bigimde bir araya getirilmesi,

izleyicinin gorsel deneyimini ve anlatinin yapisini giiglendirmektedir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Bu illiistrasyonda, yesil ejder, Zaun sehrinin kimya ve deneylerle dolu
karanlik diinyasimi anlatirken, mavi ejder Piltover sehrinin Hextech
teknolojisini anlatmaktadir. Gergek diinyada, yesil ejderin kimya ve
deneylerle iligkisi, sanayi devrimi ve laboratuvar deneylerini
simgelerken, mavi ejder modern diinyanin ileri teknolojisi ve dijital
devrimini yansitmaktadir. Silikon Vadisi'nde goriilen yiiksek teknoloji

ve inovasyon, mavi ejderin Hextech teknolojisinin karsiligidir.
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Bu illiistrasyon, bilgisayar ve dijital tabletler kullanilarak yiiksek
¢oziiniirlikte ve detayli olarak olusturulmustur. Arcane dizisinin
temalarin1 illiistrasyona entegre ederken, detayli dijital boyama

tekniklerinin kullanimiyla dikkat ¢ekiciligi artirilmigtir.

Bu gorselde, iki devasa ejderin kars1 karsiya geldigi sahne, izleyicinin
dikkatini aninda ¢ekmekte ve belirli bir olay veya hikaye etrafinda
toplanmalarini  saglamaktadir. Ejderhalarin ¢atismasi, izleyicinin
duygusal tepkisini tetikleyerek onlart belirli bir yonde diisinmeye ve
harekete gegmeye tesvik etmektedir. Gorseldeki aydinlatma ve renk
kontrastlari, belirli unsurlarin 6ne ¢ikarilmasina yardimci olurken,
aynt zamanda izleyicinin gozlerini sahnede belirli bir yola
yonlendirmektedir. Bdylece, gorsel, izleyicilerin dikkatini belirli
noktalar iizerinde yogunlastirarak istenen mesajin giiclii bir sekilde
iletilmesine olanak tanmimaktadir. Bu stratejiler, Arcane’in hedef
kitlesini ~ dizisinin tanitim1  dogrultusunda yo6nlendirmek igin

kullanilmistir.

Sihirdar Vadisi ejder illiistrasyonu, Ekko tanitim resminde oldugu gibi hedef

kitleyi League of Legends oyunculari olarak belirlemektedir. Buradaki fark oyun

deneyimine etki eden bir sekilde illiistrasyon disinda oyun i¢i gorsel ile oyuncularin

etkilesime girebilmesidir.
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3.7.2. Valorant

Gorsel 35: Valorant Jinx Igerikleri

Kaynak: https://www.foxngame.com/valorantin-en-nadir-silah-gorunumleri

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Bl (i Valorant Jinx Igerikleri

Konu Bilim Kurgu

Uretici Firma Riot Games, Valorant

Yayimci Valorant
Kullamldig Platform Dijital

Cikis Yil 2021

Cahsma Boyutu 1920 x 1080 px

Kullanilan Program/Arag Adobe Photoshop


https://www.foxngame.com/valorantin-en-nadir-silah-gorunumleri
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Bu illiistrasyon, Valorant oyununa eklenen ve parayla satilan igerikleri
tanitmaktadir. Gorselde, oyuna eklenen silah kostiimii, silah uguru,
sprey ve oyuncu kart1 gibi cesitli 6zel igerikler yer almaktadir. Bu
icerikler Valorant oyuncularmma Arcane dizisini tanitmay1
amaglayarak, oyunla dizi arasinda bir baglantt kurmasini

saglamaktadir.

Bu illiistrasyonda, ¢esitli nesnelerin anlamli bir diizen iginde
yerlestirilmesi, izleyicinin dikkatini ¢eken bir kompozisyon
olusturmaktadir. Gorselde yer alan tabanca, ¢izimler ve diger kigisel
esyalar, Jinx karakterinin kimligi ve gee¢misi hakkinda ipuglari
sunmaktadir. Yaratici diizenleme ve detaylara verilen Onem,
illiistrasyonun 6zgiinligiinii ve sanatsal degerini artirirken, ayni

zamanda izleyicinin gorsel anlatinin igine ¢ekilmesini saglamaktadir.

Bu illiistrasyonda kullanilan bogluklar ile Valorant'a eklenen 6gelerin
hizla taninmasi saglanmaktadir. Arcane dizi unsurlari, 6gelerin gorsel

detaylarim artirarak oyuncularin dikkatini gekmektedir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital illiistrasyon, 3D Modelleme

Bu illiistrasyon, Valorant oyununun g¢izim tarzini yansitmaktadir.
Cizgi film ¢izim tarzinin estetigi bu calismada, parlak renkler ve
belirgin detaylar kullanilarak olugturulmaktadir. Silah kostiimii, silah
uguru, sprey ve oyuncu karti gibi dgeler hem Valorant oyununun
gorsel yapisina hem de Arcane dizisinin temasina uyumlu bir sekilde
tasarlanmistir. Bu ¢izim tarzi, karakterlerin ve nesnelerin net ve

taniabilir olmasini saglamaktadir.
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Valorant evrenine eklenen bu igeriklerin illiistrasyonu, bilgisayar ve
dijital tabletler aracilifiyla yiiksek ¢oziiniirliikte ve detayli olarak
olusturulmustur. Dijital boyama teknikleri, parlak renkler ve net
cizgilerle birlestirilerek gorselin dikkat c¢ekiciligi artirilmugtir.
Katmanl kompozisyon, derinlik ve perspektif kullanimi, sahnenin
dinamik ve etkileyici goriinmesini saglamaktadir. Bu teknikler,
Arcane’nin temasin1 oyunla uyumlu bir sekilde entegre edilmesine

olanak tanimaktadir.

Parlak ve canli renkler, Valorant’a eklenen igeriklerin belirginligini
artirmaktadir. Silah kostliimii, silah uguru, sprey ve oyuncu kart1 gibi
Ogeler, net ve kontrast renklerle vurgulanarak oyuncularin dikkatini
cekmektedir. Mavi ve mor gibi renkler, Arcane dizisinin temasini
yansitarak gorsel bir zenginlik katmaktadir. Bu stratejik renk
kullanimi, &gelerin  hizli ve kolay bir sekilde taninmasini

saglamaktadir.

[lliistrasyonda igerikler, dengeli ve dikkat gekici bir diizenlemeyle
sunulmustur. Gorseldeki dgeler, belirgin bir hiyerarsi olusturacak
sekilde bosluk kullanilarak yerlestirilmistir. Silah kostiimii ve oyuncu
kart1 gibi ana &geler merkezde konumlanarak izleyicinin dikkatini

gekmektedir.

Net hatlar ve belirgin kontur ¢izgileri, Valorant’a eklenen igeriklerin
kolayca tanmmasim saglamaktadir. Parlak ve kontrast renkler,
Ogelerin gorsel netligini artirarak izleyicinin dikkatini gekmektedir.
Ogeler, diizenli ve dengeli bir sekilde yerlestirilerek, arka plan
unsurlariyla karigmadan 6n plana ¢ikmaktadir. Bu diizenleme,
oyuncularin gorsel bilgileri hizli ve dogru bir sekilde algilamasina

olanak tanimaktadir.



Gorsel Hiyerarsi

Kullanilan imgeler

106

Bu illiistrasyonda silah kostiimii ve oyuncu kart1 gibi anahtar 6geler,
izleyicinin dikkatini ilk ¢eken unsurlar olarak yerlestirilmistir. Arka
plandaki sadelik ve bosluk, ana 6geleri destekleyici bir rol distlenerek
gorselin derinligini artirmaktadir. Bu diizenli yapi, izleyicinin
dikkatini dogal bir akigla yonlendirmektedir. Parlak renkler, net
cizgiler ve kompozisyon kullanimi sayesinde 0Ogeler arasindaki
hiyerarsi net bir gekilde belirginlesmektedir. Bu hiyerarsi, izleyicinin
6nemli unsurlar1 hemen fark etmesini saglayarak gorsel mesajin etkili

bir sekilde iletilmesine yardimci olmaktadir.

Bu illiistrasyonun merkezinde yer alan tabanca ve grafiti, Jinx
karakterinin asi ve kaotik dogasimi vurgulamaktadir. Gorselin
kompozisyonu, denge, vurgu ve hareket gibi temel tasarim ilkelerine
dayanmaktadir. Tabanca ve laptop gibi nesnelerin yerlesimi, simetri
ve asimetri arasindaki dengeyi saglayarak gorselin akisimi

yonlendirmektedir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Teknoloji Kullanim

[lliistrasyonda kiiltiirel unsurlar, karakterin kimligini ve hikayesini
vurgulamak amaciyla yerlestirilmistir. Masa iizerindeki tabanca ve
grafiti ¢izimi, karakterin asi dogasmi ve siddet iceren ge¢misini
yansitirken, laptop iizerindeki ¢ikartmalar ve dijital cihazlar, modern
ve teknolojik bir diinyada yasadigin1 gostermektedir. Bu imgeler,
kiiltirel baglamda karakterin ¢evresiyle olan iligkisini ortaya
koymaktadir. Buna 6rnek olarak, hip-hop kiiltiiriiniin sokak sanat1 ve
moda tasarimlarinda sikga yer alan grafiti ve baggy kiyafetler, bu

kdiltiiriin isyankar ve kendine 6zgii kimligini yansitmaktadir.

[lliistrasyonda  silah, ii¢ boyutlu modelleme programlari ile
tasarlanmistir. Diger 6geler, dijital boyama programlart ile ¢izilmistir.
Bu, silah kostiimiiniin yiiksek kalitede ve dikkat ¢ekici gdriinmesini
saglarken, silah uguru, sprey ve oyuncu karti gibi 6gelerin farkli gorsel

tarzda goriinmesini saglamaktadir.
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Bu illistrasyon, kitle yonlendirme stratejilerini etkili bir sekilde
kullanarak izleyicinin  dikkatini  belirli noktalara ¢ekmeyi
amagclamaktadir. Masa {izerindeki tabanca, grafiti tarzi ¢izim ve dijital
cihazlar gibi belirgin Ogeler, izleyicinin goéziinii bu objelere
Kitle Yonlendirme yonlendirerek Jinx Karakterinin yasammi vurgulamaktadir. Bu
yontem, izleyicinin ilgisini ¢ekerken ayn1 zamanda anlatilan hikayenin
ana temalarm1 ve duygusal tonunu pekistirmektedir. Kitle
yonlendirme, bu tasarimda izleyicinin bakigin1 kontrol etmenin yani

sira mesajin etkisini artirmak i¢in de kullanilmaktadir.

Valorant Jinx igerikleri gorseli, Valorant oyununa eklenen Arcane igerikleri ile
diziyi oyunculara tanitmaktadir. Bu sayede farkli dijital unsurlar ile iliski kurularak

dizinin popiilerliginin arttirilmas1 amaglanmaktadir.



3.7.3. Teamfight Tactics

Gorsel 36: Teamfight Tactics Jinx ve Vi lliistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/sira-altsehir-gecelerinde

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calismann ismi
Konu

Uretici Firma
Yayimci

Kullanildig: Platform
Cikis Yili

Calisma Boyutu

Kullanilan Program/Arag

Teamfight Tactics Jinx ve Vi Illiistrasyonu
Eglence

Riot Games, Teamfight Tactics

Teamfight Tactics

Dijital (Twitter)

2021

2480 x 3508 px

Adobe Photoshop
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Bu illiistrasyon, Arcane’nin Teamfight Tactics oyunu i¢in diizenledigi
etkinligi tanitmaktadir. Riot Games'in resmi sitesinde duyurulan bu
etkinlik kapsaminda, Zaun temali bir arena goriiniimii ve Minik Efsane
yumurtast hediye edilmektedir. Bu hediyeler, oyunculara oyunun
atmosferine  uyumlu igerikler sunarak oyun deneyimini
zenginlegtirmektedir. Etkinlik, oyunculari oyuna olan bagliliklarini
artirmay1 ve Arcane dizisini tanitarak oyunla dizi arasinda giiglii bir

bag kurmay1 amaclamaktadir.

Bu illiistrasyonda canli renkler ve ¢izim teknikleriyle stilize edilen
farkli karakterler, gorselin estetik biitiinliigiinii korurken izleyicinin
dikkatini ¢ekmektedir. Her karakterin kendine 6zgii ozellikleri ve
ifadeleri bulunmaktadir. Bu tiir yaratici yaklasimlar, popiiler kiiltiir
unsurlarini yeniden yorumlayarak yeni ve ilgi ¢ekici gorsel anlatilar

olusturmaktadir.

Parlak renkler ve net c¢izgiler, Arcane Karakterlerini ve Minik
Efsane’leri belirginlestirmektedir. Karakterlerin ve 6gelerin netligi,
oyuncularin gorsel unsurlari hizla tanimasimi saglamaktadir.
Detaylarin belirginligi ve renklerin canliligi, gorsel bilgilerin hizli ve

dogru bir sekilde algilanmasini kolaylastirmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Parlak renkli dijital keceli kalem fircalariyla olusturulan bu gorsel,
detayli ve stilize edilmis tarzda tasarlanmigtir. Cizim tarzi, kegeli
kalem efekti vererek Jinx karakterinin Arcane dizisinde yaptigi

cizimlerin estetigini yansitmaktadir.
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3 Boyut

Bu illiistrasyonda kullanilan keceli kalem teknigi, detayli ve stilize
edilmis bir gériiniim sunmaktadir. Kegeli kalem teknigi dijital boyama
teknikleri kullanilarak, karakterlerin ve diger &gelerin netligini
vurgulamaktadir. Ayrica keceli kalem teknigi ¢izimlerin ve

boyamalarin canliligin arttirmaktadir.

Bu illiistrasyonda renk kullanimi, gorselin enerjisini ve gekiciligini
artirmak i¢in uygulanmistir. Parlak ve canli renkler, detaylari
vurgulayarak gorselin canliligini yansitmaktadir. Mavi, kirmiz1 ve sar1
tonlar, karakterlerin ve sahnenin hareketliligini vurgulamaktadir.
Renkler, keceli kalem efekti ile birleserek, gorselin stilize ve 6zgiin bir

goriiniim kazanmasini saglamaktadir.

Teamfight Tactics Jinx ve Vi illiistrasyonun kompozisyonu, dikkat
¢ekici ve dengeli bir sekilde diizenlenmistir. Jinx ve Vi karakterleri
tasarimin ortasina konumlandirilmigtir. Ekko ve Heimerdinger
karakterleri ise daha kiigiik bir sekilde ¢ergevenin iginde yer almigtir.
Minik Efsane’ler ise perspektif agisindan gorselin daha derinlerine
yerlestirilmistir. Karakterler ve Minik Efsane’leri saran gergeve ise

tasarimin sinirlarina uzak bir mesafeye konulmustur.

[lliistrasyonda kegeli kalem cizgileri ve parlak renkler, gorsel
unsurlarin kolayca taninmasim saglamaktadir. Karakterlerin ve diger
Ogelerin belirginligi, oyuncularin dikkatini onemli detaylara hizla
cekmektedir. Bu diizenleme, bilgi akisini kesintisiz ve etkili hale
getirmektedir.  Ayrica, izleyicinin goziinii dogal bir akisla
yonlendirerek, Ogelerin hizli ve dogru bir sekilde algilanmasim

kolaylastirmaktadr.
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Bu illiistrasyon, giicli bir gorsel hiyerarsi sergilemektedir. Ana
unsurlar, parlak renkler ve net g¢izgilerle vurgulanarak merkeze
yerlestirilmistir. izleyicinin dikkatini cekmek icin stratejik olarak
konumlandirilmis olan bu unsurlar, gorselin en 6nemli noktalarini
olusturmaktadir. Daha az 6nemli detaylar ise daha hafif tonlarla ve
daha kiiciik boyutlarda arka planda yer almaktadir. Bdylece ana
unsurlarin belirginligi korunmaktadir. Bu katmanli yapi, sahneye
derinlik kazandirarak izleyicinin géziinii dogal bir akisla

yonlendirmektedir.

[lliistrasyonda hiyerarsi, izleyicinin 6nemli unsurlar1 hizla fark
etmesini saglayarak gorsel mesajin net ve etkili bir sekilde iletilmesini
saglamaktadir. Yapilan diizenleme ayn1 zamanda gorselin
okunabilirligini ve anlasilabilirligini artirarak, hedef Kitlenin gérsel
unsurlart hizli ve dogru bir sekilde algilamasini saglamaktadir. Bu
yaklagim, illistrasyonun  genel tasarimmin  etkileyiciligini

giiclendirerek zengin bir gorsel deneyim sunmaktadir.

Gorseldeki pozlar ve ifade dolu yiizler, gorselin hareketliligini
artirmaktadir. Temel tasarim ilkelerinden renk, denge ve kompozisyon
unsurlart dikkatle uygulanmistir. Renk kullanimi, gorseldeki her bir
karakterin belirginlesmesini saglarken, denge unsuru ise karakterlerin
yerlesimi ile saglanmaktadir. Kompozisyon, gorselin biitlinligiini
korurken her bir 6genin uyum igerisinde olmasini saglamaktadir. Bu
sekilde, illistrasyon hem estetik bir g¢ekicilik kazanmakta hem de

izleyiciye giiclii bir gorsel anlatim sunmaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Bu illiistrasyon, Chibi Anime tiiriine belirgin bir benzerlik
gostermektedir. Chibi tarzi, karakterlerin sevimli ve abartili bir gsekilde
tasarlanmasidir. Biiyiik baslar, biiylik gozler ve kiigiiltiilmis viicut
oranlartyla dikkat cekmektedir. lliistrasyonda, karakterler ve dgeler
bu tarzda stilize edilerek sunulmustur, bdylece izleyicilere tanidik

estetik sunulmustur.
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Teamfight Tactics Jinx ve Vi illiistrasyonu, dijital tabletler ve
Teknoloji Kullanimi bilgisayar destekli ¢izim programlar1 kullanilarak yiiksek

¢Oziiniirliikte olugturulmustur.

Bu illiistrasyon, kitle yonlendirme baglaminda dikkat ¢ekici bir sekilde
yapilandirilmistir. Karakterlerin merkezi konumu ve onlari ¢evreleyen
parlak renkler, izleyicinin gorseldeki odak noktalarmi kolayca
bulmasini saglamaktadir. Belirgin sinir ¢izgileri ve kontrast renk
N kullanimi, karakterleri arka plandan ayirarak, izleyicinin dikkatini
istenilen bolgelere g¢ekmektedir. Ayrica, illiistrasyonda yer alan
semboller ve ifadeler, izleyicinin gorseli anlamlandirmasini
kolaylastirmakta ve belirli bir duygusal tepki yaratmaktadir. Bu

unsurlar, illistrasyonun etkili bir sekilde kitle yonlendirme islevi

gormesini saglamaktadir.

[lliistrasyon, Arcane dizisini Teamfight Tactics oyunu Kitlesine tanitmay1
hedeflemektedir. Oyun Riot Games’in yapimcisi oldugu oyunlar arasinda
bulunmaktadir. Bu sayede kullanilan tanitim faaliyeti mevcut hedef kitle ve olas1 yeni

kitlenin etkilesimini arttirmaktadir.
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3.7.4. LoL: Wild Rift

Gorsel 37: Jinx Vi’a Kars [lliistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/riotx-arcanee-hos-geldiniz

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Cahsmanin ismi Jinx Vi’a Kars Illiistrasyonu

Konu Fantastik

Uretici Firma Riot Games, LoL: Wild Rift

Yayimel Riot Games

Kullanildiga Platform Dijital

Cikis Yii 2021

Calisma Boyutu 1120 x 746 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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Bu illiistrasyon, Riot Games'in LoL: Wild Rift oyunu i¢in bedelsiz
oyun i¢i kostiimlerini duyurmak amaciyla kullanilmistir. Riot Games,
bu duyuruyu resmi internet sitesi lizerinden yapmistir. Gorsel, Wild
Riftin oyun atmosferini yansitirken, {icretsiz kostiim etkinligini
vurgulamaktadir. Boylece, League of Legends: Wild Rift oyuncularina

Arcane dizisini de tanitmaktadir.

Riot Games, LoL: Wild Rift i¢in bedelsiz kostliimlerini tanitirken, Jinx
ve Vi karakterlerini simetrik pozlarla sunarak gorsel c¢ekiciligi
artirmistir.  Ayrica iki  farkli illistrasyonu tek bir gorselde

birlestirmistir.

Canli renk kullanimi ve net gorsel unsurlar, Jinx ve Vi karakterlerini
one ¢ikarmaktadir. Karakterlerin duruslari, izleyicinin dikkatini hizla
cekmektedir. Arka plan, ana figiirlerin belirgin olmasini saglayacak
sekilde basit tutulmustur. Bu tasarim, izleyicilerin 6nemli 6geleri hizl
ve kolayca fark etmesini saglayarak, gorsel mesajin etkili bir sekilde

algilanmasini saglamaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Bu illiistrasyon, League of Legends: Wild Rift'in gorsel tarzina uyum
saglayan ve 3 boyutlu animelerden esinlenen bir ¢izim tarzina sahiptir.
Karakterler, League of Legends’in splash art (tanitim resmi) tarzini da
yatsitmaktadir. Ug boyutlu anime estetigi, Jinx ve Vi karakterinin
giyimlerini ve silahlarin1 detayl bir sekilde gostermektedir. Boylece
canli ve enerjik goriiniimlerini desteklerken, gorseli daha estetik hale

getirmektedir.
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3 Boyut

Bu illiistrasyonda dijital boyama teknikleriyle canli renkler ve keskin
cizgiler elde edilmistir. Bu sayede ii¢ boyutlu animelerden esinlenen
karakter tasarimlarinda, derinlik ve hacim hissi yaratilmistir.
[lliistrasyonda kullanilan 1siklandirma ve golgelendirme teknikleri,

gorselin gercekeiligini ve dinamizmini artirmaktadir.

[lliistrasyonda renk kullanimu, iki karakterin zit tarzin1 ve ortamlarini
vurgulamak amaciyla segilmistir. Sol tarafta yer alan karakter, koyu ve
soguk renk tonlartyla ¢evrelenmis olup, mavi ve mor tonlar agirlikli
olarak kullanilmaktadir. Bu renkler, karakterin kaotik ve karanlik
dogasini yansitmaktadir. Sag tarafta bulunan karakter ise, daha sicak
ve aydmlik renk tonlartyla betimlenmistir. Sar1 ve kirmizi tonlarin
hakim oldugu bu boliim, karakterin giiglii ve enerjik yapisini ifade
etmektedir. Iki boliim arasindaki kontrast, izleyicinin dikkatini
¢ekmekte ve karakterlerin zitliklarini net bir sekilde ortaya

koymaktadir.

Jinx ve Vi karakteri, altin orana gore yerlestirilmistir ve sirt sirta
yaslanmig bir imaj verilmistir. Bdylece izleyicinin dikkatini dogrudan
karakterlere ¢ekmektedir. Arka plan, ana figiirlerin 6ne ¢ikmasini

saglamak icin daha sade ve az detayli tutulmustur.

Jinx ve Vi, gorselin merkezine dikkat ¢ekici bir sekilde yerlestirilmis
ve sirt sirta yaslanmis olarak konumlandirilmistir. Kullanilan mavi ve
sar1 renkler, karakterlerin kimliklerini belirginlestirmekte ve gorseli
anlagilir kilmaktadir. Arka plan, ana figiirlerin belirginligini artirmak
icin sade tutulmustur. Boylece, izleyicinin dikkatini 6nemli unsurlara
yonlendirmekte ve gorsel mesajimn hizli ve etkili bir sekilde iletilmesini
saglamaktadir. Bu da izleyicinin gorseli hizlica anlamasmi ve ana

temaya odaklanmasini kolaylastirmaktadir.
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Bu illistrasyonda gorsel hiyerarsi, izleyicinin dikkatini 6nemli
unsurlara yonlendirmek i¢in kullanilmaktadir. Karakterlerin merkezde
konumlandirilmasi, izleyicinin bakisini ilk olarak onlara ¢cekmekte ve
vurgulamaktadir. Arka plan 6geleri daha az doygun renklere sahiptir,
bdylece ana karakterler 6n planda kalmaktadir. Ayrica, renk
kontrastlar1 ve 151k-gdlge kullanimi, izleyicinin bakisini karakterlerin
yiiz ifadelerine ve silahlarina yonlendirmekte, boylece hikdyenin ana
temasin1 ve duygusal tonunu daha net bir sekilde iletmektedir. Bu
stratejik yerlestirme ve renk kullanimi, gorsel hiyerarsiyi basarili bir
sekilde olusturmakta ve izleyicinin ilgisini siirekli olarak ana unsurlar

tizerinde tutmaktadir.

Bu illiistrasyonda Simetrik kompozisyon izleyicinin bakisini dogal
olarak karakterlere yonlendirmektedir. Renk kullanimi karakterlerin
zithklart vurgularken, sade mekan karakterleri one ¢ikarmaktadir.
Tasarimda denge, kontrast ve vurgu gibi temel ilkeler etkin sekilde
kullanmilmistir. Bu yontem, izleyicinin dikkatini ¢ekmek ve gorsel

anlatimi gliglendirmek i¢in etkili olmustur.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Soldaki Jinx karakterinin canli renklerdeki sag stili ve dévmeleri,
1980'ler ve 1990'larin arcade (atari salonu) estetigini yansitirken,
sagdaki karakterin daha teknolojik ve disiplinli goriinlimii modern
oyun kiiltiiriinii temsil etmektedir. Dizideki karakterlerin atari
oyunlartyla olan etkilesimleri, donemin genclik  kiiltiiriini
yansitmaktadir. Benzer sekilde, "Ready Player One" filminde de atari
oyunlarinin ve 1980'lerin pop kiiltiiriiniin izleri, hikdyenin temel
taglarim  olusturmaktadir. Bu illistrasyonda da atari salonu
kiiltiiriinden esinlenerek Jinx ve Vi karakterlerinin dizi hikayesi ile

olan baglantilar1 yansitilmaktadir.
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Builliistrasyon, bilgisayar ortaminda modern dijital sanat teknikleriyle
Teknoloji Kullanimi olugturulmustur. Yiiksek ¢oziiniirliikli grafik tabletlerle detayl

boyama yontemleri kullanilarak hazirlanmistir.

Bu illiistrasyonda, kitle yonlendirme teknikleri, izleyicinin dikkatini
karakterlerin arasindaki karsitliga ¢ekmek icin kullanilmaktadir. Sol
taraftaki Jinx’in enerjik ve meydan okuyan durusu, sag taraftaki Vi’m
kararl1 ve ciddi ifadeleriyle tezat olusturmaktadir. Bu zitlik, izleyicinin
dikkatini iki karakter arasinda siirekli bir sekilde gidip gelmesini
saglamaktadir. Karakterlerin fiziksel pozisyonlar1 ve yiiz ifadeleri,
izleyiciyi hikayenin icine ¢ekerek duygusal bir baglanti kurmayi

amaclamaktadir.
Kitle Yonlendirme

Gorselin orta hatt1 boyunca olusturulan sintr, izleyicinin gdziinii dogal
olarak iki tarafa yonlendirmektedir, bu da dikkat dagitmadan her iki
karakterin detaylarinin incelenmesini saglamaktadir. Ayni1 zamanda,
renk kullanimi da izleyiciyi yonlendirme konusunda kritik bir rol
oynamaktadir. Sol tarafta kullanilan daha soguk renkler, sag taraftaki
sicak ve sari tonlar ile kontrast olusturmaktadir. Bu renk paletleri,
izleyicinin duygusal tepkilerini manipiile ederken ayni zamanda

gorselin yapisini1 desteklemektedir.

League of Legends’in mobil siiriimii olan LoL: Wildrift, Jinx Vi’a karsi
illiistrasyonu ile her iki oyunun kitlesinin de tanidigi karakterleri Arcane dizi
atmosferine uygun bir sekilde sunmaktadir. Boylece mevcut kitlenin karakterlere ve

diziye ilgi gostermesi saglanmaktadir.
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3.7.5. Legends of Runeterra

LEGENDS OF

RIOT X
ARCANE |" RUNETERRA

Gorsel 38: Legends of Runeterra illiistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/riotx-arcanee-hos-geldiniz

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Calsmanm Tsmi Legends of Runeterra illiistrasyonu

Konu Fantastik

Uretici Firma Riot Games, Legends of Runeterra

Yayimel Riot Games

Kullamldig1 Platform Dijital

Cikis Yili 2021

Cahsma Boyutu 1120 x 630 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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Riot Games, Legends of Runeterra oyununa yeni bir kalict oyun modu
ekleyerek Arcane dizisini kutlamaktadir. ‘“Mod Piltover ve Zaun'da
Jinx ve etrafindakilerin heyecanli maceralarini iceren 6zel bir kisma
da sahiptir’” bilgisini paylagsmak igin Riot Games, Arcane temali bu
gorseli kullanarak resmi internet sitesinde duyuru yapmustir.
[lliistrasyon, oyuna eklenen yeni igerikleri ve tematik 6geleri gorsel

olarak tanitmaktadir.

Karakterlerin her biri, 6zellikleri ve detayli ¢izimleriyle 6n plana
cikmaktadir. Illiistrasyon, klasik ve modern tasarim unsurlarmi
harmanlayarak hem estetik hem de islevsel bir sanat eseri ortaya
koymaktadir. Bu 0zgilin tasarim yaklasimi, eserin genel gorsel

anlatimini gii¢lendirirken, izleyicinin ilgisini canli tutmaktadir.

Canli renkler ve siyah kontur ¢izgileri, Jinx, Vi ve Jayce
karakterlerinin  belirginligini artirmaktadir. Dinamik duruslar,
izleyicinin goziinii 6nemli detaylara yonlendirmektedir. Sade arka
plan, ana figiirleri One ¢ikararak gorselin hizli algilanmasim

saglamaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital Illiistrasyon

Bu illiistrasyon, ¢izgi roman tarzinda tasarlanmistir. Siyah kontur
cizgileri ve canli renklerin kullanimi, karakterlerin belirginligini
artirarak gorselin dikkat ¢ekiciligini saglamaktadir. Bu stil, Legends of
Runeterra oyunundaki kartlarda bulunan gorsellerle uyumlu bir
sekilde tasarlanmistir. Karakterlerin hareketli pozlar1 ve ifadeleri, ¢izgi

roman estetigini yansitarak oyunun goérsel biitiinliiglinii korumaktadir.
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3 Boyut

Bu illistrasyon, ¢esitli dijital sanat teknikleri kullanilarak
olusturulmustur. Yiiksek ¢oziintirliikli dijital boyama, canli renkler ve
siyah kontur ¢izgilerini vurgulamaktadir. Karakterlerin detayli
golgelendirilmesi ve 1siklandirilmasi, gorsele derinlik ve hacim

kazandirmaktadir.

Illiistrasyonda kullanilan canli ve doygun renkler, Jinx ve diger
karakterlerin tarzlarmi vurgulamaktadir. Mavi, pembe ve sari tonlar,
karakterlerin 6ne ¢ikmasini saglayarak izleyicinin dikkatini
cekmektedir. Siyah kontur ¢izgileri, renklerin daha belirgin ve net

goriinmesini saglamaktadir.

Legends of Runeterra illiistrasyonunda Jinx, Vi ve Jayce karakterleri,
gorselin sag kismina yerlestirilmistir. Tim gorsel 6geler tepeden
bakan bir perspektifle ¢izilmistir. Boylece izleyicinin dikkati
karakterlere ¢ekilmektedir. Solda bos kalan kisima RiotX Arcane ve

Legends of Runeterra logolar yerlestirilmistir.

Bu illiistrasyon, net ve anlasilir bir gérsel deneyim sunmak amaciyla
tasarlanmigtir. Canli renklerin ve siyah kontur ¢izgilerinin kullanimi,
Jinx ve diger karakterlerin belirginligini artirarak izleyicinin dikkatini
hizla ¢ekmektedir. Karakterlerin tepeden bakilan bir perspektifle
cizilmesi, izleyicinin gdziinii 6nemli detaylara yonlendirmektedir.
Arka planin sade tutulmasi, ana figiirlerin 6ne ¢ikmasini saglamakta
ve gorsel karmasay1 engellemektedir. Bu diizenleme, izleyicilerin ana
unsurlart hizli ve kolay bir sekilde tanimasini miimkiin kilmaktadir,
boylece gorsel mesajin net ve etkili bir sekilde iletilmesi

saglanmaktadir.
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Bu illiistrasyonda merkezde yer alan karakterler, daha biiyiik boyutlar
ve parlak renkleriyle izleyicinin dikkatini hemen ¢ekmektedir. Bu,
izleyicinin ilk olarak nereye bakmasi gerektigini belirlemekte ve ana
odak noktalarini vurgulamaktadir. Arka plandaki daha az belirgin
unsurlar, ana figiirleri destekleyici nitelikte olup, gorsel dengeyi
saglamaktadir. Ayrica, farkli renk tonlar1 ve 1sik-goélge kullanimi,
derinlik hissi yaratarak katmanlar arasinda bir ayrim olusturmakta ve
izleyicinin dikkatini belirli bolgelere cekmektedir. Bu hiyerarsik yapi,
illiistrasyonun anlagilabilirligini artirirken, izleyicinin dikkatini etkili

bir sekilde yonlendirmektedir.

Gorselde yer alan tiim karakterler, 6zgiin kostiim ve ekipmanlariyla
belirli bir kisiligi ve hikayeyi yansitmaktadir. Temel tasarim ilkeleri
baglaminda, illiistrasyonda denge, kontrast ve vurgu unsurlart
uygulanmigtir. Denge, karakterlerin yerlestirilmesiyle saglanirken,
renk kontrastlar1 ve farkli dokular, gorsel ilgiyi canli tutmaktadir.
Vurgu, merkezdeki karakterler araciligiyla olusturulmustur ve bu
sayede izleyicinin dikkatini hemen ¢ekmektedir. Arka plandaki
imgeler, ana figiirleri destekleyici nitelikte olup, derinlik katmaktadir.
Bu kompozisyon, kullanilan imgeler ve tasarim ilkeleriyle dinamik bir

gorsel deneyim sunmaktadir.

E. TEKNOLOJI ve KULTUREL ETKILESIM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Bu illiistrasyonda, ¢izgi roman kiiltiirii, belirgin siyah kontur ¢izgileri,
canli renkler ve dinamik kompozisyonlarla karakterize edilmektedir.
Piltover sehrinin yiiksek bir yerinde, kopriide konumlandirilan
karakterler, ¢izgi roman estetifine uygun olarak abartili duruslar ve
gicli ifadelerle betimlenmistir. Kopriideki Jinx'in  zihnindeki
gorseller, onun i¢ diinyasini yansitarak ¢izgi romanlarin igsel monolog
ve biling akis1 tekniklerine gonderme yapmaktadir. Bu detaylar, ¢izgi
roman kiiltiirliniin zenginligini ve ¢ok yonliiliigiinii gorsel olarak ifade

ederken, oyunun atmosferini gliglendirmektedir.
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Bu illiistrasyon, bilgisayar destekli grafik tasarim programlar1 ve
Teknoloji Kullanimi
yliksek ¢oziintirliikli grafik tabletler kullanilarak tiretilmistir.

Bu illiistrasyonda kitle yonlendirme, gorsel tarz, tasarim,
kompozisyon, sekil ve renk 6geleri kullanilarak yapilmistir. Oncelikle
odak noktasi olan Jinx karakteri, belirgin siyah kontur ¢izgileri ve canlt
renklerle 6ne gikarilmigtir. Karakterin tepeden bakan bir perspektifle
cizilmesi, hedef kitlenin dikkatini dogrudan istenilen yere ¢ekilmesine
yardime1 olmustur. Ikinci odak noktasina yerlestirilen Piltover sehri
ise gorselin okunmasini yénlendirmektedir. Illiistrasyonun sade arka

plani, dikkati Jinx ve diger ana figiirlere yonlendirmektedir.

Gorsel tarz, sekil ve renk kullanimi kitle yonlendirme konusunda
onemli bir rol oynamaktadir. Illiistrasyonun ¢izgi roman tarzi, siyah
kontur ¢izgileri ve dinamik renk paleti, izleyicileri Legends of
Kitle Yonlendirme o ) )
Runeterra oyununa ve Arcane dizisine yonlendirmektedir. Bu
illistrasyonda potansiyel oyuncu Kkitlesini oyuna ve diziye

yonlendirmekteki en Onemli etken, Jinx karakterini ve mekani

duygusal anlamda etkili bir sekilde ifade edebilmektir.

Kitle yonlendirmedeki destekleyici unsur olarak detaylar da
illiistrasyonun izleyici tarafindan incelenmesine tesvik etmektedir.
Odak noktasiin disindaki detaylar, oyun ve Arcane dizisi hakkinda
kiigiik bilgiler verilmesini saglamaktadir. Havada ugusan Kkartlar,
Legends of Runeterra oyununu simgelemekte ve oyunun atmosferini
yansitmaktadir. Boylece hedef kitle, oyun ve dizi hakkinda edindigi

bilgilerle oyuncu ve seyirci olmaya hazirlanmaktadir.

Legends of Runeterra illiistrasyonu, Riot Games’in yapimcisi oldugu Legends
of Runeterra oyununun kitlesine Arcane dizisini tanitmay1 amaglamaktadir. Bu oyun
League of Legeds temelli bir oyun olmasindan dolay: dizi unsurlarini oyuna entegre

ederek benzer tanitim faaliyeti uygulamaktadir.
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3.7.6. Fortnite

FORTNITE. .

Gorsel 39: Fortnite Jinx [lliistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/jinx-arcane-kutlamalari-icin-fortniteta

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

St i Fortnite Jinx illiistrasyonu

Konu Fantastik

Uretici Firma Riot Games, Fortnite

Riot Games, Fortnite

Yayimci

Kullamldig1 Platform Dijital

Cikis Yilh 2021
Calisma Boyutu 1439 x 810 px

Kullanilan Program/Arag Adobe Photoshop
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"Jinx, Arcane Kutlamalar1 igin Fortnite'ta" bashigiyla Riot Games,
Fortnite ile is birliklerini duyurmustur. Bu duyuru, Arcane dizisinin
karakteri Jinx'in Fortnite oyununa eklenmesiyle ilgili detaylart
icermektedir. Riot Games ve Fortnite, bu is birligini sosyal medya
hesaplar1 ve internet siteleri {izerinden bu gorselle duyurmustur. Bu
illistrasyon, Jinx karakterini ve oyunun dinamik atmosferini

yansitarak, oyuncularin ilgisini ¢ekmeyi amaglamaktadir.

[lliistrasyonda Jinx kKarakteri, Fortniten oyun diinyasina entegre
edilmistir. Karakterin enerjik durusu ve detayl silah tasarimi, Arcane
dizisinin estetigini yansitirken, Fortnite'in tarzin1 da korumaktadir. Bu
yaratict yaklasim iki farkli diinyay: etkileyici bir sekilde bir araya

getirmektedir.

Net hatlar ve giiglii kontrastlar, gorselin ana unsurlarim1 vurgulayarak
izleyicinin goziinii dogal olarak 6nemli detaylara yonlendirmektedir.
Arka plandaki sade gokytizii, ana figiiriin belirginligini artirarak gorsel
karmasay1 onlemektedir. Bu diizenleme, izleyicilerin Jinx'i ve
cevresindeki sahneyi hizli ve kolay bir sekilde tanimasimm
saglamaktadir. Boylece gorsel mesaj net ve etkili bir sekilde

iletilmektedir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital illiistrasyon, 3D Modelleme

Bu illistrasyon, Fortnite oyununun karakteristik ¢izim tarzina sadik
kalinarak 3D modelleme ile olusturulmustur. Jinx, oyunun kendine
Ozgii renkli ve stilize estetigi ile uyum igerisinde tasarlanmistir. Arka
plan ve ¢evresel unsurlar, dijital boyama teknikleri ile
zenginlestirilmis, bdylece sahnenin biitinliigi ve atmosferi

giiclendirilmistir.



illiistrasyon Tiirii

Kullanmilan Teknik

Renk Kullanim

Kompozisyon

D. IMGESEL KAVRAMLAR

Okunurluk

125

3 Boyut

Bu illiistrasyonda Jinx karakteri, 3D modelleme teknikleriyle detayli
bir sekilde tasarlanmis, gercek¢i dokular ve 1siklandirma ile
zenginlestirilmigtir. Cevresel unsurlar ve arka plan, dijital boyama

teknikleri kullanilarak hazirlanmistir.

[lliistrasyonda Jinx'in canl1 ve parlak mavi saglari, karakterin ana odak
noktasi olmasini saglarken, silahindaki neon mor ve pembe tonlar,
dikkat ¢ekici ve fiitiiristik bir hava katmaktadir. Arka planin daha
soguk beyaz tonlari, Jinx'in ve ¢evresindeki yikimin etkisini artirarak
gorselin genel kontrastini giiclendirmektedir. Renklerin bu stratejik

kullanimi, sahnenin aksiyon etkisini artirmaktadir.

Jinx, merkezi bir konumda yer alarak izleyicinin dikkatini hemen
cekmektedir. Karakterin hareketi ve enerjik durusu, gorselin odak
noktasini olusturmaktadir. Arka plan, yikilmis duvarlar ve etrafa
sacilmig enkazlarla dolu olup, sahneye derinlik ve hareket hissi
katmaktadir. Diger karakterler ve ¢evresel unsurlar, Jinx'in etrafinda

stratejik olarak yerlestirilmektedir.

Fortnite Jinx illistrasyonunda, karakterin merkezi konumu ve canl
renklerle vurgulanmast izleyicinin dikkatini aninda ¢ekmektedir. Arka
planin noétr tonlarda ve sade tutulmasi, dikkati dagitmadan Jinx
karakterinin 6ne ¢ikmasini saglamaktadir. Karakterin belirgin hatlari,
gorselin ana unsurlarin1 hizli ve kolay bir sekilde taninabilir
kilmaktadir. Parcalanmig duvarlar ve enkaz, sahneye hareket ve
derinlik  katarken gorsel karmasayr Onlemektedir. Ayrica,
illistrasyonda arka planda yer alan karakterler ve enkaz Ogeleri,

gorsele perspektif katacak sekilde diizenlenmistir.
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[lliistrasyonda Jinx karakteri, merkezi ve dikkat cekici konumda yer
alarak izleyicinin go6ziinii hemen kendine ¢ekmektedir. Karakterin
canli renkleri ve dinamik durusu, ilk bakista One ¢ikmasini
saglamaktadir. Diger unsurlar, arka planda daha diisiik kontrastli ve
daha yumusak tonlarda tasarlanmis olup, ana figiirle rekabet
etmeyecek sekilde yerlestirilmistir. Par¢alanmis duvarlar ve etrafa
sacilmig enkaz, sahneye hareket ve derinlik katarak ikinci ve {igiincii
bakislarda kesfedilecek detaylar sunmaktadir. Bu hiyerarsi, izleyicinin
g06ziinii dogal bir akigla yonlendirerek gorselin mesajini net ve etkili
bir sekilde iletmektedir.

[Iliistrasyonda, karakterler ve gevresel unsurlar belirgin bir sekilde 6ne
¢ikarilmakta olup, her bir 6ge detayli ve 6zenle tasarlanmigtir. Temel
tasarim ilkeleri baglaminda, denge, karakterlerin ve ¢evresel
unsurlarin  asimetrik yerlestirilmesiyle saglanmis olup, bu da
kompozisyona hareket katmaktadir. Kontrast, renk kullanimi ve 1s1k-
golge oyunlariyla vurgulanmakta, bu sayede karakterler ve objeler
arasindaki ayrim net bir gekilde ortaya konmaktadir. Vurgu, merkeze
yerlestirilen ana karakter araciligiyla saglanmakta olup, izleyicinin

bakiglarini1 dogrudan bu noktaya yonlendirmektedir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

[lliistrasyonda Jinx karakter tasarimi, punk kiiltiiriiniin asi ve enerjik
estetigini yansitirken, canli renkler ve belirgin ifadelerle karakterize
etmektedir. Boylece punk miiziginin ve moda akiminin etkilerini
yansitmaktadir. Diger yandan Fortnite'm stilize 3 boyutlu modelleme
teknikleri, Marvel ve DC Comics gibi ¢izgi roman yayimcilarinin
olusturduklart karakter tasarimlarina benzer sekilde, popiiler video
oyunlarinda yaygin olan bir gorsel dili kullanarak, izleyicilere tanidik
ve ¢ekici bir estetik sunmaktadir. Bu kiiltiirel referanslar hem oyunun
hem de Arcane dizisinin izleyicilerine hitap ederek, iki diinya arasinda

bir koprii kurarak izleyicinin ilgisini ¢cekmektedir.
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Jinx Kkarakteri, detayli ve gergek¢i bir goriinim saglamak igin 3
boyutlu modelleme ile tasarlanmig, gelismis 1siklandirma ve
Teknoloji Kullanimi golgelendirme teknikleri ile zenginlestirilmistir. Arka plan, dijital
boyama teknikleriyle yaratilarak sahneye derinlik ve atmosfer

kazandirtilmstir.

Bu illiistrasyon, popiiler kiiltiir 6gelerini kullanarak izleyici kitlesini
etkili bir sekilde yonlendirmektedir. Merkezdeki karakterin enerjik ve
dinamik durusu, dikkat g¢ekici bir odak noktasi olusturmakta ve
izleyicinin ilgisini dogrudan ¢ekmektedir. Arka plandaki unsurlar,
karakterin 6n plandaki hareketini ve enerjisini vurgulamak amaciyla
Kitle Yonlendirme bilingli olarak karmasik ve daginik bir yapida tasarlanmistir. Bu gorsel
strateji, izleyicinin dikkatini ¢ekmek ve ilgisini silirdiirmek igin
tasarlanmis bir kitle yonlendirme teknigi olarak
degerlendirilebilmektedir. Illiistrasyon, izleyicinin algisinda belirli bir
yonde hareket yaratmak igin kullanilan renk, kompozisyon ve figiir

dinamiklerini kullanarak, gorsel bir hikaye anlatimi1 sunmaktadir.

Riot Games, kendi yapimciligint istlendigi oyunlar disinda is birliginde
bulundugu Fortnite oyununda Arcane dizisini tanitmaktadir. Bu tanitim farkli bir

oyuncu kitlesini kapsamaktadir.
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3.7.7. PUBG Mobile

Gorsel 40: PUBG Mobile Arcane Illiistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/runeterra-riotx-arcanei-kutlamak-icin-pubg-mobileda

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Bl (i PUBG Mobile Arcane Illiistrasyonu

Konu Fantastik

Uretici Firma Riot Games, PUBG Mobile

Riot Games, PUBG Mobile

Yayimel

Kullamldig Platform Dijital

Cikis Yilh 2021

Cahsma Boyutu 1440 x 811 px
Adobe Photoshop

Kullanilan Program/Arag
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PUBG Mobile, Arcane dizisinin Piltover sehrini yeni bir harita olarak
oyuna entegre etmektedir. Yapilan bir giincelleme ile Arcane temali
silah ve techizatlarin yani sira dizinin ana karakterleri de oyuna
eklenmistir. Riot Games ve PUBG Mobile, bu duyuruyu resmi internet

siteleri ve sosyal medya hesaplari tizerinden bu gorselle paylasmustir.

PUBG Mobile'm Arcane temali illistrasyonunda, Arcane dizisinin
estetigini  yansitan silah ve techizatlar dikkat g¢ekmektedir.
Karakterlerin dinamik pozlar1 ¢atigma atmosferini giiclendirmektedir.
Kullanilan kompozisyon ve renk paletinin, oyunun genel estetigiyle

uyum i¢inde oldugu goriilmektedir.

Canli renkler ve belirgin kontrast, karakterlerin 6n plana ¢ikmasini
saglayarak izleyicinin dikkatini ¢cekmektedir. Karakterlerin duruslari,
izleyicinin goziinii 6nemli detaylara yonlendirmektedir. Arka planin
sade tutulmasi, ana figiirlerin belirginligini artirarak gérsel karmasay1
engellemektedir. Bu diizenleme, izleyicilerin ana unsurlari hizli ve
kolay bir sekilde tanimasini saglamaktadir. Boylece gorsel mesaj net

ve etkili bir sekilde iletilmektedir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Dijital illiistrasyon, 3D Modelleme

Bu illiistrasyon, PUBG Mobile’in gorsel tarzin1 yansitan bir ¢izim
tarzinda resmedilmigtir. Karakterler, detayli ve 3 boyutlu
modellemelerle olusturulmustur, boylece gercek¢i bir goriiniim
kazandirilmistir. Arka plan ise dijital boyama teknikleriyle yapilmustir,
bu da sahneye derinlik ve atmosfer katmistir. Bu kombinasyon,
gorselin hem dinamik hem de estetik acidan zengin olmasin

saglamistir.
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3 Boyut

Karakterler, detayli bir goriiniim saglamak i¢in 3 boyutlu modelleme
teknikleriyle tasarlanmigtir. 3 boyutlu karakterler, ger¢ekei dokular ve
1siklandirmalarla  desteklenmis, bdylece gorselin  derinligi  ve
etkileyiciligi artirilmistir. Arka plan ise dijital boyama teknikleriyle
hazirlanmig, bu sayede sahneye atmosfer katilmistir. Bu tekniklerin
uyumlu kullanimi, hedef kitleye hem dinamik hem de estetik bir gorsel

deneyim sunmaktadir.

[lliistrasyonda mavi renk, karakterlerin hareketliligini 6ne cikarirken,
izleyicinin dikkatini ana figiirlere ¢cekmektedir Sari tonlar, sahneye
dramatik bir etki katarken, karakterler arasindaki ¢catismay1 ve gerilimi
gorsel olarak yansitmaktadir. Arka plandaki pastel tonlar, ana

figiirlerin belirginligini arttirarak gorsel karmagay1 6nlemektedir.

Merkezde, PUBG Mobile karakterleri ile Arcane dizisinin karakterleri
arasinda bir ¢catisma sahnesi bulunmaktadir. Bu karakterlerin yerlesimi
ve pozlari, hareket hissi yaratmaktadir. PUBG Mobile ve Arcane
karakterleri, gorselin iki yanina stratejik olarak yerlestirilmektedir. Bu

yerlesim sayesinde bir denge saglanmaktadir.

[lliistrasyonda kullanilan canl renkler, karakterlerin net ve kolayca
ayirt edilmesini saglamaktadir. Karakterlerin dinamik pozlar1 ve
merkezi yerlesimi, izleyicinin goéziinii dogal olarak sahnenin ana
noktalarina yonlendirmektedir. Arka planin sade tutulmasi, ana
figiirlerin 6ne ¢ikmasim1 ve gorsel karmasayr engellemeyi
amaclamaktadir. Bu diizenleme, izleyicilerin ana unsurlar1 hizli ve
kolay bir sekilde tanimasini saglamaktadir. Boylece gorsel mesaj net

ve etkili bir sekilde iletilmektedir.
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Bu illiistrasyonda 6n planda yer alan karakterler, daha biiyiik boyutlar
ve daha canli renklerle vurgulanmustir, boylece izleyicinin dikkati ilk
olarak bu karakterlere ¢ekilmektedir. Vi ve Jinx, illiistrasyonun
merkezi unsurlar1 olarak konumlandirilmistir, arka plandaki diger
karakterler ise daha soluk renkler ve daha kiigiik boyutlarla ikincil bir
rol tistlenmistir. Bu teknik, izleyicinin gdz hareketlerini yonlendirerek
onemli detaylar1 ve ana hikaye &gelerini dne ¢ikarmakta, boylece
gorselin anlamimi ve mesajint daha etkili bir sekilde iletmektedir.
Ayrica, hareketin merkezde toplandig1 nokta, giiclii bir odak noktasi

olusturarak kompozisyonun biitlinliigiinii saglamaktadir.

Gorselde yer alan karakterler, dinamik pozisyonlar1 ve belirgin
jestleriyle hareketlilik hissi uyandirmaktadir. illiistrasyonda denge ve
kontrast unsurlar1t  gozetilerek, izleyicinin gdz hareketleri
yonlendirilmis ve gorselin anlatimi  giiclendirilmistir.  Ayrica,
perspektif ve 6lgek kullanimi, derinlik hissi yaratirken, karakterlerin
arasindaki iliskiyi ve aksiyonun yogunlugunu vurgulamaktadir. Bu
yaklagim, hem tasarim ilkelerinin etkin bir sekilde kullanilmasini
saglamakta hem de illistrasyonun gorsel anlatim giiciinii

artirmaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Teknoloji Kullanim

Arcane karakterleri, dizinin hikayesini ve karakter gelisimini gorsel
olarak ifade ederken, detayli silah ve techizat tasarimlari Piltover ve
Zaun'un endiistriyel ve kaotik atmosferini yansitmaktadir. Gergek
diinyada bu tiir kiiltiirel etkiler siberpunk edebiyatinda ve filmlerinde
goriilebilmektedir; Blade Runner filminin sehir tasarimi ve teknoloji
kullanimi, Marvel'in ¢izgi roman evrenindeki sehirler ve karakterler de

buna birer 6rnek olarak diistiniilebilmektedir.

Karakterler 3 boyutlu modelleme ile detayli bir sekilde tasarlanmigtir.
Arka plandaki diger karakterler ve yapilar, grafik tabletler kullanilarak

gergekei dokular ve 1s1iklandirma teknikleri ile olugturulmustur.
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Bu illiistrasyonda kitle yoOnlendirme, gorsel tarz, tasarim,
kompozisyon, sekil ve renk 6geleri kullanilarak yapilmistir. Oncelikle
odak noktasi olan Jinx ve PUBG karakterleri, belirgin ve dinamik
pozlariyla izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. Karakterlerin 3 boyutlu
modelleme ile detayli bir sekilde tasarlanmasi, gercekei dokular ve
canli renkler kullanilarak gii¢clendirilmistir. Bu unsurlar, izleyicinin
Kitle Yonlendirme g06ziinii dogal olarak karakterlere yonlendirerek gorselin okunmasini

kolaylastirmaktadir. Arka planin dijital boyama teknikleri ile sade

tutulmasi, ana figiirlerin belirginligini artirmaktadir.

Dizi karakterlerinin gorselleri, izleyicilerin duygusal bag kurmasini
saglayarak onlar1 yeni icerikleri kesfetmeye tesvik etmektedir. Bu
yaklasim, hem mevcut oyuncu kitlesini elde tutmayr hem de yeni

oyuncular1 ¢gekmeyi hedeflemektedir.

PUBG Mobile, Riot Games’in yabanct oyun is birliklerinden birisi olarak
tanitimda yer almaktadir. Ayrica PUBG Mobile, telefon iizerinden oynanabilmektedir.

Bu sebeple Arcane dizisini mobil bir platformda tanitmaktadir.
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3.7.8. Among Us

i

Gorsel 41: Among Us Arcane [lliistrasyonu

Kaynak: https://www.riotgames.com/tr/haberler/acil-durum-toplantisi-arcane-among-usa-geliyor

A. ILLUSTRASYON TANIMLAMA

Bl (i Among Us Arcane Illiistrasyonu

Konu Bilim Kurgu, Eglence

Uretici Firma Riot Games, Among Us

Riot Games, Among Us

Yayimel

Kullamldig Platform Dijital

Cikis Yilh 2021
Cahsma Boyutu 1439 x 810 px

Kullanilan Program/Arag Adobe llustrator
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Ozgiinliik/Yaraticihk
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"Acil Durum Toplantisi-Arcane Among Us'a Geliyor" basligiyla Riot
Games, Among Us ile is birligini bu illiistrasyon ile duyurmustur. Bu
duyuru, Arcane karakterlerinin Among Us evrenine entegre edilmesini
icermektedir. Illiistrasyonda, Arcane'nin karakterleri Among Us
tarzinda yeniden tasvir edilmistir. Bu is birligi, Riot Games ve Among
Us’in oyun diinyalarini bir araya getirerek farkls Kitlelere hitap etmeyi

amaglamaktadir.

Arcane'nin karakterlerinin Among Us evrenine uyarlanmast, iki farkli
sanat tarzini ve diinyayt bir araya getirerek 0zglin bir yaklagim
sergilemektedir. Jinx, Vi, Heimerdinger gibi karakterlerin diziden
tanidik goriiniimleri, Among Us'in basit estetigi ile harmanlanmustir.
Bu yaratict entegrasyon, hedef kitleye yeni gorsel bir deneyim

sunarken, karakterlerin kimliklerini korumalarin saglamistir.

Arcane dizisi karakterleri, Among Us'in basit ¢izim tarzina
uyarlanarak, dikkat ¢ekmektedir. Kalin ¢izgiler ve canli renkler,
karakterlerin hizli ve kolayca taninmasini saglamaktadir. Bu yaklagim,
izleyicilerin gorsel bilgiyi hizla iglemesini ve karakterleri hemen

algilamasini miimkiin kilmaktadir.

C. ILLUSTRASYON KULLANIMI

Uretim Teknigi

Cizim Tarzi

Illiistrasyon Tiirii

Dijital Illiistrasyon

Among Us Arcane illiistrasyonu, 2 boyutlu vektorel ¢izim tarziyla
olusturulmustur. Illistrasyonda Arcane dizisi karakterleri, Among Us

oyununun ikonik stiline uyacak sekilde yeniden tasarlanmistir.

2 Boyut



Kullamilan Teknik

Renk Kullanim

Kompozisyon

D. IMGESEL KAVRAMLAR

Okunurluk
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[lliistrasyon 2 boyutlu vektérel ¢izim teknigi kullanilarak, keskin ve
temiz hatlarla olusturulmusgtur. Vektorel ¢izim teknigi, goriintiiniin her
boyutta net ve yiiksek kaliteli gériinmesini saglamaktadir. Bu teknik,
Arcane'nin karmagik karakter tasarimlarint Among Us'in basit estetigi
ile harmanlayarak stilize bir gorsel ortaya ¢ikarilmasina yardimci

olmaktadir.

[lliistrasyonda kullanilan canli ve kontrast olusturan renkler,
karakterlerin dikkat ¢ekici olmasmi saglamaktadir. Arcane’nin
karakterleri, kendi tanidik renk paletleriyle korunarak Among Us'in
sade ve parlak estetigiyle uyumlu hale getirilmistir. Mavi ve kirmizi
gibi doygun renkler, her bir karakterin kisiligini ve ruh halini
yansitarak gorselin dinamik ve enerjik bir atmosfer yaratmasina

katkida bulunmaktadir.

Among Us Arcane illiistrasyonun kompozisyonu, dikkat c¢ekici bir
diizenleme ile karakterlerin etkilesimini ve aksiyonunu 6n plana
¢ikarmaktadir. Ortada yer alan biiyiikk ve parlak Arcane logosu,
gorselin merkezi odak noktasidir ve izleyicinin dikkatini ilk olarak
buraya c¢ekmektedir. Logo etrafinda simetrik olarak yerlestirilen
Among Us karakterleri, farkli pozisyonlarda ve renklerde
sunulmustur, boylece gorsel denge saglanmistir. Karakterlerin
yerlesimi ve biiyiikliikleri, hiyerarsi ilkesine uygun olarak izleyicinin

g0z hareketlerini yonlendirmektedir.

[lliistrasyonda karakterlerin belirgin hatlari ve canli renkleri,
izleyicinin dikkatini hizlica ¢ekerek gorsel bilgiyi aninda islemeyi
kolaylastirmaktadir. Karakterlerin yerlesimi ve aralarindaki bosluk,
gorsel karigikligi Onleyerek her bir karakterin net bir sekilde
algilanmasimi saglamaktadir. Arka planin daha sade tutulmasi, ana

figiirlerin 6ne ¢ikmasini desteklemektedir.
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Kullanilan imgeler
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Jinx ve Vi karakterleri, merkezde ve daha bilyiik olgeklerde
yerlestirilerek 6n plana ¢ikarilmaktadir. Diger karakterler, daha kiigiik
boyutlarda arka plana yerlestirilerek tasarimi desteklemektedir. Renk
kontrastlar1 ve 151k efektleri, ana figiirlerin belirginligini artirmaktadir,
arka plandaki detaylar ise daha az doygun tonlarda tutarak dikkat
dagitict unsurlari minimalize etmektedir. Bu hiyerarsik diizenleme,
izleyicinin gozini dikkat c¢ekici unsurlara dogru yodnlendirerek

gorselin ana mesajini net bir sekilde iletmektedir.

Karakterler, Arcane ve Among Us diinyasinin kendine 6zgii stilini
harmanlayarak tanidik bir gorsel deneyim sunmaktadir. Stilizasyon,
her karakterin orijinal tasarimindan temel 6zellikleri koruyarak, onlart
yeni bir baglamda yeniden tanimlamaktadir. Ornegin, Jinx'in mavi
saclar1 ve ikonik silahlari, basit ve yuvarlak hatlarla ¢izilen Among Us

karakterine uyarlanmis bulunmaktadir.

Temel tasarim ilkeleri baglaminda, karakterler arasinda uyum
saglanmis ve gorsel denge korunmustur. Ayrica, illiistrasyonun genel
kompozisyonu, izleyicinin gdziinii merkezdeki logo ve karakterlere
yonlendirecek sekilde planlanmigtir. Bu durum illiistrasyonda dikkat

cekici ve dengeli bir gorsel sunum olusturmaktadir.

E. TEKNOLOJi ve KULTUREL ETKILESIiM

Kiiltiirel Unsur Kullanimi

Arcane karakterleri, punk ve steampunk estetiginin Ogelerini
barindirirken, Among Us'in basit ve taninabilir ¢izim tarziyla
harmanlanmig bulunmaktadir. Gergek diinyada, bu tiir stil birlesimleri
pop kiiltiiriinde siklikla goriilmektedir; 6rnegin, Steampunk moda ve
edebiyat diinyasinda Viktorya donemi estetigini bilim kurgu
unsurlariyla birlestirmektedir. Ortada duran tiiylii ve boynuzlu hayvan
Poro, League of Legends oyunundaki Aram haritasinda bulunan bir
hayvan olarak bilinmektedir. Poro, Japon kiiltiiriiniin kawaii
(sevimlilik) estetigini yansitmakta ve ayni zamanda bati oyun

kiiltirindeki maskot karakterlere benzemektedir.
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Bu illiistrasyon, profesyonel dijital ¢izim programlar1 kullanilarak

olugturulmustur. Bu programlar, yiiksek ¢oziniirlikli ve detayli

calismalara olanak taniyan genis bir arac yelpazesi sunmaktadir.
Teknoloji Kullanimi o ) ) )

Ilustrator, vektorel ¢izimlerdeki hassasiyet ve esneklik agisindan

tercih edilmektedir, bu da gorsellerin herhangi bir boyutta kalite kayb1

olmadan kullanilabilmesini miimkiin kilmaktadir.

Ana karakterlerin merkezi yerlesimi ve onlarin dinamik pozisyonlari,
izleyicinin dikkatini dogrudan merkeze ¢ekmektedir. Ayrica,
kullanilan 151k ve renk kontrastlari da izleyicinin bakigini odak
noktasina yonlendirmekte 6nemli bir rol oynamaktadir. Arka planda
Kitle Yonlendirme yer alan karakterler ve diger gorsel unsurlar, merkezdeki figiirlerle
uyumlu bir sekilde hizalanarak, izleyicinin gdéziinii dogal bir akisla
gorselin etrafinda dolagtirmaktadir. Bu yontem, izleyicinin dikkatini
belirli noktalara yonlendirerek, gorselin iletmek istedigi mesajin etkili

bir sekilde aktarilmasini saglamaktadir.

Riot Games’in kendi iirettigi oyunlar disinda yaptig1 son is birligi olan Among
Us, mobil ve bilgisayar ortaminda oynanabilmektedir. Boylece hem mobil hem de

bilgisayar oyuncularina Arcane dizisini ve karakterlerini tanitmaktadir.
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SONUC

Bu tezde teknoloji ve kiiltiirel etkilesim baglaminda animasyon dizi
tanitimlarinda illlistrasyon uygulamalar1 incelenmistir. Arastirma, illiistrasyonlarin
tanitim ¢aligmalarina olan etkisini ve animasyon dizilerde nasil kullanildigini anlamak
amaciyla gergeklestirilmistir. Tez kapsaminda yapilan analizler ve gozlemler

sonucunda elde edilen bulgular asagida sunulmaktadir.

Arastirmanin ilk boliimiinde, illiistrasyon, animasyon, animasyon dizi
tanitimlarinda teknoloji ve kiiltiirel etkilesim ve RiotX Arcane, lizerine bir literatiir
taramas1 yapilmistir. Inceleme, animasyon dizi diinyasmin genisligi, teknoloji
kullanim1 ve kiiltiirel etkileri gibi 06zellikleri vurgulamigtir. Bu baglamda

illiistrasyonlarin animasyon dizi tanitimlarinda kullaniminin 6nemi ortaya konmustur.

Ikinci boéliimde, Arcane icin yapilmis gesitli tanitim caligmalari {izerinden
derinlemesine bir analiz yapilmistir. Tanitimlardaki illiistrasyon kullanimi
incelenirken, diinya olusturma, hikdye anlatimi1 gibi farkli yonler dikkate alinmistir.
Her bir tanitim ¢aligmasinin illiistrasyon kullanim1 ve uygulama yontemleri tizerindeki

etkisi detayl bir sekilde degerlendirilmistir.

Aragtirmalar, yapilan bir analiz sonucunda olusturulan tablo ile, on dokuz farkli
illiistrasyon tanitim ¢alismasi; illiistrasyon tanimlama, tanitim/pazarlama, illiistrasyon
kullanimi, imgesel kavramlar, teknoloji ve kiiltiirel etkilesim agilarindan detayli bir
sekilde incelenmistir. Bu tanitimlar, birbirinden farkli uygulama alanlarina sahip olup,
illiistrasyon tarzlarinda belirgin farkliliklar gostermektedir. Incelemelerde, her
illiistrasyonun cesitli ¢izim tarzi olduguna vurgu yapilarak, tanitimlarin yaratici,
yenilik¢i ve ¢esitli deneyimler sunma potansiyeline sahip oldugu belirtilmistir. Bu
taniim c¢aligmalarinda illlistrasyonlar, animasyon dizi diinyasinin temasini
gliclendirme, izleyicinin bag kurmasimi saglama ve ilgi c¢ekici olmasma katki
saglamas1 gibi Onemli islevlere sahiptir. Ayni zamanda illlistrasyonlar farkli

mecralarla 6zdeslestirilerek hedef kitleye ulasilabilecek daha fazla imkan sunmaktadir.

Bu arastirma, animasyon dizi tanitimlarindaki illiistrasyon uygulamalarinin

animasyon dizi deneyimini zenginlestirdigini ve izleyicilerin baghligim arttirdigin
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gdstermistir. Illiistrasyonlar, animasyon diinyasini daha etkileyici ve gorsel olarak ilgi
cekici hale gelmesini saglamaktadir. Ayrica illiistrasyonlar tanitim calismalarinda
kiltiirel etkilesim saglayarak animasyon dizinin farkli ve tanmabilir bir kimlik

kazanmasina yardimci olmaktadir.

Sonug olarak, bu ¢alismada ele alinan on dokuz farkli tanitim c¢alismasinda
goriildigi gibi illistrasyon kullaniminin animasyon dizi tanitimlarini zenginlestirdigi
ve izleyicilerin etkilesimini arttirdig1 goriilmiistiir. Bu tez ¢alismasi, illiistrasyonlarin
animasyon dizi tamitimlarinda 6nemli bir ara¢ oldugunu ve dizilerin hikayesini,
temasini, dlinyasim1 ve karakterlerini giiclendirmede etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu caligsma, ileride yapilacak animasyon dizi tanitim ¢aligmalarinda daha
etkin bir sekilde kullanilmasina katki saglayabilir ve oyun deneyimini daha unutulmaz

kalabilir.
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ONERILER

Arastirma siireci boyunca elde edilen bulgulara dayanarak, animasyon dizi
tanitimlarinda illiistrasyon uygulamalarinin 6nemine dikkat cekilmektedir. Bu
baglamda, 6neriler sunulmustur. Ilk olarak, animasyon yapimcilarinin illiistrasyonlari
etkin bir sekilde kullanarak animasyon dizilerinin atmosferini giiclendirmesi
gerekmektedir. Bu, izleyicilerin animasyon dizi diinyasina daha fazla baglanmalarin
ve eglenceli bir deneyim yasamalarini saglayacaktir. Ayrica, detayli ve zengin
tanitimlarin olusturulmasi igin illiistrasyonlardan yararlanilmasi 6nerilmektedir. Bu,
izleyicilerin animasyon dizi diinyasini kesfetme ve etkilesimde bulunma istegini

arttiracaktir.

Tanitim  illiistrasyonlarinin ~ animasyon dizilerinin hikdye anlatimim
desteklemesi de onemli bir faktdrdiir. izleyicilerin hikdyenin atmosferine daha
derinlemesine dalmasini ve karakterlerle daha fazla bag kurmasini saglar. Ayrica,
animasyon dizi 6gelerinin vurgulanmasi, izleyicilerin diziyi daha iyi kavramalarim

saglayacak ve daha derinlemesine bir deneyim yasamalarini saglayacaktir.

Son olarak, bilgisayar oyuncularina ydnelik olarak animasyon dizi
tanitimlarinda 1illiistrasyon c¢alismalarinin ve bu baglamda is birliklerinin artmasi
onerilmektedir. Bu galismalar, oyunculara illiistrasyon kullaniminin 6nemini ve etkili
kullanim stratejilerini 6gretmekle birlikte, sektorle is birlikleri imkanlar1 da saglayarak

oyuncularin deneyim kazanmalarini saglamaktadir.

Bu oOneriler, animasyon dizi tanitimlarinda illiistrasyon uygulamalarinin daha
etkin bir sekilde degerlendirmek ve izleyicilere daha zengin bir deneyim sunmak i¢in

onemli bir adimdir.
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