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İllüstrasyon, görsel sanatların özgün bir biçimidir ve bir konuyu görsel olarak ifade 

etmek için kullanılır. Bu sanat tekniği, çizim, resim ve diğer görsel unsurların 

kombinasyonunu içerir. Hikâye kitapları, dergiler, reklamlar, çizgi romanlar, oyunlar ve 

diğer görsel medya türleri gibi birçok alanda sıklıkla kullanılan bir yöntemdir. 

İllüstrasyonlar, metnin veya anlatının anlaşılmasını kolaylaştırabilir, duygusal etkiler 

yaratabilir veya bir mesajı iletebilir. Bu görsel öğeler, özgün tarzlar, renkler ve 

kompozisyonlar kullanılarak oluşturulabilir. Bu şekilde, bir eserin atmosferini ve 

karakterini daha iyi ifade etmek mümkündür. 

Oyun tasarımlarında kullanılan illüstrasyonlar, oyun dünyasının atmosferini ve 
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karakterlerini görsel olarak ifade etmek için kullanılan sanatsal öğelerdir. Bu 

illüstrasyonlar, genellikle oyunun konseptine ve tarzına uygun olarak tasarlanır ve 

oyunculara oyun dünyasını keşfetme ve etkileşim kurma fırsatı sunar. Detaylı çevre 

tasarımları, zengin karakterler ve özelleştirme seçenekleriyle birlikte, illüstrasyonlar oyun 

deneyimini derinleştirir ve oyunculara benzersiz bir atmosfer sunar. Bu görsel öğeler, 

oyunun estetik ve duygusal anlamını güçlendirerek oyuncuları içine çeker ve oyunun 

özgün kimliğini vurgular. 

Bu çalışma, oyun tasarımlarında kullanılan illüstrasyonları detaylı bir şekilde 

incelemiştir. İllüstrasyonlar, grafikler, çevre tasarımları ve karakter modelleri gibi görsel 

öğeleri içerir ve oyun dünyasının temel yapısını oluşturur. Bu unsurlar, oyuncuların oyun 

dünyasına derinlemesine dalmalarını sağlar ve oyun deneyimini zenginleştirir. Tez, farklı 

oyun tasarımlarının illüstrasyon tarzlarını analiz ederek, bu illüstrasyonların oyun 

atmosferine, karakterlere ve hikâye anlatımına nasıl katkı sağladığını araştırmaktadır. 

Ayrıca, oyun geliştiricilerine illüstrasyonların oyun deneyimini nasıl etkileyebileceği 

konusunda yeni bakış açıları sunmayı amaçlamaktadır. 

 

Anahtar kelimeler: İllüstrasyon, Bilgisayar Oyunları, Oyun, Tasarım 
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Examination of Illustrations Used in Game Designs 

 

Illustration is a unique form of visual arts and is used to visually express a subject. 

This art technique involves the combination of drawing, painting and other visual 

elements. It is a method frequently used in many fields such as story books, magazines, 

advertisements, comics, games and other types of visual media. Illustrations can facilitate 

understanding of text or narrative, create emotional impact, or convey a message. These 

visual elements can be created using unique styles, colors and compositions. In this way, 

it is possible to better express the atmosphere and character of a work. 
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Illustrations used in game designs are artistic elements used to visually express the 

atmosphere and characters of the game world. These illustrations are often designed in 

line with the concept and style of the game and offer players the opportunity to explore 

and interact with the game world. Along with detailed environment designs, rich 

characters and customization options, illustrations deepen the gaming experience and 

offer players a unique atmosphere. These visual elements strengthen the aesthetic and 

emotional meaning of the game, attracting players and emphasizing the unique identity of 

the game. 

 

This study examined in detail the illustrations used in game designs. It includes 

visual elements such as illustrations, graphics, environmental designs and character 

models and forms the basic structure of the game world. These elements allow players to 

dive deeply into the game world and enrich the gaming experience. The thesis analyzes 

the illustration styles of different game designs and investigates how these illustrations 

contribute to the game atmosphere, characters and storytelling. It also aims to offer game 

developers new perspectives on how illustrations can impact the gaming experience. 

 

 

Keyword: Illustration, Computer Games, Game, Design 
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ÖNSÖZ 

Oyun endüstrisi, teknolojinin gelişmesiyle birlikte son yıllarda hızla büyüyen ve 

evrilen bir sektör haline gelmiştir. Günümüzde, oyunlar sadece eğlence aracı olmaktan 

öte, karmaşık ve etkileyici dünyalar sunan, derinlikli deneyimler sağlayan önemli bir sanat 

ve eğlence formu haline gelmiştir. Bu değişimde, oyun tasarımının kritik bir unsuru olan 

illüstrasyonların rolü büyüktür. İllüstrasyonlar, oyunların görsel kimliğini oluştururken, 

aynı zamanda oyun dünyasının atmosferini, karakterlerin kişiliklerini ve hikâyenin 

anlatımını şekillendirme görevini üstlenmektedirler. 

Bu tez, oyun tasarımlarında kullanılan illüstrasyonların incelenmesine 

odaklanarak, bu önemli unsurların rolünü ve etkisini derinlemesine araştırmayı 

amaçlamaktadır. İllüstrasyonlar, oyun dünyasını canlandırırken, oyuncuların duygusal 

bağ kurmalarına yardımcı olur ve oyun deneyimini daha zengin kılarlar. Ayrıca, 

illüstrasyonlar oyun geliştiricilerine, oyunun atmosferini ve karakterlerini daha etkili bir 

şekilde iletmeleri için bir araç sağlarlar. 

Bu tez kapsamında, oyun tasarımlarında illüstrasyon kullanımının geçmişi üzerine 

bir literatür taraması yapılmıştır. Ayrıca, en popüler oyunlardan örnekler seçilerek, bu 

oyunlardaki illüstrasyon kullanımı detaylı bir şekilde incelenmiş ve analiz edilmiştir. 

Tezde, oyun tasarımlarında illüstrasyonların kullanımının avantajları ve dezavantajları 

titizlikle ele alınmıştır. Bu şekilde, illüstrasyonların oyun tasarımına olan katkıları ve 

potansiyel riskleri açık bir şekilde ortaya konmuştur. İllüstrasyonların oyun deneyimine 

katkısı detaylı bir şekilde değerlendirilmiştir. Bu tezin amacı, oyun endüstrisindeki 

profesyoneller ve araştırmacılar için illüstrasyonların kullanımının önemini vurgulamak 

ve bu alanda daha fazla bilgi sağlamaktır. 
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KISALTMALAR LİSTESİ 

 

Vd.: Ve diğerleri 

Vb.: Ve benzeri 

M.Ö. : Milattan önce 

M.S.: Milattan sonra 

3D: 3 Boyut 

PC: Personal Computer (Kişisel bilgisayar) 

AR: Augmented Reality (Artırılmış gerçeklik) 

VR: Virtual Reality (Sanal gerçeklik) 

RPG: Role Playing Game (Rol yapma oyunu) 

FPS: First-person shooter (Birinci şahıs nişancı) 

MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (Online rol yapma 

oyununu) 

MMO: Massively multiplayer online (Devasa çok oyunculu çevrimiçi) 

(GUI): Graphical user interface (Grafiksel kullanıcı arayüzü) 

(UXD): User Experience Design (Kullanıcı deneyimi tasarımı) 

 



 12 

GİRİŞ 

Oyun tasarımı, yaratıcılığın ve tasarımın eğlence veya eğitim amaçlı oyun 

geliştirmek için kullanılmasıdır. Bu disiplin, geniş bir video oyunu geliştirme alanının 

altında yer alır ve etkileyici hikayeler, karakterler, hedefler, kurallar ve zorluklarla 

karakterize edilen oyun dünyaları oluşturmayı içerir. Oyun tasarımı, oyuncuların 

karakterlerle, diğer oyuncularla veya çevreyle etkileşimini sağlayarak oyun deneyimini 

şekillendirir. Bu alanda çalışmak, heyecan verici iş fırsatları ve ödüllendirici deneyimler 

sunar. Ancak, profesyonel bir oyun tasarımcısı olmak için gereken beceri ve yeteneklerin 

kazanılması uzun bir süreç gerektirebilir. Bu yolda tutku, sabır ve kararlılık önemlidir. 

Dijital illüstrasyon, teknolojinin hızla ilerlemesiyle birlikte sanat dünyasında büyük 

bir dönüşüm yaşamış ve oyun tasarımı alanında yeni ufuklar açmıştır. Dijital araçlar ve 

yazılımlar, sanatçılara daha geniş bir yaratıcı alan sunarak oyunların hayat bulmasını 

sağlamaktadır. Bu durum, oyun dünyasında büyük bir etki yaratmış ve oyuncuların 

benzersiz deneyimler yaşamasına imkân tanımıştır. 

Dijital illüstrasyonun oyun tasarımına getirdiği yenilikler, sanatçıların oyunlarını 

daha detaylı, gerçekçi ve etkileyici bir şekilde tasarlamalarını sağlamıştır. Dijital araçlar, 

renk paletleri, efektler ve katmanlama teknikleri gibi özellikler sayesinde, oyunların 

kalitesini daha derinlemesine ifade edilebilmektedir. Sanatçılar, dijital platformlarda 

oyunlarını inşa ederken boyut, perspektif ve ışık gibi unsurları daha kolay bir şekilde 

kullanabilmekte ve oyunların sahip olduğu hikâyeyi görsel olarak anlatmaktadır. 

Daha fazla çalışma ve araştırmaya ilham veren. İllüstrasyon tarihi, insanlık 

tarihinden ayrılamaz ve bir kişi tarafından yazılmayacak kadar geniştir. Uzmanlığın 

kapsamı ve farklı bakış açılarından katılımı nedeniyle, bulguları açık uçlu tutmak 

önemlidir. 

Dijital illüstrasyonun oyun tasarımındaki gelişimi, oyun dünyasında büyük bir 

devrim yaratmıştır. Oyun geliştiricileri, dijital illüstrasyonun sunduğu imkanları 
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kullanarak, oyuncuların heyecan verici ve büyüleyici karakterlerle etkileşime geçebileceği 

oyun dünyaları yaratmışlardır. Bu sayede, oyun deneyimi daha zengin ve gerçekçi hale 

gelmiştir. Dijital illüstrasyon, oyun karakterlerinin yüz ifadelerinden beden hareketlerine, 

kostümlerinden çevresel detaylara kadar her ayrıntının dikkatlice tasarlanmasını sağlamış 

ve oyunculara unutulmaz bir deneyim sunmuştur. 
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BİRİNCİ BÖLÜM 

VERİ SETİ VE YÖNTEM 

1.1. Araştırmanın Konusu ve Problemi  

Bu tezin konusu, oyun tasarımlarında kullanılan illüstrasyonların incelenmesidir. 

Bu tezde, oyun geliştiricilerinin illüstrasyonu nasıl kullandıkları, oyuncuların 

illüstrasyonlara tepkileri ve illüstrasyonun oyun dünyasındaki önemi üzerinde 

durulacaktır. Tezin problemi, oyun tasarımında kullanılan illüstrasyonların kullanımının 

sınırları ve sınırlamalarıdır. Ayrıca, illüstrasyonların kullanımının oyun dünyasına olan 

etkileri, oyun dünyasının genişlemesi ve oyuncuların tatmin düzeyi gibi faktörler de 

araştırılacaktır. İllüstrasyonların sınırları ve sınırlamaları, oyun geliştiricilerinin oyun 

dünyalarını nasıl tasarladıklarını ve oyuncuların oyunları nasıl deneyimlediklerini 

etkileyebilir. Bu tezde, oyun tasarımlarında illüstrasyonun kullanımı hakkında daha 

detaylı bir bakış açısı hedeflenmiştir.  

1.2. Araştırmanın Amacı  

Bu tezin amacı, oyun tasarımlarında kullanılan illüstrasyonların detaylı bir şekilde 

incelenmesi ve oyun dünyasına olan etkilerinin anlaşılmasıdır. Bu tezde, oyun 

geliştiricilerinin illüstrasyonu nasıl kullandıkları, oyuncuların illüstrasyonlara tepkileri ve 

illüstrasyonun oyun dünyasındaki önemi üzerinde durulacaktır. Bu çalışmanın 

sonuçlarının, oyun geliştiricilerinin illüstrasyon kullanımı konusunda daha bilinçli 

kararlar almalarına yardımcı olacağı ve oyuncuların da oyunları daha iyi anlamalarına 

yardımcı olacağı düşünülmektedir. 

1.3. Araştırmanın Önemi  

Bu araştırmanın önemi, oyun tasarımlarında illüstrasyon kullanımının etkilerini 

anlamak ve bu kullanımın oyun dünyasındaki yeri hakkında daha fazla bilgi sahibi 

olmaktır. Bu tez, oyun geliştiricilerinin illüstrasyonu nasıl kullanacaklarını daha iyi 
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anlamalarına yardımcı olacak ve oyuncuların oyunları nasıl deneyimledikleri hakkında 

daha derin bir anlayış sağlayacaktır. Ayrıca, illüstrasyonların kullanımının sınırları ve 

sınırlamaları gibi konular da ele alınacak ve bu da oyun geliştiricilerinin daha bilinçli 

kararlar almalarına yardımcı olacaktır. Bu araştırmanın bir diğer önemi de illüstrasyonun 

oyun pazarlaması ve satışları üzerindeki etkilerini daha iyi anlamak ve oyun 

geliştiricilerinin pazarlama stratejilerini daha iyi yönlendirmelerine yardımcı olmaktır. 

İllüstrasyonların oyun dünyasındaki önemi hakkında daha fazla bilgi sahibi olmak, oyun 

endüstrisi için de değerli olacaktır. Bu tez, oyun tasarımlarında illüstrasyon kullanımı 

hakkında daha kapsamlı bir anlayış sağlayarak, oyun dünyasındaki yenilikleri ve 

gelişmeleri takip etmek isteyen herkes için önemli bir kaynak olacaktır. 

1.4. Araştırmanın Yöntemi  

Bu çalışmada karma yöntem kullanılacaktır. İlk olarak, literatür taraması yapılacak 

ve mevcut kaynaklar incelenecektir. Bu kaynaklar arasında akademik makaleler, kitaplar, 

dergi ve gazete yayınları, sektör içi dergiler, sanat ve tasarım blogları bulunmaktadır. 

Literatür taraması, dijital illüstrasyonun genel gelişimi, oyun tasarımının önemi ve dijital 

illüstrasyonda oyun tasarımının süreçleri hakkında bilgi sağlamıştır. Ayrıca, pratik 

uygulamalar ve örnekler üzerinden nicel veriler de toplamıştır. Dijital illüstrasyonda oyun 

tasarımıyla ilgili örnek projeler incelenecek ve bu projelerin kullanılan araçlar, teknikler, 

stil ve estetik tercihleri analiz edilecektir. Örneklerin değerlendirilmesi, dijital 

illüstrasyonda oyun tasarımının nasıl gerçekleştirilebileceği konusunda pratik bir bakış 

açısı sunacaktır.  

1.5. Evren ve Örneklem  

Bu çalışmanın evrenini bilgisayar oyunları oluşturmaktadır. Bu evren, bilgisayar 

oyunları alanında yer alan tüm oyunları ve bu oyunların geliştiricilerini, tasarımcılarını ve 

illüstratörlerini kapsamaktadır. Bu çalışmanın örneklemi, bilgisayar oyunlarındaki 

aksiyon, macera, yarış, strateji gibi kategorilerde yer alan popüler oyunlardan seçilmiştir. 

Özellikle, illüstrasyonları ile dikkat çeken ve bu alanda öne çıkan dört oyun örnekleme 
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dahil edilmiştir. Bu oyunlar, farklı estetik ve stil yaklaşımlarını temsil etmekte olup, geniş 

kitleler tarafından bilinen ve takdir edilen oyunlardır.  

1.6. Veri Toplama Araçları  

Bu çalışma, ilgili literatür, makaleler, tezler, internet kaynakları ve diğer 

kaynakların incelenmesi temelinde gerçekleştirmiştir. Oyun tasarımında kullanılan 

illüstrasyonların derinlik ve boyutunun kullanımıyla ilgili mevcut bulgular ve görüşler, 

literatürdeki kaynaklara dayalı olarak ayrıntılı bir şekilde ele alınmıştır. Ayrıca, bu 

alandaki önceki araştırmalar ve çalışmalar derlenip analiz edilerek, Oyun tasarımında 

kullanılan illüstrasyonların, kullanımını ve etkisini daha iyi anlamamıza katkı sağlamıştır.  

Elde edilen bilgiler doğrultusunda illüstrasyonları değerlendirmek için bir ölçek 

oluşturulmuştur. Bu ölçek yardımıyla oyunlardan elde edilen görseller analiz edilip 

bulgular elde edilmiştir. 

1.7. Kapsam ve Sınırlılıklar  

Bu çalışma Literatür taramasından elde edilen veriler, konuyla ilgili temalar, 

kavramlar ve önemli noktalar ele alınarak, oyunlarda illüstrasyon kullanımının 

incelenmesini kapsamaktadır. Ayrıca çalışma Need for Speed Unbound, Far Cry 6, World 

of Warcraft, Valorant İsimli oyunlar ile sınırlıdır. 
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İKİNCİ BÖLÜM 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

2.1. İllüstrasyon Kavramı 

İllüstrasyon, görsel iletişimin önemli bir bileşenidir ve sözel unsurları görsel bir 

dil aracılığıyla anlatma, betimleme ve yorumlama amacıyla oluşturulan resimler olarak 

tanımlanabilir. İllüstrasyonlar; aydınlatma, ortaya koyma, betimleme, tanımlama ve 

açıklama gibi kavramlarla bağlantılıdır. İzleyiciye istenilen mesajı net bir şekilde 

iletmekle görevlidirler. Aynı zamanda, illüstrasyonlar yaratıcısı olan illüstratörün kişisel 

yorumunu da yansıtır. Aynı konuyu ele alan farklı illüstratörler, kendi bakış açılarına göre 

farklı sonuçlar ortaya koyabilirler. Tasarım sürecinde sıkça kullanılan bir araç olan 

illüstrasyon, bazen bir resim, bir çizgi veya bir renk lekesi biçiminde kendini gösterebilir. 

İllüstrasyonu tasarlayan kişi tasarımcı iken, bunu uygulayan kişi illüstratör olarak 

adlandırılır. 

İllüstrasyon, işlevsel özellikleri nedeniyle birçok sektörde önemli bir tasarım 

unsuru olarak kabul edilir. İllüstrasyon sanatçılarının eserleri, bireyler ve toplumlar 

arasında yapıcı, nitelikli ve etkili bir iletişim aracı olarak kullanılabilir. Bu nedenle, 

illüstrasyonların yalnızca estetik amaçlarla değil, aynı zamanda bilgilendirme, anlatım, 

iletişim ve ilham verme gibi amaçlarla da kullanılabileceği söylenebilir. Bu bağlamda 

illüstrasyonlar gelişerek hem içeriksel olarak hem de biçimsel olarak değerlerine değer 

katmışlardır. (Becer, 1999; Çakmak, 2010; Gill, 1984; Deliduman & Çakmak, 2017, s. 

315). 

2.2. İllüstrasyonun Tarihsel Gelişimi 

Mısır, Çin, İslam Minyatürleri, Orta Çağ Avrupası ve günümüzde illüstrasyonun 

farklılıklarını görmek mümkündür. Mezopotamya ve Mısır uygarlıklarından bu yana 

resim sanatı, genellikle bilgi aktarıcı bir unsur olarak kullanılmıştır. Birçok kültürde, ilk 
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yazılı işaretler resimli olmuştur. Taş levhalar ve duvar resimlerinde illüstrasyonlar, 

sanatsal bir değer taşımanın yanı sıra yazıyı tamamlayıcı bir öğe olarak da işlev görmüştür. 

Kitap illüstrasyonları tarihine baktığımızda, ilk resimli kitabın M.Ö. 1300 

yıllarında Mısır’da Papirüs rulolarına yapıldığı bilinmektedir. Papirüs ve daha sonra 

Bergama’da geliştirilen parşömen ruloları üzerine yapılan kitaplar, Hindistan’da kumaş 

üzerinde kullanılan ağaç oyma kalıpların kâğıt üzerine basılmasıyla resimli baskı kitaplara 

dönüşmüştür. 1390 yılında Kore’de kitap basımında dizgi yöntemi kullanılmıştır. (Kaya, 

2003: 35) Kaya'nın da belirttiği gibi, daha sonra Doğu'da gelişen ve Uygurlar ile 

Selçuklular tarafından kullanılan kâğıt yapım ve basım teknikleri, Haçlı Seferleri sırasında 

Batı Avrupa'ya yayılmıştır. Bu döneme kadar Yunan ve Roma dönemlerinden günümüze 

ulaşan illüstrasyonlar bulunmasına rağmen, Roma mozaiklerinde ve mitolojik konuları 

veya Homeros destanlarını işleyen vazo resimlerinde bu sanat türünün varlığını 

görmekteyiz. 19. yüzyılın ortalarında, portre ve natürmortlar dışında, çoğu resmin 

mitolojik, dinsel veya tarihsel konuları aktarma aracı olarak kullanıldığı ve bir tür 

illüstrasyon niteliği taşıdığı açıktır. 

2.3. İllüstrasyonun Kullanım Alanları 

Günümüzde illüstrasyon, farklı meslek gruplarının ihtiyaçlarına göre teknik ve tarz 

açısından büyük bir çeşitlilik göstermektedir. Gelişmiş görüntüleme teknikleri ve fotoğraf, 

illüstrasyon tekniği kullanılarak yapılmış bir çalışmanın kalite ve anlatım gücüne hala 

ulaşamamıştır (Tepecik, 2002: 79). 

İllüstrasyon, birçok farklı alanda ve çeşitli tekniklerle yaygın olarak tercih edilen 

bir sanat formudur. Tüketim ve iletişimin zirve yaptığı günümüzde, illüstrasyonlar ifade 

gücü ve diğer işlevleri nedeniyle geniş bir kullanım alanına sahiptir. Gazeteler, moda ve 

sağlık gibi süreli yayınlar, karikatürler, konuyu tanıtan görseller, bilimsel eserlerdeki 

çizimler ve kitaplarda yazılı metni tasvir eden illüstrasyonlar yaygındır. Ayrıca, otobüs 

durakları, havaalanları ve trafik işaretleri gibi yerlerde kullanılan işaret ve sembollerde de 

illüstrasyon örnekleri bulunur. 
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Görsel iletişim yoluyla ürün tanıtımı veya bir konunun açıklanması gibi amaçlar 

için illüstrasyonun sunduğu esnek olanaklar oldukça önemlidir. İllüstrasyon, hedef kitle 

tarafından hızlıca fark edilebilmesi, ana fikri kolayca açıklayabilmesi, okuyucunun 

dikkatini çekmek için yalın ve anlaşılır olması, karmaşık fikirleri açıklayabilmesi ve 

reklamların inandırıcılığını artırabilmesi gibi avantajlar sunar. Bu nedenlerden dolayı, 

illüstrasyon önemli bir tasarım aracı olarak kabul edilir. 

2.3.1 Bilimsel ve Teknik İllüstrasyonlar 

Bilimsel ve teknik illüstrasyonlar, bilimsel kavramları, karmaşık sistemleri ve 

teknik süreçleri görsel olarak tasvir etmek için kullanılan özel bir illüstrasyon türüdür. Bu 

illüstrasyonlar, bilimsel araştırmalarda, eğitim materyallerinde, tıbbi ve mühendislik 

uygulamalarında ve teknik belgelerde yaygın olarak kullanılır. 

Bilimsel ve teknik illüstrasyonlar, genellikle gerçekçi ve doğru bir şekilde tasvir 

edilmeleri ve karmaşık bilgileri net ve öz bir şekilde iletmeleri için özenle hazırlanır. 

 

Görsel 1: Beautiful Biology (Katie Scott) 

Kaynak: https://theinspirationgrid.com/beautiful-biology-illustrations-by-katie-

scott/ 

 

https://theinspirationgrid.com/beautiful-biology-illustrations-by-katie-scott/
https://theinspirationgrid.com/beautiful-biology-illustrations-by-katie-scott/
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2.3.2. Yayın İllüstrasyonları 

Yayın illüstrasyonları, kitap, dergi, gazete, web sitesi ve diğer yayınlarda metni 

tamamlamak ve görsel olarak zenginleştirmek için kullanılan illüstrasyon türüdür. Bu 

illüstrasyonlar genellikle gerçekçi olmaktan ziyade temsili veya stilize edilmiş bir tarzda 

yapılır ve metnin içeriğine uygun bir şekilde tasarlanır. Yayın illüstrasyonlarıyla ilgilenen 

bir illüstratör, çalışacağı metnin içeriği hakkında bilgi sahibi olmalı ve metnin iletmek 

istediği mesajı ve duyguyu resim diline aktarabilme yeteneğine sahip olmalıdır (Becer, 

2011: 215).  

 

Görsel 2: Alice Harikalar Diyarında (Salvador Dali) 

Kaynak: https://oggito.com/icerikler/unlu-sanatcilar-tarafindan-resmedilmis-10-

kitap/64265 

 

2.3.3. Reklam İllüstrasyonları 

 Reklam illüstrasyonları, çeşitli medya kanallarında kullanılabilir, bunlar 

arasında basılı yayınlar, dijital platformlar, billboardlar, paket tasarımları ve sosyal medya 

yer alır. Sinema, tiyatro ve konser afişleri, kaset ve cd kapakları, turistik ilanlar, gıda 

ambalajları, basın ilanları, takvimler, tebrik kartları, çıkartma ve etiketler; reklam 

https://oggito.com/icerikler/unlu-sanatcilar-tarafindan-resmedilmis-10-kitap/64265
https://oggito.com/icerikler/unlu-sanatcilar-tarafindan-resmedilmis-10-kitap/64265
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illüstrasyonu içinde ele alınmaktadır (Becer, 2011: 210). Ürünlerin, hizmetlerin veya 

markaların tanıtımını yapmak amacıyla kullanılan görsel sanat eserleridir. Bu tür 

illüstrasyonlar, tüketicilerin dikkatini çekmek, ürün veya hizmetin özelliklerini 

vurgulamak ve marka imajını güçlendirmek için tasarlanır. 

 

Görsel 3: Amerikan servis kâğıt tasarımı (Nurullah Güner) 

 

2.3.4. Tıbbi İllüstrasyonlar 

 Tıbbi illüstrasyonlar, insan vücudunun, organlarının, hastalıkların ve tıbbi 

prosedürlerin görsel tasvirlerini oluşturan bir sanat biçimidir. Tıp eğitiminde, tıbbi 

araştırmada, hastalara bilgi vermede ve pazarlamada kullanılırlar. 

Tıbbi illüstrasyonlar genellikle gerçekçi ve doğru bir şekilde tasvir edilir ve 

karmaşık bilgileri net ve öz bir şekilde iletmek için tasarlanır. 
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Görsel 4: Chest Surgery Atlas receives (Dr. Levent Efe) 

Kaynak: https://fesraoz.blogspot.com/2015/09/avustralyada-medikal-

illustrasyon.html 

 

2.4. İllüstrasyonun Teknikleri 

İllüstrasyon, metinlerin ve fikirlerin tasvir edilip açıklanması amacıyla uygulanan en 

yaygın "resimleme" türüdür. Yayın dünyasında iki ana alanda kullanılır: Öğrenci, bilimsel, 

teknik ve mesleki eserlerde; ayrıntıları uygulayan ve açıklayıcı özellikte illüstrasyonlar yer 

alır. Diğer alanda ise, geniş kitlelere hitap eden ve çeşitli serbest teknik ve stillerle yapılmış 

illüstrasyonlar güçlü bir anlatım aracı olarak kullanılır. 

İllüstrasyonlar, tanıtım ve reklam medyalarında güçlü anlatım araçları olarak, görsel 

çözümler üreten en önemli unsurlardan biridir. İlintili oldukları metni tanımlayıp, farklı 

anlam ve boyutlarda yeniden algılanmasına yardımcı olurlar. Konuların, kavramların ve 

eylemlerin kolayca anlaşılmasında ve benimsenmesinde en etkili yollardan biri illüstrasyon 

kullanımıdır. 

Çağdaş illüstrasyonun kökleri, resimli kitabın köklerine dayanır. İlk eserler, renkli 

resimler ve harflerle süslenmiş el yazmaları şeklinde hazırlanmış antik rulo parçalarıdır. 

Mısır'ın "Ölüler Kitabı" bu eserlerin en iyi bilinen örneklerindendir. "Milano İli adası" ve 

"Vatikan Virgili" hariç, klasik Roma'dan günümüze pek az örnek kalmıştır. Her iki klasik 

https://fesraoz.blogspot.com/2015/09/avustralyada-medikal-illustrasyon.html
https://fesraoz.blogspot.com/2015/09/avustralyada-medikal-illustrasyon.html
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metnin nüshası M.S. 4. yüzyıla aittir. Bu tarihten sonra illüstrasyon stilleri büyük bir 

gelişme göstermiştir (Boztepe, 2015: 23). 

2.4.1. Karakalem Tekniği 

Karakalem, illüstrasyonda kullanılan en eski ve temel çizim tekniklerinden biridir 

ve sadece siyah, beyaz ve gri tonlarıyla uygulanır. Kurşun kalem, kömür kalem veya grafit 

kalem kullanılarak yapılan bu teknik, detaylı çizimler, tonlama ve gölgelendirme ile 

derinlik ve boyut kazandırır. Sanatçılara yüksek kontrol ve hassasiyet imkânı sunar, bu 

nedenle portre, anatomi ve teknik çizimlerde sıkça tercih edilir. Kolayca temin edilebilen 

ve taşınabilir malzemelerle her yerde kullanılabilir. Mimari ve teknik çizimler, kitap ve 

dergi illüstrasyonları, eğitim ve bilimsel yayınlar gibi geniş bir kullanım alanına sahiptir. 

Karakalem tekniği, çizimlerde derinlik, detay ve gerçekçilik sağlama konusunda etkili 

olup hem yeni başlayanlar hem de profesyoneller için uygundur. 

 

Görsel 5: Atölyesinde bir heykeltıraş. (huihuabiji) 

Kaynak: https://www.designstack.co/2021/08/different-subjects-in-charcoal-

art.html 
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2.4.2. Kuru ve Pastel Boya Tekniği  

Kuru boya; taslak çizimlerden çok, illüstrasyon çalışmaları için idealdir (Becer, 

1997: 213). Çocuk kitabı illüstrasyonlarında, çocukların renkli dünyasına hitap etmesi 

nedeniyle kuru boya tekniği illüstratörler tarafından sıkça tercih edilir. Çocuk kitaplarında 

kullanılan bir diğer popüler teknik ise pastel boyalardır. Pastel boyalar, kuru (toz) ve yağlı 

olmak üzere iki türüyle, özellikle masal kitaplarında yaygın olarak kullanılır.  

 

Görsel 6: Kuru pastel Tekniğiyle yapılmış portre (MartaNael) 

Kaynak: https://www.deviantart.com/martanael/art/Emotional-510375591 

 

https://www.deviantart.com/martanael/art/Emotional-510375591
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2.4.3. Lavı Tekniği 

Lavı tekniği, illüstrasyon sanatında suluboya veya mürekkep kullanılarak yapılan, 

tonlama ve gölgelendirmelerle derinlik ve ifade kazandırılan bir yöntemdir. Bu teknik, suyla 

seyreltilmiş boyaların veya mürekkeplerin katmanlar halinde uygulanmasıyla elde edilir ve 

çizimlere daha yumuşak, akıcı bir görünüm kazandırır. Lavı tekniği, özellikle tonlama ve 

gölgelendirme yetenekleri sayesinde çizimlerde derinlik ve hacim yaratır. Mimari 

çizimlerde, yapıların ışık ve gölge etkilerini göstermek için; kitap ve dergi 

illüstrasyonlarında, görsel açıklamalar sağlamak için yaygın olarak kullanılır. Ayrıca eğitim 

ve bilimsel yayınlarda, karmaşık konuların ve yapıların daha anlaşılır ve estetik hale 

getirilmesi için tercih edilir. Lavı tekniği, suluboya veya mürekkep ile farklı yoğunluktaki 

katmanların üst üste uygulanmasıyla zengin ton geçişleri oluşturur ve bu özellikleriyle 

illüstrasyon sanatında önemli bir yere sahiptir. 

 

Görsel 7: Lavi Tekniğiyle yapılmış peyzaj (Leika Lavkoika) 

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/30/b5/dd/30b5dd016c200f1e1bff8c383a6

64e0f.jpg 
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2.4.4. Mürekkeple Çizim Tekniği  

Karikatür ve çizgi roman sanatçılarının temel malzemelerinden biri sayılan tarama 

ucu ile farklı kalınlıklarda çizgiler elde edilebilmektedir (Becer, 1997: 213). Mürekkeple 

çizim tekniği, illüstrasyon sanatında sıklıkla kullanılan ve detaylı, keskin çizimler elde 

etmek için tercih edilen bir yöntemdir. Bu teknik, genellikle kaligrafi kalemleri, çini 

mürekkebi veya tükenmez kalem gibi çeşitli mürekkep araçlarıyla uygulanır. Mürekkeple 

çizim, çizgilere ve noktalara dayalı olarak gölgelendirme ve tonlama yapmayı içerir ve 

böylece detay ve doku zenginliği sağlanır. Teknik, çizimlerde netlik ve kontrast oluşturarak 

görsel etkiyi artırır. Mimari çizimlerde, detaylı teknik illüstrasyonlarda ve kitap 

illüstrasyonlarında geniş bir kullanım alanı bulur. Ayrıca, mürekkep çizimleri uzun 

ömürlüdür ve zamanla solma yapmaz, bu da onları arşivlik çalışmalar için ideal kılar. 

Mürekkeple çizim tekniği, sanatçılara geniş bir ifade yelpazesi sunar ve illüstrasyon 

sanatında önemli bir yere sahiptir.  

 

Görsel 8: Passion Packed Chinese (Rola Chang) 

Kaynak: https://inspirationfeed.com/passion-packed-chinese-ink-drawings-by-

rola-chang/ 
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2.4.5. Akrilik Boya Tekniği 

Akrilik boya tekniği, illüstrasyon sanatında parlak ve canlı renkler elde etmek için 

kullanılan bir yöntemdir. Su bazlı akrilik boyalar, hızlı kuruma özellikleri sayesinde 

katmanlar halinde çalışma imkânı sunar ve hem opak hem de şeffaf katmanlar 

oluşturulabilir. Bu teknik, illüstrasyonların dayanıklı ve uzun ömürlü olmasını sağlar. 

Mimari çizimlerden kitap illüstrasyonlarına kadar geniş bir kullanım alanına sahiptir ve 

ahşap, tuval, kâğıt gibi farklı yüzeylerde uygulanabilir. Akrilik boya tekniği, canlı renkleri 

ve çok yönlülüğü ile illüstrasyon sanatında önemli bir yere sahiptir. 

 

Görsel 9: Akrilik Boya Tekniğiyle yapılmış kafa tası 

Kaynak: https://inspirationfeed.com/passion-packed-chinese-ink-drawings-by-

rola-chang/ 

https://inspirationfeed.com/passion-packed-chinese-ink-drawings-by-rola-chang/
https://inspirationfeed.com/passion-packed-chinese-ink-drawings-by-rola-chang/
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2.4.6. Sulu Boya Tekniği 

Sulu boya tekniği, illüstrasyon sanatında yaygın olarak kullanılan bir yöntemdir. 

Suyla inceltilmiş pigmentlerin fırça yardımıyla kâğıt veya uygun bir yüzeye uygulanmasıyla 

gerçekleştirilir. Bu teknik, katmanlar arasında derinlik ve boyut hissi yaratır ve farklı su 

yoğunlukları ve fırça dokunuşlarıyla çeşitli efektler elde edilir. Manzara, portre ve figür 

çalışmalarında sıkça tercih edilen sulu boya tekniği, kitap illüstrasyonları, reklam tasarımları 

ve moda çizimleri gibi birçok alanda kullanılır. Sanatçılara yaratıcı bir ifade ve görsel 

anlatım imkânı sağlar. 

 

Görsel 10: Sulu Boya Tekniğiyle yapılmış portre (Khudojnik Alisher 

Matchanov) 

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/6a/aa/6d/6aaa6df5f43a69097bbce264d01

00007.jpg 
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2.4.7. Guaj Boya Tekniği 

Bileşimindeki zamk oranı suluboyadan fazla olan guaj; kâğıt, karton, cam, bez, 

plastik gibi yüzeylere fırça, sünger, spatula ya da pistole ile uygulanabilmektedir (Becer, 

1997: 217). Katmanlar halinde çalışmaya uygun olan guaj tekniği, detaylı ve dayanıklı 

çalışmalar için idealdir. Manzara, figüratif çalışmalar, portreler gibi birçok alanda 

kullanılabilir. Guaj boya, sanatçılara geniş bir ifade özgürlüğü sağlar ve popüler bir 

illüstrasyon tekniğidir.  

 

Görsel 11: Deniz köpüğü ve Narragansett açıklarındaki kayalardan oluşan guaj 

boya (Kelley Vivian) 

Kaynak: https://www.kelleyvivian.com/ 

https://www.kelleyvivian.com/
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2.4.8. Keçeli Kalem ve Marker Tekniği 

Uçları keçe ya da cam elyaftan yapılan keçeli kalem ve markerler, çabuk 

kurumakta ve kuru boya, toz pastel, guaj gibi malzemelerle birlikte kullanılabilmektedir 

(Becer, 1997: 214). Genellikle çizgi çalışmalarında ve kontur çizimlerinde tercih edilir. 

Detaylı ve net çizgiler elde etmek için idealdir. Renkli veya siyah-beyaz olarak 

kullanılabilirler. Markerler genellikle opak bir yapıya sahip olduğundan, renkli alanları 

dolgun ve canlı hale getirir. Bu teknik, çizgi romanlar, karikatürler, moda çizimleri ve 

teknik çizimler gibi birçok alanda sıklıkla kullanılır. Taşınabilirlikleri sayesinde her yerde 

pratik bir çözüm sunarlar ve farklı uç tipleri ve renk seçenekleri ile çeşitli efektler elde 

etmek mümkündür.  

 

Görsel 12: Marker Tekniğiyle yapılmış peyzaj 

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/61/49/74/614974fb8fdfe06f69bcba23b82

cbd07.jpg 

https://i.pinimg.com/originals/61/49/74/614974fb8fdfe06f69bcba23b82cbd07.jpg
https://i.pinimg.com/originals/61/49/74/614974fb8fdfe06f69bcba23b82cbd07.jpg
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2.4.9. Püskürtme Tekniği 

Püskürtme tekniği, illüstrasyon sanatında farklı materyallerin sprey veya 

püskürtme yöntemiyle yüzeye uygulanmasıyla gerçekleştirilen bir tekniktir. Genellikle 

sprey boya veya airbrush gibi araçlar kullanılarak yapılan bu teknik, geniş bir ifade 

özgürlüğü sunar. Renkli veya tek renkli alanlar oluşturabilir, gölgeleri belirginleştirebilir 

ve detayları vurgulamak için kullanılabilir. Püskürtme tekniği, reklam, çizgi roman, moda 

ve dijital sanat gibi alanlarda sıkça tercih edilirken, aynı zamanda duvar ressamlığı ve 

graffiti gibi dış mekân sanatlarında da kullanılır. Bu teknik, sanatçılara hızlı ve etkileyici 

sonuçlar elde etme imkânı sağlarken yaratıcılıklarını da ifade etmelerine olanak tanır. 

 

Görsel 13: Püskürtme Tekniği, Trebel Art "Reincarnation", İstanbul (Leo 

Lunatic) 

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/91/f9/2b/91f92bcb013466e7854b2fc707b

2c39b.jpg 

https://i.pinimg.com/originals/91/f9/2b/91f92bcb013466e7854b2fc707b2c39b.jpg
https://i.pinimg.com/originals/91/f9/2b/91f92bcb013466e7854b2fc707b2c39b.jpg
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2.4.10. Karışık Teknik 

Teknik malzeme olarak kalemler, kâğıtlar, boyalar ve karışık teknik ile 

illüstrasyon çalışmaları yapılagelmiştir (Tepecik, 2002: 81). Su bazlı boyaların yanı sıra 

guaj, pastel, mürekkep, kalemler ve hatta dijital işlemler gibi çeşitli malzemeler ve 

teknikler kullanılır. Bu yöntem sanatçılara geniş bir ifade özgürlüğü sağlar ve ilginç görsel 

efektler elde etmelerini sağlar. Karışık teknik, deneysel ve yaratıcı çalışmalar için idealdir 

ve illüstrasyon sanatında çeşitliliği teşvik eder.  

 

Görsel 14: Karışık teknik, Mixed Media Illustrations, (James Jean) 

Kaynak: https://theinspirationgrid.com/mixed-media-illustrations-by-james-

jean/ 

 

https://theinspirationgrid.com/mixed-media-illustrations-by-james-jean/
https://theinspirationgrid.com/mixed-media-illustrations-by-james-jean/
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2.5. Dijital İllüstrasyon 

 Dijital illüstrasyon tekniği, bilgisayar yazılımları ve dijital araçlar kullanılarak 

oluşturulan illüstrasyonları kapsar. Bu teknik, grafik tabletler, stylus kalemler ve çeşitli 

dijital boyama yazılımları ile uygulanır. Dijital illüstrasyonlar, piksel tabanlı ve vektör 

tabanlı olmak üzere iki ana kategoriye ayrılır (Çeken, vd, 2018: 170). Piksel tabanlı 

yazılımlar, ayrıntılı ve gerçekçi görüntüler oluşturmak için bireysel pikselleri kullanırken, 

vektör tabanlı yazılımlar ise matematiksel formlar kullanarak ölçeklenebilir ve net 

çizimler üretir. Dijital illüstrasyon, geleneksel tekniklere göre birçok avantaj sunar; 

katmanlar halinde çalışabilme, hataların kolayca düzeltilebilmesi, geniş renk paletleri ve 

çeşitli fırça efektleri kullanabilme gibi olanaklar sağlar. Ayrıca, dijital illüstrasyonlar 

kolayca paylaşılabilir ve düzenlenebilir, bu da hızlı ve verimli çalışma imkânı sunar. Bu 

teknik, reklamcılık, animasyon, çizgi roman, moda tasarımı ve eğitim materyalleri gibi 

birçok alanda yaygın olarak kullanılır. Dijital illüstrasyon, sanatçılara sınırsız yaratıcılık 

ve esneklik sağlayarak modern illüstrasyon sanatında önemli bir yer tutar. 

 

Görsel 15: Dijital illüstrasyon, Samurai Frog, (Andrés Aroche) 

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/35535291/Samurai-Frog-Digital-Illustration 

https://www.behance.net/gallery/35535291/Samurai-Frog-Digital-Illustration
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2.5.1. Vektör Tabanlı İllüstrasyon 

Vektör tabanlı illüstrasyon, matematiksel formüllerle oluşturulan çizimlerden oluşur. 

Bu teknik, noktalar, çizgiler ve eğrilerle tanımlanan şekiller kullanarak gerçekleştirilir. 

Çözünürlükten bağımsız oldukları için, herhangi bir boyutta kalite kaybı yaşamazlar. 

Adobe Illustrator ve CorelDRAW gibi yazılımlarla yapılır. Vektör illüstrasyonları, logo 

tasarımı, ikonlar, teknik çizimler ve tipografi gibi alanlarda kullanılır. Keskin ve net 

çizgiler sunar, kolayca düzenlenebilir ve yeniden kullanılabilir. Vektör tabanlı 

illüstrasyon, dijital ve basılı medyada yüksek kaliteli görseller oluşturmak için idealdir. 

 

Görsel 16: Vektör tabanlı illüstrasyon (Bacánika x Juan Sin Miedo) 

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/94710227/Bacanika-x-Juan-Sin-Miedo 

https://www.behance.net/gallery/94710227/Bacanika-x-Juan-Sin-Miedo
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2.5.2. Pixel Tabanlı İllüstrasyon 

Piksel tabanlı illüstrasyon, görüntülerin küçük karelerden (piksellerden) oluştuğu bir 

tekniktir. Her piksel, belirli bir renk değeri taşıyarak, bir araya geldiklerinde detaylı ve 

karmaşık görseller oluşturur. Adobe Photoshop gibi yazılımlar kullanılarak yapılan piksel 

tabanlı illüstrasyonlar, özellikle fotoğraf düzenleme, dijital boyama ve detaylı görüntüler 

oluşturma gibi alanlarda tercih edilir. Piksel tabanlı illüstrasyonların çözünürlüğü sabittir, 

bu nedenle büyütüldüğünde kalite kaybı yaşanabilir. Bu teknik, gerçekçi ve detaylı sanat 

eserleri yaratmak için idealdir ve sanatçılara geniş bir ifade özgürlüğü sunar. 

 

Görsel 17: Pixel tabanlı illüstrasyon, Silent Night, (waneella) 

Kaynak: https://waneella.tumblr.com/post/726565623404134400/silent-night-2023-

from-patreon-archive-patreon 

 

https://waneella.tumblr.com/post/726565623404134400/silent-night-2023-from-patreon-archive-patreon
https://waneella.tumblr.com/post/726565623404134400/silent-night-2023-from-patreon-archive-patreon
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2.6. Dijital İllüstrasyonun Oyun Tasarım Sektöründeki Kullanım Alanları 

Dijitalleşen dünyada oyun tasarımı da inanılmaz bir hızla gelişip büyük bir sektör 

haline gelmiştir (Kızıl, vd, 2023, s. 219). Bu gelişimde, dijital illüstrasyonun rolü oldukça 

büyüktür. Dijital illüstrasyon, karakter ve çevre tasarımı, konsept sanatı, ara sahneler, 

kullanıcı arayüzü ve pazarlama materyalleri gibi alanlarda kullanılarak oyun deneyimini 

zenginleştirir ve oyuncuların oyun dünyasına daha derinlemesine dalmasını sağlar. Artan 

talep ve büyüyen rekabet, oyun tasarımlarının biçimsel çözümlemelerinin önemini günden 

güne arttırmaktadır. Bu bağlamda, dijital illüstrasyon, oyun tasarımcıları ve geliştiricilere 

yaratıcı vizyonlarını gerçeğe dönüştürme konusunda büyük bir esneklik ve güç sunar. 

Böylece oyunlar, estetik açıdan daha çekici, hikâye anlatımı açısından daha derin ve genel 

deneyim açısından daha tatmin edici hale gelir. 

2.6.1. Oyun karakterleri 

Oyun karakterleri ve canavarları, video oyunlarının temel bileşenlerindendir. 

Karakterler, oyuncuların oyun evrenine bağlanmasını sağlar ve görsel tasarım, bu 

bağlantıyı güçlendirir. Kahramanlar, yardımcı karakterler ve düşmanlar gibi farklı rollerde 

karşımıza çıkarlar. 

Canavarlar ise genellikle oyunculara meydan okur ve oyunun zorluk seviyesini 

belirler. Bu karakterlerin görsel tasarımı, oyuncuların oyun dünyasına daha derinlemesine 

dalmalarını ve deneyimlerini zenginleştirmelerini sağlar. Bu nedenle senaryo tarafından 

kısmen tanımlanan karakterin görsel niteliği çok önemlidir (Uysal, 2005: 42). 

Karakterlerin görsel tasarımı, oyuncuların karakterlerle duygusal bağ kurmalarını ve oyun 

dünyasına daha derinlemesine dalmalarını sağlar. Oyun karakterleri ve canavarları, oyun 

deneyimini zenginleştiren ve oyuncuların oyun evrenine bağlanmasını sağlayan kritik 

unsurlardır.  
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Görsel 19: Konsept Artist Dylan Choonhachat Karakter Tasarımı 

Kaynak: https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-

concept-art-visual-development-and-illustration 

 

2.6.2. Arka Plan ve Dünya Tasarımı 

Dijital oyunlarda arka plan ve dünya tasarımı, oyuncuların kendilerini tamamen 

oyunun evrenine kaptırabilmeleri için hayati bir rol oynar. Bu süreçte, gerçek dünyadan 

ve olaylardan temel alınıp yeniden yaratılmış bu dünyada kullanıcı, bir oyun oynar gibi 

belgelenmiş gerçekliklere şahit olur ve o gerçekliklerle etkileşim kurar (Arda & Şentürk, 

2020: 1361). Oyun tasarımcıları, oyunculara tanıdık gelebilecek ancak aynı zamanda 

heyecan verici ve keşfedilmeyi bekleyen yeni ortamlar yaratmak için titizlikle çalışırlar. 

Arka plan detayları, peyzaj tasarımı, mimari yapılar ve atmosferik unsurlar, oyuncuların 

oyun dünyasında kaybolmalarını sağlar. Gerçek hayattan alınan unsurlar ve dikkatlice 

işlenmiş detaylar, oyuncuların oyunun içine çekilmesine ve dünyayla daha derin bir bağ 

kurmasına olanak tanır. Bu sayede, oyuncular sadece bir oyun oynadıklarını hissetmezler, 

aynı zamanda keşfettikleri sanal dünyanın bir parçası haline gelirler. 

https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-concept-art-visual-development-and-illustration
https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-concept-art-visual-development-and-illustration
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Görsel 20: League of Legends Bölgeler Ionıa'da Yaşam İlk Diyar Tasarımı 

Kaynak:https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/region/ionia/?mv=image-gallery 

 

2.6.3. Kullanıcı Arayüzü Tasarımı 

Kullanıcı ara-yüzü, makineleri kontrol edebilmek için işletim sistemini oluşturan 

komutları ve bu komutların çıktılarını ezberlemek yerine; fare, klavye, monitör ve 

kumanda gibi donanımsal araçlar yardımıyla etkileşimde bulunulan simgeler, pencereler, 

düğmeler, hipermetinler (hypertext) ve panellerin tümünü ifade etmek için kullanılan 

genel addır (Sakman, 2017: 225-237). Atıfta tanımlandığı gibi, grafiksel kullanıcı arayüzü 

(GUI), kullanıcıların makinelerle etkileşime girmesine izin veren görsel öğelerden oluşan 

bir sistemdir. Oyun bağlamında, kullanıcı arayüzü tasarımı (UXD), oyuncuların oyun 

dünyasıyla etkileşime girmesine ve oyunun sunduğu tüm özelliklere erişmesine olanak 

tanıyan görsel öğelerin ve mekanizmaların tasarımı ve geliştirilmesidir. Oyunlarda UXD, 

oyunun oynanışını, hikayesini ve atmosferini doğrudan etkileyebilecek önemli bir rol 

oynar. İyi tasarlanmış bir kullanıcı arayüzü, oyuncuların oyunu kolayca öğrenmelerine ve 

keyif almalarına yardımcı olurken, karmaşık veya kullanımı zor bir arayüz, hayal 

kırıklığına ve oyundan kopmaya yol açabilir.  
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Görsel 21: CS: GO Yeni arayüz 

Kaynak: https://thatsgamebro.com/csgo-panorama-nasil-devre-disi-birakilir/ 

 

2.6.4. Hikâye Anlatımı 

Oyun tasarımında tarihi olaylar, mitolojik hikâyeler, günümüz olayları ve gelecek 

tasvirleri sık sık konu edilmektedir (Sivri, 2023:101). Bu çeşitli temaları sık sık konu 

edinerek oyuncuları zengin bir deneyime taşımaktadır. Bu unsurlar, oyuncuları farklı 

zaman dilimlerinde ve kültürel bağlamlarda dolaştırarak hem eğlenceli bir macera 

sunmakta hem de derinlikli bir hikâye dokusuyla bağlantı kurmalarını sağlamaktadır. 

Tarihi olaylar ve mitolojik hikâyeler, oyunculara gerçek dünyanın geçmişini ve kültürel 

mirasını keşfetme fırsatı sunarken, günümüz olayları ve gelecek tasvirleri ise çağdaş 

konuları ve gelecek projeksiyonlarını ele alarak oyun deneyimini daha da ilgi çekici 

kılmaktadır. Bu çeşitlilik, oyun dünyasını renklendirirken aynı zamanda oyunculara farklı 

perspektifler sunarak düşündürücü bir deneyim yaşatmaktadır.  

 

 

https://thatsgamebro.com/csgo-panorama-nasil-devre-disi-birakilir/
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2.7. Oyun Tasarımı 

Başta gençler ve çocuklar olmak üzere her yaş grubuna hitap eden, bilgisayar 

teknolojileri ile geliştirilen bu oyunlar, yaşamın vazgeçilmez bir parçası olmuştur 

(Taşdemir & Şüyun, 2016). Oyun tasarımı, sadece eğlence amaçlı değil, aynı zamanda 

eğitim, sosyal etkileşim ve stres yönetimi gibi alanlarda da kullanılmaktadır. Bu oyunlar, 

kullanıcılarına sanal dünyalarda benzersiz deneyimler sunarak, öğrenmeyi, yaratıcılığı 

teşvik etmeyi ve topluluklar arası iletişimi geliştirmeyi amaçlar. Ayrıca, gelişen 

teknolojiyle birlikte artan mobil erişim imkanları sayesinde, bu oyunlar artık her zaman 

ve her yerde erişilebilir hale gelmiştir. Bu durum, oyunların günlük yaşamın bir parçası 

haline gelmesini sağlayarak, insanların yaşamlarını zenginleştiren ve eğlenceli birer araç 

haline dönüşmelerini sağlamıştır. 

2.7.1. Tarihçesi 

Bilgisayar oyunları, günümüzde oldukça popüler ve yaygın bir eğlence aracı 

olmasının yanı sıra, oldukça köklü bir tarihe sahiptir. İlk olarak 1940'lı yıllarda ortaya 

çıkmışlardır. O dönemlerde bilgisayarlar yeni geliştirilmiş teknolojik cihazlardı ve 

insanlar bu cihazların yeteneklerini keşfetmeye çalışıyorlardı. İlk bilgisayarlar daha çok 

hesaplama yapmak için kullanılıyordu ancak bazı bilim insanları ve öğrenciler, bu 

makineleri oyun oynamak için kullanmaya başladılar. "Tic-Tac-Toe" gibi basit strateji 

oyunları bu dönemde geliştirilmiştir. 

1950'li yıllarda, bilgisayarlar daha hızlı ve güçlü hale gelmeye başladı ve bu da 

bilgisayar oyunlarının gelişimine büyük katkı sağladı. Ticari amaçlı olarak üretilen ilk 

bilgisayar oyunları bu dönemde ortaya çıktı. Bunlardan biri olan "Nimrod", insanların 

bilgisayara karşı sayı tahmin etme becerilerini sınayan bir oyundu. 

1960'lı yıllarda, bilgisayar oyunları daha da gelişti. Bu dönemde, "Spacewar!" adlı 

oyun ortaya çıktı (Görsel 9). Bu oyun, uzayda geçen bir savaşı konu alıyordu ve 

oyuncuların birbirleriyle uzay gemileri aracılığıyla savaşmalarını sağlıyordu. Bu dönem, 
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bilgisayar oyunlarının hem teknik hem de içerik açısından büyük ilerlemeler kaydettiği 

bir dönemdi. Bu oyun, bilgisayar oyunu tarihinde önemli bir yere sahiptir çünkü birçok 

yeni teknolojiyi ve oyun mekaniğini içeriyordu (Topbasan, 2013: 49).  

 

Görsel 22: Spacewar oyunundan alınan bir ekran görüntüsü 

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Spacewar_(video_oyunu) 

 

1970'li yıllarda, bilgisayar oyunları daha da popüler hale geldi. Bu dönemde, 

"Pong" adlı ikonik bir oyun geliştirildi (Görsel 10). Oyunda, iki oyuncu birbirlerine karşı 

oynuyor ve rakibin topu geri göndermesini sağlamaya çalışıyordu. Bu basit ancak 

eğlenceli oyun, birçok insanın bilgisayar oyunlarına ilgisini artırdı ve ev eğlence 

endüstrisinin gelişimine önemli katkılarda bulundu. Pong, birçok kişi tarafından ilk ticari 

başarılı bilgisayar oyunu olarak kabul edilir (Topbasan, 2013: 50- 51). 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Spacewar_(video_oyunu)
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Görsel 23: Pong (1972) 

Kaynak: https://geekyapar.com/unutamadigimiz-oyunlar/ 

 

1980'li yıllarda, bilgisayar oyunları giderek daha popüler hale geldi. Bu dönemde, 

arcade oyunları da oldukça revaçtaydı ve özellikle gençler arasında büyük ilgi görüyordu. 

"Space Invaders" ve "Pac-Man" gibi ikonik oyunlar bu dönemde piyasaya sürüldü ve hala 

birçok kişi tarafından sevilerek oynanmaktadır. 1980'lerin sonlarına doğru, bilgisayar 

teknolojisi daha da gelişti ve oyun yapımcıları daha büyük ve karmaşık oyunlar yapmaya 

başladı. Bu dönemde, rol yapma oyunları (RPG) ve aksiyon-macera oyunları gibi yeni 

türler ortaya çıktı. Bu dönem, bilgisayar oyunlarının geniş kitleler tarafından 

benimsendiği ve oyun endüstrisinin hızla büyüdüğü bir dönemdi. 

1990'lı yıllarda, bilgisayar oyunları 3D grafikler ve CD-ROM gibi yeni 

teknolojilerin kullanımıyla daha büyük ve etkileyici hale geldi. Bu dönemde, FPS (First 

Person Shooter) türü de doğdu ve "Doom" ve "Quake" gibi oyunlar, FPS türünün 

öncülerinden oldu. 2000'li yıllarda, bilgisayar oyunları internet üzerinden oynanmaya 

başladı ve online oyunlar büyük bir popülerlik kazandı. MMO (Massively Multiplayer 

Online) oyunlar, bu dönemin öne çıkan türlerinden biriydi ve "World of Warcraft" gibi 

oyunlar MMO türünün öncülerinden oldu. Günümüzde, bilgisayar oyunları hala 

popülerliğini koruyor ve sürekli olarak gelişiyor. Artık mobil cihazlar ve tabletler gibi 

farklı platformlarda da oynanabilen oyunlar, milyonlarca kişi tarafından sevilerek 

oynanıyor. Bu, bilgisayar oyunlarının teknolojideki ilerlemelere paralel olarak sürekli 

evrildiğinin bir göstergesidir. Ayrıca, sanal gerçeklik (VR) ve artırılmış gerçeklik (AR) 

https://geekyapar.com/unutamadigimiz-oyunlar/
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gibi yeni teknolojiler de oyun dünyasına girerek, oyun deneyimini daha da etkileyici hale 

getiriyor (Uysal, 2005: 17-18)  

Bilgisayar oyunları, 1940'lı yıllardan günümüze kadar uzanan bir süreçte sürekli 

olarak evrim geçirdi ve değişti. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyunlar, daha büyük 

ve karmaşık hale gelerek yeni türlerin ortaya çıkmasını sağladı. Bugün, bilgisayar oyunları 

dünya çapında bir endüstri haline geldi ve insanların günlük yaşamında önemli bir yer 

işgal ediyor. Bu oyunlar, sadece eğlence aracı olmanın ötesinde, kültürel etkileri, 

ekonomik önemi ve toplumsal etkileşimleriyle de dikkate değer bir konumda bulunuyor.  

2.7.2. Oyun Platformları 

Oyunların çalıştığı donanım ve yazılım ortamlarını ifade eder ve bu platformlar 

oyunların oynanma şekillerini, grafiklerini, performanslarını ve kullanıcı deneyimlerini 

önemli ölçüde etkiler. Farklı oyun platformları arasında konsollar, bilgisayarlar (PC) ve 

mobil cihazlar yer alır. Konsollar, oyun dünyasında önemli bir yere sahiptir. Sony'nin 

PlayStation serisi, güçlü donanım özellikleri ve özel oyunları ile tanınırken, PlayStation 4 

ve PlayStation 5 en popüler modeller arasında yer alır. Microsoft'un Xbox serisi ise Xbox 

One ve Xbox Series X/S modelleri ile dikkat çeker ve Xbox Game Pass gibi abonelik 

hizmetleri sunar. Nintendo, özellikle taşınabilir oyun konsolu Nintendo Switch ile bilinir 

ve aile dostu, yaratıcı oyunları ile öne çıkar. Bilgisayar oyunları, çeşitli donanım 

konfigürasyonları ve geniş modifikasyon (mod) imkanları ile esneklik sağlar. Yüksek 

çözünürlüklü grafikler ve çeşitli kontrol seçenekleri sunan PC oyunları, Steam ve Epic 

Games Store gibi dijital dağıtım platformları üzerinden geniş bir oyun yelpazesine erişim 

imkânı sunar. Mobil cihazlar, akıllı telefonlar ve tabletler ile oyun oynamayı mümkün 

kılar. Bu platformlar, geniş kullanıcı kitlesi ve erişilebilirlikleri sayesinde büyük bir pazar 

payına sahiptir. Mobil oyunlar genellikle kısa süreli ve basit oynanış mekaniklerine sahip 

olup hem ücretsiz hem de ücretli seçeneklerle kullanıcılara sunulur. Bu sebeple, üretilen 

oyunlar farklı platformlarda farklılık gösterir (Durmuş, 2020: 12).  
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2.7.3. Oyunun Temel Fikri ve Hedefi 

Oyunun temel fikri ve hedefi, oyuncuların oyuna nasıl yaklaşacaklarını ve hangi 

amaçları güdeceklerini belirleyen ana unsurlardır. Oyun tasarımı sürecinde, bu iki bileşen 

oyunun genel yapısını ve oynanış mekaniklerini şekillendirir. 

Temel Fikir 

Oyunun temel fikri, oyunun ana temasını, hikayesini ve oynanış tarzını belirler. 

Bu fikir, oyunun konsept aşamasında ortaya çıkar ve tüm tasarım sürecine rehberlik eder. 

Temel fikir, oyunun türüne göre değişiklik gösterebilir. Örneğin, aksiyon oyunlarında 

temel fikir, oyuncuların hızlı reflekslerle düşmanları alt etmesi olabilirken, macera 

oyunlarında derin bir hikâye anlatımı ve keşif odaklı bir yapı olabilir. Temel fikir, oyunun 

benzersiz özelliklerini ve oyunculara sunacağı deneyimi tanımlar. 

Hedef 

Oyunun hedefi, oyuncuların oyunda ulaşmaya çalışacakları nihai amacı belirtir. 

Bu hedef, oyunun türüne ve oynanışına göre farklılık gösterebilir. Örneğin, aksiyon 

oyunlarında hedef genellikle tüm düşmanları yenmek veya belirli bir görevi tamamlamak 

olabilirken, rol yapma oyunlarında karakterin seviyesini yükseltmek, görevleri 

tamamlamak veya hikâyeyi sonlandırmak olabilir. Spor oyunlarında hedef, maçları 

kazanmak ve şampiyonluklar elde etmek iken, yarış oyunlarında birinci gelmek veya en 

iyi süreyi elde etmek olabilir. 

2.7.4. Oyun Türleri 

Başlangıçta yapılan ilk oyunlar nispeten küçük bir pazara hitap etmekteydi. Ancak 

zamanla oyun yapımına daha fazla kişinin ilgi göstermesiyle birlikte, oyunların çeşitliliği 

artmış ve böylece hedef kitle ile pazar genişlemiştir. Genellikle izlenen strateji, "en geniş 

kitleye hitap eden oyun türünün en çok satış yapacağı" ilkesine dayanmıştır. Bunun yanı 

sıra, hedef kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu satın almaya ne kadar eğilimli oldukları da 
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büyük önem taşımaktadır. Örneğin, Iwatani'nin keşfine kadar kadınların büyük bir pazar 

potansiyeli olduğu fark edilmemişti. Midway, ürün yelpazesine bayanlara yönelik bir 

oyun eklemekle pazarlama tarihinin en başarılı atılımlarından birini gerçekleştirmiştir 

(Uysal, 2005: 18). Oyuncuların cinsiyeti, eğitim seviyesi, beğenileri ve doğuştan gelen 

farklılıkları gibi faktörler, oyunların farklı kategorilere ayrılmasına ve belirli türleri hedef 

almasına yol açmıştır. İlk başlarda basit grafiklere ve refleks tabanlı oynanışa sahip olan 

oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte daha karmaşık hale gelmiş, oyunculara daha 

fazla özgürlük ve etkileşim imkânı sunan yapılar haline dönüşmüştür. Son yıllarda, birçok 

özel oyun türleri birleştirerek, oyunculara daha zengin ve çeşitli deneyimler sunmak 

amacıyla tasarlanmaktadır. 

2.7.4.1. Açık Dünya Oyunları 

Açık dünya oyunları, geniş ve serbestçe keşfedilebilen oyun dünyaları sunar. 

Oyuncular, ana hikâye görevlerini yerine getirebilir, yan görevlere katılabilir, dünyayı 

keşfedebilir ve çeşitli aktiviteleri gerçekleştirebilirler. Bu tür oyunlar, geniş bir özgürlük 

hissi sağlar ve oyunculara kendi deneyimlerini yaratma imkânı verir. 

 

Görsel 24: Red Dead Redemption 2 oyun içi görsel 

Kaynak: https://www.gamesradar.com/red-dead-redemption-2-tips/ 

https://www.gamesradar.com/red-dead-redemption-2-tips/


 46 

2.7.4.2. Yarış Oyunları 

Yarış oyunları, hız ve rekabetin ön planda olduğu oyunlardır. Oyuncular, araba, 

motosiklet veya diğer araçları kullanarak yarış pistlerinde veya sokaklarda rakipleriyle 

yarışırlar. Hızlı tepkiler, sürüş becerileri ve stratejik düşünme gerektiren yarış oyunları, 

genellikle gerçekçi fizik motorları ve görsel efektlerle dikkat çeker. 

 

Görsel 25: Forza Horizon 5 oyun içi görsel 

Kaynak: https://mashable.com/article/forza-horizon-5-review 

 

2.7.4.3. Macera Oyunları 

Macera oyunları, genellikle derin hikayeler ve keşif odaklı oynanışlarıyla tanınır. 

Oyuncular, ana karakteri yöneterek gizemleri çözmek, bulmacalarla uğraşmak, yeni yerler 

keşfetmek ve diğer karakterlerle etkileşimde bulunmak için bu türde oynarlar. Atmosferik 

bir ortam sunan macera oyunları, oyuncuları sürükleyici maceralara çeker. 

https://mashable.com/article/forza-horizon-5-review
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Görsel 26: God of War Ragnarok oyun içi görsel 

Kaynak: https://edition.cnn.com/cnn-underscored/reviews/god-of-war-ragnarok 

 

2.7.4.4. Puzzle Oyunları 

Puzzle oyunları, oyuncuların mantık, dikkat ve problem çözme becerilerini 

kullanarak zorlu bulmacaları çözmelerini amaçlar. Bu türde, zekâ oyunları, fizik tabanlı 

bulmacalar veya ritmik eşleştirme oyunları gibi çeşitli oyunlar bulunur. Oyuncular, hafıza, 

dikkat ve strateji gerektiren görevleri tamamlamak için zekalarını kullanırlar. 

 

Görsel 27: Candy Crush Soda Saga oyun içi görsel 

Kaynak: https://apps.microsoft.com/detail/9nblggh1zrpv?hl=tr-tr&gl=TR 
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2.7.4.5. Rol Yapma Oyunları 

Rol yapma oyunları (RPG), oyuncuların belirli bir karakteri veya karakterleri 

yönlendirerek hikâye odaklı bir deneyim yaşamalarını sağlar. Oyuncular, karakterlerinin 

yeteneklerini geliştirmek, görevleri tamamlamak ve düşmanlarla savaşmak için çeşitli 

seçenekler ve oyun mekanikleri kullanır. RPG'ler genellikle geniş açık dünyalar veya 

derin senaryolar sunar ve oyuncuların seçimlerinin hikâyeyi etkilemesine izin verir. 

 

Görsel 28: The Witcher 3: Wild Hunt oyun içi görsel 

Kaynak: https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/the-witcher-3-wild-hunt-buyuk-

ilgi-goruyor/ 

2.7.4.6. Spor Oyunları 

Spor oyunları, futbol, basketbol, tenis, golf gibi çeşitli spor dallarını temel alır. Bu 

oyunlar, oyunculara gerçekçi bir spor deneyimi sunmak için simülasyon veya arcade 

tarzında oynanabilir. Oyuncular, takımlarını veya sporcularını kontrol ederek 

müsabakalara katılır, stratejilerini uygular ve rakiplerini yenmek için yeteneklerini 

kullanır. 
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Görsel 29: EA SPORTS FC™24 oyun içi görsel 

Kaynak: https://www.ea.com/tr-tr/games/ea-sports-fc/fc-24/buy/pc 

 

2.7.5. Görsel Tasarım ve Sanat Sitili 

Oyun tasarımlarında kullanılan illüstrasyonların estetik ve işlevsel yönlerini 

incelemek önemlidir. Görsel tasarım, oyunların çekiciliğini ve kullanıcı deneyimini 

belirler. Temel bileşenler arasında renk paleti, kompozisyon, tipografi ve ikonografi 

bulunur. Renk paleti atmosferi belirler; örneğin korku oyunlarında karanlık, macera 

oyunlarında canlı renkler kullanılır. Kompozisyon, sahne yerleşimiyle oyuncunun 

dikkatini belirli noktalara çeker. Tipografi, metinlerin okunabilirliğini artırır ve 

ikonografi, oyun mekaniğini anlamayı kolaylaştırır. 

Sanat stili, oyunun estetik kimliğini tanımlar ve farklı stiller oyunun temasına göre 

seçilir. Gerçekçi stil yüksek detaylı grafiklerle gerçekçi deneyim sunar, karikatür stili 

parlak renklerle eğlenceli bir atmosfer yaratır, piksel art eski tarz grafiklere atıfta bulunur, 

soyut stil geometrik şekiller kullanır ve fütüristtik stil bilim kurgu öğeleri barındırır. 

Sanat stili, oyuncu deneyimini doğrudan etkiler. İyi bir sanat stili oyunu görsel 

olarak etkileyici kılar ve duygusal bağ kurmayı sağlar. Net görsel tasarım, oyun 

mekaniğini anlamayı kolaylaştırır ve tutarlı bir sanat stili, oyuncunun oyuna daha iyi 

dalmasını sağlar. 

https://www.ea.com/tr-tr/games/ea-sports-fc/fc-24/buy/pc
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2.7.6. Karakter Tasarımı 

Karakter, bir bireyin iç özelliklerini, kişiliğini ve benzersizliğini ifade eder. Bir 

senaryoda karakter, hikâyenin merkezi figürüdür ve olaylar onun etrafında şekillenir. Her 

şeyin bu karakter için tasarlandığı düşünüldüğünde, projede en önemli unsur haline gelir; 

olayların anlam kazanması karakter aracılığıyla gerçekleşir. Film, oyun veya hikâye gibi 

anlatılar karakterler ve kahramanlar olmadan düşünülemez; bu yüzden karakterin izleyici 

veya oyuncu ile güçlü bir bağ kurması gerekir. Bilgisayar oyunlarında karakterler, 

oyuncunun kontrolü olmadan hareket edemezler. Bu zorunlu etkileşime rağmen, 

oyuncuların karakterle bağ kurma derecesi, oyunun oynanma süresini uzatır. Oyun 

karakterleri (Görsel 11), oyuncuları oyun dünyasına çeken, oyuncuların oyun ortamıyla 

etkileşim kurmasını sağlayan ve genellikle belirli bir kişiliğe ve geçmişe sahip olan sanal 

karakterlerdir. Dış görünüşleri, karakterin kişiliğini yansıtacak şekilde tasarlanır ve 

oyuncunun karakterle bağ kurmasını kolaylaştırır. 

 Oyun karakterleri, oyuncular tarafından benimsenip özdeşleştirildiğinde, ürünün 

kullanıcı üzerinde bağlayıcı bir etki yaratır. Bu bağ, oyuncunun karakterin deneyimlerini 

ve duygularını paylaşmasını sağlar, böylece oyun deneyimi daha derin ve etkileyici hale 

gelir. Karakterin oyuncu tarafından bir şekilde kontrol edilmesi, niteliklerinin tercih 

edilebilir olması; dolayısıyla etkili bir tasarım yapısının hazırlanması son derece önemli 

bir süreçtir (Şimşek, 2007: 52). Başarılı karakterler, görsel algı bakımından etkileyici 

oldukları için oyuncular tarafından benimsenme eğilimindedirler. Bu karakterler, 

oyuncuların kendilerini oyun dünyasına çekmesine ve onlarla duygusal bir bağ kurmasına 

yardımcı olur. Oyuncular, bu karakterlerin özelliklerini ve kişiliklerini benimseyerek, 

kendilerini onlarla özdeşleştirirler. Bu durum, karakterlerin kendine özgü bir oyuncu 

kitlesi oluşturmasına ve oyunun daha geniş bir kitleye ulaşmasına katkıda bulunur. 
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Görsel 30: Sylas Concept Art 

Kaynak:https://www.reddit.com/r/loreofleague/comments/svt935/sylas_concept

_art_a_collection_of_concept_art/ 

 

2.7.8. Uzam (Mekân) Tasarımı  

Uzam ve bölüm tasarımı, görünüşte benzer gibi görünebilir, ancak aslında farklı 

tasarım öğeleridir. Uzam tasarımı, oyunun içinde yer aldığı dünyanın yaratılması ile 

ilgilidir ve bu nedenle doğrudan hikâye ile bağlantılıdır. Oyuncular, hikâyenin anlatıldığı 

dünya ile etkileşimde bulunacakları alanları ve karakterleri görmek isterler. Bu nedenle, 

uzam tasarımı, kendi içinde ve hikâye ile tutarlı bir şekilde tasarlanmalıdır. 

Öte yandan, bölüm tasarımı, oyuncuların oyunun bölümleri boyunca ilerlemelerini 

sağlayacak şekilde tasarlanır. Bu bölümler, hikâye ilerledikçe oyuncuların karşılaşacakları 

engelleri ve zorlukları temsil eder. Bu sebeple bölümler, hikâyenin ilerleyişi ile uyumlu 

bir şekilde tasarlanmalıdır. Uzam ve bölüm tasarımı (Görsel 12), oyun tasarımında önemli 

bir yer tutar. İyi tasarlanmış bir uzam, oyunculara hikâyenin geçtiği dünyayı daha 

inandırıcı bir şekilde sunabilirken, iyi tasarlanmış bölümler, oyunculara heyecan verici bir 

oyun deneyimi sunabilir. Bu nedenle, tasarım aşamasında uzam ve bölüm tasarımı birlikte 

ele alınarak, oyunun hikâyesi ile bütünleşen ve oyuncuların ilgisini çekebilen bir oyun 

ortaya çıkarılmalıdır. 
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Görsel 31: Stormwind Counting House - World of Warcraft 

Kaynak: https://wowpedia.fandom.com/wiki/Stormwind_Counting_House 

 

Uzam tasarımı, estetik ve mimariyle sık sık bağlantılıdır ve zaman zaman yaratılan 

dünyanın hikayesiyle de ilişkilidir. Tasarımcı, sadece rastgele dağıtılmış alanlardan ve 

odalardan daha fazlasını yapmalıdır. Bunun yerine, birbirini tamamlayan, uyum içinde 

çalışan ve gerçek, yaşanmış bir dünya hissiyatı yaratan mekanlar oluşturmalıdır. Bu, 

karakterlerin ve olayların mekanlarla etkileşim içinde olduğu, hikâyenin dokusunun 

hissedildiği bir ortam yaratmayı gerektirir. Bu sayede oyuncular, kendilerini oyun 

dünyasına daha fazla kaptırabilir ve hikâyenin derinliklerine daha etkin bir şekilde dahil 

olabilirler. Uzay ve bölüm tasarımı arasındaki farkın farkına varılması ve ayrı ayrı 

değerlendirilmesi, son 10 yılda birçok dikkate değer ve benzersiz oyun dünyasının 

yaratılmasına yol açmıştır (Becer, 2011: 97).  

Uzam tasarımı ve bölüm tasarımı, oyun tasarımının ayrılmaz iki temel unsuru 

olarak karşımıza çıkar. Uzam tasarımı, oyunun geçtiği dünyanın yaratılmasını ve 

hikayesiyle doğrudan bağlantılı olmasını içerir. Oyuncuların hikâyeyi daha iyi anlaması 

ve hissetmesi için bu tasarım özenle düşünülmelidir. Bölüm tasarımı ise, oyun içindeki 

https://wowpedia.fandom.com/wiki/Stormwind_Counting_House
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bölümlerin içeriğini kapsar. Bölüm tasarımı, oyunun mekaniklerinin öğretildiği 

bölümlerden, hikâyenin parçalara ayrıldığı bölümlere kadar pek çok amaca hizmet eder. 

Oyunun başlangıcındaki bölümler, oyuncuların oyunun kurallarını öğrenmesini sağlamak 

için tasarlanır. Hikâye genellikle bölümlere bölünür ve her bir bölüm, hikâyenin bir 

parçasını içerir. Bölüm tasarımı, oyunun oynanışını, ritmini ve hikayesini doğrudan 

etkiler. Ayrıca, bazı bölümler ana hikâyeye veya ana karakterlere önemli nesneler 

sunabilir. 

Her bir bölümün oyun içinde var olmak için bir nedeni vardır. Bu neden, bölümün 

amacı ve arka plan hikayesiyle ilgilidir. Bu yüzden, bölüm tasarımı yapılırken bölümün 

amacı ve arka plan hikayesi önemlidir. Galuzin, oyunun her alanının ve bölümünün var 

olmak için bir nedeninin olduğunu belirtir. Dolayısıyla, tasarım sürecine başlamadan önce 

hikâye iyi düşünülmeli ve incelenmelidir. 

2.7.9. Nesnelerin Tasarımı 

Oyunlarda nesne tasarımı, oyuncu deneyimini derinleştiren ve oyun dünyasının 

inandırıcılığını artıran önemli bir unsurdur. Bu süreçte, nesnelerin görsel estetiği, 

işlevselliği ve hikâye ile uyumu dikkate alınmalıdır. Nesnelerin görsel tasarımı, oyunun 

genel sanat stiliyle uyumlu olmalı ve renk paleti, dokular ve biçimlerle oyunun atmosferini 

desteklemelidir. Örneğin (Görsel 13), fantastik bir oyunda kullanılan nesneler, büyülü ve 

mistik bir hava yaratmak için parlak renkler ve karmaşık desenlerle süslenmiş olabilirken, 

gerçekçi bir oyunda nesnelerin ayrıntılı ve doğal bir görünüme sahip olması beklenir. 

Nesnelerin işlevselliği, oyuncuların oyun içindeki etkileşimlerini kolaylaştırmalı ve 

oyunun mekaniğine hizmet etmelidir. Ayrıca, nesneler oyunun hikayesi ile tutarlı olmalı, 

oyunculara hikâyenin derinliklerini ve ayrıntılarını keşfetme imkânı sunmalıdır. Bu 

şekilde tasarlanmış nesneler, oyuncuların oyun dünyasına daha fazla dalmasını ve oyunun 

genel deneyimini daha zengin hale getirmesini sağlar.  
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Görsel 32: Riven'ın taşıdığı kırık silah - League of Legends 

Kaynak: https://x.com/wildriftTR/status/1404015689006870531 

 

Nesnelerin hikâye ile uyumu dikkate alınmalıdır. Görsel tasarımı, oyunun genel 

sanat stiliyle uyumlu olmalı ve renk paleti, dokular ve biçimlerle oyunun atmosferini 

desteklemelidir. Örneğin (Görsel 13), fantastik bir oyunda kullanılan nesneler, büyülü ve 

mistik bir hava yaratmak için parlak renkler ve karmaşık desenlerle süslenmiş olabilirken, 

gerçekçi bir oyunda nesnelerin ayrıntılı ve doğal bir görünüme sahip olması beklenir. 

Nesnelerin işlevselliği, oyuncuların oyun içindeki etkileşimlerini kolaylaştırmalı ve 

oyunun mekaniğine hizmet etmelidir. Ayrıca, nesneler oyunun hikayesi ile tutarlı olmalı, 

oyunculara hikâyenin derinliklerini ve ayrıntılarını keşfetme imkânı sunmalıdır. Bu 

şekilde tasarlanmış nesneler, oyuncuların oyun dünyasına daha fazla dalmasını ve oyunun 

genel deneyimini daha zengin hale getirmesini sağlar. 

2.7.10. Logoların Tasarımı 

 Marka, oyunun amacını, değerlerini ve oyun prensiplerini tanımlayan görsel 

kimliğidir. Günümüzde her oyunun görsel kimliğini yansıtan bir logosu, bir başlatma 

ekranı ve bir sosyal medya hesabı mutlaka vardır. (Kızıl, vd, 2023, s. 232).  

https://x.com/wildriftTR/status/1404015689006870531
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Oyunlarda logo tasarımı, bir oyunun kimliğini ve marka değerini yansıtan kritik bir 

unsurdur. Başarılı bir logo, oyunun temasını, atmosferini ve tarzını oyunculara ilk bakışta 

iletebilmelidir. Logo, oyunun kimliğini temsil eder ve oyuncuların oyun hakkında ilk 

izlenimini oluşturur. Bu nedenle, bir oyunun logosu, oyunun temasını ve atmosferini 

yansıtmalıdır. Örneğin, bir korku oyununun logosu karanlık ve ürkütücü bir tasarıma sahip 

olabilirken, bir macera oyununun logosu canlı ve dinamik öğeler içerebilir. Ayrıca, logo 

tasarımının sade ve akılda kalıcı olması önemlidir; karmaşık olmayan, kolayca tanınabilir 

ve hatırlanabilir bir logo, oyuncuların oyunla bağ kurmasını kolaylaştırır. Renkler, tipografi 

ve grafik öğeler, oyunun genel sanat stiliyle uyumlu olmalı ve oyunun temasını 

desteklemelidir. Sonuç olarak, iyi tasarlanmış bir logo, oyunun pazarlanabilirliğini artırır ve 

oyuncuların ilgisini çeker, bu da oyunun başarısına önemli katkı sağlar. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR VE YORUM 

3.1. Oyun Tasarımı ve İllüstrasyon 

Oyun tasarımlarında illüstrasyonlar, oyunun estetiğini ve atmosferini belirlemede 

hayati bir rol oynar. İllüstrasyonlar, oyunun hikayesini, dünyasını ve karakterlerini görsel 

olarak ifade etmenin yanı sıra, oyuncuların duygusal tepkilerini yönlendirmeye de yardımcı 

olur. Oyun dünyasının çevresi, mimarisi, bitki örtüsü ve genel estetiği illüstrasyonlar 

aracılığıyla oyunculara sunulur, bu da oyuncuların oyunun atmosferine dalmalarını ve 

oyunun dünyasında kaybolmalarını sağlar. Örneğin, fantastik bir oyunda detaylı 

illüstrasyonlar büyülü ormanları (Görsel 14), efsanevi yaratıkları ve antik kaleleri 

canlandırabilir.  

Karakter illüstrasyonları ise oyundaki figürlerin kişiliklerini, geçmişlerini ve 

rollerini oyunculara aktarmak için kullanılır. İyi tasarlanmış karakter illüstrasyonları, 

oyuncuların karakterlerle duygusal bağ kurmasını kolaylaştırır ve hikâyeyi daha etkileyici 

kılar. Ayrıca, oyun içi illüstrasyonlar, hikâyenin anlatımında da kritik bir rol oynar. 

Sinematik sahneler, ara sahneler ve önemli olaylar illüstrasyonlar aracılığıyla 

görselleştirilir, bu da oyuncuların hikâyeyi daha iyi anlamalarını ve hissetmelerini sağlar. 

İllüstrasyonlar, oyunun kullanıcı arayüzünde ve ikonografisinde de önemli bir rol oynar.  

Menü tasarımları, butonlar, ikonlar ve diğer arayüz öğeleri, illüstrasyonlar sayesinde 

oyunculara görsel olarak çekici ve işlevsel bir deneyim sunar. İyi tasarlanmış kullanıcı 

arayüzü illüstrasyonları, oyuncuların oyunu daha rahat ve sezgisel bir şekilde oynamalarına 

yardımcı olur. Ayrıca, oyun illüstrasyonları, oyunun pazarlanması ve tanıtımı açısından da 

büyük önem taşır. Oyun kapakları, tanıtım afişleri, konsept sanatı ve sosyal medya 

görselleri, oyunun hedef kitlesine ulaşmasında ve ilgi çekmesinde kritik rol oynar. Çarpıcı 

ve etkileyici illüstrasyonlar, oyunun ilk izlenimini olumlu yönde etkileyebilir ve potansiyel 

oyuncuların dikkatini çekebilir. Sonuç olarak, oyun tasarımlarında illüstrasyonlar, oyunun 
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genel deneyimini ve başarısını belirleyen ana unsurlardan biridir. Estetik, atmosfer, hikâye 

anlatımı ve kullanıcı etkileşimi gibi pek çok alanda illüstrasyonların etkisi büyüktür. İyi 

tasarlanmış illüstrasyonlar, oyuncuların oyuna bağlanmasını ve unutulmaz bir oyun 

deneyimi yaşamalarını sağlar. Bütün bu oyunların ortak paydası, oyuncuyu, yeni ve ilginç 

alanları araması için serbest bırakmasıdır (Arda & Şentürk, 2020: 1373).  

                

Görsel 33: Sihirdar vadisi ejderha - League of Legends 

Kaynak: https://www.flankesports.com/league-of-legends-haritasi-sihirdar-

vadisinin-seruveni/ 

 

3.2. İllüstrasyonun Oyun tasarımındaki Önemi 

Oyun tasarımında illüstrasyonlar, oyunun atmosferini, karakterlerini ve dünyasını 

yaratmada kritik bir öneme sahiptir. Başarılı bir illüstrasyon, oyuncuların oyun dünyasına 

daha derinlemesine bağlanmasını sağlar ve oyunun hikayesini daha çekici hale getirir. 

İllüstrasyonlar, oyunun görsel kimliğini oluşturur ve oyunun pazarlanmasında da önemli bir 

rol oynar. 

İllüstrasyonlar, oyun tasarımında grafikler, karakterler, arka planlar, nesneler ve 

animasyonlar gibi çeşitli unsurları kapsar. Bu unsurlar, oyunun atmosferini ve 

oynanabilirliğini doğrudan etkiler. Örneğin, bir macera oyununda kullanılan detaylı ve 

https://www.flankesports.com/league-of-legends-haritasi-sihirdar-vadisinin-seruveni/
https://www.flankesports.com/league-of-legends-haritasi-sihirdar-vadisinin-seruveni/
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etkileyici arka plan illüstrasyonları, oyuncunun oyun dünyasına daha fazla dalmasını sağlar. 

Karakter illüstrasyonları ise oyuncuların karakterlerle bağ kurmasını ve onlarla empati 

yapmasını kolaylaştırır. İyi tasarlanmış illüstrasyonlar, oyuncuların duygusal tepkilerini 

yönlendirir ve oyunun genel deneyimini zenginleştirir. 

Ayrıca, oyun illüstrasyonları pazarlama açısından da büyük önem taşır. Oyun kapakları, 

tanıtım afişleri, konsept sanatı ve sosyal medya görselleri, oyunun hedef kitlesine 

ulaşmasında ve ilgi çekmesinde kritik rol oynar. Çarpıcı ve etkileyici illüstrasyonlar, oyunun 

ilk izlenimini olumlu yönde etkileyebilir ve potansiyel oyuncuların dikkatini çekebilir. 

Sonuç olarak, illüstrasyonlar oyun tasarımının vazgeçilmez bir parçasıdır ve oyunun 

başarısına önemli katkılar sağlar. 

3.2.1. Duygusal Bağ Kurma 

Oyun tasarımında illüstrasyonlar, oyuncuların karakterlerle ve oyun dünyasıyla 

duygusal bağ kurmalarını sağlamakta büyük bir rol oynar. İyi tasarlanmış illüstrasyonlar, 

karakterlerin kişiliklerini, duygularını ve hikayelerini görsel olarak ifade eder, bu da 

oyuncuların karakterlerle empati yapmasını ve onları daha derinlemesine anlamasını sağlar. 

Örneğin, bir karakterin yüz ifadeleri, duruşu ve kostümleri (Görsel 15), onun duygusal 

durumunu ve kişiliğini yansıtarak oyuncuların onunla bağ kurmasına yardımcı olur. 

 

Görsel 34: Sylvanas Windrunner Karakteri - world of warcraft 

Kaynak: https://ozcekim.com.tr/kategoriler/teknoloji-uzay/warcraft-evreninin-

olmazsa-olmaz-karakterleri/ 
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İllüstrasyonlar aynı zamanda oyunun atmosferini ve dünyasını yaratmada da önemli bir rol 

oynar. Detaylı ve etkileyici arka plan illüstrasyonları, oyuncuların kendilerini oyun 

dünyasına kaptırmasını sağlar ve bu dünya ile duygusal bir bağlantı kurmalarını 

kolaylaştırır. Örneğin, bir macera oyununda kullanılan etkileyici manzaralar ve detaylı 

mekân tasarımları, oyuncuların bu dünyada geçen hikâyeye daha fazla bağlanmasını sağlar. 

Bu duygusal bağ, oyuncuların oyun deneyimini daha anlamlı hale getirir ve oyunun 

hikayesini daha etkileyici kılar. Oyun karakterleriyle ve dünyasıyla kurulan bu bağ, 

oyuncuların oyuna olan ilgisini artırır ve oyunun genel başarısına katkıda bulunur. İyi 

tasarlanmış illüstrasyonlar, oyuncuların oyuna duygusal yatırım yapmasını sağlar, bu da 

onları oyunun sonunda yaşanan olaylar karşısında daha duyarlı hale getirir ve unutulmaz bir 

oyun deneyimi sunar.  

3.2.2. Oynanabilirliği Geliştirme 

İllüstrasyonlar, oyun tasarımında oynanabilirliği geliştirmede kilit bir rol oynar. İyi 

tasarlanmış illüstrasyonlar, oyuncuların oyun dünyasına daha fazla dalmalarını ve oyun 

mekaniğini daha iyi anlamalarını sağlar. Bunlar, oyuncuların oyun içindeki nesneleri, 

karakterleri ve çevreyi daha iyi tanımasına yardımcı olur ve oyunun hedeflerini daha net 

anlamalarını sağlar. Ayrıca, detaylı arka plan illüstrasyonları, oyuncuların oyun dünyasını 

daha derinlemesine keşfetmeyi teşvik eder ve oyun deneyimini daha zengin hale getirir. 

İllüstrasyonlar, oyun deneyimini daha keyifli ve tatmin edici hale getirerek oyuncuların 

oyunun içine daha fazla dalmasını sağlar. 

3.3. İllüstrasyonların Oyun Deneyimine Katkıları 

İllüstrasyonlar, oyun deneyimini daha zengin ve etkileyici hale getirir. İyi 

tasarlanmış bir illüstrasyon, oyuncuların oyun dünyasına daha fazla dahil olmalarını sağlar 

ve oyunun atmosferini daha iyi hissetmelerini sağlar. Ayrıca, illüstrasyonlar oyunun 

hikayesini anlatırken oyuncuların duygusal bağ kurmalarına yardımcı olur ve oyunun 

akışını daha iyi bir şekilde yönlendirir. 
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Bununla birlikte, illüstrasyonlar oyunun oynanabilirliğini artırır. Örneğin, bir 

platform oyununda karakterin hareketlerini ve yeteneklerini gösteren animasyonlu 

illüstrasyonlar, oyuncunun karakteri daha iyi kontrol etmesini sağlar. İllüstrasyonlar, 

oyunun mekaniklerini ve kurallarını daha iyi anlamamıza yardımcı olur ve oyuncuların 

oyunu daha kolay öğrenmelerini sağlar. Bu şekilde, illüstrasyonlar oyun deneyimine katkı 

sağlayarak oyuncuların daha keyifli bir deneyim yaşamalarını sağlar.  

İllüstrasyonlar, oyun tasarımında her geçen gün daha fazla önem kazanmaktadır. 

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, oyun grafikleri ve illüstrasyonları daha gerçekçi ve 

etkileyici bir hal almaktadır. Sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik gibi teknolojiler, 

illüstrasyonların oyun deneyimine daha fazla katkı sağlamaktadır. 

Ayrıca, illüstrasyonların kullanımı, oyunların farklı platformlarda ve farklı 

cihazlarda oynanmasını kolaylaştırmaktadır. Mobil oyunlar, tabletler ve akıllı telefonlar gibi 

cihazlarda oynanırken, illüstrasyonlar oyunun daha küçük ekranlarda bile etkileyici 

görünmesini sağlar. Bu nedenle, illüstrasyonlar oyun tasarımında gelecekte de büyük önem 

taşıyacaktır. 

 

 

 

 

 

 

 



 61 

Bu bölümde, araştırmanın kapsamına göre Need for Speed Unbound, Far Cry 6, 

World of Warcraft ve Valorant oyunlarının tasarımlarında kullanılan illüstrasyon teknikleri 

ve sanat tarzları incelenmiştir. Her bir oyunun görsel estetiği, karakter tasarımları, çevre ve 

dünya inşası ile ilgili bulgular ve bunların genel oyuncu deneyimine katkıları değerlendirme 

yapılırken uzman görüşleri alınarak geliştirilen değerlendirme ölçeği kullanılmıştır, bu 

ölçek her oyunun farklı bölümlerinden elde edilen 4 farklı illüstrasyon uygulanarak bulgular 

elde edilmiştir. Seçimler yapılırken oyun içinde değişkenlik gösteren farklı seviyelerdeki 

tasarımlar tercih edilmiştir. Ayrıca her oyun karakterleri grup halinde değerlendirmeye tabi 

tutulmuştur. 
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3.4. Valorant Oyunu İle İlgili Bulgular 

 

             

Görsel 35: Valorant – Giriş Ekranı 

Kaynak: https://playerbros.com/yeni-valorant-ajani-neon-icin-ilk-fragman-geldi/ 

 

VALORANT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 Kompozisyon 

Görselin kompozisyonu dinamik ve hareketli bir yapı 

sergiliyor. Ortadaki karakterin güçlü pozisyonu, gözleri 

hemen üzerine çekiyor. Bu merkezi figür, geriye doğru kaçan 

çizgilerle hız ve aksiyon duygusunu güçlendiriyor. 

 

  

Renk Paleti 

Kullanılan renkler parlak neon tonlarında, özellikle mavi, mor 

ve pembe tonlar ön planda. Bu renkler, bilim kurgu ve 

siberpunk temalarını çağrıştırıyor. Neon renkler aynı 

zamanda karakterin enerjisini ve gücünü vurguluyor. 
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 Işık ve Gölge 

Işık kaynakları oldukça belirgin ve stratejik olarak 

yerleştirilmiş. Karakterin üzerindeki parlaklık, onun önemli 

ve merkezi bir figür olduğunu belirtirken, gölgeler derinlik 

katıyor ve üç boyutlu bir etki yaratıyor. 

 

 

 

 Hareket ve Aksiyon 

Görseldeki hareket hissi çok güçlü. Karakterin pozisyonu ve 

etrafındaki ışık izleri, hızla ilerlediğini ve bir aksiyon anında 

olduğunu gösteriyor. Arka planda bulunan diğer figürler ve 

hareket çizgileri de bu dinamik etkiyi 

pekiştiriyor.Dinamikler: Karakterin duruşu ve ejderhanın 

kanatlarının pozisyonu, sahneye hareket ve enerji katıyor. Bu 

dinamik yapı, izleyicinin ilgisini canlı tutuyor ve sahnenin 

heyecanını artırıyor. 

 

 

 Tipografi 

 Yazı tipi, sert ve keskin hatlarla tasarlanmış, bu da oyunun 

temasına uygun bir seçim. "KARMAŞA" kelimesi büyük ve 

dikkat çekici bir şekilde yerleştirilmiş, bu da izleyicinin 

ilgisini çekmeyi başarıyor. 

 

 

 

 

Tematik Unsurlar 

 Bu illüstrasyon, yüksek teknoloji ve bilim kurgu temalarını  

 barındırıyor. Karakterin giydiği kostüm ve sahip olduğu  

 ekipmanlar da bu temayı destekliyor. Ayrıca, arka planda yer  

 alan ve belli belirsiz görülen diğer karakterler ve yapılar, 

oyunun evrenini daha  geniş ve detaylı bir şekilde 

hissettiriyor. 

 

 

Karakter Tasarımı 

 Öndeki karakterin tasarımı oldukça detaylı ve özenli. Saç   

 rengi, kıyafeti ve yüz ifadesi, karakterin kimliği ve kişiliği  

 hakkında ipuçları veriyor. Bu tür detaylar, karakterin izleyici      

 ile bağ kurmasını kolaylaştırıyor. 
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Bu illüstrasyon, etkileyici ve dikkat çekici bir şekilde tasarlanmış. Renklerin 

canlılığı, hareketin dinamikliği ve tematik öğeler bir araya gelerek güçlü bir görsel anlatım 

oluşturuyor. Görsel, izleyiciyi hızla içine çekiyor ve ona oyunun atmosferi hakkında 

ipuçları veriyor. Bu tür illüstrasyonlar, oyunun tanıtımı ve izleyici kitlesi ile bağ kurma 

açısından büyük önem taşır. 

 

 

 

             

Görsel 36: Beta Key Art_ Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

VALORANT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Valorant" oyunundan bir sahneyi 

betimliyor. Beş karakter, karanlık bir arka planda duruyor, 

her biri silahlarıyla ve belirgin duruşlarıyla dikkat çekiyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak kırmızı, siyah ve mavi tonları 
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kullanılmış. Bu renkler, sahneye yoğun, karanlık ve yüksek 

enerjili bir atmosfer katıyor. 

 

  

 Karakter Detayları 

Karakterler: Görselde beş karakter yer alıyor, her biri farklı 

silahlar ve ekipmanlar taşıyor. Her karakterin kendine özgü 

bir duruşu ve ifadesi var. 

Ortadaki Karakter: Siyah ve yeşil zırh giymiş, elinde yeşil bir 

enerji tutuyor. Lider veya merkez figür olarak öne çıkıyor. 

Soldan İkinci Karakter: Beyaz bir ceket giymiş, elinde büyük 

bir silah taşıyor. Güçlü ve kararlı bir duruş sergiliyor. 

Sağdan İkinci Karakter: Beyaz ve gri tonlarda bir kıyafet 

giymiş, elinde küçük bir silah tutuyor. Gizemli bir hava 

yaratıyor. 

Diğer Karakterler: Farklı silahlar ve kıyafetlerle donatılmış, 

her biri ayrı bir yetenek veya rolü temsil ediyor. 

 

 

 Renk Paleti 

Kırmızı ve Siyah: Ana renkler olarak kırmızı ve siyah 

kullanılmış. Kırmızı, enerjiyi ve tehlikeyi simgelerken, siyah, 

gizem ve güç hissi veriyor. 

Mavi ve Yeşil Tonlar: Detaylarda kullanılan mavi ve yeşil 

tonlar, karakterlerin silahları ve ekipmanlarındaki teknolojiyi 

ve enerjiyi vurguluyor. 

 

 

 

 Işık ve Gölge 

Işık: Karakterlerin üzerindeki ışık, onların ana hatlarını ve 

yüz ifadelerini belirgin hale getiriyor. Işık kaynakları, 

sahnenin dramatik doğasını vurgulamak için stratejik olarak 

yerleştirilmiş. 

Gölge: Karanlık gölgeler, karakterlerin etrafını sararak, 

sahnenin tehditkar ve gizemli atmosferini pekiştiriyor. 

 

 

 Durum: Karakterlerin duruşları dinamik ve hazır bir halde.  

 Her biri savaşa veya bir göreve hazır gibi görünüyor. 
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 Hareket ve Aksiyon Aksiyon: Ortadaki karakterin elindeki yeşil enerji, sahneye 

hareket katıyor. Diğer karakterlerin duruşları ve silahları, 

olası bir çatışma anını işaret ediyor.  

 

 

 

Tematik Unsurlar 

Teknoloji ve Bilim Kurgu: Silahlar, zırhlar ve kullanılan 

renkler, yüksek teknoloji ve bilim kurgu temalarını 

yansıtıyor. 

Takım Çalışması: Beş karakterin bir arada durması, takım 

çalışması ve strateji gerektiren bir oyunu ima ediyor. 

Gizem ve Tehlike: Karanlık arka plan ve kırmızı tonlar, 

sahnenin tehlikeli ve gizemli doğasını vurguluyor. 

 

 

Oyun Teması ve 

Estetiği 

Tema: "Valorant", yüksek teknolojili ekipmanlarla donatılmış 

ajanların karşı karşıya geldiği taktiksel nişancı oyunu 

temalarını işliyor. Oyunda, strateji, takım çalışması ve 

bireysel yeteneklerin önemi vurgulanıyor. 

Estetik: Oyunun estetiği, modern ve fütüristik unsurlarla 

bezenmiş. Canlı renkler, stilize karakterler ve sofistike 

ekipmanlar, oyunun yüksek teknoloji ve bilim kurgu 

atmosferini destekliyor. 

 

 

  

 

 

 

 

 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

 Kültürel Referanslar: "Valorant"ta farklı kültürlerden ve arka 

planlardan gelen ajanlar bulunuyor. Her ajan, kendi kültürel 

ve coğrafi kökenine ait özellikler taşıyor. Bu çeşitlilik, 

oyunun global bir oyuncu kitlesine hitap etmesini sağlıyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir 

arada kullanılmış. Karakterler ve ekipmanlar, belirgin hatlar 

ve canlı renklerle stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin 

kullanımı, sahnenin dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

Stilize çizim tarzı, oyunun hızlı tempolu ve aksiyon dolu 

doğasına uyum sağlıyor. 
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 Kompozisyon ve 

Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dengeli ve 

odaklanmış. Karakterler merkezde konumlanmış ve arka 

planda büyük bir "V" şekli oluşturulmuş. Bu düzenleme, 

görselin dikkat çekici ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

Perspektif: Görselde yatay bir perspektif kullanılmış, bu da 

izleyiciye geniş bir manzara sunuyor ve karakterlerin 

arasındaki ilişkiyi vurguluyor. Karakterlerin duruşları ve 

ifadeleri, izleyiciye doğrudan bakarak güçlü bir etki yaratıyor. 

 

Bu görsel, "Valorant" oyununun yüksek enerjili, dinamik ve stratejik atmosferini 

etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Renk paleti, ışık ve gölge kullanımı, karakterlerin 

duruşları ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu doğasını ve estetiğini başarılı bir 

şekilde iletiyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, oyunun global ve çeşitli oyuncu 

kitlesine hitap etmesini sağlarken, kompozisyon ve perspektif, görselin dikkat çekici ve 

etkileyici olmasını pekiştiriyor. 
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Görsel 37: China_PreRegistration_KV_ Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

VALORANT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Valorant" oyunundan bir sahneyi 

betimliyor. Beş karakter, karanlık bir arka planda dinamik 

pozisyonlarda yer alıyor. Her biri farklı silahlar ve yetenekler 

sergiliyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak mavi, yeşil, pembe ve mor tonları 

kullanılmış. Bu renkler, sahneye yüksek enerjili ve fütüristik 

bir atmosfer katıyor. 

 

  

  

 

 

Karakterler: Görselde beş karakter yer alıyor, her biri farklı 

silahlar ve yetenekler taşıyor. Her karakterin kendine özgü bir 

duruşu ve ifadesi var. 

Önde Olan Karakter: Beyaz saçlı, mavi ve siyah giysiler 

giymiş, dinamik bir saldırı pozisyonunda. Elinde bir bıçak var 
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 Karakter Detayları 

ve hızla hareket ediyor gibi görünüyor. 

Arka Plandaki Karakterler: Farklı silahlarla donatılmış diğer 

karakterler, pozisyon almış ve savaşa hazır durumda. Biri 

keskin nişancı tüfeği kullanırken, diğeri enerji küresi tutuyor. 

 

 

 Renk Paleti 

Mavi ve Yeşil: Ana renkler olarak mavi ve yeşil kullanılmış. 

Bu renkler, teknoloji ve enerjiyi simgelerken, sahnenin soğuk 

ve yüksek teknolojili atmosferini vurguluyor. 

Pembe ve Mor Tonlar: Detaylarda kullanılan pembe ve mor 

tonlar, sahneye canlılık ve dinamizm katıyor. 

 

 

 

 Işık ve Gölge 

Işık: Karakterlerin üzerindeki ışık, onların ana hatlarını ve 

yüz ifadelerini belirgin hale getiriyor. Işık kaynakları, 

sahnenin dramatik doğasını vurgulamak için stratejik olarak 

yerleştirilmiş. 

Gölge: Karanlık gölgeler, karakterlerin etrafını sararak, 

sahnenin tehditkar ve gizemli atmosferini pekiştiriyor. 

 

 

 Hareket ve Aksiyon 

Durum: Karakterlerin duruşları dinamik ve hazır bir halde. 

Her biri savaşa veya bir göreve hazır gibi görünüyor. 

Aksiyon: Öndeki karakterin hızlı hareketi ve arka plandaki 

karakterlerin silahlarını kullanma şekli, sahneye hareket ve 

aksiyon katıyor. 

 

 

 

Tematik Unsurlar 

Teknoloji ve Bilim Kurgu: Silahlar, zırhlar ve kullanılan 

renkler, yüksek teknoloji ve bilim kurgu temalarını 

yansıtıyor. 

Takım Çalışması: Beş karakterin bir arada durması, takım 

çalışması ve strateji gerektiren bir oyunu ima ediyor. 

Gizem ve Tehlike: Karanlık arka plan ve neon tonlar, 

sahnenin tehlikeli ve gizemli doğasını vurguluyor. 
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Oyun Teması ve 

Estetiği 

Tema: "Valorant", yüksek teknolojili ekipmanlarla donatılmış 

ajanların karşı karşıya geldiği taktiksel nişancı oyunu 

temalarını işliyor. Oyunda, strateji, takım çalışması ve 

bireysel yeteneklerin önemi vurgulanıyor. 

Estetik: Oyunun estetiği, modern ve fütüristik unsurlarla 

bezenmiş. Canlı renkler, stilize karakterler ve sofistike 

ekipmanlar, oyunun yüksek teknoloji ve bilim kurgu 

atmosferini destekliyor. 

 

 

  

 

 

 

 

 Kültürel Referanslar 

ve 

 Sanat Tarzı 

 Kültürel Referanslar: "Valorant"ta farklı kültürlerden ve arka 

planlardan gelen ajanlar bulunuyor. Her ajan, kendi kültürel 

ve coğrafi kökenine ait özellikler taşıyor. Bu çeşitlilik, 

oyunun global bir oyuncu kitlesine hitap etmesini sağlıyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir 

arada kullanılmış. Karakterler ve ekipmanlar, belirgin hatlar 

ve canlı renklerle stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin 

kullanımı, sahnenin dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

Stilize çizim tarzı, oyunun hızlı tempolu ve aksiyon dolu 

doğasına uyum sağlıyor. 

 

 

 

 

 

 Kompozisyon ve 

Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dengeli ve 

odaklanmış. Karakterler merkezde konumlanmış ve arka 

planda büyük bir "V" şekli oluşturulmuş. Bu düzenleme, 

görselin dikkat çekici ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

Perspektif: Görselde yatay bir perspektif kullanılmış, bu da 

izleyiciye geniş bir manzara sunuyor ve karakterlerin 

arasındaki ilişkiyi vurguluyor. Karakterlerin duruşları ve 

ifadeleri, izleyiciye doğrudan bakarak güçlü bir etki yaratıyor. 
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Bu görsel, "Valorant" oyununun yüksek enerjili, dinamik ve stratejik atmosferini 

etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Renk paleti, ışık ve gölge kullanımı, karakterlerin 

duruşları ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu doğasını ve estetiğini başarılı bir 

şekilde iletiyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, oyunun global ve çeşitli oyuncu 

kitlesine hitap etmesini sağlarken, kompozisyon ve perspektif, görselin dikkat çekici ve 

etkileyici olmasını pekiştiriyor. 

 

 

 

             

Görsel 38: China_CG_phxcool_fullres_Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

VALORANT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Valorant" oyunundan bir sahneyi 

betimliyor. İki karakter, endüstriyel bir mekanda karşılıklı 

olarak yer alıyor. Aralarındaki gerilim ve bekleyiş, sahneye 

dramatik bir hava katıyor. Renk Paleti: Yoğun olarak sıcak 

kırmızı ve soğuk mavi tonları kullanılmış. Bu renkler, 

sahneye kontrast ve derinlik katıyor. 
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 Karakter Detayları 

Soldaki Kadın Karakter: Beyaz ve mavi giysiler giymiş, 

elinde bir silah tutuyor. Karakterin duruşu ve yüz ifadesi, 

güçlü ve kararlı bir hava veriyor. Bu karakter, dikkatli bir 

şekilde etrafını gözlemliyor. 

Sağdaki Erkek Karakter: Kahverengi ve gri tonlarda bir giysi 

giymiş, rahat bir şekilde duvara yaslanmış. Elinde bir silah ve 

mavi bir enerji kristali tutuyor. Karakterin duruşu, kendine 

güvenli ve rahat bir şekilde beklediğini gösteriyor. 

 

 

 Renk Paleti 

Kırmızı ve Mavi: Ana renkler olarak kırmızı ve mavi 

kullanılmış. Kırmızı, enerjiyi ve tehlikeyi simgelerken, mavi 

sakinliği ve gizemi temsil ediyor. Bu renkler, sahneye 

kontrast ve dinamizm katıyor. 

Nötr Tonlar: Karakterlerin giysilerinde kullanılan nötr tonlar, 

odak noktasını renkli detaylara çekiyor ve genel 

kompozisyonu dengeliyor. 

 

 

 

 Işık ve Gölge 

Işık: Sahnenin aydınlatması, dramatik ve belirgin gölgeler 

oluşturacak şekilde ayarlanmış. Bu, karakterlerin hatlarını ve 

ifadelerini vurguluyor. 

Gölge: Derin gölgeler, sahnenin karanlık ve gizemli 

atmosferini pekiştiriyor. Ayrıca, mekandaki yapısal detayları 

ve derinliği de öne çıkarıyor. 

 

 

 Hareket ve Aksiyon 

Durum: Karakterlerin duruşları statik ve bekleyiş içinde. 

Ancak, sahnedeki gerilim, her an bir aksiyonun 

başlayabileceği hissini veriyor. Aksiyon: Sağdaki karakterin 

elindeki enerji kristali ve sol karakterin tetikte bekleyişi, 

sahneye hareket ve dinamizm katıyor. 
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Tematik Unsurlar 

Gerilim ve Bekleyiş: Karakterlerin duruşları ve yüz ifadeleri, 

sahnedeki gerilimi ve bekleyişi vurguluyor. 

Teknoloji ve Enerji: Sağdaki karakterin elindeki mavi enerji 

kristali, oyunun yüksek teknolojili ve bilim kurgu temalarını 

yansıtıyor. 

Gizem ve Tehlike: Karanlık arka plan ve detaylı mekan, 

sahnenin tehlikeli ve gizemli doğasını vurguluyor. 

 

 

Oyun Teması ve 

Estetiği 

Tema: "Valorant", yüksek teknolojili ekipmanlarla donatılmış 

ajanların karşı karşıya geldiği taktiksel nişancı oyunu 

temalarını işliyor. Strateji, takım çalışması ve bireysel 

yeteneklerin önemi vurgulanıyor. 

Estetik: Oyunun estetiği, modern ve fütüristik unsurlarla 

bezenmiş. Canlı renkler ve sofistike ekipmanlar, oyunun 

yüksek teknoloji ve bilim kurgu atmosferini destekliyor. 

 

 

  

 

 

 

 

 Kültürel Referanslar 

ve 

 Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: "Valorant"ta farklı kültürlerden ve arka 

planlardan gelen ajanlar bulunuyor. Her ajan, kendi kültürel 

ve coğrafi kökenine ait özellikler taşıyor. Bu çeşitlilik, 

oyunun global bir oyuncu kitlesine hitap etmesini sağlıyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir 

arada kullanılmış. Karakterler ve mekan, belirgin hatlar ve 

canlı renklerle stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin 

kullanımı, sahnenin dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

 

 

 

 

 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dengeli ve 

odaklanmış. Karakterler, sahnenin farklı köşelerinde yer 

alarak gerilim ve bekleyiş atmosferini güçlendiriyor. 

Perspektif: Görselde yatay bir perspektif kullanılmış. Bu, 

izleyiciye geniş bir manzara sunuyor ve karakterlerin 
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 Kompozisyon ve 

Perspektif 

arasındaki gerilimi vurguluyor. Mekanın derinliği ve 

detayları, sahnenin gerçekçiliğini artırıyor. 

 

Bu görsel, "Valorant" oyununun yüksek enerjili, dinamik ve stratejik atmosferini 

etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Renk paleti, ışık ve gölge kullanımı, karakterlerin 

duruşları ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu doğasını ve estetiğini başarılı bir 

şekilde iletiyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, oyunun global ve çeşitli oyuncu 

kitlesine hitap etmesini sağlarken, kompozisyon ve perspektif, görselin dikkat çekici ve 

etkileyici olmasını pekiştiriyor. 
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Görsel 39: FirstLook_PhoenixCharConcept_Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

VALORANT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Valorant" oyunundaki Phoenix isimli 

karakterin konsept tasarımını betimliyor. Karakter, farklı 

açılardan ve iki farklı formda gösterilmiş: normal hali ve ulti 

formu. 

Renk Paleti: Beyaz, siyah, turuncu ve gri tonları yoğun olarak 

kullanılmış. Bu renkler, karakterin modern ve yüksek 

teknolojili estetiğini yansıtıyor. 

 

  

  

 

 

 

 

 Karakter Detayları 

Kostüm ve Aksesuarlar: Phoenix'in kostümü, modern ve 

yüksek teknolojili unsurlarla tasarlanmış. Beyaz bir ceket, 

siyah pantolon ve turuncu detaylarla tamamlanmış. 

Pantolonu, çeşitli cepler ve kemerlerle donatılmış, bu da 

karakterin pratik ve savaş için hazır olduğunu gösteriyor. 

Saç ve Yüz: Karakterin saçı, üst kısımda turuncu renkli ve 

keskin bir stilde. Yüz ifadesi kararlı ve odaklanmış. 
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 Normal Hali 

Önden Görünüm: Phoenix'in duruşu dik ve kendinden emin. 

Ceketin ön kısmında turuncu detaylar ve semboller 

bulunuyor. Eller serbest ve hazır bir pozisyonda. 

Yandan Görünüm: Karakterin yandan görünüşü, ceketin ve 

pantolonun detaylarını daha belirgin hale getiriyor. Saç 

stilinin ve ceket üzerindeki sembollerin detayları öne çıkıyor. 

Arkadan Görünüm: Ceketin arka kısmında büyük bir güneş 

sembolü bulunuyor. Bu sembol, Phoenix'in ateş yeteneklerini 

ve güçlerini simgeliyor. 

 

 Ulti Formu 

Önden ve Arkadan Görünüm: Phoenix'in ulti formu, 

karakterin daha yoğun bir enerji ve güçle dolu olduğunu 

gösteriyor. Ceketin turuncu detayları daha parlak ve belirgin 

hale gelmiş. Başının etrafında ve ceketin arkasındaki sembol 

çevresinde alevler ve enerji halkaları görülüyor. 

 

 

 Renk Paleti 

Beyaz ve Siyah: Ana renkler olarak beyaz ve siyah 

kullanılmış. Bu renkler, karakterin modern ve yüksek 

teknolojili estetiğini vurguluyor. 

Turuncu: Detaylarda kullanılan turuncu, ateşi ve enerjiyi 

simgeliyor. Karakterin güçlerini ve yeteneklerini vurgulayan 

bir renk olarak öne çıkıyor. 

Gri: Nötr bir ton olarak gri, kostümün genel yapısını ve 

detaylarını dengeliyor. 

 

 

 

 Işık ve Gölge 

Işık: Karakterin üzerindeki ışık, kostüm detaylarını ve 

sembolleri belirgin hale getiriyor. Ulti formunda, ışık ve 

parıltılar daha yoğun ve dramatik. 

Gölge: Karakterin duruşu ve kıyafet detaylarında gölgeler, 

derinlik ve hacim katıyor. Özellikle ulti formunda, gölgeler 

enerji ve parıltılarla kontrast oluşturuyor. 
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 Hareket ve Aksiyon 

Durum: Karakterin duruşu statik, ancak hazır ve tetikte. Ulti 

formunda, enerjinin yoğunluğu ve alevler hareket izlenimi 

veriyor. 

Aksiyon: Ulti formu, karakterin en güçlü halini ve potansiyel 

aksiyonu simgeliyor. Bu formda, Phoenix'in savaşta ne kadar 

tehlikeli olabileceği vurgulanmış. 

 

 

 

Tematik Unsurlar 

Ateş ve Enerji: Phoenix'in ateşi kontrol etme yeteneği, 

kostüm detayları ve sembollerle vurgulanmış. Güneş sembolü 

ve turuncu detaylar, karakterin tematik unsurlarını yansıtıyor. 

Modern ve Yüksek Teknoloji: Karakterin kostümü, modern 

ve yüksek teknolojili bir estetiğe sahip. Bu, oyunun genel 

temasını ve estetiğini destekliyor. 

 

 

Oyun Teması ve 

Estetiği 

Tema: "Valorant", yüksek teknolojili ekipmanlarla donatılmış 

ajanların karşı karşıya geldiği taktiksel nişancı oyunu 

temalarını işliyor. Phoenix'in tasarımı, oyunun strateji ve 

bireysel yetenekler vurgusunu yansıtıyor. 

Estetik: Oyunun estetiği, modern ve fütüristik unsurlarla 

bezenmiş. Phoenix'in kostümü ve detayları, oyunun yüksek 

teknoloji ve bilim kurgu atmosferini destekliyor. 

 

 

  

 

 

 

 

 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Phoenix, adını ve güçlerini mitolojik 

ateş kuşu Feniks'ten alıyor. Bu, karakterin yeniden doğuş ve 

yenilenme temalarını içeriyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir 

arada kullanılmış. Karakter, belirgin hatlar ve canlı renklerle 

stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin kullanımı, karakterin 

dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 
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 Kompozisyon ve 

Perspektif 

Kompozisyon: Görsel, karakterin farklı açılardan ve 

formlarda detaylarını gösteriyor. Bu, karakterin tasarımını ve 

yeteneklerini kapsamlı bir şekilde anlamayı sağlıyor. 

Perspektif: Farklı perspektifler, karakterin kostüm detaylarını 

ve genel görünümünü net bir şekilde ortaya koyuyor. Bu, 

karakterin güçlü ve etkileyici duruşunu pekiştiriyor. 

 

Bu görsel, "Valorant" oyunundaki Phoenix karakterinin yüksek enerjili, dinamik 

ve stratejik atmosferini etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Renk paleti, ışık ve gölge 

kullanımı, karakterin duruşları ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu doğasını ve 

estetiğini başarılı bir şekilde iletiyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, oyunun 

global ve çeşitli oyuncu kitlesine hitap etmesini sağlarken, kompozisyon ve perspektif, 

görselin dikkat çekici ve etkileyici olmasını pekiştiriyor. 
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Görsel 40: FirstLook_SpikeConcepts_VALORANT 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

VALORANT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Valorant" oyunundaki "Spike" isimli 

bombanın konsept tasarımını betimliyor. Spike, oyunda 

kurulduktan sonra geri sayım ile patlayan bir bomba olarak 

işlev görür. 

Renk Paleti: Yoğun olarak gri, siyah, turuncu ve yeşil tonları 

kullanılmış. Bu renkler, teknolojik ve endüstriyel bir 

görünüm yaratıyor. 

 

  

  

 

 

 

Aktivasyon ve Deaktivasyon Pozisyonları: Görselde, Spike'ın 

aktif ve pasif halleri gösterilmiş. Aktivasyon pozisyonunda 

turuncu enerji hattı ve ışıklar belirgin hale geliyor, bu da 

cihazın aktif olduğunu işaret ediyor. Deaktivasyon 

pozisyonunda ise bu enerji hattı ve ışıklar yeşil renkte. 

Yapısal Detaylar: Spike, köşeleri belirgin ve keskin hatlara 
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Tasarım Detayları 

sahip geometrik bir yapıda. Bu, cihazın sağlam ve dayanıklı 

bir görünüm sunmasını sağlıyor. 

Enerji ve Işık: Cihazın orta kısmında ve köşelerinde enerji 

akışını simgeleyen turuncu ışıklar bulunuyor. Bu ışıklar, 

cihazın durumunu ve enerji seviyesini gösteriyor. 

 

 

 Renk Paleti 

Gri ve Siyah: Ana renkler olarak gri ve siyah kullanılmış. Bu 

renkler, cihazın teknolojik ve endüstriyel estetiğini 

vurguluyor. 

Turuncu: Detaylarda kullanılan turuncu, enerjiyi ve 

aktivasyonu simgeliyor. Cihazın aktif durumunu 

belirginleştiren bir renk olarak öne çıkıyor. 

Yeşil: Deaktivasyon pozisyonunda kullanılan yeşil renk, 

cihazın pasif durumunu ve güvenliğini işaret ediyor. 

 

 

 

 Işık ve Gölge 

Işık: Cihazın üzerindeki ışıklar, onun aktif veya pasif 

durumda olduğunu gösteriyor. Turuncu ışıklar, cihazın enerji 

dolu ve aktif olduğunu belirtirken, yeşil ışıklar pasif ve 

güvenli durumu simgeliyor. 

Gölge: Gölge kullanımı, cihazın üç boyutlu yapısını ve 

detaylarını belirginleştiriyor. Ayrıca, cihazın mekandaki 

yerini ve derinliğini vurguluyor. 

 

 

 Hareket ve Aksiyon 

Durum: Görselde, Spike'ın hem aktif hem de pasif durumu 

gösterilmiş. Bu, cihazın farklı kullanım senaryolarını ve 

fonksiyonlarını vurguluyor. 

Aksiyon: Cihazın aktif durumunda turuncu ışıklar ve enerji 

akışı, cihazın patlama sürecinde olduğunu ve tehlikeyi 

simgeliyor. 
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Tematik Unsurlar 

Teknoloji ve Enerji: Spike'ın tasarımı, yüksek teknoloji ve 

enerji temalarını yansıtıyor. Enerji hatları ve ışıklar, cihazın 

sofistike ve modern bir teknoloji ürünü olduğunu gösteriyor. 

Tehlike ve Güvenlik: Turuncu ve yeşil renkler, cihazın 

tehlikeli ve güvenli durumlarını belirginleştiriyor. Bu, oyunun 

stratejik doğasını ve oyuncuların dikkat etmesi gereken 

unsurları vurguluyor. 

 

 

Oyun Teması ve 

Estetiği 

Tema: "Valorant", yüksek teknolojili ekipmanlarla donatılmış 

ajanların karşı karşıya geldiği taktiksel nişancı oyunu 

temalarını işliyor. Spike'ın tasarımı, oyunun strateji ve tehlike 

unsurlarını yansıtıyor. 

Estetik: Oyunun estetiği, modern ve fütüristik unsurlarla 

bezenmiş. Spike'ın tasarımı ve detayları, oyunun yüksek 

teknoloji ve bilim kurgu atmosferini destekliyor. 

 

 

  

 

 

 

 

 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Spike, modern askeri ve bilim kurgu 

filmlerinden ilham alan bir tasarıma sahip. Yüksek teknoloji 

ve enerji temaları, bu türdeki klasik öğeleri içeriyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir 

arada kullanılmış. Cihaz, belirgin hatlar ve canlı renklerle 

stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin kullanımı, cihazın 

dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

 

 

 

 

 

Kompozisyon: Görsel, Spike'ın farklı açılardan ve 

durumlarından detaylarını gösteriyor. Bu, cihazın tasarımını 

ve fonksiyonlarını kapsamlı bir şekilde anlamayı sağlıyor. 

Perspektif: Farklı perspektifler, cihazın yapısal detaylarını ve 

genel görünümünü net bir şekilde ortaya koyuyor. 
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 Kompozisyon ve  

 Perspektif 

Bu, cihazın güçlü ve etkileyici duruşunu pekiştiriyor. 

 

Bu görsel, "Valorant" oyunundaki Spike cihazının yüksek enerjili, dinamik ve 

stratejik atmosferini etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Renk paleti, ışık ve gölge kullanımı, 

cihazın duruşları ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu doğasını ve estetiğini başarılı 

bir şekilde iletiyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, oyunun global ve çeşitli 

oyuncu kitlesine hitap etmesini sağlarken, kompozisyon ve perspektif, görselin dikkat 

çekici ve etkileyici olmasını pekiştiriyor. 
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3.5. Need For Speed Unbound Oyunu İle İlgili Bulgular 

 

 

Görsel 41: Need for Speed Unbound tanıtım illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/ 

 

NEED FOR SPEED UNBOUND İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

 

  Araba ve Tasarımı 

Görselde dikkat çeken ilk şey, oldukça gösterişli bir şekilde 

süslenmiş olan spor bir arabadır. Araba üzerindeki grafikler 

ve desenler, grafiti ve sokak sanatı tarzını yansıtıyor. 

Arabanın üzerindeki illüstrasyonlarda, çizgi roman veya çizgi 

film estetiğine sahip renkli ve canlı figürler, yazılar ve 

desenler bulunmakta. "Bomb Squad", "Destroy", "Mad" gibi 

kelimeler dikkat çekiyor. 

Tekerlekler de özelleştirilmiş ve parlak renklerde, bu da 

aracın dinamik ve çarpıcı bir görünüme sahip olmasını 

sağlıyor. 
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Arka Plan ve Ortam 

Arka planda modern, minimalist bir şehir manzarası 

görülüyor. Bina ve ağaç gibi unsurlar oldukça sade ve 

gerçekçi bir şekilde tasvir edilmiş. 

Bu sade arka plan, ön plandaki arabanın ve grafik unsurların 

daha fazla öne çıkmasını sağlıyor. 

 

Grafik Efektler ve 

Çizgi Film Estetiği 

Görseldeki ilginç bir unsur, bir elin sıkılı bir şekilde para 

tutması ve bu elin çevresinde çizgi film tarzı parlayan 

efektlerin bulunmasıdır. Bu, arabanın yarış veya kaçış temalı 

bir oyunda kazandığı ödülü temsil ediyor olabilir. 

Sağ tarafta ve tekerleğin yakınında, çizgi film stilinde yeşil ve 

mavi renklerde hareketli çizgiler ve efektler bulunmakta. Bu 

da hız ve hareket hissini vurguluyor. 

 

 

Renkler ve 

Kompozisyon 

Görselde oldukça geniş bir renk paleti kullanılmış. Araba 

üzerindeki grafikler canlı ve göz alıcı renklerde, bu da 

dinamik ve enerjik bir hava katıyor. 

Renklerin kontrastı ve kullanılan parlak tonlar, dikkat çekici 

ve etkileyici bir kompozisyon oluşturuyor. 

 

  Kültürel Referanslar  

  ve 

  Sanat Tarzı 

Grafiti tarzı sanat ve sokak kültürüne yapılan referanslar, 

görselin genel estetiğini belirliyor. Bu tarz, oyun dünyasında 

özellikle hız, özgürlük ve isyan temalarıyla sıkça 

ilişkilendirilir. 

  

Sonuç olarak, bu görsel dinamik, enerjik ve modern bir estetik sunuyor. Çizgi film 

ve grafiti sanatının etkileyici bir kombinasyonu, yarış oyunu temasıyla başarılı bir şekilde 

birleştirilmiş. Bu tür görseller, oyunun atmosferini ve oyuncuya sunmak istediği deneyimi 

etkili bir şekilde yansıtıyor. 
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Görsel 42: Need for Speed™ Unbound Palace Edition illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/ 

 

NEED FOR SPEED UNBOUND İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

 

  Genel Bakış 

Tema: Görsel, yüksek tempolu bir yarış oyununa ait bir 

sahneyi betimlemektedir. "NFS Unbound Palace Edition" 

yazısı, "Need for Speed" serisinin bir parçası olduğunu 

gösteriyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak mavi ve kırmızı tonları 

kullanılmış, bu da görsele dinamik ve enerji dolu bir atmosfer 

katıyor. 

 

 

 

Araç Detayları 

Araç: Görselin merkezinde, klasik bir hatchback yarış arabası 

bulunuyor. Aracın üzerinde büyük beyaz harflerle 

"PALACE" yazısı dikkat çekiyor. 

Hareket: Araç, yüksek hızda bir drift yaparken gösterilmiş. 

Lastiklerden çıkan duman ve kıvılcımlar hareketin 

yoğunluğunu ve hızını vurguluyor. 

Efektler: Drift sırasında oluşan dumanlar ve kıvılcımlar çizgi 



 86 

roman tarzında stilize edilmiş. Dumanın içinde dolar, euro, 

pound gibi para birimleri sembolleri yer alıyor. 

 

 

 

 

 

 

Arka Plan ve Çevre 

Şehir Manzarası: Arka planda, gece vakti bir şehir manzarası 

var. Yüksek binalar ve aydınlatmalar, kentsel bir yarış 

atmosferi yaratıyor. 

Polis Araçları: Yarış arabasını takip eden iki polis aracı var. 

Polis arabalarının mavi ve kırmızı siren ışıkları, sahnenin 

gerilim ve aksiyon dolu olduğunu gösteriyor. 

Yağmur: Yolun ıslak olması, zeminde yansımalar yaratıyor 

ve hız hissini artırıyor. 

 

 

Grafik Stili 

Realistik ve Stilize: Grafikler, hem gerçekçi detaylar hem de 

stilize çizim öğeleri içeriyor. Bu, sahneyi hem gerçekçi hem 

de oyun havasına uygun kılıyor. 

Parlaklık ve Kontrast: Yüksek kontrast ve parlaklık, görselin 

dinamik yapısını pekiştiriyor ve dikkat çekici hale getiriyor. 

 

   

 

  Yazılar ve Logolar 

Başlık: "NFS Unbound" ve "Palace Edition" yazıları, oyunun 

özel bir sürümünü tanıtıyor. 

Yazı Tipi: Yazı tipleri modern ve enerjik bir his veriyor. Yeşil 

ve beyaz renkler kullanılarak dikkat çekici bir tasarım 

oluşturulmuş. 

 

 

  

   

  Kültürel Referanslar  

  ve 

  Sanat Tarzı 

Görsel, sokak yarışı kültürüne ve bu kültürü popülerleştiren 

"Need for Speed" serisine güçlü referanslar içeriyor. Araç 

üzerindeki "PALACE" yazısı, Palace Skateboards markasına 

bir göndermedir ve moda ile sokak kültürüne atıfta bulunur. 

Drift dumanındaki para sembolleri ise kapitalizm ve kazanç 

temalarını işaret ediyor, yarış dünyasında risk ve ödül 

unsurlarını vurguluyor. 
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Sanat tarzı olarak, çizgi roman estetiği belirgin. Drift dumanı 

ve kıvılcımlar abartılı efektlerle çizgi roman stilinde 

betimlenmiş. Neon ışıklar ve parlak mavi-kırmızı tonlar, 

cyberpunk estetiğine göz kırparken, şehir manzarası ve 

araçlar gerçekçi detaylarla stilize edilmiş. Bu kombinasyon, 

görseli dinamik ve dikkat çekici hale getiriyor, oyunun 

heyecan verici atmosferini başarıyla yansıtıyor. 

  

Bu görsel, "NFS Unbound Palace Edition" adlı yarış oyununa ait bir sahneyi 

etkileyici bir şekilde betimliyor. Görselin merkezindeki drift yapan yarış arabası, yüksek 

hızda gerçekleşen bir aksiyon anını yansıtıyor. Araçtan çıkan duman ve kıvılcımlar, 

dinamik ve enerjik bir atmosfer oluştururken, şehir manzarası ve polis arabaları sahneye 

gerilim katıyor. Renk paleti, stilize grafikler ve modern yazı tipleri, görselin dikkat çekici 

ve akılda kalıcı olmasını sağlıyor. Bu detaylar, oyunun heyecan verici ve tempolu yapısını 

başarılı bir şekilde iletiyor. 
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Görsel 43: Need for Speed Unbound - Official Reveal Trailer illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=H2Y8XCe7F9E 

 

NEED FOR SPEED UNBOUND İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

 

  Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "NFS Unbound" adlı yarış oyununun 

tanıtımına ait bir sahneyi betimliyor. "Reveal Trailer" yazısı, 

oyunun tanıtım videosuna işaret ediyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak siyah, yeşil, sarı ve beyaz tonları 

kullanılmış. Bu renkler, görselin dikkat çekici ve enerjik 

olmasını sağlıyor. 

 

 

 

Karakter Detayları 

Karakter: Görselde, sokak giyim tarzında giyinmiş bir 

karakter bulunuyor. Karakterin başının üzerinde stilize bir taç 

var, bu da onun önemli veya lider bir figür olduğunu ima 

ediyor. 

Hareket: Karakterin duruşu ve vücut dili rahat ve kendine 

güvenli bir tavır sergiliyor. Elleri, izleyiciye doğru uzanmış 

ve hareket halinde gösterilmiş. 
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Arka Plan ve Çevre 

Şehir Manzarası: Arka planda, gece vakti bir şehir manzarası 

var. Yüksek binalar ve aydınlatmalar, kentsel bir yarış 

atmosferi yaratıyor. 

Arka Plan: Arka plan, gri ve siyah tonlarında, dokulu bir 

yüzeye sahip. Bu, sahnenin kasvetli ve güçlü bir atmosfer 

yaratmasına yardımcı oluyor. 

Grafik Efektler: Karakterin çevresinde sarı ışık çizgileri ve 

patlamalar var, bu da enerjik ve dinamik bir his yaratıyor. 

 

   

 

  Yazılar ve Logolar 

Başlık: "NFS Unbound" ve "Reveal Trailer" yazıları, oyunun 

ismini ve tanıtım videosunu belirtiyor. 

Yazı Tipi: Yazı tipleri, modern ve enerjik bir his veriyor. 

Yeşil ve siyah renkler, dinamik bir kontrast oluşturuyor. 

 

 

  

   

  Kültürel Referanslar  

  ve 

  Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görsel, hip-hop ve sokak kültürüne 

güçlü referanslar taşıyor. Karakterin giyimi ve duruşu, bu 

kültürün tipik özelliklerini yansıtıyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde çizgi roman ve sokak sanatı 

etkileri belirgin. Karakterin etrafındaki sarı ışık çizgileri ve 

patlamalar, çizgi romanlarda sıkça rastlanan abartılı efektlerle 

betimlenmiş. Neon ışıklar ve renkli grafikler, görselin 

enerjisini artırıyor. 
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Bu görsel, "NFS Unbound" oyununun dinamik ve enerjik atmosferini başarıyla 

yansıtıyor. Hip-hop ve sokak kültürüne yapılan referanslar, oyunun hedef kitlesine hitap 

ederken, çizgi roman ve sokak sanatı etkileri, görselin dikkat çekici ve akılda kalıcı 

olmasını sağlıyor. Renk paleti ve grafik efektler, görselin enerjisini ve dinamizmini 

pekiştiriyor. 

 

 

 

Görsel 44: Need for Speed Unbound - illüstrasyonu 

Kaynak: https://bleedingcool.com/games/need-for-speed-unbound-volume-5-

launches-thursday/ 

 

NEED FOR SPEED UNBOUND İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 
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  Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "NFS Unbound" adlı yarış oyununa ait bir 

sahneyi betimliyor. Aracın drift yaparken gösterilmesi, 

oyunun hız ve aksiyon dolu yapısını vurguluyor. 

Renk Paleti: Kırmızı, beyaz, mor ve yeşil tonları yoğun 

olarak kullanılmış. Bu renkler, görselin canlı ve dikkat çekici 

olmasını sağlıyor. 

 

 

 

Karakter Detayları 

Araç: Görselin merkezinde, canlı grafiti desenleriyle 

süslenmiş bir yarış arabası bulunuyor. Araç üzerinde çizgi 

karakter figürleri ve renkli desenler dikkat çekiyor. 

Hareket: Araç, yüksek hızda bir drift yaparken gösterilmiş. 

Lastik izleri ve çevresindeki çizgi film tarzı efektler hareketi 

vurguluyor. 

Efektler: Drift sırasında oluşan duman ve çizgi film tarzı 

patlamalar, hareketin enerjik ve stilize bir şekilde 

betimlenmesini sağlıyor. 

 

 

 

  Arka Plan ve Çevre 

Yol: Araç, gri tonlarda bir asfalt yol üzerinde drift yapıyor. 

Yol yüzeyindeki çatlaklar ve detaylar gerçekçiliği artırıyor. 

Grafik Efektler: Aracın arkasında oluşan renkli duman ve 

patlamalar, çizgi film ve grafiti estetiğini yansıtıyor. Yeşil ve 

kırmızı tonlardaki patlamalar, sahneye dinamizm katıyor. 

 

 

Yazılar ve Logolar 

Yazılar: Bu görselde doğrudan yazı veya logo bulunmuyor, 

ancak araç üzerindeki desenler ve grafikler dikkat çekiyor. 

 

 

  

   

  

Kültürel Referanslar: Araç üzerindeki grafiti tarzı desenler ve 

çizgi karakter figürleri, sokak sanatı ve pop kültüre referans 

veriyor. Bu tür desenler, gençlik kültürü ve sokak sanatıyla 

ilişkilendirilebilir. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde çizgi film ve grafiti etkileri 
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 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

belirgin. Drift sırasında oluşan patlamalar ve duman efektleri, 

çizgi romanlardaki abartılı stilize öğelerle betimlenmiş. Canlı 

renkler ve kontrastlar, görselin enerjisini artırıyor ve dikkat 

çekici hale getiriyor. 

 

Bu görsel, "NFS Unbound" oyununun dinamik ve enerjik atmosferini etkileyici bir 

şekilde yansıtıyor. Aracın üzerindeki grafiti tarzı desenler ve çizgi karakter figürleri, 

sokak sanatı ve pop kültür öğelerine güçlü referanslar sunuyor. Grafik stilinde çizgi film 

ve grafiti etkileri, görseli dikkat çekici ve akılda kalıcı hale getiriyor. Renk paleti ve stilize 

efektler, sahnenin enerjisini ve hız hissini pekiştiriyor. 
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Görsel 45: Need for Speed Unbound - illüstrasyonu 

Kaynak: https://donanimarsivi.com/need-for-speed-unbounda-volume-3-guncellemesi-

geliyor/ 

 

NEED FOR SPEED UNBOUND İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

 

  Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "NFS Unbound" adlı yarış oyununun 

Volume 3 güncellemesine ait bir sahneyi betimliyor. İki 

karakter ve modifiye edilmiş iki yarış arabası görselin 

merkezinde yer alıyor. 

Renk Paleti: Mavi, yeşil ve sarı tonları ağırlıklı olarak 

kullanılmış, bu da görseli canlı ve enerjik kılıyor. 

 

 

 

Karakter Detayları 

Karakterler: Görselde iki karakter yer alıyor. Birinci karakter 

mavi ve siyah bir ceket giyerken, ikinci karakter beyaz ve sarı 

bir ceket giymiş. Her iki karakter de sokak giyimi tarzında 

modern kıyafetler giymekte ve rahat, kendine güvenen bir 

duruş sergilemekte. 

Hareket: Karakterlerin duruşları ve vücut dilleri, izleyiciye 
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dönük ve etkileyici bir pozisyonda. 

 

 

 Arka Plan ve Çevre 

Çevre: Arka planda gece vakti bir endüstriyel alan görülüyor. 

Rüzgar türbinleri ve gece aydınlatması dikkat çekiyor, bu da 

sahneye soğuk ve biraz kasvetli bir hava katıyor. 

Yol: Araçlar ıslak bir asfalt zeminde duruyor. Bu, gece 

yapılan yarışları ve hız tutkusunu simgeliyor. 

 

   

 

Araç Detayları 

Araçlar: Modifiye edilmiş iki yarış arabası bulunuyor. 

Soldaki araç siyah ve turuncu tonlarında, "DRIFTWORKS" 

ve diğer sponsor logolarıyla kaplanmış. Sağdaki araç ise neon 

renklerde grafitilerle süslenmiş. 

Efektler: Araçların parlak ve stilize edilmiş görünümü, yarış 

oyunlarının yüksek enerjisini ve dinamik yapısını yansıtıyor. 

 

 

  

   

  Kültürel Referanslar 

ve 

  Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görseldeki karakterler ve araçlar, hip-

hop ve sokak kültürüne referans veriyor. Karakterlerin 

kıyafetleri, modifiye edilmiş araçlar ve genel duruş, gençlik 

kültürü ve sokak yarışı temasına işaret ediyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde çizgi roman ve sokak sanatı 

etkileri belirgin. Karakterler ve araçlar, stilize ve parlak 

renklerle betimlenmiş. Neon ışıklar ve renkli grafikler, 

görselin enerjisini ve dinamizmini artırıyor. 

 

 

  

  Yazılar ve Logolar 

Başlık: "NFS Unbound" yazısı, oyunun ismini belirtirken, 

"Volume 03" ifadesi güncellemenin sürümünü gösteriyor. 

Yazı Tipi: Yeşil ve beyaz renkler modern ve dikkat çekici bir 

tasarım sunuyor. 
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Bu görsel, "NFS Unbound" oyununun Volume 3 güncellemesinin dinamik ve 

enerjik atmosferini başarıyla yansıtıyor. Hip-hop ve sokak kültürüne yapılan referanslar, 

oyunun hedef kitlesine hitap ederken, çizgi roman ve sokak sanatı etkileri görseli dikkat 

çekici ve akılda kalıcı hale getiriyor. Renk paleti ve stilize efektler, sahnenin enerjisini ve 

hız hissini pekiştiriyor. 

 

 

 

Görsel 46: Need for Speed Unbound - illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.ea.com/games/need-for-speed/need-for-speed-

unbound/media?isLocalized=true 

 

NEED FOR SPEED UNBOUND İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 
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  Genel Bakış 

"Need for Speed Unbound" oyun görselleri, yüksek hız, 

aksiyon ve stil dolu bir yarış dünyasını yansıtıyor. 

Görsellerde genellikle gece sahneleri ve neon ışıklar hâkim, 

bu da oyuna dinamik ve enerjik bir atmosfer katıyor. 

Görsellerdeki araçlar ve ortamlar detaylı bir şekilde 

tasarlanmış, bu da oyuncuların kendilerini oyunun içinde 

hissetmelerini sağlıyor. 

 

 

 

Karakter Detayları 

Görsellerde yer alan karakterler, oyunun atmosferine ve yarış 

dünyasına uygun şekilde tasarlanmış. Her bir karakter, 

kendine özgü stil ve duruşları ile dikkat çekiyor. 

Karakterlerin kıyafetleri, modern sokak modası ve spor giyim 

unsurlarını taşıyor. Örneğin, bazı karakterler kapüşonlu 

üstler, rahat pantolonlar ve spor ayakkabılar giyerken, bazıları 

daha gösterişli ve dikkat çekici kıyafetlerle karşımıza çıkıyor. 

Karakterlerin pozları ve yüz ifadeleri, oyunun dinamik ve 

enerjik ruhunu yansıtıyor. 

 

 

 Arka Plan ve Çevre 

Görsellerdeki arka planlar genellikle şehir manzaraları, 

karanlık ve yağmurlu hava koşulları ile süslenmiş. Bu, 

yarışların yoğunluğunu ve dramatikliğini artırıyor. Arka 

planlarda yer alan ışıklandırma ve yansımalar, gece 

atmosferini güçlendirirken yarış pistlerinin ayrıntılı ve 

gerçekçi olmasını sağlıyor. Şehirlerin sokaklarında yarışan 

araçlar, modern kentsel çevreler ve grafitilerle dolu duvarlar 

arasında süzülüyor. 



 97 

 

   

 

Araç Detayları 

Görsellerdeki araçlar, oyunun sanatsal tarzını yansıtan çeşitli 

modifikasyonlarla dolu. Renkli ve dikkat çekici kaplamalar, 

özel jantlar, genişletilmiş gövde kitleri ve aerodinamik 

parçalar, her bir aracın benzersiz ve özelleştirilmiş 

görünmesini sağlıyor. Araçların detayları o kadar ince 

işlenmiş ki, her bir çizgi ve detay yarışçının kişiliğini 

yansıtıyor. 

 

 

  

   

  Kültürel Referanslar      

  ve 

  Sanat Tarzı 

"Need for Speed Unbound" görsellerinde çeşitli kültürel 

referanslar ve sanatsal unsurlar mevcut. Özellikle Japon 

otomobil kültürüne ait drift ve sokak yarışı temaları belirgin. 

Grafikler, graffiti sanatı ve neon ışıklar gibi unsurlarla 

süslenmiş, bu da oyunun genç ve asi ruhunu vurguluyor. 

Sanat tarzı, sokak kültürünün enerjik ve dinamik doğasını 

yakalıyor. 

 

 

  

  Yazılar ve Logolar 

Görsellerdeki yazılar ve logolar, oyun içi markaların ve 

yarışçıların kimliklerini temsil ediyor. Her bir araçta, çeşitli 

grafikler ve yazılar yer alıyor. Bu yazılar, araçların 

kaplamalarında veya yarış pistlerinde bulunan reklam 

panolarında görülebilir. Logolar ve yazılar, oyunun genel 

estetiğine katkıda bulunurken, aynı zamanda oyunculara yarış 

dünyasında bir kimlik duygusu sağlıyor. 

 

"Need for Speed Unbound" oyun görselleri, yüksek kaliteli illüstrasyonlar ve detaylı 

tasarımlar ile dikkat çekiyor. Arka plan ve çevre detayları, araçların özenle modifiye edilmiş 

görünümleri, karakterlerin stil sahibi tasarımları, kültürel referanslar ve sanatsal tarzı ile 

oyun, yarış dünyasını etkileyici bir şekilde sunuyor. Yazılar ve logolar, oyunun dinamik ve 

enerjik ruhunu tamamlıyor. Bu unsurlar bir araya geldiğinde, oyunculara unutulmaz bir 

yarış deneyimi sunuluyor. 
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3.7. Farcry6 Oyunu İle İlgili Bulgular 

 

 

Görsel 47: Branko Bistrovic – Konsept Lideri – Ubisoft Toronto – Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

FARCRY6 İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Manzara ve Yapılar 

Görselde geniş bir şehir manzarası görülüyor. Şehirde eski ve 

yıpranmış binalar dikkat çekiyor. Bu, şehrin içinde bulunduğu 

sosyal ve ekonomik durumu yansıtan bir detay olabilir. 

Arka planda, modern ve yüksek bir yapı bulunuyor. Bu yapı, 

şehrin merkezi veya önemli bir binası olabilir. Yapının 

tasarımı, şehirdeki zıtlıkları ve çelişkileri simgeliyor olabilir. 

 

 

  

  Renk Paleti ve 

  Işıklandırma 

Gün doğumu veya gün batımı sırasında çekilmiş gibi görünen 

bu sahnede, gökyüzü sıcak tonlarda (turuncu, pembe ve mor) 

renklendirilmiş. Bu, dramatik ve etkileyici bir atmosfer 

yaratıyor. 

Şehir üzerindeki ışık ve gölge oyunları, yapıların ve 

detayların daha belirgin hale gelmesini sağlıyor. Gölge ve ışık 

kullanımı, görselin derinliğini artırıyor. 
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 Atmosferik Detaylar 

Gökyüzünde uçan kuşlar, sahneye hareket ve canlılık katıyor. 

Bu, aynı zamanda doğanın ve şehir yaşamının bir arada 

varlığını simgeliyor. 

Şehrin bazı bölgelerinden yükselen dumanlar, şehirdeki 

kargaşa veya çatışmaların izlerini taşıyor olabilir. Bu detay, 

oyunun temasıyla da uyumlu olarak huzursuz bir atmosfer 

yaratıyor. 

 

 

 Yapıların Mimari 

 Detayları 

Görseldeki binalar, eski ve yıpranmış bir mimariye sahip. Bu, 

şehrin genel ekonomik durumu ve halkın yaşam koşulları 

hakkında ipuçları veriyor. 

İnşaat vinçleri, şehrin bazı bölgelerinin hala geliştirilmekte 

veya yeniden inşa edilmekte olduğunu gösteriyor. Bu da 

oyunun dinamik bir ortamda geçtiğini ima ediyor. 

 

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Görselin kompozisyonu, izleyicinin dikkatini şehrin 

merkezine ve yüksek yapıya çekiyor. Bu odak noktası, 

görselin ana temasını ve önemini vurguluyor. 

Perspektif kullanımı, şehrin genişliğini ve büyüklüğünü 

hissettiren bir etki yaratıyor. Bu da oyuncuya keşfedilecek 

geniş bir dünya sunulduğunu gösteriyor. 

 

 

  

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

"Far Cry 6", devrim ve direniş temalı bir oyun olduğundan, 

bu illüstrasyon şehrin içinde bulunduğu kaotik ve karışık 

durumu yansıtıyor. Dumanlar, eski binalar ve vinçler bu 

temayı destekleyen unsurlar. 

Genel olarak, görselin atmosferi ve detayları, oyuncunun 

oyun dünyasına dalmasını kolaylaştıran ve oyunun hikayesini 

destekleyen unsurlar olarak dikkat çekiyor. 

 

 

 

"Far Cry 6" oyunundaki hayali ülke Yara'yı temsil eden bir 

şehir manzarasını sunarak Latin Amerika ve Karayipler'deki 

ülkelerden ilham alır. Eski ve yıpranmış binalar, tarihsel ve 
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 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

politik karışıklıkları ima eden duman izleri ve modern yüksek 

yapı, bölgedeki siyasi baskı ve devrim temalarını yansıtır. 

İnşaat vinçleri, kentsel dönüşüm ve gelişimi simgelerken, 

gerçekçi ve dramatik estetikle sunulan sahne, detaylı mimari 

ve atmosferik perspektif kullanımıyla derinlik kazanır. Bu 

unsurlar, oyun dünyasının kaotik ve karışık atmosferini etkili 

bir şekilde yansıtarak, oyuncuya güçlü bir görsel ve duygusal 

deneyim sunar. 

 

Sonuç olarak, bu illüstrasyon "Far Cry 6" oyun dünyasının atmosferini ve 

temalarını etkili bir şekilde yansıtıyor. Dramatik ışıklandırma, zengin detaylar ve dikkat 

çekici kompozisyon, izleyiciye güçlü bir görsel deneyim sunuyor. 
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Görsel 48: ying-ding-fc6-casa-del-ron-scaled– Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

FARCRY6 İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Far Cry 6" adlı video oyununa ait bir 

sahneyi betimliyor. Sıcak ve davetkar bir atmosfer yaratıyor. 

Renk Paleti: Sarı, kırmızı, yeşil ve mavi tonları yoğun olarak 

kullanılmış. Bu renkler, tropikal ve canlı bir ortam yaratıyor. 
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  Mekan Detayları 

Yapı: Görselin merkezinde, "La Casa del Ron" adlı bir 

binanın cephesi bulunuyor. Binanın balkonunda "Danza 

Tradicional" yazılı bir tabela asılı. 

Çevre: Binanın etrafı, tropikal bitkiler ve sarmaşıklarla 

süslenmiş. Bu detaylar, sıcak iklim ve doğal güzellikleri 

vurguluyor. 

Kedi: Görselin alt kısmında siyah bir kedi yürürken 

görülüyor. Kedi, görsele hayat ve hareket katıyor.Şehir 

üzerindeki ışık ve gölge oyunları, yapıların ve detayların daha 

belirgin hale gelmesini sağlıyor. Gölge ve ışık kullanımı, 

görselin derinliğini artırıyor. 

 

 

  

 

  Arka Plan ve Çevre 

Arka Plan: Gökyüzü açık mavi tonlarında ve güneşli bir 

havayı yansıtıyor. Binanın sarı duvarları ve bitkilerle uyumlu. 

Zemin: Taş döşeli yol ve kaldırım detaylı olarak işlenmiş. 

Yol üzerinde su birikintileri ve düşen yapraklar görünüyor, bu 

da sahnenin sonbahar havasında olduğunu ima ediyor. 

 

 

  

 Yazılar ve Logolar 

Başlık: "La Casa del Ron" ve "Danza Tradicional" tabelaları, 

mekana özgü isimleri ve etkinlikleri belirtiyor. 

Oyun Logosu: Sol alt köşede "Far Cry 6" ve sağ alt köşede 

"Ubisoft" logoları yer alıyor. 

 

 

 

  

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dengeli ve iyi 

yapılandırılmış. Bina, görselin merkezinde yer alarak dikkat 

çekiyor. Solda "La Casa del Ron" tabelası ve sağda "Danza 

Tradicional" tabelası görselin odak noktalarını oluşturuyor. 

Kedi, alt kısımda bir hareket ve derinlik katıyor. 

Perspektif: Görselde hafif bir aşağıdan yukarıya bakış açısı 

kullanılmış. Bu perspektif, binanın görkemli ve dikkat çekici 

görünmesini sağlıyor. Ayrıca, izleyiciyi sahneye dahil ederek 
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sıcak ve davetkar bir atmosfer yaratıyor. 

 

 

  

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "Far Cry 6" oyununun ana teması, baskıcı bir rejime 

karşı direnişi konu alıyor. Bu görsel, oyunun daha sakin ve 

günlük yaşamı betimleyen yanını gösteriyor. Rom evi ve 

geleneksel dans etkinliği, oyunun kültürel derinliğini ve 

zenginliğini yansıtıyor. 

Estetik: Oyun, tropikal ve renkli bir estetiğe sahip. Bu görsel 

de aynı estetik anlayışı devam ettiriyor. Canlı renkler, tropikal 

bitkiler ve geleneksel yapı stili, oyunun genel atmosferini 

destekliyor. Gerçekçi ve detaylı sanat tarzı, oyunun dünyasını 

daha inandırıcı ve çekici kılıyor. 

 

 

 

 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görsel, Karayipler veya Latin Amerika 

kültürüne ait unsurlar barındırıyor. "La Casa del Ron" (Rom 

Evi) ve "Danza Tradicional" (Geleneksel Dans) yazıları, 

bölgenin kültürel etkinliklerini ve içki kültürünü yansıtıyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ön planda. Detaylı ve 

canlı renkler, sahnenin sıcak ve tropikal atmosferini 

güçlendiriyor. Bina ve çevresi, özenle işlenmiş detaylarla 

zenginleştirilmiş. 

 

Bu görsel, "Far Cry 6" oyununun atmosferini ve çevresini etkileyici bir şekilde 

yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, sahnenin dikkat çekici ve davetkar olmasını 

sağlıyor. Kültürel referanslar ve estetik öğeler, oyunun temasını ve zengin dünyasını 

destekliyor. Gerçekçi ve detaylı sanat tarzı, görseli dikkat çekici ve akılda kalıcı hale 

getiriyor. 
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Görsel 49: paul-leli-4-scaled-e1– Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

FARCRY6 İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Far Cry 6" oyunundaki çeşitli karakter 

tasarımlarını sergiliyor. Farklı kostümler ve aksesuarlarla 

karakterlerin çeşitli versiyonları gösterilmiş. 

Renk Paleti: Doğal tonlar, kirli beyazlar, kahverengi ve 

kırmızı tonları ağırlıklı olarak kullanılmış. 

Bu renkler, karakterlerin zorlu yaşam koşullarını ve 

çevrelerini yansıtıyor. 
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 Karakter Detayları 

Çeşitlilik: Görselde aynı karakterin farklı versiyonları 

bulunuyor. Farklı kıyafetler ve aksesuarlarla karakterler 

çeşitli durumlarda veya görevlerde olabilir. 

Kostümler: Karakterlerin kostümleri, genellikle iş kıyafetleri 

ve savaş giysileri arasında değişiyor. Kirli önlükler, yırtık 

gömlekler ve askeri tarzda kıyafetler dikkat çekiyor. 

Aksesuarlar: Karakterler, silahlar ve çeşitli aksesuarlarla 

donatılmış. Silahlar genellikle tüfekler ve benzeri ağır ateşli 

silahlar. 

Detaylar: Karakterlerin üzerindeki kan lekeleri, kir ve 

yıpranmış giysiler, zorlu ve tehlikeli bir ortamda yaşadıklarını 

gösteriyor. 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Birinci Sıra: 

Karakterler genellikle askeri ve kırsal tarzda giyinmiş. Çizme, 

bot, yırtık pantolon ve kolluk gibi aksesuarlar dikkat çekiyor. 

Özellikle şapka ve yelekler, kırsal ve işçi temasını 

destekliyor. 

Önlükler ve kan lekeleri, savaş ve mücadele içindeki 

karakterlerin durumunu yansıtıyor. 

 

İkinci Sıra: 

Bu sıradaki karakterler daha az formal giyinmiş. Çıplak 

üstler, yırtık pantolonlar ve önlükler dikkat çekiyor. Kir ve 

kan lekeleri, karakterlerin zor şartlarda hayatta kalma 

mücadelesini vurguluyor. 

Karakterlerin kaslı yapıları, fiziksel güç ve dayanıklılığı 

simgeliyor. 
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 Kostüm Detayları 

Üçüncü Sıra: 

Karakterler biraz daha modern ve rahat giyimli. Polo tişörtler, 

spor ayakkabılar ve rahat pantolonlar dikkat çekiyor. Bu 

sıradaki kıyafetler, daha günlük ve sıradan görünüyor. 

Bazı karakterler şapka takmış ve daha sade bir görünüm 

sergiliyor. 

 

Dördüncü Sıra: 

Bu sıradaki karakterler, işçi ve çiftçi tarzında önlükler ve 

tişörtler giymiş. Kırmızı ve beyaz renkler ön planda, bu da 

kıyafetlerin dikkat çekici ve belirgin olmasını sağlıyor. 

Kirli ve yıpranmış giysiler, karakterlerin zorlu ve fiziksel 

olarak yorucu işlerde çalıştığını ima ediyor. 

 

 

 

  

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görsel, karakterlerin ön cepheden tam vücut 

görünümlerini gösteriyor. Her karakter yan yana dizilmiş ve 

aynı pozisyonda duruyor, bu da karşılaştırmayı 

kolaylaştırıyor. 

Perspektif: Görselde düz bir perspektif kullanılmış, 

karakterler izleyiciyle aynı seviyede duruyor. Bu, 

karakterlerin detaylarını net bir şekilde göstermeyi amaçlıyor. 

 

 

  

  

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "Far Cry 6" oyununda direniş ve hayatta kalma 

temaları öne çıkıyor. Karakterlerin tasarımları, bu temalara 

uygun olarak sert, dayanıklı ve savaşçı özellikler taşıyor. 

Estetik: Oyun, gerçekçi ve sert bir estetiğe sahip. Karakterler 

detaylı ve doğal olarak işlenmiş, bu da oyunun atmosferini 

daha inandırıcı kılıyor. 
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Kirli ve yıpranmış kıyafetler, karakterlerin içinde 

bulundukları zor koşulları ve savaşı yansıtıyor. 

 

Bu görsel, "Far Cry 6" oyunundaki karakter tasarımlarının çeşitliliğini ve 

detaylarını etkileyici bir şekilde gösteriyor. Farklı kostümler ve aksesuarlar, karakterlerin 

çeşitli durumlar ve görevler için nasıl hazırlandığını yansıtıyor. Kompozisyon ve 

perspektif, karakterlerin detaylarını net bir şekilde gösterirken, oyun teması ve estetiği 

karakterlerin tasarımlarına yansıtılarak oyunun atmosferini destekliyor. Karakterlerin sert 

ve dayanıklı görünümleri, "Far Cry 6"nın zorlu ve tehlikeli dünyasını başarıyla iletiyor. 
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Görsel 50: branko-bistrovic-twohalves-brankobistrovic– Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

FARCRY6 İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Far Cry 6" oyunundaki iki ana karakterin 

portresini betimliyor. Görsel, karakterlerin derin düşüncelere 

daldığı ve çatışmalı duygular yaşadığı bir anı yansıtıyor. 

Renk Paleti: Görselde yoğun olarak kırmızı, mavi, kahverengi 

ve siyah tonları kullanılmış. Bu renkler, görselin dramatik ve 

çarpıcı bir atmosfer yaratmasını sağlıyor. 

 

 

  

  

 

 

 

  

Soldaki Karakter: Karakter, dizleri bükülmüş bir şekilde 

otururken betimlenmiş. Üzerinde turuncu bir kıyafet var ve 

yüzünde düşünceli bir ifade bulunuyor. Bu karakterin 

detayları, onun zorlu bir mücadele içinde olduğunu ve derin 

düşünceler taşıdığını yansıtıyor. 

Sağdaki Karakter: Bu karakter, gölgeler içinde ve sigara 

içerken betimlenmiş. Yüzü kısmen gölgelenmiş ve daha 

gizemli bir hava katıyor. Bu karakterin duruşu ve sigara içme 
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 Karakter Detayları hareketi, onun daha sakin ve kontrol sahibi olduğunu ima 

ediyor. 

 

 

 

  

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görsel, dikey olarak ikiye bölünmüş gibi, sol 

ve sağ taraflarda iki farklı karakteri gösteriyor. Soldaki 

karakter ön planda ve net bir şekilde betimlenmişken, sağdaki 

karakter arka planda ve daha bulanık bir şekilde gösterilmiş. 

Bu kompozisyon, karakterlerin arasındaki zıtlığı ve bağı 

vurguluyor. 

Perspektif: Görseldeki perspektif, izleyiciyi karakterlerin 

düşüncelerine ve duygularına dahil ediyor. Soldaki karakterin 

yüz ifadesi ve duruşu, izleyiciyi doğrudan duygusal bir bağ 

kurmaya yönlendirirken, sağdaki karakterin gizemli duruşu 

izleyicide merak uyandırıyor. 

 

 

  

  

 

 

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "Far Cry 6" oyununun ana temaları arasında direniş, 

mücadele ve iç çatışma bulunuyor. Bu görsel, karakterlerin 

içsel mücadelelerini ve karşılaştıkları zorlukları yansıtıyor. 

Soldaki karakterin düşünceli hali ve sağdaki karakterin sakin, 

kontrol sahibi duruşu, oyunun ana temalarını destekliyor. 

Estetik: Görsel, dramatik ve karanlık bir estetiğe sahip. 

Kullanılan renkler ve gölgeler, karakterlerin duygusal 

durumlarını ve oyunun atmosferini güçlendiriyor. Stilize ve 

gerçekçi bir yaklaşım benimsenmiş, bu da görselin çarpıcı ve 

dikkat çekici olmasını sağlıyor. 

 

 

  

Kültürel Referanslar: Görsel, Latin Amerika kültürüne ait 

unsurlar barındırıyor. Kırmızı ve mavi renkler, devrimci bir 

ruhu ve direniş temasını yansıtıyor. Karakterlerin giyimleri ve 
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 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

duruşları, kültürel kimliklerini ve sosyal mücadelelerini 

vurguluyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir 

arada kullanılmış. Karakterlerin detaylı yüz ifadeleri ve 

duruşları, gerçekçi bir hissiyat yaratırken, renklerin ve 

gölgelerin kullanımı stilize bir atmosfer oluşturuyor. 

 

Bu görsel, "Far Cry 6" oyununun karakterlerinin içsel mücadelelerini ve duygusal 

durumlarını etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterler 

arasındaki zıtlığı ve bağı vurgularken, oyunun teması ve estetiği karakterlerin 

tasarımlarına yansıtılarak oyunun atmosferini destekliyor. Dramatik ve karanlık sanat 

tarzı, görseli dikkat çekici ve akılda kalıcı hale getiriyor. 
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Görsel 51: paul-leli-7 - Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

FARCRY6 İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Far Cry 6" oyunundaki ana karakterlerin 

detaylı tasarımlarını sergiliyor. Karakterler, sırt çantaları ve 

silahlarıyla savaş ve hayatta kalma için hazırlanmış. 

Renk Paleti: Sarı, mavi, kırmızı ve kahverengi tonları yoğun 

olarak kullanılmış. Bu renkler, karakterlerin dayanıklılığını ve 

sıcak, tropikal ortamı yansıtıyor. 

 

 

  

  

 

 

 

Çeşitlilik: Görselde aynı karakterlerin farklı açılardan ve 

farklı versiyonları bulunuyor. Her karakterin sırt çantası, 

silahları ve aksesuarları var. 

Kostümler: Karakterlerin kostümleri, genellikle fonksiyonel 

ve savaş için uygun. Sarı üstler ve mavi pantolonlar, dayanıklı 

ve yıpranmış bir görünüm sunuyor. Kemerler, eldivenler ve 

diz korumaları gibi aksesuarlar da bulunuyor. 
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 Karakter Detayları 

Aksesuarlar: Karakterler, sırt çantaları, bıçaklar ve diğer 

hayatta kalma ekipmanlarıyla donatılmış. Özellikle büyük 

bıçaklar, karakterlerin savaş için hazır olduğunu gösteriyor. 

Detaylar: Karakterlerin kıyafetleri ve ekipmanları, zorlu ve 

tehlikeli bir ortamda yaşadıklarını yansıtıyor. Kıyafetlerdeki 

kir ve yıpranmışlık, karakterlerin mücadele dolu yaşamlarını 

ima ediyor. 

 

 

 

  

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görsel, karakterlerin önden ve arkadan 

görünüşlerini gösteriyor. Karakterlerin farklı açılardan 

gösterilmesi, tasarımlarının tüm detaylarını net bir şekilde 

görmeyi sağlıyor. 

Perspektif: Görseldeki perspektif, izleyiciyi karakterlerin tüm 

detaylarına odaklanmaya yönlendiriyor. Karakterlerin tam 

boy gösterilmesi, kıyafet ve ekipmanların işlevselliğini ve 

detaylarını vurguluyor. 

 

 

  

  

 

 

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "Far Cry 6" oyununun ana teması, baskıcı bir rejime 

karşı direnişi konu alıyor. Karakterlerin tasarımları, bu 

temaya uygun olarak sert, dayanıklı ve savaşçı özellikler 

taşıyor. 

Estetik: Oyun, gerçekçi ve sert bir estetiğe sahip. Karakterler 

detaylı ve doğal olarak işlenmiş, bu da oyunun atmosferini 

daha inandırıcı kılıyor. Kıyafetlerdeki kir ve yıpranmışlık, 

karakterlerin içinde bulundukları zor koşulları ve savaşı 

yansıtıyor. 

 

 

  

 

  

Kültürel Referanslar: Karakterlerin kıyafetleri ve 

ekipmanları, Latin Amerika ve Karayipler kültürüne ait 

unsurlar barındırıyor. Sarı ve mavi renkler, bölgenin sıcak ve 

tropikal iklimini yansıtıyor. Karakterlerin taşıdığı büyük 

bıçaklar, bölgenin tarım ve hayatta kalma kültürüne referans 
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 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

olabilir. 

 Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve detaylar ön planda.  

 Karakterlerin yüz ifadeleri, duruşları ve kıyafet detayları  

 gerçekçi bir şekilde işlenmiş. Renklerin ve gölgelerin  

 kullanımı, karakterlerin sert ve dayanıklı yapısını vurguluyor. 

 

Bu görsel, "Far Cry 6" oyunundaki karakterlerin detaylı ve fonksiyonel 

tasarımlarını etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin 

tüm detaylarını net bir şekilde gösterirken, oyunun teması ve estetiği karakterlerin 

tasarımlarına yansıtılarak oyunun atmosferini destekliyor. Kültürel referanslar ve gerçekçi 

sanat tarzı, karakterlerin inandırıcılığını ve zenginliğini artırıyor. Kıyafetlerin ve 

ekipmanların fonksiyonelliği, karakterlerin savaş ve hayatta kalma için hazır olduğunu 

gösteriyor. 
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Görsel 52: Ying Ding – Concept Artist – Ubisoft Montreal - Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

FARCRY6 İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "Far Cry 6" oyunundan bir sahneyi 

betimliyor. İki karakter, bir kayalık çıkıntının tepesinde 

duruyor ve ellerinde bir bayrak tutuyor. Kayalık, köpekbalığı 

kafası şeklinde oyulmuş. 

Renk Paleti: Mavi, yeşil ve beyaz tonları yoğun olarak 

kullanılmış. Bu renkler, tropikal bir ada atmosferi yaratıyor. 

 

 

  

 Karakter Detayları 

Karakterler: İki karakter de savaşçı görünümünde. 

Üzerlerinde askeri tarzda kıyafetler var ve her biri silahlı. 

Bayrak tutan karakterler, bir zafer veya önemli bir noktanın 

ele geçirilmesini sembolize ediyor. 

Durum: Karakterlerin duruşu ve konumları, kendilerine 

güvenli ve kararlı olduklarını gösteriyor. Ellerindeki bayrak, 

direniş veya bağımsızlık simgesi olabilir. 
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 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görsel, dikkat çekici bir kayalık formuna 

odaklanıyor. Kayalığın tepesindeki karakterler, odak noktası 

olarak belirlenmiş. Arka plandaki gökyüzü ve palmiye 

ağaçları, sahneye derinlik katıyor. 

Perspektif: Aşağıdan yukarıya doğru bir bakış açısı 

kullanılmış, bu da kayalığın ve karakterlerin görkemini ve 

yüksekliğini vurguluyor. Kuşların uçuşu, sahneye hareketlilik 

ve canlılık katıyor. 

 

 

  

  

 

 

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "Far Cry 6" oyununda direniş ve mücadele temaları 

öne çıkıyor. Bu görselde de karakterlerin kayalık tepesinde 

durarak bayrak dikmeleri, zafer ve bağımsızlık temasını 

yansıtıyor. 

Estetik: Oyun, tropikal ve canlı bir estetiğe sahip. Bu görsel 

de aynı estetik anlayışı devam ettiriyor. Mavi gökyüzü, yeşil 

bitki örtüsü ve detaylı kayalık, oyunun atmosferini 

destekliyor. 

 

 

  

 

  

 

 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görseldeki bayrak ve köpekbalığı 

teması, korsan kültürüne veya denizcilik temalarına referans 

olabilir. Karakterlerin kıyafetleri ve duruşları, özgürlük ve 

direniş temasını yansıtıyor. 

 Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir arada  

 kullanılmış. Detaylı kayalık ve doğa unsurları, sahnenin  

 gerçekçi bir his yaratmasını sağlıyor. Canlı renkler ve  

 gölgeler, görselin dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

 

 

   

 

 

Kayalık: Kayalık, köpekbalığı kafası şeklinde oyulmuş ve 

dişler belirgin şekilde gösterilmiş. Bu detay, kayalığın 

tehlikeli ve dikkat çekici bir yer olduğunu vurguluyor. 

Doğa: Arka planda tropikal bitki örtüsü ve palmiye ağaçları 

bulunuyor. Gökyüzü açık mavi ve bulutlu, bu da sahneye 
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  Çevre ve Arka Plan ferah ve geniş bir his katıyor. 

Kuşlar: Görselde uçan kuşlar, sahneye hareket ve doğallık 

katıyor. Ayrıca, kayalığın yüksekliğini ve büyüklüğünü 

vurguluyor. 

 

 

Bu görsel, "Far Cry 6" oyununun dramatik ve etkileyici bir sahnesini başarıyla 

yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin ve kayalığın görkemini vurgularken, 

renk paleti ve doğa detayları sahnenin tropikal ve canlı atmosferini destekliyor. Kültürel 

referanslar ve gerçekçi sanat tarzı, görselin inandırıcılığını ve etkileyiciliğini artırıyor. Bu 

detaylar, oyunun temasını ve estetiğini güçlü bir şekilde iletiyor. 
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3.8. World Of Warcraft Oyunu İle İlgili Bulgular 

 

         

          

Görsel 53: Impossible_Odds - World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-

5&scrollto= 

 

WORLD OF WARCRAFT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "World of Warcraft" oyunundaki epik bir 

savaş sahnesini betimliyor. Devasa yaratıklar ve kahramanlar 

arasında geçen büyük bir çatışma sahnelenmiş. 

Renk Paleti: Ateş, elektrik ve mistik enerji tonları hakim. 

Sarı, turuncu, mor ve mavi renkler yoğun bir şekilde 

kullanılmış, bu da sahneyi dinamik ve dikkat çekici kılıyor. 

 

 

  

  

Devasa Yaratıklar: 

Ortadaki Ateş Devi: Görselin merkezinde, alevler içinde bir 

ateş devi yer alıyor. Devasa boyutları ve tehditkar 

görünümüyle dikkat çekiyor. Vücudu zırhla kaplı ve kolları 

ateşten oluşmuş. 
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 Karakter Detayları 

Soldaki Elektrik Kullanıcısı: Solda, elektrik enerjisiyle çevrili 

bir büyücü veya savaşçı figürü var. Bu karakterin elindeki 

elektrik enerjisi ve mistik aura, güçlü bir büyücü olduğunu 

gösteriyor. 

Sağdaki Kaslı Dev: Sağda, kaslı bir dev yer alıyor. Ellerinde 

mor enerji topları var ve oldukça tehditkar bir duruş 

sergiliyor. Kaslı yapısı ve enerjisi, onun fiziksel gücünü ve 

büyü yeteneklerini vurguluyor. 

Küçük Kahramanlar: Ön planda, devasa yaratıklarla savaşan 

daha küçük kahramanlar bulunuyor. Her biri farklı silahlar ve 

büyüler kullanarak devlerle çatışma halinde. Bu kahramanlar, 

zırhları ve savaş ekipmanlarıyla tam donanımlı. 

 

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dramatik ve dengeli. 

Devasa yaratıklar, sahnenin merkezinde ve yanlarında yer 

alarak bir üçgen oluşturuyor. Küçük kahramanlar ise devlerle 

mücadele ederken sahnenin ön planında yer alıyor. 

Perspektif: Aşağıdan yukarıya doğru bir bakış açısı 

kullanılarak devasa yaratıkların büyüklüğü ve tehditi 

vurgulanmış. Küçük kahramanların daha aşağıda olması, 

onların zorlu mücadelesini ve çaresizliğini daha belirgin 

kılıyor. 

 

 

  

  

 

 

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "World of Warcraft" oyununda sıkça rastlanan 

fantastik savaş ve epik mücadele temaları bu görselde öne 

çıkıyor. Karakterler ve yaratıklar arasındaki çatışma, oyunun 

aksiyon dolu atmosferini destekliyor. 

Estetik: Oyun, yüksek fantezi estetiğine sahip. Bu görselde de 

aynı estetik anlayışı devam ettiriliyor. Canlı renkler, detaylı 

karakter tasarımları ve dramatik ışıklandırma, sahnenin epik 

ve büyüleyici olmasını sağlıyor. 
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 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: "World of Warcraft" evreni, mitoloji ve 

fantezi edebiyatından güçlü etkiler taşıyor. Ateş devi, elektrik 

büyücüsü ve kaslı dev figürleri, farklı mitolojik ve fantastik 

yaratıklardan ilham alıyor. 

Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir arada 

kullanılmış. Karakterlerin detaylı ve dinamik tasarımları, 

gerçekçi bir his yaratırken, renklerin ve ışıkların kullanımı 

stilize bir atmosfer oluşturuyor. 

 

Bu görsel, "World of Warcraft" oyununun dramatik ve epik savaş sahnelerinden 

birini etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, devasa yaratıkların ve 

kahramanların büyüklüğünü ve gücünü vurgularken, renk paleti ve detaylı tasarımlar 

sahnenin dinamik ve dikkat çekici olmasını sağlıyor. Kültürel referanslar ve gerçekçi sanat 

tarzı, görselin inandırıcılığını ve etkileyiciliğini artırıyor, oyunun atmosferini güçlü bir 

şekilde iletiyor. 
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Görsel 54: Impossible_Odds - World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-

5&scrollto= 

 

WORLD OF WARCRAFT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "World of Warcraft" oyunundaki bir 

sahneyi betimliyor. Görselde, bir ork savaşçısı, büyük ve 

tehditkar bir kurt üzerinde yol alıyor. Arka planda, fantastik 

ve mistik bir yapı yer alıyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak mor, mavi ve siyah tonları 

kullanılmış. Bu renkler, sahneye mistik ve gece atmosferi 

katıyor. 

 

 

  

 

 

Ork Savaşçı: Ork, ağır zırhlar giymiş ve ciddi bir ifadeyle 

ileriye bakıyor. Zırhın detayları ve şekilleri, onun güçlü ve 

dayanıklı bir savaşçı olduğunu gösteriyor. 

Kurt: Orkun bindiği kurt, büyük ve kaslı yapısıyla dikkat 

çekiyor. Kurtun zırhı ve tehditkar duruşu, onun savaşta 
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 Karakter Detayları 

kullanılmak üzere eğitilmiş bir yaratık olduğunu gösteriyor.  

 

Dişleri ve gözleri, onun vahşi ve güçlü bir yaratık olduğunu 

ima ediyor. 

 

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon ve Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dinamik ve hareketli. 

Ork ve kurt, sağa doğru ilerlerken gösterilmiş, bu da sahneye 

hareket ve akış katıyor. Arka plandaki yapı, sahnenin 

derinliğini artırıyor. 

Perspektif: Görselde yatay bir perspektif kullanılmış, bu da 

izleyiciye geniş bir manzara sunuyor. Karakterlerin ve 

yaratıkların hareketi, izleyiciyi sahnenin içine çekiyor. 

 

 

  

  

 

 

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "World of Warcraft" oyununun ana temaları arasında 

epik savaşlar, keşif ve fantastik maceralar bulunuyor. Bu 

görselde de aynı temalar öne çıkıyor. Ork savaşçının ve 

kurtun yolculuğu, oyunun epik ve macera dolu atmosferini 

yansıtıyor. 

Estetik: Oyun, yüksek fantezi estetiğine sahip. Bu görselde de 

canlı renkler, detaylı karakter ve yaratık tasarımları, dramatik 

ışıklandırma gibi öğeler kullanılmış. Mistik ve fantastik 

atmosfer, oyunun genel estetik anlayışını destekliyor. 

 

 

  

 

  

 

 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görseldeki ork ve kurt figürleri, klasik 

fantezi edebiyatı ve mitolojisinden ilham alıyor. Ork, güçlü 

ve savaşçı bir karakter olarak, birçok fantastik eserde benzer 

rollerde yer alıyor. Kurt ise, sadık ve vahşi bir yoldaş olarak 

tanımlanıyor. 

 Sanat Tarzı: Grafik stilinde stilizasyon ön planda. Karakterler  

 ve yaratıklar, belirgin hatlar ve canlı renklerle stilize edilmiş.  
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 Renklerin ve gölgelerin kullanımı, sahnenin dramatik ve  

 etkileyici olmasını sağlıyor. 

 

Bu görsel, "World of Warcraft" oyununun epik ve fantastik dünyasını etkileyici 

bir şekilde yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, sahnenin dinamik ve hareketli olmasını 

sağlarken, renk paleti ve detaylı tasarımlar sahnenin mistik ve gece atmosferini 

destekliyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, görselin inandırıcılığını ve dikkat 

çekiciliğini artırıyor. Bu detaylar, oyunun temasını ve estetiğini güçlü bir şekilde iletiyor. 
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Görsel 55: WoW_Remix_MOP_Key_Art- World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-

5&scrollto= 

 

WORLD OF WARCRAFT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "World of Warcraft" oyunundaki epik bir 

savaş sahnesini betimliyor. Ork savaşçıları ve çeşitli 

yaratıklar arasında geçen büyük bir çatışma yer alıyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak kırmızı, turuncu ve kahverengi 

tonları kullanılmış. Bu renkler, sahneye sıcak ve kaotik bir 

atmosfer katıyor. 

 

 

  

 Karakter Detayları 

Ork Savaşçı: Görselin merkezinde, devasa bir ork savaşçı yer 

alıyor. Vücudu kaslı ve zırhla kaplı, büyük bir balta tutuyor. 

Tehditkar bir duruş sergiliyor ve savaşın merkezinde yer 

alıyor. 

Diğer Karakterler: 

Sol Tarafta Büyücü: Sol tarafta, büyülü bir aura ile çevrili bir 
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büyücü figürü var. Elleri ve silahları mistik enerjiyle dolu. 

Sağ Tarafta İki Savaşçı: Sağ tarafta, ağır zırhlar giymiş ve 

silahlarını hazır tutan iki savaşçı var. Biri havada süzülüyor, 

diğeri ise saldırıya hazır pozisyonda. 

 

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu yoğun ve hareketli. 

Ork savaşçı merkezde yer alırken, diğer karakterler onun 

etrafında dinamik bir şekilde pozisyon almış. Arka planda 

büyük bir yaratık ve yapı silueti yer alıyor. 

Perspektif: Aşağıdan yukarıya doğru bir bakış açısı 

kullanılarak karakterlerin büyüklüğü ve güçleri vurgulanmış. 

Perspektif, sahnenin epik ve tehditkar doğasını daha belirgin 

kılıyor. 

 

 

  

  

 

 

 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Tema: "World of Warcraft" oyunundaki savaş ve kahramanlık 

temaları bu görselde öne çıkıyor. Karakterlerin güçlü ve 

tehditkar duruşları, oyunun aksiyon dolu atmosferini 

yansıtıyor. 

Estetik: Oyun, yüksek fantezi estetiğine sahip. Bu görselde de 

canlı renkler, detaylı karakter ve yaratık tasarımları, dramatik 

ışıklandırma gibi öğeler kullanılmış. Kaotik ve enerjik 

atmosfer, oyunun genel estetik anlayışını destekliyor. 

 

 

  

 

  

 

 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görseldeki ork savaşçıları ve büyücü 

figürleri, klasik fantezi edebiyatı ve mitolojisinden ilham 

alıyor. Orklar, güçlü ve vahşi savaşçılar olarak, büyücüler ise 

mistik güçlerle donatılmış karakterler olarak sıkça tasvir 

edilir. 

 Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir arada  

 kullanılmış. Karakterler ve yaratıklar, belirgin hatlar ve canlı  

 renklerle stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin kullanımı,  

 sahnenin dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 
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Bu görsel, "World of Warcraft" oyununun epik ve kaotik savaş sahnelerinden 

birini etkileyici bir şekilde yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin ve 

yaratıkların büyüklüğünü ve gücünü vurgularken, renk paleti ve detaylı tasarımlar 

sahnenin enerjik ve kaotik atmosferini destekliyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat 

tarzı, görselin inandırıcılığını ve dikkat çekiciliğini artırıyor. Bu detaylar, oyunun temasını 

ve estetiğini güçlü bir şekilde iletiyor. 

 

 

                

Görsel 56: WoW_The_War_Within_Beta_Key_Art - World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-

5&scrollto= 

 

WORLD OF WARCRAFT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 
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Genel Bakış 

Tema: Bu görsel, "World of Warcraft" oyunundaki epik bir 

sahneyi betimliyor. Bir grup kahraman, karanlık bir figüre 

karşı mücadeleye hazırlanıyor gibi görünüyor. 

Renk Paleti: Yoğun olarak mavi, mor ve altın tonları 

kullanılmış. Bu renkler, sahneye gizemli ve epik bir atmosfer 

katıyor. 

 

 

  

 Karakter Detayları 

Kahramanlar: 

Ortadaki Kadın Karakter: Beyaz zırh giymiş ve diz çökmüş 

bir pozisyonda. Güçlü ve kararlı bir ifadeye sahip. 

Ortadaki Erkek Karakter: Gümüş zırh giymiş ve elinde bir 

kılıç tutuyor. Koruyucu ve lider duruşunda. 

Sağdaki Ork: Ağır zırh giymiş, güçlü ve tehditkar görünüyor. 

Elinde büyük bir silah var. 

Sol Taraftaki Kadın Karakter: Mavi zırh giymiş, elinde büyü 

taşıyan bir mızrak var. Mistik ve güçlü bir duruşa sahip. 

Arka Plandaki Karanlık Figür: Devasa bir figür, arka planda 

gökyüzünde yükseliyor. Tehditkar ve karanlık bir atmosfer 

yaratıyor. Elleri, sahnenin üzerine kapanmış gibi. 

 

 

 

 Kompozisyon ve 

 Perspektif 

Kompozisyon: Görselin kompozisyonu dengeli ve dramatik. 

Kahramanlar ön planda yer alırken, karanlık figür arka planda 

tehditkar bir şekilde yükseliyor. Kahramanların duruşları ve 

ifadeleri, mücadeleye hazır olduklarını gösteriyor. 

Perspektif: Görselde yatay bir perspektif kullanılmış. Bu, 

izleyiciye geniş bir manzara sunuyor ve karakterlerin 

arasındaki ilişkiyi vurguluyor. 

 

 

  

  

Tema: "World of Warcraft" oyunundaki savaş, kahramanlık 

ve mücadele temaları bu görselde öne çıkıyor. Kahramanların 

güçlü ve kararlı duruşları, oyunun epik ve macera dolu 

atmosferini yansıtıyor. 
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 Oyunun Teması ve 

 Estetiği 

Estetik: Oyun, yüksek fantezi estetiğine sahip. Bu görselde de 

canlı renkler, detaylı karakter ve yaratık tasarımları, dramatik 

ışıklandırma gibi öğeler kullanılmış. Karanlık ve gizemli 

atmosfer, oyunun genel estetik anlayışını destekliyor. 

 

 

  

 

  

 

 Kültürel Referanslar 

 Ve Sanat Tarzı 

Kültürel Referanslar: Görseldeki karakterler ve karanlık 

figür, klasik fantezi edebiyatı ve mitolojisinden ilham alıyor. 

Kahramanlar, cesur ve güçlü savaşçılar olarak tasvir edilmiş. 

 Sanat Tarzı: Grafik stilinde gerçekçilik ve stilizasyon bir arada  

 kullanılmış. Karakterler ve yaratıklar, belirgin hatlar ve canlı  

 renklerle stilize edilmiş. Renklerin ve gölgelerin kullanımı,  

 sahnenin dramatik ve etkileyici olmasını sağlıyor. 

 

Bu görsel, "World of Warcraft" oyununun epik ve dramatik atmosferini etkileyici 

bir şekilde yansıtıyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin ve yaratıkların 

büyüklüğünü ve gücünü vurgularken, renk paleti ve detaylı tasarımlar sahnenin enerjik ve 

gizemli atmosferini destekliyor. Kültürel referanslar ve stilize sanat tarzı, görselin 

inandırıcılığını ve dikkat çekiciliğini artırıyor. Bu detaylar, oyunun temasını ve estetiğini 

güçlü bir şekilde iletiyor. 
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Görsel 57: World of Warcraft ve Dragonflight 

Kaynak: https://dotesports.com/wow/news/wows-game-director-breaks-down-why-

dragonflight-feels-unique 

 

WORLD OF WARCRAFT İLLÜSTRASYON İNCELEMESİ 

 

 

 

 

Genel Bakış 

Tema: İllüstrasyon, fantastik bir tema üzerine kurulmuş. 

Savaşçı ve ejderha gibi klasik fantastik unsurlar, sahneyi 

heyecan verici ve destansı kılıyor. Kadın savaşçının cesareti 

ve ejderhanın gücü, bu türün temel özelliklerini yansıtıyor. 

Renk Paleti: Renk paleti, illüstrasyonun atmosferini 

belirlemede kritik bir rol oynuyor. Kırmızı ve altın 

tonlarındaki detaylar, sıcaklık ve asalet hissi yaratırken, mor 

ve mavi tonlarındaki gökyüzü, sahneye mistik bir hava 

katıyor. Bu renkler, illüstrasyonun dramatik etkisini artırıyor. 

Ana Unsurlar: Sahnede öne çıkan iki ana unsur var: Kadın 

savaşçı ve ejderha. 
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Bu iki karakter, illüstrasyonun merkezinde yer alarak 

izleyicinin dikkatini çekiyor ve sahnenin anlatımını 

güçlendiriyor. 

 

 

  

   

 

 

 

  

 Karakter ve Ejderha 

Kadın Savaşçı: 

Fiziksel Görünüm: Kırmızı saçları ve detaylı zırhı ile hemen 

dikkat çeken kadın savaşçı, güçlü ve kararlı bir duruş 

sergiliyor. Zırhı, altın ve kırmızı tonlarında olup, detaylı 

işlenmiş olması karakterin gücünü ve asaletini vurguluyor. 

Zırh ve Silah: Zırhının tasarımı, hem koruma sağlayıcı hem 

de estetik olarak etkileyici. Silahı, altın ve kırmızı detaylara 

sahip, mızrak benzeri bir yapıda. Bu silah, savaşçının hem 

savaş yeteneklerini hem de statüsünü yansıtıyor. 

Duruş ve İfade: Kadın savaşçının duruşu ve ifadesi, kendine 

güven ve meydan okuma duygularını yansıtıyor. Bu, 

karakterin sadece fiziksel olarak güçlü değil, aynı zamanda 

zihinsel olarak da sağlam olduğunu gösteriyor. 

 

 

 Arka Plan ve  

 Atmosfer 

Manzara: Arka planda karla kaplı dağlar, gökyüzünde uçan 

diğer ejderhalar ve uzaklardaki yapılar yer alıyor. Bu, 

sahnenin geniş ve epik bir evrende geçtiğini gösteriyor. 

Dağların yüksekliği ve karla kaplı olması, çevrenin sert ve 

zorlu koşullarını yansıtıyor. 

Gökyüzü: Gökyüzü mor ve mavi tonlarda, bulutlarla kaplı. 

Bu, sahneye mistik ve büyüleyici bir hava katıyor. 

Gökyüzünde uçan diğer ejderhalar, sahnenin dinamikliğini ve 

canlılığını artırıyor. 

Renk Kullanımı: Kırmızı, mor ve altın tonlarının 
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kombinasyonu, sahneye dramatik ve destansı bir atmosfer 

katıyor. Renklerin canlılığı ve zenginliği, izleyicinin dikkatini 

çekiyor ve sahnenin duygusal yoğunluğunu artırıyor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Kültürel Referanslar  

 ve 

 Sanat Tarzı 

Detay Seviyesi: Hem karakterler hem de arka planda yüksek 

bir detay seviyesi mevcut. Zırhın ince işçiliği, ejderhanın 

pulları ve kanatlarının detayları, sanatçının özenli çalışmasını 

gösteriyor. Bu detaylar, illüstrasyonun gerçekçilik hissini 

artırıyor. 

Kompozisyon: Kadın savaşçı ve ejderha, kompozisyonun 

merkezinde yer alıyor ve izleyicinin dikkatini bu iki ana 

unsura çekiyor. Kompozisyon, izleyicinin bakışını doğal 

olarak sahneye yönlendiriyor ve hikayeyi etkili bir şekilde 

anlatıyor. 

Dinamikler: Karakterin duruşu ve ejderhanın kanatlarının 

pozisyonu, sahneye hareket ve enerji katıyor. Bu dinamik 

yapı, izleyicinin ilgisini canlı tutuyor ve sahnenin heyecanını 

artırıyor. 

 

Bu illüstrasyon, fantastik sanatın güçlü ve etkileyici bir örneği olarak öne çıkıyor. 

Detaylı işlenmiş karakterler, zengin renk paleti ve dinamik kompozisyon, izleyiciyi 

büyüleyici bir hikâyenin içine çekiyor Kadın savaşçı ve ejderha arasındaki ilişki ve 

sahnenin genel atmosferi, illüstrasyonun görsel ve duygusal etkisini artırıyor. Bu eser, 

sanatçının yeteneğini ve hayal gücünü yansıtarak, izleyiciye unutulmaz bir görsel deneyim 

sunuyor. 
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SONUÇ 

Bu çalışmada, dijital illüstrasyonların oyun tasarımı üzerindeki etkileri ve kullanım 

alanları derinlemesine incelenmiştir. Dijital illüstrasyon, oyun dünyasında yalnızca görsel 

bir deneyim sunmanın ötesine geçerek oyuncuların duygusal bağ kurmasını, oyunun 

hikayesini daha derinlemesine anlamalarını ve genel olarak oyun deneyimini 

zenginleştirmelerini sağlamaktadır. Oyunlardaki illüstrasyonlar, karakter tasarımlarından 

arka planlara, kullanıcı arayüzlerinden hikâye anlatımına kadar birçok alanda kritik bir rol 

oynamaktadır. Yapılan analizler sonucunda, illüstrasyonların sadece estetik bir öğe 

olmadığı, aynı zamanda oyuncuların oyunla olan etkileşimlerini artıran ve oynanabilirliği 

geliştiren önemli bir bileşen olduğu görülmüştür. 

Dijital illüstrasyonların oyuncular üzerindeki etkilerini anlamak için yapılan 

araştırmalar, oyuncuların görsel öğelere verdikleri tepkilerin, oyun deneyimlerini doğrudan 

etkilediğini ortaya koymuştur. Oyuncular, görsel olarak çekici ve iyi tasarlanmış oyun 

dünyalarında daha fazla vakit geçirmekte, oyunun hikayesine ve karakterlerine daha fazla 

bağlanmakta ve genel olarak oyundan daha fazla keyif almaktadır. Özellikle karakter 

tasarımlarının özgün ve detaylı olması, oyuncuların bu karakterlere duygusal olarak 

bağlanmalarını ve oyun dünyasında daha derin bir şekilde yer almalarını sağlamaktadır. 

Ayrıca, illüstrasyonların oyun içi mekanikler ve kullanıcı arayüzleri ile entegre edilmesi, 

oyuncuların oyunu daha kolay anlamalarını ve yönlendirmelerini sağlamaktadır. Bu, oyun 

deneyimini daha akıcı ve keyifli hale getirmektedir. 

Dijital illüstrasyonların hikâye anlatımında kullanılması da büyük bir etkiye sahiptir. 

İllüstrasyonlar, oyunun atmosferini ve duygusal tonunu belirlemekte, oyuncuların hikâyeye 

daha derinlemesine dalmalarına olanak tanımaktadır. Görsel hikâye anlatımı, oyuncuların 

oyunun dünyasını keşfetmelerini ve oyunun olay örgüsünü daha iyi anlamalarını 

sağlamaktadır. Bu, oyuncuların oyuna olan ilgisini ve bağlılığını artırmaktadır. 

Oyun tasarım sürecine dijital illüstrasyonların entegrasyonu, oyuncuların oyundan 

aldıkları keyfi ve oyun içindeki performanslarını olumlu yönde etkilemektedir. 
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İllüstrasyonlar, oyuncuların oyunu keşfetme ve deneyimleme şeklini doğrudan etkileyerek, 

oyun tasarımında vazgeçilmez bir araç haline gelmiştir. Sonuç olarak, dijital 

illüstrasyonların oyun dünyasındaki rolü, oyuncu deneyimini zenginleştiren ve oyunun 

başarısını belirleyen önemli bir faktör olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu nedenle, oyun 

tasarımcılarının dijital illüstrasyonları etkili bir şekilde kullanmaları, oyunlarının kalitesini 

ve oyuncu memnuniyetini artırmada kritik bir rol oynamaktadır. 
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ÖNERİ 

Oyun tasarımı ve illüstrasyon alanında çalışan profesyonellerin sürekli olarak 

kendilerini geliştirmeleri ve yeni teknikler öğrenmeleri büyük önem taşımaktadır. Bu 

amaçla, sektördeki yenilikleri takip eden eğitim programları ve atölye çalışmaları 

düzenlenmelidir. Eğitim programları, dijital illüstrasyon ve oyun tasarımında kullanılan 

güncel araçlar ve teknikler hakkında bilgi vermenin yanı sıra, yaratıcı süreçlerin nasıl daha 

verimli hale getirilebileceğine dair stratejiler sunmalıdır. Bu eğitimler, illüstratörlerin ve 

oyun tasarımcılarının bilgi ve becerilerini güncellemelerine yardımcı olacak, sektördeki 

değişimlere ve yeniliklere uyum sağlamalarını kolaylaştıracaktır. 

Dijital illüstrasyonun oyun tasarımında daha etkin kullanılabilmesi için gerekli 

teknolojik altyapının sağlanması gerekmektedir. Bu kapsamda, güçlü grafik tasarım 

yazılımları ve donanımlarına yatırım yapılması, illüstratörlerin yaratıcı süreçlerini 

destekleyecektir. Grafik tabletler, yüksek çözünürlüklü ekranlar, güçlü işlemciler ve grafik 

kartları gibi donanımlar, illüstratörlerin daha detaylı ve kaliteli çalışmalar yapmalarına 

olanak tanır. Ayrıca, sektördeki en yeni yazılımları kullanmak, illüstratörlerin daha verimli 

ve hızlı çalışmalarını sağlar. Bu teknolojik altyapı, illüstrasyonların oyun tasarımında daha 

yaratıcı ve etkili bir şekilde kullanılmasına katkı sağlar. 

İllüstrasyon ve oyun tasarımı alanında yapılan akademik araştırmaların artırılması, 

yeni tekniklerin ve yaklaşımların geliştirilmesine katkı sağlayacaktır. Üniversiteler ve 

araştırma kurumları, bu alanda daha fazla çalışma yapmalı ve sektöre yönelik yenilikçi 

çözümler sunmalıdır. Akademik çalışmalar, illüstrasyonun oyuncular üzerindeki psikolojik 

etkilerini, oyun deneyimini nasıl şekillendirdiğini ve farklı illüstrasyon tekniklerinin oyun 

tasarımındaki rolünü araştırmalıdır. Bu araştırmalar, oyun tasarımcılarının ve illüstratörlerin 

daha bilinçli ve etkili kararlar almalarına yardımcı olacak, oyunların genel kalitesini 

artıracaktır. 

Oyun tasarımı, grafik tasarım, psikoloji ve kullanıcı deneyimi gibi farklı disiplinlerin 

bir araya gelmesiyle daha başarılı sonuçlar elde edilebilecektir. Bu nedenle, multidisipliner 



 134 

ekiplerin kurulması ve bu ekiplerin birlikte çalışması teşvik edilmelidir. Multidisipliner 

ekipler, her disiplinin güçlü yönlerini bir araya getirerek, daha bütüncül ve yenilikçi oyun 

tasarımları oluşturabilirler. Örneğin, bir psikolog, oyuncuların oyun içindeki duygusal 

tepkilerini ve davranışlarını analiz ederek, illüstratörlere ve tasarımcılara daha etkili görsel 

stratejiler geliştirmede yardımcı olabilir. Bu tür iş birlikleri, oyunların hem görsel hem de 

deneyimsel açıdan daha zengin olmasını sağlar. 

Oyunlarda kullanılan illüstrasyonların oyuncular üzerindeki etkisini anlamak için 

kullanıcı geri bildirimlerine daha fazla önem verilmelidir. Bu geri bildirimler 

doğrultusunda, illüstrasyonlar üzerinde gerekli düzenlemeler yapılmalı ve oyuncu 

memnuniyeti artırılmalıdır. Oyuncu geri bildirimleri, illüstrasyonların ne kadar etkili 

olduğunu ve oyuncuların bu görsel öğelere nasıl tepki verdiğini anlamak için değerli bilgiler 

sunar. Bu bilgiler, illüstratörlerin ve tasarımcıların çalışmalarını daha da geliştirmelerine 

yardımcı olur. 

Oyun tasarımı süreçlerinde illüstratörlere daha fazla özgürlük tanınmalı ve yaratıcı 

fikirlerin desteklenmesi sağlanmalıdır. İllüstratörlerin özgürce çalışabilmesi, daha yenilikçi 

ve özgün görsel öğelerin ortaya çıkmasını sağlar. Bu, oyunların benzersiz ve ilgi çekici 

olmasına katkı sağlar. Yaratıcı özgürlüğün desteklenmesi, illüstratörlerin kendilerini ifade 

etmelerini ve en iyi işlerini ortaya koymalarını teşvik eder. 

Sonuç olarak, dijital illüstrasyonların oyun tasarımında etkin bir şekilde kullanılması 

hem görsel kaliteyi artırmakta hem de oyuncuların oyunla olan bağını güçlendirmektedir. 

Bu nedenle, oyun tasarımı süreçlerinde illüstrasyonların stratejik bir şekilde ele alınması ve 

bu alandaki yeniliklerin yakından takip edilmesi büyük önem taşımaktadır. 
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Profesyonellerin sürekli eğitim ve gelişimlerine yatırım yapmak, gerekli teknolojik 

altyapıyı sağlamak, akademik araştırmaları teşvik etmek, multidisipliner ekiplerin 

kurulmasını desteklemek ve oyuncu geri bildirimlerine önem vermek, dijital 

illüstrasyonların oyun tasarımında en iyi şekilde kullanılmasını sağlayacaktır. Bu stratejiler, 

oyunların hem görsel hem de deneyimsel açıdan en üst düzeye çıkmasına katkı 

sağlayacaktır. 
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concept-art-visual-development-and-illustration 

 

Görsel 19: League of Legends Bölgeler Ionıa'da Yaşam İlk Diyar Tasarımı 

Kaynak: https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/region/ionia/?mv=image-gallery 

 

Görsel 20: CS: GO Yeni arayüz 

Kaynak: https://thatsgamebro.com/csgo-panorama-nasil-devre-disi-birakilir/ 

 

Görsel 21: Spacewar oyunundan alınan bir ekran görüntüsü 

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Spacewar_(video_oyunu) 

 

Görsel 22: Pong (1972) 

Kaynak: https://geekyapar.com/unutamadigimiz-oyunlar/ 

 

Görsel 23: Red Dead Redemption 2 oyun içi görsel 

Kaynak: https://www.gamesradar.com/red-dead-redemption-2-tips/ 

 

Görsel 24: Forza Horizon 5 oyun içi görsel 

Kaynak: https://mashable.com/article/forza-horizon-5-review 

 

Görsel 26: God of War Ragnarok oyun içi görsel 

Kaynak: https://edition.cnn.com/cnn-underscored/reviews/god-of-war-ragnarok 

 

Görsel 27: Candy Crush Soda Saga oyun içi görsel 

Kaynak: https://apps.microsoft.com/detail/9nblggh1zrpv?hl=tr-tr&gl=TR 

 

 

https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-concept-art-visual-development-and-illustration
https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-concept-art-visual-development-and-illustration
https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/region/ionia/?mv=image-gallery
https://tr.wikipedia.org/wiki/Spacewar_(video_oyunu)
https://geekyapar.com/unutamadigimiz-oyunlar/
https://mashable.com/article/forza-horizon-5-review
https://edition.cnn.com/cnn-underscored/reviews/god-of-war-ragnarok
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Görsel 28: The Witcher 3: Wild Hunt oyun içi görsel 

Kaynak: https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/the-witcher-3-wild-hunt-buyuk-ilgi-

goruyor/ 

 

Görsel 29: EA SPORTS FC™24 oyun içi görsel 

Kaynak: https://www.ea.com/tr-tr/games/ea-sports-fc/fc-24/buy/pc 

 

Görsel 30: Sylas Concept Art 

Kaynak:https://www.reddit.com/r/loreofleague/comments/svt935/sylas_concept_art_a_

collection_of_concept_art/ 

 

Görsel 31: Stormwind Counting House - World of Warcraft 

Kaynak: https://wowpedia.fandom.com/wiki/Stormwind_Counting_House 

 

Görsel 32: Riven'ın taşıdığı kırık silah - League of Legends 

Kaynak: https://x.com/wildriftTR/status/1404015689006870531 

 

Görsel 33: Sihirdar vadisi ejderha - League of Legends 

Kaynak: https://www.flankesports.com/league-of-legends-haritasi-sihirdar-vadisinin-

seruveni/ 

 

Görsel 34: Sylvanas Windrunner Karakteri - world of warcraft 

Kaynak: https://ozcekim.com.tr/kategoriler/teknoloji-uzay/warcraft-evreninin-olmazsa-

olmaz-karakterleri/ 

 

Görsel 35: Valorant – Giriş Ekranı 

Kaynak: https://playerbros.com/yeni-valorant-ajani-neon-icin-ilk-fragman-geldi/ 

 

 

https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/the-witcher-3-wild-hunt-buyuk-ilgi-goruyor/
https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/the-witcher-3-wild-hunt-buyuk-ilgi-goruyor/
https://www.ea.com/tr-tr/games/ea-sports-fc/fc-24/buy/pc
https://wowpedia.fandom.com/wiki/Stormwind_Counting_House
https://x.com/wildriftTR/status/1404015689006870531
https://www.flankesports.com/league-of-legends-haritasi-sihirdar-vadisinin-seruveni/
https://www.flankesports.com/league-of-legends-haritasi-sihirdar-vadisinin-seruveni/
https://playerbros.com/yeni-valorant-ajani-neon-icin-ilk-fragman-geldi/
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Görsel 36: Beta Key Art_ Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

Görsel 37: China_PreRegistration_KV_ Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

Görsel 38: China_CG_phxcool_fullres_Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

Görsel 39: FirstLook_PhoenixCharConcept_Valorant 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

Görsel 40: FirstLook_SpikeConcepts_VALORANT 

Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/ 

 

Görsel 41: Need for Speed Unbound tanıtım illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/ 

 

Görsel 42: Need for Speed™ Unbound Palace Edition illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/ 

 

Görsel 43: Need for Speed Unbound - Official Reveal Trailer illüstrasyonu 

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=H2Y8XCe7F9E 

 

Görsel 44: Need for Speed Unbound - illüstrasyonu 

Kaynak: https://bleedingcool.com/games/need-for-speed-unbound-volume-5-launches-

thursday/ 

 

 

https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/
https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/
https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/
https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/
https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/
https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/
https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/
https://www.youtube.com/watch?v=H2Y8XCe7F9E
https://bleedingcool.com/games/need-for-speed-unbound-volume-5-launches-thursday/
https://bleedingcool.com/games/need-for-speed-unbound-volume-5-launches-thursday/


 143 

Görsel 45: Need for Speed Unbound - illüstrasyonu 

Kaynak: https://donanimarsivi.com/need-for-speed-unbounda-volume-3-guncellemesi-

geliyor/ 

 

Görsel 46: 

Kaynak:https://www.ea.com/games/need-for-speed/need-for-speed 

unbound/media?isLocalized=true 

 

Görsel 47: Branko Bistrovic – Konsept Lideri – Ubisoft Toronto – Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

Görsel 48: ying-ding-fc6-casa-del-ron-scaled– Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

Görsel 49: paul-leli-4-scaled-e1– Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

Görsel 50: branko-bistrovic-twohalves-brankobistrovic– Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

Görsel 51: paul-leli-7 - Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

Görsel 52: Ying Ding – Concept Artist – Ubisoft Montreal - Far Cry 6 

Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/ 

 

Görsel 53: Impossible_Odds - World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto= 

 

https://donanimarsivi.com/need-for-speed-unbounda-volume-3-guncellemesi-geliyor/
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https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/
https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/
https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/
https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=
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Görsel 54: Impossible_Odds - World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto= 

 

 

Görsel 55: WoW_Remix_MOP_Key_Art- World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto= 

 

Görsel 56: WoW_The_War_Within_Beta_Key_Art - World of Warcraft 

Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto= 

 

Görsel 57: World of Warcraft ve Dragonflight 

Kaynak: https://dotesports.com/wow/news/wows-game-director-breaks-down-why-

dragonflight-feels-unique 

 

https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=
https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=
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