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ONSOZ

Gorsel sanatlar alaninda, derinlik ve boyut kavramlari, eserlerin etkisini ve
izleyiciyle etkilesimini belirleyen temel unsurlardir. Bu kavramlar, dijital
illiistrasyonun sanat diinyasindaki roliinii anlamak i¢in merkezi bir 6neme sahiptir.
Dijital illtistrasyon, sanatgilara ve tasarimcilara, geleneksel sanatin siirlarini asarak

yeni bir boyut kazandiran bir ara¢ sunmaktadir.

Bu ¢alisma, derinlik ve boyut kavramlar1 iizerinden dijital illiistrasyonun
incelenmesini amagclamaktadir. Illiistrasyon, gorsel anlatimi zenginlestirmenin yani
sira, izleyiciye daha derin ve katmanli bir deneyim sunmanin bir yoludur. Derinlik ve
boyut, sanat eserlerinin algilanmasinda izleyiciye mekansal bir perspektif saglar ve

eserin i¢ine dogru derinlemesine bir kesif imkani1 sunar.

Bu tezde, derinlik ve boyut kavramlar1 iizerinden dijital illiistrasyonun
kullanimuyla ilgili detayli bir inceleme yapilmistir. Konu hakkinda literatiir taramasi
yapilmig, derinlik ve boyutun dijital illiistrasyondaki tarihgesi incelenmis ve bu
alandaki en Onemli Ornekler iizerinden analizler yapilmistir. Derinlik ve boyut
kavramlarimin dijital illiistrasyonda kullaniminin avantaj ve dezavantajlan
irdelenmistir. Bu ¢alisma, derinlik ve boyut kavramlarinin dijital illiistrasyondaki
roliinii anlamak isteyen sanatgilar, tasarimcilar ve arastirmacilar i¢in bir kaynak

olacaktir.
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GIRIS

Dijital illiistrasyon, sanat¢cinin ¢izimlerini ve fikirlerini dijital bir ortamda
olusturmasina ve diizenlemesine olanak saglar. Dijital illiistrasyon, sanat ve tasarim
diinyasinda hizla gelisen bir alandir. Bu alandaki teknolojik ilerlemeler, sanatcilara ve
tasarimcilara daha oOnce hayal bile edilemeyen bir esneklik ve kontrol imkéani
sunmaktadir. Ancak, bu yeni ortamda bile, geleneksel sanat ve tasarim tekniklerinin
anlasilmas1 ve uygulanmasi kritik bir 6neme sahiptir. Bu tekniklerin en onemlisi,

cizime derinlik ve boyut kazandirma yetenegidir.

Derinlik ve boyut, bir eserin gercekeiliini ve gorsel g¢ekiciligini artirir.
Izleyicilere, eserin gergek bir ii¢ boyutlu diinya oldugu illiizyonunu verir. Bu etki,
perspektif ¢cizim, renk ve ton kullanimi, detaylandirma ve doku teknikleri, 151k ve golge

kullanimi1 ve katmanlama teknikleri gibi cesitli yontemlerle elde edilir.

Bu tezde ise, dijital illiistrasyonda derinlik ve boyut olusturmanin cesitli
teknikleri detayli olarak incelenmistir. Bu tekniklerin nasil uygulandigini ve bir esere
nasil daha fazla derinlik ve boyut kattigin1 6rnek eserlerin incelenmesi ile gézler 6niine
serilmigtir. Ayrica, bu tekniklerin dijital illiistrasyonun genel kalitesini nasil

artirtlabilecegi fikri irdelenmistir.

Dijital illiistrasyonda derinlik ve boyut olusturma tekniklerinin anlagilmasi ve
uygulanmasi, sanat¢inin ¢alismalarina daha fazla gercekgeilik ya da hayal dis1 bir boyut
ve etki katabilir. Bu ¢calisma, bu 6nemli konuyu ele alarak, dijital illiistrasyon alaninda

daha fazla bilgi ve beceri kazandirmay1 hedeflemektedir.



BIRINCi BOLUM
VERI SETI VE YONTEM
1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin amaci, dijital illiistrasyonda derinlik ve boyut kavramlarinin
gorsel anlatiya olan etkilerini 6n plana ¢ikarmak i¢in kullanilan tekniklerin detayl
incelenmesidir. Dijital sanatin sinirlarini ve potansiyelini kesfetme amacim tasirken,
ayn1 zamanda sanatsal ifadeyi gelistirmek ve ilham vermek icin dijital illiistrasyonun
sundugu olanaklar1 vurgulama amacini tasir. Dijital ¢izim sanatcilarina derinlik ve
boyut algisin1 daha etkili bir sekilde ifade etme imkani sunacak yontemler ve stratejiler
sayesinde, dijital sanat ile ilgilenen kisilere rehberlik edecek 6nemli bulgular sunmay1

hedeflemektedir.

Bu aragtirmanin 6nemi ise, Derinlik ve boyutun dijital illiistrasyonda gorsel
anlatrya saglayacagi katki incelenerek sanatcilara yeni bakis agilar1 sunacaktir. Her
giin gelisen teknolojiye bagli olarak kendini yenileyen dijital illiistrasyon sadece sanat
diinyasmin degil egitiminde bir pargasi haline gelmistir. Sanat egitimi ve 6gretiminde
giderek kullanimi yayginlasan bu teknik sanat diinyasinin gelecegini sekillendiren
faktorlerden biridir. Bu nedenle, bu alandaki arastirmalar sanatin gelecegi hakkinda da

fikirler verir.
1.2. Arastirmanin Problem Durumu

“Illiistrasyon calismalarinda derinlik ve boyut katmak igin kullanilan
geleneksel yontemlerin dijital illiistrasyon acisindan incelenmesi ve bu baglamda
sanat¢ilarin yaklagimlart ve uygulama tekniklerindeki farkliliklarin esere etkisi

nasildir.” climlesi arastirmanin problem durumu olarak tespit edilmistir.
1.3. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alismada nitel arastirma teknigi kullanilarak, literatiir taramasi yapilmaistir.
Derinlik ve boyut konusu illiistrasyon tarihinden giiniimiize degin gelisimi ve

teknikleri ele alinmis ve konu dijital illiistrasyona indirgenerek daha detayh



incelenmistir. Calismay1 zenginlestirmek i¢in goriintii taramas1 yapilmis ve ilgili

cizimler bulunmustur. Tablo olusturularak eserlerin incelemesi yapilmistir.
1.4. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni ulusal ve uluslararasi dijital illiistrasyon eserlerini igceren
genis bir alana odaklanmaktadir. Orneklemi ise, derinlik ve boyutun dijital
illiistrasyonda kullanimiyla ilgilenen profesyonel on sanat¢inin (Alex Garner, Kerem
Beyit, David Revoy, Loish Van Baarle, Sara Kipin, Charlie Bowater, Nathan Fowkes,
Sedat Girgin, Craing Mullins, Andreas Rocha) eserlerini temsil eden bir alt gruba
odaklanmaktadir. Bu 6rneklem, derinlik ve boyutun dijital ¢izimdeki ifadesi, kullanimi1

ve etkisi iizerine kapsamli bir inceleme yapmay1 miimkiin kilmistir.

1.5. Sayilt1 ve Simirhlhiklar

Arastirmanin sayiltisinda dijital illiistrasyonlarin incelenmesi i¢in diinya
capinda kabul gormiis, iyi firmalar ile ¢alismis veya calismaya devam eden
profesyonel illiistratorlerin eserlerinden secilmistir. Bu eserlerin ortak noktasi fantastik
tiirde calismalar olmasidir. Cizimlerin birbirlerinden farkli derinlik ve boyut algisinda
olmasina dikkat edilmistir. Calisma Alex Garner, Kerem Beyit, David Revoy, Loish
Van Baarle, Sara Kipin, Charlie Bowater, Nathan Fowkes, Sedat Girgin, Craing
Mullins, Andreas Rocha adli on profesyonel sanat¢inin birer illiistrasyonunun

incelenmesi odak, renk, perspektif ve 151k kullanimi1 basliklari ile sinirlandirilmistir.
1.6. Veri Toplama Araclari ve Verilerin Toplanmasi

Veri Toplama: Bu asamada, dijital ¢izimlerin derinlik ve boyut kullanimini
ornekleyen bir veri seti olusturulmustur. Bu veri seti, farkli sanatgilar tarafindan
yaratilan dijital c¢izimlerden olusmaktadir ve c¢esitli derinlik ve boyut tekniklerini

icermektedir.

Veriler toplanirken uluslararast tanmirhigi olan illistratorlerin - dijital
caligmalarindan derinlik ve boyutu 6n planda olan eserler segilmistir. Bu eserlerinde
tasarimsal Ozellikleri, derinlik ve boyut uygulama yontemleri birbirlerinden farkl

olmasina dikkat edilmistir.



IKIiNCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Illiistrasyon

Iliistrasyon, son derece etkili bir iletisim arac1 olarak, iletmek istenen mesajt
veya fikri daha etkili, verimli ve ilging hale getirmeyi amagclar. Bu hedefe ulagsmak i¢in
illiistrasyon, gorsel iletisimin tiim imkanlarini ve alanlarimi kullanir. Illiistrasyonun net
bir sekilde amaglarin1 gosterebilmesi, konuyu sadelestirerek idealize etmesi ve bu
sekilde etkiyi artirmasi, algiya yonelik beklentileri karsilamak adina 6nemli bir rol
oynar. Illiistrasyonda dogru vurgular, sadelestirmeler ve idealize edilmelerle birlikte,

hedef kitle giiclii bir sekilde yonlendirilebilir (Vurdem, 2021: 7).

Mlliistrasyon, gorsel iletisimin onemli bir unsuru olarak &ne cikar. Sozlii
ifadeleri gorsel bir dille anlatma, betimleme ve yorumlama amaci giiden
illiistrasyonlar, bir kavrami resimler araciligiyla gorsellestirmeyi hedefler. Illiistrasyon
kavrami, aydinlatma, ifade etme, betimleme, tanimlama ve agiklama gibi kavramlarla
sikga iliskilendirilebilir. Illiistrasyonlar, istenilen mesaj1 izleyiciye net bir sekilde
iletmekle yiikiimliidiir ve ayn1 zamanda illiistratoriin kisisel yorumunu igerir. Ayni
konuyu igleyen farkl illiistratorler, kendi bakis agilarina gore yorumlayarak 6zgiin
sonuclara ulasirlar. lliistrasyon, tasarimin sik¢a basvurulan araglarindan biridir.
Sozliik anlami resimleme olsa da illiistrasyon kavrami daha genis bir anlam tagir.
[lliistrasyon genellikle metinle kullanilir ve bir resim, ¢izgi veya renk lekesi olarak
ortaya cikabilir. Tasarimi gergeklestiren kisi genellikle tasarimci, uygulamay1
gerceklestiren ise illiistratordiir. Renk, simetri, perspektif, golge gibi unsurlar,
illiistrasyonda etkileyicilik acisindan biiyiik bir oneme sahiptir (Kinik & Topakli,
2012: 72-73).

Mlliistrasyon, diinyamin dort bir yaminda gegmisten giiniimiize goriintii
olusturma ve basma siirecini kapsayan bir sanat formudur. Ayn1 zamanda ¢esitli
problemlere ¢oziim {iretme amaciyla betimleme yontemiyle kullanilmistir. Bu
c¢Ooziimleme siirecinde, genellikle hikdye anlatma, yorumlama, agiklama, siisleme,

yonlendirme ve egitim odakli unsurlar éne c¢ikmustir. illiistrasyon, metonim ve



metaforlar1 uygulamalarda sik¢a kullanarak kendine ozgii bir ifade bigimi
gelistirmistir. Diisiincelerin resmedilmesi ve iletilerin dogrudan aliciya aktarilmasi,

illiistrasyonun etkileyici evrenini olusturmaktadir (Kaya, 2020: 16).
2.1.1. illiistrasyon Tarihsel Gelisimi

Kelimenin kokeni 1325-1375 yillarina dayanmaktadir ve Latince illustratio
kelimesinden tliremistir. Baglangigta "inandirici, canli, yalin yapmak" anlamlarina
gelen illustratio kelimesi, zaman iginde farkli anlamlar kazanmistir. 1400'lerde
"parlama", 1500'lerin ortalarinda ise "ruhsal bir aydinlanma" anlamina gelmeye
baslamistir. Ayn1 donemde eski Fransizca'da "cisimlesme, goriinim" ve dogrudan
Latinceden gelen illustrationem kelimesiyle oOzellikle yazili sanatlardaki "canli,

inandirici tasarim, temsil" anlamlarinda kullanilmistir (Goniilli, 2017: 6).

Tarihsel siire¢ iginde, bir arada veya ayri yerlerde yasayan toplumlar, kendi
yasam tarzlari ve diinya goriislerine gore ¢esitli sanat formlar1 gelistirmislerdir. Sanat,
bu olusumun gergeklestigi kosullarda toplumun dinsel, kiiltiirel, ekonomik, politik ve
yasamsal yonlerini yansitarak sekillenir. Bu nedenle farkli toplumlarin sanatlar
arasinda belirgin farklar goriilmektedir. Tiirk toplumunda, ulusal karakterin meydana
getirdigi bu farklilik ve 6zgiinliiklerin diger toplumlara kiyasla daha belirgin oldugunu

sOyleyebiliriz (Kizilsafak, 2014: 162).

Tarih boyunca, illiistrasyon ve resim arasindaki ayrilamayan bir iligki
bulunmustur. Insanm ilk tarih sahnesine ¢iktig1 aveilik ve toplayicilik donemlerinde
magara duvarlarina yapilan izler, resmin mi, yoksa illlistrasyonun mu ilk 6rnekleri
oldugu konusunda tartismali bir konudur. Ancak bu izlerin, belirli bir amaci
dogrultusunda ortaya kondugu agiktir. Bu amag, zaman zaman dinsel ve ritiiel
anlamlar icermis olabilirken, ayn1 zamanda gozlem ve bilgi aktarimini da hedeflemis
olabilir. Hayvan betimlemelerinde tiirsel ayrimlarin yapilmasi, canlandirilan av
sahneleri ve bu imgelerin bilingli veya bilingsiz bir sekilde, insanin edindigi bilgiyi
diger kusaklara aktarmak amaciyla kullanilmasi, aydinlatma ve agiklama islevini

yerine getirmistir (Songiir Dag, 2015: 12).



M.O. 15.000'i yillara dayanan ilk resim Ornekleri, Fransa'min Lascaux
bolgesinde olusturulan magara resimlerinde ortaya ¢ikmistir (Gorsel 1). Bu goriintiiler,
detayli bir sekilde 6nemli olaylar1 anlatan ardisik resimsel hikayeler icermekteydi.
Kahramanlarin ve festivallerin tasvirleri, mitolojik masallar, edebiyat, cenaze
sahneleri ve ¢esitli spor etkinlikleri, farkli yiizeylere 6zenle oyulmustur. Ayrica,
zengin ve giiclii bireylerin evlerini siislemek amaciyla, agiklayicit duvar resimleri ve

doseme mozaikleri olusturulmustur (Akman, 2021: 7).

Gorsel 1: Fransa Lascaux Magara Resimleri

Kaynak: https://124.im/GPa9kSI

I.O. 1900’lii yillardan giiniimiize kadar varligim siirdiiren "Ramessum
Papyrus" ve "The Egyptian Books of The Dead" rulolar1 (Gorsel 2), dinsel konularin
islendigi, illistrasyonun bilinen en eski el yazmasi kitap Orneklerindendir. Kitap
illiistrasyon caligsmalarinin gegmiste 6zellikle siisleme ihtiyacindan dogdugu bilinir.
Siislemelerin temel amaci, iletisimin ana unsuru olan iletiyi alan bir izleyici kitlesine
daha c¢ekici bir sekilde sunarak alimlilik diirtiisiinii iletisim kanaliyla artirmaktir. Bu
nedenle eserlerin estetik agidan giizellestirilmesi, metin disindaki motiflerle siisleme

yaparak gergeklestirilmistir (Kaya, 2020: 24).
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Gorsel 2: Misir Oliiler Kitabi’ndan Bir Sahne (Scene From The Egyptian Books of The Dead)
Kaynak: https://124.im/t34SOg

Birinci yiizyilin baglarindan itibaren papiriislerin yerini, parsdomene birakmaya
baslamistir. Ozellikle manastirlarda, pigmentlerin yumurta ile karistirilmasiyla elde
edilen boya kullanilmaktadir. Hazirlanan boya ile altin yaldiz da kullanilarak siislii ve
parlak el yazmasi kutsal kitaplar hazirlanmaya baslanmistir. Bu siirecte 6ne ¢ikan
dekoratif &rnekler arasinda, 1.S. 698 yilinda yapilmis olan 'Lindisfarne Incilleri' ve

'Kells Kitab1' bulunmaktadir (Gorsel 3-4) (Giirses, 2014: 11).

Gorsel 3: Kells Kitab1

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells Kitab%C4%B1
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9. yiizyilda irlanda'min Kells sehrinde bir manastirda yazilan bu eser hem dini
onemi hem de estetik degeriyle one cikar. incil, dikkat ¢ekici el yazmas1 detaylar1 ve
renkli illiistrasyonlariyla siislenmistir. Sanat ve yazi, birbirini tamamlayan bir uyum
icinde bulunur, 6zellikle de el yazmalarinin o doneme 6zgii zenginlikleriyle. Kells
Kitab1, giiniimiizde Irlanda'min kiiltiirel mirasmin bir simgesi olarak kabul edilir ve
Trinity College Library, Dublin'de sergilenerek ziyaretcilere Orta Cag el yazmalarinin
essiz giizelligini sunar (Kurtes, 2022: 9).

Gorsel 4: Lindisfarne Incili

Kaynak: https://124.im/9RGAF

El yazmasi kitaplarin kendi tarihimize bakildiginda, illiistrasyonun atas1 olarak
benimsenen minyatiir sanati onemli bir 6rnegidir. Anadolu Selguklu minyatiir
sanatinin dnemli ve karakteristik 6rnekleri, Topkap1 Saray1 Miizesi Kiitliphanesi'nde
yer alan "Varka vii Giilsah" adli mesnevinin i¢inde bulunmaktadir. Bu eser, 71 kiiciik
boyutta minyatiirle zenginlestirilmis olup, Selcuklu déneminin en eski ve tek 6rnegi
olarak one ¢ikar. Minyatiirler, Tiirk karakterlerini kendi giysileriyle tasvir ederek bir

ask hikayesini anlatir (Aslanapa, 1999: 365).

Minyatiir sanati, dogu kokenli olup, kagit ve kitabin Dogu'da icat edilmesiyle
birlikte gelismistir. Nakkaglar, 6zel pamuk kagitlar ve genellikle mermer veya fildisi

gibi piiriizsiiz yiizeyler iizerinde calismaktadirlar. ilk asamada, kedi veya samur
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kilindan yapilmis firgalar kullanilarak hafif ¢izimler yapilir. Ardindan ¢ini miirekkebi
ile sinirlar belirlenir ve bos alanlar uygun renklerle doldurulur. Eski minyatiirlerde
cogunlukla kok boyalart kullanilir; bu da eserlerin uzun siire parlak kalmasini saglar

ve detaylartyla dikkat ¢eker (Kinik & Topakli, 2012: 74).

Osmanli minyatiir sanati, Osmanli saray kiiltiiriinii yansitan el yazmalarindan
olusmaktadir. Bu sanat sekli, genellikle padisahlara ve doneminde yiiksek
mertebelerde bulunan diger 6nemli kisilere sunulmustur. Sanat tarihinde 6zel bir yere
sahip olan bu sanatta, geleneksel bakis agisi, bireyselligi ihmal etmektedir (Gorsel 5).
Resimler genellikle tek bir sanat¢1 tarafindan tamamlanir ve imzasiz olarak sunulur
(Giirses, 2014: 12). El yazmasi kitaplar, agag¢ baskisi kesfedilene kadar genellikle Orta
Cag'da manastirlarda el emegiyle iiretilir ve 6zellikle dini metinler, siislii minyatiirlerle
zenginlestirilirdi. Ancak, Ronesans'in etkisiyle matbaanin icadi, kitap tiretim siirecini

hizlandirdi.

Gorsel 5: Dini Minyatiir Ornegi

Kaynak: https://tls.tc/4AMFs6

Agac baski, 10. yiizyilda Dogu'dan Avrupa'ya aktarilmistir. Orta Cag boyunca
bu teknik, oOzellikle kumas {izerine desen basmak icin kullanilmistir. Baski
tekniklerinin geligimi, illistrasyon sanatinin bagimsiz bir form olarak ortaya
¢ikmasina katkida bulunmustur. Marco Polo'nun Cin'de karsilastigi aga¢ baski bloklari

ve baski yontemlerini Avrupa'ya tanitmasiyla birlikte, 14. yiizyillda parsdomenden
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kagida gecis siireci yaganmis ve ksilografi Avrupa'da kullanilmaya baslanmistir. 14.
ylizyilin sonlar1 ile 15. yiizyilin baslarinda bu yeni teknik Avrupa'ya gelmis, boylece
kitaplarin maliyeti diismiis ve kitaplar aga¢ baski teknigiyle illiistrasyonlarla
stislenmigtir. Kitap illiistrasyonlarinin aga¢ baski yontemiyle basimi, 15. yiizyilda

yayginlasmistir (Kaya, 2020: 25).

1450 yilinda Johannes Gutenberg, matbaa teknolojisini gelistirerek 6nemli bir
yenilige imza atmistir. Bu yenilik, yliksek baski veya tipo baski olarak adlandirilan bir
teknikle gergeklestirilmis olup, metal harflerin tek tek dizilmesiyle miimkiin
kilinmigtir. Matbaanin icadi, grafik tasarim iizerinde derin etkiler yaratmistir. 1455
yilinda matbaada basilan ilk eser olan "Kirk iki Satir incili," bu teknolojinin ilk somut
ornegi (Gorsel 6) olarak tarihe gegmistir. Bu donemde, estetik agidan degerli olan
illiistrasyonlar bir miktar gerileyerek, baski teknolojisinin yayginlasmasiyla kitaplar

daha genis kitlelere ulasabilir hale geldi.

Gorsel 6: Kirk Iki Satir Incili (Gutenberg)
Kaynak: https://cug.in/jbj5

16. ve 17. ylizyillarda graviir baski tekniklerinin yayginlasmasi, aga¢ oyma
tekniginin gerilemesine neden olmustur. 1477'de Venedik'te ilk graviir ile resimlenmis
baski kitabin ortaya ¢ikmasi, bakir oyma tekniginin Onemini artirmis ve

illiistrasyonlarda siislemelerin énemli bir yer tuttugunu gostermistir. Bakir graviir


https://cuq.in/jbj5

11

(Gorsel 7), ¢cinko ve celik gibi metallerin elle veya asitle oyulmasi gibi yeni tekniklerin
gelismesine olanak saglamistir (Kaya, 2020: 26-27). Bu yontemler, yogun iscilik ve el
emegi gerektiriyor ve oldukga hantal bir yapiya sahipti.

Gorsel 7: Graviir Baski

Kaynak: https://www.lafsozluk.com/2013/04/gravur-nedir-ne-demektir.html

Litografinin esnek yapisi, sanatgilarin kivrak bilek hareketleri ve estetik
yaklasimlarii belirgin bir sekilde yansitmasina olanak tanidi. Renk kullanimi ve
deneysel calismalar i¢in adeta bir sanat laboratuvari olusturan bu yeni teknik, metal ve
aga¢ oyma yontemlerine gore ¢ok daha kolaydi. Bu durum, sanatgilarin bireysellesme
siirecini hizlandirdi. Litografi (Gorsel 8), sanatcilarin belirli kaliplarin  digina
cikmalarim1 saglayarak illlistrasyon ve baski tekniklerinde bir 6zgiirlesme donemi
baglatti. 18. yiizyilin baslarinda sanatgilar ve baski teknolojisi, bu yeni bulusun
coskusuyla daha oOzgiir hale geldi. Anlatim dili kisisellesip zenginlesirken,
Senefelder’in bu yeniligi, baski teknolojisinin gelecegini sekillendirmekle kalmadi;

Avrupa ve Amerika'da illiistrasyonun altin ¢agini baglatti (Dursun, 2013: 45).
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Gorsel 8: Tas Baski

Kaynak: https://tls.tc/Ud9Re

Sanayi Devrimi, toplumsal, ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik alanlarda biiyiik
ilerlemelere yol acarak yeni buluslarin 6niinti agmistir. Bu donemde makine endiistrisi
Onemli bir gelisim gostermis ve insanlik tarihinde yeni bir doniim noktasi
olusturmustur. Makinelesme ve seri liretim, el emegi liretimin yerini almis, bu da
bazilar1 tarafindan Ovgiiyle, bazilar1 tarafindan ise insanlar1 ruhsuzlastirdigi
gerekgesiyle elestirilmistir. Sanayi Devrimi ile illiistrasyon da yeni bir boyut
kazanmstir. Hizla artan basili goriintii talebi, illiistratorlerin konumunu 6nemli 6l¢iide
etkilemistir. Zamanla resim ve illlistrasyon i¢ ice gegse de fotografin kesfiyle

illiistrasyon resimden ayrilarak bagimsizligini1 kazanmistir (Arda, 2019: 32).

Toplumsal degisimler ve teknolojik ilerlemeler, illiistrasyonun altin ¢agini
yasamasina zemin hazirlamistir. "Altin Cag" ifadesi, illiistrasyonun bu dénemdeki en
yiiksek noktasini veya zirvesini ifade eder. Bu c¢ok katmanli siire¢, 1880'lerden
1920'lere kadar olan dénemi kapsar (Songiir Dag, 2015: 149). llliistrasyonun Altin
Cagi'nda, illiistratorliik meslegi biiylik bir sayginlik kazanmistir ve bu doénemde
basilan dergilerde, ilanlarda ve reklamlarda, tipografi yerine illiistrasyonlar neredeyse

tiim sayfay1 kaplayacak kadar (Gorsel 9) genis bir yer tutmaya baslamistir.
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Gorsel 9: Viktoria Donemi (1820-1914)

Kaynak: https://tls.tc/JNh2J

Cumhuriyetin ilk yillarinda yurtdisina gdnderilen sanatgilarin ¢ogunlukla tablo
resmine yonelmeleri sebebiyle 6zgiin baski sanatiyla ilgilenen sanatgilar azalmistir.
Ancak Cumbhuriyet sonrast1 donemde baslayan ¢agdas egitim-6gretim ¢alismalari,
cocuk dergi ve kitaplarinda illlistrasyon sanatina olan ilgiyi 6nemli 6l¢iide artirmistir.
Cumbhuriyetin ilanindan sonra artan basim ve yayin ihtiyaci, illiistrasyon sanatinin ve
grafik tasarimin modern bi¢imini bulmasina yardimer olmus; 6zellikle 1950'lerden
sonra daha elverisli bir sanat ortaminin olusmasina zemin hazirlamistir. Tiirk grafik
sanatlarinda 1950'lerden sonra gelisen 6zgiir ortam, farkli akimlarin ve diisiincelerin
bir arada var oldugu bir ¢esitlilik sunmustur. Akademiden mezun olan sanatgilar, kitap
kapag tasarimi ve illiistrasyon sanatinda énemli ilerlemeler kaydetmis; 6rnegin Sait
Maden ve Erkal Yavi gibi isimler bu alanda &ncii olmuslardir. Ulkemizde, savaslardan
sonra yeni bir kimlik olusturulurken sanata ve sanatgilara olan ihtiyag¢ artmistir. Yeni
endistri tlirlerinin gelisimi, Tiirk grafik sanatlarini olumlu yonde etkilemis ve
illiistrasyon sanat1 kitaplar, afisler, dergiler, ambalajlar gibi ¢esitli yayin organlarinda

yaygin olarak kullanilmistir (Bagbugu, 2007:117).

Hayat ileri dogru yasanir ancak geriye dogru anlasilir felsefesinden yola
cikarak, ge¢mis ile gliniimiiz arasinda bir koprii olusturan illiistrasyon, iletisim araci
olarak en eski caglardan beri kullanilmaktadir. Bu nedenle, illiistrasyon ge¢misi
tarihsel olarak yansitarak belge niteligi tagir. Ayrica, giiniimiizde de amacindan higbir

sey kaybetmeden, verilmek istenen mesaj1 en kisa, anlasilir ve hizl bir sekilde aktaran
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bir ¢izim yontemi olarak kullanilmaktadir. Bu nedenle, gorsel iletisimin en onemli
dallarindan biri haline gelmistir (Basbugu, 2007:4, akt: Topbasan, 2015: 15). Bu
durum, gorsel iletisimin birgok alanda hayati bir 6neme sahip oldugunu ve

illiistrasyonun da bu alanlarda yaygin bir sekilde kullanildigini vurgular.

20. yiizyildaki gelismelerle birlikte, illiistrasyonun yeni kullanim alanlar1 da
giin yiiziine ¢ikmistir. Teknolojinin ilerlemesi, 6zellikle dijital illiistrasyonun ortaya
cikmastyla giinlimiizde illiistrasyonun evrimine biiyiik katki saglamistir. Dijital
illiistrasyon, sanatgilara geleneksel tekniklerin yani sira dijital araglari kullanma
imkani sunarak daha genis bir yaratict alan agmistir. Bu evrim, illlistrasyonun basili
medya veya el yapimi iiriinlerle sinirli kalmayip dijital platformlarda da kullanilmasini
saglamistir. Bu durum, illiistrasyonun ¢agdas iletisim araclarinda daha etkin bir sekilde

yer almasini saglamistir.
2.1.2. illiistrasyon Tiirleri

Her bir illtistrasyon tiirii, benzersiz estetik niteliklere sahip olarak, gorsel sanat
diinyasinin genis bir paletine katkida bulunur. Bu 6zgiin estetik degerler, sanatin farkl
ifade bicimleri araciligiyla cesitliligini artirir ve sanatcilarin kendi tarzlarim
gelistirmelerine olanak tanir. Karikatiir ve ¢izgi romanlar, mizahi ve hikaye anlatimi
yoluyla izleyiciyle etkilesim kurarken, teknik illlistrasyonlar bilimsel ve teknik
konularin detayli bir sekilde anlagilmasina katkida bulunur. Moda illiistrasyonlari,
tasarimin estetik unsurlarim1 vurgulayarak giyim diinyasinda yaraticiligr destekler.
Ayn1 zamanda, cocuk kitaplari i¢in yapilan illiistrasyonlar, renk ve c¢izimleri
kullanarak gen¢ okuyucularin hayal giiciinii canlandirir. Bu ¢esitlilik, sanatin genis
kapsamli bir ifade araci olarak toplumda ve kiiltiirde 6nemli bir rol oynamasina olanak

tanir.
2.1.2.1. Bilimsel ve Teknik Illiistrasyonlar

Botanik, tip, zooloji, mekanik, jeoloji gibi uzmanlik alanlarina yonelik 6gretici
ve tanimlayici illiistrasyonlar, detayli ve 6zenle hazirlanmis gorsellerle bu kapsamda
degerlendirilebilir. Illiistratdr, icerikteki 6nemli unsurlari vurgulamak amaciyla,

gerektiginde secici bir bicimde ayristirma, sadelestirme ve gercekgilik duygusunu
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etkilemeyecek abartma tekniklerini kullanarak, bir fotograf makinesinden daha
fazlasin1 hedefler (Gorsel 10). Tip illiistrasyonlari, biyoloji ve anatomi bilgisini
igcermekte olup, mimari ve i¢ dekorasyon alaninda kullanilan ii¢ boyutlu goriintiiler
genellikle bilgisayar tabanli yontemlerle olusturulmaktadir. Gorsel bilgiler, ahsap,
tugla, kiremit, ¢imento, metal gibi malzemelerle ilgili, bircok yazilim araciligiyla hazir

bulunabilir (Boztepe, 2015: 18).

Gérsel 10: Teknik lliistrasyon
Kaynak: https://124.im/40Lv

Gorsel 11-12: Leonarda Da Vinci’nin Anotomi Illiistrasyonlar

Kaynak: https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi



https://l24.im/40Lv
https://l24.im/40Lv
https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi
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Leonardo da Vinci, insan viicudu ile makineler arasinda bir benzetme
yapmistir. Kaslarin ve viicudun hareketlerini, miihendislik ¢alismalarindan 6grendigi
mekanik prensiplerle karsilastirmistir. Makinelerde oldugu gibi, viicudun farkli
parcalarini ¢esitli acilardan, patlatma c¢izimleri ve katmanlarin kesit goriiniimleri
kullanarak gorsellestirmistir (Gorsel 11-12). Cesitli kas ve kemik hareketlerini, teller
ve kaldiraglar gibi ¢alisan mekanizmalar olarak incelemis ve her eklemin mekanigini
gostermek amaciyla kaslar1 kemiklerin {izerine katman katman yerlestirmistir

(Isaacson, 2022: 402-403).
2.1.2.2. Basin-Yayn illiistrasyonlari

Yayn illtistrasyonlari, genellikle gazete, dergi, kitap ve dijital igerik saglayan
yayinlarda yer alan 6zel bir illiistrasyon tiirtidiir. Bu tiir illiistrasyonlar, yazili
metinlerle etkilesim i¢inde bulunarak okuyucunun giinliik haber ve dergi kiiltiirii
deneyimini zenginlestirir. Metnin igerigine uygun olarak tasarlanan yaymn
illiistrasyonlar1, gorsel anlatimi destekleyen ve zenginlestiren 6nemli bir ara¢ olarak
one ¢ikar (Gorsel 13). Igerdikleri mizah, zekd ve estetik unsurlar, okuyucunun

diisiinme stirecini etkilemeyi amaclar.

Bu illiistrasyonlar sadece dekoratif degildir; aksine, metnin igerigiyle
biitiinlesen, igerigi vurgulayan ve okuyucuda yaziyr okuma istegi uyandiran gorsel
Oykiileme araglaridir. Okuyucu ile metin arasinda bir baglanti kurarak igerigin
yorumlanmasini tesvik ederler. Gorsellestirilen igerikler, okuyucunun anlayisini
kolaylagtirma konusunda 6nemli bir rol oynar. Ayrica, illiistrasyonlardaki sembolik
ifadeler, okuyucunun temel mesajlar1 daha iyi anlamasina yardimci olur. Yaymn
illiistrasyonlarindaki stil ve gorsel dil ¢esitliligi, yazili metinlerin hayal giliclinii

genisleterek siirlarin1 agmalarina olanak tanir (Gokgen, 2023: 18).
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Gérsel 13: Basin-Yayn [lliistrasyonu
Kaynak: _https://tls.tc/S4cZt

2.1.2.3. Moda Illiistrasyonlar

Moda illiistrasyonunun temel amaci, bir goriintiiyii veya iiriinii satmaktir; bu
nedenle, bu tiir illiistrasyonlar bir reklam niteligi tasir ve dikkat c¢ekici olmalidir.
Sanat¢inin gorevi, potansiyel miisterilerin ilgisini ¢cekecek bir goriintii olusturmaktir.
Bir goriintiiyii satarken, sanat¢inin giysilerle ilgili izlenimi detayl bir sekilde vermesi
gerekmez; bunun yerine, birkag ¢izgiyle tiim duyguyu, giysi koleksiyonunun tarzini
ve yarattig1 ruh halini ifade etmelidir (Gorsel 14). Belirli giysilerin satilmasi i¢in daha
detayl1 ¢izimler yapmasi beklenebilir, ancak her zaman biiyiileyici bir is olmayabilir.
Baz1 durumlarda, giysiler sikici veya kisilikten yoksun oldugunda, illiistratore reklam
i¢cin sanatsal bir ¢alisma yapma gorevi verilebilir. Bu durumda, illiistratérden hayal
giiciinii kullanarak ve kendi tarzim1 ekleyerek {iriinleri ¢ekici hale getirmesi beklenir

(Hidayetoglu, 2008: 30).


https://tls.tc/S4cZt
https://tls.tc/S4cZt
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Gorsel 14: Moda illiistrasyonu

Kaynak: https://i.pinimg.com/564x/38/8d/47/388d47a285¢cf1e9f91ee534bce99a0a9.j

Bir moda illiistratorii, mevcut moda trendlerine uygun bir imaj olusturmalidir.
Tasarim1 hayata gecirebilmek icin gergek bir figiirden calisabilir veya bir fotografi
referans alarak ¢izim yapabilir. Basarili bir moda illiistratorii, sadece kumasin yapisini
veya dokusunu anlamakla kalmamali; ayn1 zamanda modelin giyecegi elbiseyi,
Olctileri, uygun viicut proporsiyonlarini ve anatomiyi de bilmelidir. Sag stilini, dokuyu,
viicut sekillerini, modelin durusunun omuz genisligini, agirlikla ilgili karakteristik
ozellikleri ve abart1 ¢izgilerini belirlemek, moda illiistratoriiniin sorumlulugundadir

(Kes, 2001: 97).
2.1.2.4. Fantastik ve Mitolojik illiistrasyonlar

Fantastik ve mitolojik illiistrasyonlar, genellikle illiistratoriin kisisel duygu ve
diisiincelerinin bir yansimasi olup, mitolojik olaylar ve masallarla sikea iligkilidir. Bu
tiir illistrasyonlarin temeli, insanin hayal giiciiyle sekillendirdigi fantastik diinyalara
ve gercekiistii olaylara dayanmaktadir. Illiistratorler, mitolojik dgeleri kullanarak
kendi yaratict anlatilarin1 olustururken, ayn1 zamanda mitolojiye ait hikayeleri veya
karakterleri de modern bir perspektifle ele alabilirler (Gorsel 15). Bu tiir
illiistrasyonlar, sanat¢inin derin diisiinsel katmanlarina ve yaraticiligina izin vererek,

izleyicide hayal giiciinii harekete ge¢irme potansiyeline sahiptir.


https://i.pinimg.com/564x/38/8d/47/388d47a285cf1e9f91ee534bce99a0a9.jpg

Gorsel 15: Fantastik [lliistrasyon
Kaynak: _https://124.im/6UNq

Sava Phepdh
N

Gorsel 16: Mitolojik illiistrasyon

Kaynak:_https://www.moonfallmetaphysical.com/s/stories/medusa
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Mitolojiler, birgok fantastik film ve bilgisayar oyununu etkilemistir. Ozellikle
"Yiiziiklerin Efendisi" adl1 film serisi, Iskandinav mitolojisinden esinlenerek elf; ciice,
goblin, troll gibi fantastik irklar1 igermektedir. Film, mitolojik hikayelerin ve
karakterlerin gii¢lii bir illiistrasyonunu sunar. Fantastik filmler ve bilgisayar oyunlari,
mitolojik unsurlar kreatif ve 6zgiin illiistrasyonlarla birlestirerek (Gorsel 16) izleyici

ve oyunculara 6zgiin bir deneyim sunmaya devam etmektedir (Topbasan, 2013: 26).
2.1.2.5. Konsept illiistrasyonlar

"Konsept," bir fikrin veya kavramin soyut ve genel diisiince diizeyinde
ifadesini temsil eden bir terimdir. Bu terim, bir tasarim, proje, iirlin veya sanat eseri
olusturulmadan 6nce zihinsel diizeyde planlama ve diisiinme siirecini belirtir. Konsept,
bir seyin temel diisiince veya tasarim prensiplerini icerir ve projenin ilerleyen

asamalarinda nasil uygulanacagini belirler (Gorsel 17).

Gorsel 17: Konsept illiistrasyonu

Kaynak:_https://www.3dmadmax.com/3d_design/konsept-sanati-nedir/

Konsept illiistrasyon, bir projenin basariya ulagmast i¢in kritik bir 6neme sahip
olan temel bir asamadir. Bu asamada, gorsel liretim ekibi, cesitli estetik kaygilar
dogrultusunda orijinal gorseller olusturur. Bu gorseller, bilgisayar oyunlari, filmler
veya animasyonlar gibi cesitli gorsel iirlinler icin mekanlar, karakterler, araglar ve
diger tasarlanmasi gereken 6gelerin belirlenmesinde etkili bir rol oynar. Atmosfer,
renk paleti ve genel planlar gibi diger detaylar da bu asamada dikkatle ele alinarak
belirlenir (Cam, 2023: 41).


https://www.3dmadmax.com/3d_design/konsept-sanati-nedir/
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2.1.3. illiistrasyon Teknikleri

[lliistrasyon teknikleri, sanatcilarin gorsel eserler olustururken basvurduklari
yontemleri ifade eder. Bu teknikler, eserin estetik ve anlatisal 6zelliklerini belirleyen
cesitli unsurlar igerir ve sanatcilarin ifade bigimini zenginlestirmek i¢in kullanilir.
Cesitli malzemelerin kullanimi, ¢izim teknikleri, renk paletleri, kompozisyon
stratejileri, 151k-golge kullanimi, perspektif, doku ve detaylara verilen 6nem gibi
faktorler, illiistrasyon tekniklerinin temelini olusturur. Bu teknikler, sanat eserlerine
anlam, duygu ve estetik deger katarak izleyiciyle etkilesim kurma yetenegini
giiclendirir. Sanatcilar, bilingli bir se¢im ve uygulama siireciyle illlistrasyon
tekniklerini kullanarak, 6zgiin ifadelerini ortaya koymak ve belirli bir mesaj1 iletmek
amaciyla sanatsal eserlerini giliclendirirler. Bu baglamda, illiistrasyon teknikleri,

sanatsal ifadeyi zenginlestiren ve ¢esitlendiren 6nemli araglardir.
2.1.3.1. Karakalem

Kara kalem, insanlik tarihinde kokeni oldukga eski bir ¢izim teknigidir ve farkl
donemlerde c¢esitli malzemelerle kullanilmistir. Bu teknik, 6zellikle komiir boyalarin
kullanilmasiyla elde edilen lekesel degerlere odaklanmaktadir. Giinlimiizdeki kara
kalem kullanimindan farkli olarak, tarih 6ncesi donemlere ait arkeolojik buluntular,
ornegin Kuzey Ispanya'daki Altamira Magarasi'ndaki duvar resimleri, kémiiriin
cizimde kullanildigin1 gostermektedir. Bu donemde, komiir, ateste yakilarak elde
edilen ¢cubuklar halinde ¢izim araci olarak kullanilmistir. Giiniimiizde ise bitki kokleri,
kimyasal boyalar veya geleneksel tercihlere baglh kalarak {iretilen komiir kalemler,
uygun fiyath bir segenek olarak piyasada bulunmaktadir. Farkli kalem tiirleri, kagit
tizerinde ¢esitli gorsel etkiler olusturabilir (Gorsel 18) ve farkli dokularin ortaya
ctkmasina imkan saglar. Bu nedenle, kara kalem, uzun bir tarih boyunca evrim gegiren

ve ¢esitli malzemelerle kullanilan 6nemli bir ¢izim teknigidir (Bozdogan, 2019: 42).
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Gorsel 18: Karakalem Ornegi

Kaynak:_https://tls.tc/k2Y4G

Kursun kalemler, genellikle tonlarina gore cesitlenen yaklasik yirmi farkli
tiirde bulunurlar (Gorsel 19). Bu durum, tasarimcilarin ¢alismalarinda hem ¢esitlilik
saglama yetenegini artirir hem de ¢izgi ve ton acisindan genis bir yelpaze sunar. "H"
kalemler genellikle sert uglu olup gri tonlarma katkida bulunurken, "B" kalemler
yumusak uclu olup siyah tonlarini belirginlestirir. "HB" kalemler ise orta sertlikte bir
yapiya sahiptir. "F" kalem ise sertlik ve yumusaklik skalasinda orta seviyede bir
secenek sunar ve detayli ¢alismalar gergeklestirmek ve farkli tonlar1 dengeli bir sekilde
kullanmak isteyenler i¢in uygun bir tercih olabilir. Bu farkli kursun kalem tiirleri,
tasarimcilara istedikleri tonlar1 ve efektleri elde etme konusunda genis bir esneklik
saglar, boylece tasarimlarinda istedikleri gorsel etkiyi yakalamalarina olanak tanir

(Atabey, 2010: 78).

Pencil Grades

léiiilllﬁﬂlrﬂlll'

9H 8H 7H 6H 5H 4H 3H 2H H F HB 2B 3B 4B 5B 6B 7B 8B

Hard » Soft

Gorsel 19: Kursun Kalem Tonlar1

Kaynak: _https://124.im/1JYd5



https://tls.tc/k2Y4G
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2.1.3.2. Kuru Boya

Kursunkalem ve kuru boya caligmalarinda benzer tekniklerden yararlanilir.
Kuru boya kullanildiginda, boyamaya en agik tonlardan baslamak onemlidir. Kuru
boya, istenilen renk degerine ulasana kadar ayni yiizeye asamalarla uygulanabilir;
ancak koyu bir rengi agmak miimkiin degildir. Kuru boya caligsmalarinda yiizeyde ve
gdlgelerde zengin bir renk paleti kullanmak, etkileyici sonuglar dogurabilir. Ornegin,
bir ylizeyi yesil tonlarinda boyarken, yesilin farkli tonlarina ek olarak agik mavi, sar1
ve kahverengi gibi renklerden de faydalanilabilir (Gorsel 20). Ayrinti gerektiren
caligmalarda ince grenli ve diizgiin yiizeyli kagitlar tercih edilmelidir. Kuru boya,
ozellikle illiistrasyon g¢alismalart i¢in taslaktan daha uygundur. Silinme, yayilma ve
bulasmay1 6nlemek i¢in, tamamlanan ¢aligsma iizerine sabitleyici (fixative) piiskiirtmek

faydal1 olabilir (Becer, 2011: 212).

Gorsel 20: Kuru Boya Ornegi

Kaynak:_https://tls.tc/aGg3j



https://tls.tc/aGg3j
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2.1.3.3. Pastel Boya

[lliistrasyon sanatinda yaygin olarak kullanilan malzemelerden biri pastel
boyadir (Gorsel 21). Pastel boyalar, genellikle kuru (toz) ve yagli olmak tizere iki farkl
tiirde bulunmaktadir. Kuru pasteller, kagit iizerine boyama veya ¢izim yaparken elle,
kalemle veya pamuk gibi malzemelerle dagitilarak kullanilabilen ¢cok yumusak ve mat
bir dokuya sahiptir. Ote yandan, yagli pasteller daha &rtiicii ve yogun bir yapiya
sahiptir. Toz birakmazlar ve kuru pasteller gibi kolayca dagilmazlar. Yagli pastelin
mumsu bir kivami vardir ve kullanimdan sonra {izerine kazima yapilabilir. Sanat
tarihinde, Paulo Rego, Eileen Agar, Andre Francois ve Robert Childress gibi bircok
sanatc, eserlerinde pastel boyayi tercih etmislerdir (Arda, 2019: 93).

Gorsel 21: Pastel Boya Ornegi

Kaynak: https://tls.tc/Mcmjj

2.1.3.4. Miirekkep Cizim

Rapido ve tarama ucu gibi araglar, ozellikle ¢izgi tabanl illiistrasyon (Gorsel
22) calismalarinda kullanilmaktadir. Tarama ucu, 6zel bir kalem ucu olarak
tasarlanmis olup ucu sivri bir metal parcasi igerir. Bu ug, miirekkebe batirilarak
kullanilir ve anilin, ¢ini miirekkebi, inceltilmis guaj boya veya 6zel rapido miirekkebi
ile de etkili bir sekilde kullanilabilir. Tarama ucu, farkli kalinliklarda gizgiler elde etme
yetenegi sayesinde Ozellikle ¢izgi roman ve karikatiir sanat¢ilari i¢in vazgecilmez bir

ara¢ haline gelmistir (Hidayetoglu, 2008: 43).


https://tls.tc/Mcmjj
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Gérsel 22: Rapido Cizim Ornegi
Kaynak:_https://tls.tc/Mb2IH

2.1.3.5. Sulu Boya

Sulu boya teknigi (Gorsel 23), su, pigment ve baglayici malzemelerin
karistmiyla olusturulan bir sulandirilabilir boya tiiriidiir. Ilk asamada acik tonlar
kullanilarak ¢alismaya baslanir ve renk tonlari, belirli bolgelerde yumusak gecislerle
birlestirilir. Belirgin renkler ve vurgular ise genellikle ¢alismanin son agamalarinda
eklenir. Saydam ve canli renkleriyle bilinen bu teknigin tercih edildigi alanlar arasinda

illiistrasyon, resim ve botanik ¢alismalar bulunmaktadir (Topbasan, 2013: 27).

Gorsel 23: Sulu Boya 6rnegi

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/1970393579040423/



https://tls.tc/Mb2IH
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26

2.1.3.6. Akrilik Boya

Sanatcilar tarafindan siklikla tercih edilen akrilik (polimer emiilsiyon) boyalar,
diger su esasli boyalara kiyasla ¢esitli avantajlara sahiptir. Hizl1 bir sekilde kururlar ve
kuruduktan sonra suya karsi direng gosterirler, bu da lizerlerine bagka bir su esasli boya
ile galigma imkani sunar. Saydam bir yapida, ortiicii bir katman gibi veya yagl boya
gibi kalin tabakalar halinde kullanilabilirler (Gorsel 24). Akrilik boya, tiip veya cam
sise i¢inde satilmakta olup, fir¢a, spatula veya dogrudan tiipten her tiirlii yagsiz yiizeye
uygulanabilir. Piiskiirtme tabancasi ile uygulamaya uygunluk gosterir. Kullanilan
firgalar, caligmanin tamamlanmasindan hemen sonra temizlenmelidir, ¢ilinkii firca
tizerinde kuruyan akrilik boyay1 temizlemek zordur. Akrilik boya, bol su veya
"polimer" adi verilen baglayici maddelerle inceltilerek, saydamligini artirmak
amaciyla suluboya gibi kullanilabilir. Polymer, akrilik boyanin parlakligimni artirir

(Becer, 2011: 218).

g .:\.-..,..-\.-*.l—-..\—.-—.uns'a-

Gorsel 24: Akrilik Ornegi

Kaynak: _https://www.sanatgezgini.com/catalogsearch/result/?cat=&q=0%C4%9Fuz+yurttadur



https://www.sanatgezgini.com/catalogsearch/result/?cat=&q=o%C4%9Fuz+yurttadur
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2.1.3.7. Yagh Boya

Yagli boya teknigi, genellikle biiyiik tuvaller iizerinde resim yapmak amaciyla
tercih edilen bir sanat teknigidir. Bu teknikte, boya igerisine 6zel yaglar ve cesitli
malzemeler eklenerek 6zglin ifadeler olusturulabilir. Yagh boya kullanimi olduk¢a
esnektir ve hatalar kolayca diizeltilebilir, ¢iinkii boyalar iist iiste siiriilerek katman
olusturulabilir. Fir¢a yaninda spatiil, hava firgas1 gibi ¢esitli araglarla da uygulanabilir.
Bu araglar, sanat¢iya genis bir ifade ozgiirliigii tanir ve farkli dokular ve katmanlar
elde etme imkan1 sunar. Yagh boya teknigi, ressamin duygusal ifadesini (Gorsel25),
serbestce ifade edebilmesi ve yaraticiligini ortaya koymasi i¢in ideal bir ortam saglar

(Siild, 2012: 56).

Gorsel 25: Yagli Boya Tablosu (Mona Lisa)

Kaynak:_https://www.simurgsanatevi.com/dunyaca-unlu-yagli-boya-tablolar-ve-hikayeleri
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2.1.3.8. Guaj Boya

Guaj boya, tarihine goz attigimizda, yagli boya kadar eski bir teknik olarak
kabul edilir. Bu teknik, Misir sanatindan Orta ¢ag kitap resimleme sanatina kadar genis
bir cografyada kullanilmig ve evrensel bir yontem olarak benimsenmistir. 11. ve 12.
yiizyillarda sikg¢a goriilen bu teknik, 6zellikle Giotto ve Botticelli gibi iinlii ressamlarin
eskiz defterlerinde yaygin bir sekilde kullanilmistir. Igerdigi zamk ve su bazli boya
nedeniyle su ile inceltilse bile seffaf bir goriintii elde etmek miimkiin degildir (Gorsel
26). Guaj boya, kagit, tuval, tahta gibi bir¢ok ylizeye uygulanabilir; ancak genellikle
agirlikli olarak uygulandigi yiizeyin gramaji yiiksek olan kagitlar olarak goze carpar.
Sulu boya kagidi gibi emici bir 6zellige sahip kagitlarin kullanilmasi 6nemlidir.
Yiizeyin piiriizsiizliigli, yapilan resmin kalitesini artirabilir. Su bazli bir boya ¢esidi

olmasi nedeniyle sulu boya fircalar1 kullanilabilir (Bozdogan, 2019: 45-46).

Gorsel 26: Guaj Boya Calismasi
Kaynak: (Irem Nur EKIN, 2015)
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2.1.3.9. Kolaj

Kolaj, Fransizca kokenli "yapistirmak" kelimesinden tiireyen ve farkli
malzemelerin birlestirilmesiyle olusturulan bir sanat teknigini ifade eder. Bu teknik,
malzemelerin bir araya getirilip yapistirilmasi yoluyla resimlerin veya sanat eserlerinin
ortaya cikmasini saglar (Gorsel 27). Kolajin tarihi, antik uygarliklara kadar
uzanmaktadir ve oOzellikle Orta Asya ve Cin gibi bolgelerde erken izlerine
rastlanmistir. Japonya'da 10. yiizyilda kaligrafi ile birlestirilen eserlerde kolaj teknigi
kullanilmistir. Avrupa'ya ise daha sonraki donemlerde yayilmistir. Kolaj genellikle
dekoratif amaglar icin kullanilir ve 19. yiizyil Ingiltere'sinde yapistirma defterleri ve
albiimler olusturmak i¢in popiiler hale gelmistir. Sanat tarihinde, tinlii sanatcilar

arasinda kolaji sikca kullanan isimler arasinda Pablo Picasso ve Henri Matisse

bulunmaktadir (Bozdogan, 2019: 47).

I don’t
do drugs

IAM

Gorsel 27: Kolaj Ornegi
Kaynak: _https://124.im/TM6zgbl
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2.1.3.10. Keceli Kalem ve Marker

Marker kalemler, canli ¢izimler yapma konusunda genis olanaklar sunar.
Ancak bu cizimleri basariyla gercgeklestirebilmek i¢in dogru malzeme secimleri
oldukca onemlidir (Gorsel 28). Marker kalemlerin yogun boya verme oOzellikleri
dikkate degerdir. Hamur kagitlarinin yiiksek emiciligi, boyanin hizla emilmesine
neden olarak ¢izimde katmanli ve dalgali bir etki olusturabilir. Bu durum, 1s1k-golge
iliskisini distiniirken dikkate alinmalidir. Klasik resim kagitlarinin piiriizlii dokusu,
151&1n yansimasini dagittigi i¢in parlak ve canli bir goriiniim elde etmeye engel olabilir.
Marker ¢izimlerinin en iyi sonuglarini elde edebilmek icin piiriizsiiz ve kaygan bir
yilizeye sahip kagitlar tercih edilmelidir. Marker kalemler, kesik uglu ve fir¢a uglu
olmak tiizere iki farkl: tipe sahiptir. Kesik u¢lu marker kalemler, keskin hatli geometrik
cizimler ic¢in idealdir, firga uclu marker kalemler ise genel 151k dagilimimi daha
yumusak bir sekilde saglar. Marker kalemler, cesitli alanlarda kullanilabilecek
esneklikte araclardir; ancak Moda Illiistrasyonlar1 gibi belirli alanlarda 6zellikle etkili

bir sekilde kullanilmaktadir (Tanis, 2022: 38).

2002
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Gorsel 28: Marker Calismasi
Kaynak:_https://tls.tc/E2kNo
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2.1.3.11. illiistrasyon Dokuma

Dikis aletleri kullanilarak yapilan illiistrasyon, geleneksel dikis malzemelerinin
estetik bir ifade aracina doniistiigii bir sanat pratigidir. igne, iplik, kumas gibi araclarla
calisan sanatgilar, kumas lizerine dokuma, dikis, nakis ve aplike gibi teknikleri
kullanarak 6zgiin eserler ortaya koyarlar (Gorsel 29). Ceyiz geleneklerinde var olan
kasnak islemeni yOnteminin sanatsal kaygilar giidiilerek kendini yenilmesi olarak
nitelendirilebilir. Bu benzersiz teknik, dokunsal bir deneyim sunarak izleyiciye
geleneksel resim veya ¢izim tekniklerinden farkli bir estetik deneyim yasatir. Dikis
aletleriyle yapilan illiistrasyonlar, sanat diinyasinda geleneksel dikisin sinirlarini

asarak yaraticilik ve estetik ifadeyi bir araya getirir.

Gorsel 29: Kasnak Uzerine Islenmis Illiistrasyon

Kaynak:_https://tr.pinterest.com/pin/2744449766624932/
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2.2. Dijital illiistrasyon

Sanatcilar, geleneksel malzemeler yerine bilgisayar tabanli araglar ve
yazilimlar1 kullanarak dijital illiistrasyonlar olustururlar (Gorsel 30). Bu sanat formu,
modern teknolojinin sanat diinyasina olan etkisiyle ortaya ¢ikmistir. Dijital kalemleri,
tabletleri, bilgisayarlar ve 6zel yazilimlar gibi araglar, sanatgilara dijital platformlarda
eserlerini gelistirme esnekligi saglar. Dijital illiistrasyon, geleneksel yontemlerden
farkli olarak diizeltmeler ve degisiklikler yapma siirecini hizlandirirken, genis bir renk
paleti ve efekt secenekleriyle sanatcilara daha fazla yaratici 6zgiirliik sunar. Bu
baglamda, dijital illiistrasyon sanat¢ilari, yenilik¢i bir bakis agisiyla eserlerini

sinirlamadan ifade etme olanagi saglar.

Garsel 30: Dijital illiistrasyon Uygulamasi

Kaynak:_https://tls.tc/ohusb

Dijital illiistrasyon, sanat¢inin tam kontrole sahip oldugu dijital donanimlar ve
yazilimlar kullanilarak gerceklestirilen bir sanat bi¢imidir. Bu siirecte grafik tablet,
fare, bilgisayar gibi araclar esas almir. Ozellikle Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
Procreate, Krita, Corel Painter gibi bilgisayar tabanli yazilimlar, renk, sekil ve doku
gibi gorsel unsurlarin dijital ortamda bir araya getirilmesine imkan tanir. Bu araglar,
sanatcilara eserlerini olustururken genis bir yaratici 6zglirlik sunar. Kullanilan

araclarin farkliliklarina ragmen, dijital illiistrasyonun temelde bir illiistrasyon olarak
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degerlendirilmesi, eserin sanatsal ifadesinin 6ncelikli oldugunu vurgular ve geleneksel

ile dijital sanat arasindaki ge¢iskenligi ortaya koyar (Topbasan, 2013: 34).
2.2.1. Dijital illiistrasyonun Tarihsel Gelisimi

1934 yilinda Charles Babbage'in dijital gelisimin Onciisii olarak kabul edilmesi,
gercekei bir degerlendirme olacaktir. Modern bilgisayarlarin atas1 olarak bilinen
"Analitik Motor," mekanik bir cihaz olmasmma ragmen hesaplama yapabilme
yetenegine sahipti. Bu 6zelligi, biiyiik bir bulus olarak nitelendirilmistir. Analitik
Motor'un tasarimi, dijital diinyadaki gelecekteki gelismelerin temelini olusturmustur.
Dijital illiistrasyonun tarihsel evrimi, bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ve dijital
sanatin yayginlasmast ile dogrudan iliskilidir. 1960'lar ve 1970'ler, bilgisayar
grafiklerinin ve dijital sanatin gelisiminin baglangi¢c donemleridir. Ancak, bu donemde
kullanilan bilgisayarlar sinirli grafik kapasitelerine sahipti ve sanatgilar genellikle basit
desenlerle ¢alismak zorundaydilar. Bu donemdeki 6nemli gelismeler arasinda Bell
Laboratories'in ilk gorlintii saklayabilen resim arabellegini gelistirmesi ve

ARPANET"in internetin temellerini atmas1 bulunmaktadir (Dursun, 2013: 25-30).

1970'lerde mikroislemcinin icadi, bilgisayarlarin laboratuvar ortamindan
cikarak evlere girmesine olanak tanimistir. 1970'lerin sonlarina dogru, Apple,
Commodore ve Tandy tarafindan iiretilen yeni bilgisayar modelleri ylizbinlerce satmis
ve "Dijital Devrim" genis kitlelere yayilmistir. Bu donemin ardindan, bilgisayarlar

daha gii¢lii, daha baglantili1 ve daha kullanic1 dostu hale gelmistir (Arda, 2019: 107).

1985 yilinda, renkli goriintiilerin olusturulmasina imkan taniyan grafik kartlari,
fotograf kalitesinde renk ¢oziiniirliigline erismistir. Bu gelisme, analog yontemlerle
kaydedilen goriintiilerin islevselliginin azalmasina yol agmistir (Tanyildizli, 2008: 4-

5, akt: Topbasan, 2013: 32).

Fotografik goriintiinlin bilgisayara dahil olmasiyla beraber, 1990 yilinda
Adobe firmasit gorlintii isleme 6zelligi olan Photoshop isimli yazilimi piyasaya
stirmiistiir. Sayisal (dijital) bilgiyi gozle gorebilecegimiz sekle getiren aygitlarda
(monitor, cep telefonu ekrani vs.) goriintliyii olusturan en kii¢iik yap1 parcasi olan

pikselin ortaya ¢ikisi ile goriintiileri manipiilasyona ugratmak ve degistirmek olduk¢a
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kolaylagtirmistir. Piksel en sade tanimla bir “bitmap” goriintiiyli olusturan en kiigiik
noktadir (Gorsel 31). Bitmap ise, herhangi bir dijital imaj1 olusturan ve her biri renk
bilgisi igeren piksellerin yan yana ve alt alta dizilmeleriyle olusan grafiktir.
Piksellerden olusan dijital goriintiinlin sagladigi en 6nemli imkan, her bir pikselin
midahale edilebilirligi ile saniyeler icerisinde goriintiiniin renginin ve bi¢iminin
degistirilebilir olmasidir. Bu sayede dijital sanatgilar piksellerden olusan sanal
boyalarla istedikleri resmi yapabilmekte, fotografcilar da caligmalarina kolaylikla

rotus yapmakta veya fotograflarini manipiile edebilmektedir (Topbasan, 2013: 32).

Gorsel 31: Bitmap Ornegi

Kaynak: https://stock.adobe.com/search?k=bitmap

Giiniimiizde dijital illiistrasyon, teknolojideki gelismelere bagl olarak hizla
gelisen bir alandir. Sanatgilar 6zglin eserler yaratmak icin dijital araglar1 kullandikca
dijital illiistrasyonun sanat diinyasindaki etkisi giderek artiyor. Bu alandaki yeni
teknolojik gelismeler ve sanatcilarin yaratict uygulamalar1 dijital illiistrasyonun

potansiyelini daha da genisletecektir.

2.2.2. Geleneksel illiistrasyon ve Dijital Illiistrasyon Farklar1 Avantaj ve

Dezavantajlar:

Geleneksel illiistrasyon ve dijital illlistrasyon, sanat diinyasinda iki farkl

disiplini temsil eden sanat iiretim yontemleridir. Geleneksel illlistrasyon, manuel
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olarak gerceklestirilen sanat eserlerini icerirken, dijital illlistrasyon, bilgisayar tabanl

araclar ve yazilimlar kullanilarak dijital platformlarda iiretilen eserleri kapsar.

Geleneksel illiistrasyonun avantajlar1 arasinda el is¢iligi detaylari, dogal estetik
ve fiziksel varligin sagladig1 6zellikler yer almaktadir. Sanatcilar, farkli ve deneysel
malzemeler kullanarak benzersiz, dokunsal eserler ortaya koyma 6zgiirliigiine sahiptir.
Ayrica, bu yaklagim, sanat¢inin becerilerini vurgulama ve el becerisini sergileme sansi
tanir. Dokunulabilir illiistrasyonlarin, ¢evresel faktorler dikkate alindiginda kendine

0zgii bir auraya sahip oldugu goriilmektedir (Eksioglu, 2017: 55).

Dijital illiistrasyonu gelenekselden ayiran fark, kullanilan araclarin farkl
olmasidir. Dijital aletler ve yazilimlarin avantajlari arasinda ise hizli diizeltmeler
yapabilme, her dokuya uyarlanmis firga segenegi, renk paletini kolayca degistirebilme
ve eserleri dijital olarak depolama ve paylasma imkani bulunmaktadir. Sanatgilar,
dijital platformlarda eserlerini deneme ve ¢evrimigi paylagsma olanagina sahiptirler.
Bu da g¢izer i¢in kolaylik saglamaktadir. Ancak her iki yontemin de zorluklar1 vardir.
Geleneksel illiistrasyon, hatalarin diizeltilmesinin zorlugu, malzeme maliyetleri ve
eserlerin dijital paylasiminin  kisithiligi  gibi sinirlamalarla karsilasabilir. Ama
unutulmamast gerekilen nokta dijital illlistrasyonun geleneksel illiistrasyondan
dogmus olmasidir. Teknik araglara bagimlilik, fiziksel deneyimi eksik birakma riski
tasir (Topbasan, 2013: 34-35).

2.2.3. Dijital illiistrasyonun Teknikleri

Dijital illiistrasyon kavrami, illiistrasyon sanatinda dijital tekniklerin
uygulanmasiyla ortaya ¢ikmistir. Sanatcilar, ¢esitli bilgisayar programlar: araciligiyla
dijital igerik iiretme ydntemlerine yonelmislerdir. Bu baglamda, Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop, Corel Painter, My Paint, ArtRage, Autodesk Sketchbook, Paint
Tool SAI gibi yazilimlar, dijital illiistrasyon siireclerinde sik¢a kullanilan
programlardan bazilaridir. Bu yazilimlar, genellikle piksel ve vektor tabanli olmak
lizere iki temel kategoriye ayrilir. Illiistratorler, bu yazilimlar1 kullanarak sanat
eserlerini dijital ortamda olusturma ve diizenleme becerisine sahiptirler (Ceken, 2018:

170).
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2.2.3.1. Piksel Tabanh Illiistrasyon

Piksel, dijital grafik goriintii olusturmanin temel birimidir ve genellikle yan
yana veya alt alta gelerek bir gorlintiiniin biitiinlinii olusturan en kiiciik renk
karecikleridir. Adobe Photoshop, Gimp, Sketchbook Pro gibi yazilimlar, piksel alt
yapisina sahip olduklarindan, bu programlar araciligiyla olusturulan illlistrasyonlar
genellikle piksel tabanlidir. Bu yazilimlar, ¢esitli fir¢a, ¢izim, doku ve gorsel filtreleri
birlestirme ve isleme yetenekleri sunar. Ancak, piksel tabanli illiistrasyonlar, vektor
tabanl illiistrasyonlar gibi goriintii kalitesini biiyiitiip kiiciilttiikce korumazlar; bu
durumda ¢6ziiniirliikleri bozulabilir. Diisiik ¢6ziiniirliiklii bir dosyanin daha biiytik bir

boyutta kullanilmasi genellikle miimkiin degildir (Arda, 2019: 150).
2.2.3.2. Vektor Tabanh Illiistrasyon

Vektor tabanli illiistrasyonlar, matematiksel sekil ve egrilerin entegrasyonu ile
olusturulan grafik 6gelerdir. Bu tiir illiistrasyonlar, genellikle ¢izgi ve sekil odakli
olarak tanimlanir ve ¢izgiler, noktalar ve egrilerden olusan bir ag iizerinde insa edilir.
Adobe Illustrator, CoreIDRAW veya Inkscape gibi vektor grafik yazilimlar
araciligiyla dretilirler. Vektor tabanli illiistrasyonlar, piksel tabanli benzerlerine
kiyasla daha belirgin ve keskin bir gérsel sunma egilimindedir. Ozellikle logo
tasarimlari, isaret ve sembol tasarimlari, web grafikleri, ¢izgi romanlar ve teknik
cizimler gibi c¢esitli alanlarda siklikla kullanilir. Esnek 6l¢eklendirme ve
boyutlandirma avantajlarina ek olarak, kiiciik dosya boyutlari nedeniyle 6zellikle web
sayfalar1 ve diger dijital medya platformlar1 i¢in ideal bir formata sahiptirler (Cam,

2023: 36).
2.3. Dijital Illiistrasyonda Derinlik ve Boyut

Derinlik, dijital illiistrasyonda iki boyutlu bir yiizeyin 6tesine gegen ve ii¢
boyutlu bir algi olusturma amacini tasir. Sanatcilar, perspektif, renk tonlari,
golgelendirme ve atmosferik perspektif gibi gorsel teknikleri kullanarak derinlik etkisi
olusturmay1 hedeflerler. Perspektifin dogru uygulanmasi, nesnelerin uzaklastikca
kii¢iilmesi ve detaylarin azalmasi, izleyiciye eserin igine dogru bir derinlik hissiyati

Verir.
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Boyut, dijital illiistrasyonda nesnelerin biiyiikliigli ve birbirleriyle olan
iliskilerini belirten bir kavramdir. Sanatgilar, 6ne ¢ikan nesneleri vurgulayarak veya
arka plan unsurlarin1 geri plana iterken boyut hissiyatini olustururlar. Renk kullanima,
detay seviyeleri ve nesneler arasindaki kontrast gibi unsurlar, bir nesnenin uzakligina

bagli olarak algilanan biiytikligii etkiler.

Bu unsurlarin dikkatli bir sekilde kullanilmasi, dijital illiistrasyonlarda daha
etkileyici ve derinlikli gorsel deneyimler sunar. Sanatcilar, dijital platformdaki ¢esitli
araclan ve efektleri kullanarak bu unsurlar1 dengeli bir sekilde birlestirirler, bu da

izleyiciye eserin i¢inde bir uzamsal derinlik algis1 olusturur.

2.3.1. Dijital Illiistrasyonda Derinlik ve Boyut Teknikleri

Dijital illiistrasyonlarda derinlik ve boyut hissini olusturmak icin ¢esitli
teknikler mevcuttur. Bu teknikler, nesneler arasindaki uzaklik, boyut ve derinlik
algisint giliglendirmeye yardimer olur. Perspektif, bu tekniklerin temelini olusturur.
Perspektif kullanilarak, bir sahnenin {i¢ boyutlu algis1 iki boyutlu bir ylizey iizerine
aktarilir. Nesnelerin farkli derinliklerde yerlestirilmesi ve arka plan, orta plan ve 6n
planin belirlenmesi 6nemlidir. Uzak nesneler genellikle daha soluk renklere sahipken,
yakindaki nesneler daha canli renklere sahip olabilir. Bu renk farkliliklari, nesneler
arasindaki mesafe ve derinligi vurgulayarak derinlik hissini artirir. Ayrica, tonlamalar

da nesnelerin 3D yapisin1 vurgulamak i¢in kullanilir.

Golge ve aydinlatma, derinlik hissinin olusturulmasinda kritik bir rol oynar.
Dogru golgelendirme ve aydinlatma kullanimi, nesneler arasindaki mesafe ve derinligi
vurgular. Golgeler, nesnelerin ii¢ boyutlu formunu belirginlestirir ve derinlik algisini
giiclendirirken, aydinlatma nesnelerin hacimlerini ve dokularin1 vurgulayarak derinlik

hissini artirir.
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2.3.1.1. Perspektif

Iki boyutlu bir yiizey iizerine ii¢ boyutlu ve gergekg¢i bir goriintii olustururken,
derinlik yanilsamasi yaratmak i¢in perspektifin temel ilkelerine bagvurmak gereklidir.
Perspektif, ortamin uzaklik, boyut ve derinlik algisint dogru bir sekilde aktarmak igin
kullanilan 6nemli bir kavramdir. Bu baglamda, perspektifin dogru bir sekilde
uygulanmasiyla, nesnelerin yerlesimini ve uzaklik iliskileri izleyiciye gergek

diinyadaki algiya benzer bir derinlik hissi ile verebilir (Metzger, 2012: 9).

Nesnelerin konumlarin1 dogru bir sekilde belirlemek icin perspektif ¢izgileri
ve noktalar1 kullanilir. Bu, nesnelerin goriinlimiindeki uzaklik ve yerlesimini
belirlemekte yardimci olur. Ayrica, nesnelerin boyutlar1 ve birbirlerine olan oranlari
da dogru bir sekilde aktarilmalidir. Yakindaki nesneler daha biiylik ve belirginken,
uzak nesneler daha kii¢iik ve belirsiz goriiniir, nesnelerin bu goriiniirliik durumu
perspektifin ¢izildigi ortamin hava kosullarina gore daha da siliklesebilir (Metzger,
2012: 16).

2.3.1.1.1. Perspektifin Temel ilkeleri

Bakis Noktasi, bir noktaya bakarken, goriis alanimiz bulundugumuz yere ve
baktigimiz yone bagl olarak degisir. iki kisi yan yana durup aym noktaya
baktiklarinda bile farkli goriintiiler algilarlar. Bunun nedeni, o noktaya az da olsa farkli
acilardan bakmalaridir. Ancak, bir perspektif ¢izim yaparken, sadece belirli bir bakis

agisina gore goriineni ¢izeriz (Canbulat, 2009: 52-53).

Ufuk ¢izgisi, bir perspektif ¢izimindeki yatay c¢izgidir ve izleyicinin goz
hizasini temsil eder. Bu ¢izgi, nesnelerin konumunu ve derinlik hissini belirler. G6z
hizasina gore yerlestirilen nesneler, farkli perspektiflerde ¢izilir. Ufuk ¢izgisi,
izleyiciye veya ¢izim yapan kisiye referans bir nokta saglar ve perspektif ¢iziminin
gercekeiligini artirir. Perspektif ¢izimlerinde ufuk ¢izgisi, dogru bir gorsel sunumun

saglanmasi agisindan énemlidir.

Perspektif cizgileri, nesnelerin {i¢c boyutlu algisin1 aktarmak i¢in kullanilan

kilavuz cizgilerdir. Bu cizgiler, nesnelerin perspektifteki konumunu ve uzakligini
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belirler. Perspektif ¢izgileri genellikle bir noktada birlesir veya belirli bir noktadan

uzanir.

Oran, bir biitiiniin parcalar1 ile bu pargalarin birbirleriyle boyutsal ve konumsal
acidan karsilagtirilabilir iligkilerini ifade eder. Uzaklik algisi, izleyiciye nesneler
arasindaki mesafe ve derinlik hissini aktarmak icin kritiktir. Perspektif ¢izimlerde
dogru oranlarin kullanimi, nesnelerin gergege uygun bir sekilde temsil edilmesini
saglar. Bu baglamda, uzaktaki nesneler genellikle daha kii¢iik ve daha az belirgin,
yakindaki nesneler ise daha biiyiik ve daha net olarak gosterilir. Oranlarin dogru bir

sekilde korunmasi, ¢izimin gercekei olmasini saglar (Arikan, 2008: 17).

Yakinsamada. nesneler, uzaklastikca birbirlerine yaklagir gibi goriiniir. Bu,
perspektif ilkesi, paralel olarak ¢izilen cizgilerin uzaklastik¢a birbirine yaklastigi
izlenimini verir ve uzak nesnelerin daha kii¢iik ve belirsiz hale gelmesine neden olur.
Bu gozle goriiliir birlesim, perspektifin bir etkisidir. Baska bir ifadeyle, yakindaki
nesneler her zaman daha uzaktaki nesnelere gore daha biiyiik goriiniir. Demiryolu buna
basit ve net bir 6rnek sunar; iki ray arasindaki mesafenin aslinda sabit oldugunu biliriz,
ancak perspektif nedeniyle bu mesafe degisiyor raylar birlesiyor gibi algilanir

(Ozdemir, 1999: 74)
2.3.1.1.2. Perspektif Teknikleri

Perspektif sanatgilara ve tasarimcilara iki boyutlu bir ylizey iizerinde iig¢
boyutlu bir izlenim yaratma olanag1 saglar. Perspektif tekniginin arkasinda belirli
kurallar prensipler bulunur; bu da farkli tiirde goriintiiler liretmek ve izleyicinin
perspektifini yonlendirmek i¢in kullanilir. Bu tekniklerin ustalikla kullanilmasi, sanat

eserlerinin ve teknik ¢izimlerin daha gercekei ve etkileyici olmasini saglar.
2.3.1.1.2.1. Tek Kacish Perspektif

Tek kacish perspektif yontemi, Ogrenilmesi ve uygulanmasi en kolay
tekniklerden biri olarak bilinir. Bu yontemde, uzaklasan ¢izgiler veya nesnelerin yan
kenarlari, ufuk ¢izgisi iizerindeki tek bir noktada birlesiyormus gibi goriiniir (Kilmer,

2003, s.40). Bu yontem, tiim uzaklasan paralel ¢izgilerin tek bir noktada kesistigi
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cizgisel perspektifin bir 6rnegidir (Gorsel 32). Ufuk ¢izgisi, gokyiizii ile yeryliziiniin
birlestigi hayali bir ¢izgi olarak diisiiniildiiglinde, paralel ¢izgilerin kesisme noktalari
bu ufuk c¢izgisi ilizerinde yer alir ve tek bir nokta kullanilarak nesnelerin boyutlari,
mesafeleri belirlenir ve bu nedenle kagis noktasi da ufuk c¢izgisi iizerinde bulunur

(Tongug, 2023: 8).

Q [
O]

Gorsel 32: Tek Kagigh Perspektif Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/8ZP21

©

2.3.1.1.2.2. iki Kagish perspektif

Iki kagish perspektif, iki boyutlu yiizeylerde ii¢ boyutlu nesnelerin gergekgi bir
sekilde tasvir edilmesi amaciyla kullanilan bir tekniktir. Bu yontemde, nesnenin
koseleri ufuk ¢izgisinde bulunan iki ayr1 kacis noktasina dogru uzanir. Ozellikle kose
goriiniimiiyle tasvir edilen binalar veya kutular gibi nesnelerin ¢iziminde kullanilir ve

derinlik algisini1 belirgin sekilde artirir.

Iki kacish perspektifin uygulanmasinda, yatay diizlemlerdeki gizgiler ufuk
cizgisi ilizerindeki iki farkli kagis noktasina dogru kaybolur, dikey c¢izgiler ise
genellikle dikey kalir ve kacgis noktalarina uzanmaz (Gorsel 33). Bu teknik, nesnelerin
farkl ylizeylerini farkli agilardan gostererek daha dinamik ve gercekei bir goriiniim

sunar. Mimari ¢izimler ve sehir manzaralarinda yaygin olarak kullanilan bu perspektif,
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yapilarin izleyicinin bakis agisina gore farkli agilardan goriinebilme 6zelligini etkili

bir sekilde ortaya koyar (Kilmer, 2003: 44).

Gorsel 33: Iki Kacish Perspektif Ornegi

Kaynak:_https://www.katmansanat.com/perspektif-nedir-ve-perspektif-cesitleri/

2.3.1.1.2.3. U¢ Kaqish Perspektif

Uc kacis noktali perspektif, iki boyutlu bir yiizey iizerinde ii¢ boyutlu
nesnelerin daha gergek¢i bir sekilde gosterilmesini saglayan bir tekniktir. Bu
perspektif tliriinde, nesnenin kenarlar1 ti¢ ayr1 kagis noktasina dogru uzanir: iki yatay
ve bir dikey. Ozellikle yiiksek binalar veya yukaridan (Gorsel 34) veya asagidan
(Gorsel 35) bakildiginda goriilen nesnelerin ¢izimlerinde kullanilan bu teknik, derinlik
ve ylikseklik algisini artirir. Yatay diizlemlerdeki cizgiler, ufuk ¢izgisi lizerindeki iki
kacis noktasina dogru kaybolurken, dikey ¢izgiler ise yukar1 veya asag1 yonlere dogru
ticiincii bir kagis noktasina yonelir. Bu yontem, 6zellikle yiiksek yapilar, gokdelenler

veya kusbakis1 ve kurbakisi perspektiflerde yaygin olarak kullanilir (Ching, 2015: 81).
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Gorsel 34: Ug Nokta Perspektifi Ornegi Usten Bakis
Kaynak:_https:/www.youtube.com/watch?app=desktop&v=GeHa9HCTIiE

Gorsel 35: Ug Nokta Perspektifi Ornegi Alttan Bakis

Kaynak:_https://www.arkhesanat.com/perspektif-nedir/

2.3.1.1.2.4. Kusbakis1 Perspektif ve Kurbakis1 Perspektif

Kusbakisi perspektif ve kurbakisi perspektif, nesnelerin algilandigi agiya bagh
olarak tanimlanan iki ayr1 perspektif tiiriidiir. Her iki perspektif tiirii de nesnelerin

farkli agilardan goriiniimlerini saglar ve izleyiciye derinlik hissi verir. Bu perspektifler,
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gorsel anlatimda cesitli etkiler yaratir ve sanatsal ve teknik uygulamalarda siklikla

tercih edilir.

Kusbakis1 Perspektif: Bu perspektifte, nesneler yukaridan asagiya dogru
goriiniir (Gorsel 36). lzleyici, yiiksek bir noktadan bakiyormus gibi hisseder.
Nesnelerin iist kisimlart daha belirgin, alt kisimlart ise daha az belirgindir. Kusbakist
perspektif, genellikle harita ¢izimlerinde, sehir planlamasinda, mimari tasarimlarda ve

illiistrasyonlarda siklikla kullanilir.

Gorsel 36: Kusbakisi Perspektifi Ornegi

Kaynak:_https://www.artstation.com/artwork/580BJO

Kurbakis1 Perspektif: Kurbakisi perspektifte ise, nesneler asagidan yukariya
dogru goriiniir. Izleyici, nesnelere yere yakin bir noktadan bakiyormus gibi algilar. Bu
perspektifte, nesnelerin alt kisimlar1 daha belirgin, iist kisimlari ise daha az belirgindir.
Kurbakist perspektif, genellikle yiiksek binalarin veya gokdelenlerin alttan
goriiniimiinii ¢izimlerde kullanilir (Ching, 2015: 79).

2.3.1.1.2.5. izometrik Perspektif

Izometrik perspektif ¢iziminde, belirli bir egme orani kullanilarak cisim ¢izilir
ve kullanilan agilar birbirine esittir. Bu esit agilar nedeniyle, ¢izilen cismin orijinal

boyutu izometrik ¢izim sonucunda tiim noktalarda aynm1 oranda kiigiilme gdsterir.
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Izometrik eksenler cizilir ve cismin genislik, yiikseklik ve derinlik gibi temel boyutlart
kullanilarak izometrik bir kutu olusturulur. Cismin bu izometrik kutusu iizerine
goriiniisleri ¢izilir. Daha sonra, cismin ylizeylerinin ara kesitleri ¢izilerek detaylar
eklenir. Gereksiz cizgiler temizlenerek netlik saglanir. Son adimda, c¢izimin
belirginlestirilmesi ve derinlik hissinin artirilmasi i¢in koyulastirma yapilir ve ¢izim
tamamlanir (Gorsel 37). Bu siireg, izometrik ¢izimde kullanilan standart bir yaklagimi
temsil eder ve yeni boyutlar eklemeksizin nesnelerin ii¢ boyutlu bir gériiniimiinii saglar

(Sanal 1, 2024).
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Gorsel 37: izometrik Perspektif Ornegi
Kaynak: _https://www.pislikmimar.com/izometrik-perspektif/

2.3.1.1.2.6. Atmosferik Perspektif ve Renk Perspektifi

Atmosferik perspektif, uzaktaki nesnelerin belirsizlestigi ve renklerin
solgunlastig1 bir perspektif teknigidir. Bu teknik, derinlik algisini artirarak uzak
nesnelerin daha az belirgin hale gelmesini saglar. Ornegin, kirsal bir bdlgeye yapilan
bir yolculuk sirasinda, uzak tepelerin yesilinin mavi bir ton aldigim1 gozlemlemek

miimkiindiir. Ozellikle sonbahar aylarinda, sar1, kirmizi ve kahverengi tonlara sahip
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tepeler, gozlemciye morumsu veya mavimsi bir izlenim birakabilir. Bu dogal fenomen,
"atmosferik perspektif' veya "havai perspektif" olarak adlandirilir. Tepeler ile
gozlemci arasindaki atmosferik tabaka, 1s181n seyahatini etkiler ve renklerin
solgunlagsmasina yol acar (Gorsel 38). Bu atmosferik etkilesimde, duman, su
damlaciklar1 ve polen gibi hava partikiilleri rol oynar. Bu partikiiller, 15181n renklerini
degistirerek, uzaktaki nesnelerin renk tonlarinmi etkiler. Ayrica, atmosfer, gézlemciye
ulasan 151k miktarini azaltarak, uzak nesnelerin soluk bir goriinlim kazanmasina neden
olur. Bu fenomen, 15181n atmosferdeki yansimalar1 ve hava partikiillerinin renklerin

algilanmasini etkilemesiyle agiklanir (Metzger, 2012: 13).

Gorsel 38: Atmosferik Perspektif Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/l6rdg

2.3.1.1.2.7. Renk Perspektifi

Renk perspektifi, gorsel sanatlarda sikga kullanilan bir tekniktir ve genellikle
sicak ve soguk renkler arasindaki kontrast1 vurgular. Bu perspektifte, kirmizi, turuncu
gibi sicak renkler 6ne cikarken, mavi, yesil gibi soguk renkler geri planda kalir.
Ornegin, yesil bir zemin iizerinde konumlandirilan kirmizi bir nesne, izleyicinin
dikkatini ¢eker ve sahnedeki derinlik hissini artirir. Renk tonlamalar1 da derinlik
algisini etkiler; genellikle koyu tonlar 6n plana ¢ikarken, agik tonlar arka planda kalma

egilimindedir. Bu nedenle, renk perspektifi, gorsel eserlerde mekansal algiy
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giiclendirmek ve derinlik hissi yaratmak icin Onemli bir ara¢ olarak kullanilir

(Ozdemir, s.76).
2.3.1.1.2.8. interaktif Perspektif

Interaktif perspektif, izleyicilerin bir gérseli farkli acilardan gérmesine izin
verir. Bu teknik, 6zellikle dijital sanat galerileri veya interaktif hikaye kitaplart gibi
uygulamalarda kullanilir. izleyicinin goérseli déndiirme veya yakinlastirma gibi
islevleri kullanarak kendi bakis agisini belirlemesine olanak tanir. Bu, izleyicinin daha

etkilesimli bir deneyim yasamasini saglar ve gorselin daha etkileyici olmasini saglar

(Gorsel 39).
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Gorsel 39: Interaktif Perspektif Ornegi

Kaynak: https://www.mentalcanvas.com/pro

2.3.1.2. Renk

Renk, 151811 fiziksel etkilesimlerinden kaynaklanan bir olgudur. Bir nesnenin
lizerine diisen 151k, o nesnenin yiizeyinde cesitli sekillerde yansir veya sogurulur. Insan
g6zl bu yansimalart algilayarak gesitli renklerin olusmasini saglar. Bu algilar, 1s181n
dalga boyu, yogunlugu ve frekansi gibi 6zelliklerine bagl olarak degisir. Renklerin
algilanmasi, goziin retinasindaki fotoreseptor hiicrelerinin 1s1ga yanit vermesiyle
gerceklesir. Dolayisiyla, renklerin varligi ve algilanmasi, 1s1kla dogrudan iligkilidir.

Isiksiz bir ortamda renk kavrami anlamsizdir ¢iinkii renkler, 15181n varligiyla meydana
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gelir ve 151k olmadan renklerin varligit miimkiin degildir. Bu nedenle, renklerin
temelinde 1s1kla olan etkilesimler yatar ve renklerin olusumu ve algilanmasi, 15181n

niteliklerine baghdir (Kinik, 2014: 154).

Renk, bir sanat eserinin olusturulmasinda énemli bir bilesendir, ¢iinkii eserin
havasim1 degistirebilir, izleyicinin dikkatini belirli noktalara cekebilir ve icerdigi
nesneleri tanimlayabilir. Sanatgilarin renk secimleri, rastgele goriinse de genellikle
belirli bir amag¢ dogrultusunda yapilir ve yaratma siirecindeki kararlar hem sanatsal

ifadeye hem de bilimsel diistinceye dayanir (Harris & Ambrose, 2013: 9).
2.3.1.2.1. Renk Algis1

Renkler, yalnizca 1518 varlig: ile algilanabilir. Isik olmadiginda, yalnizca
siyahlik goriiliir, ¢linkii karanlikta renkler varliklarini kaybeder. Bu durum, rengin
aslinda 1s1kla 6zdes oldugunu agik¢a ortaya koyar. Insan gozii, bir nesneye carpan
15181 nesnenin ylizeyinden yansiyan 1sinlarii algiladiginda renkleri goriir. Giines
15181, farkli dalga boylarindan olusur ve cam prizma araciligiyla gecirildiginde yedi
ayri renge ayrilir. Bu renkler tayf olarak adlandirilir (Gorsel 40). Tayftaki bu renkler,
bir mercekle yeniden birlestirildiginde beyaz 1sik elde edilir. Bu siireg, rengin
temelinde 15181n farkli dalga boylarinin birlesimi oldugunu ve renk algisinin dogrudan

1s1kla iligkili oldugunu gosterir (Alici, 2019: 87-88.)

Gorsel 40: Renk Tayfi

Kaynak: https://tls.tc/NNRDc
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Renk algis1, cevresel faktdrlere bagl olarak degiskenlik gosterebilir. Ornegin,
ayni renk, giines 15181inda ve mum 1s1g1nda farkl bir bigimde algilanabilir. Ancak, insan
g0zii, ¢evresel aydinlatma kosullarina uyum saglayarak, farkli 1s1k kosullarinda dahi
ayni rengi algilamamizi miimkiin kilar. Diinya tizerinde milyarlarca renk bulunmasina
ragmen, insan gozii bu genis renk yelpazesine ayni oranda duyarli degildir. Bu
nedenle, bilim insanlari, renk algisini temel renklerin varligina dayandirmaktadir.
Temel renklerin sayisi, hangi renklerin temel kabul edilecegi ve bu renklerin tonlarinin
belirlenmesi gibi konular, fizik ve kimya disiplinlerinde yapilan deneysel ¢alismalarla
acikliga kavusturulmustur. Tipik olarak, Kirmizi, Yesil ve Mavi (RGB) temel renkler
olarak kabul edilir ve renk algisinin bu temel renklere dayandigi goriiliir (Ustiin, 2010:

13-14).
2.3.1.2.2. Renk Tonlamalarinin Derinlik ve Boyut Etkileri

Renk tonlari, gorsel sanatlarda derinlik ve boyut algisinin olusturulmasinda
kritik bir 6neme sahiptir. Uzakta bulunan nesneler genellikle daha soluk ve soguk renk
tonlariyla tasvir edilirken, yakindaki nesneler daha canli ve sicak renklere sahip
olabilir. Bu ton farkliliklari, izleyicinin nesneler arasindaki mesafeyi ve derinligi
algilamasina katki saglar. Isik ve golge kullanimi da derinlik ve boyut algisini
giiclendirir. Aydinlik bolgeler genellikle daha parlak ve sicak renk tonlariyla
gosterilirken, golgeli alanlar daha koyu ve soguk renk tonlariyla ifade edilir. Bu renk
kontrasti, nesnelerin hacimlerini ve {i¢ boyutlu yapilarin1 vurgulayarak derinlik hissini
pekistirir. Dolayisiyla, renk tonlari, gorsel kompozisyonlarda izleyicinin mekansal

farkindaligini artirarak, daha zengin ve dinamik bir gorsel deneyim sunar.
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RENK TURU

RENK TURUNUN ETKILERI

KIRMIZI

Tutkunun rengi olan kirmuzi, dikkat arttiricy, ilgi gekici, hareketlilik saglayici, beyni
calistiricr, heyecan verici, sa8lik, canlilik, agk, zafer hissi, enerji, cdmertlik,
fedakarlik, ihsan, acima, cesaret, gii¢, hayat dolu, 1siticr etkiler tasir. Abartilmasi
halinde sertlik ve siddet, tehlike, rahatsiz edicilik, zuliim, gtinah ifade edebilir.

UCUK PEMBE

Nezaket, yumusaklik, tathlik, gekingenlik, mahcubiyet, muhafazakarlik duygusu
telkin eden bir renktir.

TURUNCU

Nese verici, 1siticl, birlik olmaya yénlendirici, ¢ok kullanildig1 durumlarda huzursuz
edici, zenginlik, 151k ve verimliligi temsil eden bir renktir. Onsezinin, duru sevingirn,
dengeli giiciin sembolil turuncu, iyimserlik yayar.

SARI

En 1s1kh, hareketli, parlak ve neseli renk olan sari, zenginlik, bolluik, seref ve sadakati
hatirlatir. Sar1 entelektiiel olma, voéneticilik, hirs, iddia ve dzgurliktir. Canli sar1,
kisiyi aktif' yapar, solgun sarysa, dinlendirir ve gevsetir. Renk terapistlerine gdre bu
renk, tim renkler arasinda genel kas sinirlerinin giclini arttiran tek renktir.
Agwkanlilar1 canlandiracak ve sinirleri uyaracaktr. Sari, anlamayi keskinlestirir ve
alal iglevlerini arttinir. Ayrica, sarinm acik tonlari, alanlarn genisleterek bayatir. Zihin
uyariel etkisi olan ve iletisim kurmayi kolaylagtiran bu rengin asiriya kacilmasi
halinde wvandalizm, kiskanclik, hastalik, mantiksizlik, stphe ve glivensizlik,
sorumsuzluk, ugukluk getirir.

KAHVERENGI

Toprak ana ve agaclarin rengi olan kahverengi, vesil gibi yasamin yesermesini degil,
olgunlugu temsil eden vatistine: bir renktir. Ayagi vere basan, kararli, ketum bir
davraniga vonelticidir ve ciddivet simgeler.

TABA

Kahverenginin icerisinde san da igeren hali oldugunu disinecek olursak,
kahverenginin olgunluk ve ciddiyetinin igerisine biraz daha negse katilarak
yumusgatilmis hali oldugunu sdyleyebiliriz. Gergekei, vonlendirici, 1srar ettirici,
kararlihik, evcillik ve aile ¢ekirdeginin ideal giivenligini temsil eder.

YESIL

Genel olarak yesil agaglarin vapraklarinin, ¢imenlerin rengi oldugundan serinletici ve
sakinlegtirici bir etkiye sahiptir. Sessizlik, verimlilik, hayat, biylme, doga, bilgelik
ve inanc ¢agnstirir. Her renkte oldugu gibi vesilin de farkh tir ve tonlan farkl
duygular uyandirabilir. Yesil kendine saygi, adalet ve giiveni temsil edebilirken,
abartilmas1 megaloman, otoriter ama kustah, alayel bir ifade yavabilir.

MAVi

Mavi, hosnutluk, iyi nivet, merhamet, agk sozlilik, diristlok, esneklik, yumusak
baglilik, anlagma, uzlasma, isbirligi ve huzuru ¢agrstirir. Heyecan giderici ve
sakinlestirici etkisi vardir. Gevgemenin sevildigi ortamlarda mavi yansimalar
bulunmalidir. Mavi 151k, uyku getirici agn giderici ve kasilmayi dnleyicidir. Mavi,
ister ¢ok koyu, ister agik olsun, iginde dzgirliik ve uyum tagiyan bir renktir. Koyu
mavi olan lacivert renk, ciddi olmaya ve kapsamli diigiinceye sevk eden bir renktir.
Ozellikle ¢ok solgun mavilerin bolca kullamldig: yerlerde pasiflik ve tembellik hissi
getirecegi unutulmamalidir.

MOR

Mor, asalet, mistizm, utang, hizin, ask ve aklin birlesimi, itibarin rengidir. Ortagag
Avrupa’sinda aristokratlarin rengivdi ve saray itibarini temsil eden bir renk oldu.
Mor, boytik alanlarda gdrildign taktirde korkutucu ve huzursuzluk veren bir renk
olabilir Erguvan, hakhlik, ihtisam, egemenlik ve asillik duygusu dozuran kigiler
arasinda ciddivet ve mesafe duygusu telkin eder.Meneckse moru, dini otorite, kaos,
olum, kendini adama, ilahi ask: temsil eden bir renktir.Leylak rengiyse melankolik
duveular telkin eder.

BEYAZ

Beyaz, butiin renkleri icinde barindirdigmdan birligin ve saflifin sembold olmustur.
Bir aciklik ve seffaflik idealini yansitir.

sivaH

Beyazin zitt1 olan siyah, iyi-kéti, giindiz-gece, yin-yang, yasam-&liim gibi varolan
dogal ikilemlerin “diger” rengidir. Siyah her birimizin dogasinda bulunan derin
uyusmazlifin semboltdir. Bu renk, yas, pismanlik, suclulugu sembolize edebilecedi
gibi, derin dinlendirici sessizlik ve sonsuzluk ya da yvapisal kuvveti sembolize eder.

Gorsel 41: Renk Tiirlerinin Psikolojik Etkileri
Kaynak: (Martel, 1995, .85, akt: Ozdemir, 2005: 393).
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2.3.1.3. Deger (Value)

[lliistrasyon sanatinda "deger", bir eserin aydinlik ve karanlik tonlar1 arasindaki
iliskiyi belirtir. Bu iligki, objelerin hacim, derinlik ve dokusunu belirlerken, 15181n yonii
ve yogunluguyla birlikte resmin genel atmosferini sekillendirir. Degerin kullanimi, bir
illiistrasyonun gorsel etkisini artirir ve izleyiciye objelerin ii¢ boyutlu algisini saglar.
Ornegin, yiiksek kontrastl deger kullannmi dramatik bir etki yaratirken, diisiik
kontrastli deger kullanimi daha sakin bir atmosfer olusturur. Bu nedenle, deger
illiistrasyon sanatinda kritik bir unsurdur; sanat¢inin ifade giiciinii artirir ve eserin

duygusal etkisini derinlestirir.
2.3.1.3.1. Isik ve Golge

Tirk Dil Kurumu'na gore 1sik, "cisimleri gérmeyi, renkleri ayirt etmeyi
saglayan fiziksel enerji" olarak, golge ise "saydam olmayan bir cisim tarafindan 1s181n
engellenmesiyle 1s1kl1 yerde olusan karanlik" olarak tanimlanir. Isik kaynaginin bir
cisme carpmastyla kesintiye ugrayan 151k, 151k almayan bolgede golge olusturur;
dolay1siyla gdlgenin varlig1 1518 varligina baghdir. iki boyutlu yiizeylerde iigiincii
boyut hissi yaratmak amaciyla vazgecilmez olan 151k ve golge, perspektifin kesfiyle
sanatta giiclii form arayisinin evrilmesine katki saglamistir. Sanatta, 151k ve golge,
gorsel derinlik ve hacim yaratmanin yani sira dramatik etki ve duygusal derinlik

katmada 6nemli bir rol oynar (Demir & Anbarpinar, 2020: 220-221).

Isik kaynag1 ne kadar kii¢iik ve yaydigi 11k hiizmesi ne kadar dar acili, yani
paralel olursa, elde edilen 151k o kadar ytiksek kontrastli ve gdlgeler de o kadar keskin
olur. Buna karsilik, 151k kaynagi biiylik ve 151k demeti yaygin oldugunda, 1518in
kontrast1 azalir ve golgeler daha yumusak ve gecirgen hale gelir. Bir nesneye carpan
dogrudan 151k, nesnenin bir tarafin1 aydinlatirken, diger tarafini karanlikta birakir; bu

durum, nesneye gii¢lii ve belirgin bir goriiniim kazandirir (Alici, 2019: 17).
2.3.1.3.2. Isik ve Golgenin Illiistrasyondaki Rolii

Tarih boyunca 1s1k, Tanri, gii¢, iyilik, gilizellik ve yasam gibi olumlu

kavramlarla; golge ise kotiiliikk, belirsizlik, bilinmezlik ve o6liim gibi olumsuz
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kavramlarla iligkilendirilmistir. Sanat ve illiistrasyonda, 151k ve golge kullanimi bu
tarihsel anlamlar1 zenginlestirir. Isik, kompozisyonlarda genellikle 6nemli unsurlari
vurgulamak ve duygusal bir atmosfer yaratmak icin kullanilirken, golge derinlik ve
boyut hissini artirir, ayn1 zamanda gizem ve dramatik etki saglar. Sanatgilar, 151k ve
golgeyi ustalikla kullanarak izleyicinin algisin1 ydnlendirir ve eserlerine derin

anlamlar kazandirir (Kokcii, 2023: 59).
2.3.1.3.3. Isik ve Golgenin Derinlik ve Boyut Algisina Etkisi

Gorsel algilamalarda hem 151k hem de golge dnemlidir ve birbirlerinden ayri
diistiniilemezler. Isigin mevcut oldugu her durumda golge de mevcuttur. Aydinlatma
konusu, golgeyi tanimlamayi ve anlamayi gerektirir. Bir nesnenin hacmini ve
cevresindeki diger nesnelerle olan iligkisini ortaya koyan ve 1sikla birlikte etkilesim
icinde olan golgenin varligidir. Golgenin diizenlenmesi ve yaratict bir sekilde
kullanilmas1 6nem arz eder. Golge olusturma amaciyla yapilan aydinlatma, gorsel bir

kompozisyonun olusmasini saglar (Akbaba, 2006: 6).

Algida en 6nemli {i¢c unsur olan goz, yiizey ve 151k, plastik sanatlarda sanat¢inin
vazgecilmez araglaridir. Isik, gorsel algi i¢in temel bir bilegsendir. Sanatin temelini
olusturan 151k, resim ve objelerin dokularini ve renklerini farkli agilardan algilamamizi
ve bu algilar bir yiizeye aktarmamizi saglar. Sanat¢i, 15181n nesneler iizerindeki
etkilerini gozlemleyerek, golge, ton ve renk farkliliklarini belirler ve bu bilgileri
kullanarak derinlik ve boyut hissi yaratir. Bu siire¢, sanat¢inin gorsel algiy1 estetik bir
bicimde yorumlayip ifade etmesine olanak tanir. Dolayisiyla, 151k ile gbz arasindaki
bu etkilesim, sanatsal yaratimin merkezinde yer alir ve sanat¢inin algi ve yorumlama

yetenegini gelistirir (Arslan, 2018: 5).

Derinlik algisi, 1s518in belirli bir agiyla nesnelere vurmasi sonucu olusan
gblgelerin uzunlugu ve yoniiyle iliskilidir. Bu golgeler, nesnelerin birbirlerine olan
konumlarin1 ve aralarindaki mesafeleri gosterir. Daha uzun ve belirgin golgeler,
genellikle nesnenin daha uzakta oldugunu yansitarak derinlik hissi olusturur. Kisa ve

hafif golgeler ise nesnenin daha yakinda oldugunu isaret eder, boylece izleyiciye daha
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yakin bir konumda oldugu izlenimini verir. Bu sekilde, golgelerin uzunlugu ve

yogunlugu, izleyicinin nesneler arasindaki uzaklik ve derinlik algisini belirler.

Boyut algisi, nesnelerin yiizeylerine diisen 1s18in degisen yogunluklariyla
sekillenir. Bu durum, nesnelerin formunu ve yapilarini belirginlestirir. Isik, dogrudan
temas ettigi bolgelerde parlak ve net bir etki yaratirken, 151k almayan bolgelerde
karanlik ve golgeli bir etki olusturur. Bu zitlik, nesnelerin ii¢ boyutlu yapilarini1 gorsel
olarak agiga c¢ikarir. Golgelerin dokusu da onemlidir. Yumusak golgeler, genellikle
15181n genis bir alana esit sekilde yayildigi durumlarda meydana gelir. Bu tiir golgeler,
nesnenin yiizeyinin diizgilin ve yuvarlak hatlarini belirginlestirir. Sert golgeler ise daha
dar bir agidan ve gii¢lii bir 151k kaynagindan kaynaklanir. Bu tiir gblgeler, nesnenin
daha keskin ve belirgin hatlarini ortaya ¢ikararak, detayli yapilarini daha net bir sekilde

vurgular.
2.3.1.4. Odak Noktalar

Tasarimeinin iletmek istedigi mesajin izleyiciye etkili bir sekilde ulagsmasini
saglayan 6nemli bir ara¢ odak noktasidir. Odak noktasi, tasarimin gorsel bilesenlerinde
dikkati toplayan bir noktay1 ifade eder. Renk, doku, dlgek ve deger gibi unsurlarin
digerlerini asan veya baskin oldugu belirli bir unsur veya unsurlar grubu olarak
tanimlanabilir. Bu baskin unsurlar, izleyiciyi belirli bir noktaya yonlendirir ve onlarin
dikkatini ¢eker. Ornegin, bir afisteki biiyiik ve canli renklere sahip bir baslk, odak
noktasi olarak islev gorebilir ve izleyicinin ilk dikkatini ¢ekebilir. Tasarimin iletmek
istedigi mesajin etkili bir sekilde iletilmesine katkida bulunur ¢iinkii izleyiciye belirli
bir noktaya odaklanma rehberligi sunar. Bu, tasarimin amacini daha agik ve etkili bir

sekilde iletmeye yardimei olur (Apaydin, 2019: 18).
2.3.1.4.1. Doku ve Detaylar

Doku, tasarimin temel unsurlarindan biridir. Tek diizeligi bozarak, arka plan
ve yiizeylerde dinamik bir gorsellik olusturur. insan algisinda, cevremizdeki nesneleri
gozlemleyerek ve dokunarak fiziksel diinyay1 algilariz. Bu baglamda, doku kavrama,
gorsel ve dokunsal algilarimiz1 etkileyen bir yapidir ve nesnelerin 6zgiin kimligini

belirlemede 6nemli bir rol oynar. Dokular, gorsel ve dokunsal duyular araciliiyla
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algilanabilir ve genellikle homojen olmayan yapilariyla farkli yiizeylerde farkli
sekillerde hissedilir. Bu 6zellikleriyle, dokular tasarimin derinligini ve karmasikligini

artirarak, izleyicide daha etkili bir izlenim birakir (Unal, 2019: 65).

Detaylar, bir sanat eserindeki kiiciik 6gelerin titizlikle islenmesini ifade eder.
Bu unsurlar, genellikle eserin biiylik biitiinlii icinde eriyip gitse de yakindan
incelendiginde fark edilir hale gelirler. Sanat eserindeki detaylar, nesnelerin yiizey
dokular1, desenleri, ¢izgi kalinliklari, renk tonlari, golgeler ve 151k efektleri gibi ¢esitli
unsurlar igerebilir. Bu detaylar, sanat eserine derinlik ve hacim kazandirirken, ayni
zamanda sanat¢inin ifade etmek istedigi duygulari daha etkili bir sekilde aktarmasina

yardimci olur.
2.3.1.4.2. Odak Noktalarinin Derinlik Icindeki Rolii

Odak noktalari, bir illiistrasyon veya sahnenin temel unsurlari arasinda yer alir
ve izleyicinin dikkatini ¢ekmek i¢in 6nemli bir rol oynar. Bu noktalar, sahnedeki
belirgin nesneleri veya detaylar1 vurgulayarak izleyiciyi o noktaya odaklamaya
yonlendirirken, aym1 zamanda derinlik algisini artirarak sahnedeki uzak ve yakin
alanlar arasindaki iliskiyi vurgularlar. Perspektif, boyut ve konum gibi faktorlerle
birlestirilerek, odak noktalar1 sahnenin {i¢ boyutlu etkisini giiclendirir ve izleyiciye
daha etkili bir gorsel deneyim sunar. Bu sayede, izleyici sahnenin farkli alanlar
arasindaki mesafeyi daha iyi anlayabilir ve sahnedeki 6nemli unsurlar1 daha net bir
sekilde algilayabilir. Bu unsurlar, bir illiistrasyon veya sahnenin anlatisini giiglendirir

ve izleyiciye daha etkili bir sekilde aktarilmasini saglar.
2.3.1.5. Layer (Katman) Kullanimi

Dijital tasarim stireglerinde katmanlar, ¢esitli 6gelerin ayr1 ayri islenmesini ve
diizenlenmesini saglayan temel bir ara¢ olarak kabul edilir. Her bir katman, igerdigi
Ogelerin diizenlenmesine olanak tanir ve diizenleme ge¢cmisiyle geri alma islevselligi
sunar (Gorsel 42). Bununla birlikte, her katman kendi 6zel efektlerini ve ayarlarini
barindirir, bu da her 6genin farkl sekillerde diizenlenmesini ve kisisellestirilmesini
saglar. Transparanlik ve karistirma modlar1 gibi Ozellikler, farkli katmanlardaki

Ogelerin etkilesimini kontrol etmek icin kullanilabilir. Katmanlar, profesyonel
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diizeyde caligmalarda siklikla tercih edilir ve projenin diizenini koruyarak daha
organize, esnek ve yonetilebilir hale getirir. Bu, tasarim siirecinin etkili bir sekilde

yonetilmesini ve istenilen sonuglarin elde edilmesini saglar (Sanal 2, 2024).

Layers =
Q Kind - Em @ TOLH®
Normal ~ Opacity: 100%

Lock: & oA Fill:

o E"E Layer 0

o - Smart Filters

© Unsharp Mask

Gorsel 42: Photoshop Katman Gorseli
Kaynak: https://helpx.adobe.com/tr/photoshop/using/layer-basics.html

2.3.1.6.1. Illiistrasyonlardaki Katman Kullaniminin Derinlik Etkisi

[lliistrasyon cizimlerinde katmanlar, derinlik algismin olusturulmasinda
onemli bir role sahiptir. Farkli katmanlara yerlestirilen 6geler, birbirlerinin 6niinde
veya arkasinda konumlanabilir, bu durum 6ndeki katmanlarin daha belirgin olmasini
ve arkadaki katmanlara gore daha net gériinmesini saglar, boylelikle derinlik hissiyati
artar. Katmanlar ayrica, daha karmasik ve detayli tasarimlarin olusturulmasina olanak
saglar. Her bir katman, farkli bir 6geyi veya detayi icerebilir ve bu 6geler bir araya
getirilerek daha zengin ve derin bir gorsel elde edilebilir. Ayrica, katmanlar farkli
diizeylerdeki renk, desen veya tekstiirlerin kullanilmasini saglar, bu da illlistrasyonun
daha katmanli ve gorsel olarak zengin olmasina katki saglar. Bu sekilde, katman
kullanimi, illiistrasyon ¢izimlerinin  derinlik, boyut ve estetik agidan

zenginlestirilmesine yardimei olurken sanatc¢iya daha fazla ifade 6zgiirliigii sunar.


https://helpx.adobe.com/tr/photoshop/using/layer-basics.html
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR ve YORUM

3.1. Dijital illiistratorlerin Eserlerinin Derinlik ve Boyut A¢isindan

incelenmesi

Dijital illiistrasyon, cagdas sanatin hizla gelisen ve genisleyen bir dali olarak,
sanatcilara siirsiz ifade olanaklar1 sunmaktadir. Bu ¢alisma, dijital illiistrasyon
eserlerinin derinlik ve boyut kavramlar1 baglaminda incelenmesini amaglamaktadir.
Aragtirma kapsaminda, uluslararasi taninirliga sahip ve prestijli firmalarla ¢alisan on
seckin sanat¢inin (Alex Garner, Kerem Beyit, David Revoy, Loish Van Baarle, Sara
Kipin, Charlie Bowater, Nathan Fowkes, Sedat Girgin, Craig Mullins, Andreas Rocha)
eserleri analiz edilecektir. Her sanat¢idan se¢ilen bir eser, temel 6zellikleri, odak, renk,
perspektif ve 1s1k-gblge wunsurlari  dikkate alinarak detayli bir sekilde
degerlendirilecektir. Eserler, derinlik ve boyut olusturmada farkli tekniklerin
kullanildig: ve birbirlerinden bagimsiz nitelikte caligmalardir. Bu baglamda, her eserin
kompozisyonel yapisi, sanatsal teknikleri ve kullanilan gorsel unsurlar, dijital
illiistrasyonda derinlik ve boyut yaratma siireglerine nasil katkida bulundugu
tizerinden kapsamli bir sekilde ele alinacaktir. Bu inceleme, dijital sanatin iki dnemli
bileseni olan derinlik ve boyutun farkli yaklasimlar ve teknikler ile nasil

zenginlestirilebilecegine dair derinlemesine bir anlayis sunmay1 hedeflemektedir.
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3.1.1. Alex Garner

Alex Garner, Texas Universitesi Austin'den bilgisayar bilimi alaninda mezun
olduktan sonra, Jim Lee'nin Wildstorm Productions sirketinde Gen 13 ve Danger Girl
gibi popiiler ¢izgi roman serileri lizerinde ¢alismistir. 1999 yilinda ii¢ ortakla birlikte
IDW Publishing'i kurmak amaciyla bu sirketten ayrilmis ve burada Kreatif Direktor
ve Bas Sanatc1 olarak gorev yapmistir. Sirketin satilmasinin ardindan, DC Comics,
Marvel Comics, Blizzard Entertainment, Warner Home Video, Hasbro, Deep Silver,
Upper Deck, IDW Publishing ve Cryptozoic Entertainment gibi gesitli taninmis
firmalar i¢in serbest illiistratdr ve konsept sanatgisi olarak kariyerine devam etmistir.
Su anda Marvel Studios Animation'da Karakter Tasarimcisidir. Garner'in en sevdigi
sanat tarzi, ilham verici hizli boyama teknikleridir. Cizim araglar1 olarak ise

Photoshop, Painter ve Cintiq kullanmaktadir (Sanal 3, 2024).



3.1.1.1. Batman 125 Varyant Kapag
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Gaorsel 43: Batman #125 Varyant Kapagi

Kaynak: https://www.artstation.com/

TEMEL OZELLIKLER
Cahsmanmn Teknigi Dijital illiistrasyon
Calismanin Boyutu 996 x 1500
Konusu Fantastik
Yapim Siiresi Bilinmiyor
Kullanilan Ara¢/Uygulama Photoshop

2022

Yapim Yih



https://www.artstation.com/
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ODAK

Odak Noktasi:

Odak Noktalarimin Derinlik

icindeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

Netlik ve Bulanikhk:

Batman'm illiistrasyonun merkezinde ve binalarin arasinda
konumlandirilmasi, odak noktasi olarak 6ne ¢ikmasini saglamaktadir.
Bu yerlesim, izleyicinin dikkatini dogrudan Batman'a yonlendirir ve
cevresindeki unsurlarin (yarasalar ve binalar) onun etrafinda organize
oldugunu gosterir. Bdylelikle, illiistrasyon boyunca hareket ve
dinamizm duygusu etkili bir bigimde iletilir.

Derinlik hissini vurgulamak ig¢in, illiistrasyonda izleyicinin ilk
dikkatini ¢eken ana karakter olan Batman, 6ne ¢ikartilmistir. Odak
noktasinin derinlik igindeki rolii, perspektif ve renk kullanimiyla
giiclendirilerek sahnedeki derinligin daha etkili bir bicimde
algilanmasini saglamistir.

Odak noktasinda bulunan Batman'in viicudu ve kiyafetleri, ayrintili bir
sekilde islenmistir. Bu detaylandirma, Batman1 ©n plana
¢ikarmaktadir. En 6nde yer alan yarasa da benzer sekilde ayrintili
islenmistir. Ancak, derinlik etkisi saglamak amaciyla, bu yarasanin
yiizii detayli islenmesine ragmen net degildir. Illiistrasyonda derinlik
efekti ve biitiinliigi bu yontemle saglanmustir.

[lliistrasyon, ii¢ kacisli perspektif kullanilarak ¢izilmis ve odak noktasi
disindaki unsurlar net bir sekilde tasvir edilmemistir. Bu unsurlar,
Batman karakterinden uzaklastikca perspektif dogrultusunda
kiigiilerek belirsizlesmekte ve siliiet haline gelmektedir. Ayrica,
uzaklastik¢a bulaniklik orani artmakta ve detay kaybi yasanmaktadir.
Ozellikle, binalarin gokyiiziiyle birlesmesi, izleyiciye derinlik algist

vererek uzaklik hissini giiclendirmektedir.
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RENK KULLANIMI:

Renk Kullanimi
(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

[lliistrasyonun genelinde soguk ve karanlik renk tonlari hakimken,
hikayenin vurgulanmak istenen noktalarinda (Batman) arka plani ve
cevresinde acgik tonlar ve ana karakterin kiyafetinde ise yer yer sicak
renk tonlart tercih edilmistir. Bu se¢im, illistrasyonun duygu ve
temasin1 desteklemekte ve izleyicinin dikkatini on plana ¢ikan
Batman’e yogunlagtirmaktadir.

Mavi ve siyah tonlar1, renk perspektifi ile desteklenerek arka plandaki
unsurlar1 geri plana itmis derinlik hissini artirmistir. Batman'in asagiya
dogru atlama algist cevresini aydimnlatan acik tonlar (151k) ile
saglanirken yine acik sari ve turuncu tonlart ile g¢evre arasindaki
biitiinliik desteklenmistir. Yiiksek binalarin renklerinin uzaklagtik¢a
tonlarinin koyulagmasi arka plandaki diger unsurlarla biitiinlesmesi ile
netliginin giderek azalmasi derinlik hissinin artmasma olanak
saglamis. Batman'in kiyafetindeki renklerin ise golgelere uygun
sekilde tonlanmasi ve yer yer sicak renkler ile 6n plana ¢ikarilmasi

karakterdeki boyut hissini yaratmistir.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Kullanilan Perspektif
Teknigi:

Perspektifin Etkileri:

Ug Kagisli Perspektif

Renk Perspektifi

Ug kagish perspektif sayesinde illiistrasyon alisiimisin disinda farkl
bir bakis agisi ile ele alinmistir. Bu bakis acis1 renk perspektifi ile
desteklenerek batmanin atlama hissi yani illiistrasyonun odak
noktasinin, arka plandaki binalar ve yarasalara  gore
konumlandirilmasi, yine bina perspektifinin renk perspektifi ile
biitiinleserek siliklesip arka plandaki gokyiizii ile bir olmasi ana

karakterin uzakligini vurgulamaktadir.
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ISIK VE GOLGE:

Isik Acisi:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik ve Golgenin Derinlik ve
Boyut Algisina Etkisi:

Isik Yayilmi ve Yansimalar:

Kullanilan alanin merkez noktasina konumlandirilmistir.

Ana karakterin arka kismindan yansiyan 151k, karakteri on plana
cikarmaktadir. Kostiim detaylarinda yer alan 151k golge ise pelerindeki
kumas hareketlerini ve yumusgakligmi hissettirirken, karakterin
viicuduna diisen 151k, golge fantastik karakterin viicut hatlarini ortaya
cikarmis ve karakterlere boyut kazandirmigtir. Bu detaylar,
karakterlerin canliligim ve gergekeiligini artirarak izleyiciye daha
etkileyici bir deneyim sunar.

Ana karakterin alt kisminda yer alan ama detaylariyla 6n plana ¢ikan
yarasalardaki renk tonlamalari iste yarasalarin detaylarii vurgulamas,
derinlik algini desteklemistir.

Karakterlere yansiyan ve binanin igindeki 11k, fantastik temasini
destekler niteliktedir. Bu 151k efekti, illiistrasyonun atmosferini
zenginlestirir ve izleyiciye olaganiistii bir diinya hissiyati verir. Ayni
zamanda, illiistrasyonun kompozisyonunu gii¢lendirirken, derinlik
hissini artirarak gorsel gekiciligi 6n plana ¢ikarir. Bu 151k-gdlge efekti,
karakterlerin ve g¢evrenin birbirleriyle etkilesimini vurgulayarak
izleyiciyi hikayenin i¢ine geker ve gorsel deneyimi zenginlestirir.
Ana 151k kaynaginin karakterin arkasinda olmasi onu vurgularken arka
planda uzak kisimlarin goélgeli ve soluk tonlarda olmas ise derinlik
hissini 6n plana ¢ikartyor.

Isik, gblge Batman'i kiyafetinde ve viicudunda boyut hissini artirir.
Cizim genelinde ise 1s1k-gdlge oyunu, illiistrasyonun derinligini ve

biitiinliigii vurgular ve izleyiciyi resmin igine ¢eken bir algi sunar.

Batman'in 6ne c¢iktig1 illiistrasyonda derinlik hissiyati, perspektif ve renk

kullanimiyla gii¢lendirilmistir. Mavi ve siyah tonlar arka plandaki unsurlar1 geri plana

iterken, a¢ik tonlar Batman'in atlama hareketini ve cevresini aydinlatarak dikkati

tizerine c¢ekmektedir. Yiiksek binalarin tonlarinin uzaklastikca koyulasmasi, arka

planin belirsizlesmesine ve derinlik algisinin artmasina katki saglamistir. Batman'in

kiyafetindeki renklerin golgelerle uyumlu tonlanmasi ve yer yer sicak renklerle

vurgulanmasi, karakterin boyut hissini pekistirmistir. U¢ kacish perspektif, alisiimisin

disinda bir bakis agis1 sunarken, renk perspektifi ile desteklenerek Batman'in
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uzakligini1 vurgulamistir. Ana 151k kaynaginin karakterin arkasinda olmasi Batman't 6n
plana ¢ikarirken, arka plandaki golgeli ve soluk tonlar derinlik hissini artirmistir. Isik
ve golge oyunu, illiistrasyonun biitiinliiglinii ve derinligini vurgulayarak izleyiciye

cekici bir gorsel deneyim sunulmustur.
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3.1.2. Kerem Beyit

Gazi Universitesi'nde Grafik Tasarim béliimiinden mezun olan Kerem Beyit,
sanat kariyerine cesitli dergi ve kitap kapaklar1 ¢izerek baslamistir. Grafik tasarim
egitimi ve yillar icinde kazandigi deneyimlerle birlikte, 6zellikle fantastik ve
bilimkurgu temali illiistrasyonlara yonelmis ve bu alanda taninmigtir. Sanat hayatina
1995 yilindan bu yana odaklanan Beyit, ticari ¢ocuk dergileri ve kitaplar1 da dahil
olmak {izere genis bir yelpazede eserler iiretmistir. Ayrica, film ve oyun endiistrileri

icin konsept c¢izimleri yapmasiyla da bilinir.

Siirrealist akim1 benimseyen Beyit, grafik tasarimci ve fantastik ressam olarak
tanimlanir. Kendisi, “Ilhamsiz sanat iiretemezsiniz, ilham illaki baska bir eser olmak
zorunda degil... Ben dogadan da ¢ok ilham alirim.” ifadeleriyle sanat anlayisini
aciklamistir. Bir sanal platformda "elite member" statiisii i¢in aday gdsterilmis olmasi,
sanatinin kabul gordiigiiniin bir gostergesidir. Tablet kullanmadan fareyle ¢alismasina

ragmen, dijital sanat alaninda etkileyici islere imza atmasi dikkate degerdir.

'No More Room in Hell' i¢in 120 katman iceren bir grafik olusturarak
yeteneklerini bir kez daha kanitlamistir. Grafik tasarim toplulugunun 6nde gelen
isimlerinden biri olarak, gesitli platformlarda yonetici olarak da goérev yapmaktadir.
Sanatina olan baglilig1 ve siirekli gelisen yetenekleri, Beyit'i sektoriinde 6nemli bir

figlir haline getirmistir (Sanal 4, 2024).



3.1.2.1. Ametist Suikast¢is1 Kitap Kapag
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Gorsel 44: (The Horrendous Imaginings Kitap 3: Ametist Suikastcisi,

Joseph Daniel i¢in hazirladig1 Kapak Resmi.)

Kaynak:_https://kerembeyit.artstation.com/

TEMEL OZELLIKLER

Cahsmanin Teknigi Dijital Hlﬁstrasyon

Calismanin Boyutu 1920 x 1265

Konusu Fantastik

Yapim Siiresi 40 Saat

Kullanilan Arac/Uygulama Photoshop (Approx)
2024

Yapim Yih



https://kerembeyit.artstation.com/
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ODAK:

Odak Noktasi

Odak Noktalarmmin Derinlik
icindeki Rolii:

[lliistrasyon biitiin olarak incelendiginde, birden fazla odak noktast
belirginlesmektedir. ilk olarak, ufuk noktasinda yer alan ve canh
renkleriyle dikkat c¢eken yumurtalar, odak noktalarindan birini
olusturmaktadir. Diger bir odak noktasi ise yine ufuk ¢izgisine yakin
bir noktada bulunan ve ¢ocuklardan birinin elindeki canli mavi 1s1k
parlamasidir. Bu parlaklik, satoya giden yolu izleyen bir perspektif
sunarak dikkatleri tizerine ¢eker. Uciincii odak noktasi ise daha arka
planda, g6z hizasinin iizerinde yer alan ve bulutlarin arasindan siiziilen
beyaz 1siktir. Bu odak noktalari, illiistrasyonun derinligi ve katmanl
yapisint  vurgulayarak izleyiciye zengin bir gorsel deneyim
sunmaktadir. Ufuk ¢izgisinin iizerinden karakterlerin baktigi orta
noktadan 151k dagilmaktadir

[lliistrasyondaki odak noktalari, bulunduklari alanlarda yer alan
ayrintilari, perspektifi, 15181 ve golgeleri destekleyerek 6n plana
cikarir. Ornegin, belirli bir odak noktasinda yer alan canli renkler ve
belirgin detaylar, izleyicinin dikkatini bu alana ¢eker ve bu alandaki
unsurlarin one c¢ikmasmi saglar. Ayrica, perspektifin derinligini
vurgulamak i¢in odak noktalar stratejik olarak yerlestirilmistir; bu da
izleyiciye illiistrasyonun uzay algisini artirir. Isik ve golgelerin bu
odak noktalarinda dogru bir sekilde kullanilmasi, illiistrasyonun
derinligini ve hacmini belirginlestirir ve izleyiciye ii¢ boyutlu bir
hissiyat sunar. Bu sekilde, odak noktalar: illiistrasyondaki diger
unsurlar1 destekleyerek izleyicinin dikkatini ¢eker ve gorsel deneyimi

zenginlestirir.
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Doku ve Detaylar:

Netlik ve Bulanikhk:

On planda yer alan unsurlar, ézenle detaylandirilmis ve dokulari
titizlikle islenmistir. Cocuklarin kiyafetleri, taglar ve yapraklar gibi
unsurlar, gercekei bir sekilde betimlenmis ve dokularma uygun bir
bicimde resmedilmistir. Bu detaylar, izleyiciye yakin mesafeden
dikkatlice incelendiginde bile gdze ¢arpar.

Giderek uzaklasan unsurlar ise detaylardan yoksun degildir, ancak
detaylar belirginliklerini kaybetmis ve azalmistir. Bu, perspektifin
derinligini vurgulamak i¢in bilingli bir tercih olup, uzaklasildik¢a
detaylarin daha belirsiz hale geldigi ve netliklerinin azaldig1 bir etki
yaratir. Boylece, izleyiciye derinlik hissi verilirken ayni zamanda
illiistrasyonun dengeli bir biitiin olarak algilanmasi saglanir

On planda yer alan detaylar titizlikle islenmis ve o6zellikle odak
noktalarinda belirgin bir netlik saglanmistir. Bu detaylar, yakindan
incelendiginde agikca goriilebilir. Odak noktalarinda, 6zel bir dikkatle
detaylara yaklagilmis ve bu alanlarda 6zenle islenmistir.

Ancak, daha arka planda bulunan gemiyi igeren odak noktasi,
atmosferik perspektife uygun olarak bulaniklastirilmistir. Bu, uzak
mesafedeki nesnelerin netliginin azaldig1 ve detaylarinin belirsizlestigi
bir etkiyi yansitmaktadir. Bu bulaniklik, illiistrasyona derinlik

kazandirirken ayni zamanda atmosferik bir dokuyu da vurgular.

RENK KULLANIMI:

Renk Kullanim
(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

[lliistrasyonun genelinde soguk renklerin gri tonlar1 hakimken,
hikayenin vurgulanmak istenen noktalarinda sicak renkler tercih
edilmistir. Bu se¢im, illiistrasyonun duygu ve temasinit desteklemekte
ve izleyicinin dikkatini 6ne ¢ikarilan unsurlara yogunlastirmaktadir.

Soluk tonlardaki gri, mavi ve yesil tonlari, arka plandaki unsurlar1 geri
plana iterek derinlik hissini artirir. Bu tonlar, uzak mesafedeki
nesnelerin daha soluk ve bulanik gériinmesini saglayarak izleyiciye bir
uzay algist sunar. Ote yandan, mor, kirmiz1 ve daha canli renkler, 6n
plandaki karakterlere odaklanmay1 saglar. Bu canli renkler, odak
noktalarindaki detaylar1 ve karakterleri 6n plana g¢ikararak izleyicinin
dikkatini bu alanlara ¢eker ve illiistrasyonun belli unsurlarimi vurgular.
Bu sekilde, renkler illiistrasyondaki derinlik algisini artirirken ayni

zamanda izleyicinin gorsel deneyimini yonlendirir.
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PERSPEKTIF KULLANIMI:
Kullanilan Perspektif Atmosferik Perspektif
Teknigi: Cizgisel Perspektif (2 kagish perspektif)

Perspektifin Etkileri:

Perspektif kullanimy, illiistrasyonda derinlik hissiyati olusturmak igin
kritik bir rol oynamaktadir. Ozellikle yol ve deniz gibi uzanan unsurlar,
perspektif cizgileriyle belirginlestirilmis, bu da izleyiciyi resmin igine
ceken bir etki yaratmistir. Perspektifin bu etkili kullanimi, resmin
genel uzaklik hissini artirarak derinlik efekti olusturur. Arka planda
yer alan atmosferik perspektif ise, sis ve kapali hava gibi 6geleri net
bir sekilde vurgularken, perspektif i¢in segilen renk tonlari da resmin

derinligini gii¢lendirir.

Boyut algist ise Ozellikle karakterlerin ve nesnelerin biiyiikliigi
tizerinden olusturulmustur. On plandaki kadin ve ¢ocuklar, normal
boyutta tasvir edilmistir lakin buradaki gdriiniim normalden daha
bliylikk gibi gorlinliyor olmast yakinlik wuzaklik iliskisini
vurgulanmaktadir. Daha uzakta yer alan harabe ev ve ejderha gemisi
ise daha kiiciik boyutta resmedilerek, izleyicide uzaklik hissiyati

olusturulmustur.

ISIK VE GOLGE:

Isik Acisi:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Ufuk ¢izgisinin {lizerinden karakterlerin baktigi orta noktadan 1sik
dagilmaktadir

Karakterlerin st kismindan yansiyan 1s1k, yiiz ifadelerinin
belirginlesmesini saglarken, kumas detaylarindaki golgelendirmeler
de karakterlere boyut kazandirmistir. Bu detaylar, karakterlerin
canliigimi ve gergekeiligini artirarak izleyiciye daha etkileyici bir

deneyim sunar.

Daha uzakta bulunan satonun camlarindan gelen 1s1k goriintiisii ise
yikik bir atmosfer yaratirken ayn1 zamanda fantastik 6gelere uyum
saglar. Bu 151k efekti, illiistrasyonun gizemini ve biiylisiinii artirarak

izleyiciyi igine ¢eker. Bu sekilde, 151tk ve gdlgelerin kullanimi,
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illiistrasyonun atmosferini zenginlestirir ve izleyicinin duygusal bag
kurmasini saglar.
Karakterlere yansiyan ve harabe binanin icindeki 1sik, fantastik
temasin1 destekler niteliktedir. Bu 151k efekti, illiistrasyonun
atmosferini zenginlestirir ve izleyiciye olaganiistii bir diinya hissiyati
Isik Yayshon ve Yansimalar: verir. Ayn1 zamanda, illiistrasyonun kompozisyonunu giiglendirirken,
derinlik hissini artirarak gorsel gekiciligi 6n plana ¢ikarir. Bu 1s1k-
golge efekti, karakterlerin ve c¢evrenin birbirleriyle etkilesimini
vurgulayarak izleyiciyi hikayenin i¢ine ¢eker ve gorsel deneyimi
zenginlestirir.
Ana 151k kaynagiin geminin oniinden gelmesi, geminin 6n kisminda
belirgin bir aydmlatma saglarken, ayni zamanda o6n plandaki
karakterler ve harabe bina da bu 1siktan etkilenir. Bu unsurlar, gemiye
Isik ve Golgenin Derinlik ve kiyasla daha az 151k alirken, hala belirgin bir aydinlik sergiler. Ancak,
Boyut Algisina Etkisi:
gemiye gore daha az 151k aldiklar i¢in golgeleri daha belirgindir, bu

da boyut hissini artirir. Bu 151k-gdlge oyunu, illiistrasyonun derinligini

vurgular ve izleyiciye mekansal bir alg1 sunar.

[lliistrasyon, odak noktalar1 ve perspektif kullanarak derinlik hissiyati
olusturmaktadir. Canli renkler ve detaylar, 6ne c¢ikan unsurlar1 vurgularken, arka
plandaki soluk tonlar ise uzaklik duygusunu pekistirmektedir. Perspektif ¢izgileri,
ozellikle yol ve deniz gibi unsurlarda kullanilarak izleyiciye derinlik algisi
kazandirilir. Isik ve golgeler ise illiistrasyonun hacmini ve derinligini artirir; 6rnegin,
geminin Oniindeki ana 151k kaynagi objelerin boyut algisini belirginlestirmektedir.
Karakterlerin ve nesnelerin biiylikliigii ilizerinden yapilan boyut algisi vurgusu,

mekansal iligkileri izleyiciye aktarmaktadir.
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3.1.3. David Revoy

David Revy, 18 Haziran 1981'de Reims, Fransa'da dogan bir sanat¢1 ve yazar
olarak taninir. David Revoy, Fransiz bir sanat¢1 ve yazar olarak tanimir. Illiistrasyon,
¢izgi roman yazimi ve grafik tasarim alanlarinda faaliyet gosteren Revoy, aym
zamanda 0zgiir yazilim projelerinde de aktif bir rol tistlenmistir. Kariyerine teknolojik
bir lisans derecesi ile baglayan sanatgi, dijital illlistrasyona gegis yaparak bilgisayar
araclarini ve grafik tabletleri ana araglar1 haline getirmistir. Uzun yillar Photoshop ve
Corel Painter gibi yazilimlar1 kullanmis ancak daha sonra 6zgiir yazilim platformlarina

yonelmistir.

Ozgiir yazilim alaninda MyPaint, Blender ve Krita gibi projelerde yer alan
Revoy, ayrica ¢esitli araglar gelistirerek Ozellikle ¢izgi roman diinyasina katki
saglamistir. Sanat yonetmeni olarak da gorev alan Revoy, Blender Vakfi'nin Durian
projesinde 6nemli bir rol oynamis ve kisa film Sintel'in yapiminda yer almistir. Ayrica,
MyPaint'e firca setleri ve renk paletleri ekleyerek kullanici deneyimini gelistirmis ve

uluslararasi konferanslarda sunumlar yapmustir.

Sanatc¢inin ¢aligmalari, dijital sanat eserleri albiimlerinde ve Pepper & Carrot
adli kisa 6ykii serisinde genis kitlelere ulagmistir. Glénat Editions tarafindan basilan
eserler, yazarin maddi olarak desteklenmesini saglayarak Creative Commons lisansi
altinda paylasilmistir. Revoy'un sanat1 hem teknik acidan hem de toplumsal etkileri

bakimindan énemli bir yer tutmaktadir (Sanal 5, 2024).



3.1.3.1. Catilarda Oturan

Gorsel 45: David Revoy'un Pepper & Carrot Adh Kitabinin Ugiincii Kapak Resmi

Kaynak: https://www.davidrevoy.com/article654/sitting-on-the-rooftops

TEMEL OZELLIKLER
Cahsmanin Teknigi Dijital {lliistrasyon
Calismanin Boyutu 3093 x 4200
Konusu Fantastik
Yapim Siiresi Bilinmiyor
Kullamlan Ara¢/Uygulama Krita

2018

Yapim Yih



https://www.davidrevoy.com/article654/sitting-on-the-rooftops
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ODAK

Odak Noktasi:

Odak Noktalarmmin Derinlik
i¢indeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

illiistrasyonda odak noktasi, merkezde bulunan Pepper adli cadi
cocuktur. Pepper, catinin iizerinde bagdas kurmus bir sekilde
otururken elinde siipiirge tutar ve yaninda kedisini sevgiyle el
sallamaktadir. Bu pozisyon, Pepper'in kendine glivenen ve neseli bir
karakter oldugunu yansitir. Perspektif kullanimiyla birlikte, etraftaki
evlerin boyutlar1 kiigiilerek merkeze dogru ilerler ve Pepper't odak
noktast haline getirir. Bu tasarim kararlari, illiistrasyonun izleyiciyi
Pepper'in diinyasina ¢ekmek ve onun hikayesine odaklanmasini
saglamistir.

Perspektif kullanimiyla birlikte, etraftaki evlerin boyutlar kiigiilerek
merkeze dogru ilerler. Bu, izleyiciye derinlik algisi saglar ve gorsel
kompozisyonun daha derin ve dinamik bir his vermesini saglar.
Merkezdeki Pepper, odak noktasi olarak belirlenerek izleyicinin
dikkati tizerine ¢ekilir. Bu, izleyicinin gorsel deneyimini yonlendirir
ve onlart Pepper'n diinyasina odaklanmaya tesvik eder. Bu sekilde,
odak noktasinin derinlik i¢indeki rold, illiistrasyonun gorsel etkisini
artirarak izleyiciyi hik@yenin icine ceker ve karakterin Onemini
vurgular.

Resmin en 6n kisminda yer alan ¢at1 ve ana karakterler detayli bir
sekilde resmedilmis ve dokular1 islenmistir. Karakterleri odak noktasi

yapan evlerin yakin planda resmedilenlerin ev yapiminda kullanilan
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materyaller detaylica ¢izilmis uzaklastikca detaylar azalmig ve
bulutlarin i¢ine gdmiilmiistiir.
En 6n planda yer alan karakterler ve konumlandirdiklar1 ¢ati

kompozisyonda en net olan kisim. Ana karakteri 6n plana ¢ikaran sirali

Netlik ve Bulamkhk: evler ise uzaklastikca netligini kaybetmis ve {istlerinde yer alan
bulutlarla arka planda bulaniklasip, biitiinleserek derinlik hissini
arttirmaistir.

RENK KULLANIMI:

Renk Kullanimi
(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

Bu illiistrasyonda renk kullanimi, gdrsel anlatiyr ve duygusal tonu
belirler. Sicak renkler, kirmizi ve beyaz tonlariyla Pepper1 ve
cevresindeki unsurlar1 vurgulayarak enerji ve canlilik hissi verir. Bu
renkler, Pepper'in neseli ve kendine giivenen dogasini yansitir ve

izleyicinin dikkatini geker.

Soguk renkler, yesil tonlariyla arka plandaki bilyiik aga¢ ve dogal
unsurlarda kullanilmigtir. Yesil renk, sakinlik ve dinginlik hissi
uyandirarak sicak renklerin enerjisini dengeler ve derinlik hissini
artirir. Bu denge, izleyiciyi merkeze, yani Pepper'a yonlendirir.

Bu illiistrasyonda, renk kullanimi derinlik ve boyut algisini
belirginlestirir. Sicak renkler (kirmizi ve beyaz), Pepper't vurgulayarak
izleyicinin dikkatini ¢eker ve karakteri 6n plana ¢ikarir. Bu renkler,
Pepper'in enerjik ve neseli dogasini yansitir. Soguk renkler (yesil),
arka planda kullanilarak derinlik hissini pekistirir. Yesil tonlari,
uzaklik ve dinginlik hissi vererek arka plandaki evler ve bilyiik agact
daha geride gosterir. Sicak ve soguk renklerin bu kontrasti,
illiistrasyonun boyutunu zenginlestirir ve izleyiciyi merkeze dogru

yonlendirir, bdylece hikdyenin atmosferini ve gorsel anlatiminm

giiclendirir.
PERSPEKTIF KULLANIMI:

Tek Kagigli Perspektif
Kullanilan Perspektif Atmosferik Perspektifi
Teknigi:

Ug Kagishi Perspektif
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Perspektifin Etkileri:

Tek kagigl perspektifile ele alinan binalar, ¢izimin sag ve sol kisminda
yon biitliinliigii saglanarak orta noktada birlesmektedir. Bu diizenleme,
kompozisyonun merkezinde yer alan ana karakteri vurgulamaktadir.
Atmosferik perspektif, bulutlarin kullanimiyla desteklenmis ve bu
sayede derinlik hissi olusturulmustur. On planda yer alan ve Pepper
karakterinin kompozisyonun merkezinde konumlanmasini saglayan
cat1, Ui¢ kagish perspektif ile ¢izilmistir. Bu boliim, ¢izime ilk bakista

iic boyut algisin1 kazandiran unsurdur.

ISIK VE GOLGE:

Isik Acisi:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik Yayilimi ve Yansimalar:

Isik ve Golgenin Derinlik ve
Boyut Algisina Etkisi:

Isik, ilk bakista 6n sag kisimdan vurmakla birlikte, evlerin ¢atilarinda
da belirgin bir aydinlik hissi olusturur. Ayrica, ana karakterin
arkasinda yer alan beyaz 151k, onu 6n plana ¢ikarmaktadir.

[lk bakista, 151k etkisini en belirgin sekilde ¢atida hissederiz; zira 151k
almayan bolgelerdeki gdlgeler son derece nettir ve ana karakterin
golgesi de bu alana diiserek kusu golgede birakir. Isigin agisini en
belirgin sekilde algilayabildigimiz nesne, karakterimizin cadi
siiptirgesidir; 151k ve golge, bu nesnede net bir bicimde resmedilmistir.
Kiyafet detaylar1 islenirken de 151tk ve golgeye Ozen gosterilmis,
boyutlandirma 151k ve golge kullanimiyla desteklenmistir. Ayrica,
binalarin arasindaki bogluklarda birbirlerinin iizerine diisen golgelere
de dikkat edilmistir. Sag tarafta yer alan binalar, 15181n arka tarafinda
kaldig1 i¢in daha koyu renklendirilmisken, sol kisimdaki binalar ise
15181n sag Ustten geldigini belli eder sekilde daha aydinliktir.

Ana karakterin arkasindan yayilan beyaz 151k yansimasi, atmosferik
perspektifin etkisiyle, evlerin bittigi noktaya konumlandirimistir. Bu
diizenleme, evlerin devami varmis gibi algilanmasini saglayarak
derinligi arttirmistir. Ayrica, bu noktadan karaktere dogru siiziilen 151k,
ana karakteri 6n plana ¢ikarmustir.

Ana 151k kaynaginin 6nde olmasi, illiistrasyona boyut kazandirirken
ayn1 zamanda detaylar1 da one ¢ikarmaktadir. Karakterin arkasindan
gelen 151k ise karakteri vurgulayarak onun o6n plana g¢ikmasini
destekler. Perspektifle birlikte illlistrasyon biitiinliigiinde entegre olan

bu 1g1k kullanimi, derinlik hissini arttirir.
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Bu illiistrasyonda perspektif kullanimi, evlerin merkeze dogru kiigiilmesiyle
birlikte derinlik algisin1 saglamaktadir. Merkezdeki Pepper, odak noktasi olarak
belirlenmis ve izleyicinin dikkatini ¢ekerek karakterin Onemini vurgulamaktadir.
Renklerin kullanimi, o6zellikle sicak tonlar (kirmizi ve beyaz) ile Pepper'in
vurgulanmasi ve soguk tonlar (yesil) ile arka planin derinlik hissinin pekistirilmesiyle
gorsel boyut ve derinlik algisini belirginlestirmektedir. Binalarin tek kacgish
perspektifle diizenlenmesi, ¢izimde yon biitiinliigli saglayarak merkezdeki ana
karakterin vurgulanmasina katkida bulunmaktadir. Atmosferik perspektif ise bulutlar
aracilifiyla derinlik hissiyatin1 artirmakta ve kompozisyonun ii¢ boyutlu algisini
giiclendirmektedir. Ana 151k kaynagmin karakterin Oniinde olmasi hem mekéansal
algiy1 derinlestirir hem de karakterin 6n planda olmasini saglar. Perspektif ve 1s1k
kullaniminin entegrasyonu, illiistrasyonun genel derinlik etkisini artirarak izleyiciye

etkileyici bir gorsel deneyim sunmaktadir.
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3.1.4. Loish Van Baarle

Dogdugu Hollanda'dan Amerika'ya tagindiklarinda heniiz 4 yasindaydi. Ailesi
diplomatik gorevler nedeniyle sik sik iilke degistirdigi i¢in ¢ocuklugu Hollanda,
Endonezya, Fransa ve Belgika gibi farkli tilkelerin karigiminda gecti. 15 yasinda dijital
sanata ilgi duymaya baslad1 ve Photoshop gibi yazilimlar1 kesfetti bunlardan biri de
Paint'e benzeyen ¢evrimigi ¢izim programi olan Oekaki'ydi. Lise yillarinda animasyon
kariyeri lizerine karar vererek Belgika'da animasyon kursuna gitti ve sonrasinda

Hollanda'da yiiksek lisans derecesini tamamladi.

Mezun olduktan sonra serbest meslek hayatina atildi ve animasyon, oyun sanati
ve tanitim illiistrasyonlar1 gibi cesitli alanlarda ¢alisti. Ozellikle karakter tasarimi
konusunda uzmanlasti ve bilyiik sirketler (LEGO, Amazon, Nickelodeon, EA,
Guerrilla Games, Coca-Cola, Autodesk, Blizzard Entertainment) i¢in tasarimlar yapti.

Isleriyle birlikte kisisel projelerine de zaman ayirdi ve sanat kitaplar1 yayinladi.

2016'da ilk sanat kitab1 The Art of Loish'i lizerinden basartyla finanse etti ve
daha sonra The Sketchbook of Loish'i yaymladi. Bu kitaplar, sanatinin yani sira
yaratici siiregleri ve ipuglarini da i¢eriyor. Yazma siireci, ¢izim tutkusunu paylagsmanin

ve dijital sanatin inceliklerini anlamanin bir yolunu sagladi (Sanal 6, 2024).



3.1.4.1. Buz Kabarcg:
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Gorsel 46: Donmus Metan Kabarciklarinin Resimlerinden ilham Alinmistir

Kaynak: https://www.deviantart.com/loish/gallery

TEMEL OZELLIKLER

Calismanin Teknigi Dijital lliistrasyon

Cahsmanin Boyutu 700 x 990

Konusu Fantastik

Yapim Siiresi Bilinmiyor

Kullanilan Arag¢/Uygulama Photoshop
2022

Yapim Yih



https://www.deviantart.com/loish/gallery
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ODAK

Odak Noktasi:

Odak Noktalarmmin Derinlik
i¢indeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

Netlik ve Bulamikhk:

Illiistrasyonda dikkat ceken ilk nokta, merkezden biraz yukarida yer
alan figiir ve ist kisimdaki aydinlik buz kiitleleridir.

[lliistrasyon, ana karakterin bulundugu buz kiitlesi ve etrafindaki
detaylarla odak noktasi olustururken, istten bakis acist ve renk
tonlarmin derinlik hissini artiric1 etkisiyle izleyiciye derin bir
perspektif sunar.

Karakterin saglar1 koyu lacivert siyah tonlarinda ve uzun bir sekilde
tasvir edilmistir. Uzaklik nedeniyle tam detaylar1 belirgin olmasa da
genel goriiniimii karakterin gizemli havasini yansitmaktadir. Uzerinde
bulundugu g6l duragan bir halde tasvir edilmis ve suyun ylizeyindeki
yansimalar detayli bir sekilde betimlenmistir. Bu detaylar, sahnenin
atmosferini zenginlestirir ve izleyiciye derinlik hissi verir. Karakterin
saglarinin genel goriiniimil ve suyun ylizeyindeki yansimalar, sahnenin
gercekeiligini ve canliligini artirarak dikkat ¢ekmektedir. Ayrica,
karakterin tizerinde bulundugu buz kiitlesi, detayli bir sekilde ¢izilmis
ve karakterin konumunu vurgulayarak sahnede odak noktasi olusturur.
Buz Kkiitlesinin c¢esitli tonlar1 ve dokulari, karakterin etrafindaki
atmosferi giiclendirir ve sahnenin genel goriiniimiinii tamamlar.
Karakterin saglarinin bulanik goriiniimii, karakterin uzaklik hissini ve

sahnenin atmosferini gli¢lendirir.
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Ayrica, karakterin iizerinde bulundugu buz kiitlesi, net cizgilerle ve
renklerle belirginlestirilmis ve karakterin konumunu vurgulamak igin
net bir sekilde tasvir edilmistir. Bu netlik, karakterin odak noktasi
olmasini saglarken, arka planin hafif bir bulaniklikla tasvir edilmesi
karakteri daha belirgin hale getirir. Bu sayede, illiistrasyonun derinlik

hissi ve odak noktasi daha net bir sekilde hissedilir hale gelir.

RENK KULLANIMI:

Renk Kullanim
(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

Sicak ve soguk renkler birlikte kullanilmistir. Soguk renk tonlar
illiistrasyona hakimdir. Karakterin koyu lacivert siyah saclar1 ve buz
kiitlesinin soguk mavisi, soguk renk paletini olustururken, gokytizii ve
yansimalar pembe tonlariyla birlikte sicak renk paletini temsil eder. Bu
renk secimleri, sahnenin atmosferini zenginlestirirken, karakterin
gizemli ve dingin havasini vurgular.

Karakterin koyu tonlardaki saglar1 ve buz kiitlesinin iist kismindaki
acik mavi tonlar, belirgin renk O6geleridir. Bununla birlikte, buz
kiitlesinin derinliklerine dogru ilerledik¢e suyun koyu maviye dogru
ton degistirmesi, suyun derinliklerindeki boyutsal algiy1 artirir. Bu
renk gegcisleri, gorsel sahnenin boyutlarini ve karakterin etrafindaki

ortamin derinligini vurgular.

Karakterin koyu saglari ile agik mavi buz kiitlesi arasindaki kontrast,
izleyicinin odaklanmasini kolaylastirirken, arka planda kullanilan
sicak renk tonlart derinlik hissini gili¢lendirir. Bu renk secimleri,
sahnenin boyutlarini belirginlestirerek, izleyiciye derinlik algisini

yansitir.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Kullanilan Perspektif
Teknigi:

Ug Kagish Perspektif
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Perspektifin Etkileri:

Karakterin bulundugu gol, iistten bakis acgisiyla ¢izilmistir, Bu bakis
agis1, karakterin iizerinde durdugu buz kiitlesi ve etrafindaki suyun
derinligini vurgulayarak sahnenin boyutlarini belirginlestirir. Suyun
derinliklerine dogru ilerledik¢ce koyu maviye doniisen renk tonlari,
perspektif etkisini gii¢lendirir ve suyun uzaklik hissini artirir. Bu renk

gegisleri, izleyicinin sahnede bir uzaklik hissi yasamasini saglar.

ISIK VE GOLGE:

Isik Agist:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik ve Golgenin Derinlik ve
Boyut Algisina Etkisi:

Isik Yayilimi ve Yansimalar:

Ana 151k kaynagi tepeden gelmektedir. Bu durum, golge ve 151k
efektlerinin karakteristik bir sekilde diigmesini saglar.

Tepeden gelen 151k, karakterin {izerinde yumusak bir aydinlatma etkisi
yaratirken, ayni1 zamanda buz kiitlesinin ylizeyinde de belirgin
yansimalar olusturur. Bu 151k agis1, sahnenin atmosferini zenginlestirir
ve derinlik hissini artirir. Ana 151k kaynagindan gelen 151k, karakterin
arkasina diisen 151k siizmeleriyle karakteri arka plandan ayiran bir 151k
etkisi olusturur. Buz kiitlelerinin gdlgeleri ise dogrudan alt kisimlarina
diiser. Bu golgeler, karakterin altindaki buz kiitlesinin varligin
giiclendirirken, sahnedeki 151k ve golge oyununu daha kompleks hale
getirir.

Isik, suyun yiizeyinden karakterin arkasina diisen yansimalarla
gosterilir.  Bu yansimalar, suyun hareketliligini ve Kkarakterin
etrafindaki ortamin dinamizmini vurgular. Ayni zamanda, buz
kiitlesinin ylizeyindeki yansimalar da 151gm yayilma ve yansima
etkisini belirginlestirir, sahnenin daha canli ve dokunakli gériinmesini
saglar.

Tepeden gelen 1g1k kaynagi ve karakterin arkasma diisen 151k
siizmeleri, perspektifi 6n plana ¢ikarir. Buz kiitlesinin altindaki
golgelerin giderek koyulasmasi derinlik hissini vurgular bdylece

izleyiciye derinlik ve boyut algist verir.

Ustten bakis acistyla ¢izilmis olan bu illiistrasyon, ana karakterin buz kiitlesi

tizerindeki odak noktasiyla derin bir perspektif sunmaktadir. Karakterin koyu saglari

ile buz kiitlesinin agik mavi tonlar arasindaki kontrast, dikkat ¢ekici bir gorsel 6ge

saglarken, suyun derinliklerindeki renk gegisleri boyutsal derinligi arttirmaktadir.

Arka plandaki sicak renk tonlar1 ise sahnenin genel boyutlarin1i ve derinligini
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vurgulayarak izleyiciye derinlik hissiyatini desteklemektedir. Isik kaynaginin tepeden
gelmesi ve karakterin arkasina diisen 151k siizmeleri, perspektifi 6n plana ¢ikarir ve buz

kiitlesinin altindaki golgelerin koyulagsmasi derinlik algisini giiclendirmektedir.
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3.1.5. Sara Kipin

Sara Kipin, Maryland Sanat Enstitiisi'nden mezun olmus bir illiistrator ve
gorsel gelistirme sanatcisidir. Eserlerinde genellikle fantezi temalarini isler ve giiglii,
kendine glivenen kadin karakterleri tasvir eder. Sanatsal tarzi, erken donem animasyon

ve romantik resimlerden ilham almaktadir (Sanal 7, 2024).

Kipin, kariyeri boyunca birgok prestijli projede ve firmada ¢aligmistir. Bu
firmalar arasinda Nickelodeon Animation, DC Comics, Dark Horse Comics, BOOM!
Studios, Netflix ve HBO Max bulunmaktadir. Nickelodeon Animation'da c¢esitli
animasyon projelerinde gorev almistir. DC Comics i¢in "Poison Ivy: Thorns" adli
eserde ¢alismis, Dark Horse Comics igin ise "The Witcher: Wild Animals" ve "Avatar:
The Last Airbender - Team Avatar Tales" gibi projelerde yer almistir. BOOM! Studios
icin "Adventure Time" ve "Mighty Morphin Power Rangers: Pink" gibi popiiler
serilere katkida bulunmustur. Netflix'te "Trese" adli animasyon dizisinde, HBO Max'te

ise "Scavengers Reign" adli projede ¢alismistir (Sanal 8, 2024).



3.1.5.1. Kugu Golii
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Gorsel 47: Kugu Golii (Kisisel Parga)

Kaynak: https://www.sarakipin.com/

TEMEL OZELLIKLER

Calismanin Teknigi

Calismanin Boyutu

Konusu

Yapim Siiresi

Kullanilan Ara¢/Uygulama

Yapim Yih

Dijital lliistrasyon
1500 x 2444
Fantastik
Bilinmiyor
Bilinmiyor

2022



https://www.sarakipin.com/
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ODAK

Odak Noktasi:

Odak Noktalarimin Derinlik
icindeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

[lliistrasyonun odak noktas1 satodur. Satonun biiyiik boyutu,
karmagikligi, izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. Ayrica, 6n planda
bulunan golet ve tlizerinde yiizen beyaz kugu, gorsel agidan 6nemli
unsurlar olup, satonun odak noktasi olma ozelligini daha da
vurgulamaktadir.

Sato, golet ve beyaz kugu gibi odak unsurlari, farkli uzakliklarda yer
almast ve bu durum izleyiciye illistrasyonun perspektifini
hissettirmektedir. Perspektifin tek kagisli olmasi ve kugunun ylizdiigii
kisimlardan suyun altinin gériinmesiyle birlikte koyu olarak ¢izilmis
kisimlarin perspektife gore daralarak ilerlemesi derinlik hissini
vermektedir.

[lliistrasyonda kullamlan detaylar, ¢ok ince islenmis degildir en cok
detay1 satonun tasariminda ve su {lizerinde yer alan su yansimasi otlar
(zambaklar) detayli tasvir edilmistir. Satoda ve agaglarda dokulu firca
tercih edilmis genel olarak yalinligin hakim oldugu tasarim bu yoniiyle
masalst etkisini yansitmaktadir. Ayrica pencerelerdeki turuncu

1siklar netligi, satonun igindeki yasami ve sicakligt vurgularken,
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satodan sarkitilan ejderha desenli bayraklar gibi kiiglik detaylar da
izleyiciyi illiistrasyonun hikayesine dahil eder.

[lliistrasyon geneline netlik hakimdir. Arka plandaki bulutlar diger

Netlik ve Bulanklrk: unsurlara gére daha bulaniktir.
RENK KULLANIMI:
[lliistrasyonda sicak ve soguk renkler bir arada kullanilmistir. Satonun
igcindeki turuncu 1siklar sicaklik hissi vermistir. Goletin yesil tonlari,
Renk Kullanmm goletteki zambak renkleri ve kugu canlilik hissi verir, satonun rengi
(sicak/soguk): arka plandaki mavi gokyiizii ve bulutlar soguk bir atmosfer yaratir. Bu

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

renk kontrastlari, izleyiciye gorsel bir denge sunar ve illiistrasyonun
duygusal etkisini yansitmaktadir.

Arka plandaki agaclar ve daglarin gecisli tonlar yerine keskin tek renk
tonlar1 ve bitislerinin net olmasi katman kullanimini belirginlestirir bu
da derinlik hissini vermistir. Arka planda daha soguk tonlar hakimken
on planda sicak ve aydinlik renkler daha yakin hissettirmektedir.
Satoda 151k gdlgeye uygun renk ve ton uygulamalari satonun
duvarlarina ozellikle silindir olan kisimlarina hacim katar bu da

satonun Ozellikle 6n planda olan duvarlarina boyut hissi vermektedir.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Kullanilan Perspektif
Teknigi:

Perspektifin Etkileri:

Tek Kagish Perspektif

Sato, golet ve diger unsurlar, perspektif c¢izgileri araciligiyla
vurgulanmaktadir. Bu da mekansal uzaklik algis1 olusturur.
[lliistrasyonda kullanilan tek kagish perspektif, izleyiciyi gorselin igine

¢ekerek derinlik hissi olusturmustur.
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ISIK VE GOLGE:

Isik Acisi:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik Yayilmi ve Yansimalar:

Isik ve Golgenin Derinlik ve
Boyut Algisina Etkisi:

Isik karsidan vurmaktadir.

En aydimnlik ve 1s1k alan unsur kugudur. Isik karsidan ilk 6nce kuguya
gelmektedir. Zambaklarda ayni aydinlik goriintii vardir. Diger 151kl1
kisim satonun camlarindan yansiyan 1siktir, ay ise bulutlarin
arkasinda kalmistir ve 15181 kendine kadardir. Isik ve gdlge, gol ve
satoda kendini gosterir.

Suyun yiizeyinde yansimalar detayli islenmistir. Satonun
camlaridan sicak tonlarda 1siklar yayilmaktadir bu da satoda yasam
oldugunu vurgulamaktadir. Aydan yayilan 1siklar ise bulutlar
gecemez ve bulutlarin arasindan yansima olmadan goriinmektedir.
Suya yansiyan 1g1kla birlikte ortaya ¢ikan gdlgeler suyun
duraganligina hareket katar suyun i¢indeki derinligi hissettir. Satoda
var olan 151k golge uygulamasi ise satoya boyut katar 6zellikle
silindir duvarlarin hacmi &n plana gikarir. On ve daha geride
konumlandirilmis duvarlarda golgeler sayesinde ayirt edilir ve
derinlik ve boyut algisini destekler. Agaglarda yer alan
golgelendirmeler de agaclara boyut katmaktadir. Ay ise bulutlarla

birlikte atmosferi destekler.

Bu illiistrasyonda, sato, goélet ve beyaz kugu gibi 6ne ¢ikan unsurlar, farkl

uzakliklarda yer alarak perspektif etkisini izleyiciye aktarmaktadir. Illiistrasyonda

kullanilan tek kacish perspektif, kugunun suyun iizerindeki durusunu ve suyun

altindaki derinlik hissini belirginlestirirken, koyu tonlarin perspektife bagl olarak

uzaklik algisini artirmasini saglamaktadir. Arka plandaki agaglar ve daglarin net renk

tonlar1 ve keskin bitisleri, katman kullanimimi gii¢lendirerek derinlik hissiyatini

destekler. Sicak ve aydinlik renkler, 6nde yer alan unsurlar1 daha yakin ve dikkat ¢ekici

kilarken, buna karsin arka plandaki soguk tonlar uzaklik hissiyatini pekistirmektedir.

Satodaki 151k-golge efektleri, 6zellikle silindir duvarlara hacim kazandirarak satonun

boyut algisini artirir ve perspektifin mekénsal derinligini vurgular. Illiistrasyondaki ay

ve bulutlar, atmosferi destekleyerek mekanin genel atmosferini gili¢lendirir ve

izleyiciye derinlik algis1 sunmaktadir.
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3.1.6. Charlie Bowater

Charlie Bowater, 1988 yilinda Ingiltere'de dogmus olup, 90'larin ¢izgi filmleri
ve Disney yapimlariyla biiylimiistiir. Giliniimiizde tam zamanli olarak Konsept
Sanatgis1 ve Serbest Illiistratdr olarak ¢alismaktadir. Kariyeri boyunca oyunlar igin
konsept ve pazarlama sanati, editoryal ¢alismalar, 6greticiler, illlistrasyonlar ve kitap
kapaklar1 gibi ¢esitli projelere imza atmistir. Bos zamanlarinda kitap okumay1 seven
Bowater, 2017 yilinda Goodreads tarafindan En lyi Geng¢ Yetiskin Kitap Kapagi
odiiliine layik goriilen "Kuzgunlarin Biiyiisii" adli ¢alismasiyla dikkat c¢ekmistir.
Atomhawk'a 2010 yilinda iigiincii sinif 6grencisi olarak katilan Bowater, su anda
stiidyoda Bas Sanat¢1 olarak gorev yapmaktadir. Kariyerinde karakter caligmalari
lizerine yogunlagmis ve kendine 6zgii tasarim stili ile taninmistir. Renk kullanimi ve
yaratici vizyonlari ile dikkat ceken Bowater, Birlesik Krallik'ta yagamaktadir ve dijital
sanat egitimleri, editoryal ¢alismalar, kitap kapaklar1 icin illiistrasyonlar ve video
oyunlar1 i¢in konsept sanat1 ve pazarlama gibi projelere odaklanmaktadir (Sanal 9,

2024).



3.1.6.1. Witching Hour (Gece Yarisindan Sonraki Saatler)
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Gorsel 48: Witching Hour

Kaynak: https://www.charliebowater.net/

TEMEL OZELLIKLER

Cahsmann Teknigi Dijital Illiistrasyon

Calismanin Boyutu 750 x 1061
Konusu Fantastik
Yapim Siiresi Bilinmiyor
Kullanilan Ara¢/Uygulama Photoshop
Belirtilmemis

Yapim Yih



https://www.charliebowater.net/
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ODAK

Odak Noktasi:

Odak Noktalarimin Derinlik
i¢indeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

Netlik ve Bulanikhk:

[lliistrasyonda odak noktas1, koltukta uyuyan kii¢ik kiz ve onun
etrafindaki nesnelerdir, kapali kompozisyondur. Kizin merkezi
konumu, 1s1kla aydinlatilan pembe koltugu ve ¢evresindeki detaylar,
izleyicinin dikkatini dogrudan bu noktaya ¢ekmektedir.

Odak noktasi, illiistrasyonun derinlik algisinda merkezi bir rol oynar.
Kizin koltukta uyumasi ve g¢evresindeki nesneler (kitaplar, mum,
fincan, siipiirge vd.) ile bir biitiinliik olusturur. Etrafindaki nesnelerin
diizenlenisi, 151k kullanimi odak noktasini vurgulamakta ve izleyicinin
gdziinii bu alana yonlendirmektedir.

[lliistrasyonda kullanilan dokular ve detaylar, sahneye derinlik ve
gercekeilik katmaktadir. Siiplirge, cadi sapkasi, biiyiilii kazan ve
havada duran fincan karakterin kimligi hakkinda bilgi verir. Ogelerin
tamami1 detayli olarak islenmistir. Sandalyenin yumusak ve dolgun
dokusu, kitaplarin sert ve koseli yapisi, mumun yumusak 15181 ve kizin
kivircik saglart gibi detaylar, her bir nesnenin farkli dokusunu
basariyla yansitir. Bu gesitlilik, sahnenin zenginligini artirir.
[lliistrasyon genel olarak net ve detaylidir. Bu, izleyicinin tiim sahneyi
incelemesine olanak tanir. Ancak, belirgin bir bulaniklik efekti
kullanilmamustir, bu da sahnedeki her nesnenin esit derecede dnemli

oldugunu vurgular.
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RENK KULLANIMI:

Renk Kullanimi
(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

Renk kullaniminda sicak tonlar agirliklidir. Koltugun pembe rengi,
mum 1s1ginin sicak sarisi ve kizin kahverengi saglari, yine kahve
tonlarindaki siipiirge, fincanin igeresindeki kahve sicak bir atmosfer
yaratir. Soguk tonlar ise daha az kullanilmis olup, ¢izimle biitiinliik
saglamaktadir. Arka plandaki karanlik alanlarda ve bazi kiigiik
detaylarda goriilmektedir.

Sicak ve soguk tonlarin kontrasti ile derinlik ve boyut saglanmaktadir.
Sandalyenin ve kizin sicak tonlari, 151k golge ile desteklenmis
renklendirmeler onlar1 6n plana ¢ikarirken, arka plandaki karanlik ve
soguk tonlar sahneye derinlik katar. Bu renk kullanimi, izleyicinin

gozlinii dogal olarak odak noktasina ¢eker.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Kullanilan Perspektif
Teknigi:

Perspektifin Etkileri:

Uc kagish perspektif kullamlmistir. Usten bakis acis1 ile

resmedilmistir.

Sahnedeki tiim nesnelerin ve figiirlerin birbirleriyle olan iligkisini ve
boyutlarini dogru bir sekilde algilamamizi saglar. Perspektif, sahnenin
derinligini ve boyutunu artirarak, izleyicinin sahneye dahil olmasini

kolaylastirir.

ISIK VE GOLGE:

Isik Acisi:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik Yayilmi ve Yansimalar:

Isik, kaynagi kompozisyonun igerisine yerlestirilen lamba ve mumdur.
Sagdan gelen 151k, kizin yiiziinii, sandalyeyi ve ¢evresindeki nesneleri
aydinlatir.

Isik, illiistrasyonda merkezi bir rol oynar. Sag iist koseden gelen 151k,
kizin yiiziinii, sandalyeyi ve ¢evresindeki nesneleri aydinlatir. Bu 11k
acisi, figilirlerin ve nesnelerin iizerindeki golgeleri belirginlestirir ve
sahnenin dramatik etkisini artirir.

Isik yayilimi ve yansimalar, lambanin ¢evresinde ve mum 1s1ginda

belirgindir. Mumun ve lambanin etrafindaki yumusak 151k yayilimi,
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sahneye sicaklik ve samimiyet katar. Bu yansimalar, illiistrasyonda

golgelerin ve boyutlarin olusmasini da saglar ve dinamik bir 151k

oyunu ekleyerek gorsel zenginligi artirir.

Isik ve golgenin kullanimy, illiistrasyonun derinlik ve boyut algisini

belirginlestirir. Aydinlatilmis ve gdlgeli bdlgeler arasindaki kontrast,
Isik ve Golgenin Derinlik ve  gahnedeki nesnelerin ve figiirlerin {i¢ boyutlu algilanmasini saglar. Bu
Boyut Algisina Etkisi:

kontrast, izleyicinin sahneye olan bagini giiclendirir ve mekansal

farkindaligini artirir.

Bu illiistrasyonda, listten bakis agisiyla perspektif kullanilarak sahne derinligi
olusturulmustur. Odak noktasi, kizin koltukta uyumasi ve gevresinde yer alan nesneler
(kitaplar, mum, fincan, siipiirge vb.) ile belirlenmistir. Nesnelerin diizenlenisi ve 151k
kullanimi, odak noktasini vurgulayarak izleyicinin dikkatini bu alana ¢ekmektedir.
Sicak ve soguk renk tonlar1 arasindaki kontrast, derinlik ve boyut algisinmi giiclendirir;
one cikarilan sandalye ve kizin sicak tonlari ile arka plandaki koyu ve soguk tonlar,
sahnenin mekansal derinligini artirir. Perspektif kullanimi, sahnenin ii¢ boyutlu
algisin1  giiglendirirken, 151k ve golgelerin  dogru kullanimi da bu etkiyi
desteklemektedir. Aydinlik ve gblgeli alanlar arasindaki zitlik, nesnelerin hacimlerini

ortaya cikarir ve izleyiciye sahnede derin bir mekansal algi sunmaktadir.
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3.1.7. Nathan Fowkes

Nathan Fowkes, eglence endiistrisinde uzun yillara dayanan tecriibesiyle
tanman bir sanat¢idir. DreamWorks Animation'in "The Prince of Egypt", "Spirit",
Shrek Evreni'ndeki ¢esitli projeler, "How to Train Your Dragon", Blue Sky'in "Rio 2",
Paramount Animation'n "Ferdinand" ve "Wonder Park" gibi 12 uzun metrajh
animasyon filminde gorev almistir. Ayrica Disney'in "Raya and the Last Dragon" filmi

icin gelistirme sanatinda katkida bulunmustur.

Fowkes, oyun stiidyolarina tiyatro sunumlarinin kalitesini artirma konusunda
danigsmanlik yapmistir. Bu kapsamda, Riot Games, Ubisoft, Blizzard Entertainment,
Infinity Ward, Disney Interactive, Rovio ve Supercell gibi bircok 6nemli miisteriyle

calismustir.

Sanat egitimi alaninda da 6nemli bir yere sahip olan Fowkes, renk, 151k, tasarim
ve geleneksel ¢izim konularinda egitimler vermektedir. Art Center College of
Design'da misafir 6gretim gorevlisi olarak ders vermekte olup, Los Angeles Figiiratif
Sanat Akademisi ve Laguna Sanat ve Tasarim Koleji'nde de egitimler sunmustur.
Ayrica "Karakalemle Portreler Nasil Cizilir" ve "Suluboya ve Guajla Manzaralar Nasil
Boyanir" adli ¢ok satan kitaplarin yazaridir. Nathan Fowkes, Schoolism.com'da

konsept sanati, resim ve tasarim dersleri vermektedir. (Sanal 10, 2024).
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3.1.7.1. Raya ve Son Ejderha

Gorsel 49: Raya ve Son Ejderha
Kaynak: https://www.artstation.com/nathanfowkesart

TEMEL OZELLIKLER
Calismanin Teknigi Dijital Illiistrasyon
Calismanin Boyutu 1300 x 1181
Konusu Fantastik
Yapim Siiresi Bilinmiyor
Kullanilan Ara¢/Uygulama Bilinmiyor

2022

Yapimm Yih



https://www.artstation.com/nathanfowkesart
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ODAK:
Cizimdeki odak noktasi, merkezde iki bilyiik kule ve bu kulelerin
onlinde duran kisidir, acik kompozisyon vardir. Perspektif ve
kompozisyon unsurlarinin birlesimiyle belirginlesmektedir. Bu odak
Odak Noktasi:

Odak Noktalarmmin Derinlik
icindeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

noktast hem perspektif ¢izgilerinin hem de renk ve 151k kullaniminin
yardimiyla izleyicinin dikkatini ¢eker. Kulelerin yiiksekligi ve kisinin
bakis agisi, izleyicinin gdzlerini bu bolgeye yonlendirir.

Derinlik hissini artirmak i¢in odak noktalari, stratejik olarak
yerlestirilmistir. On plandaki Raya karakteri ve kuleler, arka plandaki
genis manzara ile kontrast olusturur. Bu, izleyiciye mekansal bir
derinlik hissi verir. Kulelerin yiiksekligi ve genis bir alanin yukardan
bakis acisi ile resmedilmesi ve ¢evresindeki detaylari, derinlik algisini
daha da giiglendirir.

Illiistrasyonda doku ve detaylar, dikkatlice islenmistir. On plandaki
yapinin detaylar1 arasindaki ejderha ¢izimi animasyonun konusu
hakkinda fikir verir ve karakterin kiyafetindeki detaylar ise gergekgilik
ve zenginlik katar. Arka plandaki manzara ise daha yumusak ve
bulanik dokularla ¢izilmis, bu da uzaklig1 vurgular ve derinlik hissini

pekistirir.
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Cizimdeki netlik ve bulaniklik, odak noktalarini vurgulamak ve

derinlik hissini artirmak i¢in kullanilmustir. On plandaki kisi ve kuleler

Netlik ve Bulamkhk: net ve detayh ¢izilmigken, arka plandaki manzara daha bulanik ve
yumusak hatlarla ¢izilmistir. Bu teknik, acik kompozisyonda uzaklik
ve yakinlik iligkisini kullanarak alan genisligini vurgulamaktadir.

RENK KULLANIMI:

Cizimde renk kullanimi, sicak ve soguk renklerin dengesiyle dikkat
ceker. On planda sicak renkler (turuncu ve kirmizi tonlarr) kullanilarak

Renk Kullanim dikkat ¢ekici bir etki yaratilirken, arka planda daha soguk ve pastel

(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

tonlar tercih edilmistir. Bu renk kontrasti, derinlik hissini artirir ve
odak noktalarini vurgular.

Sicak renkler 6n planda kullanilarak nesnelerin izleyiciye yakin
oldugu hissi yaratilirken, soguk ve yumusak tonlar arka planda
kullanilarak mesafe ve derinlik vurgulanir. Bu teknik, izleyicinin
gozlerini merkezi odak noktasina yonlendirerek ¢izimde derinlik ve

boyut algisini giiglendirmektedir.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Kullanilan Perspektif
Teknigi:

Perspektifin Etkileri:

Tek kacislt perspektif

Atmosferik Perspektif

Renk Perspektifi

Perspektif, izleyici merkezdeki odak noktasina yonlendirir ve dgeler
arasindaki mesafeyi vurgular. Renk perspektifi ile 6n plandaki sicak
renkler ile kuleler ve g¢evresindeki yapilar, perspektif c¢izgileriyle
birleserek derinlik ve boyut hissi yaratir. Bu da izleyiciye genis bir

manzara hissi verir.




94

ISIK VE GOLGE:

Isik Agist:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik ve Golgenin Derinlik ve
Boyut Algisina Etkisi:

Isik Yayilimi ve Yansimalar:

Isik kaynagi, sol iist koseden gelmekte ve kulelerin yiizeyine
carpmaktadir. Bu, kulelerin ve ¢evredeki yapilarin yiizeylerinde
belirgin golgeler olusturur.

Kulelerin tizerindeki 151k ve goélgeler, yapilarin {i¢ boyutlu oldugunu
vurgular ve izleyiciye mekansal bir farkindalik kazandirir. Ana
karakterin kiyafetini ve saclarmi 6n plana ¢ikarir. Yiizeydeki golgeler
ise bulutlarin golgeleridir mesafeyi destekler. Cizimin en 6n kisminda
konumlanan karakterin durdugu binanin sol duvar 15181 engelledigi
icin 151k gelememektedir ve bu da ¢izime derinlik hissi vererek odak
noktasina yonlendirir.

Cizime atmosferik bir etki yaratmak i¢in 151k yayilimi ve yansimlar
kullanilmistir. Sagdan gelen 151k yayilimlari alandaki 6nemli noktalar1
vurgular ve alanin biyiikligiini desteklemekte kullanilmistir. Su
ylizeyindeki yansimalar, ¢izime canlilik katar. Bulutlardaki
yansimalar ise bulut hareketlerini belirginlestirir ve hafif meltem
hissiyatini izleyiciye yansitir. Manzaranmn genisligini ve derinligini
vurgular.

Isik ve golge, ¢izimde derinlik ve boyut algisini giiclendirmek i¢in
kullanilmistir. Kulelerin ve diger yapilarin iizerindeki gdlgeler, bu
yapilarin ii¢ boyutlu ve gercekei goriinmesini saglamaktadir. Ayrica,
151810 ve golgenin kontrasti, izleyicinin dikkatini odak noktalarina

yonlendirir ve ¢izimdeki derinlik hissini artirir.

Raya karakteri, Kulelerin yiiksekligi ve iistten bakis agisiyla resmedilmesi, arka

plandaki genis manzara detaylariyla birlikte derinlik algisim giiglendirmektedir. On

planda kullanilan sicak renkler nesnelerin izleyiciye yakin oldugu hissini verirken,

arka plandaki soguk ve yumusak tonlar mesafe ve derinlik vurgusu yapmaktadir.

Perspektif kullanimi1 izleyiciyi merkezi odak noktasina yonlendirir ve Renk

perspektifi, 6geler arasindaki uzaklik hissini belirginlestirir. Isik ve gdlge kullanimi

ise yapilarin li¢ boyutlu goriinmesini saglar ve ¢izimdeki derinlik algisim

kuvvetlendirmektedir. Golgelerin ve 1s18in kontrasti izleyicinin dikkatini odak

noktalarina ¢eker, boylece illiistrasyonun derinlik hissi daha da artmaktadir.




95

3.1.8. Sedat Girgin

1985 yilinda istanbul'da dogan sanatgi, istanbul Anadolu Giizel Sanatlar Lisesi
Resim Béliimii'nden mezun olduktan sonra Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
Endiistri Uriinleri Tasarimi Boliimii'nde egitim aldi. Kariyeri boyunca 90'dan fazla
kitapta resimlemeler yaparak birgok yayineviyle is birligi yapt1 ve cesitli dergi ve

ajanslarda serbest illiistrator olarak calisti.

2007 yilinda Suna Dolek birlikte hazirladiklar1 "Karincanin Kardesi" adli
kitapla Tudem Kitap Yapin yarismasinda iiglinciiliik 6diilii kazandi ve eser Almanca'ya
cevrildi. 2010 yilinda Art Vespa tasarim yarigmasinda birincilik odiiliine layik
goriildii. 2014 yilinda The Guide Istanbul dergisinin kapak c¢izeri oldu. Girgin'in
resimledigi "Tembel Balik Sefa" adli kitap, Uluslararast Genglik Kiitiiphanesi
(Internationale Jugendbibliothek) tarafindan White Ravens 2015 kataloguna secildi.
Ayrica Bratislava Illiistrasyon Bienali ve Izmir Ege Universitesi Cocuk Kitabi
Ressamlar1 Miizesi'nde eserleri sergilendi. Sanatc¢i, 2018 yilinda Hans Christian

Andersen Odiilleri'ne aday gosterildi.

Girgin, bugiine kadar yurt i¢i ve yurt disinda bir¢ok karma sergiye katilmis,
atolye caligmalar1 diizenlemis, seminerlere konusmaci olarak katilmis ve segici kurul
tiyelikleri yapmustir. ilk kisisel sergisini 2013 yilinda "Hayretler Sirki" adiyla agan
sanatg1, 2017'de "Kegilerle Kagarken", 2018'de "Daha da" ve 2020'de "Abartilar
Diyart" adli kisisel sergilerini gerceklestirmistir. Su anda Istanbul'da sanat

caligmalarini siirdiirmektedir (Sanal 11, 2024).
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3.1.8.1. Yatas Bedding

[1 yatasbedding

Gorsel 50: Yatas Yatak

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/38221033/Yatas-Bedding

TEMEL OZELLIKLER
Calismanin Teknigi Dijital Illiistrasyon
Calismanin Boyutu 1400 x 728
Konusu Fantastik
Yapim Siiresi Bilinmiyor
Kullanilan Arag¢/Uygulama Photoshop

2016

Yapim Yih



https://www.behance.net/gallery/38221033/Yatas-Bedding
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ODAK:

Odak Noktasi:

Qdak Noktalarmin Derinlik
Icindeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

Netlik ve Bulanikhk:

[lliistrasyon da odak noktast, biiyiik yatag: destekleyen karakterlerdir.
Bu karakterler, renkleri ve hareketli pozisyonlartyla dikkati iizerlerine
¢ekmektedir.

Yatak ve karakterler, illiistrasyonun odagini olusturur. Karakterlerin
hareketli ve dinamik duruslari, sahnenin enerjisini ve hikayesini ortaya
koyar. Karakterlerin farkli boyutlar1 ve sirali konumlandirilmalart ve
viicutlarimin alt kismini kapatan bulutlar ¢izimi derinlestirmektedir.
[lliistrasyonda detaylar oldukga belirgindir. Yatak ve karakterlerin
giysilerindeki dokular, karakterlerin yiiz ifadeleri ve viicut
pozisyonlar1 gibi ince detaylar, sahnenin zenginligini artirmistir.
Yatagin dokusu, yumusak ve konforlu bir his verirken, bir yandan da
duvar gibi saglam ama yikilmaya meyillidir. Karakterlerin giysileri ve
aksesuarlari, her birinin farkli bir hikayesi oldugunu ima eder.
[lliistrasyonda karakterler ve yatak net betimlenmistir. Bulutun

dokusuna uygun bulanikliklar mevcuttur.

RENK KULLANIMI:

Renk Kullanimi
(sicak/soguk):

Renk kullanimi agisindan, sicak ve soguk tonlar bir arada
kullanilmistir. Karakterlerin giysilerindeki ve karakterlere 06zgii
Ogelerde bulunan parlak ve sicak renkler (kirmizi, sar1 vd.) enerjik bir
his yaratmaktadir, arka plandaki soguk mavi tonlar sahneye sakinlik

ve denge katar.
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Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

Renklerin sicak ve soguk tonlarin kontrast1 ile derinlik ve boyut algisi
saglanmistir. Karakterlerin sicak tonlari onlar1 6n plana ¢ikarirken,
giines de arka planla biitiinliigii desteklemektedir. Arka plandaki soguk
tonlar sahneye derinlik katar. Bu kontrast, izleyicinin goziini dogal

olarak ana sahneye ¢eker.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Kullanilan Perspektif
Teknigi:

Perspektifin Etkileri:

Tek kagislt perspektif kullanilmistir.

Tiim karakterlerin ve yatagin net bir sekilde gdriinmesini saglar ve
sahnenin derinligini artirir. Karakterlerin ve yatagin birbirleriyle olan
iliskisini ve boyutlarin1 dogru bir sekilde algilamamizi saglar. Bu
perspektif, sahnenin derinligini ve boyutunu artirarak, izleyicinin

sahneye dahil olmasini kolaylastirir.

ISIK VE GOLGE:

Isik Acisi:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik Yayilmi ve Yansimalar:

Isik ve Golgenin Derinlik ve
Boyut Algisina Etkisi:

Isik, kompozisyonda sol iistte giines olarak resmedilmis olsa da
golgede olmalarina ragmen yiizeri aydinliktir bu da karsidan da 151k
oldugunu gostermektedir.

Istk ve golge kullanimi, sahnenin derinlik ve boyut algisini
giiclendirir. Karakterlerin ve yatagin iizerindeki golgeler, onlarin g
boyutlu algilanmasin1 saglar. Ayrica, 15tk ve golge kontrasti,
sahnedeki detaylarin daha belirgin olmasini desteklemektedir.
Giinesten yayilan 151k yatagin ve karakterlerin etrafinda belirgindir.
Isigin yatagin yiizeyinde ve karakterlerin giysilerinde olusturdugu
yansimalar, sahneye dinamik bir 151k oyunu ekler ve gorsel zenginligi
artirir.

Istk ve golgenin kullanimi, alanin derinlik ve boyut algisini
giiclendirmektedir. Aydinlatilmis ve golgeli bdlgeler arasindaki
kontrast, sahnedeki nesnelerin ve figiirlerin li¢ boyutlu algilanmasini
saglar. Izleyicinin mekansal farkindaligini arttirir  ve hikaye

atmosferinin i¢ine ¢ekmektedir.
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Yatak ve karakterler, illiistrasyonun merkezinde yer alir ve sahnenin odak
noktasini olusturmaktadir. Karakterlerin canli ve dinamik duruslari, sahnedeki enerjiyi
ve hikdayeyi One c¢ikarmaktadir. Karakterlerin farkli boyutlart ve siral
konumlandirilmalar ile alt kismini Orten bulutlar, ¢izimin derinligini artirirken
renklerin sicak ve soguk tonlarinin kullanimi, derinlik ve boyut algisini
desteklemektedir. Karakterlerin sicak renklerle vurgulanmasi, onlar1 sahnede 6n plana
cikarirken, arka plandaki soguk tonlar sahneye derinlik katmaktadir. Bu renk kontrasti,
izleyicinin dikkatini sahnenin merkezine odaklamaktadir. Tiim karakterlerin ve
yatagin detayl olarak tasvir edilmesi, sahnenin derinligini ve nesneler arasindaki
iliskiyi net bir sekilde ortaya koyar. Isik ve golgenin incelikli kullanimi, sahnedeki
nesnelerin {i¢ boyutlu algilanmasini saglamaktadir. Aydinlik ve golgeli bolgeler
arasindaki kontrast, sahnenin atmosferini giiclendirir ve izleyiciyi hikayeye dahil

etmektedir.
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3.1.9. Craing Mullins

Craig Mullins, 1964 yilinda Kaliforniya'da dogmus olup, ABD'li dijital ressam
ve uluslararas1 alanda taninan bir konsept sanatcisidir. Cocukluk yillarim1 Ohio'da
geciren Mullins, 18 yasinda tekrar Kaliforniya'ya donerek Pitzer College'da iki yil
egitim almis, ardindan Art Center College of Design'da iiriin tasarimi1 ve illlistrasyon
lizerine yogunlagmistir. Kariyerine ulasim tasarimcist olarak baslayan Mullins,
Detroit'te Ford'da ¢aligmis, ancak tasarim anlayisinin otomobil endiistrisi i¢in fazla
yenilik¢i oldugunu fark ederek 1990 yilinda Illiistrasyon alaninda BFA derecesini

tamamlamak iizere Sanat Merkezi'ne geri donmiistiir.

Mullins, dijital resmin Onciilerinden biri olarak kabul edilmekte ve sikca
"Dijital Resmin Babasi" olarak anilmaktadir. Kariyeri boyunca konsept sanatgisi,
illiistrator ve mat ressami olarak c¢esitli projelerde gorev almis, kitaplar, video oyunlari
ve filmler icin sanat eserleri liretmistir. Dijital ¢agin cografi kisitlamalar1 ortadan
kaldirmasinin avantajlarin1 fark eden Mullins, Hawaii'ye taginmis ve g¢alismalarini
burada stirdiirmiistiir. Sanatinda John Singer Sargent ve Frank Frazetta gibi ustalardan

ilham almaktadir.

Mullins'in  katkida bulundugu o6nemli kitap projeleri arasinda Halo
Encyclopedia, BioShock: Rapture (2011) ve Murder of Souls (2011) yer almaktadir.
Film endiistrisindeki ¢alismalar1 ise The Matrix Revolutions (2003), Armageddon
(1998), Apollo 13 (1995), Final Fantasy: The Spirits Within (2001), Forrest Gump
(1994), Jurassic Park (1993) ve Tangled (2010) gibi 6nemli yapimlar1 icermektedir.
Ayrica, BioShock 2, Halo 2, Age of Empires, Need For Speed, Return to Castle
Wolfenstein, Fallout 3, Mass Effect 2 ve Assassin's Creed: Brotherhood gibi bir¢ok

popiiler video oyununda da sanat eserlerine imza atmistir (Sanal 12, 2024).



3.1.9.1. Craig Mullins Ozel Koleksiyon
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Gorsel 51: Craig Mullins Ozel Koleksiyon

Kaynak: https://illustratorslounge.com/concept-art/craig-mullins/

TEMEL OZELLIKLER

Calismamn Teknigi Dijital lliistrasyon

Calismanin Boyutu 2500 x 1563

Konusu Fantastik

Yapim Siiresi Bilinmiyor

Kullanilan Ara¢/Uygulama Bilinmiyor
2022

Yapim Yih



https://illustratorslounge.com/concept-art/craig-mullins/
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ODAK:
Alanin odak noktasi, on plandaki biiyik kiire ve arkasmna
konumlandirilmis binadir. Kiirenin boyutu, parlak yiizeyi ve merkezde
0Odak Noktas:: konumlanmasi, dikkatleri bu noktaya c¢eker. Ayrica, kalabaligin

Odak Noktalarimin Derinlik
icindeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

Netlik ve Bulanikhk:

toplanma bi¢imi de odak noktasmin bu bolge oldugunu destekler
niteliktedir.

Derinlik i¢inde, odak noktas1 olan kiire ve insan kalabalig1 6n planda
goriilmektedir. Bu derinlik etkisi, izleyicinin goziinli 6n plandan arka
plana dogru ¢ekerek mekansal bir alg1 yaratir.

On planda yer alan figiirler, kiire ve i¢ mekén detaylarinda kullanilan
dokular, gergekgilik ve detay zenginligi saglar. Kiirenin yiizeyindeki
yipranmiglik, duvarlardaki siislemeler ve bitkiler gibi detaylar,
sahneye yasanmislik katmaktadir. Arka plandaki sehir silueti ise daha
bulanik ve daha az detaylidir, bu da 6n planin netligini vurgular.
[lliistrasyonun net bir goriintii hakim olmamakla birlikte en detayli
kisim yesilliklerin ve aydinlatmalarin oldugu béliimdiir, insanlar daha
cok siliiet olarak resmedilmistir. Arka plan sehir manzarasi bulanik ve
puslu yiizeysel bir goriiniime sahiptir ama 6zellikle kiireye yakin 6n
planda olan binanin dokular1 belli olacak sekilde islenmistir. Bu netlik
farki, on plandaki olaylara ve nesnelere odaklanilmasini

saglamaktadir.
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RENK KULLANIMI:

Renk Kullanimi
(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

[lliistrasyon geneline soguk tonlar hakimdir. Kiirede yer yer sicak
tonlar kullanilmigtir.  Aydinlatmalar ve agaglar hareketlilik
katmaktadir. Arka plan sehir manzaras: soguk, mavi-gri tonlarinda
tasvir edilmistir. Bu kontrast, izleyicinin dikkatini 6n plana ¢ekerek
derinlik hissini pekistirir.

Renklerin ton gecisleri, derinlik ve boyut algisin1 giiclendirir. Soguk
ve puslu renklerle betimlenen arka plan, uzaklik hissini artirirken,
sicak tonlar kullanilarak detaylandirilmis 6n plan, izleyiciye daha

yakin bir alan izlenimi verir.

PERSPEKTIF KULLANIMI:
Atmosferik perspektif
¥:lilnailgil.an LG Ll 3 Kagislt Perspektif (Yiiksek bakis agisi) kullanilmistir.

Perspektifin Etkileri:

Perspektif olarak, derinlik hissini artirmak i¢in yiiksek ac1 perspektifi
kullanilmistir. Bu teknik, izleyiciye genis bir goriis acist sunarak
mekansal farkindaligi artirir. Arka planda yakin olan binanin detayli
iken uzaktaki binalarin hava dokusuna uygun bulaniklagsmasi yani

atmosferik perspektif kullanilmasiyla derinligi desteklemistir.

ISIK VE GOLGE:

Isik Agist:

Isik ve Golge Uygulamasi:

Isik dagilimi orantilidir. Kompozisyon igeresinde de aydinlatma
olarak yerlestiren 1sik agilari vardir. Bir de schirdeki binalardan
yanstyan 1siklar dikkat ¢eker.

Isik ve gdlge kullanimy, illiistrasyonda dramatik bir kontrast yaratir.
On plandaki figiirler ve kiire iizerindeki 151k yansimalari, detaylari
ortaya ¢ikarirken, golgeler mekana hacim katar. Arka plandaki
binalarin siliietleri ise daha karanlik tonlarda ve puslu bir sekilde
betimlenmistir. Yine de arka plandaki binalardan gelen 151k

yansimalar1 derinlik algisina katki saglar.
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Isik yayilimi ve yansimalar, kiire ylizeyinde ve pencerelerde 6n plana
Tl Wil e Vet cikmaktadir. Kiirenin parlak ylizeyi, 1s18in etkisini vurgular ve
mekanda hareketlilik hissi uyandirir. Pencerelerden yansiyan 11k, arka
plandaki sehir manzarasinin pariltisini artirir.
Isik ve golge kullanimi, derinlik ve boyut algisini énemli dlgiide
etkilemektedir. Ondeki figiirlerin yiizlerinde ve kiyafetlerinde goriilen
detayli gdlgelendirme, onlarin {i¢ boyutlu algilanmasini saglar. Arka
Isik ve Golgenin Derinlik ve planin daha karanlik ve az detayli olmasi, bu figiirlerin ve nesnelerin
Boyut Algisina Etkisi: o o )
izleyiciye daha yakin ve belirgin goriinmesine katkida bulunur.
Pencereden goriinen sehir dokusundaki bina 1siklar1 ve yansimalarinin

arka plana dogru giderek azalmasi derinlik algisin1 arttirmaktadir.

Derinlik algisi, illiistrasyonda odak noktasi olarak belirlenen kiire ve 6n
plandaki insan kalabalig1 ile saglanmaktadir. Renk tonlarinin gegisleri ve arka plandaki
soguk tonlar, uzaklik hissini artirirken, detayli ve ara ara sicak tonlarin hakim oldugu
On plan ise izleyiciye daha yakin bir izlenim sunar. Yiiksek acili perspektif tercihi,
sahnede genis bir goriis acis1 saglayarak mekansal farkindaligi artirir. Atmosferik
perspektif ise arka plandaki yapilarin bulaniklasarak derinlige katki saglamasina
imkan tanimakadir. Isik ve golge kullanimi ise sahnedeki derinlik ve boyut algisini
onemli 6lciide giiclendirmektedir. On plandaki figiirlerin detayli gdlgelendirilmesi,
onlarin li¢ boyutlu bir etki yaratmasini saglarken, arka plandaki karanlik ve az detaylh
bolgeler 6n plani daha belirgin hale getirmektedir. Pencereden goriilen bina 1siklarinin

arka planda azalmasi da derinlik hissini artirmaktadir.
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3.1.10. Andreas Rocha

Lizbonlu Portekizli sanat¢1 Andreas Rocha, dijital resim sanatinda 20 y1li agkin
deneyime sahip bir isimdir. Mimarlik egitimi almasina ragmen, yaratici potansiyelinin
gergekte mimari tasarimda degil, hayali fantezi diinyalar1 yaratmada yattigini fark
etmistir. Bu tutkusu, fantezi kiiltiiriiniin altin ¢agini1 yasadigir 1980’lerin baslarinda
cocuklugunda sekillenmistir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte Rocha, dijital resim
sanatinin hayallerini somutlasgtirmak i¢in heniiz erken asamalarinda olsa da, biiyiik bir
potansiyel tasidigini anlamistir. Yillarca siiren resim caligmalari, deneysel girisimler
ve geleneksel resim sanati iizerine kapsamli aragtirmalar sonucunda Rocha, en biiyiik
yaratict zevkinin ressam tarzinda olusturulmus manzara fantezi resimleri yapmak
oldugunu kesfetmistir. Bu tarzi, LEGO, Wizards of the Coast, Epic Games, Axis
Animation, Framestore ve Activision gibi birgok miisterisinin Rocha’y1 tercih

etmesinin nedenidir (Sanal 13, 2024).
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3.1.10.1. Fablecraft-Ormana Dogru

Gorsel 52: Dijital Masaiistii Rol Yapma Oyunu FABLECRAFT I¢in Riftweaver Tarafindan Yaptirilan
Cevre Resmi.

Kaynak: https://www.andreasrocha.com/

TEMEL OZELLIKLER
Cahsmanin Teknigi Dijital Hh’istrasyon
Calhismanin Boyutu 2500 x 1407
Konusu Fantastik
Yapim Siiresi Bilinmiyor
Kullanilan Ara¢/Uygulama Bilinmiyor

2023

Yapim Yih



https://www.andreasrocha.com/
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ODAK:
Kompozisyonun merkezi unsuru, ormanin derinliklerine dogru
ilerleyen iki figiir ile onlarin 6niinde yer alan biiyiik ve kivrimh
agactir. Bu iki figiir, yasami sembolize etmektedir. Agaglarin egriligi
0Odak Noktas:: ve figiirlerin konumu, izleyicinin bakislarini bu noktaya dogal bir

Odak Noktalarimin Derinlik
icindeki Rolii:

Doku ve Detaylar:

sekilde yonlendirir. Ayrica, figilirlerin koyu renk tonlari,
cevrelerindeki parlak yesil alanla giiclii bir tezat olusturarak dikkati bu
bolgeye ceker.

[liistrasyondaki odak noktast olan iki figiir, ¢izimdeki derinlik algisin1
artirir.  Onlarin  yolu takip eden pozisyonu, izleyiciyi ¢izimin
derinliklerine dogru ceker. On plandaki figiirler ve kivrimh agaglar,
arka plandaki daha hafif tonlu ve daha az detayli agaclar derinlestikce
aydinlik olusmasi ¢izimde kontrast olusturmaktadir. Bu da izleyiciye
derinlik ve perspektif hissi verir, boylece figiirlerin ormanin
derinliklerine dogru ilerledigi algis1 yaratilir.

Cizimdeki doku ve detaylar, doganin zenginligini ve gesitliligini
vurgulamaktadir. Ozellikle &n plandaki bitki ortiisii ve agag
govdelerinde belirgindir. Yosunlu ve kivrimli aga¢ gévdeleri, ¢izimin
dogal ve organik dokusunu vurgular. Arka planda ise daha az detay

kullanilarak uzaklik hissi yaratilmistir, bu da mekansal derinligi artirir.
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Cizimde netlik ve bulaniklik, odak noktalarini vurgulamak ve derinlik
hissini artirmak icin kullanilmistir. On plandaki dgeler, agaclar net ve

detayli cizilmisken, arka planda kalan alanlar daha bulanik ve

Netlik ve Bulamikhk: L o
yumugak hatlarla c¢izilmistir. Bu, mekansal alanin genisligini
izleyiciye vurgulamaktadir.

RENK KULLANIMI:

[lliistrasyonda soguk tonlar agirliktadir. On plandaki yesilin daha sicak
tonlarindan (lime yesili) canlilik katarken, arka plandaki mavi ve

Renk Kullanim beyaz tonlar (soguk) derinlik ve mesafe hissi yaratir. Bu kontrast, odak

(sicak/soguk):

Derinlik ve Boyutta Renk
Etkisi:

noktalarimi vurgular ve ¢evresel derinligi artirmaktadir. Yesilin farkl
tonlar1 derinlik ve boyut hissini gili¢lendirir.

Renklerin kullanimi, ¢izimde derinlik ve boyut algisini giiclendirmek
icin stratejik olarak uygulanmistir. Agaglarda renk tonlarinin gdlgelere
ve objelerin form ve dokusuna uygun olarak renklendirilmesi boyut
algisim giiglendirmektedir. On planda daha koyu ve canli yesil tonlar
kullanilirken, arka planda daha soluk ve agik tonlar tercih edilmistir.
Soguk tonlar arka planda mesafe ve derinlige vurgulamaktadir. Renk

gegisleri, izleyiciye mekansal derinlik hissi verir.

PERSPEKTIF KULLANIMI:

Tek kacisli perspektif
Kulla'lfl‘lan Perspekiif Atmosferik Perspektif
Teknigi:

Perspektifin Etkileri:

Perspektif ¢izgileri, izleyiciyi yilriimekte olan figiirlerden arka
plandaki ormanin derinliklerine dogru yonlendirir. Atmosferik

perspektifise bu etkiyi gii¢lendirerek, derinlik ve mesafe hissini artirir.
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ISIK VE GOLGE:

Isik kaynagi, 45 derecelik ag1 ile gelmektedir ve agaclarin ve bitki
ortiisiiniin lizerindeki parlaklik ve gdlgelerle belirginlestirilmistir. Bu
Isik Agist: 151k acis1, sahneye dramatik bir etki katar ve agaglarin yiizeylerinde
belirgin gblgeler olusturur.
Agagclarin iizerindeki 151k ve golgeler, bu yapilarin ii¢ boyutlu ve
gercekei gorlinmesini saglar. Daha aydinlik resmedilen kismin resmin
Isik ve Golge Uygulamast: orta boliimde figiirlerin ilerledigi alanda olmasi mekansal genisligi
vurgulamaktadir.
Isik yayilimi, ¢izimde atmosferik bir etki yaratmak i¢in kullanilmistir.
Isik Yayshon ve Yansimalar: Agaclarin ve yapraklarin iizerindeki 1s1k yansimalari, sahnenin
canliligimi ve derinligini artirmaktadir. Bu, ayn1 zamanda ¢izimdeki
dogal ortamin gergekg¢iligini pekistirir.
Agaclarin ve diger dogal unsurlarin {izerindeki golgeler, bu yapilarin
iic boyutlu ve gergek¢i goriinmesini saglar. Yakinda resmedilen
Isik ve Gélgenin Derinlik ve Ogelerin golge kisimlarmin yogun olmasi, 151k alan ve aydinlik
Boyut Algisina Etkisi: kisimlarin ise ileride olmast derinlik algisini arttirmaktadir. Ayrica,
golgeler ve 15181n kontrasti, izleyicinin dikkatini odak noktalarina

yonlendirir ve ¢izimdeki derinlik hissini artirir.

Mliistrasyondaki odak noktasi, yiiriiyen iki figiir ve onlarin takip ettigi yol,
¢izimin derinlik algisini arttirmaktadir. On plandaki figiirlerle birlikte yer alan kivrimli
agaclar, arka plandaki daha az detayli ve acik tonlu agaglarla karsilastirildiginda
kontrast olusturarak derinlik hissi vermektedir. Renk kullanimi, objelerin formunu ve
dokusunu vurgulayarak boyut algisini gii¢lendirir; canli ve koyu tonlar 6n planda,
soluk ve acik tonlar ise arka planda tercih edilmistir. Soguk renkler arka planda uzaklik
hissi uyandirirken, perspektif ¢izgileri ve atmosferik perspektif figiirlerin ormanin
derinliklerine dogru ilerledigi izlenimini giiclendirmektedir. Isik ve golge kullanimu,
derinlik etkisini artirarak izleyiciyi sahneye c¢eker ve odak noktasina

yonlendirmektedir.
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SONUC

Bu ¢alisma kapsaminda, dijital illiistrasyonlarda derinlik ve boyut olusturmak
icin kullanilan teknikleri; perspektif, renk kullanimi, odak noktasi, 151k-golge
uygulamasi agisindan incelemesi yapilmistir. Arastirma, Dijital illiistrasyonda derinlik
ve boyut algisini izleyiciye aktarilmasinda kullanilan yontemlerin incelenmesi ve
illiistratorler icin etkili bir sekilde ifade imkan1 sunacak farkli yontemlerin ayr1 ayri ya
da bir arada kullanilabilecegi konusunda bilgilendirerek rehberlik edecek bulgular

sunmay1 hedeflemistir.

Arastirmanin ilk asamasinda, illiistrasyon ve dijital illiistrasyonun genel yapisi,
uygulama teknikleri ve yOntemleri lizerine bir literatiir taramasi yapilmistir.
Incelemede illiistrasyonun sanatiin biiyiikliigii ve teknolojinin de gelismesiyle ne
kadar gelistigi ve gelismeye devam ettigi bu baglamda dijital illiistrasyonun 6nemi

ortaya koyulmustur.

Ikinci asamasinda ise kriterler dogrusunda secilmis olan dijital illiistrasyonlarn
derinlik ve boyut acgisindan detayli analizi yapilmistir. Dijital illlistrasyonlardaki
derinlik ve boyut algisi, odak, perspektif, renk, 151k-gdlge, basliklar1 altinda ele alinmis

ve nasil uygulandigi analiz edilmistir.

Arastirmalar, 6lgeklendirme yontemiyle yapilan bir analiz sonucunda, secilmis
on profesyonel illiistratorlerin eserleri incelenmistir. Bu eserlerin ortak noktasi
fantastik tiirde ¢caligsmalar olmasidir. Cizimlerin birbirlerinden farkli derinlik ve boyut
algisinda olmasina dikkat edilmistir. Eserler temel 6zellikler, odak, renk, perspektif,
151k ve golge olmak iizere bes ana baslik altinda incelenmistir. Aragtirma sonuglarina
gore, perspektif kullanimi izleyicinin illiistrasyondaki mekansal iligkileri ve nesnelerin
konumlarin1 dogru bir sekilde algilamasini saglayarak resme derinlik kazandirmakta
ve izleyiciyi i¢ine ¢ekmektedir. Perspektif teknikleri, derinlik algisini giiclendirir ve
izleyicinin bakis acisin1 yonlendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir. Odak noktasi,
izleyicinin dikkatini belirli bir alana yonlendirerek illiistrasyonun ana temasini

vurgulamaktadir. Doku ve detay seviyelerinin dogru kullanimi, gorsel hiyerarsi
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olusturarak odak noktasim1 daha belirgin hale getirmektedir. Renklerin dogru
kullanimi, derinlik ve boyut hissini arttirmaktadir; genellikle sicak renkler daha yakin,
soguk renkler ise daha uzak algilanmasini saglamaktadir. Atmosferik perspektif, renk
tonlarindaki degisimler araciligiyla derinlik hissini artirirken, 151k ve goélge kullanimi
nesnelerin {i¢ boyutlu algisin1 saglamaktadir. Dogru 1siklandirma ve golgelendirme
teknikleri, nesnelerin formunu ve yilizey dokusunu belirginlestirerek izleyiciye daha
gergekei bir derinlik ve boyut hissi sunmustur. Katman yontemi, illiistrasyonlarda
farkli derinlik seviyeleri olusturmak i¢in kullanilan bir tekniktir; katmanlarin net bir
sekilde kullanilmasi, mekansal derinlik hissini gii¢lendirebilmektedir. Bu bulgular,
sanatsal ifadenin etkisini artirarak perspektif ve diger gorsel tekniklerin Gnemini

vurgulamaktadir.

Sonug olarak, dijital illiistrasyonlarda derinlik ve boyut algisinin olusturulmasi,
sanat¢inin teknik bilgi ve becerilerini yaratici bir sekilde kullanabilmesi ile dogrudan
iligkilidir. Bu tezde incelenen perspektif, odak noktasi, renk, katman yontemi ve 151k-
golge teknikleri, sanat¢ilarin eserlerinde derinlik ve boyut olusturma siireglerine

onemli katkilar saglamaktadir.
ONERILER

Sanat egitim programlarina derinlik ve boyutun 6nemini vurgulayan modiiller
eklenmelidir. Bu modiiller, 6grencilere teorik bilgi yaninda pratik beceriler
kazandirmay1 hedeflemektedir. Ayrica, atdlye caligmalar1 ve seminerler diizenlenerek
ogrencilerin bu konudaki yetenekleri gelistirilebilir ve uygulama deneyimleri

artirilabilir.

Profesyonel sanatcilara yonelik, ileri diizeyde egitim programlart ve
workshoplar diizenlenmelidir. Bu etkinlikler, sanatc¢ilarin mevcut becerilerini
gelistirmelerine ve yeni teknikleri Ogrenmelerine olanak saglayacaktir. Dijital
illiistrasyonun farkli uygulama alanlarinda derinlik ve boyutun kullanimi, sanatcilarin

yaratici potansiyellerini genisletmelerine yardimci olacaktir.

Ayrica, dijital illiistrasyonun ticari ve endiistriyel uygulamalarinda da derinlik

ve boyutun dnemi vurgulanmalidir. Reklamcilik, yaymcilik ve medya sektorlerinde,
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etkileyici gorsellerin olusturulmasi ve kullanilmasi, hedef kitleye daha etkili bir
sekilde ulagmay1 saglayacaktir. Bu nedenle, is diinyasiyla is birligi i¢inde yeni projeler

ve kampanyalar gelistirilmelidir.

Son olarak, egitim kurumlarina yonelik olarak dijital illlistrasyon dersleri ve
atolyeleri diizenlenmelidir. Bu programlar, 6grencilere derinlik ve boyutun 6nemini
ve etkili kullanim stratejilerini 6gretmekle birlikte, sektérdeki profesyonellerle iletisim
kurma ve staj imkanlar1 saglama firsati sunacaktir. Bu sekilde, 6grencilerin pratik
deneyim kazanmalar1 ve mezuniyet sonrasi kariyerlerine hazirlanmalar

desteklenecektir.



113

KAYNAKCA

Akbaba, B. (2006). Giizel Sanatlar Fakiiltelerindeki Resim Egitiminde Isik-
Golgenin Yeri ve Onemi (Yiiksek Lisans Tezi). Marmara Universitesi Egitim

Bilimleri Enstitiisii, Resim-is Ogretmenligi Anabilim Dali, Istanbul.

Akman, S. (2021). Cocuk Hikaye Kitaplarinda illiistrasyon ve Interaktif Hikaye
Kitab1 Uygulamasi (Yiiksek Lisans Tezi). Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Grafik Anabilim Dali, Konya.

Alici, N. (2019). i¢ Mekanda Renk ve Renklerin Insan Psikolojisine Etkileri
(Yiiksek Lisans Tezi). Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, I¢

Mimarlik Anasanat Dali, Istanbul.

Apaydin, S. (2019). Tiirkiye'de Mikro Sanatin Analizi Gorsel iletisim Tasarimina
Perspektif (Yiiksek Lisans Tezi). Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitiisii, Gorsel Iletisim Tasarimi Béliimii, Istanbul.

Arda, G. (2019). Dijitallesen Diinyada Grafik Tasarimda Illiistrasyonun Yeri
(Yiiksek Lisans Tezi). Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Grafik

Anasanat Dali, Eskisehir.

Arikan, A. (2008). Grafik Tasarimda Gorsel Algl. Egitim Akademi Yayinlari.
Arslan, T. (2018). Resimdeki Isik-Golge Egitiminin 12. Smif Ogrencilerinin
Gorsel Algilama Basarilarina Etkisi (Yiiksek Lisans Tezi). Marmara Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Resim-is Ogretmenligi Anabilim Dal1, Istanbul.

Aslanapa, O. (1999). Tiirk Sanat1, Remzi Yaymevi, Istanbul, Baski 5.

Atabey, Z. (2010). Basin Ilan1 Tasarimlarinda Illiistrasyonlar ve Vektorel
[lliistrasyon Tekniginin Uygulanmas1 (Yiiksek Lisans Tezi). Dokuz Eyliil



114

Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Giizel Sanatlar Egitimi Anabilim Dal,

[zmir.

Basbugu, O. (2007). Tiirk illiistrasyon Sanatinin Tarihsel Siire¢ Icerisinde Teknik
ve Anlatim Olarak Incelenmesi (Yiiksek Lisans Tezi). Marmara Universitesi

Giizel Sanatlar Enstitiisii, Grafik Anasanat Dal1, Istanbul.

Baser, H. (2020) Dijital Illiistrasyonda Isik, Renk ve Anlam Iliskisi (Yiiksek
Lisans Tezi). Dumlupmar Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii, Birlesik

Sanatlar Anasanat Dal1, Kiitahya.

Becer, E. (2015). Iletisim ve Grafik Tasarim. Dost Kitabevi.

Bozdogan, T. (2019). Masal Kitaplar1 Illiistrasyonlarina Analitik Yaklasim
(Yiiksek Lisans Tezi). Altinbas Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii, Sanat ve

Tasarim Anasanat Dali, Istanbul.

Boztepe, D. K. (2015). Illiistrasyonun Tarihsel Siireci ve Gelisimi (Yiiksek Lisans
Tezi). Istanbul Arel Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Grafik Tasarim

Anasanat Dal1, [stanbul.

Canbulat, M. T. (2003). Sahne Dekorunda Sahte Perspektif. Kaya Ozalit ve
Baski.

Ching, Francis, D. K. (2007). Mimarlik Form, Uzay ve Diizen. John Wiley &

Sons, Inc.

Cam, F. (2023). Acik Diinya Bilgisayar Oyunlarinda Illiistrasyon Kullanimi
(Yiiksek Lisans Tezi). Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal Bilimleri

Enstitiisli, Grafik Anabilim Dali, Konya.



115

Ceken, B., Cicekli, K., & Ersan, M. (2018). Dijitalden Dogan Hh'istrasyon
Teknigi: Low Poly. Sanat Egitimi Dergisi, 6(2), 167. https://doi.org/10.7816

Demir, R., & Anbarpinar, E. (2020). Magara Alegorisi ve Golge Arketipi
Baglaminda Cagdas Sanat Nesnesi Olarak Isik-Golge Enstalasyonu. Journal of
Interdisciplinary and Intercultural Art, 5(11). https://doi.org/10.7816

Dursun, N. (2013). Evrimlesen Grafik ile Illiistrasyon ve Animasyon iliskisi
(Yiiksek Lisans Tezi). Istanbul Arel Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii,

Grafik Tasarimi Anasanat Dali, Istanbul.

Eksioglu, U. D. (2017). 2000 Yilindan Giiniimiize Kadar Illiistrasyonun
Genisleyen Uygulama Alanlarmin ve Yeni [Illiistrasyon Tekniklerinin
Incelenmesi (Yiiksek Lisans Tezi). Yeditepe Universitesi, Grafik Anabilim Dals,

[stanbul.

Gokgen, N. K. (2020). Yaym Illiistrasyonlarinda Gorsel Hikdye Anlatimi
(Yiiksek Lisans Tezi). Isik Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii, Gorsel

[letisim Tasarimy, Istanbul.

Goniillii, B. (2017). Illiistrasyon (Resimleme) Sanatim1 Tanimlamak (Yiiksek
Lisans Tezi). Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Giizel

Sanatlar Egitimi Anabilim Dal1, Istanbul.

Giirses, B. (2014). Plastik Sanatlarda Resim ve illiistrasyon (Yiiksek Lisans

Tezi). Isik Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Harris, P. & Ambrose, G. (2013). Grafik Tasarimda Renk. Literatiir Yayinlar1.


https://doi.org/10.7816

116

Hidayetoglu, T. F. (2008). Giizel Sanatlar Fakiilteleri Lisans Programlarinda Yer
Alan Illiistrasyon Derslerinin Elestirel Bir Incelemesi (Yiiksek Lisans Tezi). Gazi
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Giizel Sanatlar Egitim Anabilim Dal,

Ankara.

Isaacson, W. (20). Leonardo Da Vinci. Domingo Bkz Yayincilik.

Kaya, S. E. (2020). Disiplinlerarasi iliskiler Baglaminda Medikal lliistrasyonun
Nazal Cerrahi Egitimindeki Yeri: Fotograf ve Yazili Anlatim ile Karsilagtirilmasi
(Doktora Tezi). Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Giizel

Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dali, Samsun.

Kes, Y. (2001). Gérsel Iletisimde Illiistrasyonun Kullanim Alanlarma Kuramsal
Bir Yaklasim (Yiiksek Lisans Tezi). Siileyman Demirel Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitiisii, Resim Anasanat Dali, Isparta.

Kinik, M. (2014). Grafik Tasarim Tarih & Teknoloji. Zoom Yayinlari,
Baski 2.

Kinik, M., & Topakli, A. (2012). Levni Minyatiirlerinde lliistrasyon. Akdeniz
Sanat Dergisi, 5(10), 71.

Kizilsafak, E. (2014). Minyatiirden Illiistrasyona Tarihsel ve Giincel Bir Bakis.
NWSA Academic Journals, 9(4), 162—174.
https://doi.org/10.12739/nwsa.2014.9.4.d0157

Kilmer, W. O., & Kilmer, R. (2003). Construction drawings and details for

interiors: Basic skills. John Wiley & Sons.

Kékeii, N. B. (2023). Resimde Oznel Gergekligin Isik Golge ile Ifadesinin I¢

Mekan Resimleri Uzerinden Incelenmesi (Yiiksek Lisans Tezi). Mimar Sinan


https://doi.org/10.12739/nwsa.2014.9.4.d0157

117

Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Resim Anasanat Dal,

[stanbul.

Kurtes, C. (2022). Hareketli Illiistrasyon Tasarimi Uygulamalarmin incelemesi:
30 Agustos Zafer Bayraminmn 100. Y1l Tamtim Ornegi (Yiiksek Lisans Tezi).
Kiitahya Dumlupinar Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Sanat ve Tasarim

Anasanat Dali, Kiitahya.

Martel, C. (1995), Ben Enerjiyim, Arion Yayinevi.

Metzger, P. (2012). Perspektif Sanati. Kenan Ofset.

Ozdemir, N. (2010). Perspektif ve Derinlik. Sanat Dergisi, 1.

Ozdemir, T. (2005). Tasarimda Renk Secimini Etkileyen Kriterler. Cukurova

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 14, 2.

Parramon, J. M. (2012). Isik ve Golge. Remzi Kitabevi.

Songiir Dag, E. (2015). Illiistrasyonun ikinci Altin Cagi. Grafik Tasarim
Yayincilik.

Siilii, E. Z. (2012) Afis Tasariminda Illiistrasyon ve Fotograf Kullaniminmn
Ogrenci Goriislerine Gore Degerlendirilmesi (Yiiksek Lisans Tezi). Dumlupinar

Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii, Grafik Anasanat Dal1, Kiitahya.

Tanis, M. G. (2022). Cagdas Resim Sanatinda Dijital Illiistrasyon ve Deneysel
Uygulamalar (Yiiksek Lisans Tezi). Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal

Bilimleri Enstitiisii, Resim Anabilim Dal1, Konya.



118

Tanyildizi, B. (2008). Cagdas Resim Sanatinda Dijital Goriintii Estetigi (Yiiksek
Lisans Tezi). Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Resim Anasanat

Daly, [zmir.

Topgug, A. (2023). Farkli Gérme Bigimleri Olarak Merkezi Perspektif ve Onem
Perspektifi (Yiiksek Lisans Tezi). Sakarya Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Kiiltiirel Calismalar Anabilim Dali, Sakarya.

Topbasan, V. (2013). Dijital Illiistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter
Tasarim (Yiiksek Lisans Tezi). Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimleri

Enstitiisii, Grafik Anasanat Dal1, Hatay.

Unal, M. (2019). Illiistrasyonda Doku (Yiiksek Lisans Tezi). Necmettin Erbakan

Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii, Resim Anabilim Dali, Konya.

Ustiin, M. (2001). 5-17 Yas Gruplarinda Renk Algilamasi Olay1 ve Algilamayi
Etkileyen Faktorlerin irdelenmesi (Yiiksek Lisans Tezi). Marmara Universitesi

Fen Bilimleri Enstitiisii, Matbaa Egitimi Anabilim Dal1, Istanbul.

Vurdem, Y. (2021). Dijital Illiistrasyonun Evrimi (Yiiksek Lisans Tezi). Erciyes

Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Resim Ana Sanat Dali1, Kayseri.



119

GORSEL KAYNAKCA

Gorsel 1: Fransa Lascaux Magara Resimleri
Kaynak: _https://124.im/GPa9kS1

Gorsel 2: Misir Oliiler Kitabi’ndan Bir Sahne (Scene From The Egyptian Books Of
The Dead)

Kaynak: https://124.im/t34SOg

Gorsel 3: Kells Kitab1
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells Kitab%C4%B1

Gorsel 4: Lindisfarne Incili
Kaynak: _https://124.im/9RGAF

Gorsel 5: Dini Minyatiir Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/4MFs6

Gorsel 6: Kirk iki Satir incili (Gutenberg)
Kaynak: https://cuq.in/jbj5

Gorsel 7: Gravur Baski

Kaynak: https://www.lafsozluk.com/2013/04/gravur-nedir-ne-demektir.html

Gorsel 8: Tas Baski
Kaynak: https://tls.tc/Ud9Re

Gorsel 9: Viktoria Donemi (1820-1914)
Kaynak: https://tls.tc/JNh2J]

Gorsel 10: Teknik illiistrasyon
Kaynak: https://124.im/40Lv

Gorsel 11: Leonarda Da Vinci’nin Anotomi Illiistrasyonlari

Kaynak: https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi



https://l24.im/GPa9kSl
https://l24.im/GPa9kSl
https://l24.im/t34SOg
https://l24.im/t34SOg
https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells_Kitab%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells_Kitab%C4%B1
https://l24.im/9RGAF
https://l24.im/9RGAF
https://tls.tc/4MFs6
https://cuq.in/jbj5
https://www.lafsozluk.com/2013/04/gravur-nedir-ne-demektir.html
https://tls.tc/Ud9Re
https://tls.tc/JNh2J
https://l24.im/40Lv
https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi

120

Gorsel 12: Leonarda Da Vinci’nin Anotomi Illiistrasyonlar

Kaynak: https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi

Gorsel 13: Basin-Yayn llliistrasyonu
Kaynak: https://tls.tc/S4cZt

Gorsel 14: Moda illiistrasyonu

Kaynak:
https://i.pinimg.com/564x/38/8d/47/388d47a285cf1e9f91ee534bce99a0a9.ipg

Gorsel 15: Fantastik Illiistrasyon
Kaynak: _https://124.im/6UNq

Gorsel 16: Mitolojik Illiistrasyon

Kaynak: https://www.moonfallmetaphysical.com/s/stories/medusa

Gorsel 17: Konsept lliistrasyonu

Kaynak:_https://www.3dmadmax.com/3d_design/konsept-sanati-nedir/

Gorsel 18: Karakalem Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/k2Y4G

Gorsel 19: Kursun Kalem Tonlar1
Kaynak: _https://124.im/1JYd5

Gorsel 20: Kuru Boya Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/aGg3]

Gorsel 21: Pastel Boya Ornegi
Kaynak:_https://tls.tc/Mcmjj

Gorsel 22: Rapido Cizim Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/Mb2IH



https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi
https://tls.tc/S4cZt
https://i.pinimg.com/564x/38/8d/47/388d47a285cf1e9f91ee534bce99a0a9.jpg
https://l24.im/6UNq
https://l24.im/6UNq
https://www.moonfallmetaphysical.com/s/stories/medusa
https://www.3dmadmax.com/3d_design/konsept-sanati-nedir/
https://tls.tc/k2Y4G
https://l24.im/1JYd5
https://tls.tc/aGg3j
https://tls.tc/Mcmjj
https://tls.tc/Mb2IH

121

Gorsel 23: Sulu Boya 6rnegi
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/1970393579040423/

Gorsel 24: Akrilik Ornegi

Kaynak:
https://www.sanatgezgini.com/catalogsearch/result/?cat=&q=0%C4%9Fuz+vyurttadur

Gorsel 25: Yagli Boya Tablosu (Mona Lisa)

Kaynak: https://www.simurgsanatevi.com/dunyaca-unlu-yagli-boya-tablolar-ve-
hikayeleri

Gorsel 26: Guaj Boya Caligsmasi
Kaynak: (Irem Nur EKIN, 2015)

Gorsel 27: Kolaj Ornegi
Kaynak:_https://124.im/TM6zgbl

Gorsel 28: Marker Calismast
Kaynak: https://tls.tc/E2kNo

Gorsel 29: Kasnak Uzerine Islenmis Illiistrasyon
Kaynak:_https://tr.pinterest.com/pin/2744449766624932/

Gorsel 30: Dijital lliistrasyon Uygulamasi
Kaynak: https://tls.tc/ohusb

Gorsel 31: Bitmap Ornegi
Kaynak: https://stock.adobe.com/search?k=bitmap

Gorsel 32: Tek Kagish Perspektif Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/8ZP21



https://tr.pinterest.com/pin/1970393579040423/
https://www.sanatgezgini.com/catalogsearch/result/?cat=&q=o%C4%9Fuz+yurttadur
https://www.simurgsanatevi.com/dunyaca-unlu-yagli-boya-tablolar-ve-hikayeleri
https://www.simurgsanatevi.com/dunyaca-unlu-yagli-boya-tablolar-ve-hikayeleri
https://l24.im/TM6zgbl
https://tls.tc/E2kNo
https://tr.pinterest.com/pin/2744449766624932/
https://tls.tc/ohusb
https://stock.adobe.com/search?k=bitmap
https://tls.tc/8ZP21
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Gorsel 33: Iki Kagish Perspektif Ornegi

Kaynak: https://www.katmansanat.com/perspektif-nedir-ve-perspektif-cesitleri/

Gorsel 34: Ug Nokta Perspektifi Ornegi Usten Bakis
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=GeHa9HCTIiE

Gorsel 35: Uc Nokta Perspektifi Ornegi Alttan Bakis

Kaynak: https://www.arkhesanat.com/perspektif-nedir/

Gorsel 36: Kusbakisi Perspektifi Ornegi
Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/580BJO

Gorsel 37: izometrik Perspektif Ornegi

Kaynak: https://www.pislikmimar.com/izometrik-perspektit/

Gorsel 38: Atmosferik Perspektif Ornegi
Kaynak: https://tls.tc/16r4g

Gorsel 39: Interaktif Perspektif Ornegi

Kaynak: https://www.mentalcanvas.com/pro

Gorsel 40: Renk Tayfi
Kaynak: https://tls.tc/NNRDc

Gorsel 41: Renk Tiirlerinin Psikolojik Etkileri
Kaynak: (Martel, 1995, s.85, akt: Ozdemir, 2005: 393).

Gorsel 42: Photoshop Katman Gorseli
Kaynak: https://helpx.adobe.com/tr/photoshop/using/layer-basics.html

Gorsel 43: Batman #125 Varyant Kapagi

Kaynak: https://www.artstation.com/



https://www.katmansanat.com/perspektif-nedir-ve-perspektif-cesitleri/
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=GeHa9HCT9iE
https://www.arkhesanat.com/perspektif-nedir/
https://www.artstation.com/artwork/58oBJO
https://www.pislikmimar.com/izometrik-perspektif/
https://tls.tc/I6r4g
https://www.mentalcanvas.com/pro
https://tls.tc/NNRDc
https://helpx.adobe.com/tr/photoshop/using/layer-basics.html
https://www.artstation.com/
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Gorsel 44: The Horrendous Imaginings Kitap 3: Ametist Suikast¢isi, Joseph Daniel
i¢cin hazirladig1 Kapak Resmi

Kaynak: https://kerembeyit.artstation.com/

Gorsel 45: David Revoy'un Pepper & Carrot Adli Kitabinin Ugiincii Kapak Resmi
Kaynak: https://www.davidrevoy.com/article654/sitting-on-the-rooftops

Gorsel 46: Donmus Metan Kabarciklarinin Resimlerinden ilham Alinmustir

Kaynak: https://www.deviantart.com/loish/gallery

Gorsel 47: Kugu Golii (Kisisel Parga)

Kaynak: https://www.sarakipin.com/

Gorsel 48: Witching Hour (Geceyarisindan sonraki saatler)

Kaynak: https://www.charliebowater.net/

Gorsel 49: Raya ve Son Ejderha

Kaynak: https://www.artstation.com/nathanfowkesart

Gorsel 50: Yatas Yatak
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/38221033/Y atas-Bedding

Gorsel 51: Craing Mullins (Ozel Koleksiyon)

Kaynak: https://illustratorslounge.com/concept-art/craig-mullins/

Gorsel 52: Dijital Masaiistii Rol Yapma Oyunu FABLECRAFT i¢in Riftweaver
tarafindan yaptirilan Cevre resmi.

Kaynak: https://www.andreasrocha.com/



https://kerembeyit.artstation.com/
https://www.davidrevoy.com/article654/sitting-on-the-rooftops
https://www.deviantart.com/loish/gallery
https://www.sarakipin.com/
https://www.charliebowater.net/
https://www.artstation.com/nathanfowkesart
https://www.behance.net/gallery/38221033/Yatas-Bedding
https://illustratorslounge.com/concept-art/craig-mullins/
https://www.andreasrocha.com/
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Sanal 1: https://www.pislikmimar.com/izometrik-perspektif/ (Erisim tarihi

16.04.2024).

Sanal 2: https://helpx.adobe.com/tr/photoshop/using/layer-basics.html (Erisim tarihi
16.05.2024).

Sanal 3: https://www.alexgarner.com/ (Erigsim tarihi 07.05.2024).

Sanal 4:https://tr-art-literature.blogspot.com/search?q=kerem+beyit (Erisim tarihi
09.05.2024).

Sanal 5: https://peoplepill.com/i/david-revoy/ (Erisim tarihi 21.05.2024).
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23.05.2024).
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Sanal 10: https://nathanfowkesart.artstation.com/ (Erisim tarihi 01.06.2024).

Sanal 11: https://sedatgirgin.com/about-me-contact (Erisim tarihi 03.06.2024).

Sanal 12: https://illustratorslounge.com/concept-art/craig-mullins/ (Erigim tarihi

04.06.2024).

Sanal 13: https://www.iamag.co/the-art-of-andreas-rocha/ (Erisim tarihi 04.06.2024).
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