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Tezin Adi Acik Diinya Bilgisayar Oyunlarinda lliistrasyon Kullanimi

Bu tezin hazirlanmasinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez i¢indeki
biitiin bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar cercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica tez
yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢alismada baskalarimin eserlerinden yararlanilmasi
durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigini bildiririm.
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[Iliistrasyon, bir konuyu gérsel olarak ifade etmek icin kullanilan sanatsal bir tekniktir. Bu teknik,
cizim, resim veya diger gorsel unsurlarin kullanilmasiyla gerceklestirilir. illiistrasyon, hikaye kitaplari,
dergiler, reklamlar, ¢izgi romanlar, oyunlar ve diger gorsel medya alanlarinda sik¢a kullanilan bir
yontemdir. Illiistrasyonlar, metnin veya anlatinin anlasilmasini kolaylastirir, duygusal etki yaratir veya bir
mesaj1 iletmek icin kullanilir. Bu gorsel 6geler, 6zgiin tarzlar, renkler ve kompozisyonlarla olusturulabilir.
Boylece bir eserin atmosferini ve karakterini daha iyi ifade edebilir.

Agik diinya oyunlari, oyunculara genis bir oyun diinyasinda serbestge dolagma ve kesfetme imkani
sunan oyunlardir. Bu tiir oyunlar, oyunculara genellikle biiyiik bir harita veya oyun alani sunar ve bu alanda
serbestge hareket edebilme 6zgiirliigl verir. Oyuncular, kendi tercihlerine gore gorevleri tamamlayabilir,
yan gorevlere katilabilir, kesif yapabilir ve oyun diinyasinin igindeki etkilesimli unsurlarla etkilegime
girebilirler. A¢ik diinya oyunlar genellikle detayl ¢evre tasarimlari, zengin karakter ve genis 6zellestirme
segenekleri ile oyunculara derin ve 6zgiin bir oyun deneyimi sunmay1 hedefler.

Bu caligma, agik diinya oyunlarinda kullamilan illiistrasyonlar incelemistir. lliistrasyonlar, oyun
diinyasimin gorsel 6gelerini olusturan grafikler, ¢cevre tasarimlart ve karakter modelleri gibi unsurlardir. Bu
ozellikler, oyun deneyimini zenginlestirmek ve oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmasini
saglamak amaciyla kullanilir. Tez, farkli agik diinya oyunlarinin illiistrasyon tarzlarini analiz ederek, bu
illiistrasyonlarin oyun atmosferine, karakterizasyona ve hikdye anlatimina nasil katki sagladigini
arastirmaktadir. Ayrica, oyun gelistiricilerine illiistrasyonlarin oyun deneyimini nasil etkileyebilecegi
konusunda fikirler sunmay1 hedeflemektedir.

Anahtar kelimeler: illiistrasyon, A¢ik Diinya Oyunlari, Bilgisayar Oyunlari, Oyun
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Illustration, on the other hand, is an artistic technique used to visually express a subject. It involves
the use of drawing, painting, or other visual elements to create visual representations. Illustrations are
commonly used in storybooks, magazines, advertisements, comics, games, and other visual media. They
help facilitate the understanding of text or narration, evoke emotional responses, or convey a message.
These visual elements can be created using unique styles, colors, and compositions to better express the
atmosphere and character of a piece.

Open-world games are video games that offer players the freedom to freely explore and navigate
within a vast game world. These games typically provide players with a large map or game area in which
they can move around freely. Players can choose to complete main quests, participate in side missions,
engage in exploration, and interact with interactive elements within the game world. Open-world games
often aim to provide players with a deep and immersive gaming experience through detailed environmental
designs, rich characterizations, and extensive customization options.

This thesis focuses on the examination of illustrations in open-world games. Illustrations in this
context refer to the graphical elements that form the visual aspects of the game world, such as graphics,
environmental designs, and character models. These features are utilized to enrich the gaming experience
and enhance players' immersion in the game world. The thesis analyzes different illustration styles
employed in various open-world games and investigates how these illustrations contribute to the game's
atmosphere, characterization, and storytelling. Furthermore, it aims to provide insights to game developers
regarding how illustrations can impact the overall gaming experience.

Keyword: Illustration, Open-World Games, Computer Games, Games




ONSOZ

Oyun endiistrisi, son yillarda hizla biiyliyen ve gelisen bir sektdr haline gelmistir.
Ik olarak basit grafikleri olan ve sinirli bir diinya haritasma sahip oyunlarla baslayan
yolculuk, gliniimiizde a¢ik diinya oyunlar1 ad1 verilen biiyiik, detayli ve kapsamli oyunlar
haline gelmistir. A¢ik diinya oyunlari, oyunculara genis bir diinya sunar ve bu diinyada
serbestce kesif yapma imkani verir. Bu tarz oyunlar, gercek hayatta oldugu gibi kendi
kurallaria gore calisan bir evrene sahiptirler. Bu evren, oyuncularin kendilerini
kaybetmelerine, yeni yerler kesfetmelerine, zorlu gorevler iistlenmelerine ve yepyeni

deneyimler yasamalarina imkan saglar.

Bu c¢alisma, acik diinya oyunlarinda illistrasyon kullanimmin 6nemi
incelenmistir. Illiistrasyon, oyun diinyasin1 zenginlestirmenin, daha gercekci bir his
vermenin ve oyuncularin hayal giiclerini harekete gecirmenin bir yoludur. Oyun
gelistiricileri, oyun diinyalarini daha iyi gostermek ve a¢ik diinya oyunlariin zenginligini

artirmak i¢in illiistrasyonlardan yararlanmaktadirlar.

Bu ¢alismada agik diinya oyunlarinda illiistrasyon kullanimu ile ilgili detayli bir
inceleme yapilmistir. Konu hakkinda literatiir taramasi yapilmais, agik diinya oyunlarinda
illiistrasyon kullaniminin tarihgesi incelenmis, en popiiler oyunlardaki 6rnekler {izerinden
analizler yapilmistir. Tezde, a¢ik diinya oyunlarinda illiistrasyonlarin kullaniminin

avantaj ve dezavantajlari irdelenmistir.

Bu tezin amaci, oyun gelistiricilerine ve ilgilenenlere, illiistrasyonlarin acik diinya
oyunlar1 i¢in ne kadar énemli oldugunu gostermektir. Illiistrasyonlarin dogru kullanimu,
oyuncularin hayal giiglerini harekete gegirir ve agik diinya oyunlarindaki deneyimlerini
zenginlestirir. Bu ¢alisma; oyun diinyasinda yeni fikirler iiretmek isteyenler ve acik diinya

oyunlarina ilgi duyanlar i¢in faydali olacag: diistintilmektedir.
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The Witcher 3: Wild Hunt Poster

The Witcher 3: Wild Hunt

The Witcher 3: Wild Hunt logo

The Witcher 3: Wild Hunt arka plan illiistrasyonu
The Witcher 3: Wild Hunt konsept illiistrasyonu
Gerald Karakteri

Ciri karakteri

Vesemir karakteri

Triss Merigold karakteri

Dandelion karakteri

Yennefer karakteri



GIRIS

Oyunlar, hayatimizin bir pargast haline gelmis etkinliklerdir. Zihnimizi
rahatlatmak, eglenmek veya yeni deneyimler yasamak i¢in bagvurdugumuz bir arag
olarak onemli bir rol oynamaktadirlar. Oyunlarin evrimi, geleneksel oyunlardan dijital
oyunlara dogru hizl1 bir sekilde ilerlemistir. Ozellikle bilgisayarlarin yayginlasmasiyla
birlikte, oyunlar dijital platformlarda daha da popiiler hale gelmis ve biiytlik bir ilgi

gOormustur.

Bilgisayar oyunlari, giinlimiizde milyonlarca insan tarafindan oynanan ve
giderek artan bir popiilerlige sahip olan bir endiistri haline gelmistir. Oyun
diinyasindaki farkli kategoriler ve tiirler arasinda, acik diinya oyunlar1 biiyiik bir ilgi
gormektedir. Bu oyunlar, oyunculara 6zgiir bir sekilde kesfedilebilen, devasa bir oyun
diinyas1 sunar ve bu diinya i¢inde gesitli gorevleri yerine getirme, kesif yapma ve
etkilesimlerde bulunma imkani verir. Hikayesi, grafikleri ve oynanabilirligi 6nemli

faktorler olsa da illiistrasyon da bu faktorler arasinda biiyiik bir rol oynar.

Bilgisayar oyunlari, gorsel bir deneyim sunan bir ortamda gerceklesir ve bu
nedenle illiistrasyonlar oyunlarin atmosferini, karakterlerini ve oyun diinyasini
sekillendirmede énemli bir aractir. Illiistrasyonlar, oyunculari oyunun icine ¢eken ve
onlara benzersiz bir gorsel estetik sunan unsurlardir. Ac¢ik diinya oyunlari igin
illiistrasyonlar, oyun diinyasinin detayli bir sekilde tasvir edilmesini saglar. Oyunun
mekanlari, karakterleri, nesneleri ve diger unsurlari, illiistrasyonlar araciligiyla
gercekci veya fantastik bir sekilde sunulabilir. Illiistrasyonlar, oyunun atmosferini ve
duygusal tonunu belirleyerek oyunculara derin bir bag kurma imkani saglar. Ayrica,
illiistrasyonlar oyunun hikayesini destekleyerek oyuncularin oyun diinyasina daha
fazla empati yapmalarin1 saglar. Bu sekilde, illiistrasyonlar, agik diinya oyunlarinda
gorsel bir anlatim araci olarak kullanilir ve oyun deneyimini daha zengin ve tatmin

edici hale getirir.



BiRINCi BOLUM

VERI SETI VE YONTEM

1.1. Arastirma Konusu ve Problemi

Bu tezin konusu, ag¢ik diinya bilgisayar oyunlarinda illiistrasyonun kullanim
ve bu kullanimin oyun diinyasina olan etkisidir. Bu tezde, oyun gelistiricilerinin
illistrasyonu nasil  kullandiklari, oyuncularin illiistrasyonlara tepkileri ve

illiistrasyonun oyun diinyasindaki 6nemi iizerinde durulacaktir.

Bu tezin problemi, agik diinya oyunlarndaki illiistrasyonlarin kullaniminin
siirlart ve smirlamalaridir. Ayrica, illiistrasyonlarin kullaniminin oyun diinyasina
olan etkileri, oyun diinyasinin genislemesi ve oyuncularin tatmin diizeyi gibi faktorler
de arastirilacaktir. Illiistrasyonlarmn sinirlar1 ve sinirlamalari, oyun gelistiricilerinin
oyun diinyalarim1 nasil tasarladiklarint  ve oyuncularin  oyunlart nasil
deneyimlediklerini etkileyebilir. Bu tezde, agik diinya oyunlarinda illiistrasyonun

kullanim1 hakkinda daha detayli bir bakis a¢is1 hedeflenmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu tezin amaci, agik diinya bilgisayar oyunlarinda illiistrasyon kullaniminin
detayl1 bir sekilde incelenmesi ve oyun diinyasina olan etkilerinin anlagilmasidir. Bu
tezde, oyun gelistiricilerinin illiistrasyonu nasil kullandiklari, oyuncularin
illiistrasyonlara tepkileri ve illiistrasyonun oyun diinyasindaki 6nemi iizerinde
durulacaktir. Bu ¢alismanin sonuglarinin, oyun gelistiricilerinin illiistrasyon kullanimi
konusunda daha bilingli kararlar almalarina yardimci olacagi ve oyuncularin da

oyunlar1 daha iyi anlamalarina yardimei olacag: diistiniilmektedir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin Onemi, agik diinya bilgisayar oyunlarinda illiistrasyon
kullaniminin etkilerini anlamak ve bu kullanimin oyun diinyasindaki yeri hakkinda
daha fazla bilgi sahibi olmaktir. Bu tez, oyun gelistiricilerinin illiistrasyonu nasil
kullanacaklarini daha 1yi anlamalarina yardimci olacak ve oyuncularin oyunlar1 nasil

deneyimledikleri hakkinda daha derin bir anlayis saglayacaktir. Ayrica,



illiistrasyonlarin kullaniminin sinirlart ve sinirlamalar1 gibi konular da ele alinacak ve

bu da oyun gelistiricilerinin daha bilingli kararlar almalarina yardimci olacaktir.

Bu aragtirmanin bir diger 6nemi de illiistrasyonun oyun pazarlamasi ve satislari
tizerindeki etkilerini daha iyi anlamak ve oyun gelistiricilerinin pazarlama stratejilerini
daha iyi yonlendirmelerine yardimei olmaktir. Illiistrasyonlarin oyun diinyasindaki
onemi hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmak, oyun endiistrisi i¢in de degerli olacaktir.
Bu tez, agik diinya bilgisayar oyunlarinda illiistrasyon kullanimi hakkinda daha
kapsamli bir anlayis saglayarak, oyun diinyasindaki yenilikleri ve gelismeleri takip

etmek isteyen herkes i¢in dnemli bir kaynak olacaktir.
1.4. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada, a¢ik diinya bilgisayar oyunlarindaki illiistrasyon kullaniminin
detayli bir sekilde incelenmesini saglayacak nitel bir arastirma yontemi kullanilmustir.

Bu tez i¢in kullanilacak yontemler sunlardir:

Literatiir taramasi: Ilk adim olarak, acik diinya bilgisayar oyunlarinda
illiistrasyon kullanim1 hakkinda mevcut literatiir taramasi1 yapilmistir. Literatiir
taramasi, illiistrasyonlarin kullanimi1 hakkinda daha 6nce yapilmis ¢alismalar1 ve bu

¢alismalarin sonuglarini igermektedir.

Oyun incelemeleri: Bu tezde ilgili oyunlar iizerinde detayli bir oyun inceleme
yapilmistir. Bu incelemeler neticesinde illiistrasyonlarin nasil kullanildigi ve

oyuncularin oyun diinyasindaki deneyimleri hakkinda verilere ulasilmistir.
1.5. Evren ve Orneklem

Bu c¢aligmanin evrenini bilgisayar oyunlar1 orneklemini ise bilgisayar
oyunlarindaki, aksiyon, macera, yaris, strateji gibi kategorilerde yer alan acik diinya
oyunlarindan en bilinen ve farkli illiistrasyonlar ile dikkat ¢eken 6 oyun

olusturmaktadir.
1.6. Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada, konuya dair kapsamli bilgilerin yer aldig1 fiziksel ya da dijital
olarak ulasilan tez, makale, kitap vb. akademik kaynaklar incelenmis, arastirma

kapsamina giren Ac¢ik Diinya bilgisayar oyunlar1 ve illiistrasyon kullanimi hakkinda



kapsamli, gilivenilir ve detayl bilgilere ulasilmistir. Elde edilen bilgi ve belgeler
yardimiyla oyunlarin analiz edilebilmesi icin bir dlgek gelistirilmis ve bu olgek

yardimu ile bulgular elde edilmistir.
1.7. Kapsam ve Sinirhliklar

Arastirmanin kapsamina giliniimiizde dijital ortamlarda oynanan oyunlardan
Agik Diinya oyunlar1 yer alirken. Caligma Don’t Starve Tagother, Mirror's Edge, Red
Dead Redemption 2, Sea Of Thieves, Mount Blade Warband, The Witcher 3: Wild
Hunt adli 6 oyun ve oyunlarin temel 6zellikleri, sunumu, arayiiz tipografisi, logo
kullanimi, arka plan illiistrasyonu, konsept, ¢izim ve karakter illiistrasyonlar1 bagliklar

ile snirlandirilmgtir.



IKiNCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1.ILLUSTRASYON
2.1.1. Tlliistrasyon

[lliistrasyon, gorsel iletisimin &nemli bir unsuru olup, sézel unsurlar1 gorsel bir
dil ile anlatma, betimleme ve yorumlama amaciyla yapilan resimlerin genel adidir.
[lliistrasyonlar, aydinlatma, ortaya koyma, betimleme, tanimlama ve aciklama gibi
kavramlarla iliskilendirilebilir. Net bir sekilde istenilen mesaji izleyiciye iletmek i¢in
gorevlidir. Ayni zamanda, illiistrasyonlar, onu yaratan illlistratoriin yorumunu yansitir.
Ayni konuyu ele alan farkl illiistratorler, kendi bakis agilarina gére yorumlayarak
farkli sonuglara ulasirlar. illiistrasyon, tasarim siirecinde sik¢a kullanilan bir aragtir.
Bir illiistrasyon bazen bir resim, bir ¢izgi veya bir renk lekesi olarak ortaya ¢ikabilir.
[lliistrasyonu tasarlayan kisi tasarimci, uygulayan Kisi ise illiistratordiir. illiistrasyonda
renk, simetri, perspektif, golge gibi unsurlar etkileyicilik ac¢isindan biiyiik 6neme

sahiptir. (Kinik & Topakli, 2012: 72-73).

[lliistrasyon islevsel dzelliklerinden dolayi, bircok sektdrde 6nemli bir tasarim
{irlinii olarak kabul edilir. {lliistrasyon sanatgilarinin ¢alismalari, bireyler ve toplumlar
arasinda yapici, nitelikli ve etkili bir iletigim araci olarak kullanilabilir. Bu nedenle,
illiistrasyonlarin sadece estetik bir amac¢ icin degil, ayn1 zamanda bilgilendirme,
anlatim, iletisim ve ilham verme gibi amagclar i¢in de kullanilabilecegi sdylenebilir.
[lliistrasyon kisaca tanimlanacak olursa, bir metnin anlamini pekistirmek, siislemek
veya konuyu agiklamak amaciyla yapilan resimleme olarak tanimlanabilir (Selamet,

2011: 245).
2.1.2. illiistrasyonun Tarihsel Gelisimi

[lliistrasyonun tarihi, insanlik tarihinin ilk zamanlarina kadar dayanmaktadir.
[k insanlar duygu ve diisiincelerini aktarmak igin duvar resimleri ve heykeller
kullanmuslardir. Magara resimlerinin ge¢misi Avrupa’da Ust Paleolitik dsneme (M.O.
30.000 — 11.000) iner. Duvarlara yapilan ¢izimler; illiistrasyonun insanlik tarihinin ilk
donemlerinden itibaren, insanligin gelisimine taniklik ettigini géstermektedir. Duvar

resimleri o donem yasayan insanlarm fikirlerini nasil yansittigini ifade etmektedir.



Bilinen ilk duvar resmi 6rnekleri, Gliney Fransa’da Lascaux’da ki magara resimleri ve
Kuzey Ispanya’da Altamira Magarasinda bulunan resimlerdir (Gorsel 1) (Citakl,
2014: 06). Bu duvar resimleri, illiistrasyonun asil amacini (gerekliligini) karsiladig

igin ilk illiistrasyon Ornekleri arasinda gosterilmektedir (Akman, 2018: 9).

Gorsel 1: Fransa Lascaux magara duvar resimleri (MO 15000 — 13.000)
Kaynak: https://124.im/DEZY

[lliistrasyonun tarihi, yazinin tarihsel seriiveniyle de yakindan iliskilidir. Ciinkii
yazinin olusumu ve evrimlesmesi asamasinda ifade edilen seylerin yiizeye farkl
sekilde ve asamada resimsel olarak tasviri s6z konusudur. Yazinin zaman i¢indeki
ilerleyisine bakarak bu daha rahat anlasilmaktadir: Yazi, duygu ve diisiincelerin,
baslangicta resimlerle, daha sonra bu resimlerin en karakteristik kisimlarinin
kavramlasip, 6nce heceleri sonra harfleri ifade edebilecek duruma gelmesiyle olusan
ve dillerin kendi gramer sistemleri igerisinde farkli anlam ve islevlerde kullanilan

isaretleridir (Karaca, 2014: 5).

Stimerlerin icat ettigi ¢ivi yazisinda giinliik yasamda kullandiklar1 nesneleri ve
insan isimlerini ifade etmek i¢in kullanilan yiizlerce piktogram bulunmaktadir. Yine
baska bir ornek vermek gerekirse Misir hiyerogliflerinde farkli piktogramlarin,

ideogramlarin i¢inde barindig1 goriilmektedir (Gorsel 2). Resme dayali piktogramlar


https://l24.im/DEZY

zamanla gelisip, birleserek diisiinceleri yansitan ideogramlara donilismiistiir; daha
sonrada sesleri ifade eden fonogramlara evrimlesmistir (Becer, 2015:85). Fakat bazi
arastirmalar da bu ilerleyisin s0yle oldugunu gostermektedir: Bildigimiz biitiin
piktografik yazi sistemleri ideografik sistemlerden gelmistir. Bunun izleri 6zellikle
piktografik sistem igerisinde ideografik sembolleri saklama egilimlerinde de
sezilebilir. Buraya kadar, yazinin hangi evrimlesme siirecinden gelirse gelsin; Seyleri,
diisiinceleri ve fikirleri yalin bir sekilde tasvir eden ¢izimlerden ¢ikageldigi acikga

goriilmektedir (Akman, 2018: 9).

Gorsel 2: Stimer ¢ivi yazisi 6rnegi

Kaynak: https://www.wikitarih.com/civi-yazisi/

Yazmin ilerleyen boliimlerinde dikkat ¢eken bir baska yenilik, resimli el
yazmalarinin ortaya ¢ikmasidir. M.O. 1900'lii yillara tarihlenen "Oliiler Kitab1" ve
"Ramesseum Papiriisii" gibi el yazmalari, bilinen en eski kitaplardir. Bu el yazmalari,
papiriis rulolarindan olusur ve igerdikleri resimlemelerle illlistrasyonun erken
orneklerini sunar. Kitaplardaki anlatilar1 gorsel olarak betimleyen resimlere sikca

rastlanir.


https://www.wikitarih.com/civi-yazisi/

Gorsel 3: Oliiler Kitabi'ndan bir papiriisiin par¢asi. Misir MO 1070, 21’inci hanedan.
Kaynak: https://124.im/BVk3
Papiriis kagidina alternatif olarak, Bergama kralligi hayvan derisinden elde
edilen parsomen (bergamon) kagidini bulmus ve kullanmistir (Gorsel 3). Kitap
resimleme sanatinin ortaya c¢ikmasiyla birlikte, illiistrasyonun gelismesindeki ilk
onemli adim, papiriis ve parsdmen gibi kagida benzeyen malzemelerin iiretilmesiyle
gerceklesmistir (Kara, 2004: 32). Glinlimiizde kullanilan kagit ise Cin uygarliinda
T'sai Lun isimli bir saray memuru tarafindan M.S. 105 yilinda kesfedilmistir (Becer,
2019: 65-70). Cin uygarligmin insanlik tarihine diger biiyiik katkisi ise miihiir

oymaciligiyla baski tekniklerinin bulusuna zemin hazirlamis olmasidir.

M.S. 700'erde, resimli el yazmalarindan olusan kitaplara rastlanmaktadir. Bu
kitaplar, tamamen el ile iiretilmis ve olduk¢a zahmetli bir sekilde hazirlanan eserlerdir,
dolayisiyla pahalidirlar. Bu el yazmasi kitaplara her tabakadan insanin erisemedigi
soylenebilir (Gorsel 4-5). Donemin el yazmasi Kkitaplari, resimlerinin yani sira
siislemeleriyle de dikkat ¢ekmektedir. Parsomen {iizerine metinlerle birlikte cesitli
boyalar ve altin yaldizlarla siislenmislerdir. Illiistrasyonun siisleme islevi gz oniine
alindiginda, ozellikle bu doneme ait el yazmasi kitaplardaki siislemeler ve resimler
illiistrasyon olarak kabul edilmektedir. M.S. 698'de "Gospels of Lindisfarne"
(Lindisfarne Incilleri) ve M.S. 800'de "The Book of Kells" (Kells Kitab1) el yazmasi
kitaplar bu doneme 6rnek olarak gosterilebilir. Bu donemdeki kitaplarin Hristiyanlik
Ogretilerini yayma ve bilgileri koruma amaciyla hazirlandigr bilinmektedir (Kurtes,

2022: 9).


https://l24.im/BVk3

Girsel 4: Kells Kitabi (tahmini M.S. 800) 292. sayfada Yuhanna Incilinin giris kismi
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells_Kitab%C4%B1

Gorsel 5: Lindisfarne Incili Kitap Igi Siislemeleri
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells_Kitab%C4%B1
Misir uygarliginin hiyeroglifleri, papiriisiin kullanimi ve Cin uygarliginin
kesfettigi kagidin Avrupa'ya yayilmasiyla birlikte Ronesans Donemi sonrasinda
yapilacak caligmalara zemin hazirlanmistir (Acartiirk, 2019: 50). 1450 yilinda
Gutenberg'in matbaanin gelistirilmesiyle biiyiik bir bulus ger¢eklestirmistir. Bu bulus,
yiiksek baski veya tipo baski olarak adlandirilan bir teknikle gergeklestirilmistir ve


https://tr.wikipedia.org/wiki/Kells_Kitab%C4%B1
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metal hurufatlarin tek tek dizilmesiyle olusturulmustur. Matbaanin bulunmasi,
ozellikle grafik tasarimu iizerinde biiyiik etkiler yaratmistir. Ik kez 1455 yilinda
matbaada basilan "Kirkiki Satir Incili" adl kitap (Gérsel 6), bu teknolojinin ilk 6rnegi
olmustur (Dag, 2015: 47). Kitap icerisinde, metinlerin yani sira siislemelere de yer
verilmistir. Bu kitaplarda siislemelerin ve resimlemelerin bulunmasinin nedeni, metnin
anlagilabilirligini artirmak ve okuma yazma bilmeyen kesimlere de hitap edebilmektir.
(Kurtes, 2022)

Géorsel 6: Kirkiki Satir Incilinden Bir Kesit

Kaynak: http://www.practicallyefficient.com/2017/10/13/from-boiling-lead-and-black-art.html

15. yiizyilda ¢ukur baski teknigi ortaya ¢ikmistir. Bu teknikte agag, bakir, ¢inko
veya tas levhalar kullanilmaktadir. Avrupa'da kagidin yayginlagmasi ve matbaanin
icadiyla birlikte kitaplara daha ucuz ve hizli erisim saglanmistir. ilk olarak 1460
yilinda aga¢ baski teknigi kullanilarak basilan "Bohmenli Cift¢i" adli kitap, bu
donemde kaydedilmistir. Almanya'da tipografi ve aga¢ baski resimlerinin
birlestirilmesiyle resimli kitaplarin basimi yayginlagmistir. Albrecht Diirer, ¢ukur
baski1 yontemlerinden agag¢ baski ve graviirde ustalik kazanmis 6nemli bir sanatgidir
(Gorsel 7-8). Titizlikle ¢alistigi ve ayrintilhi ¢izgiler kullandigi eserleri, baski
tekniklerine biiytik katki saglamistir (Kiigiikcan, 2006: 159- 160).


http://www.practicallyefficient.com/2017/10/13/from-boiling-lead-and-black-art.html
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Gorsel 7: Albrecht Diirer, Apokalips Kitabi I¢in Hazirladigi Bir Aga¢ Bask1

Kaynak: https://www.pivada.com/albrecht-durer-mahser

Gorsel 8: Albrecht Diirer, Apokalips Kitab I¢in Hazirladigi Bir Aga¢ Bask1
Kaynak: https://www.pivada.com/albrecht-durer-mahser
Sanayi devriminden sonra sosyal ve ekonomik yapilarda kokli degisiklikler
meydana gelmistir. 1780'lerde buhar makinesinin iiretimi, sanayi bdlgelerinin

kdylerden sehirlere kaymasini baslatarak, tarim toplumundan sanayi toplumuna gegisi
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tamamlanmistir. Bu nedenle malzemeler daha degerli hale gelmistir. Kapitalizm ivme
kazand1 ve sehirler biliylimeye basladi. Fransiz Devrimi'nden sonra okuryazarliin
artmasiyla yaymciligin onemi artti. Tiim bu gelismeler 1s18inda afis tasarimu,
yaymcilik ve reklamcilik gelismeye baslamistir. Buhar makinesi, baski teknolojisinin

gelismesinin yolunu agmistir (Geng, 2005: 31).

Cok renkli tas baski teknigi, tasarimeilarin baski sinirlamalar1 olmadan 6zgiirce
renk ve gorselleri kullanabilmelerini saglamistir. Ingiltere Kralicesi 1. Victoria'nin
hiikiim siirdiigii donemde (1837-1901), binlerce resimli kitap ve dergi yayimlanmustir.
1860'lar, illiistrasyonun altin ¢agi olarak kabul edilmektedir ve bu donemde
illiistrasyon en yiiksek seviyeye ve degere ulasmistir. Lewis Carroll'un "Alice
Harikalar Diyarinda" adli {nlii kitabi (Gorsel 9), John Tenniel tarafindan
resimlenmistir. Aym1 donemde Beatrix Potter da cocuk kitaplar1 yazmis ve

resimlemistir.

Gorsel 9: John Tenniel, Lewis Carroll'un "Alice Harikalar Diyarinda" kitabi igin resim
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Alice_(Alice_Harikalar_Diyar%C4%B1nda)
Baski teknolojisinin ilerlemesi ve daha uygun fiyatlarla kitap ve dergilerin
yayginlasmasi, Victoria dénemiyle ortiismektedir. Victoria dénemi Ingiltere'sinde,
ahlaki, dini ve sosyal degerlere 6nem verilen bir dénemdir. Victoria tarzi, ingiliz

toplumunun sanayilesme siirecindeki estetik bir tepkisini yansitir. Siisleme ve
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dekorasyona biiyiik bir ilgi vardir, ¢linkii zenginlik, sosyal statii ve Victoria tarzinin
sunmus oldugu konforlu yasamin gdstergesi olarak kabul edilir. Bu tarz, Avrupa'nin
diger bolgelerinde ve Amerika'da da benimsenmistir. Victoria tarzi illiistrasyonlarda

duygusal, nostaljik ve ideal giizellik temas1 6n plandadir.

Ronesans donemine kadar resim, bir zanaat olarak kabul edilmis ve ressamlar,
badanacilar gibi bir zanaatkar olarak goriilmiistiir. Ancak Ronesans'in ardindan resim
sanat olarak tanimlanmis ve eserin yaraticist da sanat¢1 olarak adlandirilmistir.
[lliistrasyon da 1880'lerden 1920'lere kadar siiren bir dénemde ayr1 bir sanat alani
olarak kabul edilmistir, bu doneme "altin ¢ag" denilebilir. Ancak, illiistratorler
ressamlar gibi degil, metni canlandiran kisiler olarak tanimlanmislardir. Donemin
illiistratorlerinin ¢alismalar1 sanat eseri olarak kabul edilmis ve resimlenen tiim
kitaplar tarihi bir oneme sahip olmustur. Ayrica, Art Nouveau gibi sanat akimlarinda
resimlenen kitaplar da tarihi belgeler olarak giiniimiize ulasmistir ve Alphonse Mucha,
Beardsley, Lautrec gibi sanat¢ilarin afigleri de birer sanat eseri olarak kabul edilmistir.
[lliistratorler, yazarin yazdiklarini hayata gegirme ve metinde yer alan olaylar1 ve

ortami1 kendi hayal giicleriyle canlandirma gibi bir misyona sahiptirler (Eksioglu,

2017: 3).

Fotografin bulunmadigi donemde, gorsel imgeler baski yiizeylerine el ile
cizilerek veya oyularak aktarilirdi. Ancak 19. yilizyilda fotografin kesfiyle birlikte,
gorsel imgelerin reprodiiksiyon yoluyla kopyalanmasi siireci basladi. Fransiz Joseph
Nicéphore Niépce, fotografik emiilsiyonu (duyarkat) ilk kesfeden kisidir (1822).
Niépce, bu 15182 duyarh yiizeyi karanlik bir oda (camera obscura) icine yerlestirerek,
1826'da dogadan ilk fotografi ¢cekmeyi basardi. Bu kesif, daha sonra Louis Jacques
Daguerre, William Henry Fox Talbot, Frederick Archer gibi onciilerle daha da
gelistirildi (Gorsel 10). Ancak, Niépce'in gelistirdigi 1slak emiilsiyon yontemi hizla
bozulma sorunuyla karsilasiyordu. Bugiin fotograf ve sinema endiistrisinde yaygin
olarak kullanilan kuru emiilsiyonun ilk 6rnekleri ise 1877'den itibaren {iretilmeye
baslandi. Fotografin kesfi, grafik ve illiistrasyon alaninda koklii degisimlere yol acti.

(Becer, 2011: 97).
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Gorsel 10: Louis Jacques Daguerre “Paris Bulvar1” 1839

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Louis_Daguerre

Gecmise baktigimiz zaman hayat aslinda bizlere ileride neler yapacagimizi
anlatir. Gegmis ile giinlimiiz arasinda koprii kurmak icin illlistrasyon “en eski
caglardan beri iletisim araci olarak kullanilmaya baglanan illiistrasyon, ge¢misi
tarihsel olarak yansitarak belge niteligi tagimasinin yani sira giinimiizde amacindan
hicbir sey kaybetmeyerek en kisa, anlasilir ve hizli yoldan verilmek istenen mesaji
kavratan bir ¢izim yontemi olmasi sebebiyle gorsel iletisimin en 6nemli dallarindan
biri haline gelmistir (Bagbugu, 2007: 4). 21. yiizyi1lda gerceklesen gelismeler, yeni
kullanim alanlaria da agilmasini saglamistir ve bu nedenle ihtiya¢ duyulan bir sanat

formu haline gelmistir.

Kralice Victoriamin adiyla anilan sanat tarzi, 1880 ve 1920 yillar1 arasinda
Ingiltere basta olmak iizere Amerika ve Avrupa'nin birgok bolgesinde yayilmistir.
Victoria tarzi, gotik ve abartili siislemeleriyle taninir. Bu donemde kitap ve dergi
basimi 6nemli Olciide artmis ve illlistrasyonlar da biiyiik bir zenginlik kazanmistir.
Ayrica, illiistrasyonlar sadece dergi ve kitaplarda degil, afis ve reklamlarda da sikca
kullanilmistir. Victoria Donemi'nde 6ne ¢ikan bazi illiistratorler arasinda William
Morris, Walter Crane, Aubrey Beardsley, Thomas Crane, Kate Greeneway, Randolph
Caldecott, Gillray James ve William Hogarth sayilabilir. Victoria Donemi'nde William
Morris bagta olmak iizere On-Raffaelocu (Pre Raphaelite) adli bir grup sanatg1, Sanayi
Devrimi'nin beraberinde getirdigi ucuz ve seri iiretime karsi durarak Orta Cag'in

ruhunu yeniden canlandiran Sanat ve Zanaat (Arts and Crafts) akimini baglatmigtir


https://tr.wikipedia.org/wiki/Louis_Daguerre
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(Gorsel 11). William Morris, dekoratif sanatin her bigimiyle ilgilenmis ve Kelmscott

Basimevi'nin kurucusu olarak da bilinir (Aslan, 2014: 11-15).
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Gorsel 11: William Morris’in Kitap Tasarimi ve Edward Burne-Jones’un illiistrasyonu
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/540291286519013850/

Art Nouveau, Fransizca'da "yeni sanat" anlamina gelen bir sanat akimidir ve
Arts and Crafts akimi ile birlikte 1890 ve 1910 yillar1 arasinda ortaya ¢ikmistir. Bu
akim siislemeleri ile 6ne ¢ikar ve illlistrasyon, resim ve mimari alanlarini etkilemistir.
Art Nouveau, diinya genelinde popiiler olmustur. Bu sanat akimi bitkisel motifler, zarif
kadin figiirleri, kiviimli yap1 ve el yapimi asimetrik yazilariyla taninmaktadir.
Alphonse Mucha ve Eugene Grasset, Art Nouveau'nun Onciileridir. Eserleri, insan
figiirlerinin ve dogal unsurlarin zarif birlesimini yansitir. Akimin diger 6zellikleri

arasinda soyut formlar, 6zgiin tasarimlar ve pastel renkler yer alir (Ayaydin, 2015: 63-
65).

Art Nouveau, yalnizca sanat alaninda degil, ayn1 zamanda mimaride de
kullamlmustir. Ozellikle Paris'teki metro istasyonlar;, Art Nouveau stilinde insa
edilmistir. Bu sanat akimi, sanat¢ilar ve tasarimcilar i¢in 6zgiin bir tarz olusturmus ve

bugiin bile ilham kaynag1 olarak kullanilmaktadir.


https://tr.pinterest.com/pin/540291286519013850/
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20. ylizyilda ortaya ¢ikan avangart sanat hareketleri, Kiibizm, Fiitlirizm, Dada,
Konstriiktivizm, Siirrealizm ve De Stijl gibi, kiiltiir ve sanatta radikal degisimlere yol
acmistir. Bu modern akimlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte bireysellesme on plana

¢ikmis ve sanat kendi estetik 6zglirliiglinii ilan etmistir (Kurtes, 2022: 32-35).

Gorsel 12: Lucian Bernhard'in Priester kibritleri afigi
Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/fd/de/c0/fddec06720a39739adcb51caec043d91.jpg

20. ylizyilin baglarinda minimalist bir tasarim stili olan Plakastil, canli ve tek
renkli arka planlar, diiz yapili sadelestirilmis illiistrasyonlar ve bold fontlar
kullanilarak olusturuldu. Bu stilde, Sachplakat adi verilen afis nesneleri biitiin
ayrintilart ve dekoratif 6geleri elemekte ve her tiirlii slogani, oviicii ya da aciklayici
metinleri ortadan kaldirmaktadir. Plakastil, giiniimiizdeki flat illiistrasyon tarzini da
etkilemis ve Art Deco sanat akimina da ilham vermistir. Lucian Bernhard'in Priester
kibritleri afisi (Gorsel 12), Plakastil'in en iyi 6rneklerinden biridir. Ludwig Hohlwein,
Plakastil'in dnemli sanatcilarindan biridir ve Thap Hulusi Gorey'in ¢alismalarinda da

etkisi goriilebilir.
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2.1.3 Mlliistrasyonun Ulkemizdeki Gelisimi

Anadolu Selguklu minyatiir sanatinin en dikkat c¢ekici ve tipik Ornekleri,
Topkap1 Saray1 Miizesi Kiitiiphanesi'nde korunan "Varka vii Giilsah" adli mesnevinin
igerisinde bulunmaktadir. "Varka vii Giilsah" 71 kii¢lik boyutta minyatiirden olusur ve
Sel¢uklu doneminin en eski ve tek 6rnegi olarak 6ne ¢ikar. Bu minyatiirler, Tiirk
karakterlerini kendi kiyafetleriyle yansitarak bir ask hikayesini anlatir (Aslanapa,

1999: 364).

Bu Fars¢a mesnevi, Nakkas Mehmed ibn Abdiilmiimin tarafindan Konya'da
13. yiizyilin ilk yarisinda minyatiirlesmistir. Minyatiirlerde ¢izgi ve renk soyutlayici
bir bicimde kullanilmistir, bu da erken Islam minyatiir sanatinin diger drneklerinde
goriildigi gibi. Figilirlerin bulundugu mekanlar ve doga simgesel olarak belirtilmis,
zemin ise kirmizi ve mavi renklerle boyanmistir. Eser Sel¢uklu eserlerinde sikca

gozlemlenen unsurlarla stislenmistir (Boztepe, 2015: 28).

Minyatiir sanatinda dikey perspektif, figiirlerin daha iyi goriinmesi ve renk ve
desenlerin kaybolmamasi amaciyla tercih edilmistir. Doga ve i¢ mekanlar, kusbakisi
acidan resmedilmistir. Minyatiirler, tek yaprakli bir kitap resmi veya albiim olarak
tasarlandig1 i¢in, goz diizeyinden ve yakindan goriilebilecek sekilde g¢aligilmustir.
Egitilmemis bir goz, perspektifin olmadigini diisiinebilir. Ancak minyatiir sanatinin

dogasina uygun olarak, dikey perspektif tercih edilmistir (Konak, 2014: 10-13).

Osmanli doneminde de minyatiirlii kitap hazirlama faaliyetleri devam etmis ve
bu caligmalarin bircogu Fatih Sultan Mehmed'in himayesi altinda ger¢eklesmistir.
Edirne'de hazirlanan "Dilsuzname", yine Edirne'de yapildig1 diisiiniilen "Kiilliyat-1
Katib-i" ve "Iskendername", Amasya'da 1466 yilinda hazirlanan "Cerrahiyetii'l-
Hanniye" bu donemin 6nemli yapitlar1 arasinda yer almaktadir. Edebi konulari isleyen
bu eserlerde, 14401 yillardan sonra Timur yonetimindeki Siraz'dan Edirne'ye goc
eden bir grup sanat¢inin Tiirk meslektaglariyla birlikte calistign goriilmektedir.
Resimlerde yer alan bazi kadin ve erkek figiirlerinin baslik bigimleri, doga elemanlari,

mimari siislemeler ve kirmizi renk, Tiirk'e 6zgii unsurlardir (Sever, 2020: 154-160)

20. yiizyilin Tirkiye'sinde illlistrasyon, Cumhuriyet'in ilaniyla birlikte

gelismeye baglamistir. Bu donemde, yeni yonetim sekli ve devrimlerin desteklenmesi
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amactyla basili yaymlar ve afig tasarimlari 6nem kazanmistir (Boztepe 2015: 39-43).
[lliistrasyonun  dgretici islevi de bu dénemde halki bilinglendirme agisindan
vurgulanmigtir. Resimli Ay Dergisi, donemin Onemli yayinlarindan biri olarak
Cumbhuriyeti destekleyici ve egitici nitelikte illiistrasyonlar igermistir. Bu

illiistrasyonlar Avrupa ve Art Nouveau doneminden etkiler tagimaktadir.

Gorsel 13: Osmanlica resimli ay dergisi kapagi
Kaynak: https://phebusmuzayede.com/6803-osmanlica-resimli-ay-dergisi-m-zekeriya-sertel-resimli-
ay-matbaasi-1341-tarihli.html

Cumhuriyet Donemi'nde Tiirkiye'de, illiistrasyon sanatcilart dnemli bir rol
oynamistir. Thap Hulusi Gorey, Kenan Temizan, Miinif Fehim Ozerman, Mithat Ozer
ve Ramiz Gokge gibi isimler, halka rehberlik etmek amaciyla devletin destekledigi
politikalar c¢ergevesinde c¢alismislardir. Bu donemde, basili yayinlar ve afisler
aracilifiyla halka wulasan illiistrasyonlar, egitim ve bilinglendirme amaciyla
kullanilmigtir. Onemli yayinlar, drnegin Resimli Ay Dergisi (Gorsel 13), Avrupa ve
Art Nouveau etkilerini tasiyan illiistrasyonlariyla donemin ruhunu yansitmistir

(Boztepe 2015: 41).

Bu donemde afisler ulusal farkindalig1 artirmanin en 6nemli araci haline geldi.
1960'l1 yillardan sonra bilim ve teknolojinin gelismesine bagli olarak matbaa

teknolojisi, grafik tasarim ve illiistrasyon alan1 da giderek gelismistir. Tirkiye'nin
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ekonomisi ilerledik¢e reklam, tanitim ve basili yayimlarin 6nemi 6nemli 6lgiide

artmigtir.
2.1.4. illiistrasyonun Kullanim Alanlar

Giliniimiizde illiistrasyon farkli meslek gruplarina gore teknigiyle, tarziyla
cesitlilik gostermektedir. Gelismis goriintiileme teknikleri ve fotograf, illlistrasyon
teknigi kullanilarak yapilmis bir calismanin kalite ve anlatim giiciine hala
ulasamamustir (Tepecik, 2002: 79). Illiistrasyon, bircok farkl1 alanda farkli tekniklerle
siklikla tercih edilen bir sanat formudur. Tiiketim ve iletisimin zirve yaptigi
giiniimiizde, illiistrasyonlar ifade giicii ve diger islevleri nedeniyle bir¢ok alanda
kullanilmaktadir. Gazetelerde, moda, saglik vb. siireli yayinlar, sikca gordiigiimiiz
karikatiirler ve resimler, konuyu tanitan gorseller, bilimsel eser ve kitaplardaki yazili
metni tasvir eden ¢izimler, otobiis duraklari, havaalanlari, trafik isaretleri gibi yerlerde

kullanilan isaret ve sembollerde illiistrasyon drnekleri karsimiza gikar.

Gorsel iletisim yoluyla {iriin tanitimi veya bir konunun agiklanmasi gibi
iletisim amaglar1 i¢in, illiistrasyonun sundugu esnek olanaklar olduk¢a Onemlidir.
[lliistrasyon, hedef kitle tarafindan hizlica fark edilebilmesi, ana fikri Kkolayca
aciklayabilmesi, okuyucunun dikkatini gekmesi i¢in yalin ve anlasilir tasarlanabilmesi,
zor fikirleri agiklayabilmesi ve reklamlarin inandiriciligint arttirabilmesi gibi
avantajlara sahiptir. Yukarida bahsedilen biitiin bu olanaklardan dolayi, illiistrasyon

onemli bir tasarim araci olarak kabul edilir.
2.1.4.1. Reklam Illiistrasyonlar

Bir iiriin ya da hizmeti tanitmak amaciyla yapilan bu tiir ¢aligmalarda ayrinti
on plandadir. Sinema, tiyatro ve konser afisleri, kaset ve cd kapaklari, turistik ilanlar,
gida ambalajlari, basin ilanlari, takvimler, tebrik kartlari, ¢ikartma ve etiketler; reklam

illiistrasyonu i¢inde ele alinmaktadir. (Becer, 2011: 210).

Reklamcilar, {iriinlerini dogrudan tliketiciye sunmanin smirlamalarindan
kacinmak i¢in siklikla dirlinlerini fotograflamaktadirlar. Bununla birlikte,
illiistrasyonlarin kullanilmasi, tirtinleri daha 6n plana ¢ikartirken bir yandan da dikkat
cekici hale getirilmesi i¢in bir¢cok diizenleme yapma olanag: saglayarak reklamcilar

icin vazgecilmez bir firsat yaratmaktadir.
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Gorsel 14: Milka siitlii ¢cikolatanin fotografi
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Milka

MILKA TABLET 100g

Gorsel 15: Milka cikolatanin resim illiistrasyonu web sitesi
Kaynak: milka.com.tr
Reklam illiistrasyonlari, gercek iirlinlerin temsili olarak kullanilarak, {irtinlerin
daha ilgi ¢ekici hale getirilmesine ve satiglarinin artirilmasina yardimer olmaktadir
(Gorsel 14). Reklam illiistrasyonu, iiriin web sitede 6n plana ¢ikarirken ¢ikolatalarin
etrafindaki taslak cizimler ¢ikolatay1r on plana ¢ikararak net bir sekilde gdriinmesi
saglanmistir (Gorsel 15). Bu tiir reklam illiistrasyonlarinda, detaylar olduk¢a 6nemlidir

ve odak noktasini olusturmaktadir.


https://en.wikipedia.org/wiki/Milka
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2.1.4.2. Yayn Illiistrasyonlar

Yayin illistrasyonlari, gazete, dergi, kitap ve ansiklopedilerde yer alan
makaleler, haberler, dykiiler, romanlar, siirler ve agiklamalar1 desteklemek amaciyla
kullanilan gorsellerdir. Yayin illiistrasyonlariyla ilgilenen bir illiistrator, ¢alisacagi
metnin icerigi hakkinda bilgi sahibi olmali ve metnin iletmek istedigi mesaj1 ve

duyguyu resim diline aktarabilme yetenegine sahip olmalidir (Becer, 2011).

Gérsel 16: John Tenniel, Kitap illiistrasyonu
Kaynak: https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Dosya:Alice_par_John_Tenniel_02.png
Alice Harikalar Diyarinda kitap serisi i¢in yaptig1 illiistrasyonlarla {inli olan
John Tenniel'in galigmalari, yayin illiistrasyonlarina 6rnek olarak gosterilebilir (Gorsel
16). Kitap sayfalarinda yer alan biyiik boyutlu illiistrasyonlar, hikayenin
betimlenmesinde ve anlatiminda biiyiik bir rol oynamaktadir. Bu sayede okuyucu,
hikayenin duygularint ve igerigini daha net bir sekilde kavrayabilmektedir. Cocuk
kitaplari, illiistrasyonlarin en 6zgiir uygulama alanlarindan biridir ve yayin diinyasinda

sanatsal ifade i¢in 6nemli bir firsat sunarlar.
2.1.4.3. Bilimsel ve Teknik illiistrasyonlar

Bilimsel ve teknik illiistrasyonlar, 6zel bir egitim ve yetenek gerektiren gorsel
araglardir. Bu tiir illiistrasyonlar, genellikle bilimsel veya teknik yayinlarda kullanilir,
konunun anlasilmasin1 kolaylastirmak igin tasarlanmislardir. illiistrasyonlarin dzgiin

ve tasarim acisindan dogru olmasi onemlidir. Konunun tam olarak anlasilmasina


https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Dosya:Alice_par_John_Tenniel_02.png
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yardimci olacak sekilde, dl¢eklendirilmeli, orantili olarak ¢izilmeli ve gorsel agidan

okunakli olmalidir (Gorsel 17).

Gorsel 17: Bitki illiistrasyonu

Kaynak: https://www.unutulmussanatlar.com/2012/07/bilimsel-bitki-cizimi_52.html

Bilimsel ve teknik illiistrasyonlar, bireysel yaraticiligi da tesvik ederler.
[lliistrasyonlar, belirli bir amaca yodnelik olarak tasarlandigindan, tasarim siirecinde
0zgilin ve yaratici fikirlerin kullanilmasi, konunun daha iyi anlagilmasina ve daha
¢ekici hale gelmesine yardimci olabilir. Bilimsel ve teknik illiistrasyonlar, konularin
daha iyi anlasilmasina yardimci olan, 0zgiin ve tasarim agisindan dogru gorsel
araclardir. Illiistrasyonlarin yapiminda 6zgiinliik ve dogruluk énemlidir ve bireysel

yaraticilik da tesvik edilmelidir (Korkmaz, 2013: 14-20).
2.1.4.4. Tibbi Illiistrasyonlar

Tip illiistrasyonlari, zoolojinin hayvan anatomisine odaklandigi gibi, insan
anatomisine de odaklanmistir. Tibbi illiistrasyonun ilk ve en iyi 6rnekleri olarak
Leanardo Da Vinci’ye ait anatomi calismalaridir. Leanardo Da Vinci’nin bu
calismalar tip ile sanatin nasil bir arada kullanilabilecegini gosteren en iyi 6rneklerdir

(Vurdem, 2021: 30).
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Gorsel 18: Leonardo Da Vinci'nin Anatomi Calismalar1 (embriyo)
Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Leonardo_da_Vinci
Davinci’nin bundan 500 yil 6nce insan anatomisini, kadavralar1 inceleyerek
¢izdigi bu anatomi c¢izimleri, giiniimiizde insan anatomisine dair dogru bilgiler
vermeye devam etmektedir (Gorsel 18). Daha eski donemlere gidecek olur isek ilk
magara duvarlarina yapilan av sahnelerinde (M.O 15000 civari1), mamutlarin kalbi
gercekci bir sekilde yerinde resmedilmeye calisilmistir. Avcilar bu illiistrasyonlar

sayesinde avin en can alict organini kavramuslardir (Hajar, 2011: 1-5).
2.1.4.5. Fantastik ve Mitolojik illiistrasyonlar

Fantastik illiistrasyonlar, illiistratorlerin mitolojik olaylar, siirler, masallar gibi
kaynaklara bagvurarak kendi duygularini ve diisiincelerini yansittiklart bir resimleme
tiiriidiir. Bu tiir illiistrasyonlar genis bir kullanim alanina sahiptir. Sinema, televizyon,
reklam sektorti, hikaye kitaplari, ¢izgi romanlar ve oyun gorsel tasarimlari gibi birgok
alanda kullanilirlar. Fantastik illiistrasyonlar (Gorsel 19), fantastik sanatin bir pargasi

olarak kabul edilir (Kara, 2012: 7).


https://tr.wikipedia.org/wiki/Leonardo_da_Vinci
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Gorsel 19: Yunan Mitolojisi Centuarlar

Kaynak: https://frpnet.net/makaleler/kose-koltugu-8-en-sevilen-fantastik-yaratiklar
2.1.5. illiistrasyonun Teknikleri

[lliistrasyonlar, metinlerin ve fikirlerin tasvir edilmesi ve agiklanmasi amaciyla
kullanilan en yaygin "resimleme" tiiriidiir. Bilimsel, teknik ve mesleki eserlerde
ayrintilart uygulayan, agiklayict 6zellikte illiistrasyonlar yer alirken, diger yaymlarin
cesitli serbest teknik ve stillerde yapilmus illiistrasyonlar gii¢lii bir anlatim araci olarak

kullanilmaktadir.

Cagdas illiistrasyonun kokleri, resimli kitaplarin kokleriyle baglantilidir. Tlk
resimli kitaplar, renkli resimler ve harflerle siislenmis el yazmalari seklinde ortaya
cikmigtir. Antik doneme ait olan rulo pargalari, bu tiiriin en eski 6rnekleridir. Misir'in
"Qliiler Kitab1", giiniimiize kadar korunabilmis en iyi bilinen &rnektir. Ancak, "Milano
[liadas" ve "Vatikan Virgili" gibi klasik Roma eserlerinin disinda, Roma'dan
giiniimiize pek az 6rnek bulunmaktadir. Her iki klasik metnin niishalar1 M.S. 4. ylizyila
aittir. Bu tarihten sonra illiistrasyon stilleri biiyiik bir gelisme gdstermistir (Boztepe,
2015: 23).

Tanitim ve reklam mecralarinda da 6nemli bir unsur olan illiistrasyonlar, farkli
anlam ve boyutlarla iliski kurduklar1 metinleri tanimlamaya ve yeniden anlamaya
yardimct olur. Bir konunun kavramlarini ve davraniglarii kolayca anlamanin ve
benimsemenin en etkili yollarindan biri illiistrasyon kullanmaktir. illiistrasyon iiretim
teknigi kullanim alanlarma gére farklilik gosterebilir. Illiistrasyon teknikleri su sekilde

siralanabilir;
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2.1.5.1. Karakalem Teknigi

Karakalem teknigi, sanat diinyasinda en eski ve en yaygin kullanilan
tekniklerden biridir. Bu teknik, sanatg¢ilarin ¢izimlerinde kullanabilecekleri en basit
araclar kullanarak harikulade eserler yaratmalarina olanak tanir. Bir kalem, bir silgi,
bir ¢aki ve bir parga kagit ile herhangi bir yerde herhangi bir zaman kullanilabilen bu

teknik, sanatgilarin liretkenligini artiran ve yaraticiliklarini serbest birakan bir aragtir.

Karakalem teknigi, sanatcilara eserlerinde derinlik, hacim ve tonlama gibi
6geleri kullanarak ti¢ boyutlu bir etki yaratma imkani verir. Farkli kalem sertlikleri ve
tonlar1 kullanarak, sanatcilar nesnelerin doku, form ve karakterlerini tam olarak
yansitabilirler. Bu nedenle, karakalem teknigi hala bircok sanatg¢i tarafindan tercih

edilen bir taslak aracidir.

R

Gorsel 20: Kasketli Otoportre (Rembrandt)

Kaynak: https://boboscope.com/icerik/rembrandt-harmenszoon-van-rijn-hakkinda-bilme

Gecmiste, karakalem teknigi 6zellikle portre ve manzara ressamlari tarafindan
sik¢a kullanilmistir. Ornegin, Leonardo da Vinci ve Rembrandt gibi iinlii sanatcilar
(Gorsel 20), karakalem teknigi ile yaratilmis eserleri ile sanat tarihinde 6nemli bir yer
edinmislerdir. Gliniimiizde de karakalem teknigi hala sanat diinyasinda popiilerligini

korumaktadir ve bir¢ok sanatgi tarafindan kullanilmaktadir.
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2.1.5.2. Kuru ve Pastel Boya Teknigi

Kuru boya teknigi, pigmentlerin kurutulmus bir baglayict maddeye
sikistirildigl, toz formunda bir boya tiiriidiir. Bu teknikte, bir kalem, kalemtiras
kullanilarak dogrudan kagida uygulanir. Kuru boya teknigi, tonlamada ve karistirmada
son derece etkilidir ve bu nedenle portreler ve manzara resimleri gibi detayli caligmalar

icin siklikla tercih edilir.

Gorsel 21: Pastel boya teknigi ile kopek ¢izimi

Kaynak: https://pixselle.com/pastel-boya-cizimleri/

Pastel boya teknigi ise (Gorsel 21), pigmentlerin bir baglayici madde ile
birlestirildigi yumusak bir boya tiiriidiir. Bu teknikte, pigmentler parmaklar, pamuklu
cubuklar veya farkli sekillerde tasarlanmis pastel boyama araglar1 kullanilarak kagida
uygulanir. Pastel boya teknigi, renklerin canliligini ve zenginligini vurgulamak i¢in
idealdir ve bu nedenle peyzaj ve cigek resimleri gibi konular icin sik¢a kullanilir. Pastel
boya teknigi ayn1 zamanda hizli bir sekilde calismak i¢in idealdir, ¢iinkii boya hemen

hemen aninda kurur.
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2.1.5.3. Lavi Teknigi

Lavi teknigi, 6zellikle suluboya resimlerinde sikca kullanilan bir tekniktir. Bu
teknikte, su ve boyanmn karistirllarak farkli tonlarda ve yogunlukta suluboya
karisimlar1 elde edilir. Lavi teknigiyle yapilan resimlerde, boyanin tonlar1 ve
yogunlugu degiserek farkli derinlik ve boyut hissi verilir. Lavi teknigi i¢in oncelikle
ince bir firca ve suluboya boyalarna ihtiya¢ vardir. Bu teknikte, boyalar suyla
seyreltilerek ince bir tabaka halinde kagida uygulanir. Ardindan, farkli tonlar ve

yogunluklar elde etmek igin su ve boyanin orani degistirilir.

Gorsel 22: Lavi teknigi ile caydanlik ¢izimi
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/678073287623734811/
Lavi teknigi (Gorsel 22), diger tekniklere gore daha esnek bir yapiya sahiptir
ve ¢esitli renklerin kullanimi sayesinde ¢ok farkli sonuglar elde edilebilir. Bunun yani
sira, suluboya boya ve fir¢a ile oynama imkan1 verdiginden sanatgilar i¢in oldukga

keyifli bir teknik olarak kabul edilir.
2.1.5.4. Miirekkeple Cizim Teknigi

Miirekkeple cizim teknigi, Ozellikle siyah miirekkep kullanarak yapilan
cizimlerde yaygin olarak kullanilan bir tekniktir. Bu teknik, ince ¢izgiler ve tonlar
olusturmak i¢in idealdir. Miirekkep, yiizeyin iizerine ince ve kalin ¢izgiler olusturmak
icin farkli uclu kalem veya firgalarla uygulanabilir. Miirekkep ile ¢izim teknigi, hizl
ve kesin ¢izgilerle calismay1 gerektirir. Bu nedenle, ¢izimler genellikle detayli ve

keskin hatlarla doludur. Ayrica, miirekkep hizli bir sekilde kurudukca, miirekkep
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lekeleri veya hatalar diizeltilmesi zor olabilir. Bu nedenle, ¢izim yaparken dikkatli ve

sabirli olmak 6dnemlidir.

Gorsel 23: Si Scott’tan miirekkeple ¢izim teknigi

Kaynak: https://postkolik.com/tasarim/si-scott%E2%80%99tan-muhtesem-murekkep-cizimleri

Miirekkeple ¢izim teknigi (Gorsel 23), ozellikle ¢izgi ¢izimi konusunda
ustalaganlar i¢in olduk¢a verimli bir tekniktir. Hem profesyonel sanat¢ilar hem de

amatorler, bu teknigi kullanarak farkli tarzlarda cizimler yapabilirler.
2.1.5.5. Keceli Kalem ve Marker Teknigi

Keceli kalem ve marker teknikleri, son yillarda 6zellikle grafik tasarim ve
reklamecilik gibi alanlarda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Bu teknikler, renkli ve
canli tasarimlar yapmak i¢in idealdir. Kegeli kalemler, ince uclu ve sert u¢lu olmak
tizere farkli boyutlarda gelir. Sert uclu kegeli kalemlerle keskin hatlar ¢izmek
miimkiindiir, ince uglu kegeli kalemler ise detayli ¢alismalar yapmak icin idealdir.
Markerlar ise daha genis yiizeyleri boyamak i¢in kullanilir (Gorsel 24). Su bazli veya
alkol bazli markerlar mevcuttur. Renkleri canli ve doygun olan bu markerlar, hizli ve

etkileyici tasarimlar yapmak i¢in tercih edilir.
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Gorsel 24: Marker ¢izim teknigi

Kaynak: https://modakariyeri.com/marker-kullanma-kilavuzu/
2.1.5.6. Suluboya Teknigi

Sulu boya teknigi, su bazli boyalarin kullanildig1 ve sulandirilarak ¢aligildigi
bir tekniktir. Bu teknikte, boyalar suyla karistirilir ve farkli sulandirma oranlarina goére
farkli tonlar elde edilir. Boyalar, genellikle bir firca kullanilarak kagida aktarilir. Sulu

boya teknigi, renk gecislerinin ve yumusak hatlarin olusturulmasinda oldukga etkilidir.

Bu teknikte, dncelikle ¢alisilacak ylizey islatilir ve boyalar sulandirilir. Daha
sonra firga kullanilarak boyalar kagida aktarilir. Boyama islemi, hafif tonlardan
baslayarak daha koyu tonlara dogru ilerletilir. Bu sekilde, renk gecisleri ve tonlama
yapilir. Sulu boya teknigi, genellikle natlirmort, manzara, portre ve figiir gibi konularin

islenmesinde kullanilir.
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Gorsel 25: Sulu boya
Kaynak: https://124.im/yZH9WJt

Sulu boya teknigi (Gorsel 25), hafif ve transparan tonlarin kullanimina izin
verirken ayn1 zamanda yogun tonlar da elde edilebilir. Boyalarin suyla karistirilmasi,
renklerin zenginlesmesine ve kagit iizerinde akigskan bir goriintii olusturmasina
yardimci1 olur. Ayrica, boyalarin kolaylikla katmanlanabilmesi, farkli renklerin

karistirilmasiyla farkli tonlar elde edilmesini saglar.
2.1.5.7. Guaj Boya Teknigi

Guaj boya teknigi, pigmentlerin su ve sivi arabirim maddeleri kullanilarak
hazirlandig1 bir boyama teknigidir. Guaj boyalar1 genellikle su bazlidir ve su ile
inceltilebilirler. Boyalar genellikle tiipler veya kutularda satilir ve suya karistirilarak
istenilen kivama getirilirler. Genellikle kagit, tahta, kanvas veya bez gibi yiizeylere
uygulanir. Boyalar, ince bir katman seklinde uygulanarak saydam, yar1 saydam veya
opak renk katmanlari olusturulabilir. Boyama islemi, fir¢a, spatula, siinger veya hava

fircas1 gibi araglar kullanilarak yapilabilir.


https://l24.im/yZH9WJt
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Gorsel 26: Wing Of A Roller (1512), Albrecht Diirer- Guaj boya ¢alismasi
Kaynak: https://bayaiyi.com/albrecht-durer/

Guaj boya (Gorsel 26), su bazli oldugu i¢in hizli bir sekilde kurur ve renkleri
solmaya egilimlidir. Ancak, suya dayanikli vernikler kullanilarak ¢alisma korunabilir.
Guaj boya teknigi, 6zellikle suluboya ve akrilik boya teknikleri arasinda yer alir ve
cesitli efektler olusturmak icin diger tekniklerle birlikte kullanilabilir.

2.1.5.8. Akrilik Boya Teknigi

Akrilik boya teknigi (Gorsel 27), sentetik bir boya tiirii olan akrilik boyalarin
kullanildig: bir resim teknigidir. Bu teknik, su bazli bir boya oldugu i¢in kolayca kurur
ve suya dayaniklidir. Ayrica, yogun pigmentasyonu sayesinde canli ve yogun renkler
elde etmek miimkiindiir. Akrilik boya, tuval, kagit, ahsap, seramik ve hatta plastik gibi
bir¢ok yiizeyde kullanilabilir. Boya kuruduktan sonra, tizerine tekrar akrilik boya ya
da farkl bir boya tiirii ile ¢aligmak miimkiindiir. Akrilik boyanin avantajlar1 arasinda

hizli kuruma, kolay uygulanabilirlik ve dayaniklilik yer alir.


https://bayaiyi.com/albrecht-durer/
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Gorsel 27: Mdf iizerine akrilik boya ¢aligmasi
Kaynak: https://I24.imATR

2.1.5.9. Piiskiirtme Teknigi

Piiskiirtme teknigi (Gorsel 28), genellikle sprey boyalarla uygulanan bir
tekniktir. Boya, basingli hava veya gaz yardimiyla 6zel bir sprey tabancasi vasitasiyla
ylizeye piiskiirtiiliir. Bu yontemle, yiizeye esit ve yogun bir sekilde boya dagitilabilir.
Bu teknik, biiyiik 6l¢ekli caligmalarin hizli bir sekilde tamamlanmasini saglar. Ayrica,
boyanin ince bir tabaka halinde uygulanmasi, yiizeyin dokusunu daha iyi koruyabilir
ve boyanin daha kalic1 olmasina yardimeci olabilir. Piiskiirtme teknigi akrilik boyalarla
ve sulu boyalarla da kullanilabilir ve bu sayede gesitli yiizeylerde farkli efektler elde
edilebilir.


https://l24.im/tTR
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Gorsel 28: Sulu boya piiskiirtme teknigi ile yapilan bir caligma
Kaynak: https://tr.flitto.com/content/1635

2.1.5.10. Karisik Teknik

Karigik teknik (Gorsel 29), farkli malzemelerin bir arada kullanilmasiyla
olusturulan bir resim teknigidir. Bu teknikte, farkli boya tiirleri, miirekkepler, pastel
boyalar ve hatta bazen collage gibi materyaller kullanilabilir. Bu teknik, sanat¢ilarin
yaraticiliklarini sinirlamadan, farkli malzemelerin 6zelliklerini bir arada kullanarak tek
bir eser yaratmalarma olanak tanir. Ornegin, bir sanatg1 bir resmin arka planini sulu
boya ile boyayabilir, sonra {izerine kegeli kalemle bir ¢izim yapabilir ve son olarak
puskiirtme teknigiyle farkli renklerdeki sprey boyalarla eseri tamamlayabilir. Bu
yontemle, esere katmanlar eklenerek derinlik ve boyut kazandirilabilir. Karisik teknik,
her sanat¢inin kendine 6zgii tarzin1 olusturmasina da izin verir ve bu nedenle popiiler

bir resim teknigidir.
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Gorsel 29: Duralit tizerine transfer baski

Kaynak: https://www.sanatgezgini.com/done-arisoy-duralit-uzerine-fineart-baski-isimsiz-19709
2.1.5.11. Dijital lliistrasyon

Dijital illiistrasyon (Gorsel 30) kavramu literatiire, illiistrasyonlarin dijital
teknikler kullanilmaya baslanilmasindan kaynakli girmistir. Illiistratorler gesitli
bilgisayar programlar1 aracihigiyla igerik iiretmektedirler. Adobe Illiistrator, Adobe
Photoshop, Corel Painter, My Paint, ArtRage, Autodesk Sketchbook, Paint Tool SAI
gibi programlar dijital illiistrasyonlar i¢in kullanilan programlardan bazilaridir. Bu
yazilimlar kendi arasinda piksel ve vektor olmak tizere ikiye ayrilmaktadir (Ceken,

Cigekli ve Ersan, 2018: 170).
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Gorsel 30: Jack Kirby Croshy adli giincel sanat¢inin dijital illiistrasyonu
Kaynak: https://www.instagram.com/p/Co3DES88S_0z/

2.1.5.11.1. Piksel Tabanh Illiistrasyon

Pixel tabanli illiistrasyon (Gorsel 31), son yillarda dijital sanatin yiikselisi ile
popiiler hale gelmistir. Bu tiir illiistrasyonlar, genellikle dijital boyama yazilimlari
veya piksel art yazilimlari kullanilarak olusturulur. Pixel tabanl illiistrasyonlar, basit
ve minimalist bir gorliniim saglar ve 6zellikle 8-bit estetigi, retro ve nostaljik tarzlar

icin siklikla tercih edilir.

Gorsel 31: Jack Kirby Croshy adli giincel sanat¢inin dijital illiistrasyonu
Kaynak: https://www.instagram.com/p/Co3DE88S_0z/


https://www.instagram.com/p/Co3DE88S_0z/
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Bu tarz illiistrasyonlar, ¢izgi romanlar, video oyunlari, animasyonlar ve
reklamlar gibi bir¢ok alanda kullanilir. Ayrica, piksel tabanli illiistrasyonlar, baski ve

dijital medya i¢in uygun bir formattir ve kolayca yeniden boyutlandirilabilir.
2.1.5.11.2. Vektér Tabanh illiistrasyon

Vektor tabanli illiistrasyon, matematiksel sekiller ve egriler kullanarak
olusturulan bir grafik tiiriidiir. Bu tiir illiistrasyonlar, ¢izgi veya sekil tabanlidir
cizgiler, noktalar ve egrilerden olusan bir ag iizerinde olusturulur. Vektor tabanl
illiistrasyonlar, piksel tabanl illiistrasyonlara kiyasla daha net ve keskin bir goriintii

saglar (Gorsel 32).

Gorsel 32: Vektor tabanli illiistrasyon
Kaynak: https://124.im/2y3Eg

Vektor tabanl illiistrasyonlar, Adobe Illiistratér, CoreDRAW veya Inkscape
gibi vektor grafik yazilimlari kullanilarak olusturulabilir. Bu tiir illiistrasyonlar,
ozellikle logo, isaret ve sembol tasarimlari, web grafikleri, ¢izgi romanlar ve teknik
cizimler gibi alanlarda kullanilir. Vektor tabanli illiistrasyonlar, kolayca
6l¢eklendirilebilir ve yeniden boyutlandirilabilir. Ayrica, bu tiir illlistrasyonlar, piksel
tabanli grafiklere kiyasla daha az dosya boyutuna sahip oldugundan, web sayfalar1 ve

diger dijital medya i¢in daha uygun bir formattir.


https://l24.im/2y3Eg
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2.1.5.11.3. Dijital lliistrasyonun Bilgisayar Oyunu ve Sinema Sektoriindeki

Kullanim Alanlari

Dijital illiistrasyon, bilgisayar oyunu ve sinema sektorlerinde son derece
yaygin olarak kullanilan bir grafik tiirtidiir. Bu sektorlerde, dijital illiistrasyonlar,
karakter ve arka plan tasarimlari, efektler, animasyonlar ve sahne diizenlemeleri gibi

bir¢ok alanda kullanilir.

Bilgisayar oyunlari, dijital illiistrasyonlarin en yaygin kullanim alanlarindan
biridir. Oyunlarin karakterleri, diinyalar1 ve nesneleri, dijital illiistrasyon teknikleri
kullanilarak tasarlanir ve olusturulur. Bu sektdrde, oyuncularin oyun diinyasina
tamamen dalabilmesi i¢in gercekei ve etkileyici gorsellerin kullanilmasi son derece

onemlidir.

Sinema sektoriinde ise dijital illiistrasyonlar, film efektleri, arka planlar,
karakter tasarimlari ve animasyonlar gibi bircok farkli alanda kullanilir. Ozellikle
bilim kurgu ve fantastik filmlerde, dijital illiistrasyonlar, gergek¢i olmayan diinyalarin

yaratilmasina yardimeci olur.
2.1.5.11.3.1. Storyboard

Storyboard, Tiirkge karsiligmi tam bulamadan ingilizce olarak dilimize
yerlesmis durumdadir. Resimli taslak, gorsel eskiz gibi anlamlara gelebilen storyboard
(Y1lmaz, 2011: 48), projeler sirasinda fikirleri ve planlar1 gorsellestiren 6nemli
asamalardan biridir. Storyboard, sinema salonlar1 ve film kullanan reklamlar gibi
sektorlerde onemli bir rol oynar. Bu, sahnenin 6nceden planlandigr anlamia gelir.

Tiim sahnelerin, kamera agilari, kadrajlama, kompozisyon ve daha fazlasi planlanir.
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Gorsel 33: Spiderman 2 storyboard ¢alismasi
Kaynak: https://I24.im/ich

Gorsel 33'de, "Spiderman 2" adli film i¢in hazirlanan bir sahne goriilmektedir.
Sahnenin detaylar1, karakterlerin pozisyonlari, arka plan miizigi ve diyaloglar1 gibi
tim unsurlar, senaryo asamasinda hazirlanan storyboard ile planlanarak
somutlastirilmistir. Bu sayede, filmin prodiiksiyon stirecinde is akis1 daha verimli hale

getirilerek, istenilen sonucun elde edilmesi saglanmistir.

Storyboard (Gorsel 34), gorsel hikaye anlatimi igin dnemli bir aragtir ve pek

cok faydas1 bulunmaktadir. Bunlardan bazilari sunlardir:

1. Gorsellestirme: Senaryo asamasindaki fikirlerin gorsellestirilmesini saglar ve film

ekibinin birbirleriyle daha iyi iletisim kurmasina yardimer olur.


https://l24.im/icb
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2. s akisi: Cekim sirasinda, storyboardda belirtilen plana uygun hareket edilmesi

sayesinde, is akis1 daha verimli hale getirilir.

3. Tasarruf: Storyboard hazirlanmasi, zaman ve biitge agisindan tasarruf saglayabilir.
Ciinki, filmin her asamasinda ortaya g¢ikabilecek hatalar, storyboardda donceden

tespit edilerek, diizeltilir.

4. Uyum: Senaryo, ¢izimler ve miizik gibi farkli unsurlarin bir arada ele alinmasi,

uyumlu bir biitiin olusturulmasini saglar.

5. Inang: Film ekibinin, storyboard hazirlanmasiyla birlikte, projeye inanci artar ve

hedeflerine daha rahat ulasabilirler.

©,

LOGAN POFS CLAWS - NINT A BIKES TOWARPS CAl

Gorsel 34: Volverine filminden storyboard detay ¢izim
Kaynak: https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/storyboards-reveal-deleted-
wolverine-scene-632386/

2.1.5.11.3.2. Mattepainting

Mattepainting, sinema ve televizyon yapimlarinda kullanilan gorsel
efektlerden biridir. Bu teknik sayesinde gercek diinyada var olmayan sahneler
yaratilabilir veya gercek sahnelerin goriinlimii degistirilebilir. Mattepainting, 6ncelikle
bir ¢izim veya boyama sanatidir ve geleneksel olarak elle yapilmaktaydi. Ancak
giinlimiizde bilgisayar tabanli uygulamalar sayesinde dijital olarak da

uretilebilmektedir.


https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/storyboards-reveal-deleted-wolverine-scene-632386/
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/storyboards-reveal-deleted-wolverine-scene-632386/
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Gérsel 35: Rohit Nayak’in hazirladig: star wars matte painting
Kaynak: https://rohitnayak.artstation.com/projects/VA0G5

Mattepainting (Gorsel 35) filmlerde ve televizyon programlarinda arka planlar

i¢in kullanilmaktadir. Ornegin, bir filmin sahnesi hayali bir evrende geciyorsa, filmi
cekecek imkan olmadigi i¢cin mattepainting teknikleri kullanilarak sahne yaratilabilir.
Bu teknik ayrica, bir sahnenin mevcut olan arka planini degistirmek veya tamamlamak
icin de kullanilabilir. Rohit Nayak’in Star Wars (Gorsel 35) isimli film igin yaptigi
arka plan resimleri 6rnek olarak gosterilebilir. Bu ¢aligmalar izleyenleri bagka bir yere,

baska bir zamana gotiiren filmin kilit gortintiileridir.

Mattepainting, filmlerdeki ve televizyon programlarindaki sahnelerin
gbriinlimiinii biiylik dlciide etkileyebilir ve izleyicilerin film veya program hakkinda
edindikleri izlenimi olumlu yonde etkileyebilir. Ayrica, bu teknik sayesinde daha
biiyiik biitgeli yapimlar i¢in 6zel efektler yaratilabilmektedir. Mattepainting, sinema
ve televizyon sektoriinde oldukca 6nemli bir gorsel efekt teknigidir ve yapimlarin daha

gercekei ve etkileyici goriinmesini saglar (Cesme ve Kinik, 2021: 568-570).
2.1.5.11.3.3. Konsept Illiistrasyon

Konsept illiistrasyon, kelime anlami olarak fikir, tasarim, kavram ve diislince
gibi bir¢ok kelimeyi icermektedir. Bu illiistrasyon tiirii, bilgisayar oyunlar1 ve filmler
icin hazirlik asamasinda gorsel materyal iiretmek icin kullanilmaktadir. Konsept
illiistrasyonlar, oyun ve film yapimcilarinin ¢evre, mekan, karakter, silah ve arag
tasarimlarin1 yapmalarina yardimci olur. Bu tasarimlar, projenin bagarili bir sekilde

tamamlanmasinda 6nemli bir rol oynar (Topbasan, 2013: 41).
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Konsept illiistrasyon (Gorsel 36), bir projenin basarisi ig¢in hayati dneme sahip
olan bir asamadir. Bu asamada, gorsel iiretim ekibi cesitli estetik kaygilar
dogrultusunda orijinal gorseller olusturur. Bu gorseller, bilgisayar oyunlari, filmler
veya animasyonlar gibi bir¢ok gorsel iiriin i¢in mekanlar, karakterler, araglar ve diger
tasarlanmas1 gereken elementlerin belirlenmesinde 6nemli bir rol oynar. Atmosfer,

renk ve genel planlar gibi diger detaylar da bu asamada belirlenir.

Girsel 36: Konsept Artist Konstantin Kostadinov’nin Karakter Illiistrasyon Ornegi
Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/d00dJ3
Konsept illiistrasyon, belli bir egitimden ge¢cmis sanatcilar tarafindan tasarlanir
ve c¢izilir. Bu sanatcilara konsept tasarimec1 denir ve ortaya c¢ikan gorsellere genel
olarak konsept sanat ad1 verilir. Bu gorseller, bir projenin tiim kaderini belirleyebilir

ve prodiiksiyon agamasinda bir rehber olarak kullanilir.
2.2. Bilgisayar Oyunu

Oyunlar, tarihin baslangicindan beri degigsmeyen bir eglence sekli olmasina
ragmen, gelisen teknolojiyle oyunlarin yapisi ve ortami da degisti. Artik insanlar,
gorsel araylizler araciligiyla oyunlara baglaniyor ve dijital bilgilerle etkilesime
giriyorlar. Yazilim tabanh bilgisayar oyunlari, gercek diinya bagimsizlik kurallarini
kullanarak ilgin¢ bir ortam yaratiyorlar. Oyunlar, vizyon, metin, kelimeler, sesler,
aksiyon ve miizik gibi 6geleri bir araya getirerek 6gretim metni i¢in etkili stratejiler
sunuyorlar. Kirriemur ve McFarlane tarafindan tanimlandigi gibi, oyun yazilim,

programlama kurallarina dayanarak oyunculara dijital bilgi sagliyor (Arda & Sentiirk,

2020: 1373).


https://www.artstation.com/artwork/dOOdJ3
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2.2.1. Genel Olarak Oyun

Oyun, insanlik tarihi boyunca var olan bir etkinlik olmus, bir¢ok farkli amagla
ve bicimde ortaya ¢cikmistir. Oyun, zamanla insanlarin sosyal, psikolojik ve zihinsel
gelisimine etkisiyle birlikte felsefi tartismalara da konu olmustur. Oyun, belirli
kurallar ve sinirlar igerisinde gerceklestirilen bir etkinlik olarak tanimlanabilir ve bu
kurallar, oyuna 6zgiidiir. Oyunun birgok farkli tiirii vardir ve her tiiriin kendine 6zgi
Ozellikleri bulunur. Oyunlarin insanlar tizerinde ¢esitli etkileri vardir ve bu etkiler,

oyunlarin amaglaria gore degisiklik gosterir.
2.2.2. Bilgisayar Oyunu

Oyun, insanlarin kendilerini eglendirmek, gelistirmek ve deneyimlemek icin
yaptig1 aktivitelerin genel bir adidir. Dijital oyunlar ise oyuncularin bilgisayar, konsol
veya mobil cihazlar gibi elektronik sistemler araciligiyla etkilesim kurdugu oyun
tirleridir. Bu etkilesim, oyuncunun kendini karakterin yerine koyma, aidiyet ve
canlandirma hissini tetikleyerek oyunu daha da keyifli hale getirir. Ekranda
gorsellestirilen oyun diinyasi, oyunculara ¢esitli meydan okumalar sunar ve oyun
oynarken becerilerini gelistirmelerini saglar. Goriildiigli lizere aslinda insanlarin
gecmisten glinlimiize oyun oynama aligkanliklart devam etmektedir. Yalnizca bu
aligkanliklar sekil degistirerek elektronik ortama aktarilmistir. Dijital oyun kavrami
tarihgesi, oynanan platformlar1 ve elektronik ortamdaki tiirleri incelendiginde daha net

olarak anlasilacaktir (Durmus, 2020: 5).
2.2.2.1.Tarihgesi

Bilgisayar oyunlari, glinlimiizde oldukg¢a popiiler ve yaygin olan bir eglence
aracidir. Ancak, bu oyunlarin tarihi oldukga eskilere dayanmaktadir. Bilgisayar
oyunlari, ilk olarak 1940l yillarda ortaya ¢ikmistir. Bu donemde bilgisayarlar hentiz
yeni gelistirilmisti ve insanlar bu bilgisayarlarla ne yapabileceklerini kesfetmeye
calistyorlardi. O donemlerde, bilgisayarlar daha ¢ok hesaplama yapmak igin
kullaniliyordu. Ancak, bir grup bilim insant ve Ogrenci, bu bilgisayarlart oyun
oynamak i¢in kullanmaya basladilar. ilk bilgisayar oyunu olarak kabul edilen "Tic-

Tac-Toe" oyunu da bu dénemde gelistirilmistir (Gorsel 37).
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Gorsel 37: Komedyen Danny Kaye, Bertie the Brain’in 6niinde, 1950
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/File:Bertie_the Brain_-_Life.jpg
1950'i yillarda ise, bilgisayarlar daha hizli ve gii¢lii hale gelmeye basladi. Bu
donemde, bilgisayar oyunlar1 daha da gelismis hale geldi. Ozellikle, ticari amagh
olarak tiretilen ilk bilgisayar oyunlari bu donemde ortaya ¢ikti. Bu oyunlardan biri de
"Nimrod" adli bir oyundu. Oyunda, insanlar bilgisayara karsi oynayarak, sayilari
dogru bir sekilde tahmin etmeye calistyorlardi. 19601 yillarda, bilgisayar oyunlari
daha da gelisti. Bu donemde, "Spacewar!" adli bir oyun gelistirildi (Gorsel 38). Bu
oyun, uzayda gegen bir savasi konu aliyordu ve oyuncularin birbirlerine karsi
savasmalar1 gerekiyordu. Bu oyun, bilgisayar oyunu tarihinde dnemli bir yere sahiptir

¢linkii bir¢ok yeni teknolojiyi ve oyun mekanigini iceriyordu (Topbasan, 2013: 49).

Gorsel 38: PDP-1 iizerinde Spacewar!

Kaynak: https://manifold.press/oyun-kulturunun-neredeyse-kronolojik-gelisimi
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1970'li yillarda ise, bilgisayar oyunlari ¢ok daha popiiler hale geldi. Bu
donemde, "Pong" (Gorsel 39) adl1 bir oyun gelistirildi. Bu oyunda, iki oyuncu birbirine
kars1 oynuyordu ve rakibinin attig1 topu karsilamaya calistyordu. Pong, bir¢ok kisi
tarafindan ilk ticari basarili bilgisayar oyunu olarak kabul edilir (Topbasan, 2013: 50-
51).

Gorsel 39: Pong Oyunu 1970
Kaynak : https://tr.wikipedia.org/wiki/Pong

1980'i yillarda, bilgisayar oyunlar1 daha da popiiler hale geldi. Bu donemde,
arcade oyunlar1 da oldukc¢a popiilerdi. Arcade oyunlari, 6zellikle gencler tarafindan
yogun ilgi gordii. Bu dénemde, "Space Invaders", "Pac-Man" gibi iconik oyunlar
piyasaya siiriildii ve hala birgok insan tarafindan sevilerek oynanmaktadir. 1980'lerin
sonlarina dogru, bilgisayar teknolojisi daha da gelisti ve oyun yapimcilar1 daha biiyiik
ve karmasik oyunlar yapmaya basladi. Bu donemde, rol yapma oyunlar1 (RPG) ve
aksiyon-macera oyunlar1 gibi yeni tiirler ortaya ¢ikti. "The Legend of Zelda" ve "Final
Fantasy" gibi oyunlar, RPG tiiriiniin 6nciilerinden biri olarak kabul edilir (Gorsel 40)
(Simsek, 2007: 7).
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Gorsel 40: The Legend Of Zelda

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/The_Legend of Zelda: Breath_of the Wild

1990 yillarda, 3D grafikler ve CD-ROM gibi yeni teknolojiler kullanilarak
daha biiyiik ve daha etkileyici bilgisayar oyunlari yapildi. FPS (First Person Shooter)
tiiri de bu donemde ortaya c¢ikti. "Doom" ve "Quake" gibi oyunlar, FPS tiiriiniin
onciilerinden biri olarak kabul edilir. 2000'li yillarda, bilgisayar oyunlari internet
izerinden oynanmaya baslandi1 ve online oyunlar oldukca popiiler hale geldi. MMO
(Massively Multiplayer Online) oyunlar, bu donemde 6ne ¢ikan tiirlerden biri oldu.
"World of Warcraft" gibi oyunlar, MMO tiiriiniin nciilerinden biri olarak kabul edilir.
Glinlimiizde, bilgisayar oyunlar1 hala popiilerligini koruyor ve siirekli olarak gelisiyor.
Artik mobil cihazlar ve tabletler gibi farkli platformlarda da oynanabilen oyunlar,
milyonlarca kisi tarafindan sevilerek oynaniyor. Ayrica, sanal gerceklik (VR) ve
artirilmis gergeklik (AR) gibi yeni teknolojiler de oyun diinyasina girerek, oyun
deneyimini daha da etkileyici hale getiriyor (Uysal, 2005: 17-18)

Bilgisayar oyunlari, 1940'h y1llardan giiniimiize kadar uzanan bir siirecte gelisti
ve siirekli olarak degisti. Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyunlar daha biiyiik ve
daha karmasik hale geldi ve yeni tiirler ortaya ¢ikti. Bugiin, bilgisayar oyunlar1 diinya

capinda bir endiistri haline geldi ve insanlarin hayatinda 6nemli bir yer tutuyor.



46

2.2.2.2. Oyun Platformlar:

Dijital oyunlar, birgok farkli platformda oynanabilir. En yaygin oyun
platformlar1 arasinda bilgisayarlar, oyun konsollari, telefonlar ve web platformlari
bulunur. Bilgisayar platformlar1 genellikle Windows, Mac OS X ve Linux gibi igletim
sistemleri lizerine kuruludur. Oyun konsollar1 arasinda ise Sony PlayStation ve
Microsoft Xbox serileri en popiiler olanlardir. Telefonlar ise 10S, Android ve
Windows gibi farkli isletim sistemleriyle kullanicilarin hizmetindedir. Web
platformlar1 da 6nemli bir oyun platformu olarak karsimiza ¢ikar. Facebook ve Flash
Player gibi platformlar {izerinden oynanan oyunlar da web platformlarina 6rnektir.
Oyun firmalari, rettikleri oyunlar1 bu platformlar i¢in ayr1 ayri tasarlamakta ve
gelistirmektedirler. Her platform farkl bir kodlama yapisina sahiptir ve isletim sistemi
farklidir. Bu sebeple, iiretilen oyunlar farkli platformlarda farklilik gosterir (Durmus,
2020: 12).

Giliniimiizde oyunlar dijital ortama tagindigindan, oyun platformlar1 da dijital
hale gelmistir. Cevrimi¢i oyun platformlari, kullanicilarin oyunlar1 ve ek paketleri
dijital olarak satin almalarina olanak saglar. Battle.net, Steam, Origin ve Uplay en
popiiler dijital oyun platformlar1 arasindadir. Bu platformlar, kullanicilara oyunlarini
indirme, oyun i¢i satin alma yapma ve birbirleriyle iletisim kurma imkani sunar.
Kullanicilar, bu platformlar sayesinde birlikte oyun oynayabilir, takimlar olusturarak
birbirleriyle rekabet edebilirler. Bu platformlar sayesinde, oyun deneyimi daha da

zenginlesmistir.
2.2.2.3.0yun Tiirleri

Bilgisayar oyunlari, bircok farkli tiire ayrilabilmektedir. Strateji oyunlari,
oyuncularin stratejik diisiinme ve karar verme becerilerini kullanarak rakiplerini
yenmeye calistigi oyunlardir. Aksiyon oyunlari, hizli refleksler ve diismanlarla
savagma becerisi gerektiren oyunlardir. Macera oyunlari, oyuncularin hikaye
ilerledikge kesfettikleri bir diinyada gorevleri tamamlamaya c¢aligtigi oyunlardir. Rol
yapma oyunlari, oyuncularin kendi karakterlerini yaratip, karakterlerinin 6zelliklerini
gelistirerek bir hikayeyi takip ettigi oyunlardir. Simiilasyon oyunlari, ger¢ek hayattaki

olaylar1 simiile eden oyunlardir. Spor oyunlari, ¢esitli spor dallarini simiile eden ve
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oyuncularin spor miisabakalarina katilabilecekleri oyunlardir. Yaris oyunlari,
oyuncularin ¢esitli araclarla yaristig1 oyunlardir. Puzzle oyunlari, oyuncularin beyin
jimnastigi yaparak zekalarini kullanarak problemleri ¢ozmeye g¢alistigi oyunlardir.
Agik diinya oyunlari, oyunculara genis bir harita ve 6zgiir bir oynama alani sunarak
oyuncularin karar verme ve kesfetme becerilerini kullanmalarina olanak taniyan bir
bilgisayar oyunu tiiriidiir. Bu tiirler, oyuncularin farkli becerilerini kullanarak zevk

alabilecekleri oyunlar sunarlar.
2.2.2.3.1. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlari, hizli tempolu ve aksiyon dolu oynanisiyla taninan
oyunlardir. Bu tiir oyunlarda genellikle doviis, nisan alma veya hizli refleks gerektiren
gorevler bulunur. Oyuncular, giiclii karakterleri kontrol ederek diismanlari alt etmeye,

engelleri asmaya ve heyecan verici gorevleri tamamlamaya caligir.
2.2.2.3.2. Macera Oyunlan

Macera oyunlart genellikle derinlemesine hikayeleri ve kesif odakl
oynanisiyla bilinir. Oyuncular, gizemleri ve bulmacalarn ¢6zmek, yeni yerler
kesfetmek, karakterlerle etkilesimde bulunmak i¢in genellikle ana bir karakteri kontrol
eder. Bu tiir oyunlar genellikle atmosferik bir ortam sunar ve oyuncular1 heyecan verici

maceralara surukler.
2.2.2.3.3. Rol Yapma Oyunlan

Rol yapma oyunlar1 (RPG), oyuncularin bir karakteri veya karakterleri kontrol
ederek hikaye odakli bir deneyim yagamalarini saglar. Oyuncular, karakterlerini
gelistirmek, yeteneklerini yiikseltmek, gorevleri tamamlamak ve diismanlarla
savasmak i¢in bir dizi secenek ve oynanis mekaniklerine sahiptir. RPG'ler genellikle
genis bir agik diinya veya derin bir senaryo sunar ve oyuncularin se¢imlerinin hikayeyi

etkilemesine izin verir.
2.2.2.3.4. Spor Oyunlan

Spor oyunlari, farkli spor dallarini temel alan oyunlardir. Futbol, basketbol,
tenis, golf gibi popiiler sporlar, oyunculara gercek¢i bir spor deneyimi sunmak ig¢in

simiilasyon veya arcade tarzinda oynanabilir. Oyuncular, takimlarini veya sporcularini
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kontrol ederek miisabakalara katilir, stratejilerini uygular ve rakiplerini yenmek i¢in

yeteneklerini kullanir.
2.2.2.3.5. Yaris Oyunlan

Yaris oyunlari, hiz ve rekabetin 6n planda oldugu oyunlardir. Araba, motosiklet
veya diger araglar1 kullanarak yaris pistlerinde veya sokaklarda rakiplerle yarisilir.
Oyuncular, hizli tepkiler, siiriis becerileri ve taktik kullanarak birinci olmak igin
miicadele eder. Yaris oyunlar1 genellikle gercekei fizik motorlar1 ve gorsel efektlerle

dikkat ceker.
2.2.2.3.6 Puzzle Oyunlar

Puzzle oyunlari, mantik, dikkat ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi
amaclayan oyunlardir. Oyuncular, zorlu bulmacalar1 ¢c6zmek i¢in zekalarini kullanir,
hafiza, dikkat ve strateji gerektiren gorevleri tamamlar. Bu tiir oyunlar genellikle zeka
oyunlari, fizik tabanli bulmacalar veya ritmik eslestirme oyunlart gibi farkl tiirleri
icerir.
2.2.2.3.7. A¢ik Diinya Oyunlari

Acik diinya oyunlari, genellikle biiyiik ve serbestce kesfedilebilen bir oyun
diinyasinda oyunculara 6zgiirliik sunan oyunlardir. Oyuncular, ana hikaye gorevlerini
yerine getirebilir, yan gorevlere katilabilir, diinyay1 kesfedebilir, etkilesime girebilir
ve cesitli aktiviteleri gergeklestirebilir. Bu tiir oyunlar genis bir 6zgiirliik hissi saglar

ve oyunculara kendi deneyimlerini yaratma imkani verir.
2.2.3. Oyunun Olusum Siireci

Bilgisayar oyunlarinin olusum siireci, genellikle bir fikir veya konsept
gelistirme, oyun mekanigi tasarimi, grafik tasarimi, yazilim gelistirme, test etme ve

son olarak yayinlama asamalarindan olusur.

Oyun gelistirme siirecinin ilk asamasi, fikir veya konsept gelistirme agamasidir.
Bu asamada oyunun temel 6zellikleri ve oyunun hedef kitlesi belirlenir. Bu asamada,
oyunun konusu, oynanis mekanigi, oyunun hikayesi, karakterleri, diinyas: ve gorsel
tarz1 gibi faktorler belirlenir. Konsept asamasindan sonra, oyun mekanigi tasarimi

asamasina gecilir. Bu asamada oyunun oynanis mekanigi belirlenir. Bu mekanige
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ornek olarak, oyunun kontrol sistemleri, diisman ve karakterlerin hareketleri,
nesnelerin etkilesimi, oyunun zorluk seviyesi ve oyunun ilerleyisi gibi faktorler

gosterilebilir.

Oyun mekanigi tasarimi agsamasindan sonra, grafik tasarimi asamasina gegilir.
Bu asamada, oyunun gorsel tarzi belirlenir. Oyunun karakterleri, diinyasi, arka plani
ve diger gorsel unsurlari tasarlanir. Bu asamada, oyunun sanatsal stilinin belirlenmesi,
grafiklerin olusturulmasi, animasyonlarin olusturulmas: ve diger gorsel unsurlarin

belirlenmesi gibi faktorler dikkate alinir.

Grafik tasarimi asamasindan sonra, yazilim gelistirme asamasina gecilir. Bu
asamada, oyunun kodlama islemi gerceklestirilir. Bu agsamada oyun motoru segilir,
oyunun c¢ekirdek mekanigi yazilir ve grafik tasarim asamasinda olusturulan gorsel
unsurlar oyun motoruna entegre edilir. Yazilim gelistirme asamasinda, oyunun

performansi, uyumlulugu, sorunsuz ¢alismasi ve diger teknik yonleri dikkate alinir.

Yazilim gelistirme agamasi tamamlandiktan sonra, test etme agamasina gegilir.
Bu asamada, oyunun sorunsuz ¢alismasi, hatalarin diizeltilmesi, uyumlulugu ve diger
teknik yonleri test edilir. Oyunun oynanabilirligi, oynanis mekanigi, zorluk seviyesi
ve diger faktorler de test edilir. Son olarak, yaymlama agamasina geg¢ilir. Bu asamada
oyunun pazarlama ve tamitimi gergeklestirilir. Yaymlanmadan O©nce, oyunun
lisanslama islemleri de tamamlanir. Bu siirecte, oyunun telif haklari, lisans anlagsmalari

ve diger yasal yonleri de goz 6niinde bulundurulur.

Yayinlandiktan sonra, oyunun performansi ve kullanici geri bildirimleri takip
edilir. Bu geri bildirimler, oyunun gelistirilmesi i¢in bir firsat saglar. Glincelleme ve
yama yayinlari, oyunun siirekli olarak gelistirilmesine ve kullanicilarin ihtiyaglarina

gore sekillenmesine olanak tanir.

Sonug olarak, bilgisayar oyunlar1 olusum stireci olduk¢a uzun ve karmasik bir
stirectir. Oyun tasarimindan yazilim gelistirmeye, test etmeden yayinlamaya kadar
bir¢ok asama igermektedir. Bu siirecte, yaratici fikirler, teknik beceriler ve pazarlama
stratejileri bir araya getirilerek, kullanicilara oynanabilir, ilgi ¢ekici ve keyifli oyunlar

sunulmaktadir.
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2.2.4. Oyunun Unsurlari
Bilgisayar oyunlari, bir¢ok farkli unsurdan olugurlar. Bunlar:

e Qrafikler: Oyunun gorsel unsurlari, karakter modelleri, arka planlar, efektler

gibi gorsel unsurlar oyun deneyimini etkiler.

e Sesler: Oyundaki miizik, ses efektleri, karakterlerin seslendirmeleri gibi
unsurlar, oyunun atmosferini olusturur ve oyuncularin duyusal deneyimlerini

arttirir.

e Hikaye: Oyunun arka planini olusturan hikaye, karakterlerin motivasyonlar1 ve

olaylarin gidisati, oyuncular1 oyun diinyasina baglar.

e Oynanis: Oyunun mekanikleri, oyuncularin oyun diinyasinda nasil etkilesimde
bulunduklarini belirler. Bu unsurlar, oyunun zorluk seviyesi, kontroller, savas

sistemi ve diger oynanis 6zelliklerini igerir.

e Icerik: Oyun igerigi, oyunun oynanabilirligini ve uzun dmiirliiliigiinii etkiler.
Oyuna eklenen yeni seviyeler, karakterler, esyalar ve diger igerikler,

oyuncularin oyun diinyasina daha fazla zaman harcamasini saglar.

e Bu unsurlarin her biri, bir bilgisayar oyununun kalitesini ve basarisini etkiler.
Oyun tasarimcilari, bu unsurlar1 bir araya getirerek oyunculara zengin,
eglenceli ve bagimlilik yaratan bir oyun deneyimi sunarlar (Arda & Sentiirk,
2020: 1373).

2.2.4.1 Oyunun Senaryosu

Oyun tasariminin en 6nemli unsurlarindan biri oyun senaryosudur. Oyun
senaryosu, oyunun hikayesinin, karakterlerin, diinyanin ve oyun ig¢inde yasanan
olaylarin belirlendigi asamadir. Oyun senaryosu, oyunun temelini olusturur ve
oyuncunun oyun diinyasina dalmasina, karakterlerle bag kurmasina ve oyun i¢indeki

gorevleri yerine getirmesine yardimci olur.

Oyunun senaryosu asamasinda, oncelikle oyunun konusu belirlenir. Konu,
oyunun ana hikayesinin temelini olusturur. Oyun konusu, fantastik bir diinya, tarihi bir

donem, bir macera, bir yaris ya da bir strateji olabilir. Konu belirlendikten sonra,



51

karakterlerin tasarimina gegilir. Karakterler, oyunun hikayesini ve atmosferini
yansitmalidir. Oyunun ana karakterleri, yan karakterleri, diigmanlar1 ve diger

karakterleri tasarlanir.

Bu asamada, diinya tasarimi da 6nemlidir. Oyunun diinyasi, oyunun konusuna,
karakterlerine ve oynanisina uygun olmalidir. Diinya tasarimi, oyunun haritasinin
belirlenmesi, ortamlarin tasarimi, oyun i¢indeki nesnelerin yerlestirilmesi ve diger
faktorleri igerir. Diinya tasarimi, oyunun atmosferini yansitmali ve oyuncularin oyun

diinyasina tamamen dalmasini saglamalidir.

Oyun senaryosu tasarimi asamasinda, oyun i¢inde yasanan olaylar ve gorevler
de belirlenir. Oyun icindeki gorevler, oyuncunun ilerlemesini saglar ve oyunun
hikayesini anlatir. Gorevlerin belirlenmesi, oyunun ilerleyisini ve zorluk seviyesini
belirler. Ayrica, gorevlerin mantikli bir sirayla sunulmasi da 6nemlidir. Son olarak,
oyun senaryosu tasarimi asamasinda, oyunun diyaloglari da belirlenir. Oyun
diyaloglari, karakterler arasindaki konusmalari, hikayeyi anlatan metinleri ve diger
konusmalar1 igerir. Diyaloglar, karakterlerin kisiliklerini yansitmali ve oyunun
hikayesine uygun olmalidir. Biitiin bu faktorler g6z oniinde bulundurularak, oyun
senaryosu tasarlanir ve oyunun diger asamalar i¢in temel olusturur. Oyun senaryosu

tasarimi, oyunun basarisi i¢in son derece énemlidir.
2.2.4.2 Oyun Tasarimm

Bir¢ok arastirmaciya gore oyun tasarimi, oyunun altinda yatan sanat ve
bilimdir. Kod veya grafikler degil; fikirler, hikayeler, diinyalar, karakterler, oynanis
mekanikleri oyunu oyun, daha dogru ifadeyle basarili bir oyun yapar. Iste yabanci
doktrin tarafindan bu denli 6nem verilen oyun tasarimi bir bilgisayar oyunu igin
olmazsa olmazdir. Oyun tasarimi dendiginde akla, yalnizca oyunun igindeki binalarin
¢izimi veya karakterlerin ¢izimi gibi bir diisiince gelmemelidir. Bu alan oyunun grafik
tasarimi ve ses tasarimu ile ilgilidir. Oyun tasarimi ¢ok daha genis bir sey ifade
etmektedir. Oyun tasarimi ile oyunun hikayesinin nasil ilerleyecegi, karakterlerin
birbirleri ve oyun diinyasi ile nasil etkilesim kuracagi, oynanis mekaniklerinin nasil
olmasi gerektigi gibi bir oyunu oynanabilir kilan tiim hususlar tasarlanir (Uysal, 2021
14).
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Oyun tasarimi, bir¢ok farkli unsuru igeren genis bir kavramdir. Oyun
diinyasinin tasarimi, karakterlerin tasarimi, oyun seviyelerinin (level) tasarimi, oyun
ici objelerin tasarimi, animasyon tasarimi ve arayliz tasarimi bu unsurlarin
baslicalaridir. Ancak, bir oyunun var olabilmesi i¢in hepsinin bulunmasi zorunlu
degildir. Bazen sadece ¢ok basit bir tasarim bile yeterli olabilir. Ornegin, kullanic
araylizii, oyuncunun oyun i¢inde etkilesim kurdugu unsurlara ad verilen bir 6zelliktir
ve bir bilgisayar oyunu i¢in son derece dnemlidir. Oyuncunun kolayca kullanabilecegi,

zevklerine uygun bir arayiize sahip oyunlar, oyunculara daha cazip gelecektir.

Bir oyunda kullanic1 arayiliziiniin bulunmasi zorunlu degildir. S6z gelimi
oyuncu oyunun CD’sini bilgisayarma taktiginda veya oyunun ikonuna tikladiginda
oyun direkt olarak bashiyor ve hatta duraklatilamiyor olabilir. Her ne kadar bir
kullanici arayiiziiniin tasarlanmamis olusu, oyun igin oldukga biiyiik bir eksiklik olsa
da bu durum onun bir bilgisayar oyunu olma halini etkilemez. Zira oyunun meydana
gelebilmesi i¢in en azindan oyun i¢i karakterler ve/veya oyun mekanigi tasarlanmis
olacaktir ki, bu durum da oyun tasarimi sartinin yerine geldigi anlamimna gelecektir.
Ayrica bu kisimda bahsettigimiz arayiiziin, oyuncunun oyun ayarlarini gerceklestirdigi
ekran oldugu unutulmamalidir. Ancak bu tarzda bir oyunun sinema eserine son derece
yaklastigi hatta sinema eserinden farki kalmadigi da iddia edilebilir. Ne var ki
oyunlardaki etkilesim unsuru bu belirlemeyi bosa ¢ikartmaktadir (Uysal, 2021: 15).

2.2.4.2.1. Karakter Tasarimi

Oyun tasariminda karakter, oyunun merkezinde yer alan, oyuncularin kontrol
ettigi bir varliktir. Karakter, oyunun hikayesine ve oynanigina bagli olarak cesitli
ozelliklere sahip olabilir. Bu o6zellikler, karakterin goriiniimii, yetenekleri, giicleri,

zay1f noktalari, kisilik 6zellikleri ve hikaye arka plan1 gibi faktorlerden olusur.

Bilgisayar oyunlarmin temelinde karakterler yer alir ve oyun deneyimini
oyuncuya aktarir. Oyun tasariminda ana karakterin yani sira destekleyici karakterler
ve kotii karakterler de 6nemli bir rol oynarlar. Karakterlerin tasarimi (Gorsel 41-42),
onlarin karakter 6zelliklerinin dogru bir sekilde tanimlanmasiyla yakindan iliskilidir.
Karakterlerin hikayesi, kisiligi, giigleri, zayifliklari, hedefleri ve arzular1 dogru bir

sekilde belirlenirse, oyuncularin karakterlere duygusal bir bag kurmalar1 daha kolay
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olacaktir. Bu da oyunun duygusal ¢ekiciligini artirir ve oyuncularin oyunu daha fazla

sevmesini saglar.

Gorsel 41: Assasins Creed Brotherhood Karakter Tasarimi
Kaynak: https://www.bolumsonucanavari.com/Haberler-AC_Brotherhoodtan_Karakter_Tasarimlari-
11213.htm

Basit tek karakterli oyunlarin aksine ¢oklu karakterler barindiran ve karmasik
hikayelere sahip olan oyunlarda hem hikdyenin daha iyi anlatilmasi hem de
karakterlerin birbirinden ayrigabilmesi adina bu karakterler lizerine bir¢ok denemeler
yapilmaktadir. Bu denemelerin sonucunda karakterler basladiklari noktadan son
noktaya gelene dek biiyiik Olclide degistigi/gelistigi gozlemlenebilmektedir (Isik,
2019: 64).

Gorsel 42: Lol Sylas’in konsept karakter ¢aligmast

Kaynak: https://playerbros.com/lol-sampiyonlarinin-konsept-calismalarini-hic-gordunuz-mu/

Iyi bir karakter tasarimi igin bes ana baslik bulunmaktadir. ilk olarak,

prototip karakterlerin belirlenmesi gereklidir. Bu prototipler, kolayca anlasilabilen


https://playerbros.com/lol-sampiyonlarinin-konsept-calismalarini-hic-gordunuz-mu/
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karakter 6zelliklerini ve kisiliklerini temsil ederler. Hikayenin ilerlemesi i¢in 6nemli
olan birka¢ prototip karakter bulunmalidir. Ayrica, karakterlerin 6z hikayelerinin
islenmesi ve anlatilmas1 da hikdyenin akis1 kadar onemlidir. Ikinci énemli baslik,
yaratilacak  karakterlerin hikayeleridir. Karakter tasarimcilari, karakterlerini
gorsellestirmeden Once karakterin 6z ge¢misini ve hikayesini yazmalidir, ¢linki
karakterler hikdyeyi anlatmak icin vardir. Ugiincii baslik, yaratilacak
karakter/karakterlerin 6zgiin olmas1 gerekliligidir. Tasarimcilar, genellikle giindelik
hayatlarindan etkilenirler ve bu sebeple yaratacaklar1 karakterleri 6zgiinlestirmekte
giicliik ¢ekebilirler. Yaratilacak karakter, kendisinden 0Once gelen benzer
karakterlerden ayrisabilmesi adina en azindan bir yoniiyle 6zgiin olmalidir. Dordiincii
baslik, sekiller olusturmaktadir. Yaratilacak karakterin sekli, gorsel agidan oyuncuya
karakterin 6zellikleri ve hikayesi hakkinda 6n bilgi vermelidir. Bu nedenle, karakterin
siluetinin ve formunun tasarim amagclara uygun sekillendirilmesi 6nemlidir. Son
olarak, tasarlanacak karakterin inandiriciligini arttirmak i¢in kullanilacak referanslarin
dogru secilmesi gerekmektedir. Bir karakter tasarimcisi ne kadar yetenekli ve

deneyimli olursa olsun, yaratacagi karakter igin bir referans kullanmalidir (Ceceri,

2015: 51).
2.2.4.2.2. Uzam (Mekéan) Tasarim

Uzam ve boliim tasarimi, goriiniiste benzer gibi goriinebilir, ancak aslinda
farkli tasarim 6geleridir. Uzam tasarimi, oyunun i¢inde yer aldig1 diinyanin yaratilmasi
ile ilgilidir ve bu nedenle dogrudan hikdye ile baglantili bir tasarim stirecidir.
Oyuncular, hikayenin anlatildigi diinya ile etkilesimde bulunacaklar1 alanlar1 ve
karakterleri gérmek isteyebilirler. Bu nedenle, uzam tasarimi, kendi i¢inde ve hikaye

ile tutarli bir sekilde tasarlanmalidir.

Ote yandan, boliim tasarimi, oyuncularin oyunun bdliimleri boyunca
ilerlemelerini saglayacak sekilde tasarlanmaktadir. Bu boliimler, hikaye ilerledikce
oyuncularin karsilasacaklar1 engelleri ve zorluklar1 temsil etmektedir. Bu sebeple

boliimler, hikayenin ilerleyisi ile uyumlu bir sekilde tasarlanmalidir.

Uzam ve boliim tasarimi, oyun tasariminda gok énemli bir yer tutmaktadir. Iyi

tasarlanmis bir uzam, oyunculara hikdyenin gectigi diinyayr daha da inandirict bir
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sekilde sunabilirken, iyi tasarlanmis boliimler, oyunculara heyecan verici bir oyun
deneyimi sunabilir. Bu nedenle, tasarim asamasinda uzam ve boliim tasarimi birlikte
ele alinarak, oyunun hikayesi ile biitiinlesen ve oyuncularin ilgisini ¢ekebilen bir oyun

ortaya ¢ikarilmalidir (Gorsel 43-44).

Gorsel 43: Mafia 3 Oyun diinyasi tasarimi concept art
Kaynak: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=830246545
Becer'e gore, uzam tasarimi estetik ve mimariye, bazen de yaratilan diinyanin
hikayesine baglidir. Tasarimci, rastgele dagitilan alanlardan ve odalardan daha
fazlasin1 yapmalidir. Birbirini destekleyen, uyum icinde ¢alisan ve yasanmis (veya 6l
oldugu) hissedilen diinyalar tasarlamalidir. Uzay ve boliim tasarimi arasindaki farkin
farkina varilmasi ve ayr1 ayr1 degerlendirilmesi, son 10 yilda bir¢ok dikkate deger ve

benzersiz oyun diinyasinin yaratilmasina yol agmistir (Becer, 2011: 97).

Gorsel 44: Mafia 3 oyun i¢i goriintiisii

Kaynak: https://124.im/jLPiyU
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Gorsel 45: Last of us adli oyun igin yapilan bir boliim tasarimi konsept ¢alismasi
Kaynak: https://124.im/FBf5C

Uzam tasarimi ve boliim tasarimi, oyun tasariminda birbirinden ayrilmaz iki
onemli 6gedir. Uzam tasarimi, oyunun gectigi diinyanin yaratilmasina iliskindir ve
hikayesiyle dogrudan baglantilidir. Oyuncunun hikayeyi daha iyi anlamasi ve
hissetmesi i¢in tasarlanmalidir. Boliim tasarimi ise, oyunun icerisindeki boliimlerin
olusturdugu igerigi kapsar. Bolim tasarimi (Gorsel 45), oyunun mekaniklerinin
ogretildigi boliimlerden, hikdyenin pargalara boliindiigii boliimlere kadar pek ¢ok
amaca hizmet edebilir. Oyunun baslangicindaki béliimler, oyuncunun oyunun
kurallarimi 6grenmesi i¢in tasarlanir. Hikaye anlatimi genellikle bdliimlere boliintir ve
her bir boliim, hikayenin bir pargasini i¢inde barindirir. Boliim tasarimi, oyunun
oynanigini, ritmini ve hikayesini dogrudan etkiler. Bazi boliimler ise, ana hikayeye ya

da ana karakterlere dnemli nesneler barindirabilir.

Oyun tasariminda her bir boliimiin var olmak i¢in bir nedeni vardir. Bu neden,
boliimiin amaci ve arka plan hikayesiyle ilgilidir. Uzam tasarimi, oyunun arka plan
hikayesinin derinligini ve etkileyiciligini belirler. Bu nedenle, tasarim siirecine
baglamadan once hikaye iyi diisiniilmeli ve irdelenmelidir. Galuzin, oyunun her
alaninin ve boliimiiniin var olmak i¢in bir nedeni oldugunu sdyler. Bu nedenle, bolim

tasarimi yapilirken bdliimiin amaci ve arka plan hikayesi 6nemsenmelidir.


https://l24.im/FBf5C
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2.2.4.2.3. Nesnelerin Tasarimi

Nesne tasarimi hem islevsel hem de hikayeyi ve karakterleri destekleyici bir
rol oynayabilir. Oyuncu, bir¢ok oyun tiirlinde ilerleyebilmek veya hikayeyi
kesfedebilmek icin nesnelere ihtiya¢ duyar. Ornegin, ana karakter oyun ilerledikge
giderek daha giiclii hale gelen silahlar ve ekipmanlar edinebilir. Bu nedenle,
tasarimcilar yaratilan diinyanin icerigini zenginlestirmek icin yiizlerce farkli nesne
tasarlarlar. Bazilar1 aktif nesnelerdir, 6rnegin silahlar, zirhlar ve tiiketilebilir nesneler
(iksirler veya yiyecekler gibi), bazilari ise pasif nesnelerdir, 6rnegin anahtarlar, hikaye

anlatimi i¢in 6zel tasarlanmis nesneler veya dekoratif nesneler gibi.

Gorsel 46: Rust adli oyunun Yiizer rasyon kutusu nesne tasarimi
Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/zmQOm
Oyun tasariminda nesneler sadece islevsel degil aynm1 zamanda hikayenin
Oonemli bir parcasidirlar. Bu nedenle, nesne tasarimi (Gorsel 46) yapilirken karakter ve
boliim tasarimi gibi uyumlu ve tutarli olmalidir. Ayrica, oyunun hikayesini ve

inandiriciligini giiglendirmek i¢in nesnelerin tasarimi da diistintilmelidir.
2.2.4.2.4. Ara yiiz Tasarimi

Arayiiz, grafik 6geleri ve metinleri isleyerek bir bilgi islem sistemiyle etkilesim
kurmak i¢in kullanilan bir aragtir. Arayiiz, pencereler, diigmeler, meniiler ve simgeler
gibi grafik 6geleri igermektedir (Eric, 2007: 3). Arayiizlerin kendi igerisinde sahip
olduklar1 simgeler, mesajlar, meniiler gibi grafik 6geleri arayiiziin ¢alistig1 sisteme

gbore tasarimsal olarak degisiklik goOsterebilen esnek bir yapiya sahip oldugu
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sOylenebilir. Ayrica 06zgiin tasarlanmig arayiizler icerisinde bulundugu sistemin
kimligini sahiplenerek marka kimligine katki yaptigida sdylenebilir (Saglam & Polat,
2018: 643).

Bilgisayar oyunlari, karmasik ve genis diinyalar, hikayeler ve oynanis
mekanikleri ile doludur. Bu nedenle, bir¢ok oyuncu i¢in oyun deneyimini daha kolay
ve keyifli hale getirmek i¢in arayiiz tasarimi son derece dnemlidir. Arayiiz, oyuncunun
oyun diinyasina erisimini saglayan, gorsel olarak temsil edilen, menii, harita, envanter
ve diger ozellikleri iceren bir tasarimdir. Iyi bir arayiiz tasarimi, oyunun akisini,

kullanim kolayligin1 ve genel deneyimi artirir.

Gorsel 47: Sifu oyunu menii arayiiz tasarimi

Kaynak: https://interfaceingame.com/screenshots/sifu-main-menu/

Oyun arayiizii tasarimi (Gorsel 47), oyuncunun oyun diinyasina tamamen
dalmis olmasi i¢in tasarlanmistir. Arayliz, kullanici arayiizii tasarimi ve kullanici
deneyimi tasarimi unsurlarini birlestirir. Arayiiziin amaci, oyuncunun oyunu daha
kolay, anlasilir ve kullanici dostu hale getirmektir. Oyuncularin oyun igindeki
diyaloglar, gérevler ve hikayeler gibi dnemli 6geleri takip etmelerine ve anlamalarina
yardimct olur. Ayrica, oyuncularin oyuna 6zgii kontrolleri kolayca 6grenmelerini

saglar ve oyunun temel mekaniklerini 6grenmelerine yardimci olur (Gorsel 48).
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Gorsel 48: The Last Of Us Ozel kontroller arayiiz tasarimi
Kaynak: https://I24.im/Z6ui

Arayliz tasarimi, oyunun tiirtine, hedef kitleye, oyunun hikayesine ve oynanis
mekaniklerine bagli olarak degisebilir. Ornegin, bir rol yapma oyunu arayiizii
genellikle ¢ok sayida 6geyi ve meniiyll igerirken, bir yaris oyunu arayiizii daha
minimal ve hizl1 olabilir. Arayiiz, oyun diinyas ile ilgili bilgileri de sunabilir. Ornegin,
bir harita, oyuncularin oyun diinyasini kesfetmelerine yardimeci olabilir. Arayiiz
tasarimi, oyunun goriintii kalitesi ve sanatsal stilinin bir parcasidir. Arayiiz 6gelerinin
renkleri, yazi tipi, boyutu ve diger estetik ozellikleri, oyunun genel goériiniimiinii
etkiler. Bu nedenle, arayiiz tasarimi, oyunun kalitesi ve algilanan degeri agisindan son

derece onemlidir (Kizil, Okur, Atamaz, 2022: 226).
2.2.4.2.5. Animasyon Tasarimi

Animasyon, hareketli resimlerin bir araya getirilmesiyle olusturulan hareketli
gorsel anlatim bigimidir. Bu gorseller genellikle ¢izgi film, reklam, video oyunu,
egitim materyalleri ve benzeri alanlarda kullanilir. Animasyon, canli c¢ekimle
cekilemeyecek veya maliyetli olabilecek sahnelerin ve karakterlerin yaratilmasinda

kullanilir ve bu sayede hayal giicii sinirlariin 6tesinde diinyalar yaratilabilir.

Oyunda animasyon tasarimi, oyun diinyasinin hayali karakterlerine, nesnelere
ve olaylara hayat vermek i¢in kullanilan bir sanat formudur. Bu tasarim, oyunun
duygusal atmosferini, hikayesini ve karakterlerinin kisiliklerini vurgulamak igin kritik
bir unsurdur. Oyun animasyonlar1 dogrusal degildir. Devamli tekrar eden ve kendi

icinde devinen bir yapiya sahiptir (Uysal, 2005: 14).


https://l24.im/Z6ui
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Gorsel 49: God Of War Jormungandr sahnesi
Kaynak: https://124.im/1GpS
Animasyon tasarimi (Gorsel 49), oyun gelistiricileri tarafindan 6zenle planlanir
ve bir dizi adimdan olusur. ilk olarak, karakterlerin hareketlerinin nasil olacagina karar
verilir. Bu hareketler, karakterlerin kisiliklerine, hikayesine ve oyunun tarzina uygun
olmalidir. Daha sonra, karakterlerin ve nesnelerin modellemesi yapilir ve bu modeller,

hareketlerini gergeklestirmek icin uygun sekilde hazirlanir.

e o he
Gorsel 50: Dead Island video oyunu zombi karakter tasarimi
Kaynak: https://124.im/uHAVTs
Son adim ise animasyonlarin kendisinin yapilmasidir. Animatorler,
karakterlerin modellemesi lizerinde c¢alisarak, onlarin dogal, akici ve inandirici
hareketlerini tasarlarlar. Bu hareketlerin her biri, karakterlerin yliz ifadelerinden,

beden dili ve jestlere kadar detayli sekilde planlanir (Gorsel 50).


https://l24.im/1GpS
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Oyunda animasyon tasarimi, oyuncularin oyun diinyasina tam anlamiyla
dalmasini saglayarak, oyunun gercekeiligini ve etkileyiciligini artirir. Bu nedenle,
animasyon tasarimi, oyun gelistiricileri tarafindan biiyiik bir 6nem tasir ve oyunun

basarisinda kritik bir rol oynar.
2.2.4.2.6. Logolarin Tasarim

Logolar, temsil ettikleri kurum, kurulus ya da bireylerin sekillerle ifade edilen
gorsel yiiziidiir. Izleyicilerin logolar ile gbz temas: kurduklari ilk an, logonun temsil
ettigi fikrin izleyicinin zihninde yer edecek ilk parcayr olusturmaktadir. Bu yiizden
logo igerisinde yer alan sekil, sembol, ikon ya da yazilarin, temsil ettigi fikri en iyi
yansitacak sekilde tasarlanmasi 6nem tasimaktadir. Nitekim bireyler arasi ilk izlenim
ne kadar 6nemliyse logo ile izleyici arasindaki ilk intiba da en az o kadar 6nemli hale

gelmektedir (Yildirim, 2021: 6).

Bilgisayar oyunlarinda logo tasarimi, oyunun basaris1 ve pazarlamasi i¢in
oldukca onemlidir. Logo, oyunun kimligini belirler ve oyuncularin zihninde oyun
hakkinda bir izlenim olusturur. lyi tasarlanmis bir logo, oyunun kalitesi, tarz1 ve hedef
Kitlesi hakkinda dogru bir mesaj verebilir. Logo tasarimi, birgok faktorii géz oniinde
bulundurarak yapilmalidir. Oyunun tiiriine, hikayesine, tarzina, ana karakterlerine,
oyunun amacina ve hedef kitlesine uygun bir logo tasarimi yapilmalhidir. Ornegin, bir
aksiyon oyunu i¢in daha keskin hatlar ve yogun renkler kullanilabilirken, bir bulmaca

oyunu i¢in daha yumusak ve pastel renkler kullanilabilir (Gorsel 51).

Logo tasariminda font, renk se¢imi, sekil ve sembol kullanimi da oldukca
onemlidir. Tasarim, basit ve kolay hatirlanabilir olmalidir. Iyi bir logo, oyuncularin
oyun hakkinda konusurken bile kullanabilecekleri kolay ve etkili bir simge haline
gelebilir.

€ HURTWORLD

Gorsel 51: Hayatta Kalma oyunu Hurtworld adli oyunun logo tasarimi ¢alismast

Kaynak: http://hurtworld.com/presskit/sheet.php?p=hurtworld
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Ayrica logo, oyunun pazarlama stratejisi i¢in de 6nemlidir. Oyunculara gorsel
olarak dikkat g¢ekici bir logo sunarak oyunun daha fazla ilgi ¢ekmesi saglanabilir.
Logo, oyunun tanitim materyallerinde, web sitesinde, sosyal medya hesaplarinda ve
hatta oyun iginde de kullanilabilir. Bilgisayar oyunlarinda logo tasarimi, oyunun
kimligini ve kalitesini belirleyen onemli bir faktérdiir. Iyi bir logo tasarimu,
oyuncularin oyun hakkinda olumlu bir izlenim edinmesine ve oyunun daha fazla ilgi

¢cekmesine yardimci olabilir.
2.3. Acik Diinya Bilgisayar Oyunu ve Illiistrasyon

Dijital oyun deneyimlendirme yollarindan biri olan agik diinya sinirlar1 kisith
tutulmamig haritasal tasarimlara isaret eder. Bu acik diinya oyunlarda 6lgekler hem
gercege fazlasiyla yakin hem de devasa haldedir. Kesif oyunlar1 oyuncunun biiyiik bir
diinyay1 kesfetmeye birakildigi oyunlar olarak kastedilir. Biitiin bu oyunlarin ortak
paydasi, oyuncuyu, yeni ve ilging alanlar1 aramasi i¢in serbest birakmasidir (Arda &

Sentiirk, 2020: 1373).

[lliistrasyon, sanatsal bir ifade bi¢imi olarak goriilebilir ve bircok alanda
kullanilabilir. Illiistrasyonlar genellikle bir metnin, bir hikdyenin veya bir reklamin
gorsel olarak temsili i¢in kullanilir. Kitap kapaklari, reklam afisleri, ¢izgi romanlar,

video oyunlari ve animasyon filmleri gibi bircok yerde goriilebilirler.

[lliistrasyon yapmak igin bir¢ok farkli teknik kullanilabilir. Kalem, miirekkep,
suluboya, yagl boya, dijital resimleme yazilimlar1 ve daha bir¢ok ara¢ ve teknik
mevcuttur. Illiistrasyonlar, bir sanatcinin tarzi ve kisiligiyle birleserek benzersiz bir
gorsel ifade yaratir. Bilgisayar oyunlari, bircok farkli disiplini bir araya getiren
karmasik bir yapiya sahiptir. Oyunlarin yapim asamasinda, birtakim tasarimcilar,
programcilar, yazarlar ve illiistratorler is birligi yaparak oyunun her yonini

sekillendirirler.

Bu siirecte, illiistrasyonlar 6nemli bir rol oynar. Oyun gelistiricileri, oyunun
karakterleri, arka planlari, nesneleri ve diger gorsel Ogeleri tasarlamak igin
illiistrasyonlar1 kullanirlar. Bu illiistrasyonlar, oyunun hikayesi ve diinyas1 ile uyumlu
olacak sekilde tasarlanir ve oyunun atmosferini ve hissini yaratmada énemli bir rol

oynarlar.
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Acik diinya oyunlari, biiylik, genis ve detayli bir diinya sunarlar. Bu tiir
oyunlarda, illiistrasyonlar 6nemli bir rol oynarlar. Ciinkii oyuncularin karsilasacaklari
gorsel ve atmosferik unsurlar1 géstermek icin kullanilirlar. Illiistrasyonlar, acik diinya
oyunlarinda oyun diinyasinin belirli 6zelliklerini vurgulamak i¢in kullanilir. Bu
Ozellikler arasinda ¢evre tasarimi, karakterlerin ve canavarlarin tasarimlari, binalarin
ve nesnelerin tasarimlari yer alabilir. Oyuncular, bu tasarimlar sayesinde oyun

diinyasina daha derinlemesine dalmis hissederler

Ayrica, acik diinya oyunlarinda illiistrasyonlar, oyun diinyasinin farkl
bolgelerindeki atmosferi vurgulamak igin kullanilir. Ornegin, bir ¢6l bolgesindeki
illistrasyonlar sicak, tozlu bir atmosferi yansitabilirken, bir orman boélgesindeki

illiistrasyonlar daha yesil ve canli bir atmosferi yansitabilir.

Acik diinya oyunlarinda illiistrasyonlar, oyuncularin oyun diinyasina tamamen
dalmalarina yardimci olan bir aragtir. lyi tasarlanmis bir illiistrasyon, oyuncularin
oyun diinyasinin neye benzedigini hayal etmelerine yardimci olabilir ve bu da oyun
deneyimini daha zenginlestirebilir. A¢ik diinya oyunlarindaki illiistrasyonlar, oyunun
atmosferini, karakterlerini ve diinyasini belirlemek i¢in Onemli bir aragtir ve

oyuncularin oyunu deneyimlemelerine yardimci olurlar.
2.3.1. illiistrasyon ve Oyun Mekanigi Arasindaki Iliski

[lliistrasyon ve oyun mekanigi, bir bilgisayar oyununun basaris1 i¢in dnemli iki
unsurdur. lliistrasyonlar, oyunun atmosferini ve diinyasini yaratmakta, karakterleri ve
nesneleri tasarla makta ve hikayenin anlatimma yardimer olmaktadir. Oyun mekanigi
ise, oyunun nasil oynanacagina ve oyuncularin nasil etkilesime girecegine dair bir

¢er¢eve sunmaktadir.

[lliistrasyon ve oyun mekanigi arasindaki iliski, oyunun tasariminda birbirine
bagl iki kritik unsurdur. illiistrasyonlar, oyun mekanigi ile uyumlu olmal1 ve oyunun
mekanik yapisina katkida bulunmalidir. Ornegin, oyun mekanigi temel olarak bir
platform oyunuysa, illiistrasyonlar da bu tiir bir oyun i¢in uygun olan bir goriiniime
sahip olmalidir. Boylece oyuncular, oyunun mekanik yapist ile illiistrasyonlarin

uyumlu oldugu ve bir biitiin olusturdugu bir oyun deneyimi yasarlar. (Giingor, 2022:

451 - 454).
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Bununla birlikte, illiistrasyonlar sadece oyun diinyasinin atmosferini
yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda oyun mekanigini de destekleyebilir. Ornegin, bir
RPG oyununda karakterlerin yeteneklerini gosteren Ozel bir menii sistemi
tasarlanirken, illiistrasyonlar bu menii sisteminin gériiniimiinii ve hissini pekistirebilir.
[lliistrasyon ve oyun mekanigi arasindaki iliski, bir bilgisayar oyununun basarisinda
cok onemlidir. Her ikisi de oyunun keyifli ve etkilesimli bir deneyim saglamasi igin

bir arada kullanilmalidir.
2.3.2. Illiistrasyonun Oyun Pazarlamasindaki Onemi

[lliistrasyonlar, oyunlarin pazarlamasinda énemli bir rol oynarlar. Bir oyunun
basarisi, sadece oyunun kendisiyle smirli degildir, ayn1 zamanda oyunun pazarlama
stratejisi ile de ilgilidir. Oyun gelistiricileri, oyunun tanittminda kullanacaklar

materyaller i¢in 6zel illiistrasyonlar tasarlarlar (Gorsel 52).

Oyunlarin tanitimi sirasinda kullanilan illiistrasyonlar, oyunun atmosferini,
karakterlerini, nesnelerini ve diger gorsel 6gelerini sergilemek icin tasarlanir. Oyunun
hedef kitlesiyle uyumlu bir estetik yaklasimi benimsemek, illiistrasyonlarin basarili bir
sekilde kullanilmasi i¢in dnemlidir. illiistrasyonlar, oyunun hikayesi ve diinyasi ile
uyumlu olacak sekilde tasarlanir ve oyunun atmosferini ve hissini yaratmada énemli

bir rol oynarlar. (Giirsozli, 2006: 149).

Ayrica, oyunun kapaklari, reklam kampanyalari, fragmanlari ve diger
pazarlama materyalleri ig¢in kullanilan illiistrasyonlar, potansiyel oyunculari
cezbetmek ve oyunun temel 6zelliklerini gdstermek i¢in tasarlanir. Oyunun etkileyici
bir illiistrasyona sahip olmasi, potansiyel oyunculari etkilemek ve oyunun daha fazla

dikkat ¢cekmesini saglamak i¢cin 6nemlidir.
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Gorsel 52: Astronner adli oyun igin hazirlanmig duvar kagidi

Kaynak: https://www.wallpaperbetter.com/tr/hd-wallpaper-ebajh

Tiim bu nedenlerden dolay, illiistrasyonlar oyunlarin pazarlamasinda biiytik
bir onem tasir. Basarili bir oyun tanitimi, dogru tasarlanmis bir illiistrasyonla
baslayabilir. Illiistrasyonlar, oyunun 6zelliklerini ve atmosferini yansitan bir gorsel dil

saglayarak, oyunun pazarlamasinda basarili bir sekilde kullanilabilirler.
2.3.3. Acik Diinya Oyunlarinda illiistrasyon Kullanimmin Gelecegi

Acik diinya oyunlarimin popiilaritesi arttikca, illiistrasyonlarin kullanimi da
devam edecektir. Bununla birlikte, teknolojik gelismeler sayesinde, illiistrasyonlarin
kullanimi da degisime ugrayacaktir. Ozellikle yapay zeka, sanal gergeklik ve artirilmis
gerceklik gibi teknolojilerin gelismesiyle birlikte, illiistrasyonlar daha gergek¢i ve
daha etkilesimli hale gelebilir. Ornegin, artirilmis gerceklik kullanilarak, oyuncular
gercek diinyadaki nesnelerin iistiine dijital karakterlerin yerlestirildigi bir oyun

diinyasin1 deneyimleyebilirler (Arda & Sentiirk, 2020: 1020).

Ayrica, illistrasyonlarn gelismesi, oyun diinyasinin daha dinamik hale
gelmesine de katkida bulunabilir. Oyun diinyasindaki karakterlerin ve nesnelerin
hareketi daha gergekci hale getirilerek, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla

dalmalar1 saglanabilir.

Acik diinya oyunlarinda illiistrasyonlarin kullanimi, teknolojik gelismelerle
birlikte degisime ugrayacak olsa da onemini koruyacaktir. illiistrasyonlar, oyun
diinyasinin atmosferini, karakterlerini ve diinyasini belirlemek i¢in 6nemli bir aragtir

ve oyuncularin oyunu deneyimlemelerine yardimci olurlar. Bu nedenle, oyun
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gelistiricileri, illiistrasyonlarin dogru kullanimiyla oyun diinyasini1 daha etkileyici ve

keyifli hale getirebilirler.
2.3.3.1.Acik Diinya Oyunlarinda illiistrasyon Kullanimi Trendleri

Acik diinya oyunlarindaki illiistrasyon kullanimi, oyun sektoriindeki trendlerle
birlikte siirekli olarak degismektedir. Bu trendler, oyun diinyasindaki illiistrasyonlarin
gorsel kalitesi, etkilesimi ve atmosferi iizerinde etkili olabilir (Gérsel 53). Oncelikle,
son yillarda oyun gelistiricileri, oyun diinyalarin1 daha gergek¢i hale getirmek igin
fotogercekei illiistrasyonlara agirlik vermektedirler. Bu sayede, oyuncular oyun
diinyasindaki detaylar1 daha iyi gorebilirler ve daha derinlemesine bir deneyim

yasayabilirler.

Gorsel 53: Forza Horizon 5 — Agik diinya yarig oyunundan bir kare

Kaynak: https://www.teknoblog.com/en-iyi-xbox-oyunlari-2022/

Ayrica, interaktif illiistrasyonlar da artan bir trend haline gelmektedir. Oyun
diinyasindaki nesnelerin, karakterlerin ve ¢evrelerin daha fazla etkilesimli hale
getirilmesi, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmalarmi saglar. Bununla
birlikte, minimalist illiistrasyonlar da hala popiilerligini korumaktadir. Basit ve temiz
bir tasarim, oyun diinyasini daha net bir sekilde gosterir ve oyuncularin oyun diinyasini

daha iyi anlamalarina yardimei olur (Giingor, 2018: 198 — 201).

Artinnllmig gerceklik ve sanal gerceklik gibi yeni teknolojilerin yiikselisi,
illiistrasyonlarin kullanimini da degistirebilir. Oyuncular, gercek diinyadaki nesnelerin
tizerine dijital karakterlerin yerlestirildigi artirilmis gerceklik oyunlarindan daha
etkileyici bir deneyim yasayabilirler. Sanal ger¢eklik ise, oyuncularin oyun diinyasina

tamamen girmelerine izin vererek, daha gergekei bir deneyim sunar.
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Genel olarak, acik diinya oyunlarinda illiistrasyon kullanimi, teknolojik
gelismeler ve oyun diinyasindaki trendlerle birlikte siirekli olarak degismektedir. Bu
trendler, oyun diinyasin1 daha gercekei, etkilesimli ve atmosferik hale getirerek,

oyunculara daha iyi bir deneyim sunmaya yoneliktir.
2.3.3.2. Illiistrasyon Kullanimu ile Tlgili Gelismeler

Bilgisayar oyunlarindaki illiistrasyon kullanimiyla ilgili  gelecekteki
arastirmalar ve gelismeler, oyun dilinyasindaki teknolojik yeniliklerle birlikte
degisebilir. Oyun gelistiricileri, oyun diinyalarim1 daha gergekei, etkilesimli ve

atmosferik hale getirmek i¢in yeni teknolojileri kesfetmektedirler.

Bir Ornek olarak, yapay zeka tabanli illlistrasyon teknolojileri, oyun
gelistiricilerinin oyun diinyalarin1 daha hizli ve daha kolay bir sekilde olusturmasina
yardimer olabilir. Bu teknolojiler, dnceden tasarlanmus illiistrasyonlar1 kullanarak
dinamik oyun diinyalar olusturabilirler. Ayrica, artirillmis gerceklik (AR) ve sanal
gergeklik (VR) gibi yeni teknolojilerin yayginlagsmasi, oyun diinyasindaki illiistrasyon
kullantmin1 da degistirebilir. Artirilmis gergeklik oyunlari, oyuncularin gergek
diinyadaki nesnelerin {izerine dijital karakterleri yerlestirmelerine izin verirken, sanal

gerceklik oyunlart oyuncularin tamamen oyun diinyasina girmelerine olanak saglar

(Gorsel 54).

Gorsel 54: Sanal gerceklik (VR) oyunu

Kaynak: https://listelist.com/en-iyi-vr-oyunlari/

Bununla birlikte, oyuncularin oyun diinyalarinda daha fazla etkilesimde
bulunmalarin1 saglamak i¢in illiistrasyonlarin daha da etkilesimli hale getirilmesine

odaklanabilir. Ornegin, oyuncularin cevrelerindeki nesnelerle daha fazla etkilesime
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girebilmeleri veya karakterlerin daha karmasik hareketler sergilemeleri miimkiin

olabilir.

Oyun diinyasindaki illiistrasyon kullanimiyla ilgili gelecekteki arastirmalar ve
gelismeler, oyun diinyasindaki deneyimleri daha da zenginlestirmek i¢in oyun
mekanigi, hikaye anlatimi ve oynanabilirlikle birlestirilebilir. Bu sayede, oyunlar daha

ilgi ¢ekici ve bagimlilik yapici hale gelebilir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde arastirma kapsaminda gelistirilen dl¢ek kullanilarak 6rneklemde
yer alan Don’t Starve Tagother, Mirror's Edge, Red Dead Redemption 2, Sea Of
Thieves, Mount Blade Warband isimli oyunlar irdelenmis, elde edilen bulgular
yorumlanmistir. Oyunlar temel ozellikler, oyunun sunumu, imgesel kavramlar,

illiistrasyon kullanimi1 ve karakter illiistrasyonu bagliklar1 altinda incelenmistir.
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3.1. DON’T STARVE TAGOTHER iSiMLi OYUNLA iLGILi BULGULAR

Gorsel 55: Wilson, oyun i¢in bagka bir tanitim illiistrasyonu.

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery

TEMEL OZELLIKLER

A. OYUN TANIMLAMA

s Dont Starve
Ismi

Uretici Firma Klei Entertainment

Klei Entertainment- Oyun kodunun ¢ogu, tasinabilirlik ve yineleme igin

Gelistirici
LUA ile yazilmustr.
Klei Entertainment
Yayimcl
Seth Rosen
Tasarimci
Kullandii Motor C++Programlama Dili — Lua
Boyut (gb) 3Gb
Microsoft Windows, OS X & Linux- 23 Nisan 2013
Cikis yih

PlayStation 4- 8 Ocak 2014

Oyun Tiirii Aksiyon, macera, hayatta kalma, agik diinya
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"Kilogram”: Oyunun bagliklarinda ve meniilerinde kullanilan bu font, genis

ve kalin karakterlere sahiptir.

"Kenyan Coffee”: Oyun i¢i metinlerde kullanilan bu font, el yazisi tarzinda

bir fonttur ve yazilarin daha dogal ve kisisel goriinmesini saglar

"OIld London”: Oyunun arkaplaninda ve bazi gorsellerinde kullanilan bu
font, eski Ingiliz yaz1 karakterlerine sahiptir ve oyunun gotik, karanlik

atmosferine uygun bir se¢imdir.

"Cooper Std Black”: Oyunun agilis videosunda ve bazi animasyonlarda

kullanilan bu font, kalin karakterleri ve yuvarlak hatlartyla dikkat ¢eker.

"Lithos Pro, Verdana", "Cartoonist Hand" Oyunda yer alan fontlardur.
Bu fontlarin her biri, oyunun atmosferi ve tarziyla uyumlu segimlerdir ve

oyunun genel tasarimina katkida bulunur.

+8

Tek oyunculu oyun- Cok oyunculu oyun

Android

i0S

Linux

Microsoft Windows
0OS X

PlayStation 3
PlayStation 4
PlayStation Vita
Wii U

Xbox One

Belisa Plumilla Manual

Son Derece Olumlu (84,736)

Hayatta kalma, Acik Diinya Hayatta Kalma/insa, Zor
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Gorsel 56: Wilson, Doorway to Adventure giincellemesi posterinde bir Golge El tarafindan yakaland:

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery

B. OYUNUN SUNUMU / SATIS PAZARLAMA

Pazarlama

Klei Entertainment'in oyunu olusturmak ve pazarlamak i¢in kullandigi
birgok farkli yontemi igermektedir. Oyunun erken erigim déneminde, Klei,
oyunun gelisim siirecine katkida bulunan oyuncular i¢in 6zel bir "beta
programi" baslatti. Bu sayede oyuncularin oyun hakkindaki goriisleri ve geri
bildirimleri, oyunun gelistirilmesinde dikkate alinarak oyunun daha da

gelistirilmesine yardime1 oldu.

Oyunun tam siiriimii piyasaya siiriildigiinde, Klei, oyunu tanitmak igin
cesitli reklam ve tanitim faaliyetleri yiiriittii. Bunlar arasinda, oyunun resmi
web sitesi, sosyal medya hesaplari, basin biiltenleri, video paylagim
sitelerinde tanitim videolar1 ve roportajlar yer aldi. Ayrica, oyunun ¢ikist

sirasinda indirimli fiyatlar ve 6zel paketler sunuldu.

Klei Entertainment, oyunun pazarlanmasi i¢in etkili bir strateji kullandi.

Oyunun erken erisim doénemi boyunca oyuncularm geri bildirimleri
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Gelisim
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Serinin Devami
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sayesinde, oyunun gelistirilmesi sirasinda alman onerileri dikkate ald1 ve bu
sekilde oyuncularin ilgisini ¢ekti. Ayrica, oyunun resmi web sitesi, sosyal
medya hesaplar1 ve tanitim videolar1 gibi diger pazarlama yontemleri de
oyunun popiilerliginin artmasina yardimci oldu. "Don't Starve", basarili bir
pazarlama stratejisi sayesinde oyuncularin ilgisini ¢eken ve genis bir hayran
kitlesi kazanan bir oyun haline geldi.

Ingilizce — Basitlestirilmis Cince
Yok

Ingilizce

Bilinen bir uyarlamasi yok.

Don't Starve (Achktan Olme), agik diinya iizerinde bir aksiyon-macera
oyunu. Klei Entertainment tarafindan yapilmis ve yayimlanmistir. Oyun,
Microsoft Windows, OS X ve Linux tabanli Steam iizerinden 23 Nisan
2013'te piyasaya sunulmustur. PlayStation 4 portu, Don't Starve: Giant
Edition adi altinda sonraki yil yaymmlanmistir (PlayStation Vita ve
PlayStation 3 siiriimleri, sirastyla Eyliil 2014 ve Haziran 2015'te; Xbox One
strlimii de Agustos 2015'te yayimlanmustir). i0OS i¢in Don't Starve, Don't
Starve: Giant Edition olarak 9 Temmuz 2015 yilinda piyasaya stiriilmiistiir.
Android siirtimii 20 Ekim 2016'da yayimlanmistir. Oyunun iki DLC'si Don't
Starve: Reign of Giants ve Don't Starve: Shipwrecked oyuna yeni
mekanikler ve oynanabilir alan eklemistir. Oyunun ayni zamanda Steam
lizerinden oynanabilen ¢oklu oyun siirimii Don't Starve: Together de
piyasaya striilmiistiir. Cok oyunculu oyunun ¢ikisindan énce oyunu satin
alanlara ticretsiz olarak verilmistir.

Oyun; kendini karanlik, zorlu bir diinyada bulan ve miimkiin oldugunca
uzun siire hayatta kalmaya c¢alisan Wilson adinda bir bilim insani ile baglar.
Bunun i¢in oyuncu, Wilson"1 ruhsal ve bedensel olarak saglikli ve tok
tutmaya calisirken, bir yandan da kendisini o6ldiirmeye ¢alisan birgok
dogaiistii diismandan korumalidir. Oyunun Macera modu, ana hikayeye
derinlik katarak, oyunun bag diisman1 Maxwell ile kargilasmay igerir.
Don’t Starve: Reign Of Giants 2014

Don’t Starve: Giant Edition 2014

Don’t Starve 2015



Don’t Starve: Shipwrecked 2015
Don’t Starve: Together 2016
Don’t Starve: Shipwrecked 2016
Don’t Starve: Mega Pack 2016

Don’t Starve Together:
Don’t Starve Together:

Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:

All Verdant Spring Chest 2018

Beating Heart Chest 2018

Hallowed Nights Belongings Chest 2018
Hallowed Nights Survivors Chest 2018
All Survivors Magmatic Chest 2018

Don't Starve: Hamlet 2018

Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:
Don't Starve Together:

Forge Weapons Chest 2018

All Survivors Gladiator Chest 2018
Forge Armor Chest 2018

All Snowfallen Feast Chest 2018
Wortox Deluxe Chest 2019

Starter Pack 2019

Hallowed Nights Survivors Chest, Part 11 2019
Wormwood Deluxe Chest 2019
Wurt Deluxe Chest 2019
Merrymaker Belongings Chest 2019
Merrymaker Survivors Chest 2019
Bounteous Bundle 2020

74
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Don't Starve Colleetablest

Hnlzhlt Don't

[}n store!

Starve

= il

\ Al Vel Tiat Maxwell ) HlM

Gorsel 57: Don’t Starve Menii

Kaynak: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=235016440

C. IMGESEL KAVRAMLAR

1. ARAYUZDEKI TiPOGRAFi

Kullanilan Font

Yazi1 Puntosu

Espas Kullanimi

Menii diizeni

“October Crow” Logoda kullanilan bu fontun ¢izgisel ve korku hissi veren

hatlariyla 6n plana ¢ikmakta.,

"Kilogram" Oyunun bagliklarinda ve meniilerinde kullanilan bu font, genis

ve kalin karakterlere sahiptir.

Basliklar igin: 36 ila 48 punto arast

Alt bagliklar i¢in: 24 ila 36 punto arasi

Menii 6geleri igin: 18 ila 24 punto arasi

"Don't Starve" logosu oyu meniisiiniin ortasina yerlestirilmistir. Oyuna
baglama ve bilgilendirme boliimleri ise logodan yaklagik 260-160 piksel
uzaklikta bulunmakta. Bu uzaklik, 6gelerin daha okunakli ve diizenli bir
sekilde gorlinmesini saglayarak meniiniin daha kullanici dostu olmasina
yardime1 olmakta.

"Don't Starve" oyununun menii diizeni, oyuncunun ihtiyaclarina ve oyunun
temasina uygun olarak tasarlanmigtir. Menii, bagliklar, alt basliklar,
secenekler ve agiklamalardan olusur. Ayrica, oyunun logosu da meniiniin

ortasinda yer alir.
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Buton tasarimmm

Renk paleti
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Oyuncu meniide gezinirken, menii dgeleri biiyiik, dikkat ¢ekici bir sekilde
yazilmig bagliklar altinda gruplanmustir. Secenekler arasinda gezinmek
kolaydir. Ayrica, oyunun ayarlarmi degistirmek, oyunu kaydetmek veya
yiiklemek ve diger segenekleri kontrol etmek i¢in meniide ilgili boliimler

vardir.

Menii diizeni, oyunun hayatta kalma ve kesif temasina uygun olarak
tasarlanmistir. Menii 6geleri okunakli ve kolayca erisilebilir oldugu i¢in,
oyuncular oyun diinyasina dalmadan Once oOnemli ayarlart kolayca

yapabilirler.

"Don't Starve" oyununun meniisiinde kullanilan tipografi, birkag¢ farkli font
icerir. Ornegin, menii bashklar1 ve alt bashklar1 genellikle "Lithos Pro
Regular" kullanilarak yazilir. Bu font, yuvarlak hatlari ve keskin kenarlari

olan bir sans-serif fontudur ve oyunun temasina uygun bir goriiniim saglar.

Menii segenekleri ve agiklamalar1 genellikle daha okunakli ve basit bir sans-
serif font olan "Verdana" kullanilarak yazilir. Bu font, karakterleri

arasindaki bosluklar1 genisletilmis ve okunakli hale getirilmistir.

"Don't Starve" oyununun meniisii, buton tasarimi ag¢isindan oldukca
kullanic1 dostu ve tema ile uyumlu bir sekilde tasarlanmistir. Meniideki
butonlar, okunakli fontlar, ¢izgi roman tarzinda simgeler ve belirgin renkler
kullanilarak tasarlanmistir.

Kirmizi, Kahve, koyu ve acik tonlar1 kullanilmistir.
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Gorsel 58: Don’t Starve Logo

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Don%27t_Starve

2. LOGO KULLANIMI

Logonun Gorsel

Hiyerarsisi

Kelimelerin siralamast: "Don't" kelimesi en istte, daha kiigiik punto ile
yazilmistir. "Starve" kelimesi daha altta ve daha biiyliik punto ile
yazilmistir. Bu, markanin adinin hangi kisminin daha énemli oldugunu

acikca belirtir.

Renkler: Logoda kullanilan renkler, Siyah bir zemin ve tizerine kullanilan
krem tonlarindadir. Krem rengi, kelimenin "Don't Starve" kelimesinde
kullanilmakta. Bu renkler, kelimelerin onceliklerini ve karanligin iginde
olduklarini belirtmekle kalmaz, ayn1 zamanda markanin giiclii ve dikkat

cekici bir imajin yansitir.

"Don't" kelimesinde kullanilan font, "October Crow" adli bir yazi tipidir
ve el yazisi tarzindadir. Bu farkli yazi tipi, kelimelerin onceliklerini
belirtmenin yani sira, markanin ¢izgi roman estetigi ile uyumlu bir

gOriiniim saglar.

"Don't" kelimesindeki "n" harfi, bir ¢adir siluetini andiran tasarimi
igerirken, "Starve" kelimesindeki "e" harfi logo zemininden tasar. Bu
tasarim, markanin hayatta kalma temasini vurgulamanin yani sira,

logonun dikkat ¢ekici ve ilgi ¢ekici bir tasarima sahip olmasini saglar.
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Siyah ve Krem
October Crow

Don't Starve oyun logosu da birgok agidan 6zgiin ve yaraticidir. Logo,
harflerin sekilleri ve tasarimi ile oyunun hayatta kalma temasini
yansitmaktadir. "Don't" kelimesindeki "n" harfi, ¢adir siluetini andiran bir
tasarima sahiptir, "Starve" kelimesindeki "e" harfi ise logo zemininden

tagar ve dikkat ¢ekici bir tasarim olusturur.

Ayrica, logoda kullanilan renkler ve sekiller oyunun atmosferine uygun

olarak dogal ve organik bir hissiyat yaratmakta.

Tiim bunlar bir araya geldiginde, Don't Starve oyun logosu, 6zgiin ve
yaratici bir tasarima sahip oldugu i¢in oyuncular arasinda hatirlanabilir bir

marka haline gelmistir.

Don't Starve logosu, algilanabilirligi yiiksek bir logodur. Logo
tasarimindaki harflerin sekilleri ve tasarimlari, markay: tanitmak ve
hatirlatmak i¢in kolayca algilanabilir ve taninabilir bir goriiniim sunar.

Don't Starve logosu, okunakli ve kolay hatirlanabilir bir tasarima sahiptir.
Logoda kullanilan font, her harfin ayr1 ayri taninabilmesini saglar ve
biitiinlesik bir gérlintii yaratir. Ayrica, logo tasarimindaki renk paleti,
okunabilirligini artirir. Siyah zeminin tizerinde krem rengindeki yazinin

kullanilmas1 logonun okunabilirligini ve algilanabilirligini artirmaktadir.
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Gorsel 59: Don’t Starve oyun girisi arka plan illiistrasyonu

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery?file=Insanity.png#Don't_Starve

D. iLLUSTRASYON KULLANIMI

1. ARKA PLAN iLLUSTRASYONU

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Arka plan ¢izimleri, karanlik, fantastik ve tekinsiz bir ¢izim tarzi olan
"Tim Burtonesque” olarak tanimlanan tarzda tasarlanmistir. Bu tarz,
karakterlerin ve oyunun atmosferinin dogasina uygun olarak tercih
edilmigtir.

Geleneksel olarak elle ¢izilip boyanmis bir sanat teknigi olan "gouache"
kullanilarak tasarlanmistir. Guaj, su bazli bir boya tiiriidiir ve pigmentler,
tutkal ve opaklastirict maddeler igerir. Bu teknik, karanlik ve tekinsiz
atmosferi vurgulamak ic¢in tercih edilmistir. Ayrica dijital araglar
kullanilarak da bu stil taklit edilebilir veya tamamen dijital arka planlar da
olusturulmustur.

Atmosferi oyuncuya daha fazla hissettirmek igin renklerin koyu tonlari
kullanilmistir. Agirlhikli kullanilan renkler ise yesil, mavi, sari, kirmizi ve
siyah tonlart.

Karakterler ve arka planda, tekinsiz bir atmosfer yaratmak i¢in karanlik
renkler, keskin hatlar ve tuhaf sekiller kullanilmistir. Bu imgeler,
oyunculara gerilim ve korku hissi uyandirmay1 amaglar. Ayni zamanda
imgeler, karanlik, ruhani ve korku temasmi yansitacak sekilde

tasarlanmigtir.
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Altin orana gore atesin bulundugu ve ortami aydinlatan kisim sag altta yer
almakta. Ruhani varliklar karakter illiistrasyonun etrafini sararak dikkati
karaktere ¢gekmekte.

Gorselde bulunmamakta.

2. KONSEPT CiziMm

Cizim Tarz1

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Gorsel 60: Orman biyomu
Kaynak: https://124.im/QyUF8x

Gergekgei ve organik bir yaklasima sahip bir ¢izim olmakla birlikte agaglar,
bitkiler ve diger dogal unsurlarin ¢izimleri detayli ve dogal bir goriiniime
sahiptir. Ancak, bu dogal unsurlarin tasarimi, oyundaki karanlik ve
fantastik atmosfere uygun olarak karanlik renkler ve keskin hatlar
kullanilarak gerceklestirilmistir.

Elle ¢izilmis ve dijital olarak renklendirilmis bir teknik kullanilarak
tasarlanmistir. Ayrica, karakteristik karanlik ve tekinsiz atmosfere uygun
olarak, karanlik renkler ve keskin hatlar kullanilarak tasarlanmistir.
Kullanilan renkler, genellikle koyu tonlar icermektedir. Yesil, kahverengi,
gri ve siyah tonlari, dogal unsurlarin tasariminda kullanilirken, daha canli
renkler nadiren kullanilmaktadir.

Orman biyomunda kullanilan imgeler, dogal unsurlarin yani sira karanlik
ve fantastik 6geleri de igermektedir. Agaclar, bitkiler, kayalar ve diger
dogal unsurlarin yani sira, ormanda yasayan canavarlar ve tuhaf yaratiklar
da tasvir edilir. Ayrica, mezarlar, taslar ve diger karanlik imgeler, oyunun

tekinsiz atmosferine katkida bulunur.
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Orman igerisinde bulunan karakterin tizerindeki kisimdan tastan yapilmis
bir patika yol gegmekte, Kompozisyonda etrafi agaglar gevrelemektedir.

Gorselde bulunmamakta.

Gorsel 61: Wilson karakterinin ¢izimi

Kaynak:https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery?file=RWP_232_Possessions_Wilson_Co

ncept_Art.png#Don't_Starve

E. KARAKTER iLLUSTRASYONU

1. WILSON KARAKTERI

Karakterin
Ozellikleri

Cizim Tarz

Wilson Percival Higgsbury, "Don't Starve"in ilk karakteridir ve ana
karakter olarak karsimiza ¢ikar. Kendisi bir Centilmen Bilim Adamidir ve
sik sik sakalini uzatarak kis aylarinda soguktan korunur. Ayni zamanda
sakalini kesip yeni esyalar yapabilir. Bu dzellikleri nedeniyle oyuna yeni
basglayanlar i¢in Wilson karakteri tavsiye edilir.

Oyundaki karakterler, genellikle Tim Burton'un gotik ve karanlik tarzina
benzer bir ¢izim tarzi ile tasarlanmigtir. Karakterlerin viicutlar1 ve yiizleri
genellikle biiyiik ve ¢arpicidir. Karakterlerin yiizleri, ayrintili bir sekilde
¢izilmis ve genellikle endiseli veya tirkiitiicii bir ifadeye sahiptir. Oyunun
karakterleri, farkli kisilik 6zelliklerine ve becerilere sahip olabilir ve
giyim tarzlar1 da farklilik gosterebilir. Ancak genel olarak, karakterler

karanlik ve fantastik bir diinyanin pargasi gibi tasarlanmustir.
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Kullanilan ¢izim teknigi, 2D ¢izimler ve el yapimi animasyonlara dayanr.
Oyunda yer alan karakterler, nesneler ve diinya detaylar ¢izgi film tarzi

bir gdriiniim ile tasarlanmistir.

Bu teknik, geleneksel ¢izgi film animasyonlarma benzer sekilde
karakterlerin ayrintili ¢izimlerini igerir. Karakterler, genellikle karanlik
tonlarda ¢izilmis biiyiikk gozler, uzun burunlar ve biiyiik kafalar gibi

ozellikleri ile 6ne ¢ikar.

Kirmizi renkli bir elbise giyer. Saglar1 kahverengi, sakali beyazdir.
Karakterin diger ozelliklerindeki renkler genellikle koyu tonlarda ve
karanlik atmosfere uygun olarak kullanilmugtir. Ornegin, karakterin
etrafin1 saran golgeler siyah ve mor tonlarindadir. Ayrica, karakterin
kullandig1 ara¢ gereglerde de koyu tonlar hakimdir. Wilson'un kullandigi
Wetness Meter (Nem Olger) turuncu, Science Machine (Bilim Makinesi)
kahverengi, Tentacle Spike (Manda Spike) ve Axe (Balta) gibi araglar ise
genellikle gri, siyah ve giimiis tonlarinda tasarlanmistir.

Karakterin tasariminda bilim, macera, kesif ve hayatta kalma gibi imgeler
One c¢ikar. Beyaz saglar1 ve sakali, laboratuvar ceketi ve kravati gibi
bilimsel giyim egyalar1 karakterin bilim adami gibi farkli kimlikleri de
vurgular. Karakter, oyuncunun hayatta kalma miicadelesinde yardimci
olurken macera ve kesif gibi imgeler de tasarimda yer alir.

Oyundaki karakterlerin tasarimlari, dengeli bir kompozisyon kullanilarak
olugturulmustur. Karakter tasarimlari, ana figiir, detaylar ve arka plan
bilesenleri arasinda uyum saglar ve karakterlerin kisiliklerini ve

becerilerini yansitir.
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2. WILLOW KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Gorsel 62: Willow karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Willow

Willow karakteri, sosyopat bir sekilde yangin ¢ikarmaya meraklidir ve
sinirsiz bir cakmagi vardir. Ayrica atese karsi dayaniklidir. Ancak akil
saghgi dustiigiinde etrafi kontrolsiiz bir sekilde yakma egilimindedir, bu
da dezavantajlarindan biridir. Bu yiizden, acemi oyunculara Willow
karakterini tavsiye etmiyorum. Evlerinin yanginla yok olmasi oyundan
sogumalarina neden olabilir.

Don't Starve oyunu, Tim Burton'in filmlerindeki gibi gotik bir tarza
sahiptir. Willow karakteri de bu tarzda tasarlanmistir. Karakterin ¢izim
tarzi, el ¢izimi teknikleriyle yapilmistir ve karakterin yiiz hatlari, viicut
oranlar1 ve kiyafetleri dikkatlice belirlenmigtir. Willow'un yiiziinde
kirmizi yanaklari, turuncu saglari ve bir ¢ift karanlik gozii vardir. Ayrica
giydigi kiyafetler, gotik tarzda tasarlanmig ve kirmizi-turuncu renk
paletini yansitan detaylarla siislenmistir. Bu tasarim, Willow karakterinin
oyundaki diger karakterlerden farkli ve 6zgiin goriinmesini saglar.

Don't Starve oyununda kullanilan karakterlerin ¢izimleri, geleneksel el
¢izimi teknikleri kullanilarak yapilmistir. Tasarimlar gotik ve ¢izgi film
tarzinda olup, dijital araclar kullanilsa da temel tasarim ve ¢izim iglemleri
el ile yapilir ve ardindan dijitallestirilir. Bu teknik, karakterlerin benzersiz
bir goriiniime sahip olmasini ve oyuncularin karakterleri kolayca ayirt
edebilmesini saglar.

Willow karakteri, Don't Starve oyununda kirmizi ve turuncu tonlari
kullanilarak tasarlanmistir. Kirmizi renk, karakterin atesle olan

baglantisint ve yangin ¢ikarma egilimini vurgularken, turuncu renk ise
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karakterin enerjik ve neseli kisiligini yansitmaktadir. Bu renkler aym
zamanda oyunda diger karakterlerden Willow'u ayirt etmek igin de
kullanilir.

Willow karakterinin tasariminda birkag farkli imgeler kullanilmistir.
Willow'un kostiimii, yanici nesneleri yakma merakina atifta bulunan bir
tasarima sahiptir. Cakmagi, karakterin temel ozelliklerinden biridir ve
cizimlerde sik sik goriiniir. Ayrica, ates sembolii, karakterin atese olan
obsesif ilgisini yansitan bir imge olarak kullanilir. Karakterin ytiziinde sik
stk goriilen bir giilimseme, karakterin sosyopatik yanini yansitir. Bu
imgeler, karakterin kisiligini ve Ozelliklerini daha net bir sekilde

yansitmak icin kullanilir.

Gorsel 63: Wolfgang karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wolfgang

3. WOLFGANG KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Don't Starve Wolfgang karakteri, aglik seviyesine gore farklilik gosteren
ozelliklere sahip bir karakterdir. Acken zayif, tokken ise giiclii bir karakter
olur. Tokken maksimum 300 cana ve 200 akil saghgma sahiptir.
Wolfgang, oyunun en popiiler karakterlerinden biridir ve maceraperestler
tarafindan siklikla tercih edilir.

Cizgi roman benzeri tarzda ¢izilmistir. Karakter, diger oyun karakterleri
gibi el ¢izimi animasyonlara sahiptir ve belirgin bir kaba hat tarz1 vardir.
Ayrica karakter tasarimi, oyundaki karanlik atmosfere uygun olarak
korkung ve tirkiitiicii bir gériiniime sahiptir.

Geleneksel el ¢izimi teknikleri kullanilarak yapilmistir. Tasarimlar gotik

ve ¢izgi film tarzinda olup, dijital araglar kullanilsa da temel tasarim ve
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¢izim islemleri el ile yapilir ve ardindan dijitallestirilir. Bu teknik,
karakterlerin benzersiz bir goriinlime sahip olmasmi ve oyuncularin
karakterleri kolayca ayirt edebilmesini saglar.

Koyu tonlarda mor, mavi, siyah, kahverengi, turuncu ve beyaz renkler
kullanilmistir. Genellikle karanlik ve gizemli bir atmosfer yaratmak i¢in
yogun tonlar tercih edilmistir.

Wolfgang karakterinin tasariminda sik sik kaslar ve giic sembolleri
kullanilmigtir. Bu semboller genellikle ¢izimlerinde belirgin bir sekilde
vurgulanmistir. Ayrica karakterin tasariminda kullanilan kiyafet ve
aksesuarlar da giiclii bir karakteri temsil edecek sekilde tasarlanmustir.

Ornegin, kiyafetlerinde sik stk zirh ve metal pargalar1 kullanilmugtir.

4. WENDY KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Gorsel 64: Wendy Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wendy

Olen ikiz kardesi Abigail'in hayaleti tarafindan etkilenir. Abigail
cagirildiginda Wendy'nin hasar1 azalir ve Abigail savasirken onu savunur.
Wendy'nin dezavantaji ise diisiik can ve az miktarda dayanikliliktir.
Ayrica Wendy, hayatta kalmak igin toplumdan uzaklasmaya ve yalniz
kalmaya yonelik sozleri ve hareketleri ile depresif bir karakterdir.

Wendy karakterinin ¢izim tarzt Don't Starve oyununun diger
karakterlerine benzer sekilde ¢izilmistir. Karakterin animasyonlari ise
ozellikle saglarnin riizgarda savrulmasi ve karanlikta fenerinin yansimasi
gibi detaylara dikkat cekmektedir. Wendy'nin ¢izimlerinde agirlikli olarak

koyu renkler ve golgelendirmeler kullanilmaktadir.
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Wendy karakteri i¢in kullanilan teknik, genel olarak diger karakterlerin
cizimlerinde de kullanilan dijital boyama teknikleri arasindadir.
Karakterin tasarimi daha ¢ok keskin hatlara sahip olup, renk kullanimi da
diger karakterlerle uyumlu bir sekilde koyu tonlarda ve pastel renklerle
yapilmigtir.  Karakterin illiistrasyonu, bilgisayar destekli ¢izim
programlariyla yapilmis ve daha sonra boyama islemi yapilarak
tamamlanmisgtir.

Wendy karakterinde genellikle koyu tonlarda renkler kullanilmistir.
Saglar1 siyah, kiyafeti koyu mavi tonlarinda ve gozleri de genellikle koyu
renklerle tasvir edilir. Karakterin hayalet kardesi Abigail, beyaz renklerle
tasvir edilir.

Wendy karakteri, karanlik ve hiizlinlii bir atmosfere sahip oldugu icin
illiistrasyonlarinda 6liim, hayaletler ve karanlik imgeler siklikla kullanilir.
Omnegin, karakterin golgesi, hayalet kardesi Abigail ve oliimle ilgili
semboller, cizimlerde sik¢a yer alir. Wendy'nin sahip oldugu "Abigail
Cigegi" de karakterin imgesi olarak kullanilir. Bu g¢igek, Abigail'in

hayaletinin ¢agrilmasina yardime1 olan bir nesnedir.

Gorsel 65: WX-78 Karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/WX-78

5. WX-78 KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

WX-78 karakteri Don't Starve oyununda, 1200 tecrilbe puanina
ulasildiginda agilabilen bir karakterdir. Oyunda makine olarak tasarlanmis
bir karakterdir ve elektrik sarji ile calisir. Karakterimizin &zellikleri

arasinda 1s18a karsit hassasiyet, elektriksel sarjmin g¢ogaltilabilmesi,
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yildirim hasarina kars1 dayaniklilik ve aglik gekmemesi sayilabilir. Bunun
yani sira, WX-78 karakteri diger karakterlerden farkli olarak bazi
yiyecekleri yiyemez, ancak bu karakter i¢in uygun olan yemekler onun
saglik ve dayanikliliin1 artirabilir.

WX-78 karakterinin ¢izim tarzi Don't Starve'in karakteristik tarzina uygun
olarak el ¢izimiyle yapilmistir. Karakterin tasarimi olduk¢a mekanik ve
metalik bir goériiniime sahiptir. Genel olarak diiz ve keskin hatlar
kullanilmistir. Govdesindeki metalik detaylar ve gozleri, karakterin
robotik ozelliklerini vurgulamaktadir. Karakterin ¢iziminde de, Don't
Starve'in diger karakterlerinde oldugu gibi, karanlik, ¢izgi odakli ve gotik
bir tarz benimsenmistir.

WX-78 Karakterinin illiistrasyonu, el ¢izimi tarzinda yapilmistir. Ancak
dijital olarak islenerek oyunun grafiklerine uygun hale getirilmistir. Bu
tarzda yapilan gizimlerde, c¢izgilerin kalinligi ve karakterin detaylari
genellikle 6nemli bir rol oynar. Karakterin metalik ve yapay goriiniimii, el
¢izimi tarzinda golge ve tonlama teknikleri ile olusturulmustur. Bunun
yani sira, karakterin mekanik pargalar1 ve detaylari da 6zenle ¢izilerek
vurgulanmistir.

WX-78 karakterinde genellikle metalik gri, koyu mavi, siyah ve beyaz
renkleri kullanilmistir. Karakterin elektriksel 6zelliklerine uygun olarak
sar1 renk de tasarimda yer almaktadir.

WX-78 karakterinde, diger karakterlerde oldugu gibi Edward Gorey tarzi
gizimler kullanilmigtir. Karakterin tasariminda mekanik ve endiistriyel
imgeler one ¢ikar. Kafasindaki antenler, disliler, ¢arklar, yaylar gibi metal
parcalar ve elektrik akimlari karakterin yapay oldugunu ve insaniistii bir
giice sahip oldugunu vurgulamaktadir. Karakterin yiiz ifadesi de mekanik

bir ifadeye sahiptir.
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Gorsel 66: Wickerbottom Karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wickerbottom

6. WICKERVOTTOM KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Wickerbottom karakteri, diger karakterlere gore daha yash bir goriiniime
sahiptir ve kitaplarla ilgili ozellikleri vardir. Wickerbottom, diger
karakterlerden farkli olarak uyku ihtiyact duymaz ve diger karakterlerin
elde edemeyecegi bazi kitaplar yazabilir. Ancak, yemek pisirme becerileri
sinirlidir ve giiclii bir karakter degildir. Ayrica, 1s18a karsi hassasiyeti
vardir ve karanlikta daha cabuk akil sagligi kaybi yasar.

Wickerbottom karakteri, Don't Starve oyununda olduk¢a detayli bir
sekilde tasarlanmistir. Cizim tarzi, oyundaki diger karakterlere benzer bir
sekilde ¢izgi film tarzinda ve el ¢izimi gibidir. Karakterin yiiz ifadesi,
kiyafetleri ve diger detaylari, karakterin kisiligi ve 6zellikleriyle uyumlu
olarak tasarlanmustir.

Kullanilan teknik, c¢izimlerde sik¢a kullanilan dijital boyama
tekniklerinden biri olan Photoshop ile dijital boyamadir. Karakterin
cizimleri gogunlukla vektdrel bir program olan Adobe Illiistratdrde cizilir
ve daha sonra Photoshop'ta renklendirilir.

Donuk kahverengi tonlari, hafif sarimsi beyazlar, siyah ve gri tonlarinin
hakim oldugu bir renk paleti kullanilarak tasarlanmistir. Bu renkler
karakterin yasli, bilge ve ciddi kisiligini yansitmaktadir.

Ozellikle kitaplarla iligkilendirilen bir karakterdir. Illiistrasyonlarinda
kitap, gozliik, 6gretmen sapkasi gibi imgeler sik¢a kullanilir. Bunun yam
sira karakterin yaslt ve bilge bir goriiniime sahip olmasi i¢in kirigikliklar,

gri saglar gibi detaylar da kullanilir.
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Gorsel 67: Woodie Karakteri

Kayank: https://dontstarve.fandom.com/wiki/\WWoodie

7. WOODIE KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Woodie karakteri, ormanin hiikiimdar1 olarak bilinir. Woodie karakterinin
en dikkat ¢eken 6zelligi, bir balta olan Lucy adli bir egyay1 kullanarak
agaglar1 kesmesidir. Bunun yani sira, karakterimizin insan ve ¢ilgin kurt
adam formu olmak {izere iki farkli hali bulunmaktadir. Insan
formundayken normal bir karakterdir ancak kurt adam formundayken
saldirgan ve gigcliidiir. Fakat kurt adam formundayken agag
kesememektedir. Ayrica, karakterin bir hayvan arkadasi olan bir hindi de
bulunmaktadir. Woodie, aga¢ kesmek i¢in 6zel bir yetenege sahip
oldugundan, baslangicta daha fazla aga¢ bulunabilecek alanlari tercih
eden oyuncular i¢in ideal bir karakterdir.

Cizim tarzi, Don't Starve'in genel sanat tarzina uygun olarak ¢izilmistir.
Karakter, kare veya dikdortgen seklindeki bir ¢ergeveye yerlestirilmis bir
portre olarak tasvir edilir. Karakterin viicudu, belirgin hatlar ve dikkatlice
secilmig ayrintilarla ¢izilir. Woodie'nin karakteristik kirmizi kare sapkasi,
bry1g1 ve agacglara doniisebilme yetenegi gibi 6zellikleri ¢izimde belirgin
bir sekilde gosterilir.

Woodie karakterleri genellikle dijital boyama teknikleri kullanilarak
olusturulur. Karakter tasarimlar1 daha once el ile ¢izilip taranir ve daha
sonra dijital olarak islenir. Bu islem genellikle Adobe Photoshop gibi
programlar kullanilarak gergeklestirilir. Karakterlerin animasyonlar1 igin
Adobe Flash gibi programlar da kullanilabilir.

Kahverengi, yesil ve turuncu gibi dogal tonlar kullanilmigtir. Karakterin

sa¢ ve sakalinda sar1 ve kahverengi tonlar da goriilebilir.


https://dontstarve.fandom.com/wiki/Woodie

Kullanilan imgeler

8. WES KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler
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Orman is¢isi olmasi nedeniyle agaglarla ve orman manzaralariyla
iliskilendirilen imgelerle tasarlanmigtir. Karakter tasariminda agag
kabuklari, dallar ve yapraklar gibi dogal unsurlar kullanilmistir.
Karakterin omzunda tasidigi baltasi da Onemli bir imge olarak One

¢ikmaktadir.

Gorsel 68: Wes Karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wes

Wes, zor bir karakterdir. Karakterin en 6nemli 6zelligi normal karakterlere
kiyasla ¢cok daha az can ve akil sagligina sahip olmasidir. Ayrica, normal
karakterlerin sahip oldugu diyalog seceneklerine sahip degildir ve sadece
pantomim ile iletisim kurabilir. Bununla birlikte, Wes'in bazi avantajlari
vardir. Ornegin, daha izl kosabilir ve daha uzun siire susuz kalabilir.
Ayrica, balonlar1 kullanarak diigmanlara zarar verebilir ve belli bash
zorluklari bu sayede kolayca atlatabilir.

Cizim tarzi minimalist bir tarzda tasarlanmistir. Karakterin fiziksel
ozellikleri oldukga basit ve yalin bir sekilde tasvir edilmistir. Karakterin
giyim tarzi da olduk¢a sade ve minimalist bir anlayisla tasarlanmistir.
Yine diger karakterlerde oldugu gibi dijital boyama teknikleri
kullanilmistir. Ancak o6zellikle karakterin yiliz ifadeleri ve jestleri
gizimlerinde daha detayli bir isgilik dikkat ¢ekmektedir. Karakterin
ozelliklerine uygun olarak, kiigiik boyutlu bir palyago kostlimii giymis bir
adam figiirii olarak tasarlanmistir.

Kullanilan renkleri canli ve parlak renklerdir. Kiyafeti, sar1 ve kirmizi

renklerden olusurken, yiizii ve sa¢1 da kirmizi renk tonlarindadir. Ayrica


https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wes

Kullanilan imgeler
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karnaval temali kostiimii olan "The Roseate Wes" siirlimiinde pembe ve
turuncu tonlar1 da kullanilmaktadir.

Belirgin imgelerden ziyade, sahne tasarimi ve aksesuarlar onemli bir rol
oynar. Wes, siyah bir papyon takar ve kendisi bir harlekin kostiimii giyer.
Karakterin fiziksel 6zellikleri diger karakterlerden farkli degildir ve higbir

ozelligi agik¢a ifade etmez.

Gorsel 69: Maxwell Karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Maxwell

9. MAXWELL KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Maxwell, Don't Starve oyununda golgeden yapilmis zirh ve kilig ile
birlikte gelir ve kendine golgeler yapip canavarlarla savasirken bu
golgeleri kullanabilir. Mecara modunu bitirmek gereklidir ve oyunda yeni
olan oyunculara pek onerilmez. Maxwell i¢in ilerleyen giinlerde detaylh
bir rehber yayinlanacaktir.

Cizim tarzi, Don't Starve evreninin genel ¢izim tarzina uygun olarak el
¢izimi ve karakalem tarzindadir. Karakterin tasariminda detayli gizgiler ve
golgelendirme kullanilmistir.

Cizimde kullanilan teknik, diger Don't Starve karakterleriyle benzer
sekilde, dijital boyama ve vektorel c¢izim tekniklerinin  bir
kombinasyonudur. Karakter tasarimi ilk olarak elle ¢izilir ve daha sonra
dijital bir programda vektorel olarak yeniden ¢izilir ve boyanir.
Genellikle koyu renkler kullanilmustir. Ozellikle siyah, lacivert,
kahverengi ve gri tonlari baskin olarak tercih edilmistir. Ayrica gélge ve
aydinlatma efektlerinde sari, turuncu ve beyaz renkler kullanilmistir.
Golgeler ve karanlik imgeler kullanilmaktadir. Illiistrasyonlarinda siyah,
gri ve mor tonlar1 agirlikli olarak kullanilmaktadir. Ayrica birgok

illiistrasyonda karakterin sahip oldugu golgeler ve eldivenler de 6n plana


https://dontstarve.fandom.com/wiki/Maxwell
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¢ikmaktadir. Golgelerin  yan1 sira, oyundaki hayvanlardan ve
canavarlardan esinlenen imgeler de tasarimda yer almaktadir. Ozellikle
kurt, 6rtimcek ve kelebek gibi karakterin karsilasabilecegi hayvanlar sik

sik kullanilmaktadir.

Gorsel 70: Wigfrid Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wigfrid

10. WIGFRID KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz1

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Karakter, sadece et ve etli yemek yiyebilir ve 6ldiirdiigii diigmanlardan
can kazanir. Ayrica savag mizragi ve savag kaski yapabilir.

Wigfrid karakteri, diger karakterler gibi Tim Burton tarzi gizimleri
andiran bir tarzda tasarlanmistir. Karakterin kostiimii, Viking dénemine
ait zirh ve kasklara benzer sekilde tasarlanmistir.

Don't Starve'daki karakterlerin ¢iziminde genellikle el ¢izimi teknigi
kullanilir. Bu teknigin yanmi sira dijital boyama teknikleri de
kullanilabiliyor. Karakterlerin ¢iziminde, retro ve karanlik bir tarz tercih
ediliyor. Bu da oyunun karanlik, gizemli atmosferiyle uyumlu bir
goriiniim sagliyor.

Genellikle canli renkler kullanilmugtir. Ozellikle kirmizi, turuncu ve siyah
renklerin sik¢a kullanildigi goriiliir. Karakterin saclar1 genellikle sar1 veya
sari-kahverengi tonlarinda cizilir.

Savasct ve Viking temasi kullanilir. Karakterin kostiimii, kaski, mizragi
ve diger egyalar1 gibi imgeler siklikla kullanilir. Ayrica kar karakterin sag1,
yiiz ifadesi ve miizikle ilgili imgeler de kullanilabilir. Karakterin
tasariminda kirmizi, sar1 ve siyah gibi canli renkler siklikla kullanilirken,
genel olarak karakterin gizimleri diger karakterlere gére daha keskin

hatlara sahiptir.


https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wigfrid
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Gorsel 71: Webber Karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/\Webber

11. WEBBER KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Webber karakteri ozellikleri arasinda oriimceklerle dost olabilme ve
orimcek agindan sakal birakabilme yer alirken, domuzlar tarafindan
stirekli saldirtya ugramaktadir. Bu karakter Don’t Starve oyununa Reign
Of Giants paketiyle eklenmistir. Don’t Starve oyununda Webber
karakterini agmak icin oyunda Webber'in iskeletini bulmak gerekirken,
Don’t Starve Together oyununda bu karakter baslangigta secilebilir.
Diger Don't Starve karakterleri gibi benzersiz bir ¢izim tarzina sahiptir.
Karakterin genel goriiniimii 6riimcek temalidir ve Oriimcek agindan
yapilmig sakali karakterin 6ne ¢ikan 6zelliklerinden biridir. Cizim tarzi da
diger karakterlerde oldugu gibi ¢izgi film ve karikatiir benzeri bir tarzda
yapumustir.  Karakterin = diger  ozellikleri de yine g¢izimlerle
belirginlestirilmistir.

Dijital boyama teknikleri kullanilarak olusturulur. Karakter tasarimlari
daha once el ile ¢izilip taranir ve daha sonra dijital olarak islenir. Bu islem
genellikle Adobe Photoshop gibi programlar kullanilarak gergeklestirilir.
Ayrica karakterlerin animasyonlari i¢in Adobe Flash gibi programlar da
kullanilabilir.

Genellikle siyah, beyaz ve kirmizi tonlarinda tasarlanmigtir. Siyah ve
beyaz renkler, oriimcek temasina uygun bir goriiniim saglarken, kirmizi
renk ise karakterin canliligmni vurgular. Oriimeek aglarindan esinlenilerek

karakterin tasariminda gri renkler de kullanilmig olabilir.


https://dontstarve.fandom.com/wiki/Webber

Kullanilan imgeler

94

Oriimcek ag1 ve driimeek temali imgeler tasvir edilir. Cizimlerde sik sik
Webber'in sakali da yer alir. Karakterin oriimcek dostlar1 da resimlerde
¢ok sik goriiliir. Oyun icindeki ortimcekler de karakterin tasariminda
onemli bir yer tutar ve Oriimcek agina benzeyen desenlerle siislenmis

kiyafetler giyer.



3.2. MiRROR'S EDGE iSIMLi OYUNLA iLGIiLi BULGULAR

M MIRROR'S
A EDGE

Gorsel 72: Mirror's Edge Oyun Kapagi
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Mirror%27s_Edge

TEMEL OZELLIiKLERI

A. OYUN TANIMLAMA

fsmi Mirror's Edge

Uretici Firma EA Digital lllusions CE (DICE)

Gelistirici EA DICE

Yayima Electronic Arts (EA)
Tasarimel Johannes Séderqvist
Kullandi1 Motor Unreal Engine 3, PhysX

Boyut (gb) 25gb
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12 Kasim 2008

Cikis yihh

Oyun Tiirii Tek oyunculu, Agik diinya
"Futura"™: Oyunun logo ve baslik yazilarinda kullanilan temel fonttir.
Futura, temiz ve modern bir sans-serif fonttur.
"Arial": Oyunun arayiiziinde ve metinlerde yaygin olarak kullanilan bir
fonttur. Arial, genis bir kullanima sahip olan bir sans-serif fonttur.

Kullanilan Fontlar "Eurostile”: Oyunun baz grafiksel elemanlarinda, 6zellikle metin tabanli
grafiklerde kullanilan bir fonttur. Eurostile, futuristik ve teknolojik bir his
veren bir sans-serif fonttur.
"Univers": Oyunun bazi arayiiz elemanlarinda ve metinlerde kullanilan bir
fonttur. Univers, sik ve ¢ok yonlii bir sans-serif fonttur.

Yas Uyumlulugu LG

Mod Tek oyunculu oyun
Microsoft Windows (PC), Xbox 360, PlayStation 3, Xbox One,

Platform

PlayStation 4

. Cok Olumlu- Bu oyun i¢in yazilan 118.334 kullanici incelemesinden %97

Incelemeler (Steam)
kadar1 olumlu

Kullanici Tamimh Aksiyon macera, parkur, birinci sahis, kesif

Etiketler (Steam

platformunda

belirlenen)
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*MIRR’OR'S
AAEDGE

Gorsel 73: Mirror’s Edge poster ¢aligmasi
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/612700724286856308/

B. OYUNUN SUNUMU / SATIS PAZARLAMA

Oyunun pazarlamasi, oyunculara benzersiz bir deneyim ve sira dig1 bir oyun

dengeleme sunmayi hedefleyerek odaklanmigtir. Oyunun pazarlama

kampanyasi, dinamik parkur kosulari, akici hareketler ve yiliksek hizli

aksiyonu vurgulayan etkileyici fragmanlar, gorseller ve oyun i¢i goriintiilerle
Pazarlama o o

desteklenmistir. Pazarlama ¢abalari, oyunun farkli ve stilize bir atmosfere

sahip oldugunu, oyuncularin adrenalin dolu bir seriivene atilacagini ve

benzersiz birinci sahis perspektifi deneyimi yasayacaklarini iletmeyi

amaglamustir.

) Ingilizce, Fransizca, Almanca, Italyanca, Kastilya Ispanyolcasi, Cekge,

Desteklenen Dil ) i

Rusga,Lehge, Macarca, Portekizce - Portekiz

Seslendirme Ingilizce, Fransizca, Almanca, Italyanca, Kastilya Ispanyolcasi, Rusca



Alt Yazi

Yapilan Uyarlamalar

Gelisim

Hikaye

Serinin Devami
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Desteklenmemektedir.
Herhangi bir uyarlama heniiz yapilmamustir.

DICE stiidyosunun 6zgiin bir fikir {izerine galigsmasiyla baglamistir. Oyunun
gelistirilme siireci, ekip tarafindan yaratic1 fikirlerin ortaya konulmasiyla
baglamis ve tasarim asamasina gecilmistir. DICE, oyunun parkur tabanli bir
deneyim sunmasini ve oyunculara hizli ve akici hareketlerle dolu bir diinyada

dolagma imkan1 vermesini hedeflemistir.

"Mirror's Edge", birinci sahis aksiyon-macera tiiriinde bir video oyunudur.
Oyun, EA Digital Illusions CE (DICE) tarafindan gelistirilmis ve Electronic
Arts tarafindan yayimmlanmstir. ilk duyurusu 10 Temmuz 2007'de yapilan
oyun, 2008'in kasim ayinda PlayStation 3 ve Xbox 360 platformlari i¢in
piyasaya siiriilmiistiir. Microsoft Windows siiriimii ise 13 Ocak 2009'da
cikmigtir. Ayrica, oyunun mobil versiyonu olan iOS siiriimii 1 Nisan 2010'da
satigsa sunulmustur. "Mirror's Edge", orijinal bir fikir iizerine insa edilmis ve
parkur tabanli hizli hareketler ve benzersiz bir atmosfer sunmay1

amaglamistir.

Hikaye, "Runner" olarak adlandirilan kurye ve mesaj tastyicilarindan biri olan
Faith Connors'in maceralarini takip eder. Oyunda, Faith, korporatif kontrol
altindaki bir sehirde, giivenligi saglayan devlet giiciiyle miicadele eder.
Faith'in kardesi Kate, bir komplo halkasinin igine ¢ekildiginde Faith, onu
kurtarmak ve gercegi ortaya c¢ikarmak i¢in miicadeleye girisir. Politik
entrikalar, biiyiik sirketlerin giicii ve bireylerin 6zgiirliigi arasindaki
catismalara odaklanir. Faith, akrobatik hareketleri ve parkur becerilerini
kullanarak engelleri asar, duvarlart tirmanir, ¢atilarda kosar ve
diismanlarindan kagar. Hikaye ilerledikce, Faith'in ge¢misi ve ailesi hakkinda
daha fazla bilgi ortaya ¢ikar.

Mirror’s Edge- 2008

Mirror’s Edge 2D- 2009

Mirror’s Edge- 2010

Mirror’s Edge Catalyst- 2016
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Press Any Key

Gorsel 74: Mount Blade Warband Ana Meni

Kaynak: https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-

goeruenueyor.1865178/

C. IMGESEL KAVRAMLAR

1. ARAYUZDEKI TIiPOGRAFi

Kullanilan Font

Yazi1 Puntosu

Espas Kullanimi

Menii diizeni

Kullanilan Tipografi

Logoda yer alan font Bitsumishi Pro Light ve diger yazilarda Arial fontu ile
yazilmustir.

12 ile 15 punto arasidir.

Menii minimal ve gozii rahatlatan genis bosuklarla dengelenmektedir. Logo
Ve oyuna giris yazisi arasindaki bosluk biraz kisa tutulmus iken yapimcinin
metni Ana meniiniin en alt kisminda kullanilmistir.

Menii diizeni genel olarak sade ve dikkat ¢ekicidir. Ust orta kisimda logo
yer alirken onun altinda arka planda kullanilan gorsele gor logonun biraz
altina “giris yapmak i¢in tiklaym” ibaresi gelmistir. Oyunun en alt orta
kisminda ise resmi yapimcinin metni yer almaktadir ve meniideki yazilar
kirmiz1 renkte kullanilmagtir.

Oyununun ana meniisiinde, {ist orta kistmda markay1 temsil eden bir logo
bulunur. Logonun arla planinda bir gorsel yer alir. Logo ile gorsel arasinda,
"Girig yapmak i¢in tiklayin" gibi bir ibare bulunur. Meniiniin en alt orta
kisminda ise resmi yapimcinin metni yer alir. Meniideki yazilar genellikle

kirmizi renkte ve sans-serif fontlar kullanilarak gosterilir.


https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-goeruenueyor.1865178/
https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-goeruenueyor.1865178/

Buton tasarim

Renk paleti
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Oyununda konsepte uygun olarak tasarlanan buton, dikkat cekici ve
odaklanmay1 saglayan bir sekilde kirmizi renkle tasarlanmustir.

Gri, beyaz, kirmizi renk tonlar1 kullanilmistir.

MRRORS

E D G E'M S5-XTvI

Gorsel 75: Mirror’s Edge logo tasarimi

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-logo.html

2. LOGO KULLANIMI

Logonun Gorsel

Hiyerarsisi

Kullanilan Renk

Kullanilan Font

Ozgiinliik/Yaraticiik

Oyunun 6zgiin kimligini yansitmak ve dikkat ¢ekmek amaciyla 6zenle
olugturulmustur. Logo, birinci derecede 6neme sahip olan marka adini
icermektedir. Marka adi, 6zglin ve stilize bir yazi tipi kullanilarak
tasarlanmistir. Keskin hatlara sahip modern bir font veya 6zgiin bir el
yazist stilini tercih edebilir. Marka adi, biiyiik harflerle vurgulanarak

taninabilirligi arttirilmastir.

Renk secimi, markanin karakteristigini yansitacak sekilde dikkatlice
belirlenmistir. Kirmiz1 renk, enerji, tutku ve dikkat ¢ekmeyi sembolize
edebilir.

Kirmizi ve beyaz renkleri kullanilmustir.
Bitsumishi Pro Light

Yaraticilig1 ve 6zgiinliigii ile oyunun taninabilirligini saglamak amaciyla
tasarlanmistir. Logo, 6zgiin tipografi, sembol veya grafikler ve dikkat
¢ekici renklerin birlesimiyle oyunun gorsel kimligini olusturur. Kullanilan
yazi fontu ve yanindaki temsil eden sembol en verimli ve dzgiin sekilde
kullanilmigtir. Ayrica logoda belirlenen renk oyunun cogu yerinde

onemlidir ve vurgulanmustir.



Algilanabilirlik

Okunurluk
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Logo algilanabilirligi yiiksek bir sekilde tasarlanmistir. Tasarimda
kullanilan, 6zgilin tipografi, sembol veya grafikler ve dikkat g¢ekici
renklerin birlesimiyle markanin tanmabilirligini arttirmigtir.  Logo
tasariminda, okunakli bir yazi tipi secilerek marka adinin kolayca
okunmasina ve algilanmasina 6zen gosterilir. Ayrica, sembol dikkat ¢ekici
ve hatirlanabilirdir. Renk se¢imi, markanin karakterini yansitirken aym
zamanda logonun fark edilmesini saglamaktadir. Tiim bu unsurlar bir
araya gelerek "Mirror's Edge" logosunun algilanabilirligini artirir ve
markanin gorsel kimligini gli¢lendirir.

Oyun admin net ve belirgin bir sekilde goriilebilmesi iizerine odaklanir.
Okunakl1 bir yazi tipi, diizenli harf bosluklar1 ve uygun renk se¢imi, logo

okunurlugunu artirir ve markanin taninabilirligini destekler.
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Gorsel 76: Mirror’s edge Yansima Sanati

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-reflection.html

D. iLLUSTRASYON KULLANIMI

1. ARKA PLAN iLLUSTRASYONU

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullamlan imgeler

Yansima Sanati arka plan illiistrasyonu, keskin hatlara, minimalist bir
yaklagima ve yiiksek kontrastlara sahiptir. Mirror's Edge'in ¢izimleri, Syd
Mead'in minimalist yaklasimi ve keskin geometrileriyle benzerlik
gosterebilir. Cizim, net hatlarla olusturulmus karakterler ve gevre
elemanlar1 igermektedir. Gorsel olarak dinamik ve hareketli bir etki
yaratmak igin perspektif kullanilmaktadir.

Dijital ¢izim tableti ve programi kullanilarak kullanarak olusturulmustur.
Kirmizi, mavi, siyah, sari tonlart kullanilmistir.

ilk olarak, binanin kendisi ana karakterin hedefine ulasmak igin zorlu bir
engel olarak temsil eder. Yiiksek yapisi, karakterin cesaretini ve
kararliligin1 yansitir. Binanin sert hatlar1 ve dokusu, tehlikeli bir ortamda

gegen aksiyon dolu bir maceray1 ima eder.



Kompozisyon

Kullanilan Font
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Camdaki yansima, karakterin bir yandan tirmanirken diger yandan kendini
gozlemlemesini simgeler. Yansima, karakterin igsel yolculugunu ve
kendini kesfetme siirecini temsil eder. Ayni1 zamanda, gerceklik ile algi
arasindaki iliskiyi vurgular ve karakterin hizli diistinme ve tepki verme
becerilerini yansitir. Ana karakterin sag elinde sikica tuttugu demir, giic
ve dayaniklilik semboliidiir. Bu, karakterin zorlu durumlarla basa ¢ikma

yetenegini ve fiziksel becerisini vurgular.

Omuzda asil olan sar1 ¢anta, karakterin hareketlilik ve pratiklik gerektiren
gorevlerde kullanabilecegi ekipmani temsil eder. Cantanin sari rengi,
enerji ve canlilik hissi verir. Siyah atlet ise karakterin sade ve pratik
kiyafet tercihini yansitir. Rahatlik ve hareket ozgiirliigii saglar ve

karakterin aksiyon dolu macerasina uyum saglar.

Ust kistmda giinesin yansimasi, umut ve aydmlik hissi verir. Bu,
karakterin miicadelesinin sonunda basariya ulasabilecegi umudunu
simgeler. Eldiveni ve omuzundan eline kadar olan dévme, karakterin
kimlik ve kisilik 6zelliklerini yansitir. Bu detaylar, karakterin hizli, atletik

ve becerikli oldugunu vurgular.

Ana karakterimiz bir binaya tirmanirken camda yansimasini
gozlemlemektedir. Sag eliyle tirmandigi demiri sikica tutarken, diger
eliyle cam yiizeyine dokunmaktadir. Omzunda sar1 bir ¢anta asilidir ve
lizerinde siyah bir atlet bulunmaktadir. Ust kisimda giinesin yansimasi
belirgin bir sekilde goriilmekte ve arka planda sehrin yansimasi
yansitilmaktadir. Ayni1 zamanda, karakterin eldiveni ve omzundan eline
kadar olan dévmesi de dikkat ¢ekici bir sekilde tasvir edilmektedir.

Gorselde bulunmamakta.
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Gorsel 77: Mirror’s edge tren istasyonu konsept ¢izimi

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-interior-conceptl.html

2. KONSEPT CiziMm

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Gergekei bir tarzda ve perspektif dogrultusunda tasarlanmistir. Cizimde
detaylara Onem verilmis ve istasyonun karakteristik Ozellikleri
vurgulanmistir. Istasyonun atmosferi los ve soguk bir ortami yansitirken,
dikkat ¢ekici detaylar arasinda kirmizi renk kullanimi bulunmaktadir.

Dijital illiistrasyon

Cogunluk olarak mavi ve gri tonlari. Ayni zamanda oyunun simgesi olan
kirmizida dikkat ¢ekici unsur olarak kullanilmistir.

Kullanilan imgeler, ¢izimin atmosferini ve hikayesini desteklemek
amaciyla 6zenle segilmistir. Iste bu cizimde yer alan bazi imgeler: Ilk
olarak, ¢izimin ana unsurlarindan biri olan trenler ve raylar dikkat ¢eker.
Raylarin perspektifi, ¢izime derinlik ve hareket hissi kazandirirken,
trenlerin detaylar1 gercekeilik ve canlilik katmaktadir. Bu imgeler,

seyahat, hareketlilik ve yolculuk temalarini yansitir.

Istasyon binalar1 da ¢izimin 6nemli imgelerinden biridir. Bu binalar,
¢izimin arka planinda yer alarak istasyonun genisligini ve Onemini
vurgular. Istasyon binalarinin mimari detaylari, gergekgilik ve atmosfer
olusturma amaci tagir. Cizimde kullanilan los ve soguk atmosfer, ¢izimin
genel tonunu belirler. Bu atmosfer, gizem, gerilim ve belirsizlik hissiyatini

yaratirken, izleyiciyi ¢izimin ig¢ine ¢eken bir etki olusturur.
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Dikkatlice diisiiniilmiis ve o6zenle olusturulmustur. Istasyonun
biiylikligiinii vurgulamak i¢in genis bir perspektif kullanilmistir. Cizimin
ana unsurlart olan istasyon ve i¢ mekan, ¢izimin 6n planinda yer
almaktadir. Bu diizenleme, derinlik ve uzam hissiyatin1 arttirirken,
izleyiciyi ¢izimin i¢ine ¢eker. Los ve soguk atmosfer, ¢izimin genel
tonunu belirler ve gizemli bir hava yaratir. Kirmizi renk ise dikkat gekici
bir unsur olarak kullanilarak, onemli detaylara odaklanmay1 saglar.
Ustelik kirmizi renk kullanimi ile oyunun ana temasina uyumlu bir sekilde

tasarlandiginda gosterir. Bu kompozisyon, izleyicinin ¢izimin atmosferine

dalmasini ve hikayeyi hissetmesini saglar.
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Gorsel 78: Faith Connors ana karakter

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-faith-connors7.html

E. KARAKTER iLLUSTRASYONU

1. FAITH CONNORS KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Faith Connors, "Mirror's Edge" oyununun bas karakteridir. Cesur, hizli ve
atletik bir kizdir. Parkour ve serbest kosu yetenekleriyle taninir. Gozi
pektir ve maceralarinda risk almayr sevmektedir. Faith'in kahverengi
saclar1 ve yesil gozleri vardir. Kivrak hareketleri ve akrobatik
yetenekleriyle zorlu sehir ortamlarinda serbestce hareket edebilir. Giiglii

bir bagimsizlik ruhu tagir ve adaleti savunmak i¢in miicadele eder.

Ayni zamanda Faith, savas¢i bir ruha sahiptir ve zorlu durumlarla baga
¢tkmak igin gevikligini ve stratejisini kullanir. isyan hareketine dahil
olmus ve sehirdeki baskici diizene karsi miicadele etmektedir. Faith

Connors, giiclii bir karakter olarak bilinir ve oyuncularin kendilerini onun


https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-faith-connors7.html
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yerine koyarak heyecan dolu bir aksiyon-macera deneyimi yagamalarini
saglar.

Oyununun estetik ve gorsel tasarimini yansitmak i¢in 6zgiin bir yaklagima
sahiptir. Faith connors karakteri ¢iziminde genellikle net hatlar ve keskin
detaylar kullamilmustir. Atletik viicut yapist ve hareket kabiliyetini
vurgulayan dinamik bir tarza sahiptir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir.
Kirmizi, sari, siyah, beyaz ve krem tonlar1 kullanilmistir.

Faith Connors ¢iziminde kullanilan imgeler 6zgiin ve dikkat c¢ekici bir
sekilde secilmistir. Ana karakterin atletik yapis1 ve hareket kabiliyeti,
zeminde diz ¢okerek vurgulanmistir. Bu durus, karakterin giiciinii ve
hizin1 yansitmaktadir. Karakterin elinde tuttugu silah, savasci ve

miicadeleci dogasini temsil etmektedir.

Arka planda kullanilan beyaz zemin, kirmizi tonlarla vurgulanmis ve
karakterin dikkat ¢ekmesi saglanmistir. Bu renk se¢imi, karakterin one
¢tkmasini ve gorsel bir etki yaratmasini saglamaktadir. Karakterin gdlgesi
de kirmiz1 tonlariyla olusturulmustur, bdylece uyumlu bir gorsel denge
saglanmigtir. Faith'in {izerindeki sar1 g¢anta ve elinde tuttugu silah,
karakterin Onemli aksesuarlaridir. Canta, esyalarini tagidigi ve hizli
hareket etmesine yardimer oldugu icin dikkat g¢ekmektedir. Silah ise

karakterin kararliligini ve giiciinii vurgulamaktadir.

Tiim bu imgeler, Faith Connors karakterinin 6zgiinliigiinii ve karakteristik
ozelliklerini yansitmak amaciyla 6zenle secilmistir.

Kompozisyonda karakter ile arka plan arasinda uyumlu bir denge
saglanmigtir. Karakter, zemin {izerinde atletik bir durus sergileyerek
vurgulanmistir. Elinde tuttugu silah, karakterin giiclinii ve kararliligini
temsil etmektedir. Arka planda beyaz zemin iizerinde kullanilan kirmizi
tonlar, dikkat ¢ekici bir sekilde one ¢ikmaktadir. Karakterin goélgesi de
kirmizi tonlartyla olusturulmus, bu da uyumlu bir gorsel etki
yaratmaktadir. Faith'in realistik bir sekilde ¢izildigi ve iizerindeki
aksesuarlari dikkat cektigi gézlenmektedir. Ozellikle sirtindaki sar1 ¢anta
ve elinde tuttugu silah, karakterin belirgin O6geleri olarak 6n plana

¢ikmaktadir.
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Gorsel 79: Celeste Wilson karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-celestel.html

2. CELESTE WIiLSON KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Cesur, kararli ve zeki bir kadindir. Fiziksel olarak fit ve atletiktir, bedenini
iyi kullanabilme yetenegine sahiptir. Gozleri canli ve dikkat gekicidir. ileri
teknolojiye hakimdir ve teknik becerileri iist diizeydedir. ince diisiinen biri
olup, stratejik bir zekaya sahiptir. Aym zamanda adalet duygusu olduk¢a
gelismigtir ve adalet igin miicadele etmekten ¢ekinmez. Celeste,
karakterinin derinligi ve giiclii kisiligiyle okuyucularin ve oyuncularin
dikkatini ¢eken bir karakterdir.

Sultan Hakim, i¢ savas ve anlagmazliklar1 6nlemek amaciyla giiglii bir
liderlik sergiler. Kararli, adil ve cesur bir sekilde iilkesini yonetirken,
Sarranid Sultanhigi'min ¢ikarlarini koruma amaci giider. Sultan Hakim'in
bilge bir karakter oldugu ve halkinin refahi igin ¢aba sarf ettigi bilinir.
Oyununun estetik ve gorsel tasarimini yansitmak i¢in 6zgiin bir yaklagima
sahiptir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir.
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Beyaz, sari, lacivert, kirmizi ve beyaz renk tonlari kullanilmustir.

Ilk olarak, karakterin ayakta durusu ve kendine giiveni 6n plana
¢ikartlmigtir.  Ellerindeki wuzun eldivenler, karakterin tarzint ve
Ozglinliiglini vurgular. Ayrica, giysilerinin kirmizi ve lacivert tonlar
karaktere enerji ve karizma katmaktadir. Arka plandaki uyumlu kirmizi
tonlar, karakterin tasarimiyla uyumlu bir atmosfer yaratir. Cizimde
gercekei ve keskin detaylar kullanilmig, karakterin etkileyici bir
gOrliniimii saglanmistir. Bu imgeler, Celeste Welsen karakterinin 6zgiin
ve ¢ekici tasarimini destekler.

Karakter, kendinden emin ve kararlt bir durus sergileyerek gorselin
merkezinde yer alir. Ellerindeki uzun eldivenler ve giysilerinin kirmizi ve
lacivert tonlar1, géze carpar ve karakterin dikkat ¢eken 6geleri arasindadir.
Bu renkler, ayn1 zamanda arka planla uyumlu bir sekilde kullanilmistir.
Arka plandaki kirmizi tonlar, ¢izimin genel atmosferiyle paraleldir ve
gorsel dengeyi saglar. Karakter ¢izimi gergeke¢i ve keskin bir sekilde
yapilmigtir, detaylara 6zen gosterilmigtir. Bu 6zellikler, Celeste Welsen

karakterinin giiglii ve etkileyici bir goriiniimiinii vurgular.
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Gorsel 80: Mercury karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-mercuryl.html

3. MERCURY KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Kendisi hizli, ¢evik ve atletik bir yapiya sahiptir. Fiziksel olarak zinde ve
atletik bir goriiniime sahip olan Mercury, oyundaki parkurlar1 kolaylikla
asabilen bir karakterdir. Giyim tarz1 genellikle spor ve rahat oldugu kadar
stil sahibi de bir goriiniim sergiler. Saglar1 kisa kesimli ve dinamik bir
tarzdadir. Gozleri keskin ve dikkatli bir ifadeye sahiptir. Kendisi Mirror's
Edge diinyasinda bir kurye olarak gérev yapmakta ve zorlu gorevlerde yer
almaktadir. Mercury'nin karakter ozellikleri, hiz, cesaret ve atletik
yetenekleri ile 6ne ¢ikar.

Oyununun estetik ve gorsel tasarimini yansitmak i¢in 6zgiin bir yaklasima
sahiptir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir.

Siyah, beyaz, gri, sar1, kirmizi renk tonlar1 kullanilmstir.

Dikkat ¢eken imgeler arasinda jarjorler, spor bileklikler ve kirmizi tonlar
yer almaktadir. Karakterin omuz askiliklarinda bulunan jarjorler, silah

kullanimina ve gii¢lii durusuna vurgu yapmaktadir. Ayrica kollarindaki



Kompozisyon

111

spor bileklikler, karakterin sporcu ve atletik yapisini yansitmaktadir. Kisa
saclar1 ve sert durusuyla karakterin karizmasini artiran unsurlar arasinda
yer almaktadir. Arka planda kullanilan kirmizi seritler, karakterin
tizerindeki kirmizi tonlarla uyumlu bir goériintii olusturarak dikkat
cekmektedir. Bu imgeler, Mercury karakterinin giicli, sportif ve etkileyici
bir goriiniim sergilemesine katki saglamaktadir.

Karakterin ayakta bekleyen bir pozisyonda ve ¢izimin merkezinde
durmaktadir, giicli ve kararli bir durusunu yansitmaktadir. Omuz
askiliklarindaki sarjorler, karakterin silah kullanimi ve gii¢li durusuyla
uyumlu bir sekilde yer almaktadir. Kollarindaki spor bileklikler ise
karakterin sportif ve atletik yapisini vurgulamaktadir. Arka plandaki
kirmizi seritler, karakterin tizerindeki kirmizi tonlarla uyumlu bir sekilde
kullanilmis ve dikkat g¢ekicidir. Bu kompozisyon, Mercury karakterine

giiclii, dinamik ve etkileyici bir goriiniim kazandirmaktadir.
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Gorsel 81: Jacknife karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-jacknifel.html

4, JACKNIFE KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz1
Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Jacknife, Mirror's Edge oyununda eski bir Kosucu (Runner) olarak bilinir
ve olaylarin ardindaki planlarin beyni olarak ortaya ¢ikar, ancak
kendisinden daha biiyiik bir giiclin oldugunu kabul eder. Oyunun 6nemli
kotii karakterlerinden biridir.

Oyununun estetik ve gorsel tasarimini yansitmak i¢in 6zgiin bir yaklasima
sahiptir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir.

Mavi agirlikli olarak kullanilirken siyah ve beyaz tonlaridaki renk tonlari
kullanilmustir.

Arka plandaki zemin, mavi ¢izgilerle belirginlestirilmis ve minimalist bir
tarzda olusturulmustur. Karakterin giyim ve aksesuarlari, uyumlu
renklerle secilerek dikkat ¢ekici bir goriiniim elde edilmistir. Karakterin

saglari, pozisyonu ve durusu, karakterin kisiligini yansitan Onemli



Kompozisyon

113

ozelliklerdir. Tim bu imgeler, bir araya gelerek gorsel agidan etkileyici
bir kompozisyon olusturmustur.

Arka planda kullanilan zemin, ii¢ adet mavi ¢izgi ile belirginlestirilmis ve
sade bir arka plan tercih edilmistir. Karakterin giyim ve aksesuarlari, siyah
ve mavi tonlarinda yogunlasmustir, bu da karakterin stilini ve 6zgiinliigiinii
vurgulamaktadir. Cizimin gergek¢i yapisi, 151k ve golgelendirme
kullanilarak 6zenle olusturulmustur. Karakterin uzun saglar1 ve dik duran
yakasi, ona asil bir hava katmaktadir. Tiim bu detaylar bir araya gelerek,
karakterin etkileyici ve bitiinliikli bir goriiniime sahip oldugunu

gostermektedir.
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Gorsel 82: Travis Burfield karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-travis-burfield1.html

5. TRAVIS BURFIELD KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Travis Burfield, bilinen adiyla Ropeburn, eski bir giivenlik gorevlisi ve
doviisciidiir. Kendisi giiclii bir fiziksel yapiya sahip olup giires gegmisiyle
taninir. Mirror's Edge oyununda 6nemli bir karakterdir.

Oyununun estetik ve gorsel tasarimini yansitmak i¢in 6zgiin bir yaklagima
sahiptir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir.

Beyaz, lacivert, altin saris1 ve krem rengi tonlar1 kullanilmigtir.

Ropeburn karakteri, iri ve gii¢lii bir goriinimiiyle dikkat ¢ekmektedir.
Giyim tarzi, takim elbise tercihiyle sade ve profesyonel bir imaj
yaratmaktadir. Elinde tuttugu musta, karakterin giliglii ve doviisgli
kimligini vurgulamaktadir. Kisa sa¢ modeli ve sert bakislari ise karakterin
kararli ve cesur bir durugunu yansitmaktadir. Kullanilan imgelerde,
karakterin fiziksel 6zellikleri, giyim tarzi ve aksesuarlar1 dikkate alinarak

detayli bir sekilde tasvir edilmistir.
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Ropeburn karakterinin kompozisyonu, arka ve 6n plan olmak iizere iki
farkli sekilde cizilmistir. Arka plan, karakterin durusunu sergilemek i¢in
kullanilmis ve durgun bir atmosfer olusturulmustur. On plan ise karakterin
ayrintili sekilde betimlenmesine odaklanmigtir. Karakterin biiyiik bir
ciissesi ve saglam durusu, giiclinii ve otoritesini vurgulamaktadir. Takim
elbisesiyle resmi bir goriiniim sergileyen Ropeburn, elinde tuttugu musta
ile giiclii ve kararli bir figiir olarak tasvir edilmistir. Yan yana yerlestirilen
bu iki kompozisyon, Ropeburn Kkarakterinin O6nemli &zelliklerini

vurgulayan bir gorsel sunmaktadir.
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Gorsel 83: Lieutenant Miller karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-lieutenant-miller1.html

6. LIEUTENANT MIiLLER KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Tegmen Miller, disiplinli ve kararl bir karakterdir. Kendisine ve ekibine
kars1 sorumluluk duygusu yiiksek olan bir subaydir. Zorlu gorevleri yerine
getirirken profesyonelligi ve liderlik yetenekleriyle 6ne ¢ikar. Sert bir
durusa sahip olmasina ragmen, adalet duygusuyla hareket eder ve ekibiyle
ig birligi i¢inde ¢aligir. Stratejik diisiinme yetenegi ve saha deneyimi onu
bir giivenlik uzmani haline getirir. Insanlara kars1 koruyucu bir yaklasim
sergilerken, adaletin saglanmasin1 6n planda tutar. Tegmen Miller,
Mirrors Edge evreninde 6nemli bir figiir olarak gorev yapar ve hedeflerine

ulasmak i¢in kararlilikla ¢aligir

Cizim Tarz1

Oyununun estetik ve gérsel tasarimini yansitmak igin 6zgiin bir yaklasima

sahiptir.

Kullanilan Teknik

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir.
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Yesil, siyah, beyaz, gri ve mavi renk tonlar1 kullanilmistir.

Karakter, yesil bir arka plan oniinde merkezde konumlanmustir. Polis
kiyafetine benzer bir giysi giymektedir ve omuz askiliginda silahlarn
bulunmaktadir. Kendinden emin bir sekilde kol diigmesini
diizeltmektedir. Kulaginda kulaklik bulunmasi ve sergiledigi imaj,
kendine olan giivenini yansitmaktadir. Bu imgeler, karakterin giiglii ve
yetenekli bir tegmen oldugunu vurgulamaktadir.

Karakter, merkezi bir konumda duran yesil bir arka plan 6niinde yer
almaktadir. On planda karakterin bulundugu sahnede polis kiyafetine
benzer bir giysi ve omuz askiligindaki iki silah dikkat ¢ekmektedir. Bu
detaylar, karakterin giivenlik giicliniin bir tiyesi oldugunu ve yeteneklerini
sergiledigini anlatmaktadir. Karakter, kendinden emin bir sekilde kol
diigmesini diizeltirken gosterilmistir, bu da liderlik ve kararlilik
ozelliklerini vurgulamaktadir. Ayrica, karakterin kulaginda kulaklik

bulunmasi, iletisimde oldugunu ve profesyonelligini yansitmaktadir.
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Gorsel 84: Red Dead Redemption 2 Oyun gorsel kapagi
Kaynak: https://pchocasi.com.tr/red-dead-redemption-2-fiyati-ne-kadar-yukseldi-136221/

TEMEL OZELLIiKLERIi

A. OYUN TANIMLAMA

5 g Red Dead Redemption 2
Ismi

Uretici Firma Rockstar Games

Rockstar Studios

Gelistirici

Rockstar Games
Yayimci

Phil Hooker
Tasarimeci
Kullandig1 Motor RAGE
Boyut (gb) 150 GB

PlayStation 4, Xbox One- 26 Ekim 2018
Cikis yih Microsoft Windows- 5 Kasim 2019
Stadia- 19 Kasim 2019

Oyun Tiirii Aksiyon, macera, agik diinya

118



Kullanilan Fontlar

Yas Uyumlulugu

Mod

Platform

Agirhikh Kullanilan

Yaz1 Karakteri
Incelemeler (Steam)

Kullanic1 Tanimh
Etiketler (Steam
platformunda

belirlenen)

119

Red Dead Redemption 2 oyununda kullanilan fontlar arasinda "Bodoni
Poster" ve "ITC Franklin Gothic" gibi sans-serif fontlar yer alir. Oyunun
meniileri, gorevleri ve altyazilar1 gibi ¢esitli yerlerinde bu fontlar
kullanilmaktadir. Ayrica, oyunun logo tasariminda "Bodoni Poster" fontu
kullanilmigtir. Oyunun atmosferine uygun olarak, genellikle antik bir
goriiniim saglamak icin fontlarda eski tarzlar kullanilmistir.

17+
Tek oyunculu oyun- Cok oyunculu oyun — Ana hikaye modu

PlayStation 4

PlayStation 5

Xbox One

Xbox Series X/S

Google Stadia

PC (Microsoft Windows)

RDR 2 oyununda agirlikli olarak "Old West" temasma uygun bir yazi
karakteri kullanilmistir.

Cok Olumlu- Bu oyun i¢in yazilan 367.035 kullanici incelemesinden %90
kadar1 olumlu

Acik Diinya, Zengin Hikaye, Macera, Vahsi Bati
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RED DEAD

© REDEMPTIIN.

Gorsel 85: Red Dead Redemption 2 Bilgisayar i¢in hazirlanmis dvd posteri

Kaynak: https://www.mmoga.com/Rockstar-Games/Red-Dead-Redemption-2-PC-Version.html

B. OYUNUN SUNUMU / SATIS PAZARLAMA

Pazarlama

Red Dead Redemption 2 (RDR2), 26 Ekim 2018'de piyasaya siiriildiigiinde
oldukga biiyiik bir pazarlama kampanyasi ile tanitildi. Oyunun yapimcisi
Rockstar Games, piyasaya siiriilmeden once yogun bir tanitim calismasi

yiiriitti.

Tanitim kampanyasi, oyunun ozelliklerinin, hikayesinin ve oynanisinin yer
aldig1 fragmanlar, gorsel malzemeler, roportajlar ve diger pazarlama
materyalleri kullanilarak gerceklestirildi. Rockstar Games, oyunun ilk
tanitimin1 2016 yilinda yaparak, oyunun gelistirilme asamasindan itibaren

merak uyandirmay1 basardi.

Oyunun piyasaya siiriilmesinden once, oyunseverlerin merakini arttirmak
amactyla RDR2'min farkli o6zellikleri hakkinda tanitim materyalleri
yayinlandi. Bu materyaller arasinda fragmanlar, posterler, gorsel sanatlar ve
roportajlar yer aliyordu. Ayrica, oyunun piyasaya siiriilmesinden dnce bir 6n
siparis kampanyasi1 diizenlendi. Bu kampanya, oyunu Onceden siparis

edenlerin ekstra icerikler kazanmalarina imkan sagladi.
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Oyunun piyasaya siiriilmesinden sonra da RDR2'nin pazarlama kampanyasi
devam etti. Oyun hakkinda daha fazla igerik ve ayrinti yayinlandi. Rockstar
Games, sosyal medya platformlarinda da aktif bir sekilde yer aldi ve

oyunseverleri oyun hakkinda bilgilendirdi.

RDR2'nin basarisi, pazarlama kampanyasinin da basarisin1 gostermektedir.
Rockstar Games, oyunun merak uyandirici 6zelliklerini ve hikayesini basarili

bir sekilde tanitmig ve oyunseverleri oyuna ¢ekmeyi bagarmistir.

Ingilizce, Fransizca, Italyanca, Almanca, Kastilya Ispanyolcasi, Japonca,
Korece, Lehge, Portekizce — Portekiz, Rusca, Basitlestirilmis Cince, Latin
Amerika Ispanyolcasi, Geleneksel, Cince

Ingilizce

Ingilizce, Fransizca, Italyanca, Almanca, Kastilya Ispanyolcasi, Japonca,
Korece, Lehge, Portekizce — Portekiz, Ruscga, Basitlestirilmis Cince, Latin
Amerika Ispanyolcasi, Geleneksel, Cince

Red Dead Redemption 2 igin bir uyarlama heniiz yapilmamistir.

Red Dead Redemption 2'nin gelisimi, Rockstar Games stiidyosu tarafindan
yapilmistir. Oyun, Rockstar Advanced Game Engine (RAGE) oyun motoru
kullanilarak gelistirilmistir. Gelistirme siireci, 2010 yilinda baslayan ilk
oyunun ¢ikisindan hemen sonra baglamistir. Rockstar Games, oyunun
gelistirilmesi  i¢in ¢esitli stiidyolarla is birligi yapmistir. Oyunun
gelistirilmesi, 6zellikle hikdye, oynanabilirlik ve grafikler konusunda ¢ok
sayida yenilik ve gelistirme igermistir. Oyunun gelistirme siireci olduk¢a uzun
stirmistiir ve oyuncularin beklentilerini karsilamak i¢in biiyiik bir 6zveriyle

calisilmugtir.

Oyunun gelistirilmesi, cesitli asamalardan olusmustur. ilk olarak, oyunun
hikayesi ve karakterleri tasarlanmis ve olusturulmustur. Daha sonra, oyunun
mekanikleri, diinya tasarimi ve oynanabilirligi iizerinde ¢aligilmistir. Oyunun
grafikleri ve ses efektleri de ayrica titizlikle tasarlanmis ve gelistirilmistir.
Oyunun gelistirilmesi sirasinda, Rockstar Games stiidyosu, oyunun tanitimi
ve pazarlamasi i¢in ¢esitli etkinlikler diizenlemistir. Oyunun gelistirilmesi
boyunca, oyunculara sik stk oyunun gelisimi hakkinda giincellemeler

sunulmug ve oyunun ¢ikis tarihi hakkinda bilgi verilmistir.

RDR 2, 1899 yilinda Amerika'da gegiyor. Kanun kagag cetelerin son kalan
iiyeleri pesindedir ve vahgi batt donemi sona ermek iizeredir. Blackwater

kasabasinda basarisiz bir soygun sonrasi, Van der Linde cetesi kagmak
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zorunda kalir. Federal ajanlar ve ddiil avcilart geteyi takip ederken, hayatta
kalabilmek i¢in ¢ete Amerika'nin engebeli ortasinda miicadele eder. Ancak i¢
boliinmeler ceteyi tehdit ederken, Arthur Morgan kendi idealleri ile geteye
olan sadakati arasinda bir se¢cim yapmak zorundadir.
Red Dead Revolver- 2004

Serinin Devami Red Dead Redemption- 2010
Red Dead Redemption 2- 2018

Sy € Bax @

Gorsel 86: : Red Dead Redemption 2 Ana Menii

Kaynak: https://www.techadvisor.com/article/733054/how-to-fast-travel-in-red-dead-online.html

C. IMGESEL KAVRAMLAR

1. ARAYUZDEKI TiPOGRAFi

Sol menii kisminda kullanilan font “Hapna Slab Serif DemiBold” sag alt
Kullanilan Font kosede kullanilan font ise, " RDR Gothica (Regular) " olarak bilinen bir
yaz1 tipidir.
Menii 6geleri i¢in: 27 punto
Yazi Puntosu
Alt bagliklar igin: 15 punto
Ana menii tasariminda bosluk kullanimi etkili bir sekilde yapilmustir.

Espas Kullanim Segenekler arasinda ayrim saglamak i¢in yeterli bosluk birakilmistir. Siyah

bolgedeki bosluk, secenekleri daha belirgin hale getirir ve dikkat ¢eker.


https://www.techadvisor.com/article/733054/how-to-fast-travel-in-red-dead-online.html

Menii diizeni

Kullanilan Tipografi

Buton tasarimmm

Renk paleti
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Bosluk kullanimi, minimal ve sade bir goriiniim kazandirir ve islevsel bir

tasarim saglar.

Ana meniideki kirmiz1 arka plan tizerindeki menii yazilar1 arka plana uygun
bir sekilde konumlandirilmigtir. Yazilar arka plana goére yukari dogru

daraltilmis ve biitiinliik saglanmistir.

Red Dead Redemption 2, minimalist ve sade bir estetige sahip oldugundan,
menii tasarimi da bu anlayisa uygun olarak hazirlanmistir. Ana meni,
oyuncuya yeni bir oyun baglatma, kaydedilmis oyunlari yiikkleme, ayarlari
degistirme ve oyunu kapatma gibi segenekleri sunmaktadir. Segenekler

arasinda yeterli bosluklar birakilarak belirgin bir ayrim saglanmustir.

Ana meniiniin altindaki kirmiz1 bdlge, segeneklerin daha belirgin olmasini
saglayarak dikkati seceneklere c¢ekmektedir. "Story" segenegini
sectiginizde, yazilar ice dogru girintili bir sekilde beyazlasarak oyuncuya
yeni bir oyun baslatmadan once diisiinmesi i¢in bir an verir. Oyun igi
meniiler de benzer sekilde minimalist ve sade bir tasarima sahiptir,
secenekler arasinda yeterli bosluk birakilarak ayrim saglanmustir.
Minimalist ve sade estetigine uygun olarak tasarlanan menii diizeniyle

oyunun biitiinliigiinii korumaktadir.

Red Dead Redemption 2 PC ana meniisiinde kullanilan tipografi, olduk¢a
belirgin ve kolay okunabilir bir font RDR Gothica (Regular)'dur. Bu font,
sade ve minimal bir tasarima sahip olan ana meniideki segenekleri acikca

gostermek igin tercih edilmistir.

Segenekler arasindaki bosluklar, segencklerin daha da belirgin olmasini
saglar. Bu, kullanicinin segenekleri kolayca ayirt etmesini ve segimlerini
yapmasini kolaylastirir. Yeni bir oyun baglatmadan 6nce ¢ikan yazilar ise
Rockstar Games'in kullanima 06zel olarak tasarladigi bir font olan
Rockwell'dir. Bu font, daha dramatik ve Western estetigine uygun bir

sekilde tasarlanmugtir.

Ana meniisiinde, buton tasarimi minimal ve sade bir yaklagimla ele
alinmistir. Butonlarin rengi, ana menii arka planina uyumlu olarak siyah
tonlarindadir ve butonlar secildiginde beyaz yazi kullanilmistir. Bu tasarim,
ana meniiniin minimal ve sade gorliniimiini koruyarak, oyuncularin

secenekleri rahatlikla segmesini saglar.

Kirmizi, Siyah, Beyaz
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2. LOGO KULLANIMI

Logonun Gorsel

Hiyerarsisi

Kullanilan Renk

Kullanilan Font

Ozgiinliik/Yaraticiik

Gorsel 87: Red Dead Redemption 2 Logo

Kaynak: https://pngimg.com/image/91105

Red Dead Redemption 2 logosu, gorsel hiyerarside belirgin bir sekilde yer
alir. Logoda, "Red Dead Redemption 2" yazisi biiylik harflerle ve vurgulu
bir fontla yazilmistir. Bu, logonun ilk bakista dikkat ¢ekmesini saglar ve
oyuncularin oyunu kolayca tanimasina yardimct olur. Logonun yaninda
roma rakamlart ile 2 yazisi yer alir. Bu yazi, logonun yan 6gesi olarak
tasarlanmistir ve "Red Dead Redemption" yazisinin yaninda yer alarak
hiyerarsiyi takip eder. Ayn1 zamanda bu roma rakamu ile yazilan 2 rakami
kirmizi olarak gorsellestirilmistir. Logonun genel tasarimi, oyunun
Western tema ve atmosferine uygun olarak tasarlanmustir.

Siyah, beyaz ve kirmizi
"RDR Lino (Regular)"

Red Dead Redemption 2 logosu, oyunun tema ve atmosferine uygun
olarak tasarlanmis 6zgiin bir logodur. Tasarimda klasik western estetigi ve
yazi tipleri kullanilmistir. Oyunun logosunda yer alan yazi tipi, klasik
western yazi karakterlerini modern bir tasarimla birlestirerek 6zgiin bir

hava yaratmustir.

Logonun arka planinda yer alan siyahlik bir zemin ve karanlik hissi
verirken, rakamda kullanilan renk kan rengini animsatarak oyunun vahsi
bat1 temasii yansitmaktadir. Bu unsurlarin bir araya gelmesiyle ortaya
cikan logo, 6zgiinliik ve yaraticilik agisindan basarili bir tasarim 6rnegi

olarak one ¢ikmaktadir.



Algilanabilirlik

Okunurluk
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Red Dead Redemption 2 logosu, yiiksek algilanabilirligi olan bir tasarima
sahiptir. Logonun her bir harfi, kalin ve belirgin bir sekilde yazilmistir.
Harfler arasindaki bosluklar, her harfin tek basina okunabilecegi kadar net
ve agiktir. Ayrica, logo tasariminda kullanilan renkler ve font, oyuncularin
oyunu hafizalarinda kolayca hatirlamalarini saglar. Bu nedenle, Red Dead
Redemption 2 logosu, yiiksek algilanabilirligi sayesinde basarili bir

sekilde tanitim ve pazarlama amaglari i¢in kullanilabilir.

Logonun okunabilirligi oldukga yiiksektir. Harfler arasinda yeterli mesafe
birakilmistir. "2" rakami ise daha biiylik ve "Red Dead Redemption”

yazisinin yanina hizalanmustir.

Bunun yami sira, logo tasarimi siyah bir zemin iizerine
konumlandirilmigtir ve siyah zemin iizerine beyaz harfler yazilmistir
bdylece yazilar rahat¢a okunabilir. Logo tasariminin renkleri de kontrasth
ve dikkat ¢ekicidir. Kirmiz1 yazilar, siyah zemin {izerinde yiiksek bir

kontrast olusturur ve logonun algilanabilirligini artirir.
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Gorsel 88: Red Dead Redemption 2 arka plan illiistrasyonu

Kaynak: https://wall.alphacoders.com/big.php?i=749807

D. iLLUSTRASYON KULLANIMI

1. ARKA PLAN iLLUSTRASYONU

Cizim Tarz1

Kullanilan Teknik

Kirmizi arka planin iizerindeki siyah siluetler, siluet tarzinda bir
illiistrasyon teknigi kullanilarak ¢izilmistir. Bu teknikte, siluetler belirgin
bir sekilde gizilerek arka planin rengiyle karsitlik olusturulur. Bu sayede,
illiistrasyonun ana odak noktas1 olan siluetlerin daha belirgin hale gelmesi

ve algilanmas1 saglanir.

Siluet teknigi, ¢izim yapmak icin geleneksel olarak siyah kagit veya
karton iizerine beyaz kalem veya boya kullanilarak yapilir. Ancak Red
Dead Redemption 2'nin arka plan illiistrasyonunda, dijital ortamda bu

teknigi uygulayan bir sanatg1 tarafindan ¢izimler yapilmus olabilir.

Bu ¢izim tarzi, Remington'un kovboy hayatinin gii¢lii ve epik atmosferini
yansitan tarzini hatirlatabilir. Ayrica, kirmizi arka plan rengiyle kontrast

yaratarak siluetlerin daha kolay algilanmasini saglamaktadir.

Bu arka plan illiistrasyonunda kullanilan ¢izim teknigi, siyah gdlgelerin
yiiriiyen siliietlerin iizerinde yansitildig1 bir tekniktir. Bu teknik,
"siliietleme" olarak adlandirilan bir tekniktir ve objelerin sadece

siluetlerinin kullanilmasryla ¢aligir.
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Siliietleme teknigi, tasarimin minimalizmine katkida bulunur ve objelerin
temel formlarinin vurgulanmasina izin verir. Bu teknik, illiistrasyonun

hizl1 bir gekilde taninmasini ve okunmasini saglar.

Atmosferi oyuncuya daha fazla hissettirmek i¢in renklerin koyu tonlar

kullanilmistir. Kullanilan renkler ise siyah, sar1 ve kirmizi renk tonlaridir.

Kullanilan imgeler, Amerikan Bati1 tarzi kiiltiiriin sembolleri ve dogal
ortamdan ilham almarak tasarlanmistir. illiistrasyonda ¢61 manzaralari,
daglar ve vahsi doga gibi unsurlar yer alir. Ayrica, arka planda kovboy
sapkali ve silahli karakterlerin siyah siluetleri de yer alir. Bu imgeler,
oyuncuya oyunun temasini ve atmosferini yansitmakta ve Amerikan Bati

tarzi kiiltiiriinii yansitmaktadir.

Red Dead Redemption 2'nin arka plan illiistrasyonu olduk¢a dinamik ve
ilgi ¢ekicidir. Kirmizi arka plan ve gilinesin batimu gibi diger unsurlar,
merkezde yiirliyen karakterleri cevrelemektedir. Karakterler, diger
unsurlara gore daha biiyiikk boyutta ve merkezde yer alarak One
¢ikartlmigtir. Kullanilan renkler de uyumlu bir sekilde segilmistir. Genel
olarak, karakterlerin 6ne ¢iktig1 ve diger unsurlarla uyumlu bir sekilde

yerlestirildigi dinamik bir kompozisyona sahiptir.

Gorselde bulunmamakta.
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Cizim Tarz1

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler
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ORIGINAL SOUNDTRACK

THE MUSIC OF

RED llEABn
REDEMPTIONAJ

Gorsel 89: RDR2 soundtrack album kapadi

Kaynak: https://I24.im/nZEQ

Film miizigi albiim kapagi, oyunun atmosferine uygun bir sekilde
tasarlanmistir. Kapakta, kirmizi tonlarin hakim oldugu bir arka plan
kullanilmustir. Arka planda, yildizlar ve bayragi animsatan bir serit yer
almaktadir. Cizim tarzi, oyunun grafik tarzina uygun olarak retro bir
tarzda tasarlanmigtir. Kapakta, kovboy silueti ve basit geometrik sekiller
kullanilmustir. Bagsliklar, retro bir yazi tipi ile yazilmistir ve arka plana
yerlestirilmistir.

Kapagin alt kisimda oyunun logosu yer almaktadir. Kullanilan
renkler ve ¢izim tarzi, oyunun Western temasi ve atmosferine uygun bir
sekilde tasarlanmistir. Film miizigi albiim kapagi, oyunun atmosferini
yansitan retro bir tasarima sahip. Kullanilan renkler, basit ¢izimler ve yazi
tipi, kapag1 minimal ve etkileyici hale getirmektedir.

Yogun bir renk kullanimu ile ilgi ¢ekici bir tasarima sahiptir. Karakterler
ve western temay1 belli eden imgeler gibi oyunun 6nemli unsurlari albiim
kapaginda yer almaktadir.

Kullanilan renkler, genellikle koyu tonlar icermektedir. Kirmizi, siyah,

beyaz, sar1 renkleri kullanilmisgtir.
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Oyunun vahsi bat1 atmosferini yansitan birgok farkli imge icermektedir.
Albiim kapagindaki ana unsur, merkezde yer alan kovboy siluetidir. Bu
siluet, oyunun western akisini temsil etmektedir. Siliietin alt kisminda ise
RDR2 oyununun logosu yer almaktadir dikkat ¢ekici tonlarin {izerinde
beyaz renk ile dikkat gekmektedir.

Merkezde yer alan siliiet ¢izimi etrafinda dengeli bir sekilde yerlestirilmis
unsurlarla tasarlanmistir. Siliiet ¢izimi, diger unsurlara gére daha biiyiik
boyutlu ve one ¢ikarilmistir. Arka planda yer alan simgeler, ¢izimle
uyumlu bir sekilde yerlestirilerek, g6z yormayan bir kompozisyon
olugturulmustur. Kullanilan renk paleti de western konsepte uygun olarak
sec¢ilmistir.

Rdr Lino, Redemtion
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Gorsel 90: Arthur Morgan karakterinin ¢izimi

Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead_Redemption_2/Gallery

E. KARAKTER iLLUSTRASYONU

1. ARTHUR MORGAN KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Ana karakter ve sadik bir kisilik, Van der Linde ¢etesine ve liderleri
Dutch'a baghdir. lyi niyetli ve merhametli bir karakterdir. Kararli ve
inandig1 degerler i¢in miicadele eder. Yetenekli bir avci, at binici ve
nisancidir. I¢sel ¢atigmalara sahip olabilir, cetenin ve Dutch'in eylemlerini
sorgulayabilir. Karmasik bir karakterdir ve hikdyede dnemli bir rol oynar.
Oyunun genel estetigiyle uyumlu bir sekilde gergek¢i ve ayrintili bir
yaklasimi yansitir. Arthur, detaylh ylz ifadeleri, sa¢ stil ve kesimleri,
giyim tarzi ve postiiriiyle dikkat ¢ceken bir karakterdir.

Cizimlerde Arthur'in yiiz hatlari, gézleri, sakali ve saglar1 6zenle tasvir
edilir. Realizme dayali bir ¢izim tarzi kullanilarak karakterin duygulari ve
kisiligi daha iyi ifade edilir. Ayrica ¢izimlerde karakterin kiyafetleri,
silahlar1 ve aksesuarlar1 da dikkatlice detaylandirilir.

Genellikle dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda

dijital ¢izim tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir.



Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Kompozisyon
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Dijital ortam, ayrintili detaylari daha hassas bir sekilde yakalamak ve
diizenlemek i¢in olanak saglar.

Toprak tonlarma agirlik verilmekle birlikte kahverengi, bej, koyu yesil
gibi dogal ve yerlesik renkler tercih edilir. Ayrica, bazi ¢izimlerde kirmizi
detaylar da kullanilabilir, o6zellikle karakterin bandanasinda veya
kiyafetlerinde goriilebilir.

Arthur Morgan ¢iziminde kullanilan imgeler arasinda ana karakter Arthur
Morgan, silahi, kovboy sapkasi ve yiiziinde yer alan yara gibi unsurlar yer
alir. Arka planinda kullanilan ¢imen ve diger detaylar da Western
temasina uygun olarak tasarlanmustir.

Arthur Morgan karakteri ¢iziminin kompozisyonu, merkezde yer alan
Arthur Morgan'in siluetinin belirginligini vurgulamak iizerine odaklanir.
Arthur, orta noktada yer alirken, arka plandaki diger unsurlarin boyutlar
ve detaylar1 Arthur'un figiiriinii destekleyecek sekilde yerlestirilir. Kirmizi
arka plan, karakterin karizmasi ve giicliyle uyumlu bir atmosfer
olustururken, diger detaylar arka plandaki enerjiyi ve hareketi temsil eder.
Bu sekilde, Arthur Morgan karakterinin giicii ve etkileyiciligi
vurgulanirken, arka plandaki unsurlar da hikaye ve atmosferin bir pargasi

olarak biitiinligii tamamlar.
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Gorsel 91: Charles Smith karakteri
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead_Redemption_2/Gallery

2. CHARLES SMiTH KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Charles Smith, oyunda yer alan 6nemli bir karakterdir. O, bir Amerikan
yerlisi olarak tanimlanir ve ¢ete iiyesidir. Charles, avcilik ve iz siirme
konusunda uzmanlagmistir ve bu becerileriyle ¢eteye biiyiik katki saglar.
Sadik, cesur ve adaletli bir kisilige sahiptir. Savagma becerileri yiiksektir
ve silahlar1 ustalikla kullanabilir. Ayn1 zamanda dogaya olan sevgisiyle de
bilinir. Charles Smith, oyundaki karakterler arasinda 6nemli bir rol oynar
ve oyuncular tarafindan sevilen bir karakterdir. Karakter, hikdyede 6nemli
roller {stlenir ve oyuncunun macerasinda onunla etkilesime geger.
Charles'in karakteri, doga sevgisi, sadakat ve adalet gibi temalar1 temsil
eder.

Oyunun genel estetigiyle uyumlu bir sekilde gercekei ve ayrintilt bir
yaklasimi yansitir. Arthur, detayli yiiz ifadeleri, sag stil ve kesimleri,
giyim tarzi ve postiiriiyle dikkat ¢ceken bir karakterdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve gesitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrmtili detaylari daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in

olanak saglar.
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Dogal ve toprak tonlarindaki renkler tercih edilmekte. Kahverengi, bej,
yesil ve mavi gibi renkler kullanilmakta. Bu renkler, karakterin dogaya
olan bagii ve dogal ¢evreye uyumunu yansitir. Bu renkler, karakterin
kisiligi ve ¢evresiyle uyumlu bir sekilde tasarlanmstir.

Cogunlukla dogal unsurlar ve semboller kullanilir. Bu ¢izimde genellikle
dogal manzaralar, agaglar, daglar, ¢ayirlar goriilmekte. Bu imgeler,
karakterin vahsi dogadaki yasam tarzini ve doga ile olan bagin1 vurgular.
Ayrica, ¢izimde silah, kolye ve diger kovboy ekipmanlari gibi Western
temasina atifta bulunan imgeler de bulunmakta. Bu imgeler, Red Dead
Redemption 2'nin atmosferini ve karakterin hikayesini desteklemek i¢gin

sec¢ilmistir.
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Gorsel 92: Dutch van der Linde karakteri
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead_Redemption_2/Gallery

3. DUTCH VAN DER LiNDE KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz1

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Karizmatik ve liderlik yetenekleriyle tanmnan gete lideridir. Kendini
adaletin savunucusu olarak goriir ve cetesiyle soygunlar ve hirsizliklar
yapar. Dutch, cete i¢in bir baba figiiriidiir, ancak hirslar1 ve giivenilmezligi
zamanla catismalara yol acar. Karmasik bir karakter olarak tasvir edilen
Dutch, idealleri ve karanlik yanlariyla dikkat ¢eker.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve
tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrintili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek igin
olanak saglar.

Karakterin silueti ve detaylari, genellikle siyah veya koyu renklerle ifade
edilirken, arka planin kirmizistyla kontrast olusturur. Aksesuarlarinda
kullanilan renkler ise gri,krem ve metalik tonlaridir.

Dogal unsurlar, silah ve diger karakteristik 6geler yer almakta. Ornegin,

karakterin elinde bigak tutmakta ve iizerinde sik bir takim bulunmakta.



135

Ayn1 zamanda bu takimin igerisinde krem renginde gémlek giymektedir.
Bu imgeler, karakterin vahsi bat1 atmosferiyle iliskilendirilmesini saglar

ve hikaye ve karakterin 6zelliklerini yansitmaya yardimci olur.

Gorsel 93: Mary-Beth Gaskill Karakteri
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead_Redemption_2/Gallery

4. MARY-BETH GASKIiLL KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Kullanilan Teknik

Empati yetenegi ve anlayish kisiligiyle ¢ete liyelerine moral ve duygusal
destek saglar. Tyi bir dinleyici olan Mary-Beth, ¢dziim arayisinda yardimec1
olur. Ayrica yazma konusunda yeteneklidir ve hikayelerini ve
mektuplarini paylasir. Mary-Beth, diiriistliik, hosgorii ve umut gibi
degerlere sahip bir karakterdir. Red Dead Redemption 2'min derinlikli
hikayesinde 6nemli bir rol oynar ve ¢esitli karakterler arasindaki iliskileri
etkiler.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve
tutarlidir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim

tabletleri ve cesitli dijital ¢izim programlart yer alabilir. Dijital ortam,
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ayrintili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek igin
olanak saglar.

Karakterinin tasvirinde genellikle yumugak ve pastel renkler tercih
edilmistir. Bu renkler arasinda hafif tonlarda mavi, eflatun ve yesil 6ne
¢ikar.

Mary-Beth'in elinde tuttugu kitap ve iizerinde kullandig1 aksesuar gibi
ogeler yer almakta. Kirmizi arka plan tizerinde ve elinde kitapli bir sekilde
¢iziminde kullanilan imgeler, karakterin entelektiiel ve edebi yonlerini
vurgulamak amaciyla se¢ilmistir. Ayn1 zamanda boynunda takmis oldugu

mavi tash kolye imgeside dikkat ¢gekmektedir.

Gorsel 94: Micah Bell Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/WX-78

5. MiCAH BELL KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Micah, hirsli, manipiilatif ve siddete egilimli bir karakterdir. Kendi
¢ikarlart igin her tiirli firsati degerlendirir ve sik sik c¢etesini riskli
durumlara sokar. Micah, disa doniik ve agresif bir kigilige sahiptir, sik stk
catismalart koriikler ve diismanlarin1 provoke eder. Ayni zamanda

taktiksel bir yeteneklere sahiptir ve silah kullaniminda oldukga becerilidir.
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Micah'in sadakatini sorgulayan bazi gete iiyeleri vardir, ¢linkii ¢ikarlar
dogrultusunda hareket eden bir karakterdir.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve
tutarlidir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve cesitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrmtili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in
olanak saglar.

Genellikle koyu tonlarda ve soguk renkler bulunmakta. Siyah, kahverengi
ve gri gibi renklere yer verilmistir.

Kahverengi tonlarinda bir ceket ve icerisinde kiremit rengi bir gomlek
giymis olarak imgelenmekte. Elleri ¢apraz sekilde gogsiinde birlesirken
her iki elinde de bir silah tutmaktadir. Saglari daginik bir sekilde yer
alirken, bakislar1 sert ve tehditkar bir ifadeye sahiptir. Karakterin durusu
ve goriintiisii, giliglii ve tehlikeli bir kisiligi yansitmak igin 6zenle

tasarlanmigtir.
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1 s

Gorsel 95: Sadie Adler Karakteri

Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wickerbottom

6. SADIE ADLER KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Giiglii ve bagimsiz bir karakterdir. Sadie, hayatta kalma miicadelesinde
cesur ve kararli bir tavir sergiler. Sert bir dis goriiniime sahip olan Sadie,
yirtict bir savasgt olarak tamimlanabilir. Kizil saglari ve goz alici
kiyafetleriyle dikkat ceker. Ayni zamanda yetenekli bir atic1 ve savasegidir.
Karakterin giiclii iradesi ve kendine olan inanci, onu grubun énemli bir
iiyesi haline getirir. Sadie Adler, kadinlara ve kendi 6zgiirliigiine olan
tutkusuyla bilinen giiglii bir karakterdir.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve
tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmigtir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayritili detaylart daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in
olanak saglar.

Mavi, krem, kahve ve kizil tonlari tercih edilmistir. Bu renkler, karakterin
goriiniimiine derinlik ve zenginlik katmaktadir. Giimiis rengi detaylar da

kullanilmustir.


https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wickerbottom
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Karakterin tizerindeki giysiler, sag stili, silahlar1 ve ifadesi yer almaktadr.
Giysileri arasinda genellikle kalin ve cesur desenli gomlek ve pantolon yer
almakta. Saclar1 dagmik ve hir¢in olmakla birlikte karakterin elleri yukar1
dogrultulmus bir sekilde ve silahlar tutmaktadir. Sadie'nin ifadesi sert ve
kararlidir, yliziindeki detaylar ve ifadeleri karakterin giiglii ve hirsh
kisiligini yansitmaktadir. Bu imgeler, Sadie Adler karakterinin giicld,

kararl1 ve cesur dogasini vurgulayan detaylar olarak kullanilmistir.



3.4. SEA OF THIEVES iSIMLi OYUNLA iLGIiLi BULGULAR

Gorsel 96: Sea of Thieves Oyun gorsel kapagi

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Sea_of_Thieves

TEMEL OZELLIKLERI

A. OYUN TANIMLAMA

Sea of Thieves

ismi

Uretici Firma Rare

Gelistirici Rare

Yayimel Microsoft Studios
Tasarimel Mike Chapman
Kullandig1 Motor Unreal Engine 4

Boyut (gb) 50GB
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Sea of Thieves, Electronic Entertainment Expo 2015 (E3) sirasinda
Microsoft'un Xbox basin konferansinda Haziran 2015'te duyuruldu. {1k kez
E3 2016'da oyunun gosterimi yapildi. Oyunun piyasaya siiriilmesi
baslangicta 2017 yilinda Windows ve Xbox One i¢in planlanmisti, ancak
daha sonra baglangig tarihi ertelenerek 2018'in bagina kaydirildi.

Aksiyon, macera, agik diinya

Sea of Thieves oyununda agirlikl olarak iki font kullanilmaktadir:

"Pirata One": Bu font, oyunun ana bagliklari, logolar ve biiyiik metinler
i¢in tercih edilir. Yuvarlak hatlar1 ve karakteristik tarziyla denizcilik ve

korsan atmosferini yansitir.

"Verdana": Bu font, oyunun genel metinleri, menii se¢enekleri ve gorev
aciklamalari gibi daha kiiciik boyutlu metinlerde kullanilir. Verdana,

okunabilirligi ve netligi ile bilinen bir sans-serif fonttur.

Bu iki font, Sea of Thieves'in genel tasarim diline ve oyunun denizcilik

temasina uyum saglamak icin secilmistir.

13+
Tek oyunculu oyun- Cok oyunculu oyun — Co-op modu

Su anda Microsoft Windows ve Xbox One platformlarinda
oynanabilmektedir. Ayrica, Xbox Game Pass aboneleri de bu oyunu
abonelikleri dahilinde oynayabilirler. Diger platformlarda oynanabilme

secenegi su anda mevcut degildir.

Agirlikl olarak "Pirata One" adl1 bir font kullanilmaktadir. Bu font, oyunun
denizcilik ve korsan temalarina uygun olarak birinci sinif bir "eski harita"
gOriiniimii saglar. Pirata One fontu, yuvarlak hatlari ve yiiksek kontrastiyla
dikkat ¢eker ve oyunun atmosferine katkida bulunur. Oyun igerisindeki
basliklar, menii secenekleri ve diger metinler genellikle bu font kullanilarak

tasarlanmustir.

Cok Olumlu - Bu oyun i¢in yazilan 241.729 kullanic1 incelemesinden %90

kadar1 olumlu

Macera, ¢ok oyunculu, agik diinya, korsanlar
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SEASON-+:FOUR

Gorsel 97: Sea of thieves 4. Sezon posteri

Kaynak: https://news.xbox.com/en-us/2021/09/23/dive-into-the-depths-in-sea-of-thieves-season-four/

B. OYUNUN SUNUMU / SATIS PAZARLAMA

Pazarlama

Desteklenen Dil

Seslendirme

Alt Yazn

Yapilan Uyarlamalar

Gelisim

Sea of Thieves, etkileyici fragmanlar ve oynanis videolariyla tanitildi.
Oyunun sosyal medya hesaplari aktif bir sekilde kullanildi ve oyun fuarlarinda
tanitim yapildi. Ayrica, isbirlikleri ve Ozel -etkinliklerle pazarlama
giiclendirildi. Basin biiltenleri ve medya iliskileriyle de oyunun goriiniirliigi
artirildi. Oyuncu topluluguyla aktif etkilesim saglandi ve topluluk yonetimi
6nemli bir rol oynadi. Bu pazarlama stratejileri sayesinde Sea of Thieves,

biiyiik ilgi gordii ve basarili bir sekilde tanitildi.

Tiirkge, ingilizce, fransizca, italyanca, almanca, kastilya ispanyolcasi,
brezilya portekizcesi, rusca, basitlestirilmis ¢ince, latin amerika ispanyolcasi,

geleneksel ¢ince, korece, lehge, japonca, tayca
Ingilizce
Tiirkge, ingilizce, fransizca, italyanca, almanca, kastilya ispanyolcasi,

brezilya portekizcesi, rusca, basitlestirilmis ¢ince, latin amerika

ispanyolcasi, geleneksel ¢ince, korece, lehge, japonca, tayca

Oyun igerisinde farkli film karakterlerine gonderme yapiliyor ancak

herhangi bir uyarlama heniiz yapilmamustir.

Sea of Thieves, Ingiliz video oyun gelistirme stiidyosu Rare tarafindan

gelistirilmistir. Oyun, gelistirme siirecinde Epic Games'in Unreal Engine 4


https://news.xbox.com/en-us/2021/09/23/dive-into-the-depths-in-sea-of-thieves-season-four/
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Serinin Devami
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oyun motorunu kullanmistir. Kasim 2016'da Rare, oyuna erken erigim
saglamak ve kullanicilarin geri bildirimlerini toplamak amaciyla i¢eriden bir
program baglatti. Bu program, secilmis kullanicilara oyunun gelistirme
stirimiine erisim imkan1 sunmakla birlikte. Rare, oyunu test etmek ve

oyuncularin goriislerini almak i¢in kullanmistir.

Sea of Thieves, kurgusal bir diinyada gegen heyecan dolu bir denizcilik
macerasini konu alan bir oyunun hikayesini anlatmaktadir. Oyuncular,
korsanlarin yasadigt genis agik okyanuslarda kesifler yapmak, hazine avina
¢tkmak ve diger oyuncularla etkilesime gegmek icin serbest bir sekilde
seyahat ederler. Oyunda, farkli gorevler ve maceralar araciligiyla denizdeki
giiclinii kanitlayan bir korsan olma yolunda ilerlerken, essiz hikaye anlatimi
ve olay orgiisiiyle karsilasirlar. Sea of Thieves, zengin bir denizcilik atmosferi

ve essiz karakterleriyle oyunculara benzersiz bir deneyim sunmaktadir.

Sea of thieves - 3 Haziran 2020

Choose Your Experience

I select

Daily Bounty

Bl e o Deskiop [ Serting:

Gorsel 98: Sea of thieves Ana Menii

Kaynak: https://seaofthieves.fandom.com/wiki/Main_Menu

C. IMGESEL KAVRAMLAR

1. ARAYUZDEKI TiPOGRAFi

Kullanilan Font

Sea of Thieves'in ana meniistinde kullanilan fontlar, genellikle modern bir

goriiniime sahip olan sans-serif fontlardir. Oyunun baslik yazilar1 ve menii



Yazi Puntosu

Espas Kullanim

Menii diizeni

Kullanilan Tipografi
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secenekleri icin genellikle kalin ve dikkat c¢ekici fontlar tercih edilir.
Ozellikle oyunun logotype'inde kullanilan font, markanmn tanimlayici
0zelligi olan denizci temal1 bir tarza sahiptir. Bu font, genellikle yuvarlak
hatlara ve belirgin vurgulara sahip olabilir. Ana meniide kullanilan diger

yazilar ise genellikle daha okunakli ve net bir stile sahiptir.

Sea of Thieves ana meniisiinde kullanilan font biiyiikliikleri, genellikle
bagsliklar i¢in 20 ila 30 puntodur. Menii secenekleri ve diger metinler i¢in

ise genellikle 12 ila 18 punto arasinda bir biiyiikliik tercih edilmistir.

Ana meniide kullanilan espas ve yerlesim, kullanicilarin menii 6gelerine
kolayca erisebilmesi ve okunabilirlik saglamasi amaciyla diizenlenmistir.
Meniide genellikle oyun baslatma, oyun modlari, ayarlar, profil gibi
segenekler bulunur. Espas kullanimi, &geler arasinda uygun mesafelerin
olusturulmasi ve gorsel denge saglanmasi i¢in 6nemlidir. Biiytik ve belirgin
bashik yazilari, simetrik yerlesimler ve ikonlar gibi goérsel unsurlar
kullanilmustir. Bu sayede kullanicilarin 6nemli bilgilere hizli bir sekilde
odaklanmalar1 ve meniiyii kolayca kullanmalar1 saglanir. Ana meniiniin
tasarimi,  kullanicilarin ~ temel  islevleri sorunsuz  bir  sekilde
gergeklestirmelerine yardimci olacak sekilde kare ve dikddrtgen cergeve
icerilerine alinmistir. Meniiler arka plana uygun bir sekilde

konumlandirilmistir.

Kullanici dostu bir diizenlemeyle tasarlanmigtir. Meniide genellikle macera,
arena, ¢ikis, ayarlar, profil gibi secenekler yer alir. Bu segenekler,
dikdortgen gergeveler igerisinde siralanmistir. Menii 6geleri arasinda uygun
bir espas birakilarak, kullanicinin her bir segenegi kolayca ayirt etmesi
saglanmistir. Ayrica, bashik yazilari, simetrik yerlesimler gibi gorsel
unsurlar  kullanilarak meniiniin  okunabilirligi ve kullanilabilirligi
artirilmigtir. Menli  diizeni, kullanicinin  6nemli seceneklere kolayca
erisebilmesini ve oyun deneyimini sorunsuz bir sekilde yonetebilmesini

saglamak amaciyla optimize edilmistir.

Genellikle biiyiik puntolu, dikkat c¢ekici bir tipografi kullanilmistir. Baslik
yazilar1 genellikle kalin, gosterigli ve kolay okunabilir fontlarla
tasarlanmigtir. Menii 6geleri arasinda kullanilan alt bagliklar, daha kiigiik
puntolu ve daha sade bir fontla yazilmis ve bu kullanicinin meniideki farklt
secenekleri ayirt etmesine yardimci olmustur. Genel olarak, tipografi
secimleri, oyunun atmosferine uygun bir denizci veya macera temasiyla

uyumlu olacak sekilde tasarlanmustir.
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Buton tasarimlarinda deniz temali ve macera hissi uyandiran bir yaklagim
benimsektedir. Dikdortgen butonlar kullanilmakla birlikte kenarlarinda
denizci motifleri ve detaylar1 bulunmakta. Butonlarda siyah ¢erceve tercih
edilmistir ve tlizerlerindeki yazilar belirgin ve okunakli olacak sekilde
tasarlanmigtir. Butonlar kullaniciy1 etkilesime gegmeye tesvik etmek ve
oyun deneyimini kolaylagtirmak amaciyla her birinin igerisinde farkli

tasarim yapilarak ana meniiniin merkezine yerlestirilmistir.

Yesil, mor, mavi

Gorsel 99: Sea of thieves Logo

Kaynak: https://hyperpix.net/fonts/sea-of-thieves-font/

2. LOGO KULLANIMI

Logonun Gorsel

Hiyerarsisi

Kullanilan Renk

Kullanilan Font

Ozgiinliik/Yaraticihk

Logoda genellikle "Sea of Thieves" yazis1 bilyiik ve belirgin bir sekilde
yer alirken, diger metin ve grafik unsurlar daha kiiciik boyutlarda ve arka
planda yer alir. Bu diizenleme, logo igerisindeki hiyerarsiyi olustururken,

ana marka ismi ve karakteristik 6gelerinin vurgulanmasina yardimer olur.

Kahverengi ve tonlari
Joebob

Sea of Thieves logosu, 6zgiinliik ve yaraticilig1 bir araya getiren etkileyici
bir tasarima sahiptir. Kaya benzeri organik bir gériiniim, logoya dogal bir
his ve karakter katmaktadir. Detaylara 6zen gosterilmis ve orijinal

unsurlar kullanilmigtir. Kaya motifleri, doku ve ¢izgilerin benzersiz bir
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sekilde birlestirilmesiyle logo, oyunun atmosferini ve karakterini bagarilt
bir sekilde yansitmaktadir. Ayn1 zamanda logoda kullanilan kuru kafa ve

thievesdeki “T” harfi oyunun korsan ve deniz atmosferini yansitmakta.

Bu tasarim yaklagimi, Sea of Thieves'in 6zgiin diinyasini ve deneyimini
yansitmay1 hedefler. Logonun 6zgiinliigli, diger oyun logolarindan
ayrismasini saglar ve oyunculara oyunun benzersiz ve 6zgiin deneyimini

hatirlatmaktadir.

Logo yiiksek algilanabilirligi ve g¢arpict tasarimiyla dikkat ¢ekmekte.
Belirgin sekiller, kontrastli renkler ve kolay okunur yazi stili kullanilarak
marka adi hizla ayirt edilebilir hale getirilmistir. Logo, markanin akilda
kalict bir izlenim birakmasimi saglamis ve bilinirligini igerisinde

kullanilan farkli imgeler ile artirilmistir

Oyun ad1 net ve anlagilir bir sekilde yazilmistir. Yazi karakterleri biiyiik
ve belirgin oldugu i¢in kolaylikla okunabilir. Ayrica, kullanilan renk ve
kontrastlar da okunurluga katki saglar. Logo, hedefkitleye hizli bir sekilde
mesajint iletebilmek igin etkili bir bi¢imde tasarlanmistir. Bu sayede,
izleyiciler oyunu kolaylikla taniyabilir ve logo ftizerindeki yazilar

rahatlikla okuyabilir.



147

Gorsel 100: Sea of thieves arka plan illiistrasyonu

Kaynak: https://forum.gamer.com.tr/konu/yelkenler-fora-sea-of-thieves.408415/

D. iLLUSTRASYON KULLANIMI

1. ARKA PLAN iLLUSTRASYONU

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

"Sea of Thieves" oyunu, kendine 6zgii bir ¢izim tarziyla tasarlanmstir.
Arka plan illiistrasyonunda, Gergekcei bir ¢izim tarzin1 benimser. Bu tarz,
canli renklere ve belirgin hatlara sahip olan bir denizcilik diinyasim
yansitmaktadir. Cizimler, genellikle biiyiik ve abartili, detayli gemileri
igerir. Deniz ve gokyiizii, zengin renklere ve detaylara sahip olarak tasvir
edilmistir. Rovina Cai, karanlik ve rilya gibi illiistrasyonlariyla iinlii bir
sanatgidir. Tarzi, gizemli atmosferler, farkli figiirler ve zengin detaylar
igerir. Sea of Thieves'in bazi illiistrasyonlari, Cai'nin biiyiileyici ve dikkat
¢ekici tarzini yansitabilir. Bu tarz, oyunun benzersiz ve tanimabilir bir

gorsel kimligini olusturur.

Kullanilan teknikler, dijital boyama ve 3D modelleme gibi modern sanat
tekniklerini igermekte. Bu teknikler, oyunun detayli ve gekici gorsel

diinyasinin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynamakta.

Deniz, mavi ve turkuaz tonlartyla tasvir edilirken, dalgali su ylizeyi beyaz
kopiiklerle siislenmistir. Gokylizli, parlak gilines 15181 ve mavi gokyiizii
tonlarma sahiptir, beyaz bulutlar arasinda belirginlesir. Gemiler,

kahverengi, yesil ve mavi gibi zengin renkler kullanilmustir.
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2 geminin dalgal denizin iizerinde savastig1 bir sahne tasvir edilmekte. Iki
biiylik gemi, illiistrasyonun merkezinde yer alir ve detayli bir sekilde
cizilir. Her bir gemi, farkli renk ve dekorasyonlara sahiptir, yelkenler
rizgarm etkisiyle ugusurken, dalgali deniz, illiistrasyonun canliligini ve
hareketliligini yansitir. Turkuaz ve mavi tonlarindaki su, beyaz kopiikler
ve dalgalarla siislenmistir. Gokyiizii genellikle parlak giines 1s181yla
aydinlanmis ve mavi tonlarina sahiptir. Beyaz bulutlar, arka plana
hareketlilik katarak genis bir gokylizii tablosu olusturur. Ayrica,
illiistrasyonda gemiler arasindaki savasi simgeleyen silahlar da
goriilebilir. Toplar, tiifekler, gemilerin giivertelerinde yer almaktadir. Tim
bu unsurlar, 2 geminin savastigt sahneyi canlandirarak illlistrasyona

aksiyon ve heyecan katmaktadir.

Illiistrasyonda, 2 geminin dalgali denizin iizerinde savastig1 bir
kompozisyon tasvir edilir. Bu kompozisyon genellikle dinamik ve dengeli
bir diizen icermektedir. ki gemi illiistrasyonun sol ve sagina
yerlestirilmistir ve birbirine ydnelmis durumdadirlar. Bu, savasin

gerilimini ve ¢atismay1 vurgular.

Gorsel kompozisyon, gemilerin ve denizin 6l¢eklerini dikkate alarak
tasarlanir. Biiylik gemi, daha 6n planda yer alirken, arka planda denizin
genisligi ve derinligi vurgulanmakta. Béylece, perspektif ve derinlik hissi

yaratilmigtir.

Ayrica, gokyiizii ve bulutlar da kompozisyonda 6nemli bir role sahiptir.
Bulutlarin hareketi ve sekli, sahnede hareketlilik ve drama yaratmada

kullanilir.

Gorselde bulunmamakta.
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2. KONSEPT CiziMm

Cizim Tarz

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Gorsel 101: Sea of thieves konsept ¢izimi
Kaynak: https://124.im/GdbE

Oyunun fantastik ve kurgusal unsurlarini yansitan bir yaklasimi temsil
etmektedir. Cizgisel ve karikatiirimsi bir yaklagimi benimser. Bu tarz,
gercekiisti ve hayal giiciiyle sekillendirilmis ¢izim ele alinmistir.
Ahtapotun kollar1 biiyiik boyutlarda ve etkileyici bir 6lgekte cizilirken,
vahsi ve tehditkar detaylarla birlikte benzersiz ve yaratict bir goriiniim
kazanir. Ayrintili anatomik 6zellikler, canavarlarin tehlikeli dogasini
vurgularken, 151k ve golge oyunlar1 atmosferi giiglendirir. Canavarlarin
¢izimlerinde kullanilan renk paleti genellikle yogun ve doygun tonlardan
olusur, bu da onlarin dikkat ¢ekici ve tehditkar goriinmesini saglar. "Sea
of Thieves" konsept ¢izimlerinde canavarlar, oyunun fantastik diinyasin

ve macera dolu atmosferini yansitan bir ¢izim tarziyla betimlenir.

Kullanilan teknikler, dijital boyama tekniklerini igermekte.

Kullanilan renkler, genellikle koyu tonlar igermektedir. Mavi, pembe,
yesil, turkuaz, siyah, beyaz renk tonlar1 kullanilmistir.

Gorselde bir korsan gemisi denizin derinliklerine dogru ¢ekilmektedir. Bu
sirada gemiden ateslenen toplar ve gemiye dogru uzanan ahtapot kollar1
goriilebilir. Gemideki yelkenlerden biri kirllmus, digeri ise pargalanmis
sekilde tasvir edilmistir. Denizin yiizeyinden siiziilen 151k demetleri,

gorselin atmosferine etkileyici bir dokunus katmaktadir.


https://l24.im/GdbE
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Cizimde, denizin derinliklerine dogru ¢ekilen bir korsan gemisi merkezi
bir konumda yer alir. Gemiyi ¢evreleyen ahtapot kollari, gemiye dogru
yonelmis ve tehditkar bir atmosfer olusturur. Ayrica, geminin arkasindan
ateslenen toplar, ¢izimin hareket ve aksiyon dolu bir hissiyatini yansitir.
Gemideki yelkenlerden biri kirtlmis, digeri ise pargalanmis durumdadir,
bu da geminin zorlu bir savasa girdigini ve zorlu kosullarla karsilastigini
gosterir. Denizin yiizeyinden siizillen 151tk demetleri, gorselin derinlik
hissini artirir ve atmosferik bir etki yaratir. Tim bu &geler, ¢izimin
dinamik bir kompozisyonu olusturarak izleyiciye heyecan ve merak

hissiyat1 uyandirir.
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Korsan Lordu karakteri, Sea of Thieves diinyasinin 6nemli bir figiiriidiir.

Kendisi denizcilik diinyasinin en saygin ve giiclii liderlerinden biridir.

Korsan Lordu, korkusuz bir savascidir ve karizmatik bir liderlik

yetenegine sahiptir. Thtisamli ve dikkat ¢ekici bir goriiniime sahiptir,

muhtesem kiyafetleri ve zengin aksesuarlartyla dikkatleri {izerine ¢eker.

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Korsan Lordu, cesareti, zekasi ve stratejik diisiinme yetenegiyle taninir.

O, denizdeki maceralarda korsanlara rehberlik eder, hazine avlarmi

yonetir ve denizdeki rakiplerine karst miicadele eder. Karakterin giiglii

kisiligi ve liderlik 6zellikleri, oyunculara ilham verir ve onlar1 denizcilik

diinyasinda biiyiik basarilara ulagsmaya tegvik eder.

Cizim tarzi olarak canli ve renkli bir yaklasimi benimser. Genelde

yuvarlak hatlar ve karikatiirize edilmis detaylar kullaniimakta.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmaktadir. Bu teknikler, dijital ¢izim

tabletleri ve ilgili yazilimlar aracilifiyla gergeklestirilir. Cizimler,

cogunlukla vektor tabanli veya pixel tabanli programlar kullanilarak

Kullamilan Teknik

olusturulmustur. Vektér tabanli ¢izimler, keskin hatlar ve diiz renk

alanlartyla karakterize edilirken, pixel tabanli ¢izimler daha yumusak

hatlar ve tonlamalar icermektedir.
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Mavi tonlarina agirlik verilmekle birlikte kahverengi, yesil, koyu yesil
gibi dogal ve yerlesik renkler tercih edilmistir

Ana karakter, kapal1 ve firtinali bir atmosferde bir korsan gemisinde yer
almaktadir. On planda duran karakterin yaninda sadik yandaslari da
bulunmaktadir. Arkalarinda, firtina bulutlar1 ve karanlhik gokyiizi ile
cevrili bir dag yamaci yer almaktadir. On plandaki karakterin iizerindeki
ayrmtilar ve detaylar, 6zenle tasvir edilmistir. Ana karakteri gevreleyen
korsan gemisi ise yelkenli diregiyle belirginlesmektedir. Bu ¢izimde,
firtinali atmosferin yarattigi gerilim ve heyecan, gorsel olarak

yansitilmustir.

Ana karakter, 6n planda bulunan bir korsan gemisinde yer alirken,
arkasinda firtinali bir atmosfer ve dag yamaci yer almaktadir.
Yandaslariyla birlikte karakterin liderlik pozisyonu vurgulanmaktadir. Bu
kompozisyonda, ana karakterin odak noktasi olmasiyla birlikte hareketli

bir atmosfer yaratilmstir.

Gorsel 103: Larinna karakteri

Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/larinna

2. LARINNA KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Ruhlarin Diizeni ticaret sirketinin temsilcisidir. Larinna karakteri,
denizcilige ve maceralara tutkulu bir ruha sahiptir. Kendisi giiglii ve
kararlt bir liderdir ve denizcilik diinyasinda sayginligi vardir. Oyuncular,

Larinna ile etkilesime gegerek cesitli gorevler ve hazine avlariyla ilgili
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bilgiler alabilirler. Larinna, denizdeki tehlikeleri ve efsanevi yaratiklari
taniyarak oyunculara rehberlik eder. Oyunun ilerleyen agamalarinda,
Larinna ile isbirligi yaparak daha biiyiik ve zorlu gorevlere katilma firsati
elde edebilirsiniz. Larinna karakteri, Sea of Thieves'in heyecan dolu

diinyasinda oyunculara yol gdsteren 6nemli bir karakterdir.

Yuvarlak hatlar ve karikatiirize edilmis detaylar kullanilmakta.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve cesitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrmtili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in

olanak saglar.

Dogal ve toprak tonlarindaki renkler tercih edilmekte. Kahverengi, bej,
yesil ve mavi gibi renkler kullanilmakta. Bu renkler, karakterin dogaya
olan bagim ve dogal ¢evreye uyumunu yansitir. Bu renkler, karakterin

kisiligi ve ¢evresiyle uyumlu bir sekilde tasarlanmistir.

Karakter, kompozisyonda sag tarafta yer alacak sekilde konumlanmistir.
Karakter elinde kili¢ tutan ve istiinde korse ile korsan bandanasiyla
belirginlesen bir korsan tarziyla dikkat gekmektedir. Arka planda, iskele
yakinlarinda bir korsan gemisi goriilmektedir. Atmosfer, giin batimini
andirirken ayni zamanda yagmurlu bir hava da hissettirilmektedir. Bu

sekilde, ¢izimde gizemli ve romantik bir his yaratilmistir.
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Gorsel 104: Lesedi Singh karakteri

Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/lesedi-singh

3. LESEDIi SINGH KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kendisi cesur ve maceraperest bir denizci olarak bilinir. Lesedi Singh,
etkileyici bir goriinlime sahiptir ve Asya kokenli bir karakterdir.
Karakterin yiiz hatlari, gozleri ve kivircik saglari dzenle tasvir edilir.
Giliglii ve bagimsiz bir kisilige sahip olan Lesedi Singh, kararliligi ve
liderlik yetenekleriyle taninir. Ayrica denizcilik becerileri ve savas
yetenekleri de oldukga gelismistir. Lesedi Singh, kendine 6zgii bir kiyafet
tarziyla dikkat ¢ceker ve genellikle {izerinde korsan temali detaylar bulunan
stk ve islevsel kiyafetler giyer. Bu ozellikleriyle Lesedi Singh,
oyuncularin ilgisini ¢eker ve onlara denizlerde unutulmaz bir macera

yasama firsat1 sunar.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve

tutarlidir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve c¢esitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrintili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek igin

olanak saglar.

Kirmizi ve mavi tonlar1 agirlikli olarak kullamilmustir. Bu renkler,
karakterin etkileyici ve dikkat cekici goriiniimiinii vurgulamak igin
secilmistir. Ayrica, kahverengi tonlar1 da karakterin aksesuarlar1 veya
detaylar1 {izerinde kullanilarak zenginlik katilmistir. Bu renk paleti,
Lesedi Singh'in karakterinin giiciinii ve karizmasini yansitmak i¢in 6zenle

secilmistir.
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Karakter, kompozisyonun sol kisminda yer alirken sag kisminda kirmizi,
mavi ve kahverengi renklere sahip bir korsan gemisi bulunmaktadir.
Karakterin korsan sapkasi, géz bandi ve kirmizi yakali korsan ceketi
ozellikle dikkat cekmektedir. Arka planda ise kahverengi tonlarda daglar
goriilmektedir. Bu ¢izimde, karakterin gorsel ¢ekiciligi ve korsan kimligi
vurgulanmaktadir. Renkler, karakterin cesaretini ve maceraperestligini
yansitmak ic¢in Ozenle seg¢ilmistir. Kompozisyon, denizlerde gegen
heyecan verici bir hikayeyi akillara getirirken ayn1 zamanda gorsel bir

denge sunmaktadir.

Gorsel 105: DeMarco Singh Karakteri

Kaynak: https://www.merfolkslullaby.com/map/characters/demarco-singh

4. DEMARCO SINGH KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Kendisi sert ve karizmatik bir korsandir. DeMarco Singh, saglam bir viicut
yapisina sahip olup, uzun saglar1 ve sakallariyla dikkat ¢eker. Karakterin
yliziinde izler ve dovmeler bulunabilir, bu da onun denizde gegen
maceralarmin izleridir. DeMarco Singh, savas¢i bir ruha sahip olup,
cesaret ve liderlik yetenekleriyle taninir. Ayrica denizcilik becerileri ve
silah kullaniminda iistlin bir yetenege sahiptir. Karakterin kiyafetleri
genellikle korsan tarziyla uyumludur ve tizerinde deri ceket, kemerler ve
kilic gibi aksesuarlar bulunabilir. DeMarco Singh, miicadeleci ve
maceraperest kisiligiyle oyuncularin dikkatini ¢eker ve denizlerde gegen

essiz bir seriivene liderlik eder.
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Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve

tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrintili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in

olanak saglar.

Kahverengi, kirmizi, mavi ve beyaz tonlart 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
renkler, karakterin korsan kimligini ve karizmasini vurgulamak igin

ozenle segilmistir.

Karakterimiz, geminin boliimii olan bir arka planda merkezi bir konumda
yer almaktadir. Korsan sapkasiyla 6ne ¢ikan karakterimiz, kirmizi kiyafeti
ve eldiveniyle dikkat ¢ekmektedir. Arka planda karakterin sag ve sol
tarafinda mesaleler yanmaktadir, bu da atmosferi daha da
vurgulamaktadir. Ayrica, karakterin etrafinda variller bulunmaktadir,
denizcilik temasini desteklemektedir. Bu ¢izimde, karakterin odak noktasi

ve gemi atmosferi birleserek heyecan verici bir hikaye anlatmaktadir.

Gorsel 106: Madam Olivia Karakteri

Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/madame-olivia

5. MADAM OLIiViA KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Kendisi gizemli ve bilge bir kahindir. Zengin bir kiyafet tarziyla dikkat
¢eken Madam Olivia, biiyiilii bir havasiyla da one ¢ikar. Karakterin
yiizinde yasllik izleri ve derin bilgelik dolu gozleri bulunabilir. Madam
Olivia, denizdeki tehlikeleri 6nceden gorebilen ve gemi miirettebatina yol

gosteren bir kahin olarak bilinir. Ayn1 zamanda denizcilik kiiltiiriine
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hakim olan Madam Olivia, denizdeki essiz yaratiklar ve hazine avciligi
konusunda da uzmandir. Karakterin kiyafetleri ve aksesuarlari, gizemli ve
mistik bir atmosferi yansitmak i¢in 6zenle secilmistir. Madam Olivia,
oyunun heyecan verici hikdyesinde 6nemli bir rol oynamakta ve
oyunculara yol gosterici bir karakter olarak essiz deniz maceralara
katilmalarini saglamaktadir.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve
tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim programlart yer alabilir. Dijital ortam,
ayrintili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in
olanak saglar.

Mavi ve yesil tonlar1 gorselde one c¢ikmaktadir. Ayrica, kahverengi ve
karanlik tonlar da goriintiide yer almaktadir, bu da karakterin gizemli ve
mistik 6zelliklerini vurgulamaktadir.

Karakterimiz sag tarafta yer alirken sol tarafta yarim bir kafatasi gorseli
bulunmaktadir. Karakterin elinde tuttugu yesil kiirenin iginde ise bir gemi
oldugu gorilmektedir. Karakterimizin gdzlerinin altinda belirgin
siyahliklar bulunurken, boynunda bir kolye ve dogmeler de dikkat
¢ekmektedir. Bu kompozisyon, karakterin gizemli ve mistik 6zelliklerini
vurgulamak igin 6zenle olugturulmustur. Karakterin sag tarafta yer almas,
gliclii ve etkileyici bir durusunu temsil ederken, sol tarafta bulunan
kafatas1 gorseli ise Oliim ve tehlikenin varligini simgeler. Yesil kiire
icindeki gemi, karakterin denizcilik diinyasindaki bilgisini ve i¢indeki
sirlart temsil eder. Karakterin yiiziinde bulunan siyahliklar, gizemli

geemisine ve yasadigi zorluklara isaret etmektedir.
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Gorsel 107: Merrick karakteri

Kaynak: https://rarethief.com/where-to-find-merrick-during-the-lost-sands-adventure-in-sea-of-

thieves/

6. MERRICK KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kendisi iri yapili ve giicli bir goriiniime sahiptir. Sakalli ylizii ve
kahverengi saglari ile dikkat ¢eker. Kiyafetleri korsan tarzidir ve lizerinde
yipranmis deri pargalart ve denizcilik sembolleri bulunur. Gozleri derin
bir ifadeye sahiptir ve yiiziinde gegmisin izlerini tasiyan gizgiler vardir.
Merrick, denizlerin zorluklarina meydan okuyan cesur bir karakterdir.
Deneyimli bir korsan olarak bilgelik ve liderlik yeteneklerine sahiptir.
Ayn1 zamanda kendine 6zgii bir karizmas1 ve kararli bir durusu vardir.
Merrick, Sea of Thieves evrenindeki maceralarda dnemli bir rol oynar ve

miirettebatina rehberlik eder.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve

tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmigtir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrmtili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in

olanak saglar.

Gorselde, mavi ve morun tonlar1 6n planda yer alirken, yer yer yesil,

kahverengi, gri ve turkuaz renkler de kullantilmistir.
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Mor renge sahip bir arka plan {izerinde detayli bir harita iglemesi yer
alirken, bu arka planin 6niinde karakterimiz yer almaktadir. Karakterin bir
eli kanca seklinde tasvir edilmistir, diger eli ise eldivenlidir. Uzerinde
ceket bulunurken i¢ kisminda ise bir giysi bulunmamaktadir. Tek goziinde
bir bandana kullanmakta ve yiiziinde dikkat ¢ekici bir mavi dégme
bulunmaktadir. Kemerinde kahverengi bir halat detay1 gériilmektedir. Bu
sekilde tasvir edilen karakter, Sea of Thieves evrenine 6zgii bir korsan
figliriidiir ve gorseldeki imgelerle karakterin karakteristik o6zellikleri

vurgulanmustir.

7. BELLE KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Gorsel 108: Belle Karakteri
Kaynak: https://124.im/hutb2

Belle, Sea of Thieves oyununda yaslanmayan bir karakter olarak 6ne
¢tkmaktadir. Uzun yillarim1 Lanetliler Denizinin semavi sularinda
samandirasinin tepesinde kaptanlik yaparak gegirmistir. Bu siire zarfinda,
Korsan Lordu'nu bile golgede birakan bir bilgi birikimine sahip olmustur.
Belle, bu denizde goriinmek istemedigi i¢in Hirsizlar Denizi'nde pek
goriilmez, ancak bu onun efsanevi bir figiir olarak bilinmesine ve

hikayelerin dolagsmasina yol agmustir.

Ancak, yasayanlarin bdlgesine artan ilgisi nedeniyle Belle, karanliklardan
cikarak Flameheart'a karsi aktif bir rol oynamak zorunda kalmustir.

Belle'nin derin deneyimleri ve bilgeligi, bazen gizemli bir sekilde hareket
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ettigi icin diger korsanlara ilging gelebilir. Ancak Derinliklerin Efsanesi

olarak bilinen Belle, giiclii bir miittefik ve degerli bir kaynaktir.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve

tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler arasinda dijital ¢izim
tabletleri ve gesitli dijital ¢izim programlar1 yer alabilir. Dijital ortam,
ayrmtili detaylar1 daha hassas bir sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in

olanak saglar.

Gorselde kirmizi, sar1, mavi, yesil ve gri tonlar1 6n plana ¢ikan renklerdir.

Gorselde karakter merkezde yer alirken elinde yesil alevli bir gaz lambasi
benzeri bir esya tutmaktadir. Bu aydinlatma araci, etrafini gizemli bir
1gikla aydinlatarak dikkat ¢ekmektedir. Karakterin gri korsan sapkasi,
tarziyla O6ne ¢ikan bir detaydir ve boynunda tasidigt kolye de dikkat
¢ekicidir. Arka planda bir ada ve bir ev goriilmektedir. Karakterin gézleri
parlayan yesil tonlarda ve géz bebegi olmamasi, ona gizemli bir hava

katmaktadir.
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Gorsel 109: Altin Stokcusu karakteri

Kaynak: https://rarethief.com/sea-of-thieves-the-shores-of-gold-tall-tale-guide/

8. ALTIN STOKCUSU KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz1

Kullanilan Teknik

Altin Stokgusu, Heybetli Iskelet Lortlar1 arasinda 6ne ¢ikan ve dliimden
sonra ruhunu bedeninde tasiyan bir yasayan olii korsandir. Kendisi en
giicli ve tehlikeli olanlarindandir. Altin Stokgusu'nun hayattayken
baslayan ve 6liimsiiz hale gelmesiyle de devam eden bir takintist vardir:
Sonsuz hazine arayist. Kendi adini tagtyan Ticaret Sirketi'ndekilerin bile
otesinde bir altin tutkusu vardir. Bu diiskiinliik, viicudunu pargalar halinde
caresizce istedigi metaller ve miicevherlerle degistirmesine neden
olmustur. Altin Stokcusu, gozii pek korsanlar tarafindan fark edilmeyi
bekleyen en oliimciil hazinelerden birine doniismiistiir. Ancak ne kadar
stk maglup edilirse edilsin, aggdzliliigiiniin ondan vazgegmesi pek

miimkiin gérinmemektedir.

Karakterinin ¢izim tarzi, diger karakterlerin ¢izim tarzlariyla uyumlu ve

tutarhdir.

Dijital ¢izim teknikleri kullamlmistir. Bu tekniklerde 3d modelleme
teknigi ile birlikte arasinda dijital ¢izim tabletleri ve ¢esitli dijital ¢izim
programlari yer alabilir. Dijital ortam, ayrintili detaylar1 daha hassas bir

sekilde yakalamak ve diizenlemek i¢in olanak saglar.
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Gorselde, Altin Stokgusu karakterinin etrafinda agirlikli olarak altin
tonlar1 ve sar1 renk hakimdir. Bunun yani sira, mavi, kahverengi ve siyah

tonlar1 da kullanilarak detaylandirilmastir.

Gorselde, Altin Stokgusu karakteri biiyiik bir karanlik i¢ mekéanda yer
alirken, aydinlatma ateslerden saglanmaktadir. Arka plandaki tahtalardan
kurulmus iskeleler ve anahtar seklindeki bayrak gbze garpar. Karakterin
elinde altin bir kiirek tutmasi1 dikkat gekerken, iskelet formunda tasvir
edilmistir. Viicudunun ¢esitli bolgelerinde degerli taslar ve altin
aksesuarlar bulunmaktadir. Ayni zamanda oturdugu taht biiyilk ve

ihtisaml1 oldugu i¢in dikkat cekmektedir.
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3.5. MOUNT BLADE WARBAND iSiMLi OYUNLA iLGILi BULGULAR
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Gorsel 110: Mount Blade Warband Oyun Gorsel Kapagi

Kaynak: https://oynasana.com/products/mount-blade-warband

TEMEL OZELLIiKLERIi

A. OYUN TANIMLAMA

Mount Blade Warband

Ismi

Uretici Firma TaleWorlds

Gelistirici TaleWorlds

Yayimer TaleWorlds, Paradox Interactive, Plaion
Tasarimel Armagan Yavuz

Kullandig1 Motor TaleWorlds
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900 MB

Mount & Blade: Warband, orijinal olarak 31 Mart 2010 y1linda ¢ikis yapan
bir oyun.

Aksiyon Rol Yapma, Strateji, Acik diinya

"Antique Olive": Bu font, oyunun meniileri, arayiizii ve bazi metinlerinde
kullanilir. Genellikle baglik ve biiyiik metinlerde tercih edilir.

"Tahoma™: Tahoma, birincil metinlerin ve diyalog kutularinin ¢ogunda
kullanilan bir fonttur. Oyuncular arasindaki iletisim, bilgilendirici metinler

ve diger yazili igerikler genellikle Tahoma fontuyla sunulur.

16+

Tek oyunculu oyun- Cok oyunculu oyun

Android, PlayStation 4, Microsoft Windows, MacOS, Xbox One, Linux,
Klasik Mac OS, Mac OS

Cok Olumlu- Bu oyun i¢in yazilan 118.334 kullanic1 incelemesinden %97

kadar1 olumlu

Orta ¢ag, Ryo, Acik Diinya, Strateji, Sandbox
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Gorsel 111: Mount blade warband dvd kapag1
Kaynak: https://www.amazon.com.tr/Mount-Blade-Warband-UK-%C4%B0thal/dp/B002RLIRKY

B. OYUNUN SUNUMU / SATIS PAZARLAMA

Pazarlama

Desteklenen Dil

Seslendirme

Alt Yazn

Oyunun yasal sahipleri tarafindan gergeklestirilen tanitim ve promosyon
faaliyetlerini kapsar. Bu faaliyetlerde, oyunun ozellikleri, oynanisi ve
farkliliklar1 vurgulanarak potansiyel oyuncularin dikkati ¢ekilir. Pazarlama
asamasinda, resmi web siteleri, sosyal medya platformlar1 ve diger online
kanallar kullanilmaktadir. Oyunun 6zelliklerini ve avantajlarin1 gosteren
tanitim videolari, oyun i¢i ekran goriintiileri ve grafikler paylasilir. Basin
biiltenleri, basin agiklamalari ve oyun incelemeleri gibi materyaller,

oyunculara oyun hakkinda daha fazla bilgi saglamaktadir.

Tiirkge, Ingilizce, Cekce, Fransizca, Almanca, Macarca, Lehge,

Basitlestirilmis Cince, Geleneksel Cince, Kastilya Ispanyolcasi
Ingilizce

Tiirkge, Almanca, Ingilizce, Fransizca, Ispanyolca, Italyanca



Yapilan Uyarlamalar

Gelisim

Hikaye

Serinin Devami
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Herhangi bir uyarlama heniiz yapilmamigtir.

Mount & Blade: Warband, Tiirk video oyun gelistirme sirketi TaleWorlds
Entertainment tarafindan orijinal bir sekilde gelistirilmistir. Gelistirme siireci,

TaleWorlds ekibi tarafindan titizlikle yiiriitilmiistir.

TaleWorlds Entertainment, oyunun her yoniinii bagimsiz olarak tasarlamis,
programlamig ve iretmistir. Oyunun grafikleri, oynanis mekanikleri,
icerikleri ve diger 6zellikleri, TaleWorlds'iin kendi fikirleri ve yaraticiligina
dayanmaktadir. Mount & Blade: Warband, 2010 yilinda piyasaya siiriilmiis

ve biiyiik begeni toplamustir.

Orijinal bir kurgusal hikayeye sahip agik diinya bir rol yapma oyunudur.
Oyuncu, Calradia adli kurgusal bir kitada farkl: rolleri iistlenir ve topraklarini
genigletme, ordular kurma ve siyasi ittifaklar olusturma gibi hedeflere
ulagmak i¢in stratejik kararlar alir. Oyunun hikayesi oyuncunun tercihlerine
ve eylemlerine bagli olarak sekillenir, boylece her oyuncunun benzersiz bir

deneyimi vardir.

Mount & Blade (2008)

Mount & Blade: Warband (2010)

Mount & Blade: With Fire & Sword (2011)

Mount & Blade: Warband - Napoleonic Wars (2012)
Mount & Blade: Warband - Viking Conquest (2014)
Mount & Blade I1: Bannerlord (2020)
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Gorsel 112: : Mount Blade Warband Ana Menii

Kaynak: https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-

goeruenueyor.1865178/

C.IMGESEL KAVRAMLAR

1. ARAYUZDEKI TiPOGRAFi

Kullanilan Font

Yazi1 Puntosu

Espas Kullanimi

Menii diizeni

Ana meniisiinde kullamilan font, "Galahad Std Regular" adi verilen
modern bir fonttur. Bu font, oyunun gorsel tasarimina 6zgii bir sekilde
kullanilmugtir. TaleWorlds Entertainment, oyunun gelistirme siirecinde
orijinal igerikler olugtururken bu fontu se¢mistir. "Galahad Std Regular"
fontu, oyunun atmosferine uygun bir estetik sunmak igin tercih edilmistir ve
Mount & Blade: Warband'in ana meniisiinde kullanilan yazi tipi olarak

0zgiin bir sekilde kullanilmaktadir.

Kullanilan font biiyiikliigi, 15 ila 20 punto arasindadir.

Menii esit bosluklar boliinmektedir ve segenekleri ortadan hizalanmistir.
Ust kisminda oyunun logosu bulunmaktadir ve menii seceneklerinden bir
tik daha fazla bosluk bulunmaktadir. Logonun sag altinda ise versiyon
numarast yer almaktadir. Bu tasarim, kullanicilarin ana meniiyii rahatca

anlamalarini ve kullanmalarini saglayacak sekilde diizenlenmistir.

Ana menti, sol tarafinda ¢ergeve i¢inde diizenlenmis menii seceneklerini ve
iist kisminda oyun logosunu igerir. Menii segenekleri, ortadan hizalanmis

bir sekilde yer alirken logonun sag alt kdsesinde ise versiyon numarasi


https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-goeruenueyor.1865178/
https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-goeruenueyor.1865178/

Kullanilan Tipografi

Buton tasarimmi

Renk paleti
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bulunur. Sag tarafta ise oyun i¢in 6zel olarak hazirlanmig bir illiistrasyon
yer alir. Bu tasarim, kullanicilarin menii segeneklerini kolayca gormelerini
ve kullanmalarini saglar. Illiistrasyon oyunun temasini yansitabilir ve

kullanicilarin oyunun atmosferine hizlica girig yapmalarini saglar.

Orta biiyiikliikte puntolu ve dikkat ¢ekici bir tipografi kullanilmistir. Menii
yazilari, gosterisli bir font ile tasarlanmustir, boylece hemen dikkat ¢eker ve
kolayca okunabilir hale gelir. Bu, kullanicimin farkli segenekleri ayirt
etmesine yardimecr olur. Genel olarak, tipografi secimleri, oyunun
atmosferine uygun bir denizci veya macera temasiyla uyumlu bir sekilde

tasarlanmuistir.

Ana meniide macera ve hikaye hissi uyandiran bir yaklasim benimsenmistir.
Oyunun hikayesini oyuncuya en bastan aktarmak amaciyla, dikdortgen
parsdmen tarzinda bir k&gidin iizerine yerlestirilmis buton tasarimlari
kullanilmigtir. Bu butonlar, oyuna giris segeneklerini igerir ve oyuncularin
oyunun atmosferine hizla girmelerini saglar. Tasarimin genel amaci,
oyunculara hikdyenin 6nemini vurgulamak ve onlari oyun diinyasina
¢ekmektir.

Kahve, giimiis, yesil, beyaz ve siyah

Gorsel 113: Mount blade warband logo tasarimi

Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mount_%26 Blade_Warband_logo.png

2. LOGO KULLANIMI

Logonun Gorsel

Hiyerarsisi

Logonun gorsel hiyerarsisi, markanin 6nemini vurgulamak igin
tasarlanmistir. Logonun yer aldig1 biiyiik boyutlu ve dikkat ¢ekici bir
tasarimi vardir. Bu tasarim, markanin taninabilirligini artirirken diger

bilgilerin okunabilirligini saglar.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mount_%26_Blade_Warband_logo.png

Kullanilan Renk

Kullanilan Font

Ozgiinliik/Yaraticihk

Algilanabilirlik

Okunurluk
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Kahverengi ve tonlar1
Caslon Antique VL, Mason Serif Regular

Logo, karakteristik bir tarza sahip olan bir yazi tipi kullanilarak
tasarlanmistir. Bu yazi tipi, modern bir eski tarzi yansitan 6zgiin bir
fonttur. Logoda kullanilan yazi tipi, oyunun atmosferini ve temaint

yansitan bir goriiniim sunar.

Ayrica, logonun genel tasarimi da 6zgilinlik ve yaraticilik agisindan
onemlidir. Logoda kullanilan sekiller, renkler ve diizenlemeler, oyunun
hikdye ve macera unsurlari1 vurgulamak i¢in 6zenle segilmistir. Bu
sekilde, Mount & Blade: Warband logosu oyunun 6zgiin ve taninabilir bir

marka imaj1 olusturur.

[lk olarak, logonun net ve keskin hatlara sahip olmasi dikkat ¢ekiciligini
artirmaktadir ve okunabilirligi saglamaktadir. Yazi tipi ve sekillerin
tasariminda basitlik ve netlik 6ncelikli olarak ele alinmigtir. Logoda
kullanilan renkler, markanin atmosferini ve oyunun temasini yansitirken
ayn1 zamanda dikkat cekici bir etki yaratmaktadir. Renklerin uyumu ve
kontrasti, logonun daha belirgin ve goze carpan bir sekilde algilanmasini

saglamaktadir.

Logosunun yiiksek okunurlugu dikkate degerdir. Net yazi tipi, sekillerin
uyumu ve yeterli kontrast, metni kolaylikla okunabilir hale getirir.

Logonun tasarimi, kullanicilarin metni net bir sekilde algilamasini saglar.
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Gorsel 114: Sea of thieves arka plan illiistrasyonu

Kaynak: https://forum.gamer.com.tr/konu/yelkenler-fora-sea-of-thieves.408415/

D. iLLUSTRASYON KULLANIMI

1. ARKA PLAN iLLUSTRASYONU

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Oyun girislerinde kendine 6zgii bir ¢izim tarziyla dikkat ¢eken arka plan
illiistrasyonlaria sahiptir. Ugurcan Yiice, karanlik ve gotik temalara
odaklanan illiistrasyonlartyla taniman bir Tiirk sanatgidir. Tarzi, detaylh
¢izimler, yogun gdlgelemeler ve atmosferik renk paletleri icerir. Mount &
Blade: Warband oyununun karanlik atmosferi ve karakter tasarimlariyla
benzerlik gosteren ¢izim tarzi, Yiice'nin ¢alismalarina benzeyebilir. Bu
illiistrasyonlarda, ¢izgisel ve karakalem tarzi bir yaklagim benimsenmistir.
Detayli gizgiler ve golgeler, illiistrasyonlara derinlik kazandirirken ayni
zamanda ger¢ek¢i bir hava yaratir. Her bir illiistrasyon, oyunun
atmosferini yansitmak igin Ozenle tasarlanmistir. Bu tarz, oyunun
grafiksel agidan kendine 6zgii bir imza tagimasini saglar ve oyunculara

benzersiz bir gorsel deneyim sunar.

Geleneksel ve dijital ¢izim tekniklerinin birlesimini kullanarak etkileyici
bir gorsel sunmaktadir. Cizgisel vurgular, gdlgeleme teknikleri, perspektif
ve renk kullanimi ile oyuncularin oyun diinyasina derinlemesine

dalmasini saglayan bir atmosfer yaratilmistir.

Genelde bu arka plan illistrasyonunda da gorildigi gibi siyah ve

kahverengi tonlari ¢izime hakimdir.


https://forum.gamer.com.tr/konu/yelkenler-fora-sea-of-thieves.408415/

Kullanilan imgeler

Kompozisyon

Kullanilan Font
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Arka plan illiistrasyonunda, merkezde atlariyla birlikte birbiriyle temas
kurmak tizere olan iki sovalye goriilmektedir. Bu sovalyelerden biri,
elinde ¢ift kartal simgeli bir kalkan tasimaktadir. Sovalyeler, cesaret ve

savascilik anlamini tastyan bir durus sergilemektedir.

Merkezdeki karakterlerin arkasinda ise biiyiik bir savas halinde olan ordu
betimlenmistir. Ordu, karmasik bir savas sahnesini yansitmakta, birgok
askerin hareketi ve ¢atigmasi tasvir edilmektedir. Bu sahne, savagin kaotik
ve yogun atmosferini vurgulayarak oyunun temel temasim

yansitmaktadir.

Bu illiistrasyonda yer alan imgeler, oyunun savas, strateji ve macera
unsurlarmi vurgulamaktadir. Sovalyelerin ve ordu imgesinin kullanimu,
oyunculara oyunun epik ve aksiyon dolu bir deneyim sunacagina dair
ipuglar1 vermektedir. Ayni zamanda, bu imgeler oyunun atmosferini, orta
¢ag savaglarinin heyecanimi ve tarihi dokusunu yansitan bir sekilde

yaratmaktadir.

Arka plan illiistrasyonunda dikkat ¢eken bir kompozisyon kullanilmistir.
[lliistrasyonun merkezinde atlarryla birbirine dogru yonelen iki sovalye
yer almaktadir. Bu sovalyeler, hikayenin odak noktasini olustururken ayni

zamanda oyunun temel karakterlerini temsil etmektedir.

Kompozisyonun denge ve ritm agisindan dikkat ¢eken bir yapis1 vardir.
Sovalyelerin pozisyonlart ve atlarin hareketleri, dinamizmi ve enerjiyi
yansitirken ayni1 zamanda gorsel bir denge saglar. Biiyiik ordu imgesi ise

arka planda hikayenin epik boyutunu vurgular.

Gorselde bulunmamakta.
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Gorsel 115: Mount Blade Warband Konsept Kamp Cizimi

Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Camp

2. KONSEPT CiziM

Cizim Tarz

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Kompozisyon

Karakteristik bir ¢izim tarzina sahiptir. Cizim tarzi, hikayeyi ve oyun
diinyasini yansitan bir atmosfer olusturmak igin Ozenle segilmistir.
Cizimde kullanilan tarz, genellikle karakalem veya dijital c¢izim
teknikleriyle yapilmis gibi goriinmektedir. Ayrica, ¢izimdeki
golgelendirme teknikleri de dikkat ¢ekicidir. Isik ve goélge kullanimiyla
derinlik hissi olusturulmus ve nesnelerin formu ve yapisi daha belirgin
hale getirilmistir. Bu da ¢izimin ger¢ek¢i ve canli bir goriiniim

kazanmasini saglamustir.

Karakalem veya dijital ¢izim teknikleri igermektedir
Siyah ve kahverengi tonlari ¢izime hakimdir.

Kamp kuruldugunda goriinen ¢izimdeki imgeler, oyunun atmosferini ve
hikayesini yansitmak i¢in 6zenle secilmistir. On planda bir grup askerlerin
dinlenme, yemek yapma ve uyuma halleri yer almaktadir. Arka planda ise
¢imen detay, atlar ve agaclar bulunmaktadir. Bu imgeler, askeri hayatinin

giinliik rutinlerini, dogayla olan bag1 ve savasin 6énemini vurgulamaktadir.

Cizimde, bir grup askerin dinlenme anlarma odaklanilmistir. Askerler,
zirthlarini ¢ikarmis, yemek yapmig ve uyuyarak dinlenmislerdir. Arka

planda, ¢imen detayiyla zemin vurgulanmis, atlar ve bir gozcii yer


https://mountandblade.fandom.com/wiki/Camp
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almaktadir. Agaglar ise atlarin yaninda bulunmaktadir. Bu kompozisyon,
askerlerin rahatlama anlarini, dogal ¢evreyi ve atlarin Onemini

yansitmaktadir.

Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 116: arthur morgan karakteri

E. KARAKTER iLLUSTRASYONU

1. ARTHUR MORGAN KARAKTERI

Kral Harlaus, genellikle girisken, neseli ve dost canlis1 bir kisilige sahiptir.

Biiyiik bir istah1 oldugu icin sik sik yemek yemeyi tercih eder ve sigman

bir gdriiniime sahiptir. Harlaus, kendi krallig1 i¢in sadakatle savasan cesur

) bir liderdir ve askeri stratejileriyle bilinir. Karizmatik bir kisilige sahip

Rk ogeaee olan Kral Harlaus, diger krallarla diplomatik iliskiler kurabilir ve
miittefiklikler olusturabilir. Oyuncular igin hem bir hedef hem de

potansiyel bir miittefik olan Kral Harlaus, oyunun derinlik ve strateji

unsurlarina katkida bulunur.
Kral Harlaus karakterinin ¢izim tarzi, Mount & Blade Warband oyununda

Cizim Tarz o . :
kendine 6zgii bir sekilde tasarlanmigtir. Cizim tarzi, oyunun atmosferine



Kullanmilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullamlan imgeler

Kompozisyon
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uyum saglayan bir gorsel anlatim sunmakta ve karakterin 6nemini ve

otoritesini yansitmaktadir.

Karakterlerin gorsel gosteriminde 3D modelleme ve animasyon teknikleri
kullanilmostir. Karakterlerin tasarimlart ve detaylari, ii¢ boyutlu

modelleme programlar: kullanilarak olusturulur.

Yesil, gri, siyah ve kahverengi tonlar1 kullanilmastir.

Karakterin temsil ettigi bdlge icin bayragi arka planda goriilmektedir.
Bayrak, karakterin kimligini ve baglantisin1 temsil eden semboller
icermektedir. Ayni zamanda karakterin zirhi {izerinde de bayrakla uyumlu
bir desen veya motif bulunmaktadir, bu da karakterin bagli oldugu bolgeyi
vurgulamaktadir. Karakter, kahverengi zeminin iizerinde tasvir edilmistir,
bu da karakterin etrafindaki ortami yansitmaktadir. Genel olarak,
kullanilan imgeler karakterin kokenini, kimligini ve karakterin temsil

ettigi bolgeyi vurgulamak i¢in kullanilmistir.

Karakterin temsil ettigi bolge i¢in arka planda goriinen bayrak, dnemli bir
odak noktasidir. Bayrak, karakterin kimligini ve baglantisin1 sembolik
olarak ifade eder. Ayrica karakterin zirhinin iistiinde bulunan giyside de
uyumlu bir renk bulunur, bu da karakterin aidiyetini vurgular. Karakter,
kahverengi zemin {izerinde tasvir edilmistir, bu da onu ¢evreleyen ortami
yansitir. Bu kompozisyon, karakterin baglantilarin1 ve gorsel hikayesini

giiclendirmek i¢in dikkatli bir sekilde diizenlenmistir.
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Gorsel 117: Sultan hakim karakteri

Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade: _Warband

2. SULTAN HAKIM KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Sultan Hakim karakteri, Sarranid Sultanligi'min hiikkiimdar1 olarak
karsimiza ¢ikar. Giiglii bir lider ve bilge bir karakter olarak tanimlanir.
Sultan Hakim, askeri yetenekleri ve savas stratejileriyle dikkat ¢eken bir
savascidir. Kendisi, Sariz sehrinin sahibi olarak bilyiik sayginliga sahiptir.
Oncelikleri arasinda iilkenin istikrarmi saglamak, soylular1 bir araya
getirerek birlik ve beraberlik i¢inde yonetmek yer alir. Tahta gegmek igin
Baybak ile evlenmesi gereken Sultan Hakim, Baybak'in 6liimiiyle tahti ele

gecirmis ve hiikiimdarlik yetkisini tam anlamiyla elinde bulundurmustur.

Sultan Hakim, i¢ savas ve anlagmazliklari 6nlemek amaciyla giiglii bir
liderlik sergiler. Kararli, adil ve cesur bir sekilde {ilkesini yonetirken,
Sarranid Sultanliginin ¢ikarlarini koruma amaci giider. Ayrica, Sultan
Hakim’in bilge bir karakter oldugu ve halkinin refahi igin gaba sarf ettigi
bilinir.

Cizim tarzi, oyunun atmosferine uyum saglayan bir gorsel anlatim

sunmakta ve karakterin 6nemini ve otoritesini yansitmaktadir.
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Karakterlerin gorsel gosteriminde 3D modelleme ve animasyon teknikleri
kullanilmigtir. Karakterlerin tasarimlari ve detaylari, iic boyutlu

modelleme programlar: kullanilarak olusturulur.

Sari, kirmizi, gri ve kahverengi tonlar1 kullanilmustir.

Zirh giyerek kendisini koruyan bir goérliniime sahiptir. Uzun sakali ise
dikkat ¢eken bir 6zelligidir. Arkasinda yer alan bayrak, onun temsil ettigi
bolgenin semboliidiir. Sar1 bir bayrak iizerine kirmizi bir sembol
islenmigtir. Sultan Hakim ise bu bayragin 6niinde yer alir, giiglii ve kararl

durusuyla karakterinin liderlik vasiflarini yansitir.

Karakterimiz kahverengi bir zeminin ilizerinde yer alirken, arkasinda
temsil ettigi bolgenin bayragi bulunmaktadir. Bu bayrak, karakterin
giiciinii ve liderlik yeteneklerini simgeler. Sultan Hakim, goriintiiniin
merkezinde yer alarak odak noktasi haline gelir ve dikkatleri iizerine

geker.
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Gorsel 118: Kral Harlaus karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

3. KRAL HARLAUS KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Kendisi Swadia Kralligi'nin hiikiimdaridir ve zengin bir toprak sahibidir.
Harlaus, kendi bolgesinin bayragini ve sembollerini gururla tasir.
Karakterimiz zirh giymekte olup kraliyet simgeleriyle siislenmistir. Kral
Harlaus'un hiikmettigi bdlgenin sembolii, karakterin zirhinin iizerinde ve
bayraginda yer alir. Bu semboller, Harlaus'un giiciinii, otoritesini ve
liderlik pozisyonunu temsil eder. Karakterin durusu ve goriiniimi,
karizmatik bir liderin 6zelliklerini yansitir. Kral Harlaus, soylu bir
hiikiimdar olarak bilinir ve etrafindaki soylularin saygisin1 kazanmistir.
Kendisi cesur, stratejik zekaya sahip ve kendi ¢ikarlarini korumak igin
gerekli adimlart atmaktan ¢ekinmez. Kral Harlaus, Swadia Kralligi'nin
refah1 ve giivenligi igin savagsmaktan ¢ekinmez ve iilkesini biiyiik bir
tutkuyla yonetir.

Kral Harlaus karakterinin ¢izim tarzi, Mount & Blade Warband oyununda
kendine 6zgii bir sekilde tasarlanmigtir. Cizim tarzi, oyunun atmosferine
uyum saglayan bir gorsel anlatim sunmakta ve karakterin onemini ve

otoritesini yansitmaktadir.
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Karakterlerin gorsel gosteriminde 3D modelleme ve animasyon teknikleri
kullanilmigtir. Karakterlerin tasarimlari ve detaylari, iic boyutlu
modelleme programlar: kullanilarak olusturulur.

Kirmizi, siyah, giimis ve kahverengi tonlarindaki renkler
kullanilmaktadir.

Karakter, kompozisyonun sol kisminda yer alirken sag kisminda kirmizi,
mavi ve kahverengi renklere sahip bir korsan gemisi bulunmaktadir.
Karakterin korsan sapkasi, g6z bandi ve kirmizi yakali korsan ceketi
ozellikle dikkat gekmektedir. Arka planda ise kahverengi tonlarda daglar
goriilmektedir. Bu ¢izimde, karakterin gorsel ¢ekiciligi ve korsan kimligi
vurgulanmaktadir. Renkler, karakterin cesaretini ve maceraperestligini
yansitmak icin Ozenle secilmistir. Kompozisyon, denizlerde gegen
heyecan verici bir hikayeyi akillara getirirken ayni zamanda gorsel bir
denge sunmaktadir.

Karakter, sade bir zirhla donanmis olarak goriinmektedir ve kahverengi
bir arka planin dniinde yer almaktadir. Bu basit arka plan, karakterin odak
noktasi olmasina ve onun 6n plana ¢ikmasina yardimei olur. Karakterin
sag arkasinda ise temsil ettigi bdlgenin bayragi yer almaktadir. Bayrak,
renkleri ve sembolleriyle dikkat ¢eken bir unsurdur ve karakterin kimligini
ve baglantisini temsil eder. Bu kompozisyon, karakterin giiciinii ve liderlik
pozisyonunu vurgularken, ayni zamanda sadelik ve dikkat cekici bir

gorsel denge saglar.
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Gorsel 119: Kral Ragnar karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

4. KRAL RAGNAR KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Kullamilan Teknik

Kullanilan Renkler

Ragnar, Nord Kralligi'nin lideridir ve oyunda biiyiik bir rol oynamaktadir.
Karakterin fiziksel 6zellikleri arasinda uzun boylu ve giiclii bir yapisi
bulunmaktadir. Genellikle agir bir zirh giymekte ve etkileyici bir savas
ekipmaniyla donanmaktadir. Kral Ragnar, kahramanlik, cesaret ve
savascilik gibi nitelikleriyle bilinir. Kendisi bir lider olarak saygi
gormekte ve ordusuyla birlikte kahramanca savagmaktadir. Ayn1 zamanda
stratejik bir zekd ve taktiksel yeteneklere sahip olan Kral Ragnar,
kralliginin giivenligi ve genislemesi i¢in savagmaktadir. Oyuncularin
saygt duydugu ve takip ettigi bir karakter olarak oyunun ilerleyisinde

onemli bir role sahiptir.

Cizim tarzi, oyunun atmosferine uyum saglayan bir gorsel anlatim

sunmakta ve karakterin 6nemini ve otoritesini yansitmaktadir.

Karakterlerin gérsel gosteriminde 3D modelleme ve animasyon teknikleri
kullanilmistir. Karakterlerin tasarimlari ve detaylar, ii¢ boyutlu

modelleme programlari kullanilarak olusturulur.

Mavi, siyah ve kahverengi tonlar1 kullanilmaktadir.
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Karakterin 6n planda yer aldig1 kahverengi zemin, ona odaklanmay1 saglar
ve dikkati karakterin {izerine ¢eker. Karakterin sol tarafa dogru bakmasi,
bir hedefi veya diigman1 gozetledigini ima eder. Zincir zirhinin tizerindeki
kahverengi zirh, karakterin savasg1 ve giiclii yapisin1 vurgular. Turuncu
rengindeki sakali ve saglari, karakterin vahsi ve barbar bir goriiniim
kazanmasini saglar. Sag arka tarafta bulunan karga sembolii, korku ve
olimle iligkilendirilen bir semboldiir ve karakterin savag¢i kimligini
giiclendirir. Mavi renkteki bayrak ise karakterin liderlik ve hiikiimdarlik
niteliklerini temsil eder. Bu imgeler, oyunculara Kral Ragnar karakterinin

giiclinil, cesaretini ve karizmasini hissettirir.

Karakter, sade bir zirhin iizerine kahverengi bir zirh ile donanmis olarak
goriinmektedir ve acik kahverengi bir arka planin 6niinde yer almaktadir.
Bu basit arka plan, karakterin odak noktas1 olmasina ve onun 6n plana
¢ikmasma yardimei olur. Karakterin sag arkasinda ise temsil ettigi
bolgenin bayragi yer almaktadir. Bayrak, renkleri ve sembolleriyle dikkat

¢eken bir unsurdur ve karakterin kimligini ve baglantisini temsil eder.
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Gorsel 120: Sancar Han karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

5. SANCAR HAN KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler

Sancar Han, Kergit Hanligin1 temsil eder. Janakir Khan'in ogludur.
Karakterin fiziksel o6zellikleri gii¢lii bir yap1 igerir. Sanjar Han, tahti
kardesinden zorla almig biri, ancak buna ragmen c¢ok sayida taraftari
bulunmaktadir, genellikle sinir komsulariyla savastigi i¢in biraz askeri ve

biraz da siyaset¢i oldugu soylenebilir.

Cizim tarzi, oyunun atmosferine uyum saglayan bir gorsel anlatim

sunmakta ve karakterin 6nemini ve otoritesini yansitmaktadir.

Karakterlerin goérsel gosteriminde 3D modelleme ve animasyon teknikleri
kullanilmugtir.  Karakterlerin tasarimlart ve detaylari, ii¢ boyutlu

modelleme programlar1 kullanilarak olusturulur.

Mor, sar1 ve kahverengi tonlar kullanilmaktadir.

Karakterin 6n planda yer aldig1 kahverengi zemin, ona odaklanmay1 saglar
ve dikkati karakterin {izerine ¢eker. Karakterin sol tarafa dogru bakmasi,
bir hedefi veya diisman1 gozetledigini ima eder. Sar1 zirhinin tizerindeki
mor desenli kiyafet dikkat cekmektedir. Boynunda sarili olan sar1 renkteki

sal benzeri aksesuarda farkli bir imge olarak yer almaktadir. Sakali ve
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saglari, karakterin vahsi ve barbar bir goriiniim kazanmasini saglar. Sag
arka tarafta bulunan oklu at sembolii, savag ve hirs ile iligkilendirilen bir

semboldiir ve karakterin savasci kimligini gii¢lendirir.

Karakter, sade koruyucu bir zirhin iizerine mor bir zirh aksesuar ile
donanmis olarak goriinmektedir ve agik kahverengi bir arka planin 6niinde
yer almaktadir. Bu basit arka plan, karakterin odak noktasi olmasina ve
onun 6n plana ¢ikmasina yardimci olur. Karakterin sag arkasinda ise
temsil ettigi bolgenin bayragi yer almaktadir. Bayrak, renkleri ve

sembolleriyle dikkat ¢eken bir unsurdur ve karakterin kimligini ve

baglantisini temsil eder.

et A

Gorsel 121: Kral Yaroglek karakteri

Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

6. KRAL YAROGLEK KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Kral Yaroglek, sadakat ve adaleti 6nemseyen bir kisilik olarak bilinir.
Halkinin refahi ve giivenligi i¢in ¢aba sarf eder ve kralligina hakim olmak
icin diplomasi ve strateji kullanir. Kral, genellikle danigmanlarina giivenir
ve onlarin bilgeligine deger verir. Kendisi, kralligin1 savunmak igin

diismanlarina kars1 cesurca savagir ve liderlik ettigi orduya ilham verir.
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Kullanilan Teknik

Kullanilan Renkler

Kullanilan imgeler
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Karakterin ayn1 zamanda bir vizyonu vardir ve kralligin1 biiylitmek, refah
artirmak ve barisi saglamak i¢in ¢abalar. Kral Yaroglek, Mount & Blade:
Warband oyununda oyuncularin karsilasabilecegi 6nemli bir karakterdir
ve oyundaki politik ve savas¢t diinyanin bir parcasi olarak hikayeyi

sekillendirir.

Cizim tarzi, oyunun atmosferine uyum saglayan bir gorsel anlatim

sunmakta ve karakterin 6nemini ve otoritesini yansitmaktadir.

Karakterlerin gorsel gosteriminde 3D modelleme ve animasyon teknikleri
kullanilmogtir. Karakterlerin tasarimlart ve detaylari, ii¢ boyutlu

modelleme programlari kullanilarak olusturulur.

Krem, kahverengi tonlar1 ve kirmizi renkleri kullanilmistir.

Acik kahverengi arka planin 6niinde duran karakter, gii¢lii bir durus
sergiliyor. Uzerindeki kare desenli giysi, onun cesaretini ve kararliligin
yansitiyor. Kolyesi ise onun dzgiinliigiinii ve benzersizligini vurguluyor.
Boynundaki kirmizi aksesuar, tutkulu ve enerjik bir karaktere isaret
ediyor. Arka plandaki krem renkli bayrak, giiven ve baris1 temsil ediyor.
Kahverengi serit, karakterin koklerine ve toprakla olan bagina isaret
ederken, igerisindeki aslan sembolii, giiciinii ve liderlik vasfini simgeliyor.
Bu imgeler bir araya geldiginde, karakterimizin giiglii, kararli, tutkulu ve

liderlik yeteneklerine sahip bir kisi oldugunu anliyoruz.

Acik kahverengi arka planin 6niinde merkezde duran kahraman, dikkat
cekici bir sekilde tasvir edilmistir. Uzerindeki kare desenli giysi,
karakterin kararlilik ve giic simgesidir. Bu giysi, ayn1 zamanda onun
benzersiz bir tarza sahip oldugunu da gdsterir. Gogsiinde asili olan kolye,
krallikta sahip oldugu secgkinligi ve statiisii vurgular. Boynundaki kirmizi

aksesuar, Kral Yaroglek'in tutkulu ve hirsli bir karakter oldugunu gosterir.
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3.6. THE WITCHER iSIMLi OYUNLA iLGIiLi BULGULAR
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Gorsel 122: The Witcher, oyun igin bir tanitim illiistrasyonu.
Kaynak: https://124.im/XcQ

TEMEL OZELLIKLER

A. OYUN TANIMLAMA

L The Witcher 3: Wild Hunt
Ismi

Uretici Firma CD PROJEKT RED

CD PROJEKT RED

Gelistirici

CD PROJEKT RED
Yayimel
Tasarimcl Grzegorz Mocarski
Kullandig Motor REDengine 3
Boyut (gb) 50 Gb
Cikis yih 19 Mayis 2015

Oyun Tiirii Aksiyon, macera, hayatta kalma, agik diinya
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Kullanilan Fontlar

Yas Uyumlulugu

Mod

Platform

Agirhkh Kullanilan

Yazi1 Karakteri
incelemeler (Steam)

Kullanici Tanimh

Etiketler
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“Book Antiqua” Genel olarak kullanilan bir serif fontudur. Bu
font, metinlerin gogunda kullanilan ve karakteristik bir goériiniime sahip olan

eski tarziyla dikkat ceker.

“Franklin Gothic” Oyun serisinde kullanilan bir sans-serif
fontudur. Bu font, bagliklar, meniiler ve arayiiz metinlerinde sik¢a goriiliir.

Yalin ve modern bir gériiniimii vardir.

“Trajan Pro” Oyun serisinde bagliklarda kullanilan bir serif
fontudur. Bu font, antik Roma déneminden esinlenilmis ve gii¢lii bir etki
yaratmak i¢in kullanilan bir fonttur. Basliklarda epik ve heybetli bir

goriiniim saglar.

+18

Tek oyunculu oyun

Microsoft Windows
PlayStation 4
PlayStation 5

Xbox One

Xbox Series X
Xbox Series S

Nintendo Switch
Book Antiqua

Son Derece Olumlu (658,398)

Acik Diinya, RYO, Zengin Hikaye, Atmosferik
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Gorsel 123: The Witcher 3: Wild Hunt Poster

Kaynak: https://www.thewitcher.com/us/en/witcher3#enhanced

B. OYUNUN SUNUMU / SATIS PAZARLAMA

Oyunun duyurusu ve tanitim i¢in etkileyici fragmanlar ve oynanig videolari
yayinlanmistir. Bu videolar, oyunun atmosferini, hikayesini ve oynanig
ozelliklerini vurgulayarak hayranlarin ilgisini ¢ekmeyi amaglamistir.
Ayrica, CD Projekt Red c¢esitli etkinliklere ve oyun konferanslarina
katilarak oyunu tanitmis ve oyuncularla etkilesimde bulunmustur. Oyunun
gorselleri ve tanitim materyalleri, ¢esitli medya platformlarinda ve oyun
dergilerinde yayimlanarak genis kitlelere ulagsmistir. "The Witcher" kitap
ezl serisinin popiilaritesi de pazarlama stratejisinde énemli bir rol oynamis ve
kitaplarin  oyunla baglantisin1  vurgulayan tanmitim  kampanyalari
diizenlenmistir. Oyunun c¢ikigindan once beta siiriimleri ve On siparis
bonuslar1 gibi 6zel teklifler sunularak oyuncularin ilgisini artirmigtir. Tim
bu pazarlama c¢abalar1, "The Witcher 3: Wild Hunt" oyununun biiyiik bir
basar1 elde etmesine ve genis bir oyuncu kitlesi tarafindan sevilmesine

katkida bulunmustur.

Ingilizce, Almanca, Fransizca, Italyanca, Ispanyolca, Lehce, Portekizce
Desteklenen Dil (Brezilya), Rusga, Cekge, Macarca, Japonca, Korece, Basitlestirilmis Cince,

Geleneksel Cince, Tiirkge

Ingilizce, Fransizca, Almanca, Japonca, Korece, Lehge, Brezilya

Seslendirme o L
Portekizcesi, Rusca, Basitlestirilmis Cince
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"The Witcher 3: Wild Hunt" oyunu, ayn1 ad1 tagiyan Andrzej Sapkowski'nin
popiiler "The Witcher" kitap serisine dayanmaktadir. Oyun, kitaplardaki
karakterler, diinya ve hikaye 6geleri iizerine insa edilmistir. Oyunun yani
sira, "The Witcher" evreninden uyarlanmis bazi diger yapimlar da
bulunmaktadir:

Ingilizce, Almanca, Fransizca, Italyanca, Ispanyolca, Lehge, Portekizce
(Brezilya), Rusga, Cekce, Macarca, Japonca, Korece, Basitlestirilmis Cince,
Geleneksel Cince, Tiirkge

"The Witcher" TV Dizisi (Netflix)

"The Witcher" Film Serisi

"The Witcher" Cizgi Romanlari

The Witcher 3: Wild Hunt, CD Projekt Red tarafindan gelistirilen ve Warner
Bros. Interactive Entertainment (Kuzey Amerika) ve Namco Bandai Games
(Avrupa) tarafindan yayimlanan bir iigiincii sahis aksiyon rol yapma
oyunudur. Oyun, The Witcher 2: Assassins of Kings'in devami olarak 19
Mayis 2015 tarihinde piyasaya siiriilmiis ve serinin son oyunudur. Oyun,
Andrzej Sapkowski'nin The Witcher serisine dayanmaktadir.

The Witcher 3: Wild Hunt, yayimlandiktan alt1 hafta sonra 6 milyondan
fazla kopya satarak biiyiik bir basar1 elde etmistir. Ayrica, birgok o6diil
toreninde yilin oyunu segilmis ve 250'den fazla oyun sitesi tarafindan
ovgiiyle kargilanmistir. 2021 itibariyla 30 milyondan fazla kopya satan
oyun, 2022 yilina gelindiginde 40 milyon kopyay1 asarak tiim zamanlarin
en ¢ok satan video oyunlarindan biri olmustur.

Rivyali Geralt'n hikayesini anlatan bir rol yapma oyunudur. Geralt, kayip
aski1 Yennefer1 bulmak ve evlatlik kiz1 Ciri'yi korumak i¢in maceralara
atilir. Ciri, gizemli bir avci olan Wild Hunt tarafindan takip edilmektedir.
Geralt, Ciri'yi bulmak ve tehlikelerden korumak i¢in diismanlarla savasir,
zorlu gorevleri yerine getirir ve kararlar alir. Oyun, biiyiilii bir diinyada
gegen epik bir hikayeyi anlatir.

The Witcher (2007)

The Witcher 2: Assassins of Kings (2011)

The Witcher 3: Wild Hunt (2015)
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Gorsel 124: The Witcher 3: Wild Hunt

Kaynak: https://interfaceingame.com/screenshots/the-witcher-3-wild-hunt-main-menu/

C. IMGESEL KAVRAMLAR

1. ARAYUZDEKI TiPOGRAFi

Kullanilan Font

Yazi1 Puntosu

Espas Kullanim

Menii diizeni

Tolyer No.1 Light

24 punto kullanilmustir.

The Witcher 3: Wild Hunt oyununda, sol kisimda bulunan siyah seridin
iistiine The Witcher logosu yerlestirilmistir. Menii giris butonlari, logonun
altina ve birbirine yakin bir sekilde yerlestirilmistir. Arka planda, hareketli
bir goriintii animasyonu bulunur. Sag alt kdsede yer alan siyah buton
bulunmaktadir.

The Witcher 3: Wild Hunt oyununda, sol kisimda bulunan siyah seridin
iistiine The Witcher logosu yerlestirilmistir. Menii giris butonlari, logonun
altina ve birbirine yakin bir sekilde yerlestirilmistir. Arka planda, hareketli
bir goriintli animasyonu bulunur. Sag alt kosede yer alan siyah buton ise
klavyeden hangi tusun sec¢imi temsil ettigini gosterir. Bu diizenleme,
kullanicilarin meniiye kolay erisim saglamasini ve oyun i¢i segeneklere hizli

bir sekilde ulagmasini amaglar.
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Buton tasarim

Renk paleti
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Kullanilan tipografi, sade ve modern bir stil izlemektedir. Meniide ve
logoda kullanilan fontlar, net ve okunabilir harflerle karakterize edilir.
Bagsliklar ve menii secenekleri, sans-serif tarzda olan diiz hatli fontlarla
yazilmistir. Bu fontlar, minimalist bir goriinim sunar ve kullanicinin

meniiye kolayca odaklanmasini saglar.

" The Witcher 3: Wild Hunt " oyununun meniisii, buton tasarimi agisindan
olduk¢a kullanict dostu ve tema ile uyumlu bir sekilde tasarlanmustir.
Meniideki butonlar, okunakli fontlar, ¢izgi roman tarzinda simgeler ve
belirgin renkler kullanilarak tasarlanmigtir.

Kirmizi, sari, kahve ve mavi ve beyaz tonlar kullanilmistir.

THE

WITCHER

WILD\ HUNT

Gorsel 125: The Witcher 3: Wild Hunt logo

Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:EN_The-Witcher-3_Logo-Black_RGB.svg

2. LOGO KULLANIMI

Logonun Gorsel

Hiyerarsisi

The Witcher 3: Wild Hunt logosunun hiyerarsisi, markanin 6nceligini
vurgulamak i¢in tasarlanmistir. Logo, bilyiik ve kalin harflerle yazilmis
"The Witcher" ismini igerir ve en lstte yer alir. Bu, markanin oyunun ana

odak noktasi oldugunu ve tanimabilirligini artirmay1 hedefledigini gosterir.

Logonun altinda ise "3: Wild Hunt" yazis1 daha kiigiik bir font ve daha az
vurgulu olarak yer alir. Bu, alt baslik olarak kullanilan ve oyunun belirli

bir siiriimiinii veya boliimiinii temsil eden kisimi gosterir.

Bu hiyerarsi, "The Witcher" markasinin 6ne ¢ikmasini ve tanimabilirligini

saglamay1 amaglar. Oyunun adi agik bir sekilde goriinerek, kullanicilarin



Kullanilan Renk

Kullanilan Font
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Algilanabilirlik

Okunurluk
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hemen markay1 tantyabilmesini ve oyunun kimligini kavrayabilmesini

saglar.

Siyah ve Kirmizi

Logoda kullanilan font, Witcher serisinin taninabilirligini ve marka
kimligini yansitan 6zel bir sekilde tasarlanmistir. Bu font, CD Projekt Red
tarafindan 6zgiin olarak tasarlanmig veya 6zellestirilmis bir font olabilir.
Oyunun markasint temsil eden bu fontun Ozgilinligi, markanin
benzersizligini ve taninabilirligini desteklemek amaciyla tasarlanmistir.

Logo markanin kendine 6zgii kimligini yansitmak ve oyunun benzersiz
atmosferini 6ne ¢ikarmak igin Ozel olarak tasarlanmigtir. Logoda
kullanilan font, 6zgiin bir tarza sahip olup markanin imzasi haline
gelmistir. Fontun diizeni, egik ve keskin hatlariyla dikkat ¢eker ve

markanin giiclii ve etkileyici bir imajin destekler.

Ayrica, logonun grafik unsurlar da yaraticiligin bir ifadesidir. Logoda yer
alan detaylar, fantastik temalar1 ve Witcher evrenine 6zgii sembolleri
icerir. Bu detaylar, oyunun hikayesini ve atmosferini yansitarak

oyunculara tanidik bir his verir.

Algilanabilirlik agisindan dikkate deger bir tasarima sahiptir. Logo,
markanin kolayca taninmasini saglamak i¢in 6zenle tasarlanmistir. Fontun
sekli, harflerin net ve okunabilir olmasini saglayarak hizli bir sekilde
taniabilmesini saglamistir.

Logo, markanin adini net bir sekilde iletmek i¢in 6zenle diizenlenmis
harfler igerir. Fontun stil ve boyutu, harflerin okunmasi kolay olacak
sekilde optimize edilmistir. Harfler arasindaki mesafe ve konumlandirma,
metnin akicihigini ve okunabilirligini artirir. Bununla birlikte, logonun
temel renk seg¢imi ve arka planla kontrasti, okunabilirligi daha da
giiclendirir. Kullanilan renkler, metnin gbze carpmasini saglar ve

okuyucunun markanin adini hizli bir sekilde algilamasina yardimer olur.
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Gorsel 126: The Witcher 3: Wild Hunt arka plan illistrasyonu
Kaynak: https://124.im/LEU

D. iLLUSTRASYON KULLANIMI

1. ARKA PLAN iLLUSTRASYONU

Cizim Tarz

Kullanilan Teknik

Oyunun ¢izim tarzi, ger¢ekei ve detayli bir yaklagimi benimser. Kullanilan
grafikleri, detayli karakter modelleri, atmosferik diinyasi ve zengin ortam
tasarimlariyla dikkat ¢ekmistir. Cizimlerdeki detaylar ve gorsel zenginlik,
oyunun derinlik hissini ve etkileyici gérsel deneyimi artirir. Baz1 agilardan
sanat¢1 Frank Frazetta'nin tarzina benzerlik gosterebilir. Frank Frazetta,
fantastik ve macera temali eserleriyle taninan bir sanat¢idir. Oyunun
cizimlerinde, Frazetta'nin ¢aligmalarindaki ayrintilar, kompozisyonlar ve
atmosferik dokulara benzer unsurlar goériilebilir. Ancak, bu benzerlik tam
bir referans degildir ve oyunun ¢izim tarzi birgok farkli etkiden olusan
0zgiin bir tarza sahiptir.

3D modelleme, animasyon, tekstiirleme ve aydinlatma gibi g¢esitli
teknikler kullanilmaktadir. Oyunun karakter modelleri detayl bir sekilde
olusturulurken, cevreler atmosferik bir tasarima sahip olarak yaratilir.
Ayrica, gorsel efektler oyunun atmosferini desteklemek ve aksiyon
sahnelerini daha etkileyici hale getirmek i¢in kullanilir. Bu tekniklerin
birlesimi, The Witcher 3: Wild Hunt'in gorsel olarak etkileyici bir

deneyim sunmasini saglar.
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Turuncu, beyaz, mavi ve grinin tonlar1 kullanilmustir.

Arka plan illiistrasyonunda, sag tarafta oyunun ana karakteri goriliir.
Karakter elinde avladigi fantastik canavarlarm kellelerini tasirken
betimlenmistir. Arka planda, bulanik ve gri bir sekilde tasvir edilen orman
yer alir. Ana karakterin iizerine sol taraftan ay 15181 yansirken sag alt
taraftan yanan bir atesin 15181 da yansimaktadir. Karakterin sirtinda ise
kilic1 dikkat ¢cekmektedir. Bu illiistrasyon, oyunun karanlik ve tehlikeli
atmosferini yansitan imgeleri igerir.

Iliistrasyonun odak noktasi, sag tarafta yer alan oyunun ana karakteridir.
Karakter, eclinde avladigi fantastik canavarlarin kellelerini tasirken
betimlenmistir. Sag tarafta, karakterin iizerine ay 15181 yansirken sol alt
taraftan yanan bir atesin 15181 da yansimaktadir.

Arka planda, bulanik ve gri bir sekilde tasvir edilen orman, gizemli bir
atmosfer yaratir. Kompozisyonun bu unsurlari, oyunun karanlik ve
tehlikeli diinyasini vurgular. Karakterin sirtindaki kilig, onun savasei
kimligini ve giiclinii temsil eder. Bu kompozisyon, karakterin 6ne ¢iktig1
ve oyunun atmosferini yansitan imgeleri kullanarak oyuncuya dikkat
cekici bir gorsel sunar. Illiistrasyon, oyuncunun dikkatini cekmek ve
oyunun heyecan verici diinyasina hemen giris yapmasini saglamak
amaciyla tasarlanmustir.

Gorselde bulunmamakta.
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Gorsel 127: The Witcher 3: Wild Hunt konsept illiistrasyonu

2. KONSEPT CiziMm

Cizim Tarzi

Kullanilan Teknik
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Kompozisyon

Kaynak: https://124.im/ajoxARu

[lliistrasyon, detayl, atmosferik bir arka plan ve 6zgiin bir tasarim igerir.
Oyunun karanlik ve fantastik diinyasini yansitan , binalarin detaylar1 ve
atmosferik dokularla dikkat geker. illiistrasyon, oyunun benzersiz gorsel
kimligini ve atmosferini vurgulamak amaciyla 6zgiin bir tarzi benimser.

Dijital illistrasyon teknigi kullanilmustir.
Yesil, mavi, kahverengi ve dogal tonlar kullanilmistir.

Adanin tizerinde yogun bir yapilanma ve adaya baglanan bir koprii 6ne
cikmustir. {lliistrasyonda perspektif 6n planda tutulurken, en yakin kistmda
kayiklarin bulundugu bir kiy1 tasvir edilir. Evler ise eski bir yapiya sahip
olup, adaya farkl1 bir atmosfer katmaktadir. Bu imgeler, oyunun diinyasini
ve karakterlerin yasadigi ortami yansitmak i¢in kullanilmustir.
[lliistrasyon, oyunculara oyunun zengin gérsel diinyasin1 ve atmosferini
hissettirmeyi amaglar.

Adanin yogun yapilanmasi ve adaya baglanan koprii, kompozisyonda
belirgin bir sekilde 6ne c¢ikar. illiistrasyonda perspektif kullanilarak
derinlik hissi verilirken, en yakin kisimda kayiklarin bulundugu bir kiy1
tasvir edilir. Evler, eski bir yapiya sahip olarak adaya farkli bir atmosfer
katmaktadir. Bu kompozisyon, oyunculara oyunun diinyasint ve

karakterlerin yagadigi ortamu etkileyici bir gekilde aktarmay1 hedefler.
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Gorsel 128: Gerald Karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-geralt-and-fiend-head.html

E. KARAKTER iLLUSTRASYONU

1. GERALD KARAKTERI

Karakterin
Ozellikleri

Cizim Tarz

Gerald karakteri, giiclii ve tecriibeli bir Witcher'dir. Geralt, biiyiictilerle ve
canavarlarla miicadele etmek i¢in egitim almig bir avcidir. Olaganiistii bir
kilic ustasi olan Geralt, giiglii simya yeteneklerine sahiptir ve bunlari
avlanma ve savas sirasinda kullanir. Ayn1 zamanda adaleti ve dogru
kararlar1 takip etme konusunda bir etik degerlere sahiptir. Geralt'n gri
saclar1 ve tipik Witcher kiyafeti, onu oyunun ikonik karakterlerinden biri
yapmuistir.

Gergekei ve detayl bir yaklagimi benimser. Karakterin ¢izimleri, detayli
anatomik Ozellikleri, yliz ifadeleri ve karakteristik 6zellikleri ile dikkat

ceker. Geralt'n ¢iziminde kullanilan golgeler, aydinlatma ve ayrintilar,
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karakterin gercekgi ve derin bir goriinim kazanmasini saglar. Bu ¢izim
tarzi, oyunun atmosferini ve karakterin kisiligini yansitan 6zgiin bir
sanatsal yaklasimi temsil eder.

Karakter ¢iziminde, gelismis bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme
teknikleri kullanilmistir. Karakterin ¢iziminde 3D modelleme, animasyon
ve tekstiirleme gibi teknikler bir araya gelmistir. Bu tekniklerle Geralt'in
detayli karakter modeli olusturulur ve gercek¢i goriiniim kazandirilir.
[lliistrasyonlarda ayrica aydinlatma ve gélgelendirme teknikleri
kullamlmig, bu da karakterin derinlik hissini artirmistir. Kisacasi,
karakterin ¢iziminde modern bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme

teknikleri kullanilarak gergekei bir goriiniim elde edilmistir.

Kahverengi beyaz ve siyah tonlar1 agirlikli olarak kullanilmistir.

Karakterin elinde fantastik bir canavarin kellesi bulunurken, diger elinde
kili¢ ve tizerinde zirh1 yer alir. Karakterin beyaz saglar1 ve sakali, yaslilik
ve deneyimini yansitirken, durusu sert ve kararli bir goriiniim sergiler.
Sirtinda farkli bir kilig tagimasi, giiciinii ve yeteneklerini vurgular. Bu
imgeler, Gerald karakterinin Witcher olarak avcilik yeteneklerini ve
gliclinii gostermek i¢in kullanilir.

Karakterin merkezde konumlandirilmig olmasi, onun 6nemini ve odak
noktasint vurgular. Elindeki fantastik canavarin kellesi ve kilici,
karakterin avcilik becerilerini ve savasa hazir oldugunu gosterir. Gerald'in
beyaz saglar1 ve sakali, yaglilik ve deneyimi ifade ederken, sert durusu ve
giiclii durusu karakterin cesaretini ve kararliligini yansitir.

Ayrica, Gerald'in sirtinda goziiken farkli bir kilig, onun giiglii ve yetenekli
bir savas¢i oldugunu vurgular. Kompozisyonda kullanilan durus ve
hareketleri, karakterin dinamizmini, hareket kabiliyetini yansitir. Arka
planda detayli bir mekan veya manzara olmamasi, karakterin One
¢itkmasina ve odaklanilmasina yardimeci olur. Bu kompozisyon, karakterin
savasc1 dogasini, kararliligini ve etkileyici giiclinii vurgulayarak oyuncuya

karakterin 6nemini ve giiciinii iletmeyi amaglar.
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Gorsel 129: Ciri karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-ciri.html

2. CiRi KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz1

Ciri karakteri, gliglii bir kadin savasgidir. Ciri, dogustan gelen biiyiili
yeteneklere sahip olan 6zel bir tiirdiir. Hem kili¢ ustaligi hem de sihir
yetenekleriyle donatilmigtir. Ciri'nin hikayesi, Geralt'in evlatlik kizi
olarak bagslar ve onun pesinde Wild Hunt adi1 verilen bir grup spektral
savase1 tarafindan takip edilir. Ciri, cesur, kararli ve gii¢lii bir karakter
olarak tanimlanir.

Ciri karakterinin ¢izim tarzi, gercekei ve detayli bir yaklagima sahiptir.
Ciri'nin ¢izimlerinde dikkat ¢eken detaylar, karakterin yiiz ifadesi, sag stili
ve kostiimiiniin ayrintilaridir. Karakterin ¢izimlerinde kullanilan golgeler,

aydinlatma ve dokular, gergekei bir goriiniim olusturur. Ciri'nin ¢izimleri,
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karakterin gii¢lii ve kararli durusunu ve savasci dogasini yansitan bir tarzi
benimser. Bu ¢izim tarzi, Ciri karakterinin gorsel olarak etkileyici bir
sekilde sunulmasini saglar.

Geligmis bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilmigtir. Karakterin ¢iziminde 3D modelleme, animasyon ve
tekstiirleme gibi teknikler bir araya gelir. Bu tekniklerle Ciri'nin detayli
karakter modeli olusturulur ve gercek¢i bir goriinim kazandirilir.
[lliistrasyonlarda ayrica aydinlatma ve glgelendirme teknikleri kullanilir,
bu da karakterin derinlik hissini artirir. Kisacasi, Ciri karakterinin
¢iziminde modern bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilarak gergekei bir goriinim elde edilir.

Lacivert, beyaz, kahverengi, ve ten rengi tonlar1 kullanilmstir.

Beyaz bir arka plan oniinde duran karakterin kendinden emin bir tavir
sergiledigi goriiliir. Karakterin botlar1, kemeri ve iizerindeki giysisi dikkat
¢ekici detaylara sahiptir. Bu kiicilik detaylar, karakterin farkl bir tarza ve
kisilige sahip oldugunu yansitir. Ciri'nin beyaz saclar1 ve kendinden emin
bakislari, karakterin giiclii ve kararli oldugunu vurgular. Bu imgeler,
Ciri'nin  karakteristik ozelliklerini ve kisiligini yansitmak igin

kullanilmusgtir.
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Gorsel 130: Vesemir karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-ciri.html

3. VESEMIR KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz1

Vesemir karakteri, deneyimli bir Witcher'dir. Vesemir, Geralt'in akil
hocasi ve birlikte savagmaktadir. Olaganiistii bir kilig ustasi olan Vesemir,
deneyimli bir avcidir ve Geralt'a mentorluk yapar. Karakterin sakin ve
bilge bir kisiligi vardir. Vesemir, Geralt'a kilavuzluk eden ve ona degerli
tavsiyelerde bulunan bir figiir olarak bilinir.

Gergekei ve detayli bir yaklasimi benimser. Vesemir'in ¢izimlerinde
karakterin detayl yiiz ifadesi, sag¢ stili ve kiyafetlerinin ayrintilarina 6zen
gosterilir. Kullanilan gdlgeler, aydinlatma ve dokular, karakterin gercekei

bir gériiniim kazanmasini saglar. Vesemir'in ¢izimleri, karakterin bilge ve
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sakin kisiligini yansitan bir tarza sahiptir. Bu ¢izim tarzi, Vesemir
karakterinin gorsel olarak etkileyici bir sekilde sunulmasini saglar.
Geligmis bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilmigtir. Karakterin ¢iziminde 3D modelleme, animasyon ve
tekstlirleme gibi teknikler bir araya gelir. Bu tekniklerle detayli karakter
modeli olusturulur ve gergekei bir goriiniim kazandirilir. Illiistrasyonlarda
ayrica aydinlatma ve golgelendirme teknikleri kullanilir, bu da karakterin
derinlik hissini artirir. Kisacasi, karakterin ¢iziminde modern bilgisayar
grafikleri ve detayli modelleme teknikleri kullanilarak gercekgi bir
gOriiniim elde edilir.

Kahverengi, siyah ve beyaz tonlari.

Kullanilan imgeler Vesemir'in kendinden emin bir tavir sergileyerek
kilicinin kabzasindan tutmasi, giiciinii ve savaggr dogasini vurgular.
Kilicn keskin kismini omzuna dayamasi, karakterin hazir ve kararli
oldugunu yansitir. Ayni zamanda elinin durusu sakin ve rahat bir hissiyat
verir. Koyu arka plandaki golge, kompozisyona derinlik katarak karakteri
daha vurgulu bir sekilde 6ne ¢ikarir. Vesemir'in lizerindeki zirh ve
aksesuarlar, karakterin giiclii ve korunakli oldugunu gosterir. Bu imgeler,

Vesemir karakterinin karizmatik ve gii¢lii durusunu yansitmay1 amaglar.
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Gorsel 131: Triss Merigold karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-triss-merigold.html

4. TRIiSS MERIGOLD KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarzi

Giiglii bir biiyiicli ve Geralt'in yakin bir miittefiki olarak bilinir. Triss, kizil
sacglar1 ve yesil gozleriyle dikkat ¢eken ¢ekici bir goriiniime sahiptir.
Kendine 6zgii bir tarzi vardir ve genellikle sik ve etkileyici kiyafetler
giyer. Triss, giicli biiyii yeteneklerine sahiptir ve yangin biiyiileri
konusunda uzmandir. Ayni zamanda Geralt'a yardim ederken cesur, zeki
ve kararli bir karakterdir. Triss'in sadik bir dost ve koruyucu bir kisilik
oldugu bilinir.

Detayli ve gergekei bir yaklagimi benimser. Triss'in ¢izimlerinde
karakterin kirmiz1 saglart ve yesil gozleri dikkat ¢eker. Karakterin yiiz
ifadesi, sag stili ve kiyafet detaylar1 6zenle tasvir edilir. Cizimlerde

kullanilan renk paleti, karakterin ¢ekiciligini ve biiyiileyici dogasini
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vurgular. Ayrica, aydinlatma ve golgelendirme teknikleriyle karakterin
derinlik ve hacim hissi verilir. Triss'in ¢izim tarzi, karakterin giiglii ve
etkileyici yanlarin1 vurgulayarak biiyiicii kisiligini ve ¢ekici goriinlimiinii
gorsel olarak one cikarir.

Gelismis bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilmistir. Karakterin ¢iziminde 3D modelleme, animasyon ve
tekstiirleme gibi teknikler bir araya gelir. Bu tekniklerle Triss'in detayli
karakter modeli olusturulur ve karakterin gergek¢i goriiniimii saglanir.
Cizimlerde ayrica aydinlatma ve gdlgelendirme teknikleri kullanilir, bu da
karakterin derinlik hissini artirir. Kisacasi, Triss Merigold karakterinin
¢iziminde modern bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilarak gercekei ve etkileyici bir gortiniim elde edilir.

Turuncu, mavi, kirmizi, sari, yesil, siyah ve beyaz tonlar1 kullanilmistir.

Kizil saglar, yesil gozler, sik kiyafetler, biiyii yetenekleri ve yiiz ifadesi ve
jestler. Bu imgeler, Triss'in dikkat cekici goriinlimiinii ve biiyiileyici
kisiligini vurgular. Kizil saglar1 ve yesil gozleri karakterin taniabilir
ozellikleridir. Sik kiyafetleri, karakterin tarzini ve ¢ekiciligini yansitir.
Biiyii yeteneklerini temsil eden imgeler, karakterin giiciinii ve biiyiicii
kimligini vurgular. Yiiz ifadesi ve jestler ise karakterin duygusal
durumunu ve biiyiilii giiciinii ifade eder. Bu imgeler, Triss Merigold
karakterinin benzersiz ve ¢ekici goriiniimiinii gorsel olarak 6ne ¢ikarmay1

amaglar.



202

THE

WITCHER

wILb HUNT

Gorsel 132: Dandelion karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-dandelion.html
5. DANDELION KARAKTERI

Dandelion karakteri, renkli ve eglenceli bir kisilige sahip bir ozandir.
Dandelion, Geralt'in yakin arkadasi ve maceralarinda ona eslik eden bir
karakterdir. Kendine 6zgii bir tarzi vardir ve her zaman dikkat g¢ekici
Karakterin Ozellikleri kiyafetler giyer. Oynak bir tavir sergiler ve genellikle sarki sdyleyerek ve
hikayeler anlatarak ¢evresindekileri eglendirir. Dandelion, espri anlayisi
ve entrikalarla dolu maceralara sik sik karisir. Ayrica, dost canlisi ve
sosyal bir kisiligi vardir ve insanlari etkileme yetenegine sahiptir.
Dandelion karakterinin ¢izim tarzi, renkli ve canli bir yaklasimi benimser.
Cizim Tarz Dandelion'in ¢izimlerinde karakterin dikkat cekici kiyafetleri ve stilize

edilmis ozellikleri vurgulanir. Karakterin sag stili, kiyafet detaylar1 ve
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jestleri, ¢izimlerde on plana ¢ikarilarak karakterin enerjik ve oynak
dogasini yansitir. Ayrica, kullanilan canli renk paleti ve detayli ¢izgiler,
Dandelion karakterinin neseli ve ¢ekici yanini vurgular. Bu ¢izim tarzi,
karakterin kisilik ozelliklerini ve c¢ekiciligini gorsel olarak 6n plana
¢ikarmayi amaglar.

Gelismis Dbilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilmistir. Karakterin ¢iziminde 3D modelleme, animasyon ve
tekstiirleme gibi teknikler bir araya gelir. Bu tekniklerle Dandelion'in
detayli karakter modeli olusturulur ve karakterin renkli ve canli goriiniimii
saglanir. Cizimlerde ayrica aydinlatma ve golgelendirme teknikleri
kullanilir, bu da karakterin derinlik hissini artirir. Kisacasi, Dandelion
karakterinin ¢iziminde modern bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme
teknikleri kullanilarak canli ve etkileyici bir gdriiniim elde edilir.

Mor, mavi, siyah ve beyaz tonlar1 kullanilmustir.

Karakterin elinde tuttugu calgi aleti, onun miizige olan tutkusunu ve
sanatsal yoniinii yansitir. Ozel giysisi, diger karakterlerden farkli ve dikkat
¢ekici renkleri ve aksesuarlariyla karakterin sanatgr kimligini ve
Ozgiinliigiinii vurgular. El hareketleri ve mimikleri, Dandelion'in neseli ve
sakaci kisiligini ifade eder. Sapkasinin tizerindeki tiiy ve boynundaki fular
ise karakterin tarzini tamamlayan detaylardir. Bu imgeler, Dandelion'in
sanatsal, neseli ve kendine 0zgii karakterini gorsel olarak 6n plana

¢ikarmay1 amaglar.
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Gorsel 133: Yennefer karakteri

Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-yennefer-of-vengerberg.html

6. YENNEFER KARAKTERI

Karakterin Ozellikleri

Cizim Tarz

Giglii bir biiyiici ve Geralt'n sevgilisi olarak bilinir. Yennefer, siyah
saglar1 ve lavanta renkli gozleriyle dikkat ¢eken ¢ekici bir goriiniime
sahiptir. Karakterin zarif ve sofistike bir tarz1 vardir ve genellikle sik ve
etkileyici kiyafetler giyer. Yennefer, giiclii biiyii yeteneklerine sahiptir ve
ozellikle telekinezi konusunda uzmandir. Ayni zamanda Geralt'a ve
Ciri'ye duygusal bir baga sahiptir ve onlar icin fedakarlik yapmaktan
¢ekinmez. Yennefer, zeki, kararli ve bagimsiz bir karakterdir. Giiglii
kisiligi ve biiyiileyici goriiniimiiyle dikkat ¢ceken Yennefer, The Witcher
3: Wild Hunt oyununda 6nemli bir rol oynar.

Detayli ve gercekei bir yaklasimi benimser. Yennefer'in gizimlerinde
karakterin siyah saglar1 ve lavanta renkli gozleri dikkat ¢eker. Karakterin

yliz ifadesi, sag stili ve kiyafet detaylar1 6zenle tasvir edilir. Cizimlerde
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kullanilan renk paleti, karakterin ¢ekiciligini ve sofistike dogasim
vurgular. Ayrica, aydinlatma ve golgelendirme teknikleriyle karakterin
derinlik ve hacim hissi verilir. Yennefer'in ¢izim tarzi, karakterin giiglii ve
etkileyici yanlarin1 vurgulayarak biiyiicii kisiligini ve ¢ekici goriinlimiini
gorsel olarak 6ne ¢ikarir.

Gelismis Dbilgisayar grafikleri ve detayli modelleme teknikleri
kullanilmistir. Karakterin ¢iziminde 3D modelleme, animasyon ve
tekstiirleme gibi teknikler bir araya gelir. Bu tekniklerle Yennefer'in
detayli karakter modeli olusturulur ve karakterin ger¢ek¢i goériiniimii
saglanir. Cizimlerde ayrica aydinlatma ve golgelendirme teknikleri
kullanilir, bu da karakterin derinlik hissini artirir. Kisacasi, Yennefer
karakterinin ¢iziminde modern bilgisayar grafikleri ve detayli modelleme
teknikleri kullanilarak gercekei ve etkileyici bir goriiniim elde edilir.

Siyah, beyaz, mor renk tonlar1 agirlikli olarak kullanilmistir.

Siyah saclar, lavanta renkli gozler, sik kiyafetler ve zarif durus.
Yennefer'in ¢izimlerinde siyah saglar1 ve lavanta renkli gozleri karakterin
dikkat cekici ozellikleridir. Sik kiyafetleri ve zarif durusuyla karakterin
sofistike ve c¢ekici goriiniimii vurgulanir. Bu imgeler, Yennefer'n

biiyiileyici ve giiglii kisiligini gorsel olarak 6ne ¢ikarmayi amaglar.
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Bu tezde, acik diinya bilgisayar oyunlarinda illiistrasyon kullaniminin
incelenmesi yapilmistir. Arastirma, illiistrasyonlarin oyun deneyimine olan etkisini ve
acik diinya oyunlarinda nasil kullanildigin1 anlamak amaciyla gergeklestirilmistir. Tez
kapsaminda yapilan analizler ve gozlemler sonucunda elde edilen bulgular asagida

sunulmaktadir.

Arastirmanin ilk asamasinda, illiistrasyon ve acik diinya oyunlarinin genel
yapis1 ve oyun tasarimi iizerine bir literatiir taramas1 yapilmistir. Inceleme, oyun
diinyasinin genisligi, oyuncunun Ozgiirligli ve kesif imkanlar1 gibi 0Ozellikleri
vurgulamistir. Bu baglamda, illiistrasyonlarin acik diinya oyunlarinda kullaniminin

Onemi ortaya konmustur.

Ikinci asamada, ¢esitli acik diinya oyunlari iizerinde derinlemesine bir analiz
yapilmustir. Oyunlardaki illiistrasyon kullanimi incelenirken, atmosfer olusturma,
hikdye anlatimi ve karakter tasarimi gibi farkli yonler dikkate alimmigstir. Her bir
oyunun illiistrasyon kullaniminin etkileri ve tarzlar tizerindeki etkisi detayli bir

sekilde degerlendirilmistir.

Arastirmalar, dl¢eklendirme yontemiyle yapilan bir analiz sonucunda, alti
farkli oyun, ¢izim tarzlari, konseptleri ve farkli acgilardan detayli bir sekilde
incelenmistir. Bu oyunlar, birbirinden farkli tarzlara sahip olup, ¢izim tarzlar1 ve
konseptlerinde belirgin farkliliklar gostermektedir. Incelemelerde, her oyunun
benzersiz bir ¢izim tarzi ve konsepti olduguna vurgu yapilarak, oyunlarin 6zgiin ve
cesitli deneyimler sunma potansiyeline sahip oldugu belirtilmistir. Bu oyunlarda
illiistrasyonlar, oyun diinyasinin atmosferini gii¢lendirme, oyuncunun duygusal bag
kurmasimi saglama ve hikayenin daha etkileyici hale gelmesine katki saglama gibi
onemli islevlere sahiptir. Ayni sekilde, karakter tasarimi ve 6zellestirme siireglerinde
de illiistrasyonlar, oyunculara daha fazla yaraticilik ve baglilik imkani1 sunmaktadir.
Aragtirma ayni zamanda, farkli oyunlar arasinda yapilan tarz benzerliklerinin

oldugunu ve bu tarzlarin belirli sanatcilarin etkisini tasidigini ortaya ¢ikarmistir.

Bu arastirma, acgik diinya oyunlarindaki illiistrasyon kullaniminin oyun

deneyimini zenginlestirdigini ve oyuncularin baglhiligini1 artirdigini gostermistir.
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[lliistrasyonlar, oyun diinyasini daha etkileyici ve gorsel olarak cekici hale getirerek
daha fazla ilgi gostermesini saglamaktadir. Ayrica, illiistrasyonlar oyun tasariminda
estetik bir katman saglayarak oyunun benzersiz ve taninabilir bir kimlik kazanmasina

yardimce1 olmaktadir.

Sonu¢ olarak, bu calismada ele alinan alt1 farkli agik diinya oyunlarinda
illistrasyonda da goriildigi gibi illiistrasyon kullaniminin oyun deneyimini
zenginlestirdigi ve oyuncularin etkilesimini artirdigi goriilmiistiir. Bu tez ¢alismasi,
illiistrasyonlarin oyun tasariminda énemli bir ara¢ oldugunu ve oyunlarin atmosferini,
hikayesini, karakterlerini ve gorsel estetigini giiclendirmede etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu ¢aligma, ileride yapilacak oyun tasarimlarinda illiistrasyonlarin daha
etkin bir sekilde kullanilmasina katki saglayabilir ve oyun deneyimini daha unutulmaz

kilabilir.
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ONERI

Aragtirma silireci boyunca elde edilen bulgulara dayanarak, acik diinya
bilgisayar oyunlarinda illiistrasyon kullanimimin 6énemine dikkat ¢ekilmektedir. Bu
baglamda, oneriler sunulmustur. {1k olarak, gelistiricilerin illiistrasyonlar1 etkin bir
sekilde kullanarak oyun diinyasinin atmosferini gii¢lendirmesi gerekmektedir. Bu,
oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmalarint ve duygusal bir deneyim
yasamalarin1 saglayacaktir. Ayrica, detayli ve zengin ¢evrelerin olusturulmasi igin
illiistrasyonlardan yararlanilmasi onerilmektedir. Bu, oyuncularin oyun diinyasin

kesfetme ve etkilesimde bulunma istegini artiracaktir.

Arka plan illiistrasyonlarmin hikaye anlatimimi desteklemesi de 6nemli bir
faktordiir. Oyuncularin hikayenin atmosferine daha derinlemesine dalmasini ve
karakterlerle daha fazla bag kurmasini saglar. Karakter tasariminda da illiistrasyonlar
etkili bir sekilde kullanilmalidir. Oyuncularin karakterleri daha iyi anlamalarina ve
kisisellestirme siirecinde daha fazla secenek sunmalarina yardimer olacaktir. Ayrica,
oyun mekanigi ve oynanis1 agisindan Onemli unsurlarin illiistrasyonlarla
vurgulanmasi, oyuncularin oyunun kurallarin1 daha iyi anlamalarmi saglayacak ve

daha derinlemesine bir deneyim yasamalarini saglayacaktir.

Son olarak, egitim kurumlarina yonelik olarak agik diinya oyunlarina
odaklanan dersler ve atolyeler diizenlenmesi dnerilmektedir. Bu dersler ve atdlyeler,
ogrencilere illiistrasyon kullanimmin o6nemini ve etkili kullanim stratejilerini
ogretmekle birlikte, sektorle is birlikleri ve staj imkanlar1 da saglayarak 6grencilerin

pratik deneyim kazanmalarin1 ve sektore hazir hale gelmelerini desteklemektedir.

Bu oOneriler, acik diinya bilgisayar oyunlarinda illiistrasyon kullanimini daha
etkin bir sekilde degerlendirmek ve oyunculara daha zengin bir deneyim sunmak i¢in

onemli bir adimdir.
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Gorsel 54: Sanal gergeklik (VR) oyunu
Kaynak: https://listelist.com/en-iyi-vr-oyunlari

Gorsel 55: Wilson, oyun i¢in bagka bir tanitim illiistrasyonu.
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery

Gorsel 56: Wilson, Doorway to Adventure giincellemesinin posterinde bir Golge El
tarafindan yakaland1
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery
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Gorsel 57: Don’t Starve Menii
Kaynak: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?1d=235016440

Gorsel 58: Don’t Starve Logo
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Don%27t_Starve

Gorsel 59: Don’t Starve oyun girisi arka plan illiistrasyonu
Kaynak:
https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery?file=Insanity.png#Don't_Starve

Gorsel 60: Orman biyomu
Kaynak: https://124.im/QyUF8x

Gorsel 61: Wilson karakterinin ¢izimi
Kaynak:https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wilson_gallery?file=RWP_232_Posses
sions_Wilson_Concept_Art.png#Don't_Starve

Gorsel 62: Willow karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Willow

Gorsel 63: Wolfgang karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wolfgang

Gorsel 64: Wendy Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wendy

Gorsel 65: WX-78 Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/WX-78

Gorsel 66: Wickerbottom Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wickerbottom

Gorsel 67: Woodie Karakteri
Kayank: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Woodie

Gorsel 68: Wes Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wes

Gorsel 69: Maxwell Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Maxwell
Gorsel 70: Wigfrid Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wigfrid

Gorsel 71: Webber Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Webber
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Gorsel 72: Mirror's Edge Oyun Kapagi
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Mirror%27s_Edge

Gorsel 73: Mirror’s Edge poster ¢aligsmasi
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/612700724286856308/

Gorsel 74: Mount Blade Warband Ana Menii
Kaynak: https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-
bulanik-goeruenueyor.1865178/

Gorsel 75: Mirror’s Edge logo tasarimi
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-logo.html

Gorsel 76: Mirror’s edge Yansima Sanati
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-reflection.html

Gorsel 77: Mirror’s edge tren istasyonu konsept ¢izimi
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-interior-conceptl.html

Gorsel 78: Faith Connors ana karakter
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-faith-connors7.html

Gorsel 79: Celeste Wilson karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-celestel.html

Gorsel 80: Mercury karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-mercuryl.html

Gorsel 81: Jacknife karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-jacknifel.html

Gorsel 82: Travis Burfield karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-travis-burfield1.html

Gorsel 83: Lieutenant Miller karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-13/me-lieutenant-miller1.htmi

Gorsel 84: Red Dead Redemption 2 Oyun gorsel kapagi
Kaynak: https://pchocasi.com.tr/red-dead-redemption-2-fiyati-ne-kadar-yukseldi-
136221/

Gorsel 85: Red Dead Redemption 2 Bilgisayar i¢in hazirlanmis dvd posteri
Kaynak: https://www.mmoga.com/Rockstar-Games/Red-Dead-Redemption-2-PC-
Version.html
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Gorsel 86: Red Dead Redemption 2 Ana Menii
Kaynak: https://www.techadvisor.com/article/733054/how-to-fast-travel-in-red-
dead-online.html

Gorsel 87: Red Dead Redemption 2 Logo
Kaynak: https://pngimg.com/image/91105

Gorsel 88: Red Dead Redemption 2 arka plan illiistrasyonu
Kaynak: https://wall.alphacoders.com/big.php?i=749807

Gorsel 89: RDR2 soundtrack album kapagi
Kaynak: https://124.im/nZEQ

Gorsel 90: Arthur Morgan karakterinin ¢izimi
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead_Redemption_2/Gallery

Gorsel 91: Charles Smith karakteri
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead Redemption_2/Gallery

Gorsel 92: Dutch van der Linde karakteri
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead_Redemption_2/Gallery

Gorsel 93: Mary-Beth Gaskill Karakteri
Kaynak: https://reddead.fandom.com/wiki/Red_Dead Redemption_2/Gallery

Gorsel 94: Micah Bell Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/WX-78

Gorsel 95: Sadie Adler Karakteri
Kaynak: https://dontstarve.fandom.com/wiki/Wickerbottom

Gorsel 96: Sea of Thieves Oyun gorsel kapagi
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Sea_of Thieves

Gorsel 97: Sea of thieves 4. Sezon posteri
Kaynak: https://news.xbox.com/en-us/2021/09/23/dive-into-the-depths-in-sea-of-
thieves-season-four/

Gorsel 98: Sea of thieves Ana Menii
Kaynak: https://seaofthieves.fandom.com/wiki/Main_Menu

Gorsel 99: Sea of thieves Logo
Kaynak: https://hyperpix.net/fonts/sea-of-thieves-font/

Gorsel 100: Sea of thieves arka plan illiistrasyonu
Kaynak: https://forum.gamer.com.tr/konu/yelkenler-fora-sea-of-thieves.408415/
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Gorsel 101: Sea of thieves konsept ¢izimi
Kaynak: https://124.im/GdbE

Gorsel 102: Korsan lordu karakterinin ¢izimi
Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/the-pirate-lord

Gorsel 103: Larinna karakteri
Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/larinna

Gorsel 104: Lesedi Singh karakteri
Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/lesedi-singh

Gorsel 105: DeMarco Singh Karakteri
Kaynak: https://www.merfolkslullaby.com/map/characters/demarco-singh

Gorsel 106: Madam Olivia Karakteri
Kaynak: https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/madame-olivia,

Gorsel 107: Merrick karakteri
Kaynak: https://rarethief.com/where-to-find-merrick-during-the-lost-sands-
adventure-in-sea-of-thieves/

Gorsel 108: Belle Karakteri
Kaynak: https://124.im/hutb2

Gorsel 109: Altin Stokcusu karakteri
Kaynak: https://rarethief.com/sea-of-thieves-the-shores-of-gold-tall-tale-guide/

Gorsel 110: Mount Blade Warband Oyun Gorsel Kapagi
Kaynak: https://oynasana.com/products/mount-blade-warband

Gorsel 111: Mount blade warband dvd kapagi
Kaynak: https://www.amazon.com.tr/Mount-Blade-Warband-UK-
%C4%B0thal/dp/B002RLIRKY

Gorsel 112: Mount Blade Warband Ana Menii
Kaynak: https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-
bulanik-goeruenueyor.1865178/

Gorsel 113: Mount blade warband logo tasarimi
Kaynak:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mount_%26 Blade Warband_logo.png

Gorsel 114: Sea of thieves arka plan illiistrasyonu
Kaynak: https://forum.gamer.com.tr/konu/yelkenler-fora-sea-of-thieves.408415/


https://l24.im/GdbE
https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/the-pirate-lord
https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/larinna
https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/lesedi-singh
https://www.merfolkslullaby.com/map/characters/demarco-singh
https://www.seaofthieves.com/tr/whos-who/guide/madame-olivia
https://rarethief.com/where-to-find-merrick-during-the-lost-sands-adventure-in-sea-of-thieves/
https://rarethief.com/where-to-find-merrick-during-the-lost-sands-adventure-in-sea-of-thieves/
https://l24.im/hutb2
https://rarethief.com/sea-of-thieves-the-shores-of-gold-tall-tale-guide/
https://oynasana.com/products/mount-blade-warband
https://www.amazon.com.tr/Mount-Blade-Warband-UK-%C4%B0thal/dp/B002RL9RKY
https://www.amazon.com.tr/Mount-Blade-Warband-UK-%C4%B0thal/dp/B002RL9RKY
https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-goeruenueyor.1865178/
https://www.technopat.net/sosyal/konu/mount-blade-warband-yazilar-bulanik-goeruenueyor.1865178/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mount_%26_Blade_Warband_logo.png
https://forum.gamer.com.tr/konu/yelkenler-fora-sea-of-thieves.408415/

220

Gorsel 115: Mount Blade Warband Konsept Kamp Cizimi
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Camp

Gorsel 116: arthur morgan karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 117: Sultan hakim karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 118: Kral Harlaus karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 119: Kral Ragnar karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 120: Sancar Han karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 121: Kral Yaroglek karakteri
Kaynak: https://mountandblade.fandom.com/wiki/Mount%26Blade:_Warband

Gorsel 122: The Witcher, oyun i¢in bir tanitim illiistrasyonu.
Kaynak: https://I124.im/XcQ

Gorsel 123: The Witcher 3: Wild Hunt Poster
Kaynak: https://www.thewitcher.com/us/en/witcher3#enhanced

Gorsel 124: The Witcher 3: Wild Hunt
Kaynak: https://interfaceingame.com/screenshots/the-witcher-3-wild-hunt-main-
menu/

Gorsel 125: The Witcher 3: Wild Hunt logo
Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:EN_The-Witcher-3_Logo-
Black_RGB.svg

Gorsel 126: The Witcher 3: Wild Hunt arka plan illiistrasyonu
Kaynak: https:/124.im/LEU

Gorsel 127: The Witcher 3: Wild Hunt konsept illiistrasyonu
Kaynak: https://124.im/ajoxARu

Gorsel 128: Gerald Karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-geralt-and-fiend-
head.html

Gorsel 129: Ciri karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-ciri.html
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Gorsel 130: Vesemir karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-ciri.html

Gorsel 131: Triss Merigold karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-triss-merigold.html

Gorsel 132: Dandelion karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-dandelion.html

Gorsel 133: Yennefer karakteri
Kaynak: https://www.creativeuncut.com/gallery-25/tw3wh-yennefer-of-
vengerberg.html
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