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Doktora
Tezin Adi Oyun Tasarimlarinda Kullanilan illustrasyonlarin incelenmesi

[lliistrasyon, gorsel sanatlarin 6zgiin bir bigimidir ve bir konuyu gorsel olarak ifade
etmek icin kullanilir. Bu sanat teknigi, ¢izim, resim ve diger gorsel unsurlarin
kombinasyonunu igerir. Hikaye kitaplari, dergiler, reklamlar, ¢izgi romanlar, oyunlar ve
diger gorsel medya tiirleri gibi bir¢cok alanda siklikla kullanilan bir yontemdir.
[lliistrasyonlar, metnin veya anlatiin anlasiimasini kolaylastirabilir, duygusal etkiler
yaratabilir veya bir mesaji iletebilir. Bu gorsel ogeler, 6zgiin tarzlar, renkler ve
kompozisyonlar kullanilarak olusturulabilir. Bu sekilde, bir eserin atmosferini ve

karakterini daha 1yi ifade etmek miimkiindiir.

Oyun tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlar, oyun diinyasinin atmosferini ve



karakterlerini gorsel olarak ifade etmek icin kullanilan sanatsal Ogelerdir. Bu
illiistrasyonlar, genellikle oyunun konseptine ve tarzina uygun olarak tasarlanir ve
oyunculara oyun diinyasint kesfetme ve etkilesim kurma firsati sunar. Detayli cevre
tasarimlari, zengin karakterler ve 6zellestirme segenekleriyle birlikte, illiistrasyonlar oyun
deneyimini derinlestirir ve oyunculara benzersiz bir atmosfer sunar. Bu gorsel 6geler,
oyunun estetik ve duygusal anlamim1 gii¢lendirerek oyuncular1 igine ¢eker ve oyunun

0zgiin kimligini vurgular.

Bu ¢alisma, oyun tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlar1 detayli bir sekilde
incelemistir. Illiistrasyonlar, grafikler, cevre tasarimlar1 ve karakter modelleri gibi gorsel
ogeleri icerir ve oyun diinyasinin temel yapisini olusturur. Bu unsurlar, oyuncularin oyun
diinyasina derinlemesine dalmalarin1 saglar ve oyun deneyimini zenginlestirir. Tez, farkli
oyun tasarimlarinin illiistrasyon tarzlarmmi analiz ederek, bu illiistrasyonlarin oyun
atmosferine, karakterlere ve hikaye anlatimina nasil katki sagladigini arastirmaktadir.
Ayrica, oyun gelistiricilerine illiistrasyonlarin oyun deneyimini nasil etkileyebilecegi

konusunda yeni bakis agilar1 sunmay1 amaglamaktadir.

Anahtar kelimeler: illiistrasyon, Bilgisayar Oyunlari, Oyun, Tasarim



T.C.
NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
Sosyal Bilimler Enstitiisii

ABSTRACT

Name and Surname .
Nurallah GUNER

Student Number 21812801002

Department Department Of Graphics / Graphics Department
Department
e Master’s Degree | X
é Study Programme (M.A)
=
< Doctoral Degree
(Ph.D)
Supervisor Dog. Dr. Mustafa KINIK
Title of the

Examination of Illustrations Used in Game Designs

Thesis/Dissertation

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.



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.
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ONSOZ

Oyun endiistrisi, teknolojinin gelismesiyle birlikte son yillarda hizla biiyliyen ve
evrilen bir sektdr haline gelmistir. Glinlimiizde, oyunlar sadece eglence araci olmaktan
oOte, karmasik ve etkileyici diinyalar sunan, derinlikli deneyimler saglayan 6nemli bir sanat
ve eglence formu haline gelmistir. Bu degisimde, oyun tasariminin kritik bir unsuru olan
illiistrasyonlarin rolii biiyiiktiir. Illiistrasyonlar, oyunlarin gérsel kimligini olustururken,
ayni zamanda oyun diinyasinin atmosferini, karakterlerin kisiliklerini ve hikayenin

anlatimini sekillendirme gorevini listlenmektedirler.

Bu tez, oyun tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlarin incelenmesine
odaklanarak, bu Onemli unsurlarin roliinii ve etkisini derinlemesine arastirmayi
amagclamaktadir. Illiistrasyonlar, oyun diinyasmi canlandirirken, oyuncularin duygusal
bag kurmalarma yardimci olur ve oyun deneyimini daha zengin kilarlar. Ayrica,
illiistrasyonlar oyun gelistiricilerine, oyunun atmosferini ve karakterlerini daha etkili bir

sekilde iletmeleri i¢in bir ara¢ saglarlar.

Bu tez kapsaminda, oyun tasarimlarinda illiistrasyon kullaniminin ge¢misi lizerine
bir literatiir taramas1 yapilmistir. Ayrica, en popiiler oyunlardan 6rnekler secilerek, bu
oyunlardaki illiistrasyon kullanimi1 detayli bir sekilde incelenmis ve analiz edilmistir.
Tezde, oyun tasarimlarinda illiistrasyonlarin kullaniminin avantajlar1 ve dezavantajlari
titizlikle ele alinmistir. Bu sekilde, illiistrasyonlarin oyun tasarimina olan katkilar1 ve
potansiyel riskleri agik bir sekilde ortaya konmustur. illiistrasyonlarin oyun deneyimine
katkis1 detayli bir sekilde degerlendirilmistir. Bu tezin amaci, oyun endiistrisindeki
profesyoneller ve arastirmacilar i¢in illiistrasyonlarin kullaniminin énemini vurgulamak

ve bu alanda daha fazla bilgi saglamaktir.
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KISALTMALAR LiSTESI

Vd.: Ve digerleri

Vb.: Ve benzeri

M.O. : Milattan dnce

M.S.: Milattan sonra

3D: 3 Boyut

PC: Personal Computer (Kisisel bilgisayar)
AR: Augmented Reality (Artirilmis gergeklik)
VR: Virtual Reality (Sanal gerceklik)

RPG: Role Playing Game (Rol yapma oyunu)
FPS: First-person shooter (Birinci sahis nisanci)

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

MMO: Massively multiplayer online (Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi)
(GUI): Graphical user interface (Grafiksel kullanici arayiizii)

(UXD): User Experience Design (Kullanici deneyimi tasarimi)
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GIRIS

Oyun tasarimi, yaraticiligin ve tasarimin eglence veya egitim amagli oyun
gelistirmek i¢in kullanilmasidir. Bu disiplin, genis bir video oyunu gelistirme alaninin
altinda yer alir ve etkileyici hikayeler, karakterler, hedefler, kurallar ve zorluklarla
karakterize edilen oyun diinyalar1 olusturmayi igerir. Oyun tasarimi, oyuncularin
karakterlerle, diger oyuncularla veya g¢evreyle etkilesimini saglayarak oyun deneyimini
sekillendirir. Bu alanda ¢alismak, heyecan verici is firsatlar1 ve 6diillendirici deneyimler
sunar. Ancak, profesyonel bir oyun tasarimcist olmak i¢in gereken beceri ve yeteneklerin

kazanilmasi uzun bir stire¢ gerektirebilir. Bu yolda tutku, sabir ve kararlilik 6nemlidir.

Dijital illiistrasyon, teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte sanat diinyasinda biiyiik
bir doniisiim yasamis ve oyun tasarimi alaninda yeni ufuklar agmistir. Dijital araclar ve
yazilimlar, sanat¢ilara daha genis bir yaratict alan sunarak oyunlarin hayat bulmasini
saglamaktadir. Bu durum, oyun diinyasinda biiyiik bir etki yaratmis ve oyuncularin

benzersiz deneyimler yasamasina imkan tanimustir.

Dijital illiistrasyonun oyun tasarimina getirdigi yenilikler, sanat¢ilarin oyunlarimni
daha detayli, gercekei ve etkileyici bir sekilde tasarlamalarini saglamistir. Dijital araglar,
renk paletleri, efektler ve katmanlama teknikleri gibi 6zellikler sayesinde, oyunlarin
kalitesini daha derinlemesine ifade edilebilmektedir. Sanatcilar, dijital platformlarda
oyunlarini insa ederken boyut, perspektif ve 11k gibi unsurlar1 daha kolay bir sekilde

kullanabilmekte ve oyunlarin sahip oldugu hikayeyi gorsel olarak anlatmaktadir.

Daha fazla calisma ve arastirmaya ilham veren. Illiistrasyon tarihi, insanlik
tarthinden ayrilamaz ve bir kisi tarafindan yazilmayacak kadar genistir. Uzmanligin
kapsami ve farkli bakis acilarindan katilimi nedeniyle, bulgulari agik uglu tutmak

Onemlidir.

Dijital illiistrasyonun oyun tasarimindaki gelisimi, oyun diinyasinda biiyiik bir

devrim yaratmistir. Oyun gelistiricileri, dijital illlistrasyonun sundugu imkanlari
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kullanarak, oyuncularin heyecan verici ve biiyiileyici karakterlerle etkilesime gecgebilecegi
oyun diinyalar1 yaratmiglardir. Bu sayede, oyun deneyimi daha zengin ve gercekei hale
gelmistir. Dijital illiistrasyon, oyun karakterlerinin yiiz ifadelerinden beden hareketlerine,
kostiimlerinden ¢evresel detaylara kadar her ayrintinin dikkatlice tasarlanmasini saglamis

ve oyunculara unutulmaz bir deneyim sunmustur.
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BiRINCIi BOLUM
VERI SETi VE YONTEM
1.1. Arastirmanin Konusu ve Problemi

Bu tezin konusu, oyun tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlarin incelenmesidir.
Bu tezde, oyun gelistiricilerinin illlistrasyonu nasil kullandiklari, oyuncularin
illiistrasyonlara tepkileri ve illiistrasyonun oyun diinyasindaki Onemi {izerinde
durulacaktir. Tezin problemi, oyun tasariminda kullanilan illiistrasyonlarin kullaniminin
sinirlart ve simirlamalaridir. Ayrica, illiistrasyonlarin kullaniminin oyun diinyasina olan
etkileri, oyun diinyasinin genislemesi ve oyuncularin tatmin diizeyi gibi faktorler de
aragtirilacaktir. Illiistrasyonlarin siirlart ve sinirlamalari, oyun gelistiricilerinin oyun
diinyalarim1 nasil tasarladiklarint ve oyuncularin oyunlart nasil deneyimlediklerini
etkileyebilir. Bu tezde, oyun tasarimlarinda illiistrasyonun kullanimi hakkinda daha

detayl bir bakis acis1 hedeflenmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu tezin amaci, oyun tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlarin detayli bir sekilde
incelenmesi ve oyun diinyasina olan etkilerinin anlagilmasidir. Bu tezde, oyun
gelistiricilerinin illiistrasyonu nasil kullandiklari, oyuncularin illiistrasyonlara tepkileri ve
illiistrasyonun oyun diinyasindaki O6nemi T{izerinde durulacaktir. Bu ¢alismanin
sonuglarinin, oyun gelistiricilerinin illiistrasyon kullanimi konusunda daha bilingli
kararlar almalarina yardimci olacagi ve oyuncularin da oyunlar1 daha iyi anlamalarina

yardimci olacagi diistintilmektedir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin 6nemi, oyun tasarimlarinda illiistrasyon kullaniminin etkilerini
anlamak ve bu kullanimin oyun diinyasindaki yeri hakkinda daha fazla bilgi sahibi

olmaktir. Bu tez, oyun gelistiricilerinin illiistrasyonu nasil kullanacaklarin1 daha iyi
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anlamalaria yardimci olacak ve oyuncularin oyunlari nasil deneyimledikleri hakkinda
daha derin bir anlayis saglayacaktir. Ayrica, illiistrasyonlarin kullaniminin sinirlar ve
siirlamalart gibi konular da ele alinacak ve bu da oyun gelistiricilerinin daha bilingli
kararlar almalarina yardimci olacaktir. Bu arastirmanin bir diger 6nemi de illiistrasyonun
oyun pazarlamasi1 ve satislar1 iizerindeki etkilerini daha 1yi anlamak ve oyun
gelistiricilerinin pazarlama stratejilerini daha iyi yonlendirmelerine yardimei olmaktir.
[lliistrasyonlarin oyun diinyasindaki énemi hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmak, oyun
enddistrisi i¢in de degerli olacaktir. Bu tez, oyun tasarimlarinda illiistrasyon kullanimi
hakkinda daha kapsamli bir anlayis saglayarak, oyun diinyasindaki yenilikleri ve

gelismeleri takip etmek isteyen herkes i¢in 6nemli bir kaynak olacaktir.
1.4. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alismada karma yontem kullanilacaktir. Ilk olarak, literatiir taramas1 yapilacak
ve mevcut kaynaklar incelenecektir. Bu kaynaklar arasinda akademik makaleler, kitaplar,
dergi ve gazete yayinlari, sektor i¢i dergiler, sanat ve tasarim bloglar1 bulunmaktadir.
Literatiir taramasi, dijital illiistrasyonun genel gelisimi, oyun tasariminin 6nemi ve dijital
illiistrasyonda oyun tasariminin siiregleri hakkinda bilgi saglamistir. Ayrica, pratik
uygulamalar ve drnekler iizerinden nicel veriler de toplamustir. Dijital illiistrasyonda oyun
tasarimiyla ilgili 6rnek projeler incelenecek ve bu projelerin kullanilan araglar, teknikler,
stil ve estetik tercihleri analiz edilecektir. Orneklerin degerlendirilmesi, dijital
illiistrasyonda oyun tasariminin nasil gergeklestirilebilecegi konusunda pratik bir bakis

agis1 sunacaktir.
1.5. Evren ve Orneklem

Bu c¢alismanin evrenini bilgisayar oyunlar1 olusturmaktadir. Bu evren, bilgisayar
oyunlari alaninda yer alan tiim oyunlar1 ve bu oyunlarin gelistiricilerini, tasarimcilarini ve
illiistratorlerini  kapsamaktadir. Bu ¢alismanin Orneklemi, bilgisayar oyunlarindaki
aksiyon, macera, yar1s, strateji gibi kategorilerde yer alan popiiler oyunlardan se¢ilmistir.

Ozellikle, illiistrasyonlar ile dikkat ¢ceken ve bu alanda &ne ¢ikan dort oyun drnekleme
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dahil edilmistir. Bu oyunlar, farkli estetik ve stil yaklagimlarini temsil etmekte olup, genis

kitleler tarafindan bilinen ve takdir edilen oyunlardir.
1.6. Veri Toplama Araclar

Bu calisma, ilgili literatiir, makaleler, tezler, internet kaynaklar1 ve diger
kaynaklarin incelenmesi temelinde gerceklestirmistir. Oyun tasariminda kullanilan
illiistrasyonlarin derinlik ve boyutunun kullanimiyla ilgili mevcut bulgular ve goriisler,
literatiirdeki kaynaklara dayali olarak ayrmtili bir sekilde ele alinmistir. Ayrica, bu
alandaki onceki arastirmalar ve calismalar derlenip analiz edilerek, Oyun tasariminda
kullanilan illiistrasyonlarin, kullanimini ve etkisini daha iyi anlamamiza katki saglamstir.

Elde edilen bilgiler dogrultusunda illiistrasyonlar1 degerlendirmek i¢in bir 6lgek
olusturulmustur. Bu 6lgek yardimiyla oyunlardan elde edilen gorseller analiz edilip

bulgular elde edilmistir.
1.7. Kapsam ve Simirhlhiklar

Bu calisma Literatiir taramasindan elde edilen veriler, konuyla ilgili temalar,
kavramlar ve Onemli noktalar ele alinarak, oyunlarda illiistrasyon kullaniminin
incelenmesini kapsamaktadir. Ayrica ¢alisma Need for Speed Unbound, Far Cry 6, World

of Warcraft, Valorant Isimli oyunlar ile smirlidir.

16



IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. illiistrasyon Kavram

[lliistrasyon, gorsel iletisimin énemli bir bilesenidir ve sdzel unsurlar1 gorsel bir
dil araciligiyla anlatma, betimleme ve yorumlama amaciyla olusturulan resimler olarak
tamimlanabilir. lliistrasyonlar; aydimlatma, ortaya koyma, betimleme, tanimlama ve
aciklama gibi kavramlarla baglantihidir. Izleyiciye istenilen mesaji net bir sekilde
iletmekle gorevlidirler. Ayni zamanda, illiistrasyonlar yaraticisi olan illiistratoriin kisisel
yorumunu da yansitir. Ayni konuyu ele alan farkli illiistratorler, kendi bakis agilarina gore
farkli sonuglar ortaya koyabilirler. Tasarim siirecinde sik¢a kullanilan bir arag¢ olan
illiistrasyon, bazen bir resim, bir ¢izgi veya bir renk lekesi bigiminde kendini gosterebilir.
[lliistrasyonu tasarlayan kisi tasarimci iken, bunu uygulayan kisi illiistratdr olarak

adlandirilir.

[lliistrasyon, islevsel dzellikleri nedeniyle birgok sektdrde dnemli bir tasarim
unsuru olarak kabul edilir. Illiistrasyon sanatcilarmin eserleri, bireyler ve toplumlar
arasinda yapici, nitelikli ve etkili bir iletisim araci olarak kullanilabilir. Bu nedenle,
illiistrasyonlarin yalnizca estetik amaclarla degil, ayn1 zamanda bilgilendirme, anlatim,
iletisim ve ilham verme gibi amaglarla da kullanilabilecegi sOylenebilir. Bu baglamda
illiistrasyonlar geliserek hem igeriksel olarak hem de bigimsel olarak degerlerine deger
katmislardir. (Becer, 1999; Cakmak, 2010; Gill, 1984; Deliduman & Cakmak, 2017, s.
315).

2.2. illiistrasyonun Tarihsel Gelisimi

Misir, Cin, Islam Minyatiirleri, Orta Cag Avrupasi ve giiniimiizde illiistrasyonun
farkliliklarin1 gérmek miimkiindiir. Mezopotamya ve Misir uygarliklarindan bu yana

resim sanati, genellikle bilgi aktarict bir unsur olarak kullanilmistir. Bir¢ok kiiltiirde, ilk
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yazili isaretler resimli olmustur. Tas levhalar ve duvar resimlerinde illiistrasyonlar,

sanatsal bir deger tasimanin yani sira yaziy1 tamamlayici bir 6ge olarak da islev gormiistiir.

Kitap illiistrasyonlar1 tarihine baktigimizda, ilk resimli kitabm M.O. 1300
yillarinda Misir’da Papiriis rulolarina yapildigi bilinmektedir. Papiriis ve daha sonra
Bergama’da gelistirilen parsémen rulolar1 iizerine yapilan kitaplar, Hindistan’da kumas
tizerinde kullanilan agac¢ oyma kaliplarin kagit izerine basilmasiyla resimli baski kitaplara
doniismiistiir. 1390 yilinda Kore’de kitap basiminda dizgi yontemi kullanilmistir. (Kaya,
2003: 35) Kaya'nin da belirttigi gibi, daha sonra Dogu'da gelisen ve Uygurlar ile
Selcuklular tarafindan kullanilan kagit yapim ve basim teknikleri, Hagli Seferleri sirasinda
Bat1 Avrupa'ya yayilmistir. Bu doneme kadar Yunan ve Roma dénemlerinden giiniimiize
ulasan illiistrasyonlar bulunmasina ragmen, Roma mozaiklerinde ve mitolojik konulari
veya Homeros destanlarini isleyen vazo resimlerinde bu sanat tiiriinlin varhigini
gormekteyiz. 19. ylizyilin ortalarinda, portre ve natlirmortlar disinda, ¢ogu resmin
mitolojik, dinsel veya tarihsel konular1 aktarma araci olarak kullanildig1 ve bir tiir

illiistrasyon niteligi tasidig1 aciktir.
2.3. Illiistrasyonun Kullanim Alanlari

Glinlimiizde illiistrasyon, farkli meslek gruplarinin ihtiyaclarina gore teknik ve tarz
acisindan biiyiik bir ¢esitlilik gdstermektedir. Gelismis goriintiileme teknikleri ve fotograf,
illistrasyon teknigi kullanilarak yapilmis bir ¢calismanin kalite ve anlatim giiciine hala

ulagamamustir (Tepecik, 2002: 79).

Mlliistrasyon, birgok farkli alanda ve gesitli tekniklerle yaygin olarak tercih edilen
bir sanat formudur. Tiiketim ve iletisimin zirve yaptig1 giiniimiizde, illiistrasyonlar ifade
giicli ve diger iglevleri nedeniyle genis bir kullanim alanina sahiptir. Gazeteler, moda ve
saglik gibi siireli yaymlar, karikatiirler, konuyu tanitan gorseller, bilimsel eserlerdeki
cizimler ve kitaplarda yazili metni tasvir eden illiistrasyonlar yaygindir. Ayrica, otobiis
duraklari, havaalanlari ve trafik isaretleri gibi yerlerde kullanilan isaret ve sembollerde de

illiistrasyon drnekleri bulunur.
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Gorsel iletisim yoluyla iiriin tanitim1 veya bir konunun agiklanmasi gibi amaglar
i¢in illiistrasyonun sundugu esnek olanaklar olduk¢a 6nemlidir. illiistrasyon, hedef kitle
tarafindan hizlica fark edilebilmesi, ana fikri kolayca agiklayabilmesi, okuyucunun
dikkatini ¢ekmek i¢in yalin ve anlasilir olmasi, karmasik fikirleri agiklayabilmesi ve
reklamlarin inandiriciligini artirabilmesi gibi avantajlar sunar. Bu nedenlerden dolayi,

illiistrasyon 6nemli bir tasarim araci olarak kabul edilir.

2.3.1 Bilimsel ve Teknik Illiistrasyonlar

Bilimsel ve teknik illiistrasyonlar, bilimsel kavramlari, karmasik sistemleri ve
teknik siirecleri gorsel olarak tasvir etmek i¢in kullanilan 6zel bir illiistrasyon tiirtidiir. Bu
illistrasyonlar, bilimsel arastirmalarda, egitim materyallerinde, tibbi ve miihendislik

uygulamalarinda ve teknik belgelerde yaygin olarak kullanilir.

Bilimsel ve teknik illiistrasyonlar, genellikle ger¢ek¢i ve dogru bir sekilde tasvir

edilmeleri ve karmasik bilgileri net ve 6z bir sekilde iletmeleri i¢in 6zenle hazirlanir.

Gorsel 1: Beautiful Biology (Katie Scott)

Kaynak: https://theinspirationgrid.com/beautiful-biology-illustrations-by-katie-
scott/
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2.3.2. Yayn Illiistrasyonlar

Yayin illiistrasyonlar1, kitap, dergi, gazete, web sitesi ve diger yayinlarda metni
tamamlamak ve gorsel olarak zenginlestirmek icin kullanilan illlistrasyon tiirtidiir. Bu
illiistrasyonlar genellikle gercekei olmaktan ziyade temsili veya stilize edilmis bir tarzda
yapilir ve metnin i¢erigine uygun bir sekilde tasarlanir. Yayin illiistrasyonlariyla ilgilenen
bir illiistrator, calisacagr metnin igerigi hakkinda bilgi sahibi olmali ve metnin iletmek

istedigi mesaj1 ve duyguyu resim diline aktarabilme yetenegine sahip olmalidir (Becer,
2011: 215).

Gorsel 2: Alice Harikalar Diyarinda (Salvador Dali)

Kaynak: https://oggito.com/icerikler/unlu-sanatcilar-tarafindan-resmedilmis-10-
Kitap/64265

2.3.3. Reklam illiistrasyonlar1

Reklam illiistrasyonlari, cesitli medya kanallarinda kullanilabilir, bunlar
arasinda basili yaynlar, dijital platformlar, billboardlar, paket tasarimlar1 ve sosyal medya
yer alir. Sinema, tiyatro ve konser afisleri, kaset ve cd kapaklari, turistik ilanlar, gida

ambalajlar1, basin ilanlari, takvimler, tebrik kartlari, ¢ikartma ve etiketler; reklam
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illiistrasyonu i¢inde ele almmaktadir (Becer, 2011: 210). Uriinlerin, hizmetlerin veya
markalarin tanittmin1 yapmak amaciyla kullanilan gorsel sanat eserleridir. Bu tiir
illiistrasyonlar, tiiketicilerin dikkatini ¢ekmek, {irlin veya hizmetin 0zelliklerini

vurgulamak ve marka imajin1 giiglendirmek i¢in tasarlanir.

SIBERL <=::

i
PV}

b) emm—

® @ siberlock % @ siberlock.online @ 03: 6 Malazgirt Mah. Sarayburnu Cad. Forum Center Plaza A2 Giris Kat:1 No:103
3 150

Gorsel 3: Amerikan servis kagit tasarimi (Nurullah Giiner)

2.3.4. Tibbi Illiistrasyonlar

Tibbi illiistrasyonlar, insan viicudunun, organlarinin, hastaliklarin ve tibbi
prosediirlerin gorsel tasvirlerini olusturan bir sanat bi¢imidir. Tip egitiminde, tibbi

arastirmada, hastalara bilgi vermede ve pazarlamada kullanilirlar.

Tibbi illiistrasyonlar genellikle gercek¢i ve dogru bir sekilde tasvir edilir ve

karmasik bilgileri net ve 6z bir sekilde iletmek i¢in tasarlanir.
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Gorsel 4: Chest Surgery Atlas receives (Dr. Levent Efe)

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

2.4. Illiistrasyonun Teknikleri

[liistrasyon, metinlerin ve fikirlerin tasvir edilip agiklanmasi amaciyla uygulanan en
yaygin "resimleme" tiiriidiir. Yayimn diinyasinda iki ana alanda kullanilir: Ogrenci, bilimsel,
teknik ve mesleki eserlerde; ayrintilar1 uygulayan ve agiklayici 6zellikte illiistrasyonlar yer
alir. Diger alanda ise, genis kitlelere hitap eden ve ¢esitli serbest teknik ve stillerle yapilmis

illiistrasyonlar giiclii bir anlatim araci olarak kullanilir.

[Iliistrasyonlar, tanitim ve reklam medyalarinda giiglii anlatim araclar1 olarak, gorsel
coziimler iireten en énemli unsurlardan biridir. ilintili olduklart metni tammlayip, farkli
anlam ve boyutlarda yeniden algilanmasina yardimci olurlar. Konularin, kavramlarin ve
eylemlerin kolayca anlasiimasinda ve benimsenmesinde en etkili yollardan biri illlistrasyon

kullanimidir.

Cagdas illiistrasyonun kokleri, resimli kitabin koklerine dayanur. i1k eserler, renkli
resimler ve harflerle siislenmis el yazmalar1 seklinde hazirlanmis antik rulo pargalaridir.
Misir'in "Oliiler Kitab1" bu eserlerin en iyi bilinen drneklerindendir. "Milano li adas1" ve

"Vatikan Virgili" harig, klasik Roma'dan giinlimiize pek az drnek kalmistir. Her iki klasik
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metnin niishas1t M.S. 4. yiizyila aittir. Bu tarihten sonra illistrasyon stilleri biiyiik bir

gelisme gostermistir (Boztepe, 2015: 23).
2.4.1. Karakalem Teknigi

Karakalem, illiistrasyonda kullanilan en eski ve temel ¢izim tekniklerinden biridir
ve sadece siyah, beyaz ve gri tonlariyla uygulanir. Kursun kalem, komiir kalem veya grafit
kalem kullanilarak yapilan bu teknik, detayli ¢izimler, tonlama ve golgelendirme ile
derinlik ve boyut kazandirir. Sanatgilara yiliksek kontrol ve hassasiyet imkani sunar, bu
nedenle portre, anatomi ve teknik ¢izimlerde sik¢a tercih edilir. Kolayca temin edilebilen
ve taginabilir malzemelerle her yerde kullanilabilir. Mimari ve teknik ¢izimler, Kitap ve
dergi illiistrasyonlari, egitim ve bilimsel yaynlar gibi genis bir kullanim alanina sahiptir.
Karakalem teknigi, ¢izimlerde derinlik, detay ve gergekg¢ilik saglama konusunda etkili

olup hem yeni baglayanlar hem de profesyoneller i¢in uygundur.

Gorsel 5: Atolyesinde bir heykeltiras. (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 Teknigi

Kuru boya; taslak ¢izimlerden ¢ok, illiistrasyon calismalari icin idealdir (Becer,
1997: 213). Cocuk kitabi illiistrasyonlarinda, ¢ocuklarin renkli diinyasina hitap etmesi
nedeniyle kuru boya teknigi illiistratorler tarafindan sik¢a tercih edilir. Cocuk kitaplarinda
kullanilan bir diger popiiler teknik ise pastel boyalardir. Pastel boyalar, kuru (toz) ve yagh
olmak iizere iki tiirliyle, 6zellikle masal kitaplarinda yaygin olarak kullanilir.

e Mt | LUK E sBabylon &

Gorsel 6: Kuru pastel Teknigiyle yapilmis portre (MartaNael)

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

Lawv1 teknigi, illiistrasyon sanatinda suluboya veya miirekkep kullanilarak yapilan,
tonlama ve golgelendirmelerle derinlik ve ifade kazandirilan bir yontemdir. Bu teknik, suyla
seyreltilmis boyalarin veya miirekkeplerin katmanlar halinde uygulanmasiyla elde edilir ve
cizimlere daha yumusak, akici bir goriiniim kazandirir. Lavi teknigi, 6zellikle tonlama ve
golgelendirme yetenekleri sayesinde c¢izimlerde derinlik ve hacim yaratir. Mimari
cizimlerde, yapilarmm 151k ve golge etkilerini gostermek icin; kitap ve dergi
illistrasyonlarinda, gorsel agiklamalar saglamak i¢in yaygin olarak kullanilir. Ayrica egitim
ve bilimsel yayinlarda, karmasik konularin ve yapilarin daha anlasilir ve estetik hale
getirilmesi i¢in tercih edilir. Lavi teknigi, suluboya veya miirekkep ile farkli yogunluktaki
katmanlarin {ist liste uygulanmasiyla zengin ton gegisleri olusturur ve bu 6zellikleriyle

illiistrasyon sanatinda 6nemli bir yere sahiptir.

Gorsel 7: Lavi Teknigiyle yapilmis peyzaj (Leika Lavkoika)

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/30/b5/dd/30b5dd016c200f1e1bff8c383a6
64e0f.jpg
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2.4.4. Miirekkeple Cizim Teknigi

Karikatiir ve ¢izgi roman sanatg¢ilarinin temel malzemelerinden biri sayilan tarama
ucu ile farkli kalinliklarda ¢izgiler elde edilebilmektedir (Becer, 1997: 213). Miirekkeple
cizim teknigi, illiistrasyon sanatinda siklikla kullanilan ve detayli, keskin ¢izimler elde
etmek icin tercih edilen bir yontemdir. Bu teknik, genellikle kaligrafi kalemleri, ¢ini
mirekkebi veya tiikenmez kalem gibi ¢esitli miirekkep araglariyla uygulanir. Miirekkeple
cizim, ¢izgilere ve noktalara dayali olarak golgelendirme ve tonlama yapmayi igerir ve
bdylece detay ve doku zenginligi saglanir. Teknik, ¢izimlerde netlik ve kontrast olusturarak
gorsel etkiyi artirir. Mimari ¢izimlerde, detayli teknik illlistrasyonlarda ve kitap
illiistrasyonlarinda genis bir kullanim alani bulur. Ayrica, miirekkep c¢izimleri uzun
Oomiirliidiir ve zamanla solma yapmaz, bu da onlart arsivlik ¢alismalar i¢in ideal kilar.
Miirekkeple c¢izim teknigi, sanatcilara genis bir ifade yelpazesi sunar ve illiistrasyon

sanatinda 6nemli bir yere sahiptir.

Ew, R

Gorsel 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 Teknigi

Akrilik boya teknigi, illiistrasyon sanatinda parlak ve canli renkler elde etmek i¢in
kullanilan bir yontemdir. Su bazli akrilik boyalar, hizli kuruma o6zellikleri sayesinde
katmanlar halinde calisma imkani sunar ve hem opak hem de seffaf katmanlar
olusturulabilir. Bu teknik, illiistrasyonlarin dayanikli ve uzun omiirlii olmasimi saglar.
Mimari ¢izimlerden kitap illiistrasyonlarina kadar genis bir kullanim alanina sahiptir ve
ahsap, tuval, kagit gibi farkli ylizeylerde uygulanabilir. Akrilik boya teknigi, canli renkleri

ve ¢ok yonliligii ile illiistrasyon sanatinda 6nemli bir yere sahiptir.

Gorsel 9: Akrilik Boya Teknigiyle yapilmis kafa tasi

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

Sulu boya teknigi, illiistrasyon sanatinda yaygin olarak kullanilan bir yontemdir.
Suyla inceltilmis pigmentlerin firca yardimiyla kagit veya uygun bir yiizeye uygulanmasiyla
gerceklestirilir. Bu teknik, katmanlar arasinda derinlik ve boyut hissi yaratir ve farkli su
yogunluklar ve firca dokunuslariyla cesitli efektler elde edilir. Manzara, portre ve figiir
calismalarinda sik¢a tercih edilen sulu boya teknigi, kitap illiistrasyonlari, reklam tasarimlari
ve moda cizimleri gibi bircok alanda kullanilir. Sanat¢ilara yaratict bir ifade ve gorsel

anlatim imkani saglar.

Gorsel 10: Sulu Boya Teknigiyle yapilmis 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 Teknigi

Bilesimindeki zamk orani suluboyadan fazla olan guaj; kagit, karton, cam, bez,
plastik gibi yiizeylere firca, siinger, spatula ya da pistole ile uygulanabilmektedir (Becer,
1997: 217). Katmanlar halinde ¢aligmaya uygun olan guaj teknigi, detayli ve dayanikli
calismalar i¢in idealdir. Manzara, figiiratif calismalar, portreler gibi bir¢ok alanda
kullanilabilir. Guaj boya, sanatcilara genis bir ifade ozgiirligli saglar ve popiiler bir

illiistrasyon teknigidir.

Gorsel 11: Deniz kopiigili ve Narragansett agiklarindaki kayalardan olusan guaj
boya (Kelley Vivian)

Kaynak: https://www.kelleyvivian.com/
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2.4.8. Keceli Kalem ve Marker Teknigi

Uglart kece ya da cam elyaftan yapilan kegeli kalem ve markerler, ¢abuk
kurumakta ve kuru boya, toz pastel, guaj gibi malzemelerle birlikte kullanilabilmektedir
(Becer, 1997: 214). Genellikle ¢izgi calismalarinda ve kontur ¢izimlerinde tercih edilir.
Detayli ve net ¢izgiler elde etmek i¢in idealdir. Renkli veya siyah-beyaz olarak
kullanilabilirler. Markerler genellikle opak bir yapiya sahip oldugundan, renkli alanlari
dolgun ve canli hale getirir. Bu teknik, ¢izgi romanlar, karikatiirler, moda ¢izimleri ve
teknik c¢izimler gibi bir¢ok alanda siklikla kullanilir. Taginabilirlikleri sayesinde her yerde
pratik bir ¢oziim sunarlar ve farkli ug tipleri ve renk secenekleri ile gesitli efektler elde

etmek miumkiindir.

Gorsel 12: Marker Teknigiyle yapilmis peyzaj

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/61/49/74/614974fh8fdfe06f69bcha23b82
cbd07.jpg
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2.4.9. Piiskiirtme Teknigi

Piiskiirtme teknigi, illistrasyon sanatinda farkli materyallerin sprey veya
puskiirtme yOntemiyle yiizeye uygulanmasiyla gergeklestirilen bir tekniktir. Genellikle
sprey boya veya airbrush gibi araclar kullanilarak yapilan bu teknik, genis bir ifade
Ozgiirliigii sunar. Renkli veya tek renkli alanlar olusturabilir, golgeleri belirginlestirebilir
ve detaylar1 vurgulamak i¢in kullanilabilir. Pliskiirtme teknigi, reklam, ¢izgi roman, moda
ve dijital sanat gibi alanlarda sikca tercih edilirken, ayn1 zamanda duvar ressamlig1 ve
graffiti gibi dis mekan sanatlarinda da kullanilir. Bu teknik, sanatcilara hizli ve etkileyici

sonuglar elde etme imkani saglarken yaraticiliklarini1 da ifade etmelerine olanak tanir.

Gorsel 13: Piiskiirtme Teknigi, Trebel Art "Reincarnation”, Istanbul (Leo
Lunatic)
Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/91/f9/2b/91f92bcb013466e7854b2fc707b
2¢39b.jpg
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2.4.10. Kanisik Teknik

Teknik malzeme olarak kalemler, kagitlar, boyalar ve karisik teknik ile
illiistrasyon ¢aligmalar1 yapilagelmistir (Tepecik, 2002: 81). Su bazli boyalarin yani sira
guaj, pastel, miirekkep, kalemler ve hatta dijital islemler gibi g¢esitli malzemeler ve
teknikler kullanilir. Bu yontem sanatgilara genis bir ifade 6zgiirliigii saglar ve ilging gorsel
efektler elde etmelerini saglar. Karisik teknik, deneysel ve yaratici calismalar i¢in idealdir

ve illiistrasyon sanatinda ¢esitliligi tesvik eder.

Gorsel 14: Karisik teknik, Mixed Media Illustrations, (James Jean)

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

Dijital illtistrasyon teknigi, bilgisayar yazilimlar1 ve dijital araglar kullanilarak
olusturulan illiistrasyonlar1 kapsar. Bu teknik, grafik tabletler, stylus kalemler ve ¢esitli
dijital boyama yazilimlar1 ile uygulanir. Dijital illiistrasyonlar, piksel tabanli ve vektor
tabanli olmak tizere iki ana kategoriye ayrilir (Ceken, vd, 2018: 170). Piksel tabanli
yazilimlar, ayrintili ve gergekgi goriintiiler olusturmak icin bireysel pikselleri kullanirken,
vektor tabanli yazilimlar ise matematiksel formlar kullanarak ol¢eklenebilir ve net
cizimler Uretir. Dijital illiistrasyon, geleneksel tekniklere gore birgok avantaj sunar;
katmanlar halinde ¢alisabilme, hatalarin kolayca diizeltilebilmesi, genis renk paletleri ve
cesitli firca efektleri kullanabilme gibi olanaklar saglar. Ayrica, dijital illiistrasyonlar
kolayca paylasilabilir ve diizenlenebilir, bu da hizli ve verimli ¢alisma imkan1 sunar. Bu
teknik, reklameilik, animasyon, ¢izgi roman, moda tasarimi ve egitim materyalleri gibi
bircok alanda yaygin olarak kullanilir. Dijital illiistrasyon, sanatgilara sinirsiz yaraticilik

ve esneklik saglayarak modern illlistrasyon sanatinda 6nemli bir yer tutar.

Gorsel 15: Dijital illiistrasyon, Samurai Frog, (Andrés Aroche)
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/35535291/Samurai-Frog-Digital-1llustration
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2.5.1. Vektor Tabanh Illiistrasyon

Vektor tabanli illiistrasyon, matematiksel formiillerle olusturulan ¢izimlerden olusur.
Bu teknik, noktalar, cizgiler ve egrilerle tanimlanan sekiller kullanarak gerceklestirilir.
Coziintirlikten bagimsiz olduklari i¢in, herhangi bir boyutta kalite kaybi1 yasamazlar.
Adobe Illustrator ve CoreIDRAW gibi yazilimlarla yapilir. Vektor illiistrasyonlari, logo
tasarimi, ikonlar, teknik ¢izimler ve tipografi gibi alanlarda kullanilir. Keskin ve net
cizgiler sunar, kolayca diizenlenebilir ve yeniden kullanilabilir. Vektor tabanli

illiistrasyon, dijital ve basilt medyada yiiksek kaliteli gorseller olugturmak i¢in idealdir.

Gorsel 16: Vektor tabanli illiistrasyon (Bacanika x Juan Sin Miedo)

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

Piksel tabanl1 illiistrasyon, goriintiilerin kii¢lik karelerden (piksellerden) olustugu bir
tekniktir. Her piksel, belirli bir renk degeri tasiyarak, bir araya geldiklerinde detayli ve
karmasik gorseller olusturur. Adobe Photoshop gibi yazilimlar kullanilarak yapilan piksel
tabanl illiistrasyonlar, 6zellikle fotograf diizenleme, dijital boyama ve detayli goriintiiler
olusturma gibi alanlarda tercih edilir. Piksel tabanli illiistrasyonlarin ¢oziintirliigii sabittir,
bu nedenle biiyiitiildiigiinde kalite kayb1 yasanabilir. Bu teknik, gercekei ve detayli sanat

eserleri yaratmak i¢in idealdir ve sanatgilara genis bir ifade 6zgiirliigii sunar.

Gorsel 17: Pixel tabanli illiistrasyon, Silent Night, (waneella)

Kaynak: https://waneella.tumblr.com/post/726565623404134400/silent-night-2023-
from-patreon-archive-patreon
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2.6. Dijital illiistrasyonun Oyun Tasarim Sektériindeki Kullanim Alanlar

Dijitallesen diinyada oyun tasarimi da inanilmaz bir hizla gelisip biiytlik bir sektor
haline gelmistir (Kizil, vd, 2023, s. 219). Bu gelisimde, dijital illiistrasyonun rolii oldukg¢a
biiyliktiir. Dijital illiistrasyon, karakter ve ¢evre tasarimi, konsept sanati, ara sahneler,
kullanict arayiizli ve pazarlama materyalleri gibi alanlarda kullanilarak oyun deneyimini
zenginlestirir ve oyuncularin oyun diinyasina daha derinlemesine dalmasini saglar. Artan
talep ve biiyliyen rekabet, oyun tasarimlarinin bigimsel ¢6ziimlemelerinin 6nemini giinden
giine arttirmaktadir. Bu baglamda, dijital illiistrasyon, oyun tasarimcilari ve gelistiricilere
yaratict vizyonlarini gergege doniistiirme konusunda biiyiik bir esneklik ve gii¢ sunar.
Boylece oyunlar, estetik agidan daha ¢ekici, hikaye anlatimi1 agisindan daha derin ve genel

deneyim acisindan daha tatmin edici hale gelir.
2.6.1. Oyun karakterleri

Oyun karakterleri ve canavarlari, video oyunlarinin temel bilesenlerindendir.
Karakterler, oyuncularin oyun evrenine baglanmasini saglar ve gorsel tasarim, bu
baglantiyi giiclendirir. Kahramanlar, yardimci karakterler ve diismanlar gibi farkli rollerde

karsimiza cikarlar.

Canavarlar ise genellikle oyunculara meydan okur ve oyunun zorluk seviyesini
belirler. Bu karakterlerin gorsel tasarimi, oyuncularin oyun diinyasina daha derinlemesine
dalmalarin1 ve deneyimlerini zenginlestirmelerini saglar. Bu nedenle senaryo tarafindan
kismen tanmimlanan karakterin gorsel niteligi c¢ok Onemlidir (Uysal, 2005: 42).
Karakterlerin gorsel tasarimi, oyuncularin karakterlerle duygusal bag kurmalarini ve oyun
diinyasina daha derinlemesine dalmalarin1 saglar. Oyun karakterleri ve canavarlari, oyun
deneyimini zenginlestiren ve oyuncularin oyun evrenine baglanmasini saglayan kritik

unsurlardir.
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Gorsel 19: Konsept Artist Dylan Choonhachat Karakter Tasarimi

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 Diinya Tasarimi

Dijital oyunlarda arka plan ve diinya tasarimi, oyuncularin kendilerini tamamen
oyunun evrenine kaptirabilmeleri i¢in hayati bir rol oynar. Bu siiregte, ger¢ek diinyadan
ve olaylardan temel alinip yeniden yaratilmis bu diinyada kullanici, bir oyun oynar gibi
belgelenmis gercekliklere sahit olur ve o gercekliklerle etkilesim kurar (Arda & Sentiirk,
2020: 1361). Oyun tasarimcilari, oyunculara tanidik gelebilecek ancak ayni zamanda
heyecan verici ve kesfedilmeyi bekleyen yeni ortamlar yaratmak icin titizlikle calisirlar.
Arka plan detaylari, peyzaj tasarimi, mimari yapilar ve atmosferik unsurlar, oyuncularin
oyun diinyasinda kaybolmalarimi saglar. Gergek hayattan alinan unsurlar ve dikkatlice
islenmis detaylar, oyuncularin oyunun igine ¢ekilmesine ve diinyayla daha derin bir bag
kurmasina olanak tanir. Bu sayede, oyuncular sadece bir oyun oynadiklarini hissetmezler,

ayni zamanda kesfettikleri sanal diinyanin bir parcasi haline gelirler.
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Gorsel 20: League of Legends Bolgeler Ionia'da Yasam Ilk Diyar Tasarimi

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

2.6.3. Kullanic1 Arayiizii Tasarim

Kullanici ara-yiizii, makineleri kontrol edebilmek i¢in isletim sistemini olusturan
komutlar1 ve bu komutlarin ¢iktilarin1 ezberlemek yerine; fare, klavye, monitér ve
kumanda gibi donanimsal ara¢lar yardimiyla etkilesimde bulunulan simgeler, pencereler,
diigmeler, hipermetinler (hypertext) ve panellerin tiimiinii ifade etmek i¢in kullanilan
genel addir (Sakman, 2017: 225-237). Atifta tanimlandig1 gibi, grafiksel kullanici arayiizii
(GUI), kullanicilarin makinelerle etkilesime girmesine izin veren gorsel 6gelerden olusan
bir sistemdir. Oyun baglaminda, kullanici arayiizii tasarimi (UXD), oyuncularin oyun
diinyasiyla etkilesime girmesine ve oyunun sundugu tiim 6zelliklere erismesine olanak
tantyan gorsel 6gelerin ve mekanizmalarin tasarimi ve gelistirilmesidir. Oyunlarda UXD,
oyunun oynanigini, hikayesini ve atmosferini dogrudan etkileyebilecek 6nemli bir rol
oynar. lyi tasarlanmis bir kullanici arayiizii, oyuncularin oyunu kolayca dgrenmelerine ve
keyif almalarina yardimci olurken, karmasik veya kullanimi zor bir arayiiz, hayal

kirikligina ve oyundan kopmaya yol agabilir.
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Gorsel 21: CS: GO Yeni arayliiz

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

2.6.4. Hikaye Anlatimi

Oyun tasariminda tarihi olaylar, mitolojik hikayeler, giiniimiiz olaylar1 ve gelecek
tasvirleri sik sik konu edilmektedir (Sivri, 2023:101). Bu gesitli temalar1 sik stk konu
edinerek oyuncular1 zengin bir deneyime tasimaktadir. Bu unsurlar, oyuncular farkli
zaman dilimlerinde ve Kkiiltiirel baglamlarda dolastirarak hem eglenceli bir macera
sunmakta hem de derinlikli bir hikdye dokusuyla baglanti kurmalarin1 saglamaktadir.
Tarihi olaylar ve mitolojik hikayeler, oyunculara gercek diinyanin ge¢misini ve kiiltiirel
mirasini kesfetme firsati sunarken, giinlimiiz olaylar1 ve gelecek tasvirleri ise ¢agdas
konular1 ve gelecek projeksiyonlarini ele alarak oyun deneyimini daha da ilgi ¢ekici
kilmaktadir. Bu ¢esitlilik, oyun diinyasini renklendirirken ayn1 zamanda oyunculara farkl

perspektifler sunarak diisiindiiriicli bir deneyim yagatmaktadir.
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2.7. Oyun Tasarimi

Basta gengler ve ¢ocuklar olmak {izere her yas grubuna hitap eden, bilgisayar
teknolojileri ile gelistirilen bu oyunlar, yasamin vazge¢ilmez bir parcast olmustur
(Tagdemir & Siiyun, 2016). Oyun tasarimi, sadece eglence amaglh degil, ayn1 zamanda
egitim, sosyal etkilesim ve stres yonetimi gibi alanlarda da kullanilmaktadir. Bu oyunlar,
kullanicilarina sanal diinyalarda benzersiz deneyimler sunarak, 6grenmeyi, yaraticiligi
tesvik etmeyi ve topluluklar arasi iletisimi gelistirmeyi amaclar. Ayrica, gelisen
teknolojiyle birlikte artan mobil erisim imkanlar1 sayesinde, bu oyunlar artik her zaman
ve her yerde erisilebilir hale gelmistir. Bu durum, oyunlarin giinliik yasamin bir parcasi
haline gelmesini saglayarak, insanlarin yasamlarini zenginlestiren ve eglenceli birer arag

haline doniligsmelerini saglamigtir.

2.7.1. Tarihgesi

Bilgisayar oyunlari, gilinlimiizde oldukg¢a popiiler ve yaygin bir eglence araci
olmasinin yani sira, olduk¢a koklii bir tarihe sahiptir. Ilk olarak 1940'l1 yillarda ortaya
cikmiglardir. O donemlerde bilgisayarlar yeni gelistirilmis teknolojik cihazlardi ve
insanlar bu cihazlarin yeteneklerini kesfetmeye ¢alistyorlards. Ilk bilgisayarlar daha ¢cok
hesaplama yapmak i¢in kullaniliyordu ancak bazi bilim insanlar1 ve Ogrenciler, bu
makineleri oyun oynamak i¢in kullanmaya basladilar. "Tic-Tac-Toe" gibi basit strateji

oyunlar1 bu donemde gelistirilmistir.

1950'i yillarda, bilgisayarlar daha hizli ve giiclii hale gelmeye basladi ve bu da
bilgisayar oyunlarinin gelisimine biiyiik katki sagladi. Ticari amacli olarak tretilen ilk
bilgisayar oyunlar1 bu donemde ortaya ¢ikti. Bunlardan biri olan "Nimrod", insanlarin

bilgisayara kars1 say1 tahmin etme becerilerini sinayan bir oyundu.

1960'h yillarda, bilgisayar oyunlar1 daha da gelisti. Bu donemde, "Spacewar!" adl1
oyun ortaya ¢ikti (Gorsel 9). Bu oyun, uzayda gegen bir savasi konu aliyordu ve

oyuncularin birbirleriyle uzay gemileri araciligiyla savagsmalarini sagliyordu. Bu donem,
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bilgisayar oyunlarinin hem teknik hem de igerik agisindan biiyiik ilerlemeler kaydettigi
bir donemdi. Bu oyun, bilgisayar oyunu tarihinde 6nemli bir yere sahiptir ¢iinkii bir¢ok

yeni teknolojiyi ve oyun mekanigini i¢eriyordu (Topbasan, 2013: 49).

Gorsel 22: Spacewar oyunundan alinan bir ekran goriintiisii
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Spacewar (video_oyunu)

1970'li yillarda, bilgisayar oyunlar1 daha da popiiler hale geldi. Bu donemde,
"Pong" adl1 ikonik bir oyun gelistirildi (Gorsel 10). Oyunda, iki oyuncu birbirlerine kars1
oynuyor ve rakibin topu geri gondermesini saglamaya c¢alistyordu. Bu basit ancak
eglenceli oyun, bircok insanin bilgisayar oyunlarina ilgisini artirdi ve ev eglence
endiistrisinin gelisimine 6nemli katkilarda bulundu. Pong, bir¢ok kisi tarafindan ilk ticari

basarili bilgisayar oyunu olarak kabul edilir (Topbasan, 2013: 50- 51).
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Gorsel 23: Pong (1972)

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

1980'i yillarda, bilgisayar oyunlar1 giderek daha popiiler hale geldi. Bu donemde,
arcade oyunlar1 da oldukga revagtaydi ve 6zellikle gengler arasinda biiytik ilgi goriiyordu.
"Space Invaders" ve "Pac-Man" gibi ikonik oyunlar bu donemde piyasaya siiriildii ve hala
bircok kisi tarafindan sevilerek oynanmaktadir. 1980'lerin sonlarina dogru, bilgisayar
teknolojisi daha da gelisti ve oyun yapimcilar1 daha biiyiik ve karmasik oyunlar yapmaya
bagladi. Bu donemde, rol yapma oyunlari (RPG) ve aksiyon-macera oyunlari gibi yeni
tirler ortaya ¢ikti. Bu donem, bilgisayar oyunlarinin genis Kkitleler tarafindan

benimsendigi ve oyun endiistrisinin hizla biiyiidiigii bir donemdi.

1990'li yillarda, bilgisayar oyunlar1 3D grafikler ve CD-ROM gibi yeni
teknolojilerin kullanimiyla daha biiyiik ve etkileyici hale geldi. Bu donemde, FPS (First
Person Shooter) tiirli de dogdu ve "Doom" ve "Quake" gibi oyunlar, FPS tiiriiniin
onciilerinden oldu. 2000'li yillarda, bilgisayar oyunlar: internet iizerinden oynanmaya
basladi ve online oyunlar biiylik bir popiilerlik kazandi. MMO (Massively Multiplayer
Online) oyunlar, bu dénemin 6ne ¢ikan tiirlerinden biriydi ve "World of Warcraft" gibi
oyunlar MMO tiirlinliin Onciilerinden oldu. Giliniimiizde, bilgisayar oyunlar1i hala
popiilerligini koruyor ve siirekli olarak gelisiyor. Artik mobil cihazlar ve tabletler gibi
farkli platformlarda da oynanabilen oyunlar, milyonlarca kisi tarafindan sevilerek
oynaniyor. Bu, bilgisayar oyunlarinin teknolojideki ilerlemelere paralel olarak stirekli

evrildiginin bir gostergesidir. Ayrica, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR)
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gibi yeni teknolojiler de oyun diinyasina girerek, oyun deneyimini daha da etkileyici hale

getiriyor (Uysal, 2005: 17-18)

Bilgisayar oyunlari, 1940'1 yillardan giiniimiize kadar uzanan bir siirecte siirekli
olarak evrim gecirdi ve degisti. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyunlar, daha biiyiik
ve karmasik hale gelerek yeni tiirlerin ortaya ¢gikmasini sagladi. Bugiin, bilgisayar oyunlari
diinya ¢apinda bir endiistri haline geldi ve insanlarin giinliik yasaminda 6nemli bir yer
isgal ediyor. Bu oyunlar, sadece eglence araci olmanin G&tesinde, kiiltiirel etkileri,

ekonomik 6nemi ve toplumsal etkilesimleriyle de dikkate deger bir konumda bulunuyor.

2.7.2. Oyun Platformlar:

Oyunlarin ¢alistigit donanim ve yazilim ortamlarini ifade eder ve bu platformlar
oyunlarin oynanma sekillerini, grafiklerini, performanslarint ve kullanic1 deneyimlerini
onemli dl¢tlide etkiler. Farkli oyun platformlar1 arasinda konsollar, bilgisayarlar (PC) ve
mobil cihazlar yer alir. Konsollar, oyun diinyasinda énemli bir yere sahiptir. Sony'nin
PlayStation serisi, giiclii donanim 6zellikleri ve 6zel oyunlari ile taninirken, PlayStation 4
ve PlayStation 5 en popiiler modeller arasinda yer alir. Microsoft'un Xbox serisi ise Xbox
One ve Xbox Series X/S modelleri ile dikkat ¢eker ve Xbox Game Pass gibi abonelik
hizmetleri sunar. Nintendo, 6zellikle taginabilir oyun konsolu Nintendo Switch ile bilinir
ve aile dostu, yaratici oyunlar1 ile One c¢ikar. Bilgisayar oyunlari, ¢esitli donanim
konfigiirasyonlar1 ve genis modifikasyon (mod) imkanlari ile esneklik saglar. Yiiksek
¢Oziiniirliikli grafikler ve c¢esitli kontrol segenekleri sunan PC oyunlari, Steam ve Epic
Games Store gibi dijital dagitim platformlari tizerinden genis bir oyun yelpazesine erisim
imkan1 sunar. Mobil cihazlar, akilli telefonlar ve tabletler ile oyun oynamay1 miimkiin
kilar. Bu platformlar, genis kullanici kitlesi ve erisilebilirlikleri sayesinde biiyiik bir pazar
payna sahiptir. Mobil oyunlar genellikle kisa siireli ve basit oynanis mekaniklerine sahip
olup hem ticretsiz hem de {iicretli seceneklerle kullanicilara sunulur. Bu sebeple, iiretilen

oyunlar farkl platformlarda farklilik gosterir (Durmus, 2020: 12).

43



2.7.3. Oyunun Temel Fikri ve Hedefi

Oyunun temel fikri ve hedefi, oyuncularin oyuna nasil yaklasacaklarini ve hangi
amaglar1 giideceklerini belirleyen ana unsurlardir. Oyun tasarimi siirecinde, bu iki bilesen

oyunun genel yapisini ve oynanig mekaniklerini sekillendirir.
Temel Fikir

Oyunun temel fikri, oyunun ana temasini, hikayesini ve oynanis tarzim belirler.
Bu fikir, oyunun konsept asamasinda ortaya ¢ikar ve tiim tasarim siirecine rehberlik eder.
Temel fikir, oyunun tiiriine gore degisiklik gosterebilir. Ornegin, aksiyon oyunlarinda
temel fikir, oyuncularin hizli reflekslerle diismanlar1 alt etmesi olabilirken, macera
oyunlarinda derin bir hikaye anlatim1 ve kesif odakli bir yapi olabilir. Temel fikir, oyunun

benzersiz 6zelliklerini ve oyunculara sunacagi deneyimi tanimlar.
Hedef

Oyunun hedefi, oyuncularin oyunda ulagsmaya calisacaklar1 nihai amaci belirtir.
Bu hedef, oyunun tiiriine ve oynanmisina gére farklilk gosterebilir. Ornegin, aksiyon
oyunlarinda hedef genellikle tiim diismanlar1 yenmek veya belirli bir goérevi tamamlamak
olabilirken, rol yapma oyunlarinda karakterin seviyesini yiikseltmek, gorevleri
tamamlamak veya hikadyeyi sonlandirmak olabilir. Spor oyunlarinda hedef, maglari
kazanmak ve sampiyonluklar elde etmek iken, yaris oyunlarinda birinci gelmek veya en

iyi stireyi elde etmek olabilir.

2.7.4. Oyun Tiirleri

Baslangicta yapilan ilk oyunlar nispeten kiiciik bir pazara hitap etmekteydi. Ancak
zamanla oyun yapimina daha fazla kisinin ilgi gostermesiyle birlikte, oyunlarin ¢esitliligi
artmis ve boylece hedef kitle ile pazar genislemistir. Genellikle izlenen strateji, "en genis
kitleye hitap eden oyun tiiriiniin en ¢ok satig yapacag1" ilkesine dayanmistir. Bunun yani

sira, hedef kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu satin almaya ne kadar egilimli olduklar1 da
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bityiik 6nem tasimaktadir. Ornegin, Iwatani'nin kesfine kadar kadinlarin biiyiik bir pazar
potansiyeli oldugu fark edilmemisti. Midway, iirlin yelpazesine bayanlara yonelik bir
oyun eklemekle pazarlama tarihinin en basarili atilimlarindan birini gergeklestirmistir
(Uysal, 2005: 18). Oyuncularin cinsiyeti, egitim seviyesi, begenileri ve dogustan gelen
farkliliklar1 gibi faktorler, oyunlarin farkli kategorilere ayrilmasina ve belirli tiirleri hedef
almasina yol agmustir. i1k baslarda basit grafiklere ve refleks tabanli oynanisa sahip olan
oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte daha karmasik hale gelmis, oyunculara daha
fazla 6zgiirliik ve etkilesim imkan1 sunan yapilar haline doniismiistiir. Son yillarda, birgok
0zel oyun tirleri birlestirerek, oyunculara daha zengin ve ¢esitli deneyimler sunmak

amaciyla tasarlanmaktadir.

2.7.4.1. Acik Diinya Oyunlari

Agik diinya oyunlari, genis ve serbestce kesfedilebilen oyun diinyalar1 sunar.
Oyuncular, ana hikaye gorevlerini yerine getirebilir, yan gorevlere katilabilir, diinyay1
kesfedebilir ve cesitli aktiviteleri gergeklestirebilirler. Bu tiir oyunlar, genis bir 6zgiirliik

hissi saglar ve oyunculara kendi deneyimlerini yaratma imkani verir.

Gorsel 24: Red Dead Redemption 2 oyun i¢i gorsel

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

Yaris oyunlari, hiz ve rekabetin 6n planda oldugu oyunlardir. Oyuncular, araba,
motosiklet veya diger araglar1 kullanarak yaris pistlerinde veya sokaklarda rakipleriyle
yarisirlar. Hizli tepkiler, siirlis becerileri ve stratejik diisiinme gerektiren yaris oyunlari,

genellikle gercekei fizik motorlari ve gorsel efektlerle dikkat ¢eker.

. < U

Gorsel 25: Forza Horizon 5 oyun i¢i gorsel

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

2.7.4.3. Macera Oyunlari

Macera oyunlari, genellikle derin hikayeler ve kesif odakli oynanislartyla taninir.
Oyuncular, ana karakteri yoneterek gizemleri ¢6zmek, bulmacalarla ugragsmak, yeni yerler
kesfetmek ve diger karakterlerle etkilesimde bulunmak i¢in bu tiirde oynarlar. Atmosferik

bir ortam sunan macera oyunlari, oyunculari siiriikleyici maceralara ¢eker.
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Gorsel 26: God of War Ragnarok oyun i¢i gorsel
Kaynak: https://edition.cnn.com/cnn-underscored/reviews/god-of-war-ragnarok

2.7.4.4. Puzzle Oyunlar:

Puzzle oyunlari, oyuncularin mantik, dikkat ve problem ¢6zme becerilerini
kullanarak zorlu bulmacalar1 ¢6zmelerini amagclar. Bu tiirde, zeka oyunlari, fizik tabanh
bulmacalar veya ritmik eslestirme oyunlar1 gibi ¢esitli oyunlar bulunur. Oyuncular, hafiza,

dikkat ve strateji gerektiren gorevleri tamamlamak i¢in zekalarii kullanirlar.
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Gorsel 27: Candy Crush Soda Saga oyun ici gorsel
Kaynak: https://apps.microsoft.com/detail/9nblgghlzrpv?hl=tr-tr&gl=TR
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2.7.4.5. Rol Yapma Oyunlar1

Rol yapma oyunlar1 (RPG), oyuncularin belirli bir karakteri veya karakterleri
yonlendirerek hikaye odakli bir deneyim yasamalarini saglar. Oyuncular, karakterlerinin
yeteneklerini gelistirmek, gorevleri tamamlamak ve diismanlarla savagmak i¢in ¢esitli
secenekler ve oyun mekanikleri kullanir. RPG'ler genellikle genis agik diinyalar veya

derin senaryolar sunar ve oyuncularin segimlerinin hikayeyi etkilemesine izin verir.

Gorsel 28: The Witcher 3: Wild Hunt oyun i¢i gorsel

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

2.7.4.6. Spor Oyunlari

Spor oyunlari, futbol, basketbol, tenis, golf gibi ¢esitli spor dallarini temel alir. Bu
oyunlar, oyunculara gercekei bir spor deneyimi sunmak i¢in simiilasyon veya arcade
tarzinda oynanabilir. Oyuncular, takimlarmm1 veya sporcularimi kontrol ederek
miisabakalara katilir, stratejilerini uygular ve rakiplerini yenmek i¢in yeteneklerini

kullanir.
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Gorsel 29: EA SPORTS FC™24 oyun ig¢i gorsel

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

2.7.5. Gorsel Tasarim ve Sanat Sitili

Oyun tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlarin estetik ve islevsel yonlerini
incelemek onemlidir. Gorsel tasarim, oyunlarin gekiciligini ve kullanici deneyimini
belirler. Temel bilesenler arasinda renk paleti, kompozisyon, tipografi ve ikonografi
bulunur. Renk paleti atmosferi belirler; 6rnegin korku oyunlarinda karanlik, macera
oyunlarinda canli renkler kullanilir. Kompozisyon, sahne yerlesimiyle oyuncunun
dikkatini belirli noktalara ¢eker. Tipografi, metinlerin okunabilirligini artirir ve

ikonografi, oyun mekanigini anlamay1 kolaylastirir.

Sanat stili, oyunun estetik kimligini tanimlar ve farkli stiller oyunun temasina gore
secilir. Gergekei stil yiiksek detayli grafiklerle ger¢ekci deneyim sunar, karikatiir stili
parlak renklerle eglenceli bir atmosfer yaratir, piksel art eski tarz grafiklere atifta bulunur,

soyut stil geometrik sekiller kullanir ve fiitiiristtik stil bilim kurgu 6geleri barindirir.

Sanat stili, oyuncu deneyimini dogrudan etkiler. Iyi bir sanat stili oyunu gorsel
olarak etkileyici kilar ve duygusal bag kurmayi saglar. Net gorsel tasarim, oyun
mekanigini anlamay1 kolaylastirir ve tutarli bir sanat stili, oyuncunun oyuna daha iyi

dalmasini saglar.
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2.7.6. Karakter Tasarimi

Karakter, bir bireyin i¢ 6zelliklerini, kisiligini ve benzersizligini ifade eder. Bir
senaryoda karakter, hikdyenin merkezi figiiriidiir ve olaylar onun etrafinda sekillenir. Her
seyin bu karakter i¢in tasarlandig1 diisiiniildiigiinde, projede en 6nemli unsur haline gelir;
olaylarin anlam kazanmasi karakter araciligiyla gergeklesir. Film, oyun veya hikaye gibi
anlatilar karakterler ve kahramanlar olmadan diisiiniilemez; bu yiizden karakterin izleyici
veya oyuncu ile giiclii bir bag kurmasi gerekir. Bilgisayar oyunlarinda Karakterler,
oyuncunun kontrolii olmadan hareket edemezler. Bu zorunlu etkilesime ragmen,
oyuncularin karakterle bag kurma derecesi, oyunun oynanma siiresini uzatir. Oyun
karakterleri (Gorsel 11), oyunculart oyun diinyasina ¢eken, oyuncularin oyun ortamiyla
etkilesim kurmasini saglayan ve genellikle belirli bir kisilige ve gecmige sahip olan sanal
karakterlerdir. Dis goriiniisleri, karakterin kisiligini yansitacak sekilde tasarlanir ve

oyuncunun karakterle bag kurmasin kolaylastirir.

Oyun karakterleri, oyuncular tarafindan benimsenip 6zdeslestirildiginde, iirliniin
kullanic tizerinde baglayici bir etki yaratir. Bu bag, oyuncunun karakterin deneyimlerini
ve duygularin1 paylagmasini saglar, béylece oyun deneyimi daha derin ve etkileyici hale
gelir. Karakterin oyuncu tarafindan bir sekilde kontrol edilmesi, niteliklerinin tercih
edilebilir olmasi; dolayisiyla etkili bir tasarim yapisinin hazirlanmasi son derece énemli
bir stirectir (Simsek, 2007: 52). Basarili karakterler, gorsel algi bakimindan etkileyici
olduklart i¢in oyuncular tarafindan benimsenme egilimindedirler. Bu karakterler,
oyuncularin kendilerini oyun diinyasina ¢ekmesine ve onlarla duygusal bir bag kurmasina
yardimct olur. Oyuncular, bu karakterlerin 6zelliklerini ve kisiliklerini benimseyerek,
kendilerini onlarla 6zdeslestirirler. Bu durum, karakterlerin kendine 6zgii bir oyuncu

kitlesi olusturmasina ve oyunun daha genis bir kitleye ulagmasina katkida bulunur.
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Gorsel 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 (Mekan) Tasarimi

Uzam ve boliim tasarimi, goriinliste benzer gibi goriinebilir, ancak aslinda farkli
tasarim Ogeleridir. Uzam tasarimi, oyunun i¢inde yer aldigi diinyanin yaratilmasi ile
ilgilidir ve bu nedenle dogrudan hikaye ile baglantilidir. Oyuncular, hikdyenin anlatildig
diinya ile etkilesimde bulunacaklar1 alanlar1 ve karakterleri gormek isterler. Bu nedenle,

uzam tasarimi, kendi i¢inde ve hikaye ile tutarli bir sekilde tasarlanmalidir.

Ote yandan, boliim tasarimi, oyuncularin oyunun béliimleri boyunca ilerlemelerini
saglayacak sekilde tasarlanir. Bu boltimler, hikaye ilerledik¢e oyuncularin karsilasacaklari
engelleri ve zorluklar1 temsil eder. Bu sebeple bolimler, hikdyenin ilerleyisi ile uyumlu
bir sekilde tasarlanmalidir. Uzam ve boliim tasarimi (Gorsel 12), oyun tasariminda énemli
bir yer tutar. Iyi tasarlanmis bir uzam, oyunculara hikdyenin gectigi diinyayr daha
inandirici bir sekilde sunabilirken, iyi tasarlanmis boliimler, oyunculara heyecan verici bir
oyun deneyimi sunabilir. Bu nedenle, tasarim agamasinda uzam ve bdliim tasarim birlikte
ele alinarak, oyunun hikayesi ile biitiinlesen ve oyuncularin ilgisini ¢ekebilen bir oyun

ortaya ¢ikarilmalidir.
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Gorsel 31: Stormwind Counting House - World of Warcraft

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

Uzam tasarimi, estetik ve mimariyle sik sik baglantilidir ve zaman zaman yaratilan
diinyanin hikayesiyle de iliskilidir. Tasarimci, sadece rastgele dagitilmis alanlardan ve
odalardan daha fazlasin1 yapmalidir. Bunun yerine, birbirini tamamlayan, uyum i¢inde
calisan ve gercek, yasanmis bir diinya hissiyati yaratan mekanlar olusturmalidir. Bu,
karakterlerin ve olaylarin mekanlarla etkilesim i¢inde oldugu, hikdyenin dokusunun
hissedildigi bir ortam yaratmayi1 gerektirir. Bu sayede oyuncular, kendilerini oyun
diinyasina daha fazla kaptirabilir ve hikdyenin derinliklerine daha etkin bir sekilde dahil
olabilirler. Uzay ve bolim tasarimi arasindaki farkin farkina varilmasi ve ayri ayri
degerlendirilmesi, son 10 yilda bir¢ok dikkate deger ve benzersiz oyun diinyasinin

yaratilmasina yol agmistir (Becer, 2011: 97).

Uzam tasarimi ve boliim tasarimi, oyun tasariminin ayrilmaz iki temel unsuru
olarak karsimiza ¢ikar. Uzam tasarimi, oyunun gectigi diinyanin yaratilmasini ve
hikayesiyle dogrudan baglantili olmasini igerir. Oyuncularin hikayeyi daha iyi anlamasi

ve hissetmesi i¢in bu tasarim 6zenle diigiiniilmelidir. B6liim tasarimi ise, oyun ig¢indeki
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boliimlerin icerigini kapsar. Bolim tasarimi, oyunun mekaniklerinin 6gretildigi
boliimlerden, hikdyenin parcalara ayrildig: boliimlere kadar pek ¢ok amaca hizmet eder.
Oyunun baglangicindaki béliimler, oyuncularin oyunun kurallarin1 6grenmesini saglamak
icin tasarlanir. Hikdye genellikle boliimlere boliiniir ve her bir boliim, hikayenin bir
parcasini igerir. BOliim tasarimi, oyunun oynanisini, ritmini ve hikayesini dogrudan
etkiler. Ayrica, baz1 boliimler ana hikdyeye veya ana karakterlere onemli nesneler

sunabilir.

Her bir boliimiin oyun i¢inde var olmak i¢in bir nedeni vardir. Bu neden, boliimiin
amaci ve arka plan hikayesiyle ilgilidir. Bu yiizden, boliim tasarimi yapilirken boliimiin
amaci ve arka plan hikayesi 6nemlidir. Galuzin, oyunun her alaninin ve béliimiiniin var
olmak i¢in bir nedeninin oldugunu belirtir. Dolayisiyla, tasarim siirecine baslamadan 6nce

hikaye iyi diisiiniilmeli ve incelenmelidir.
2.7.9. Nesnelerin Tasarimi

Oyunlarda nesne tasarimi, oyuncu deneyimini derinlestiren ve oyun diinyasinin
inandiriciligini artiran 6nemli bir unsurdur. Bu siirecte, nesnelerin gorsel estetigi,
islevselligi ve hikaye ile uyumu dikkate alinmalidir. Nesnelerin gorsel tasarimi, oyunun
genel sanat stiliyle uyumlu olmali ve renk paleti, dokular ve bi¢gimlerle oyunun atmosferini
desteklemelidir. Ornegin (Gorsel 13), fantastik bir oyunda kullanilan nesneler, biiyiilii ve
mistik bir hava yaratmak i¢in parlak renkler ve karmasik desenlerle siislenmis olabilirken,
gercekei bir oyunda nesnelerin ayrintili ve dogal bir goriiniime sahip olmasi beklenir.
Nesnelerin islevselligi, oyuncularin oyun igindeki etkilesimlerini kolaylagtirmali ve
oyunun mekanigine hizmet etmelidir. Ayrica, nesneler oyunun hikayesi ile tutarli olmali,
oyunculara hikdyenin derinliklerini ve ayrintilarim1 kesfetme imkéani sunmalidir. Bu
sekilde tasarlanmis nesneler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dalmasini ve oyunun

genel deneyimini daha zengin hale getirmesini saglar.
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Gorsel 32: Riven'in tasidig1 kirik silah - League of Legends

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

Nesnelerin hikaye ile uyumu dikkate alinmalidir. Gorsel tasarimi, oyunun genel
sanat stiliyle uyumlu olmali ve renk paleti, dokular ve bigimlerle oyunun atmosferini
desteklemelidir. Ornegin (Gorsel 13), fantastik bir oyunda kullanilan nesneler, biiyiilii ve
mistik bir hava yaratmak i¢in parlak renkler ve karmasik desenlerle siislenmis olabilirken,
gercekci bir oyunda nesnelerin ayrintili ve dogal bir goriiniime sahip olmast beklenir.
Nesnelerin islevselligi, oyuncularin oyun igindeki etkilesimlerini kolaylastirmali ve
oyunun mekanigine hizmet etmelidir. Ayrica, nesneler oyunun hikayesi ile tutarli olmali,
oyunculara hikdyenin derinliklerini ve ayrintilarii kesfetme imkani sunmalidir. Bu
sekilde tasarlanmis nesneler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dalmasini ve oyunun

genel deneyimini daha zengin hale getirmesini saglar.

2.7.10. Logolarin Tasarimi

Marka, oyunun amacini, degerlerini ve oyun prensiplerini tanimlayan gorsel
kimligidir. Glinlimiizde her oyunun gorsel kimligini yansitan bir logosu, bir baglatma

ekrani ve bir sosyal medya hesab1 mutlaka vardir. (Kizil, vd, 2023, s. 232).
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Oyunlarda logo tasarimi, bir oyunun kimligini ve marka degerini yansitan kritik bir
unsurdur. Basarili bir logo, oyunun temasini, atmosferini ve tarzini1 oyunculara ilk bakista
iletebilmelidir. Logo, oyunun kimligini temsil eder ve oyuncularin oyun hakkinda ilk
izlenimini olugturur. Bu nedenle, bir oyunun logosu, oyunun temasini ve atmosferini
yansitmalidir. Ornegin, bir korku oyununun logosu karanlik ve iirkiitiicii bir tasarima sahip
olabilirken, bir macera oyununun logosu canli ve dinamik 6geler igerebilir. Ayrica, logo
tasariminin sade ve akilda kalic1 olmasi 6nemlidir; karmasik olmayan, kolayca tanmabilir
ve hatirlanabilir bir logo, oyuncularin oyunla bag kurmasini kolaylastirir. Renkler, tipografi
ve grafik Ogeler, oyunun genel sanat stiliyle uyumlu olmali ve oyunun temasin
desteklemelidir. Sonug olarak, iyi tasarlanmaisg bir logo, oyunun pazarlanabilirligini artirir ve

oyuncularin ilgisini ¢eker, bu da oyunun basarisina dnemli katki saglar.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM
3.1. Oyun Tasarim ve illiistrasyon

Oyun tasarimlarinda illiistrasyonlar, oyunun estetigini ve atmosferini belirlemede
hayati bir rol oynar. Illiistrasyonlar, oyunun hikayesini, diinyasin1 ve karakterlerini gorsel
olarak ifade etmenin yani sira, oyuncularin duygusal tepkilerini yonlendirmeye de yardimci
olur. Oyun diinyasimin g¢evresi, mimarisi, bitki Ortiisii ve genel estetigi illiistrasyonlar
araciligiyla oyunculara sunulur, bu da oyuncularin oyunun atmosferine dalmalari ve
oyunun diinyasinda kaybolmalarmi saglar. Ornegin, fantastik bir oyunda detayl
illistrasyonlar biiyiili ormanlar1 (Gorsel 14), efsanevi yaratiklari ve antik kaleleri

canlandirabilir.

Karakter illiistrasyonlar1 ise oyundaki figiirlerin kisiliklerini, ge¢mislerini ve
rollerini oyunculara aktarmak igin kullamilir. lyi tasarlanmis karakter illiistrasyonlari,
oyuncularin karakterlerle duygusal bag kurmasini kolaylastirir ve hikayeyi daha etkileyici
kilar. Ayrica, oyun igi illiistrasyonlar, hikdyenin anlattminda da kritik bir rol oynar.
Sinematik sahneler, ara sahneler ve Onemli olaylar illiistrasyonlar araciligiyla
gorsellestirilir, bu da oyuncularin hikayeyi daha iyi anlamalarini ve hissetmelerini saglar.

[liistrasyonlar, oyunun kullanici arayiiziinde ve ikonografisinde de énemli bir rol oynar.

Menii tasarimlari, butonlar, ikonlar ve diger arayiiz 6geleri, illiistrasyonlar sayesinde
oyunculara gorsel olarak cekici ve islevsel bir deneyim sunar. lyi tasarlanmis kullanici
araylizii illiistrasyonlari, oyuncularin oyunu daha rahat ve sezgisel bir sekilde oynamalarina
yardimci olur. Ayrica, oyun illiistrasyonlari, oyunun pazarlanmasi ve tanitimi agisindan da
biiyiik 6nem tasir. Oyun kapaklari, tamitim afisleri, konsept sanati ve sosyal medya
gorselleri, oyunun hedef kitlesine ulasmasinda ve ilgi ¢gekmesinde kritik rol oynar. Carpict
ve etkileyici illiistrasyonlar, oyunun ilk izlenimini olumlu yonde etkileyebilir ve potansiyel

oyuncularin dikkatini ¢ekebilir. Sonug olarak, oyun tasarimlarinda illiistrasyonlar, oyunun
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genel deneyimini ve basarisini belirleyen ana unsurlardan biridir. Estetik, atmosfer, hikaye
anlatim1 ve kullanic1 etkilesimi gibi pek ¢ok alanda illiistrasyonlarin etkisi biiyiiktiir. Iyi
tasarlanmis illiistrasyonlar, oyuncularin oyuna baglanmasini ve unutulmaz bir oyun
deneyimi yasamalarini saglar. Biitiin bu oyunlarin ortak paydasi, oyuncuyu, yeni ve ilging

alanlar1 aramast i¢in serbest birakmasidir (Arda & Sentiirk, 2020: 1373).

Gorsel 33: Sihirdar vadisi ejderha - League of Legends

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

3.2. illiistrasyonun Oyun tasarimindaki Onemi

Oyun tasariminda illiistrasyonlar, oyunun atmosferini, karakterlerini ve diinyasini
yaratmada kritik bir 6neme sahiptir. Basarili bir illiistrasyon, oyunculari oyun diinyasina
daha derinlemesine baglanmasini saglar ve oyunun hikayesini daha gekici hale getirir.
[liistrasyonlar, oyunun gorsel kimligini olusturur ve oyunun pazarlanmasinda da énemli bir

rol oynar.

Mlliistrasyonlar, oyun tasarmminda grafikler, karakterler, arka planlar, nesneler ve
animasyonlar gibi ¢esitli unsurlart1 kapsar. Bu unsurlar, oyunun atmosferini ve

oynanabilirligini dogrudan etkiler. Ornegin, bir macera oyununda kullanilan detayli ve
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etkileyici arka plan illiistrasyonlari, oyuncunun oyun diinyasina daha fazla dalmasini saglar.
Karakter illiistrasyonlar1 ise oyuncularin karakterlerle bag kurmasini ve onlarla empati
yapmasini kolaylastirir. lyi tasarlanmus illiistrasyonlar, oyuncularin duygusal tepkilerini

yonlendirir ve oyunun genel deneyimini zenginlestirir.

Ayrica, oyun illiistrasyonlar1 pazarlama agisindan da biiylik 6nem tasir. Oyun kapaklari,
tanitim afisleri, konsept sanatt ve sosyal medya gorselleri, oyunun hedef kitlesine
ulagmasinda ve ilgi gekmesinde kritik rol oynar. Carpici ve etkileyici illiistrasyonlar, oyunun
ilk izlenimini olumlu ydnde etkileyebilir ve potansiyel oyuncularin dikkatini ¢ekebilir.
Sonug olarak, illiistrasyonlar oyun tasariminin vazgecilmez bir parcasidir ve oyunun

bagarisina dnemli katkilar saglar.
3.2.1. Duygusal Bag Kurma

Oyun tasariminda illlistrasyonlar, oyuncularin karakterlerle ve oyun diinyasiyla
duygusal bag kurmalarmi saglamakta biiyiik bir rol oynar. Iyi tasarlanmus illiistrasyonlar,
karakterlerin kisiliklerini, duygularin1 ve hikayelerini gorsel olarak ifade eder, bu da
oyuncularin karakterlerle empati yapmasini ve onlar1 daha derinlemesine anlamasini saglar.
Ornegin, bir karakterin yiiz ifadeleri, durusu ve kostiimleri (Gérsel 15), onun duygusal

durumunu ve kisiligini yansitarak oyuncularin onunla bag kurmasina yardimci olur.

Gorsel 34: Sylvanas Windrunner Karakteri - world of warcraft

Kaynak: https://ozcekim.com.tr/kategoriler/teknoloji-uzay/warcraft-evreninin-
olmazsa-olmaz-karakterleri/
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[lliistrasyonlar ayn1 zamanda oyunun atmosferini ve diinyasim yaratmada da énemli bir rol
oynar. Detayli ve etkileyici arka plan illiistrasyonlari, oyuncularin kendilerini oyun
diinyasina kaptirmasini saglar ve bu diinya ile duygusal bir baglanti kurmalarini
Kolaylastirir. Ornegin, bir macera oyununda kullamilan etkileyici manzaralar ve detayl

mekan tasarimlari, oyuncularin bu diinyada gecen hikdyeye daha fazla baglanmasini saglar.

Bu duygusal bag, oyuncularin oyun deneyimini daha anlamli hale getirir ve oyunun
hikayesini daha etkileyici kilar. Oyun karakterleriyle ve diinyasiyla kurulan bu bag,
oyuncularin oyuna olan ilgisini artirir ve oyunun genel basarisina katkida bulunur. Iyi
tasarlanmis illiistrasyonlar, oyuncularin oyuna duygusal yatirnm yapmasini saglar, bu da
onlar1 oyunun sonunda yasanan olaylar karsisinda daha duyarli hale getirir ve unutulmaz bir

oyun deneyimi sunar.
3.2.2. Oynanabilirligi Gelistirme

[lliistrasyonlar, oyun tasariminda oynanabilirligi gelistirmede kilit bir rol oynar. Iyi
tasarlanmig illiistrasyonlar, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dalmalarmi ve oyun
mekanigini daha iyi anlamalarini saglar. Bunlar, oyuncularin oyun i¢indeki nesneleri,
karakterleri ve ¢evreyi daha iyi tanimasina yardimci olur ve oyunun hedeflerini daha net
anlamalarini saglar. Ayrica, detayl arka plan illiistrasyonlari, oyuncularin oyun diinyasini
daha derinlemesine kesfetmeyi tesvik eder ve oyun deneyimini daha zengin hale getirir.
[lliistrasyonlar, oyun deneyimini daha keyifli ve tatmin edici hale getirerek oyuncularm

oyunun i¢gine daha fazla dalmasini saglar.
3.3. Illiistrasyonlarin Oyun Deneyimine Katkilar

[lliistrasyonlar, oyun deneyimini daha zengin ve etkileyici hale getirir. Iyi
tasarlanmus bir illiistrasyon, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmalarini saglar
ve oyunun atmosferini daha iyi hissetmelerini saglar. Ayrica, illiistrasyonlar oyunun
hikayesini anlatirken oyuncularin duygusal bag kurmalarina yardimci olur ve oyunun

akigini daha 1yi bir sekilde yonlendirir.
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Bununla birlikte, illiistrasyonlar oyunun oynanabilirligini artirir. Ornegin, bir
platform oyununda karakterin hareketlerini ve yeteneklerini gdsteren animasyonlu
illiistrasyonlar, oyuncunun karakteri daha iyi kontrol etmesini saglar. Illiistrasyonlar,
oyunun mekaniklerini ve kurallarin1 daha iyi anlamamiza yardimci olur ve oyuncularin
oyunu daha kolay 6grenmelerini saglar. Bu sekilde, illiistrasyonlar oyun deneyimine katki

saglayarak oyuncularin daha keyifli bir deneyim yasamalarini saglar.

[lliistrasyonlar, oyun tasariminda her gegen giin daha fazla énem kazanmaktadr.
Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, oyun grafikleri ve illiistrasyonlar1 daha gercekci ve
etkileyici bir hal almaktadir. Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik gibi teknolojiler,

illistrasyonlarin oyun deneyimine daha fazla katki saglamaktadir.

Ayrica, illistrasyonlarin  kullanimi, oyunlarin farkli platformlarda ve farkli
cihazlarda oynanmasini kolaylastirmaktadir. Mobil oyunlar, tabletler ve akilli telefonlar gibi
cihazlarda oynanirken, illlistrasyonlar oyunun daha kiigiik ekranlarda bile etkileyici
goriinmesini saglar. Bu nedenle, illiistrasyonlar oyun tasariminda gelecekte de biiyiik 6nem

tagtyacaktir.
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Bu boliimde, arastirmanin kapsamina gore Need for Speed Unbound, Far Cry 6,
World of Warcraft ve Valorant oyunlarinin tasarimlarinda kullanilan illiistrasyon teknikleri
ve sanat tarzlari incelenmistir. Her bir oyunun gorsel estetigi, karakter tasarimlari, ¢cevre ve
diinya ingasi ile ilgili bulgular ve bunlarin genel oyuncu deneyimine katkilar1 degerlendirme
yapilirken uzman goriisleri alinarak gelistirilen degerlendirme 6lcegi kullanilmistir, bu
Olcek her oyunun farkli boliimlerinden elde edilen 4 farkl: illiistrasyon uygulanarak bulgular
elde edilmistir. Secimler yapilirken oyun i¢inde degiskenlik gosteren farkli seviyelerdeki
tasarimlar tercih edilmistir. Ayrica her oyun karakterleri grup halinde degerlendirmeye tabi

tutulmustur.
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3.4. Valorant Oyunu ile Tlgili Bulgular

Gorsel 35: Valorant — Giris Ekrani

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

VALORANT ILLUSTRASYON INCELEMESI
Gorselin kompozisyonu dinamik ve hareketli bir yap1
sergiliyor. Ortadaki karakterin gii¢lii pozisyonu, gézleri

Kompozisyon hemen lizerine ¢ekiyor. Bu merkezi figiir, geriye dogru kagan
cizgilerle hiz ve aksiyon duygusunu gii¢lendiriyor.
Kullanilan renkler parlak neon tonlarinda, 6zellikle mavi, mor
ve pembe tonlar 6n planda. Bu renkler, bilim kurgu ve

Renk Paleti siberpunk temalarini ¢agrigtirtyor. Neon renkler ayni

zamanda karakterin enerjisini ve giiclinii vurguluyor.
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Isik ve Golge

Hareket ve Aksiyon

Tipografi

Tematik Unsurlar

Karakter Tasarimi

Isik kaynaklar1 oldukga belirgin ve stratejik olarak
yerlestirilmis. Karakterin lizerindeki parlaklik, onun 6nemli
ve merkezi bir figlir oldugunu belirtirken, golgeler derinlik

katiyor ve ii¢ boyutlu bir etki yaratiyor.

Gorseldeki hareket hissi ¢ok giiclii. Karakterin pozisyonu ve
etrafindaki 151k izleri, hizla ilerledigini ve bir aksiyon aninda
oldugunu gosteriyor. Arka planda bulunan diger figiirler ve
hareket ¢izgileri de bu dinamik etkiyi
pekistiriyor.Dinamikler: Karakterin durusu ve ejderhanin
kanatlarinin pozisyonu, sahneye hareket ve enerji katiyor. Bu
dinamik yapi, izleyicinin ilgisini canli tutuyor ve sahnenin
heyecanini artirtyor.

Yazi tipi, sert ve keskin hatlarla tasarlanmis, bu da oyunun
temasina uygun bir se¢im. "KARMASA" kelimesi biiytik ve
dikkat ¢ekici bir sekilde yerlestirilmis, bu da izleyicinin
ilgisini ¢cekmeyi basariyor.

Bu illiistrasyon, yiiksek teknoloji ve bilim kurgu temalarini
barindiriyor. Karakterin giydigi kostiim ve sahip oldugu
ekipmanlar da bu temay1 destekliyor. Ayrica, arka planda yer
alan ve belli belirsiz goriilen diger karakterler ve yapilar,
oyunun evrenini daha genis ve detayl bir sekilde
hissettiriyor.

Ondeki karakterin tasarimi oldukca detayli ve dzenli. Sag
rengi, kiyafeti ve yiiz ifadesi, karakterin kimligi ve kisiligi
hakkinda ipuglar1 veriyor. Bu tiir detaylar, karakterin izleyici

ile bag kurmasini kolaylastirtyor.
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Bu illiistrasyon, etkileyici ve dikkat g¢ekici bir sekilde tasarlanmis. Renklerin
canlilig1, hareketin dinamikligi ve tematik 6geler bir araya gelerek giiclii bir gorsel anlatim
olusturuyor. Gorsel, izleyiciyi hizla icine ¢ekiyor ve ona oyunun atmosferi hakkinda
ipuclar1 veriyor. Bu tiir illiistrasyonlar, oyunun tanitim1 ve izleyici kitlesi ile bag kurma

acisindan biiyiik 6nem tagir.

Gorsel 36: Beta Key Art_ Valorant

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

VALORANT ILLUSTRASYON INCELEMES]
Tema: Bu gorsel, "Valorant" oyunundan bir sahneyi
betimliyor. Bes karakter, karanlik bir arka planda duruyor,
Genel Bakis her biri silahlartyla ve belirgin duruslariyla dikkat ¢ekiyor.

Renk Paleti: Yogun olarak kirmizi, siyah ve mavi tonlari
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Karakter Detaylari

Renk Paleti

Isik ve Golge

kullanilmis. Bu renkler, sahneye yogun, karanlik ve yiiksek

enerjili bir atmosfer katiyor.

Karakterler: Gorselde bes karakter yer aliyor, her biri farkl
silahlar ve ekipmanlar tagiyor. Her karakterin kendine 6zgii
bir durusu ve ifadesi var.

Ortadaki Karakter: Siyah ve yesil zirh giymis, elinde yesil bir
enerji tutuyor. Lider veya merkez figiir olarak 6ne ¢ikiyor.
Soldan Ikinci Karakter: Beyaz bir ceket giymis, elinde biiyiik
bir silah tasiyor. Giiglii ve kararli bir durus sergiliyor.

Sagdan Ikinci Karakter: Beyaz ve gri tonlarda bir kiyafet
giymis, elinde kiigiik bir silah tutuyor. Gizemli bir hava
yaratryor.

Diger Karakterler: Farkl: silahlar ve kiyafetlerle donatilmas,
her biri ayr bir yetenek veya rolii temsil ediyor.

Kirmizi ve Siyah: Ana renkler olarak kirmizi ve siyah
kullanilmig. Kirmizi, enerjiyi ve tehlikeyi simgelerken, siyah,
gizem ve gii¢ hissi veriyor.

Mavi ve Yesil Tonlar: Detaylarda kullanilan mavi ve yesil
tonlar, karakterlerin silahlar1 ve ekipmanlarindaki teknolojiyi
ve enerjiyi vurguluyor.

Isik: Karakterlerin {izerindeki 1s1k, onlarin ana hatlarini ve
yiiz ifadelerini belirgin hale getiriyor. Isik kaynaklari,
sahnenin dramatik dogasini vurgulamak i¢in stratejik olarak
yerlestirilmis.

Golge: Karanlik golgeler, karakterlerin etrafini sararak,
sahnenin tehditkar ve gizemli atmosferini pekistiriyor.
Durum: Karakterlerin duruslar1 dinamik ve hazir bir halde.

Her biri savasa veya bir goreve hazir gibi goriiniiyor.

65



Hareket ve Aksiyon

Tematik Unsurlar

Oyun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Aksiyon: Ortadaki karakterin elindeki yesil enerji, sahneye
hareket katiyor. Diger karakterlerin duruslar1 ve silahlari,
olas1 bir catigsma anini isaret ediyor.

Teknoloji ve Bilim Kurgu: Silahlar, zirhlar ve kullanilan
renkler, yiiksek teknoloji ve bilim kurgu temalarini
yansitiyor.

Takim Calismasi: Bes karakterin bir arada durmasi, takim
calismasi ve strateji gerektiren bir oyunu ima ediyor.

Gizem ve Tehlike: Karanlik arka plan ve kirmiz1 tonlar,
sahnenin tehlikeli ve gizemli dogasin1 vurguluyor.

Tema: "Valorant", yiiksek teknolojili ekipmanlarla donatilmig
ajanlarin karsi karsiya geldigi taktiksel nisanci oyunu
temalarini isliyor. Oyunda, strateji, takim caligmasi ve
bireysel yeteneklerin 6nemi vurgulaniyor.

Estetik: Oyunun estetigi, modern ve fiitiiristik unsurlarla
bezenmis. Canli renkler, stilize karakterler ve sofistike
ekipmanlar, oyunun yiiksek teknoloji ve bilim kurgu
atmosferini destekliyor.

Kiiltiirel Referanslar: "Valorant"ta farkl kiiltiirlerden ve arka
planlardan gelen ajanlar bulunuyor. Her ajan, kendi kiiltiirel
ve cografi kokenine ait 6zellikler tasiyor. Bu ¢esitlilik,
oyunun global bir oyuncu kitlesine hitap etmesini sagliyor.
Sanat Tarz1: Grafik stilinde gergekgilik ve stilizasyon bir
arada kullanilmis. Karakterler ve ekipmanlar, belirgin hatlar
ve canli renklerle stilize edilmis. Renklerin ve golgelerin
kullanimi, sahnenin dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.
Stilize ¢izim tarzi, oyunun hizli tempolu ve aksiyon dolu

dogasina uyum sagliyor.
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Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dengeli ve
odaklanmuis. Karakterler merkezde konumlanmis ve arka
planda biiyiik bir "V" sekli olusturulmus. Bu diizenleme,
gorselin dikkat ¢ekici ve etkileyici olmasini sagliyor.
Perspektif: Gorselde yatay bir perspektif kullanilmis, bu da
Kompozisyon ve izleyiciye genis bir manzara sunuyor ve karakterlerin
Perspektif arasindaki iligkiyi vurguluyor. Karakterlerin duruslar1 ve

ifadeleri, izleyiciye dogrudan bakarak giiclii bir etki yaratiyor.

Bu gorsel, "Valorant" oyununun yiiksek enerjili, dinamik ve stratejik atmosferini
etkileyici bir sekilde yansitiyor. Renk paleti, 151k ve golge kullanimi, karakterlerin
duruglar1 ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu dogasini ve estetigini basarili bir
sekilde iletiyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, oyunun global ve ¢esitli oyuncu
kitlesine hitap etmesini saglarken, kompozisyon ve perspektif, gorselin dikkat ¢ekici ve

etkileyici olmasini pekistiriyor.
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Gorsel 37: China_PreRegistration_KV_ Valorant

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

VALORANT iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Tema: Bu gorsel, "Valorant" oyunundan bir sahneyi
betimliyor. Bes karakter, karanlik bir arka planda dinamik
pozisyonlarda yer aliyor. Her biri farkli silahlar ve yetenekler
sergiliyor.

Renk Paleti: Yogun olarak mavi, yesil, pembe ve mor tonlari
kullanilmis. Bu renkler, sahneye yiiksek enerjili ve fiitiiristik
bir atmosfer katiyor.

Karakterler: Gorselde bes karakter yer aliyor, her biri farkli
silahlar ve yetenekler tastyor. Her karakterin kendine 6zgii bir
durusu ve ifadesi var.

Onde Olan Karakter: Beyaz sacli, mavi ve siyah giysiler

giymis, dinamik bir saldir1 pozisyonunda. Elinde bir bicak var

68



Karakter Detaylar:

Renk Paleti

Isik ve Golge

Hareket ve Aksiyon

Tematik Unsurlar

ve hizla hareket ediyor gibi goriiniiyor.

Arka Plandaki Karakterler: Farkli silahlarla donatilmis diger
karakterler, pozisyon almig ve savasa hazir durumda. Biri
keskin nisanci tiifegi kullanirken, digeri enerji kiiresi tutuyor.
Mavi ve Yesil: Ana renkler olarak mavi ve yesil kullanilmas.
Bu renkler, teknoloji ve enerjiyi simgelerken, sahnenin soguk
ve yiiksek teknolojili atmosferini vurguluyor.

Pembe ve Mor Tonlar: Detaylarda kullanilan pembe ve mor
tonlar, sahneye canlilik ve dinamizm katiyor.

Isik: Karakterlerin tizerindeki 151k, onlarin ana hatlarini ve
yiiz ifadelerini belirgin hale getiriyor. Isik kaynaklari,
sahnenin dramatik dogasini1 vurgulamak i¢in stratejik olarak
yerlestirilmis.

Golge: Karanlik golgeler, karakterlerin etrafini sararak,
sahnenin tehditkar ve gizemli atmosferini pekistiriyor.
Durum: Karakterlerin duruslar1 dinamik ve hazir bir halde.
Her biri savasa veya bir goreve hazir gibi goriiniiyor.
Aksiyon: Ondeki karakterin hizli hareketi ve arka plandaki
karakterlerin silahlarini kullanma sekli, sahneye hareket ve
aksiyon katiyor.

Teknoloji ve Bilim Kurgu: Silahlar, zirhlar ve kullanilan
renkler, yiiksek teknoloji ve bilim kurgu temalarini
yansityor.

Takim Caligsmasi: Bes karakterin bir arada durmasi, takim
calismasi ve strateji gerektiren bir oyunu ima ediyor.

Gizem ve Tehlike: Karanlik arka plan ve neon tonlar,

sahnenin tehlikeli ve gizemli dogasini vurguluyor.
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Oyun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Kompozisyon ve
Perspektif

Tema: "Valorant", yliksek teknolojili ekipmanlarla donatilmis
ajanlarin karsi karstya geldigi taktiksel nisanci oyunu
temalarini isliyor. Oyunda, strateji, takim c¢alismasi ve
bireysel yeteneklerin 6nemi vurgulantyor.

Estetik: Oyunun estetigi, modern ve fiitliristik unsurlarla
bezenmis. Canli renkler, stilize karakterler ve sofistike
ekipmanlar, oyunun yiiksek teknoloji ve bilim kurgu
atmosferini destekliyor.

Kiiltiirel Referanslar: "Valorant"ta farkl kiiltlirlerden ve arka
planlardan gelen ajanlar bulunuyor. Her ajan, kendi kiiltiirel
ve cografi kokenine ait 6zellikler tastyor. Bu ¢esitlilik,
oyunun global bir oyuncu kitlesine hitap etmesini sagliyor.
Sanat Tarzi: Grafik stilinde gercekgilik ve stilizasyon bir
arada kullanilmis. Karakterler ve ekipmanlar, belirgin hatlar
ve canli renklerle stilize edilmis. Renklerin ve goélgelerin
kullanimi, sahnenin dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.
Stilize ¢izim tarzi, oyunun hizli tempolu ve aksiyon dolu
dogasina uyum sagliyor.

Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dengeli ve
odaklanmis. Karakterler merkezde konumlanmis ve arka
planda biiyiik bir "V" sekli olusturulmus. Bu diizenleme,
gorselin dikkat cekici ve etkileyici olmasini sagliyor.
Perspektif: Gorselde yatay bir perspektif kullanilmis, bu da
izleyiciye genis bir manzara sunuyor ve karakterlerin
arasindaki iligkiyi vurguluyor. Karakterlerin duruslar ve

ifadeleri, izleyiciye dogrudan bakarak giiclii bir etki yaratiyor.

70



Bu gorsel, "Valorant" oyununun yiiksek enerjili, dinamik ve stratejik atmosferini
etkileyici bir sekilde yansitiyor. Renk paleti, 151k ve golge kullanimi, karakterlerin
duruslar1 ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu dogasin1 ve estetigini basarili bir
sekilde iletiyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, oyunun global ve ¢esitli oyuncu
kitlesine hitap etmesini saglarken, kompozisyon ve perspektif, gorselin dikkat ¢ekici ve

etkileyici olmasini pekistiriyor.

Gorsel 38: China_CG_phxcool_fullres_Valorant

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

VALORANT ILLUSTRASYON INCELEMES]
Tema: Bu gorsel, "Valorant" oyunundan bir sahneyi
betimliyor. Iki karakter, endiistriyel bir mekanda karsilikli
Genel Bakis olarak yer aliyor. Aralarindaki gerilim ve bekleyis, sahneye
dramatik bir hava katiyor. Renk Paleti: Yogun olarak sicak
kirmiz1 ve soguk mavi tonlar1 kullanilmis. Bu renkler,

sahneye kontrast ve derinlik katiyor.
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Karakter Detaylari

Renk Paleti

Isik ve Golge

Hareket ve Aksiyon

Soldaki Kadin Karakter: Beyaz ve mavi giysiler giymis,
elinde bir silah tutuyor. Karakterin durusu ve yiiz ifadesi,
giiclii ve kararli bir hava veriyor. Bu karakter, dikkatli bir
sekilde etrafin1 gdzlemliyor.

Sagdaki Erkek Karakter: Kahverengi ve gri tonlarda bir giysi
giymis, rahat bir sekilde duvara yaslanmis. Elinde bir silah ve
mavi bir enerji kristali tutuyor. Karakterin durusu, kendine
giivenli ve rahat bir sekilde bekledigini gdsteriyor.

Kirmizi ve Mavi: Ana renkler olarak kirmizi ve mavi
kullanilmis. Kirmizi, enerjiyi ve tehlikeyi simgelerken, mavi
sakinligi ve gizemi temsil ediyor. Bu renkler, sahneye
kontrast ve dinamizm katiyor.

Notr Tonlar: Karakterlerin giysilerinde kullanilan nétr tonlar,
odak noktasini renkli detaylara ¢ekiyor ve genel
kompozisyonu dengeliyor.

Isik: Sahnenin aydinlatmasi, dramatik ve belirgin golgeler
olusturacak sekilde ayarlanmis. Bu, karakterlerin hatlarini ve
ifadelerini vurguluyor.

Golge: Derin golgeler, sahnenin karanlik ve gizemli
atmosferini pekistiriyor. Ayrica, mekandaki yapisal detaylari
ve derinligi de 6ne ¢ikartyor.

Durum: Karakterlerin duruslar statik ve bekleyis iginde.
Ancak, sahnedeki gerilim, her an bir aksiyonun
baslayabilecegi hissini veriyor. Aksiyon: Sagdaki karakterin
elindeki enerji kristali ve sol karakterin tetikte bekleyisi,

sahneye hareket ve dinamizm katiyor.
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Tematik Unsurlar

Oyun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Gerilim ve Bekleyis: Karakterlerin duruslar1 ve yiiz ifadeleri,
sahnedeki gerilimi ve bekleyisi vurguluyor.

Teknoloji ve Enerji: Sagdaki karakterin elindeki mavi enerji
kristali, oyunun yiiksek teknolojili ve bilim kurgu temalarini
yansitryor.

Gizem ve Tehlike: Karanlik arka plan ve detayli mekan,
sahnenin tehlikeli ve gizemli dogasini vurguluyor.

Tema: "Valorant", yiiksek teknolojili ekipmanlarla donatilmig
ajanlarin karsi karstya geldigi taktiksel nisanci oyunu
temalarini isliyor. Strateji, takim ¢alismasi ve bireysel
yeteneklerin 6nemi vurgulaniyor.

Estetik: Oyunun estetigi, modern ve fiitliristik unsurlarla
bezenmis. Canli renkler ve sofistike ekipmanlar, oyunun
yliksek teknoloji ve bilim kurgu atmosferini destekliyor.
Kiiltiirel Referanslar: "Valorant"ta farkl kiiltiirlerden ve arka
planlardan gelen ajanlar bulunuyor. Her ajan, kendi kiiltiirel
ve cografi kokenine ait 6zellikler tasiyor. Bu ¢esitlilik,
oyunun global bir oyuncu kitlesine hitap etmesini sagliyor.
Sanat Tarzi: Grafik stilinde gergekgilik ve stilizasyon bir
arada kullanilmis. Karakterler ve mekan, belirgin hatlar ve
canli renklerle stilize edilmis. Renklerin ve gdlgelerin

kullanimi, sahnenin dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.

Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dengeli ve
odaklanmis. Karakterler, sahnenin farkli kdselerinde yer
alarak gerilim ve bekleyis atmosferini giiclendiriyor.
Perspektif: Gorselde yatay bir perspektif kullanilmis. Bu,

izleyiciye genis bir manzara sunuyor ve karakterlerin
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Kompozisyon ve arasindaki gerilimi vurguluyor. Mekanin derinligi ve

Perspektif detaylar1, sahnenin gergekgiligini artiriyor.

Bu gorsel, "Valorant" oyununun yiiksek enerjili, dinamik ve stratejik atmosferini
etkileyici bir sekilde yansitiyor. Renk paleti, 151k ve golge kullanimi, karakterlerin
duruslar1 ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu dogasin1 ve estetigini basarili bir
sekilde iletiyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, oyunun global ve ¢esitli oyuncu
kitlesine hitap etmesini saglarken, kompozisyon ve perspektif, gorselin dikkat ¢ekici ve

etkileyici olmasini pekistiriyor.

74



Gorsel 39: FirstLook PhoenixCharConcept_Valorant

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

VALORANT iLLUSTRASYON iINCELEMESI

Genel Bakis

Karakter Detaylari

Tema: Bu gorsel, "Valorant" oyunundaki Phoenix isimli
karakterin konsept tasarimini betimliyor. Karakter, farkli
acilardan ve iki farkli formda gdsterilmis: normal hali ve ulti
formu.

Renk Paleti: Beyaz, siyah, turuncu ve gri tonlar1 yogun olarak
kullanilmis. Bu renkler, karakterin modern ve yiiksek
teknolojili estetigini yansitiyor.

Kostiim ve Aksesuarlar: Phoenix'in kostiimii, modern ve
yliksek teknolojili unsurlarla tasarlanmis. Beyaz bir ceket,
siyah pantolon ve turuncu detaylarla tamamlanmus.
Pantolonu, ¢esitli cepler ve kemerlerle donatilmis, bu da
karakterin pratik ve savas i¢in hazir oldugunu gosteriyor.
Sag ve Yiiz: Karakterin saci, iist kisimda turuncu renkli ve

keskin bir stilde. Yiiz ifadesi kararli ve odaklanmas.
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Normal Hali

Ulti Formu

Renk Paleti

Isik ve Golge

Onden Gériiniim: Phoenix'in durusu dik ve kendinden emin.
Ceketin 6n kisminda turuncu detaylar ve semboller
bulunuyor. Eller serbest ve hazir bir pozisyonda.

Yandan Goriiniim: Karakterin yandan goriiniisii, ceketin ve
pantolonun detaylarin1 daha belirgin hale getiriyor. Sag
stilinin ve ceket lizerindeki sembollerin detaylar1 6ne ¢ikiyor.
Arkadan Goriiniim: Ceketin arka kisminda biiyiik bir giines
sembolii bulunuyor. Bu sembol, Phoenix'in ates yeteneklerini
ve giiclerini simgeliyor.

Onden ve Arkadan Gériiniim: Phoenix'in ulti formu,
karakterin daha yogun bir enerji ve giicle dolu oldugunu
gosteriyor. Ceketin turuncu detaylar1 daha parlak ve belirgin
hale gelmis. Baginin etrafinda ve ceketin arkasindaki sembol
cevresinde alevler ve enerji halkalar1 goriiliiyor.

Beyaz ve Siyah: Ana renkler olarak beyaz ve siyah
kullanilmis. Bu renkler, karakterin modern ve yiiksek
teknolojili estetigini vurguluyor.

Turuncu: Detaylarda kullanilan turuncu, atesi ve enerjiyi
simgeliyor. Karakterin gii¢lerini ve yeteneklerini vurgulayan
bir renk olarak one ¢ikiyor.

Gri: Notr bir ton olarak gri, kostliimiin genel yapisini ve
detaylarini dengeliyor.

Isik: Karakterin tizerindeki 151k, kostiim detaylarini ve
sembolleri belirgin hale getiriyor. Ulti formunda, 151k ve
pariltilar daha yogun ve dramatik.

Golge: Karakterin durusu ve kiyafet detaylarinda golgeler,
derinlik ve hacim katiyor. Ozellikle ulti formunda, gdlgeler

enerji ve pariltilarla kontrast olusturuyor.
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Hareket ve Aksiyon

Tematik Unsurlar

Oyun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Durum: Karakterin durusu statik, ancak hazir ve tetikte. Ulti
formunda, enerjinin yogunlugu ve alevler hareket izlenimi
veriyor.

Aksiyon: Ulti formu, karakterin en gii¢lii halini ve potansiyel
aksiyonu simgeliyor. Bu formda, Phoenix'in savasta ne kadar
tehlikeli olabilecegi vurgulanmas.

Ates ve Enerji: Phoenix'in atesi kontrol etme yetenegi,
kostiim detaylar1 ve sembollerle vurgulanmis. Giines sembolii
ve turuncu detaylar, karakterin tematik unsurlarini yansitiyor.
Modern ve Yiiksek Teknoloji: Karakterin kostiimii, modern
ve yiiksek teknolojili bir estetige sahip. Bu, oyunun genel
temasini ve estetigini destekliyor.

Tema: "Valorant", yliksek teknolojili ekipmanlarla donatilmis
ajanlarin kars1 karsiya geldigi taktiksel nisanci oyunu
temalarin1 igliyor. Phoenix'in tasarimi, oyunun strateji ve
bireysel yetenekler vurgusunu yansitiyor.

Estetik: Oyunun estetigi, modern ve fiitiiristik unsurlarla
bezenmis. Phoenix'in kostlimii ve detaylari, oyunun yiiksek
teknoloji ve bilim kurgu atmosferini destekliyor.

Kiiltiirel Referanslar: Phoenix, adin1 ve giiglerini mitolojik
ates kusu Feniks'ten aliyor. Bu, karakterin yeniden dogus ve
yenilenme temalarini igeriyor.

Sanat Tarz1: Grafik stilinde gergekgilik ve stilizasyon bir
arada kullanilmis. Karakter, belirgin hatlar ve canli renklerle
stilize edilmis. Renklerin ve golgelerin kullanimi, karakterin

dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.
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Kompozisyon: Gorsel, karakterin farkli ag¢ilardan ve
formlarda detaylarini gosteriyor. Bu, karakterin tasarimini ve
yeteneklerini kapsamli bir sekilde anlamay1 sagliyor.
Perspektif: Farkli perspektifler, karakterin kostiim detaylarini
ve genel gorliniimiinii net bir sekilde ortaya koyuyor. Bu,
Kompozisyon ve karakterin giiglii ve etkileyici durugsunu pekistiriyor.

Perspektif

Bu gorsel, "Valorant" oyunundaki Phoenix karakterinin yiiksek enerjili, dinamik
ve stratejik atmosferini etkileyici bir sekilde yansitiyor. Renk paleti, 151k ve golge
kullanimi, karakterin duruslar1 ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu dogasini ve
estetigini basarili bir sekilde iletiyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, oyunun
global ve cesitli oyuncu kitlesine hitap etmesini saglarken, kompozisyon ve perspektif,

gorselin dikkat cekici ve etkileyici olmasini pekistiriyor.
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Gorsel 40: FirstLook_SpikeConcepts VALORANT

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

VALORANT iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Tema: Bu gorsel, "Valorant" oyunundaki "Spike" isimli
bombanin konsept tasarimini betimliyor. Spike, oyunda
kurulduktan sonra geri sayim ile patlayan bir bomba olarak
islev goriir.

Renk Paleti: Yogun olarak gri, siyah, turuncu ve yesil tonlar1
kullanilmis. Bu renkler, teknolojik ve endiistriyel bir
goruniim yaratiyor.

Aktivasyon ve Deaktivasyon Pozisyonlari: Gorselde, Spike'in
aktif ve pasif halleri gosterilmis. Aktivasyon pozisyonunda
turuncu enerji hatt1 ve 1s1klar belirgin hale geliyor, bu da
cihazin aktif oldugunu isaret ediyor. Deaktivasyon
pozisyonunda ise bu enerji hatt1 ve 1giklar yesil renkte.

Yapisal Detaylar: Spike, koseleri belirgin ve keskin hatlara
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Tasarim Detaylar:

Renk Paleti

Isik ve Golge

Hareket ve Aksiyon

sahip geometrik bir yapida. Bu, cihazin saglam ve dayanikli
bir gbriiniim sunmasini sagliyor.

Enerji ve Isik: Cihazin orta kisminda ve koselerinde enerji
akisini simgeleyen turuncu 1siklar bulunuyor. Bu 1siklar,
cithazin durumunu ve enerji seviyesini gosteriyor.

Gri ve Siyah: Ana renkler olarak gri ve siyah kullanilmis. Bu
renkler, cihazin teknolojik ve endiistriyel estetigini
vurguluyor.

Turuncu: Detaylarda kullanilan turuncu, enerjiyi ve
aktivasyonu simgeliyor. Cihazin aktif durumunu
belirginlestiren bir renk olarak 6ne ¢ikiyor.

Yesil: Deaktivasyon pozisyonunda kullanilan yesil renk,
cihazin pasif durumunu ve giivenligini isaret ediyor.

Isik: Cihazin lizerindeki 1siklar, onun aktif veya pasif
durumda oldugunu gosteriyor. Turuncu 1siklar, cihazin enerji
dolu ve aktif oldugunu belirtirken, yesil 1siklar pasif ve
giivenli durumu simgeliyor.

Golge: Golge kullanimi, cihazin ii¢ boyutlu yapisini ve
detaylarini belirginlestiriyor. Ayrica, cihazin mekandaki
yerini ve derinligini vurguluyor.

Durum: Gérselde, Spike'in hem aktif hem de pasif durumu
gosterilmis. Bu, cihazin farkli kullanim senaryolarini ve
fonksiyonlarini vurguluyor.

Aksiyon: Cihazin aktif durumunda turuncu 1siklar ve enerji
akisi, cihazin patlama siirecinde oldugunu ve tehlikeyi

simgeliyor.
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Tematik Unsurlar

Oyun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Teknoloji ve Enerji: Spike'in tasarimi, yiiksek teknoloji ve
enerji temalarin1 yansitiyor. Enerji hatlar1 ve 1siklar, cihazin
sofistike ve modern bir teknoloji {irlinii oldugunu gosteriyor.
Tehlike ve Giivenlik: Turuncu ve yesil renkler, cihazin
tehlikeli ve giivenli durumlarini belirginlestiriyor. Bu, oyunun
stratejik dogasini ve oyuncularin dikkat etmesi gereken
unsurlar1 vurguluyor.

Tema: "Valorant", yiiksek teknolojili ekipmanlarla donatilmig
ajanlarin karsi karstya geldigi taktiksel nisanci oyunu
temalarini isliyor. Spike'in tasarimi, oyunun strateji ve tehlike
unsurlarini yansitryor.

Estetik: Oyunun estetigi, modern ve fiitliristik unsurlarla
bezenmis. Spike'in tasarimi ve detaylari, oyunun ytiksek
teknoloji ve bilim kurgu atmosferini destekliyor.

Kiiltiirel Referanslar: Spike, modern askeri ve bilim kurgu
filmlerinden ilham alan bir tasarima sahip. Yiiksek teknoloji
ve enerji temalari, bu tiirdeki klasik 6geleri igeriyor.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde gergekgilik ve stilizasyon bir
arada kullanilmis. Cihaz, belirgin hatlar ve canli renklerle
stilize edilmis. Renklerin ve golgelerin kullanimi, cthazin

dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.

Kompozisyon: Gorsel, Spike'in farkli agilardan ve
durumlarindan detaylarin1 gosteriyor. Bu, cihazin tasarimini
ve fonksiyonlarini kapsamli bir sekilde anlamay1 sagliyor.
Perspektif: Farkli perspektifler, cihazin yapisal detaylarini ve

genel goriiniimiinii net bir sekilde ortaya koyuyor.
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Kompozisyon ve Bu, cihazin giiclii ve etkileyici durusunu pekistiriyor.
Perspektif

Bu gorsel, "Valorant" oyunundaki Spike cihazinin yiiksek enerjili, dinamik ve
stratejik atmosferini etkileyici bir sekilde yansitiyor. Renk paleti, 151k ve golge kullanimi,
cihazin duruslart ve tematik unsurlar, oyunun aksiyon dolu dogasini ve estetigini basarili
bir sekilde iletiyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, oyunun global ve ¢esitli
oyuncu kitlesine hitap etmesini saglarken, kompozisyon ve perspektif, gorselin dikkat

cekici ve etkileyici olmasini pekistiriyor.
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3.5. Need For Speed Unbound Oyunu ile ilgili Bulgular

Gorsel 41: Need for Speed Unbound tanitim illiistrasyonu

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

NEED FOR SPEED UNBOUND iLLUSTRASYON iNCELEMESI

Araba ve Tasarimi

Gorselde dikkat ¢eken ilk sey, olduk¢a gosterisli bir sekilde
slislenmis olan spor bir arabadir. Araba ilizerindeki grafikler
ve desenler, grafiti ve sokak sanati tarzini yansitiyor.
Arabanin lizerindeki illiistrasyonlarda, ¢izgi roman veya ¢izgi
film estetigine sahip renkli ve canhl figiirler, yazilar ve
desenler bulunmakta. "Bomb Squad", "Destroy", "Mad" gibi
kelimeler dikkat ¢ekiyor.

Tekerlekler de 6zellestirilmis ve parlak renklerde, bu da
aracin dinamik ve ¢arpici bir goriiniime sahip olmasini

sagliyor.
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Arka planda modern, minimalist bir sehir manzarasi

goriiliiyor. Bina ve agac¢ gibi unsurlar olduk¢a sade ve

gercekei bir sekilde tasvir edilmis.

Bu sade arka plan, 6n plandaki arabanin ve grafik unsurlarin

Arka Plan ve Ortam
daha fazla 6ne ¢ikmasini sagliyor.

Gorseldeki ilging bir unsur, bir elin sikili bir sekilde para

Grafik Efektler ve tutmasi ve bu elin ¢evresinde ¢izgi film tarzi parlayan

Cizgi Film Estetigi efektlerin bulunmasidir. Bu, arabanin yaris veya kacis temali
bir oyunda kazandig1 6diilii temsil ediyor olabilir.
Sag tarafta ve tekerlegin yakininda, ¢izgi film stilinde yesil ve
mavi renklerde hareketli ¢izgiler ve efektler bulunmakta. Bu
da hiz ve hareket hissini vurguluyor.
Gorselde oldukca genis bir renk paleti kullanilmis. Araba
tizerindeki grafikler canli ve goz alici renklerde, bu da
dinamik ve enerjik bir hava katiyor.

Renkler ve

Renklerin kontrast1 ve kullanilan parlak tonlar, dikkat ¢gekici
Kompozisyon o .

ve etkileyici bir kompozisyon olusturuyor.

Grafiti tarzi sanat ve sokak Kkiiltlirline yapilan referanslar,
Kiiltiirel Referanslar gorselin genel estetigini belirliyor. Bu tarz, oyun diinyasinda
ve ozellikle hiz, oOzgiirlik ve isyan temalariyla sikca

Sanat Tarzi iliskilendirilir.

Sonug olarak, bu gorsel dinamik, enerjik ve modern bir estetik sunuyor. Cizgi film
ve grafiti sanatinin etkileyici bir kombinasyonu, yaris oyunu temasiyla basarili bir sekilde
birlestirilmis. Bu tiir gorseller, oyunun atmosferini ve oyuncuya sunmak istedigi deneyimi

etkili bir sekilde yansitiyor.
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Gorsel 42: Need for Speed™ Unbound Palace Edition illiistrasyonu

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

NEED FOR SPEED UNBOUND iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Arac¢ Detaylar

Tema: Gorsel, yiiksek tempolu bir yarig oyununa ait bir
sahneyi betimlemektedir. "NFS Unbound Palace Edition”
yazisi, "Need for Speed" serisinin bir pargasi oldugunu
gosteriyor.

Renk Paleti: Yogun olarak mavi ve kirmizi tonlart
kullanilmis, bu da gorsele dinamik ve enerji dolu bir atmosfer
katiyor.

Arac: Gorselin merkezinde, klasik bir hatchback yarig arabasi
bulunuyor. Aracin iizerinde biiylik beyaz harflerle
"PALACE" yazis1 dikkat ¢ekiyor.

Hareket: Arag, yiiksek hizda bir drift yaparken gdosterilmis.
Lastiklerden c¢ikan duman ve kivilcimlar hareketin
yogunlugunu ve hizini vurguluyor.

Efektler: Drift sirasinda olusan dumanlar ve kivilcimlar ¢izgi

85



Arka Plan ve Cevre

Grafik Stili

Yazilar ve Logolar

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

roman tarzinda stilize edilmis. Dumanin i¢inde dolar, euro,

pound gibi para birimleri sembolleri yer aliyor.

Sehir Manzarasi: Arka planda, gece vakti bir sehir manzarasi
var. Yiksek binalar ve aydinlatmalar, kentsel bir yarig
atmosferi yaratiyor.

Polis Araclari: Yaris arabasini takip eden iki polis araci var.
Polis arabalarinin mavi ve kirmizi siren 1siklari, sahnenin
gerilim ve aksiyon dolu oldugunu gosteriyor.

Yagmur: Yolun islak olmasi, zeminde yansimalar yaratiyor
ve hiz hissini artiriyor.

Realistik ve Stilize: Grafikler, hem gercekei detaylar hem de
stilize ¢izim 6geleri iceriyor. Bu, sahneyi hem ger¢ekci hem
de oyun havasina uygun kiliyor.

Parlaklik ve Kontrast: Yiiksek kontrast ve parlaklik, gorselin
dinamik yapisin1 pekistiriyor ve dikkat ¢ekici hale getiriyor.

Baglik: "NFS Unbound" ve "Palace Edition" yazilari, oyunun
0zel bir siirlimiinii tanitiyor.

Yazi Tipi: Yazi tipleri modern ve enerjik bir his veriyor. Yesil
ve beyaz renkler kullanilarak dikkat c¢ekici bir tasarim
olusturulmus.

Gorsel, sokak yarisi kiiltiiriine ve bu kiiltiirli popiilerlestiren
"Need for Speed" serisine giiglii referanslar igeriyor. Arag
tizerindeki "PALACE" yazisi, Palace Skateboards markasina
bir gondermedir ve moda ile sokak kiiltiiriine atifta bulunur.
Drift dumanindaki para sembolleri ise kapitalizm ve kazang
temalarin1 isaret ediyor, yaris diinyasinda risk ve odiil

unsurlarini vurguluyor.

86



Sanat tarz1 olarak, ¢izgi roman estetigi belirgin. Drift duman
ve kiviletmlar abartili efektlerle ¢izgi roman stilinde
betimlenmis. Neon 1siklar ve parlak mavi-kirmizi tonlar,
cyberpunk estetigine goz kirparken, sehir manzarast ve
araclar gercekci detaylarla stilize edilmis. Bu kombinasyon,
gorseli dinamik ve dikkat c¢ekici hale getiriyor, oyunun

heyecan verici atmosferini basariyla yansitiyor.

Bu gorsel, "NFS Unbound Palace Edition" adli yaris oyununa ait bir sahneyi
etkileyici bir sekilde betimliyor. Gorselin merkezindeki drift yapan yaris arabasi, yiiksek
hizda gerceklesen bir aksiyon animi yansitiyor. Aractan ¢ikan duman ve kivilcimlar,
dinamik ve enerjik bir atmosfer olustururken, sehir manzarasi ve polis arabalar1 sahneye
gerilim katiyor. Renk paleti, stilize grafikler ve modern yaz1 tipleri, gorselin dikkat ¢ekici
ve akilda kalic1 olmasini sagliyor. Bu detaylar, oyunun heyecan verici ve tempolu yapisini

basaril1 bir sekilde iletiyor.

87



Gorsel 43: Need for Speed Unbound - Official Reveal Trailer illiistrasyonu

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

NEED FOR SPEED UNBOUND iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Karakter Detaylari

Tema: Bu gorsel, "NFS Unbound" adli yarig oyununun
tanitimina ait bir sahneyi betimliyor. "Reveal Trailer" yazisi,
oyunun tanitim videosuna isaret ediyor.

Renk Paleti: Yogun olarak siyah, yesil, sar1 ve beyaz tonlari
kullanilmis. Bu renkler, gorselin dikkat ¢ekici ve enerjik

olmasini sagliyor.

Karakter: Gorselde, sokak giyim tarzinda giyinmis bir
karakter bulunuyor. Karakterin basinin iizerinde stilize bir tag
var, bu da onun 6nemli veya lider bir figiir oldugunu ima
ediyor.

Hareket: Karakterin durusu ve viicut dili rahat ve kendine
giivenli bir tavir sergiliyor. Elleri, izleyiciye dogru uzanmis

ve hareket halinde gosterilmis.
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Arka Plan ve Cevre

Yazilar ve Logolar

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Sehir Manzarasi: Arka planda, gece vakti bir sehir manzarasi
var. Yiiksek binalar ve aydinlatmalar, kentsel bir yaris
atmosferi yaratiyor.

Arka Plan: Arka plan, gri ve siyah tonlarinda, dokulu bir
ylizeye sahip. Bu, sahnenin kasvetli ve gii¢lii bir atmosfer
yaratmasina yardimci oluyor.

Grafik Efektler: Karakterin ¢evresinde sar1 151k ¢izgileri ve

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

Baglik: "NFS Unbound" ve "Reveal Trailer" yazilari, oyunun
ismini ve tanitim videosunu belirtiyor.
Yazi Tipi: Yazi tipleri, modern ve enerjik bir his veriyor.

Yesil ve siyah renkler, dinamik bir kontrast olusturuyor.

Kiiltiirel] Referanslar: Gorsel, hip-hop ve sokak Kkiiltiiriine
giiclii referanslar tagiyor. Karakterin giyimi ve durusu, bu
kiiltiiriin tipik 6zelliklerini yansitryor.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde ¢izgi roman ve sokak sanati
etkileri belirgin. Karakterin etrafindaki sar1 151k ¢izgileri ve
patlamalar, ¢izgi romanlarda sik¢a rastlanan abartili efektlerle
betimlenmis. Neon 1siklar ve renkli grafikler, gorselin

enerjisini artirtyor.
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Bu gorsel, "NFS Unbound" oyununun dinamik ve enerjik atmosferini basariyla
yansitiyor. Hip-hop ve sokak kiiltiiriine yapilan referanslar, oyunun hedef kitlesine hitap
ederken, cizgi roman ve sokak sanati etkileri, gorselin dikkat ¢ekici ve akilda kalici
olmasint sagliyor. Renk paleti ve grafik efektler, gorselin enerjisini ve dinamizmini

pekistiriyor.

Gorsel 44: Need for Speed Unbound - illiistrasyonu

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

launches-thursday/

NEED FOR SPEED UNBOUND iLLUSTRASYON INCELEMESI
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Genel Bakis

Karakter Detaylar

Arka Plan ve Cevre

Yazlar ve Logolar

Tema: Bu gorsel, "NFS Unbound" adli yaris oyununa ait bir
sahneyi betimliyor. Aracin drift yaparken gosterilmesi,
oyunun hiz ve aksiyon dolu yapisini vurguluyor.

Renk Paleti: Kirmizi, beyaz, mor ve yesil tonlar1 yogun
olarak kullanilmis. Bu renkler, gorselin canli ve dikkat ¢ekici

olmasini sagliyor.

Arag: Gorselin - merkezinde, canli grafiti desenleriyle
siislenmis bir yaris arabast bulunuyor. Arag {izerinde ¢izgi
karakter figiirleri ve renkli desenler dikkat ¢ekiyor.

Hareket: Arag, yiiksek hizda bir drift yaparken gosterilmis.
Lastik izleri ve gevresindeki ¢izgi film tarzi efektler hareketi
vurguluyor.

Efektler: Drift sirasinda olusan duman ve ¢izgi film tarzi
patlamalar, hareketin enerjik ve stilize bir sekilde
betimlenmesini sagliyor.

Yol: Arag, gri tonlarda bir asfalt yol iizerinde drift yapiyor.
Yol ylizeyindeki catlaklar ve detaylar gercekeiligi artirtyor.
Grafik Efektler: Aracin arkasinda olusan renkli duman ve
patlamalar, ¢izgi film ve grafiti estetigini yansitiyor. Yesil ve
kirmizi tonlardaki patlamalar, sahneye dinamizm katiyor.
Yazilar: Bu gorselde dogrudan yazi veya logo bulunmuyor,

ancak arag lizerindeki desenler ve grafikler dikkat ¢ekiyor.

Kiiltiirel Referanslar: Arag iizerindeki grafiti tarzi desenler ve
cizgi karakter figiirleri, sokak sanati ve pop kiiltiire referans
veriyor. Bu tiir desenler, genglik kiiltiirii ve sokak sanatiyla
iliskilendirilebilir.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde c¢izgi film ve grafiti etkileri

91



belirgin. Drift sirasinda olusan patlamalar ve duman efektleri,
Kiiltiirel Referanslar c¢izgi romanlardaki abartili stilize 6gelerle betimlenmis. Canli
ve renkler ve kontrastlar, gorselin enerjisini artirtyor ve dikkat

Sanat Tarz1 cekici hale getiriyor.

Bu gorsel, "NFS Unbound" oyununun dinamik ve enerjik atmosferini etkileyici bir
sekilde yansitiyor. Aracin tizerindeki grafiti tarzi desenler ve cizgi karakter figiirleri,
sokak sanat1 ve pop Kkiiltiir 6gelerine giiglii referanslar sunuyor. Grafik stilinde ¢izgi film
ve grafiti etkileri, gorseli dikkat ¢ekici ve akilda kalict hale getiriyor. Renk paleti ve stilize

efektler, sahnenin enerjisini ve hiz hissini pekistiriyor.
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Gorsel 45: Need for Speed Unbound - illiistrasyonu

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

geliyor/

NEED FOR SPEED UNBOUND ILLUSTRASYON INCELEMESI
Tema: Bu gorsel, "NFS Unbound" adli yaris oyununun
Volume 3 giincellemesine ait bir sahneyi betimliyor. Iki
karakter ve modifiye edilmis iki yarig arabasi gorselin
merkezinde yer aliyor.
Renk Paleti: Mavi, yesil ve sar1 tonlar1 agirlikli olarak

Genel Bakis kullanilmis, bu da gorseli canli ve enerjik kiliyor.

Karakterler: Gorselde iki karakter yer aliyor. Birinci karakter

mavi ve siyah bir ceket giyerken, ikinci karakter beyaz ve sar1

bir ceket giymis. Her iki karakter de sokak giyimi tarzinda

modern kiyafetler giymekte ve rahat, kendine glivenen bir
Karakter Detaylar1

durus sergilemekte.

Hareket: Karakterlerin duruslari ve viicut dilleri, izleyiciye
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Arka Plan ve Cevre

Arac Detaylar

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Yazilar ve Logolar

dontik ve etkileyici bir pozisyonda.

Cevre: Arka planda gece vakti bir endiistriyel alan goriiliiyor.
Riizgar tiirbinleri ve gece aydinlatmasi dikkat ¢ekiyor, bu da
sahneye soguk ve biraz kasvetli bir hava katiyor.

Yol: Araglar 1slak bir asfalt zeminde duruyor. Bu, gece
yapilan yarislar1 ve hiz tutkusunu simgeliyor.

Araglar: Modifiye edilmis iki yaris arabas1 bulunuyor.
Soldaki arag siyah ve turuncu tonlarinda, "DRIFTWORKS"
ve diger sponsor logolariyla kaplanmis. Sagdaki arag ise neon
renklerde grafitilerle siislenmis.

Efektler: Araglarin parlak ve stilize edilmis goriiniimii, yaris
oyunlarinin yiiksek enerjisini ve dinamik yapisini yansitiyor.
Kiiltiirel Referanslar: Gorseldeki karakterler ve araglar, hip-
hop ve sokak kiiltiirline referans veriyor. Karakterlerin
kiyafetleri, modifiye edilmis araclar ve genel durus, genglik
kiiltiirli ve sokak yarig1 temasina isaret ediyor.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde ¢izgi roman ve sokak sanati
etkileri belirgin. Karakterler ve araclar, stilize ve parlak
renklerle betimlenmis. Neon 1siklar ve renkli grafikler,
gorselin enerjisini ve dinamizmini artirtyor.

Baslik: "NFS Unbound" yazisi, oyunun ismini belirtirken,
"Volume 03" ifadesi gilincellemenin siirlimiinii gésteriyor.
Yazi Tipi: Yesil ve beyaz renkler modern ve dikkat ¢ekici bir

tasarim sunuyor.
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Bu gorsel, "NFS Unbound" oyununun Volume 3 giincellemesinin dinamik ve
enerjik atmosferini basariyla yansitiyor. Hip-hop ve sokak kiiltiiriine yapilan referanslar,
oyunun hedef kitlesine hitap ederken, ¢izgi roman ve sokak sanati etkileri gorseli dikkat
cekici ve akilda kalici hale getiriyor. Renk paleti ve stilize efektler, sahnenin enerjisini ve

hiz hissini pekistiriyor.

Gorsel 46: Need for Speed Unbound - illiistrasyonu

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

unbound/media?isLocalized=true

NEED FOR SPEED UNBOUND iLLUSTRASYON iNCELEMESI
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Genel Bakis

Karakter Detaylar1

Arka Plan ve Cevre

"Need for Speed Unbound" oyun gorselleri, yiiksek hiz,
aksiyon ve stil dolu bir yaris diinyasini yansitiyor.
Gorsellerde genellikle gece sahneleri ve neon 1s1klar hakim,
bu da oyuna dinamik ve enerjik bir atmosfer katiyor.
Gorsellerdeki araclar ve ortamlar detayl: bir sekilde
tasarlanmis, bu da oyuncularin kendilerini oyunun i¢inde
hissetmelerini sagliyor.

Gorsellerde yer alan karakterler, oyunun atmosferine ve yaris
diinyasina uygun sekilde tasarlanmis. Her bir karakter,
kendine 6zgii stil ve duruslari ile dikkat ¢ekiyor.
Karakterlerin kiyafetleri, modern sokak modas1 ve spor giyim
unsurlarmi tastyor. Ornegin, bazi karakterler kapiisonlu
iistler, rahat pantolonlar ve spor ayakkabilar giyerken, bazilari
daha gosterisli ve dikkat ¢ekici kiyafetlerle karsimiza ¢ikiyor.
Karakterlerin pozlar1 ve yiiz ifadeleri, oyunun dinamik ve
enerjik ruhunu yansitiyor.

Gorsellerdeki arka planlar genellikle sehir manzaralari,
karanlik ve yagmurlu hava kosullari ile siislenmis. Bu,
yariglarin yogunlugunu ve dramatikligini artirtyor. Arka
planlarda yer alan 1s1klandirma ve yansimalar, gece
atmosferini gliclendirirken yaris pistlerinin ayrintili ve
gercekei olmasini sagliyor. Sehirlerin sokaklarinda yarigan
araglar, modern kentsel ¢evreler ve grafitilerle dolu duvarlar

arasinda siiziiliiyor.
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Arac Detaylar:

Kiiltiirel Referanslar
ve

Sanat Tarz1

Yazilar ve Logolar

Gorsellerdeki araglar, oyunun sanatsal tarzini yansitan ¢esitli
modifikasyonlarla dolu. Renkli ve dikkat ¢ekici kaplamalar,
0zel jantlar, genisletilmis govde kitleri ve aerodinamik
parcalar, her bir aracin benzersiz ve 6zellestirilmis
goriinmesini sagliyor. Aracglarin detaylari o kadar ince
islenmis ki, her bir ¢izgi ve detay yaris¢inin kisiligini
yansitiyor.

"Need for Speed Unbound" gorsellerinde ¢esitli kiiltiirel
referanslar ve sanatsal unsurlar mevcut. Ozellikle Japon
otomobil kiiltiiriine ait drift ve sokak yaris1 temalar1 belirgin.
Grafikler, graffiti sanati ve neon 1siklar gibi unsurlarla
stislenmis, bu da oyunun gen¢ ve asi ruhunu vurguluyor.
Sanat tarzi, sokak kiiltliriiniin enerjik ve dinamik dogasim
yakaliyor.

Gorsellerdeki yazilar ve logolar, oyun i¢i markalarin ve
yarig¢ilarin kimliklerini temsil ediyor. Her bir aragta, ¢esitli
grafikler ve yazilar yer aliyor. Bu yazilar, araglarin
kaplamalarinda veya yarig pistlerinde bulunan reklam
panolarinda goriilebilir. Logolar ve yazilar, oyunun genel
estetigine katkida bulunurken, ayn1 zamanda oyunculara yaris

diinyasinda bir kimlik duygusu sagliyor.

"Need for Speed Unbound" oyun gorselleri, yliksek kaliteli illiistrasyonlar ve detayl

tasarimlar ile dikkat ¢cekiyor. Arka plan ve ¢evre detaylari, araglarin 6zenle modifiye edilmis

goriiniimleri, karakterlerin stil sahibi tasarimlari, kiiltiirel referanslar ve sanatsal tarzi ile

oyun, yaris diinyasini etkileyici bir sekilde sunuyor. Yazilar ve logolar, oyunun dinamik ve

enerjik ruhunu tamamliyor. Bu unsurlar bir araya geldiginde, oyunculara unutulmaz bir

yar1is deneyimi sunuluyor.
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3.7. Farcry6 Oyunu ile flgili Bulgular

FARCRY6

Gorsel 47: Branko Bistrovic — Konsept Lideri — Ubisoft Toronto — Far Cry 6

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

FARCRY6 ILLUSTRASYON iNCELEMESI

Manzara ve Yapilar

Renk Paleti ve

Isiklandirma

Gorselde genis bir sehir manzarasi goriiliiyor. Sehirde eski ve
yipranmig binalar dikkat ¢ekiyor. Bu, sehrin i¢cinde bulundugu
sosyal ve ekonomik durumu yansitan bir detay olabilir.

Arka planda, modern ve yiiksek bir yap1 bulunuyor. Bu yapi,
sehrin merkezi veya 6nemli bir binasi olabilir. Yapinin
tasarimi, sehirdeki zitliklari ve ¢eliskileri simgeliyor olabilir.
Giin dogumu veya giin batimi sirasinda ¢ekilmis gibi goriinen
bu sahnede, gokyiizii sicak tonlarda (turuncu, pembe ve mor)
renklendirilmis. Bu, dramatik ve etkileyici bir atmosfer
yaratiyor.

Sehir iizerindeki 151k ve gblge oyunlari, yapilarin ve
detaylarin daha belirgin hale gelmesini sagliyor. Golge ve 151k

kullanimi, gorselin derinligini artiriyor.
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Atmosferik Detaylar

Yapilarin Mimari

Detaylan

Kompozisyon ve

Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Gokyliziinde ugan kuslar, sahneye hareket ve canlilik katiyor.
Bu, ayn1 zamanda doganin ve sehir yasaminin bir arada
varligini simgeliyor.

Sehrin bazi1 bolgelerinden yiikselen dumanlar, sehirdeki
kargasa veya catigsmalarin izlerini tasiyor olabilir. Bu detay,
oyunun temastyla da uyumlu olarak huzursuz bir atmosfer
yaratiyor.

Gorseldeki binalar, eski ve yipranmis bir mimariye sahip. Bu,
sehrin genel ekonomik durumu ve halkin yasam kosullari
hakkinda ipuclar veriyor.

Insaat vingleri, sehrin bazi1 bélgelerinin hala gelistirilmekte
veya yeniden insa edilmekte oldugunu gosteriyor. Bu da
oyunun dinamik bir ortamda gectigini ima ediyor.

Gorselin  kompozisyonu, izleyicinin dikkatini  sehrin
merkezine ve yliksek yapiya cekiyor. Bu odak noktasi,
gorselin ana temasini ve dnemini vurguluyor.

Perspektif kullanimi, sehrin genisligini ve blytlkligiini
hissettiren bir etki yaratiyor. Bu da oyuncuya kesfedilecek
genis bir diinya sunuldugunu gosteriyor.

"Far Cry 6", devrim ve direnis temali bir oyun oldugundan,
bu illiistrasyon sehrin icinde bulundugu kaotik ve karisik
durumu yansitiyor. Dumanlar, eski binalar ve vingler bu
temay1 destekleyen unsurlar.

Genel olarak, gorselin atmosferi ve detaylari, oyuncunun
oyun diinyasina dalmasini kolaylastiran ve oyunun hikayesini
destekleyen unsurlar olarak dikkat ¢ekiyor.

"Far Cry 6" oyunundaki hayali iilke Yara'y1 temsil eden bir
sehir manzarasin1 sunarak Latin Amerika ve Karayipler'deki

tilkelerden ilham alir. Eski ve yipranmis binalar, tarihsel ve
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politik karisikliklar1 ima eden duman izleri ve modern yiiksek
yap1, bolgedeki siyasi baski ve devrim temalarini yansitir.
Kiiltiirel Referanslar  Insaat vingleri, kentsel doniisiim ve gelisimi simgelerken,
ve gercekei ve dramatik estetikle sunulan sahne, detayli mimari
Sanat Tarz1 ve atmosferik perspektif kullanimiyla derinlik kazanir. Bu
unsurlar, oyun diinyasinin kaotik ve karisik atmosferini etkili
bir sekilde yansitarak, oyuncuya gii¢lii bir gorsel ve duygusal

deneyim sunar.

Sonug¢ olarak, bu illiistrasyon "Far Cry 6" oyun diinyasinin atmosferini ve
temalarini etkili bir sekilde yansitiyor. Dramatik 1siklandirma, zengin detaylar ve dikkat

cekici kompozisyon, izleyiciye giiclii bir gérsel deneyim sunuyor.
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Gorsel 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 ILLUSTRASYON INCELEMESI
Tema: Bu gorsel, "Far Cry 6" adli video oyununa ait bir
sahneyi betimliyor. Sicak ve davetkar bir atmosfer yaratiyor.
Renk Paleti: Sar1, kirmizi, yesil ve mavi tonlar1 yogun olarak

kullanilmis. Bu renkler, tropikal ve canli bir ortam yaratiyor.

Genel Bakis
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Mekan Detaylari

Arka Plan ve Cevre

Yazilar ve Logolar

Kompozisyon ve

Perspektif

Yapr: Gorselin merkezinde, "La Casa del Ron" adli bir
binanin cephesi bulunuyor. Binanin balkonunda "Danza
Tradicional" yazili bir tabela asil1.

Cevre: Binanin etrafi, tropikal bitkiler ve sarmasiklarla
siislenmis. Bu detaylar, sicak iklim ve dogal giizellikleri
vurguluyor.

Kedi: Gorselin alt kisminda siyah bir kedi yiiriirken
goriiliiyor. Kedi, gorsele hayat ve hareket katiyor.Sehir
iizerindeki 151k ve golge oyunlari, yapilarin ve detaylarin daha
belirgin hale gelmesini sagliyor. Golge ve 151k kullanima,
gorselin derinligini artirtyor.

Arka Plan: Gokyiizii agik mavi tonlarinda ve giinesli bir
havay1 yansitiyor. Binanin sar1 duvarlar1 ve bitkilerle uyumlu.
Zemin: Tas doseli yol ve kaldirim detayl olarak islenmis.

Yol tlizerinde su birikintileri ve diisen yapraklar goriiniiyor, bu

da sahnenin sonbahar havasinda oldugunu ima ediyor.

Baslik: "La Casa del Ron" ve "Danza Tradicional" tabelalari,
mekana 0zgii isimleri ve etkinlikleri belirtiyor.

Oyun Logosu: Sol alt kdsede "Far Cry 6" ve sag alt kosede
"Ubisoft" logolar1 yer aliyor.

Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dengeli ve 1iyi
yapilandirilmis. Bina, gorselin merkezinde yer alarak dikkat
cekiyor. Solda "La Casa del Ron" tabelas1 ve sagda "Danza
Tradicional" tabelas1 gorselin odak noktalarini olusturuyor.
Kedi, alt kisimda bir hareket ve derinlik katiyor.

Perspektif: Gorselde hafif bir asagidan yukariya bakis agisi
kullanilmis. Bu perspektif, binanin gorkemli ve dikkat ¢ekici

goriinmesini sagliyor. Ayrica, izleyiciyi sahneye dahil ederek
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sicak ve davetkar bir atmosfer yaratiyor.

Tema: "Far Cry 6" oyununun ana temasi, baskici bir rejime
karst direnisi konu aliyor. Bu gorsel, oyunun daha sakin ve
giinliik yasami betimleyen yanini gosteriyor. Rom evi ve
Oyunun Temasi ve geleneksel dans etkinligi, oyunun kiiltiirel derinligini ve
Estetigi zenginligini yansitiyor.
Estetik: Oyun, tropikal ve renkli bir estetige sahip. Bu gorsel
de ayni estetik anlayis1 devam ettiriyor. Canli renkler, tropikal
bitkiler ve geleneksel yapi stili, oyunun genel atmosferini
destekliyor. Gergekei ve detayli sanat tarzi, oyunun diinyasini
daha inandirict ve gekici kiltyor.
Kiiltiirel Referanslar: Gorsel, Karayipler veya Latin Amerika
kiiltiirtine ait unsurlar baridiriyor. "La Casa del Ron" (Rom
Evi) ve "Danza Tradicional" (Geleneksel Dans) yazilari,
Kiiltiirel Referanslar  bolgenin kiiltiirel etkinliklerini ve icki kiiltiiriinii yansitiyor.
ve Sanat Tarzi: Grafik stilinde gercekeilik 6n planda. Detayli ve
Sanat Tarz1 canlt renkler, sahnenin sicak ve tropikal atmosferini
giiclendiriyor. Bina ve cevresi, 6zenle islenmis detaylarla

zenginlestirilmis.

Bu gorsel, "Far Cry 6" oyununun atmosferini ve c¢evresini etkileyici bir sekilde
yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, sahnenin dikkat c¢ekici ve davetkar olmasini
saghyor. Kiiltlirel referanslar ve estetik 6geler, oyunun temasini ve zengin diinyasini
destekliyor. Gergekei ve detayli sanat tarzi, gorseli dikkat c¢ekici ve akilda kalici hale

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

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

FARCRY6 ILLUSTRASYON INCELEMESI
Tema: Bu gorsel, "Far Cry 6" oyunundaki ¢esitli karakter
tasarimlarin1 sergiliyor. Farkli kostiimler ve aksesuarlarla
karakterlerin ¢esitli versiyonlar1 gosterilmis.
Renk Paleti: Dogal tonlar, kirli beyazlar, kahverengi ve
Genel Bakis kirmizi tonlar1 agirlikli olarak kullanilmas.
Bu renkler, karakterlerin zorlu yasam kosullarini ve

cevrelerini yansitiyor.
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Cesitlilik: Gorselde ayni  karakterin farkli  versiyonlari
bulunuyor. Farkli kiyafetler ve aksesuarlarla karakterler
cesitli durumlarda veya gorevlerde olabilir.
Kostlimler: Karakterlerin kostiimleri, genellikle is kiyafetleri
ve savas giysileri arasinda degisiyor. Kirli onliikler, yirtik
gomlekler ve askeri tarzda kiyafetler dikkat ¢ekiyor.
Aksesuarlar: Karakterler, silahlar ve gesitli aksesuarlarla
donatilmis. Silahlar genellikle tiifekler ve benzeri agir atesli
silahlar.
Detaylar: Karakterlerin tizerindeki kan lekeleri, kir ve
Karakter Detaylari yipranmis giysiler, zorlu ve tehlikeli bir ortamda yasadiklarini

gosteriyor.

Birinci Sira:

Karakterler genellikle askeri ve kirsal tarzda giyinmis. Cizme,
bot, yirtik pantolon ve kolluk gibi aksesuarlar dikkat ¢ekiyor.
Ozellikle sapka ve yelekler, kirsal ve is¢i temasini
destekliyor.

Onliikler ve kan lekeleri, savas ve miicadele i¢indeki

karakterlerin durumunu yansitiyor.

Ikinci Sira:

Bu siradaki karakterler daha az formal giyinmis. Ciplak
iistler, yirtik pantolonlar ve onliikler dikkat ¢ekiyor. Kir ve
kan lekeleri, karakterlerin zor sartlarda hayatta kalma
miicadelesini vurguluyor.

Karakterlerin kasli yapilari, fiziksel giic ve dayaniklilig

simgeliyor.
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Kostiim Detaylari

Kompozisyon ve
Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Uciincii Sira:

Karakterler biraz daha modern ve rahat giyimli. Polo tisortler,
spor ayakkabilar ve rahat pantolonlar dikkat ¢ekiyor. Bu
siradaki kiyafetler, daha giinliik ve siradan goriiniiyor.

Bazi karakterler sapka takmis ve daha sade bir goriiniim

sergiliyor.

Dérdiincii Sira:

Bu siradaki karakterler, is¢i ve ¢iftci tarzinda onliikler ve
tisortler giymis. Kirmizi ve beyaz renkler 6n planda, bu da
kiyafetlerin dikkat ¢ekici ve belirgin olmasini sagliyor.

Kirli ve yipranmis giysiler, karakterlerin zorlu ve fiziksel
olarak yorucu islerde ¢alistigini ima ediyor.

Kompozisyon: Gorsel, karakterlerin 6n cepheden tam viicut
goriiniimlerini gosteriyor. Her karakter yan yana dizilmis ve
aymi  pozisyonda duruyor, bu da karsilastirmayi
kolaylastirtyor.

Perspektif: Gorselde diiz bir perspektif kullanilmas,
karakterler izleyiciyle ayn1 seviyede duruyor. Bu,

karakterlerin detaylarini net bir sekilde gostermeyi amagliyor.

Tema: "Far Cry 6" oyununda direnis ve hayatta kalma
temalar1 one ¢ikiyor. Karakterlerin tasarimlari, bu temalara
uygun olarak sert, dayanikli ve savasci 6zellikler tasiyor.

Estetik: Oyun, gercekei ve sert bir estetige sahip. Karakterler
detayli ve dogal olarak iglenmis, bu da oyunun atmosferini

daha inandirict kiliyor.
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Kirli ve yipranmig kiyafetler, karakterlerin iginde

bulunduklar1 zor kosullar1 ve savasi yansitiyor.

Bu gorsel, "Far Cry 6" oyunundaki karakter tasarimlarinin ¢esitliligini ve
detaylarimi etkileyici bir sekilde gosteriyor. Farkli kostiimler ve aksesuarlar, karakterlerin
cesitli durumlar ve gorevler icin nasil hazirlandigini yansitiyor. Kompozisyon ve
perspektif, karakterlerin detaylarini net bir sekilde gosterirken, oyun temasi ve estetigi
karakterlerin tasarimlarina yansitilarak oyunun atmosferini destekliyor. Karakterlerin sert

ve dayanikli goriintimleri, "Far Cry 6"nin zorlu ve tehlikeli diinyasini bagariyla iletiyor.
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FARCRY6

Gorsel 50: branko-bistrovic-twohalves-brankobistrovic— Far Cry 6

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

FARCRY6 iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Tema: Bu gorsel, "Far Cry 6" oyunundaki iki ana karakterin
portresini betimliyor. Gorsel, karakterlerin derin diisiincelere
daldig1 ve catismali duygular yasadig1 bir an1 yansitiyor.
Renk Paleti: Gorselde yogun olarak kirmizi, mavi, kahverengi
ve siyah tonlar1 kullanilmis. Bu renkler, gorselin dramatik ve
carpici bir atmosfer yaratmasini sagliyor.

Soldaki Karakter: Karakter, dizleri biikiilmiis bir sekilde
otururken betimlenmis. Uzerinde turuncu bir kiyafet var ve
yiiziinde disiinceli bir ifade bulunuyor. Bu karakterin
detaylar1, onun zorlu bir miicadele i¢inde oldugunu ve derin
diisiinceler tasidigini yansitiyor.

Sagdaki Karakter: Bu karakter, golgeler i¢inde ve sigara
icerken betimlenmis. Yiizii kismen gélgelenmis ve daha

gizemli bir hava katiyor. Bu karakterin durusu ve sigara i¢gme
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Karakter Detaylar:

Kompozisyon ve

Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

hareketi, onun daha sakin ve kontrol sahibi oldugunu ima

ediyor.

Kompozisyon: Gorsel, dikey olarak ikiye boliinmiis gibi, sol
ve sag taraflarda iki farkli karakteri gosteriyor. Soldaki
karakter 6n planda ve net bir sekilde betimlenmisken, sagdaki
karakter arka planda ve daha bulanik bir sekilde gdsterilmis.
Bu kompozisyon, karakterlerin arasindaki zithigi ve bagi
vurguluyor.

Perspektif: Gorseldeki perspektif, izleyiciyi karakterlerin
diisiincelerine ve duygularina dahil ediyor. Soldaki karakterin
yliz ifadesi ve durusu, izleyiciyi dogrudan duygusal bir bag
kurmaya yonlendirirken, sagdaki karakterin gizemli durusu
izleyicide merak uyandirtyor.

Tema: "Far Cry 6" oyununun ana temalar1 arasinda direnis,
miicadele ve i¢ ¢atisma bulunuyor. Bu gorsel, karakterlerin
i¢csel miicadelelerini ve karsilastiklar1 zorluklar1 yansitiyor.
Soldaki karakterin diigiinceli hali ve sagdaki karakterin sakin,
kontrol sahibi durusu, oyunun ana temalarin1 destekliyor.
Estetik: Gorsel, dramatik ve karanlik bir estetige sahip.
Kullanilan renkler ve golgeler, karakterlerin duygusal
durumlarin1 ve oyunun atmosferini gili¢lendiriyor. Stilize ve
gercekei bir yaklasim benimsenmis, bu da gorselin garpici ve
dikkat ¢ekici olmasini sagliyor.

Kiiltiirel Referanslar: Gorsel, Latin Amerika kiiltliriine ait
unsurlar barindirtyor. Kirmizi ve mavi renkler, devrimei bir

ruhu ve direnis temasini yansitiyor. Karakterlerin giyimleri ve
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duruslar1, kiiltiirel kimliklerini ve sosyal miicadelelerini

vurguluyor.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde gergekgeilik ve stilizasyon bir
Kiiltiirel Referanslar arada kullanilmis. Karakterlerin detayli yiiz ifadeleri ve
Ve Sanat Tarz1 duruslar1, gerceke¢i bir hissiyat yaratirken, renklerin ve

golgelerin kullanima stilize bir atmosfer olusturuyor.

Bu gorsel, "Far Cry 6" oyununun karakterlerinin igsel miicadelelerini ve duygusal
durumlarim etkileyici bir sekilde yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterler
arasindaki zithgr ve bagi vurgularken, oyunun temasi ve estetigi karakterlerin
tasarimlarina yansitilarak oyunun atmosferini destekliyor. Dramatik ve karanlik sanat

tarzi, gorseli dikkat ¢ekici ve akilda kalici hale getiriyor.
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Gorsel 51: paul-leli-7 - Far Cry 6

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

FARCRY6 iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Tema: Bu gorsel, "Far Cry 6" oyunundaki ana karakterlerin
detayli tasarimlarii sergiliyor. Karakterler, sirt ¢antalar1 ve
silahlariyla savag ve hayatta kalma icin hazirlanmas.

Renk Paleti: Sar1, mavi, kirmiz1 ve kahverengi tonlar1 yogun
olarak kullanilmis. Bu renkler, karakterlerin dayanikliligini ve
sicak, tropikal ortami yansitiyor.

Cesitlilik: Gorselde ayni karakterlerin farkli agilardan ve
farkli versiyonlart bulunuyor. Her karakterin sirt c¢antasi,
silahlar1 ve aksesuarlar1 var.

Kostlimler: Karakterlerin kostiimleri, genellikle fonksiyonel
ve savas i¢in uygun. Sari listler ve mavi pantolonlar, dayanikli
ve yipranmig bir goriiniim sunuyor. Kemerler, eldivenler ve

diz korumalar1 gibi aksesuarlar da bulunuyor.
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Karakter Detaylari

Kompozisyon ve
Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Aksesuarlar: Karakterler, sirt cantalari, bicaklar ve diger
hayatta kalma ekipmanlariyla donatilmis. Ozellikle biiyiik
bicaklar, karakterlerin savas i¢in hazir oldugunu gosteriyor.
Detaylar: Karakterlerin kiyafetleri ve ekipmanlari, zorlu ve
tehlikeli bir ortamda yasadiklarini yansitiyor. Kiyafetlerdeki
kir ve yipranmislik, karakterlerin miicadele dolu yasamlarini
ima ediyor.

Kompozisyon: Gorsel, karakterlerin 6nden ve arkadan
gorliniislerini  gdsteriyor. Karakterlerin farkli ag¢ilardan
gosterilmesi, tasarimlarinin tiim detaylarini net bir sekilde
goérmeyi sagliyor.

Perspektif: Gorseldeki perspektif, izleyiciyi karakterlerin tiim
detaylarina odaklanmaya yonlendiriyor. Karakterlerin tam
boy gosterilmesi, kiyafet ve ekipmanlarin islevselligini ve
detaylarii vurguluyor.

Tema: "Far Cry 6" oyununun ana temasi, baskici bir rejime
karst direnisi konu aliyor. Karakterlerin tasarimlari, bu
temaya uygun olarak sert, dayanikli ve savas¢r Ozellikler
tastyor.

Estetik: Oyun, gercekei ve sert bir estetige sahip. Karakterler
detayli ve dogal olarak iglenmis, bu da oyunun atmosferini
daha inandirict kiliyor. Kiyafetlerdeki kir ve yipranmislik,
karakterlerin iginde bulunduklar1 zor kosullar1 ve savasi
yansitryor.

Kiiltiirel ~ Referanslar:  Karakterlerin  kiyafetleri  ve
ekipmanlari, Latin Amerika ve Karayipler kiiltiirline ait
unsurlar barindirtyor. Sar1 ve mavi renkler, bolgenin sicak ve
tropikal iklimini yansitiyor. Karakterlerin tasidigi biiytik

bicaklar, bolgenin tarim ve hayatta kalma kiiltiirine referans
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olabilir.
Kiiltiirel Referanslar Sanat Tarzi: Grafik stilinde gergekeilik ve detaylar 6n planda.
Ve Sanat Tarzi Karakterlerin yiiz ifadeleri, duruslar ve kiyafet detaylari
gercekei bir sekilde islenmis. Renklerin ve golgelerin

kullanimi, karakterlerin sert ve dayanikli yapisin1 vurguluyor.

Bu gorsel, "Far Cry 6" oyunundaki karakterlerin detayli ve fonksiyonel
tasarimlarini etkileyici bir sekilde yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin
tim detaylarii net bir sekilde gosterirken, oyunun temasi ve estetigi karakterlerin
tasarimlarina yansitilarak oyunun atmosferini destekliyor. Kiiltiirel referanslar ve gercekei
sanat tarzi, karakterlerin inandiriciligimi ve zenginligini artirtyor. Kiyafetlerin ve
ekipmanlarin fonksiyonelligi, karakterlerin savas ve hayatta kalma i¢in hazir oldugunu

gosteriyor.
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Gorsel 52: Ying Ding — Concept Artist — Ubisoft Montreal - Far Cry 6

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

FARCRY6 iLLUSTRASYON INCELEMESI

Genel Bakis

Karakter Detaylar

Tema: Bu gorsel, "Far Cry 6" oyunundan bir sahneyi
betimliyor. Iki karakter, bir kayalik cikintmin tepesinde
duruyor ve ellerinde bir bayrak tutuyor. Kayalik, kopekbaligi
kafas1 seklinde oyulmus.

Renk Paleti: Mavi, yesil ve beyaz tonlar1 yogun olarak
kullanilmis. Bu renkler, tropikal bir ada atmosferi yaratiyor.
Karakterler: 1ki karakter de savas¢i goriiniimiinde.
Uzerlerinde askeri tarzda kiyafetler var ve her biri silahli.
Bayrak tutan karakterler, bir zafer veya dnemli bir noktanin
ele gecirilmesini sembolize ediyor.

Durum: Karakterlerin durusu ve konumlari, kendilerine
giivenli ve kararli olduklarini gosteriyor. Ellerindeki bayrak,

direnis veya bagimsizlik simgesi olabilir.
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Kompozisyon ve
Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar

Ve Sanat Tarzi

Kompozisyon: Gorsel, dikkat cekici bir kayalik formuna
odaklaniyor. Kayaligin tepesindeki karakterler, odak noktasi
olarak belirlenmis. Arka plandaki gokyiizii ve palmiye
agaclari, sahneye derinlik katiyor.

Perspektif: Asagidan yukariya dogru bir bakis agisi
kullanilmis, bu da kayaligin ve karakterlerin gérkemini ve
yiiksekligini vurguluyor. Kuslarin ugusu, sahneye hareketlilik
ve canlilik katiyor.

Tema: "Far Cry 6" oyununda direnis ve miicadele temalari
one c¢ikiyor. Bu gorselde de karakterlerin kayalik tepesinde
durarak bayrak dikmeleri, zafer ve bagimsizlik temasini
yansitryor.

Estetik: Oyun, tropikal ve canli bir estetige sahip. Bu gorsel
de ayn1 estetik anlayis1 devam ettiriyor. Mavi gokylizi, yesil
bitki Ortlisii ve detayli kayalik, oyunun atmosferini
destekliyor.

Kiiltirel Referanslar: Gorseldeki bayrak ve kopekbaligi
temasi, korsan kiiltiiriine veya denizcilik temalaria referans
olabilir. Karakterlerin kiyafetleri ve duruslari, 6zgiirlik ve
direnis temasini yansitiyor.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde gergekgilik ve stilizasyon bir arada
kullanilmis. Detayl kayalik ve doga unsurlari, sahnenin
gercekei bir his yaratmasini sagliyor. Canli renkler ve
golgeler, gorselin dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.
Kayalik: Kayalik, kopekbalig1 kafasi seklinde oyulmus ve
digler belirgin sekilde gosterilmis. Bu detay, kayaligin
tehlikeli ve dikkat ¢ekici bir yer oldugunu vurguluyor.

Doga: Arka planda tropikal bitki ortiisii ve palmiye agaglari

bulunuyor. Gokyiizii agik mavi ve bulutlu, bu da sahneye
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Cevre ve Arka Plan  ferah ve genis bir his katiyor.
Kuslar: Gorselde ucan kuslar, sahneye hareket ve dogallik
katiyor. Ayrica, kayaligin yiiksekligini ve biiytikligiini

vurguluyor.

Bu gorsel, "Far Cry 6" oyununun dramatik ve etkileyici bir sahnesini basariyla
yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin ve kayaligin gérkemini vurgularken,
renk paleti ve doga detaylar1 sahnenin tropikal ve canli atmosferini destekliyor. Kiiltiirel
referanslar ve gercgekei sanat tarzi, gorselin inandiriciligini ve etkileyiciligini artirtyor. Bu

detaylar, oyunun temasin1 ve estetigini giiclii bir sekilde iletiyor.

116



3.8. World Of Warcraft Oyunu ile ilgili Bulgular

Gorsel 53: Impossible_Odds - World of Warcraft

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

WORLD OF WARCRAFT ILLUSTRASYON INCELEMESI
Tema: Bu gorsel, "World of Warcraft" oyunundaki epik bir
savas sahnesini betimliyor. Devasa yaratiklar ve kahramanlar
arasinda gegen biiylik bir catisma sahnelenmis.
Renk Paleti: Ates, elektrik ve mistik enerji tonlar1 hakim.
Genel Bakig Sar1, turuncu, mor ve mavi renkler yogun bir sekilde
kullanilmis, bu da sahneyi dinamik ve dikkat ¢ekici kiliyor.
Devasa Yaratiklar:
Ortadaki Ates Devi: Gorselin merkezinde, alevler icinde bir
ates devi yer aliyor. Devasa boyutlar1 ve tehditkar
goriiniimiiyle dikkat ¢ekiyor. Viicudu zirhla kapl ve kollari

atesten olusmus.
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Karakter Detaylar:

Kompozisyon ve
Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Soldaki Elektrik Kullanicisi: Solda, elektrik enerjisiyle ¢evrili
bir biiyiicli veya savasci figiirii var. Bu karakterin elindeki
elektrik enerjisi ve mistik aura, gii¢lii bir biiyiicli oldugunu
gosteriyor.

Sagdaki Kasli Dev: Sagda, kasli bir dev yer aliyor. Ellerinde
mor enerji toplar1 var ve oldukca tehditkar bir durus
sergiliyor. Kasli yapisi ve enerjisi, onun fiziksel giiclinii ve
biiyli yeteneklerini vurguluyor.

Kiiciik Kahramanlar: On planda, devasa yaratiklarla savasan
daha kii¢iik kahramanlar bulunuyor. Her biri farkli silahlar ve
biiyiiler kullanarak devlerle ¢catisma halinde. Bu kahramanlar,
zirhlar1 ve savas ekipmanlartyla tam donanimli.
Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dramatik ve dengeli.
Devasa yaratiklar, sahnenin merkezinde ve yanlarinda yer
alarak bir liggen olusturuyor. Kii¢iik kahramanlar ise devlerle
miicadele ederken sahnenin 6n planinda yer aliyor.
Perspektif: Asagidan yukariya dogru bir bakis agisi
kullanilarak devasa yaratiklarin biiyiikliigii ve tehditi
vurgulanmis. Kiiciik kahramanlarin daha asagida olmast,
onlarin zorlu miicadelesini ve ¢aresizligini daha belirgin
kiliyor.

Tema: "World of Warcraft" oyununda sikg¢a rastlanan
fantastik savas ve epik miicadele temalar1 bu gorselde one
cikiyor. Karakterler ve yaratiklar arasindaki ¢atigma, oyunun
aksiyon dolu atmosferini destekliyor.

Estetik: Oyun, yliksek fantezi estetigine sahip. Bu gorselde de
ayni estetik anlayis1 devam ettiriliyor. Canli renkler, detayli
karakter tasarimlar1 ve dramatik 1siklandirma, sahnenin epik

ve biiyiileyici olmasini sagliyor.

118



Kiiltiirel Referanslar: "World of Warcraft" evreni, mitoloji ve
fantezi edebiyatindan giiglii etkiler tasiyor. Ates devi, elektrik
biiyiiciisii ve kasli dev figiirleri, farkli mitolojik ve fantastik
yaratiklardan ilham aliyor.
Sanat Tarz1: Grafik stilinde gercekgilik ve stilizasyon bir arada
kullanilmis. Karakterlerin detayli ve dinamik tasarimlari,
Kiiltiirel Referanslar gercek¢i bir his yaratirken, renklerin ve isiklarin kullanimi

Ve Sanat Tarz1 stilize bir atmosfer olusturuyor.

Bu gorsel, "World of Warcraft" oyununun dramatik ve epik savas sahnelerinden
birini etkileyici bir sekilde yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, devasa yaratiklarin ve
kahramanlarin biiyiikliigiinii ve giiciinii vurgularken, renk paleti ve detayli tasarimlar
sahnenin dinamik ve dikkat ¢ekici olmasini sagliyor. Kiiltiirel referanslar ve gergekg¢i sanat
tarzi, gorselin inandiriciligint ve etkileyiciligini artirtyor, oyunun atmosferini gii¢lii bir

sekilde iletiyor.
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Gorsel 54: Impossible_Odds - World of Warcraft

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

WORLD OF WARCRAFT ILLUSTRASYON INCELEMESI
Tema: Bu gorsel, "World of Warcraft" oyunundaki bir
sahneyi betimliyor. Gorselde, bir ork savasgisi, biiylik ve
tehditkar bir kurt lizerinde yol aliyor. Arka planda, fantastik
ve mistik bir yap1 yer aliyor.

Genel Bakis Renk Paleti: Yogun olarak mor, mavi ve siyah tonlari
kullanilmis. Bu renkler, sahneye mistik ve gece atmosferi
katiyor.

Ork Savasc¢i: Ork, agir zirhlar giymis ve ciddi bir ifadeyle
ileriye bakiyor. Zirhin detaylar1 ve sekilleri, onun giiclii ve
dayanikli bir savasci oldugunu gosteriyor.

Kurt: Orkun bindigi kurt, biiyiik ve kasl yapisiyla dikkat

cekiyor. Kurtun zirhi ve tehditkar durusu, onun savasta
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Karakter Detaylari

Kompozisyon ve
Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar

Ve Sanat Tarzi

kullanilmak tizere egitilmis bir yaratik oldugunu gosteriyor.

Disleri ve gozleri, onun vahsi ve gii¢lii bir yaratik oldugunu
ima ediyor.

Kompozisyon ve Perspektif

Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dinamik ve hareketli.
Ork ve kurt, saga dogru ilerlerken gosterilmis, bu da sahneye
hareket ve akis katiyor. Arka plandaki yapi, sahnenin
derinligini artiriyor.

Perspektif: Gorselde yatay bir perspektif kullanilmig, bu da
izleyiciye genis bir manzara sunuyor. Karakterlerin ve
yaratiklarin hareketi, izleyiciyi sahnenin i¢ine ¢ekiyor.
Tema: "World of Warcraft" oyununun ana temalar1 arasinda
epik savaglar, kesif ve fantastik maceralar bulunuyor. Bu
gorselde de ayni temalar One ¢ikiyor. Ork savasginin ve
kurtun yolculugu, oyunun epik ve macera dolu atmosferini
yansitiyor.

Estetik: Oyun, yliksek fantezi estetigine sahip. Bu gorselde de
canli renkler, detayli karakter ve yaratik tasarimlari, dramatik
1siklandirma gibi 6geler kullanilmis. Mistik ve fantastik
atmosfer, oyunun genel estetik anlayisini destekliyor.
Kiiltiirel Referanslar: Gorseldeki ork ve kurt figiirleri, klasik
fantezi edebiyati ve mitolojisinden ilham aliyor. Ork, giiglii
ve savascl bir karakter olarak, bir¢ok fantastik eserde benzer
rollerde yer aliyor. Kurt ise, sadik ve vahsi bir yoldas olarak
tanimlaniyor.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde stilizasyon 6n planda. Karakterler

ve yaratiklar, belirgin hatlar ve canli renklerle stilize edilmis.

121



Renklerin ve golgelerin kullanimi, sahnenin dramatik ve

etkileyici olmasini sagliyor.

Bu gorsel, "World of Warcraft" oyununun epik ve fantastik diinyasini etkileyici
bir sekilde yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, sahnenin dinamik ve hareketli olmasini
saglarken, renk paleti ve detayli tasarimlar sahnenin mistik ve gece atmosferini
destekliyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, gorselin inandiriciligini ve dikkat

cekiciligini artirtyor. Bu detaylar, oyunun temasini ve estetigini giiclii bir sekilde iletiyor.
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Gorsel 55: WoW_Remix_MOP_Key_Art- World of Warcraft

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

5&scrollto=

WORLD OF WARCRAFT ILLUSTRASYON iNCELEMESI

Genel Bakis

Karakter Detaylari

Tema: Bu gorsel, "World of Warcraft" oyunundaki epik bir
savas sahnesini betimliyor. Ork savascilar1t ve c¢esitli
yaratiklar arasinda gecen biiyiik bir ¢atigma yer aliyor.

Renk Paleti: Yogun olarak kirmizi, turuncu ve kahverengi
tonlar1 kullanilmis. Bu renkler, sahneye sicak ve kaotik bir
atmosfer katiyor.

Ork Savasci: Gorselin merkezinde, devasa bir ork savasci yer
aliyor. Viicudu kasli ve zirhla kapli, biiyiik bir balta tutuyor.
Tehditkar bir durus sergiliyor ve savasin merkezinde yer
aliyor.

Diger Karakterler:

Sol Tarafta Biiyiicii: Sol tarafta, biiyiilii bir aura ile ¢evrili bir
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Kompozisyon ve
Perspektif

Oyunun Temasi ve

Estetigi

Kiiltiirel Referanslar

Ve Sanat Tarzi

biiyiicii figiirii var. Elleri ve silahlar1 mistik enerjiyle dolu.
Sag Tarafta iki Savasc1: Sag tarafta, agir zirhlar giymis ve
silahlarin1 hazir tutan iki savase1 var. Biri havada siiziiliiyor,
digeri ise saldirtya hazir pozisyonda.

Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu yogun ve hareketli.
Ork savasci merkezde yer alirken, diger karakterler onun
etrafinda dinamik bir sekilde pozisyon almis. Arka planda
biiytik bir yaratik ve yapi silueti yer aliyor.

Perspektif: Asagidan yukariya dogru bir bakis agisi
kullanilarak karakterlerin biiyiikliigii ve giicleri vurgulanmus.
Perspektif, sahnenin epik ve tehditkar dogasini daha belirgin
kiliyor.

Tema: "World of Warcraft" oyunundaki savas ve kahramanlik
temalar1 bu gorselde o6ne c¢ikiyor. Karakterlerin giiglii ve
tehditkar duruslari, oyunun aksiyon dolu atmosferini
yansityor.

Estetik: Oyun, yliksek fantezi estetigine sahip. Bu gorselde de
canli renkler, detayli karakter ve yaratik tasarimlari, dramatik
isiklandirma  gibi 6geler kullanilmis. Kaotik ve enerjik
atmosfer, oyunun genel estetik anlayisini destekliyor.
Kiiltiirel Referanslar: Gorseldeki ork savascilart ve biiylici
figtirleri, klasik fantezi edebiyati ve mitolojisinden ilham
aliyor. Orklar, giiclii ve vahsi savascilar olarak, biiyiiciiler ise
mistik giiglerle donatilmis karakterler olarak sikca tasvir
edilir.

Sanat Tarzi: Grafik stilinde gercekgilik ve stilizasyon bir arada
kullanilmis. Karakterler ve yaratiklar, belirgin hatlar ve canl
renklerle stilize edilmis. Renklerin ve gblgelerin kullanimi,

sahnenin dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.
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Bu gorsel, "World of Warcraft" oyununun epik ve kaotik savas sahnelerinden
birini etkileyici bir sekilde yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin ve
yaratiklarin biiytikliiglinii ve giiclinii vurgularken, renk paleti ve detayli tasarimlar
sahnenin enerjik ve kaotik atmosferini destekliyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat
tarzi, gorselin inandiriciligini ve dikkat ¢ekiciligini artirtyor. Bu detaylar, oyunun temasini

ve estetigini gii¢lii bir sekilde iletiyor.

Gorsel 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 ILLUSTRASYON INCELEMESI
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Genel Bakis

Karakter Detaylar:

Kompozisyon ve

Perspektif

Tema: Bu gorsel, "World of Warcraft" oyunundaki epik bir
sahneyi betimliyor. Bir grup kahraman, karanlik bir figiire
kars1 miicadeleye hazirlantyor gibi goriiniiyor.

Renk Paleti: Yogun olarak mavi, mor ve altin tonlar1
kullanilmis. Bu renkler, sahneye gizemli ve epik bir atmosfer
katiyor.

Kahramanlar:

Ortadaki Kadin Karakter: Beyaz zirh giymis ve diz ¢okmiis
bir pozisyonda. Gli¢lii ve kararli bir ifadeye sahip.

Ortadaki Erkek Karakter: Giimiis zirh giymis ve elinde bir
kili¢ tutuyor. Koruyucu ve lider durusunda.

Sagdaki Ork: Agir zirh giymis, giiclii ve tehditkar goriiniiyor.
Elinde biiyiik bir silah var.

Sol Taraftaki Kadin Karakter: Mavi zirh giymis, elinde biiyl
tastyan bir mizrak var. Mistik ve gii¢lii bir durusa sahip.
Arka Plandaki Karanlik Figiir: Devasa bir figiir, arka planda
gokyiiziinde yiikseliyor. Tehditkar ve karanlik bir atmosfer
yaratiyor. Elleri, sahnenin iizerine kapanmis gibi.
Kompozisyon: Gorselin kompozisyonu dengeli ve dramatik.
Kahramanlar 6n planda yer alirken, karanlik figiir arka planda
tehditkar bir sekilde yiikseliyor. Kahramanlarin duruslari ve
ifadeleri, miicadeleye hazir olduklarin1 gdsteriyor.
Perspektif: Gorselde yatay bir perspektif kullanilmis. Bu,
izleyiciye genis bir manzara sunuyor ve karakterlerin
arasindaki iliskiyi vurguluyor.

Tema: "World of Warcraft" oyunundaki savas, kahramanlik
ve miicadele temalar1 bu gorselde 6ne ¢ikiyor. Kahramanlarin
giiclii ve kararli duruslari, oyunun epik ve macera dolu

atmosferini yansitiyor.
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Estetik: Oyun, yiiksek fantezi estetigine sahip. Bu gorselde de
canli renkler, detayl karakter ve yaratik tasarimlari, dramatik
Oyunun Temasi ve isiklandirma gibi 6geler kullanilmis. Karanlik ve gizemli
Estetigi atmosfer, oyunun genel estetik anlayisini destekliyor.
Kiiltirel Referanslar: Gorseldeki karakterler ve karanlik
figtir, klasik fantezi edebiyati ve mitolojisinden ilham aliyor.
Kahramanlar, cesur ve gii¢lii savascilar olarak tasvir edilmis.
Sanat Tarzi: Grafik stilinde gergekgeilik ve stilizasyon bir arada
kullanilmis. Karakterler ve yaratiklar, belirgin hatlar ve canli
renklerle stilize edilmis. Renklerin ve golgelerin kullanima,
Kiiltiirel Referanslar sahnenin dramatik ve etkileyici olmasini sagliyor.

Ve Sanat Tarzi

Bu gorsel, "World of Warcraft" oyununun epik ve dramatik atmosferini etkileyici
bir sekilde yansitiyor. Kompozisyon ve perspektif, karakterlerin ve yaratiklarin
biiyiikliigiinii ve giliciinii vurgularken, renk paleti ve detayl tasarimlar sahnenin enerjik ve
gizemli atmosferini destekliyor. Kiiltiirel referanslar ve stilize sanat tarzi, gorselin
inandiriciligini ve dikkat cekiciligini artirtyor. Bu detaylar, oyunun temasini ve estetigini

giiclii bir sekilde iletiyor.
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Gorsel 57: World of Warcraft ve Dragonflight

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

dragonflight-feels-unique

WORLD OF WARCRAFT ILLUSTRASYON INCELEMESI
Tema: Illiistrasyon, fantastik bir tema iizerine kurulmus.
Savasg1 ve ejderha gibi klasik fantastik unsurlar, sahneyi
heyecan verici ve destansi kiliyor. Kadin savagginin cesareti
ve ejderhanin giicii, bu tiiriin temel 6zelliklerini yansitiyor.

Genel Bakis Renk Paleti: Renk paleti, illiistrasyonun atmosferini
belirlemede kritik bir rol oynuyor. Kirmizi ve altin
tonlarindaki detaylar, sicaklik ve asalet hissi yaratirken, mor
ve mavi tonlarindaki gokyiizii, sahneye mistik bir hava
katiyor. Bu renkler, illiistrasyonun dramatik etkisini artirtyor.
Ana Unsurlar: Sahnede 6ne ¢ikan iki ana unsur var: Kadin

savas¢1 ve ejderha.
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Karakter ve Ejderha

Arka Plan ve
Atmosfer

Bu iki karakter, illiistrasyonun merkezinde yer alarak
izleyicinin dikkatini ¢ekiyor ve sahnenin anlatimini

giiclendiriyor.

Kadin Savasei:

Fiziksel Gorliniim: Kirmiz1 saglar1 ve detayli zirhi ile hemen
dikkat ceken kadin savasci, giiclii ve kararli bir durus
sergiliyor. Zirhi, altin ve kirmizi tonlarinda olup, detayh
islenmis olmasi karakterin giliciinli ve asaletini vurguluyor.
Zirh ve Silah: Zirhinin tasarimi, hem koruma saglayict hem
de estetik olarak etkileyici. Silahi, altin ve kirmiz1 detaylara
sahip, mizrak benzeri bir yapida. Bu silah, savas¢inin hem
savag yeteneklerini hem de statiisiinii yansitiyor.

Durus ve Ifade: Kadin savascinin durusu ve ifadesi, kendine
giiven ve meydan okuma duygularini yansitiyor. Bu,
karakterin sadece fiziksel olarak gii¢lii degil, ayn1 zamanda
zihinsel olarak da saglam oldugunu gosteriyor.

Manzara: Arka planda karla kapl daglar, gokyliziinde ucan
diger ejderhalar ve uzaklardaki yapilar yer aliyor. Bu,
sahnenin genis ve epik bir evrende gectigini gdsteriyor.
Daglarm yiiksekligi ve karla kapli olmasi, ¢evrenin sert ve
zorlu kosullarini yansitiyor.

Gokylizii: Gokylizii mor ve mavi tonlarda, bulutlarla kapli.
Bu, sahneye mistik ve biiyiileyici bir hava katiyor.
Gokyiiziinde ucan diger ejderhalar, sahnenin dinamikligini ve
canliligini artirtyor.

Renk Kullanimi: Kirmizi, mor ve altin tonlarinin
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kombinasyonu, sahneye dramatik ve destans1 bir atmosfer
katryor. Renklerin canlilig1 ve zenginligi, izleyicinin dikkatini

cekiyor ve sahnenin duygusal yogunlugunu artirtyor.

Detay Seviyesi: Hem karakterler hem de arka planda yiiksek
bir detay seviyesi mevcut. Zirhin ince is¢iligi, ejderhanin
pullar1 ve kanatlarinin detaylari, sanat¢inin 6zenli ¢alismasini
gosteriyor. Bu detaylar, illiistrasyonun gergekeilik hissini
artirtyor.
Kompozisyon: Kadin savas¢1 ve ejderha, kompozisyonun
merkezinde yer aliyor ve izleyicinin dikkatini bu iki ana
unsura c¢ekiyor. Kompozisyon, izleyicinin bakisini dogal
Kiiltiirel Referanslar  olarak sahneye yonlendiriyor ve hikayeyi etkili bir sekilde
ve anlatiyor.
Sanat Tarz1 Dinamikler: Karakterin durusu ve ejderhanin kanatlarinin
pozisyonu, sahneye hareket ve enerji katiyor. Bu dinamik
yapi, izleyicinin ilgisini canli tutuyor ve sahnenin heyecanini

artirtyor.

Bu illiistrasyon, fantastik sanatin giiclii ve etkileyici bir 6rnegi olarak 6ne ¢ikiyor.
Detayli islenmis karakterler, zengin renk paleti ve dinamik kompozisyon, izleyiciyi
biiylileyici bir hikayenin icine ¢ekiyor Kadin savas¢t ve ejderha arasindaki iligki ve
sahnenin genel atmosferi, illiistrasyonun gorsel ve duygusal etkisini artirtyor. Bu eser,
sanat¢inin yetenegini ve hayal giiciinii yansitarak, izleyiciye unutulmaz bir gorsel deneyim

sunuyor.
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SONUC

Bu calismada, dijital illiistrasyonlarin oyun tasarimi iizerindeki etkileri ve kullanim
alanlar1 derinlemesine incelenmistir. Dijital illlistrasyon, oyun diinyasinda yalnizca gorsel
bir deneyim sunmanin Otesine gecerek oyuncularin duygusal bag kurmasimi, oyunun
hikayesini daha derinlemesine anlamalarii ve genel olarak oyun deneyimini
zenginlestirmelerini saglamaktadir. Oyunlardaki illiistrasyonlar, karakter tasarimlarindan
arka planlara, kullanici arayiizlerinden hikaye anlatimina kadar bir¢ok alanda kritik bir rol
oynamaktadir. Yapilan analizler sonucunda, illiistrasyonlarin sadece estetik bir 0ge
olmadigi, ayn1 zamanda oyuncularin oyunla olan etkilesimlerini artiran ve oynanabilirligi

gelistiren 6nemli bir bilesen oldugu goriilmiistiir.

Dijital illiistrasyonlarin oyuncular tizerindeki etkilerini anlamak icin yapilan
arastirmalar, oyuncularin gorsel 6gelere verdikleri tepkilerin, oyun deneyimlerini dogrudan
etkiledigini ortaya koymustur. Oyuncular, gorsel olarak g¢ekici ve iyi tasarlanmis oyun
diinyalarinda daha fazla vakit gecirmekte, oyunun hikayesine ve karakterlerine daha fazla
baglanmakta ve genel olarak oyundan daha fazla keyif almaktadir. Ozellikle karakter
tasarimlarinin 6zgiin ve detayli olmasi, oyuncularin bu karakterlere duygusal olarak
baglanmalarini ve oyun diinyasinda daha derin bir sekilde yer almalarin1 saglamaktadir.
Ayrica, illiistrasyonlarin oyun i¢i mekanikler ve kullanici arayiizleri ile entegre edilmesi,
oyuncularin oyunu daha kolay anlamalarin1 ve yonlendirmelerini saglamaktadir. Bu, oyun

deneyimini daha akici ve keyifli hale getirmektedir.

Dijital illiistrasyonlarin hikdye anlatiminda kullanilmas1 da biiytik bir etkiye sahiptir.
[liistrasyonlar, oyunun atmosferini ve duygusal tonunu belirlemekte, oyuncularin hikayeye
daha derinlemesine dalmalarina olanak tanimaktadir. Gorsel hikdye anlatimi, oyuncularin
oyunun diinyasim1 kesfetmelerini ve oyunun olay orgiisiinii daha iyi anlamalarim

saglamaktadir. Bu, oyuncularin oyuna olan ilgisini ve bagliligini artirmaktadir.

Oyun tasarim siirecine dijital illiistrasyonlarin entegrasyonu, oyuncularin oyundan

aldiklart keyfi ve oyun icindeki performanslarini olumlu yonde etkilemektedir.
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[liistrasyonlar, oyuncularin oyunu kesfetme ve deneyimleme seklini dogrudan etkileyerek,
oyun tasariminda vazgecilmez bir arag haline gelmistir. Sonug¢ olarak, dijital
illiistrasyonlarin oyun diinyasindaki rolii, oyuncu deneyimini zenginlestiren ve oyunun
basarisin1 belirleyen 6nemli bir faktdr olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle, oyun
tasarimcilarinin dijital illiistrasyonlart etkili bir sekilde kullanmalari, oyunlarinin kalitesini

ve oyuncu memnuniyetini artirmada kritik bir rol oynamaktadir.
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ONERI

Oyun tasarimi ve illiistrasyon alaninda ¢alisan profesyonellerin siirekli olarak
kendilerini gelistirmeleri ve yeni teknikler 6grenmeleri biiylik 6nem tagimaktadir. Bu
amacla, sektordeki yenilikleri takip eden egitim programlart ve atdlye caligmalar
diizenlenmelidir. Egitim programlari, dijital illiistrasyon ve oyun tasariminda kullanilan
giincel araglar ve teknikler hakkinda bilgi vermenin yani sira, yaratici siireglerin nasil daha
verimli hale getirilebilecegine dair stratejiler sunmalidir. Bu egitimler, illiistratorlerin ve
oyun tasarimcilarmin bilgi ve becerilerini giincellemelerine yardimcei olacak, sektdrdeki

degisimlere ve yeniliklere uyum saglamalarini kolaylastiracaktir.

Dijital illiistrasyonun oyun tasarimmda daha etkin kullanilabilmesi i¢in gerekli
teknolojik altyapinin saglanmasi gerekmektedir. Bu kapsamda, giiclii grafik tasarim
yazilimlar1 ve donanimlarina yatirim yapilmasi, illlistratorlerin yaratict siireglerini
destekleyecektir. Grafik tabletler, yiiksek ¢ozintirliiklii ekranlar, giliglii islemciler ve grafik
kartlar1 gibi donanimlar, illiistratorlerin daha detayli ve kaliteli ¢aligmalar yapmalarina
olanak tanir. Ayrica, sektordeki en yeni yazilimlar1 kullanmak, illiistratorlerin daha verimli
ve hizli ¢aligmalarini saglar. Bu teknolojik altyapi, illlistrasyonlarin oyun tasariminda daha

yaratici ve etkili bir sekilde kullanilmasina katki saglar.

[lliistrasyon ve oyun tasarinu alaninda yapilan akademik arastirmalarin artirilmast,
yeni tekniklerin ve yaklasimlarin gelistirilmesine katki saglayacaktir. Universiteler ve
arastirma kurumlari, bu alanda daha fazla ¢alisma yapmali ve sektore yonelik yenilikei
¢ozlimler sunmalidir. Akademik ¢aligmalar, illiistrasyonun oyuncular iizerindeki psikolojik
etkilerini, oyun deneyimini nasil sekillendirdigini ve farkli illiistrasyon tekniklerinin oyun
tasarimindaki roliinii arastirmalidir. Bu aragtirmalar, oyun tasarimcilarinin ve illiistratorlerin
daha bilingli ve etkili kararlar almalarina yardimci olacak, oyunlarin genel kalitesini

artiracaktir.

Oyun tasarimu, grafik tasarim, psikoloji ve kullanic1 deneyimi gibi farkli disiplinlerin

bir araya gelmesiyle daha basarili sonuclar elde edilebilecektir. Bu nedenle, multidisipliner
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ekiplerin kurulmasi ve bu ekiplerin birlikte ¢alismasi tesvik edilmelidir. Multidisipliner
ekipler, her disiplinin gii¢lii yonlerini bir araya getirerek, daha biitiinciil ve yenilik¢i oyun
tasarimlar1 olusturabilirler. Ornegin, bir psikolog, oyuncularin oyun icindeki duygusal
tepkilerini ve davranislarini analiz ederek, illiistratorlere ve tasarimcilara daha etkili gorsel
stratejiler gelistirmede yardimer olabilir. Bu tiir is birlikleri, oyunlarin hem gorsel hem de

deneyimsel agidan daha zengin olmasini saglar.

Oyunlarda kullanilan illiistrasyonlarin oyuncular iizerindeki etkisini anlamak i¢in
kullanict geri bildirimlerine daha fazla ©nem verilmelidir. Bu geri bildirimler
dogrultusunda, illlistrasyonlar iizerinde gerekli diizenlemeler yapilmali ve oyuncu
memnuniyeti artirilmalidir. Oyuncu geri bildirimleri, illiistrasyonlarin ne kadar etkili
oldugunu ve oyuncularin bu gorsel 6gelere nasil tepki verdigini anlamak icin degerli bilgiler
sunar. Bu bilgiler, illiistratorlerin ve tasarimcilarin ¢alismalarini daha da gelistirmelerine

yardimci olur.

Oyun tasarimu siireclerinde illiistratorlere daha fazla 6zgiirliik taninmal1 ve yaratici
fikirlerin desteklenmesi saglanmalidir. Illiistratdrlerin dzgiirce calisabilmesi, daha yenilikgi
ve Ozgiin gorsel 6gelerin ortaya ¢ikmasini saglar. Bu, oyunlarin benzersiz ve ilgi ¢ekici
olmasina katki saglar. Yaratici 6zgiirligiin desteklenmesi, illiistratorlerin kendilerini ifade

etmelerini ve en iyi iglerini ortaya koymalarini tesvik eder.

Sonug olarak, dijital illiistrasyonlarin oyun tasariminda etkin bir sekilde kullanilmasi
hem gorsel kaliteyi artirmakta hem de oyuncularin oyunla olan bagini giiglendirmektedir.
Bu nedenle, oyun tasarimu siireglerinde illiistrasyonlarin stratejik bir sekilde ele alinmasi ve

bu alandaki yeniliklerin yakindan takip edilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir.
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Profesyonellerin siirekli egitim ve gelisimlerine yatirim yapmak, gerekli teknolojik
altyapty1 saglamak, akademik arastirmalart tesvik etmek, multidisipliner ekiplerin
kurulmasin1  desteklemek ve oyuncu geri bildirimlerine 6nem vermek, dijital
illiistrasyonlarin oyun tasariminda en iyi sekilde kullanilmasini saglayacaktir. Bu stratejiler,
oyunlarin hem gorsel hem de deneyimsel agidan en st diizeye c¢ikmasma katki

saglayacaktir.
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Gorsel 17: Pixel tabanli illiistrasyon, Silent Night, (waneella)

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

from-patreon-archive-patreon
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Gorsel 18: Konsept Artist Dylan Choonhachat Karakter Tasarimi
Kaynak: https://dylanchoonhachat.com/blog/2020/1/11/what-is-the-difference-between-

concept-art-visual-development-and-illustration

Gorsel 19: League of Legends Bélgeler Ioma'da Yasam ilk Diyar Tasarimi

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

Gorsel 20: CS: GO Yeni arayiiz

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

Gorsel 21: Spacewar oyunundan alian bir ekran goriintiisii

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

Gorsel 22: Pong (1972)

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

Gorsel 23: Red Dead Redemption 2 oyun i¢i gorsel

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

Gorsel 24: Forza Horizon 5 oyun i¢i gorsel

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

Gorsel 26: God of War Ragnarok oyun i¢i gorsel

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

Gorsel 27: Candy Crush Soda Saga oyun i¢i gorsel
Kaynak: https://apps.microsoft.com/detail/9nblgghlzrpv?hl=tr-tr&gl=TR
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Gorsel 28: The Witcher 3: Wild Hunt oyun i¢i gorsel
Kaynak: https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/the-witcher-3-wild-hunt-buyuk-ilgi-

goruyor/

Gorsel 29: EA SPORTS FC™24 oyun i¢i gorsel

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

Gorsel 30: Sylas Concept Art
Kaynak:https://www.reddit.com/r/loreofleague/comments/svt935/sylas_concept_art a

collection_of concept_art/

Gorsel 31: Stormwind Counting House - World of Warcraft

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

Gorsel 32: Riven'in tasidigi kirik silah - League of Legends
Kaynak: https://x.com/wildriftTR/status/1404015689006870531

Gorsel 33: Sihirdar vadisi ejderha - League of Legends

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

seruveni/

Gorsel 34: Sylvanas Windrunner Karakteri - world of warcraft
Kaynak: https://ozcekim.com.tr/kategoriler/teknoloji-uzay/warcraft-evreninin-olmazsa-

olmaz-karakterleri/

Gorsel 35: Valorant — Giris Ekrani

Kaynak: https://playerbros.com/yeni-valorant-ajani-neon-icin-ilk-fragman-geldi/
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Gorsel 36: Beta Key Art_ Valorant
Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/

Gorsel 37: China_PreRegistration_KV_ Valorant
Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/

Gorsel 38: China_CG_phxcool_fullres_Valorant
Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/

Gorsel 39: FirstLook PhoenixCharConcept_Valorant
Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/

Gorsel 40: FirstLook_SpikeConcepts VALORANT
Kaynak: https://playvalorant.com/tr-tr/media/wallpapers/

Gorsel 41: Need for Speed Unbound tanitim illiistrasyonu
Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/

Gorsel 42: Need for Speed™ Unbound Palace Edition illiistrasyonu
Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/need-for-speed-unbound/

Gorsel 43: Need for Speed Unbound - Official Reveal Trailer illiistrasyonu
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=H2Y8XCe7F9E

Gorsel 44: Need for Speed Unbound - illiistrasyonu

Kaynak: https://bleedingcool.com/games/need-for-speed-unbound-volume-5-launches-
thursday/
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Gorsel 45: Need for Speed Unbound - illiistrasyonu

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

geliyor/

Gorsel 46:

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

unbound/media?isLocalized=true

Gorsel 47: Branko Bistrovic — Konsept Lideri — Ubisoft Toronto — Far Cry 6
Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/

Gorsel 48: ying-ding-fc6-casa-del-ron-scaled— Far Cry 6
Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/

Gorsel 49: paul-leli-4-scaled-e1- Far Cry 6
Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/

Gorsel 50: branko-bistrovic-twohalves-brankobistrovic— Far Cry 6

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

Gorsel 51: paul-leli-7 - Far Cry 6
Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/

Gorsel 52: Ying Ding — Concept Artist — Ubisoft Montreal - Far Cry 6
Kaynak: https://magazine.artstation.com/2021/10/ubisoft-far-cry-6-art-blast/

Gorsel 53: Impossible_Odds - World of Warcraft
Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=
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Gorsel 54: Impossible_Odds - World of Warcraft
Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=

Gorsel 55: WoW_Remix_MOP_Key_ Art- World of Warcraft
Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=

Gorsel 56: WoW_The_War_Within_Beta_Key_Art - World of Warcraft
Kaynak: https://blizzard.gamespress.com/World-of-Warcraft#?tab=artwork-5&scrollto=

Gorsel 57: World of Warcraft ve Dragonflight

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

dragonflight-feels-unique
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