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Modern diinyada iki boyutlu (2D) dijital oyunlar sadece bir eglence araci degil, aym1 zamanda estetik
ifade, anlati aktarimi ve kullamici1 deneyimi baglaminda énemli bir Kiiltiirel iiretim bicimidir. Bu
baglamda, oyunlarda konsept tasarim ve illiistrasyon sadece dekoratif bir islevi yerine getirmekle
kalmaz, aym1 zamanda oyun deneyiminin atmosferini, duygusal etkisini ve yoniinii yaratmada Kilit bir
rol oynar.

Bu tez, bagimsiz 2D dijital oyunlardan olusan ornekleri analiz ederek konsept sanatinin ve
illiistrasyonun anlati yapisi ve estetik tasarim iizerindeki etkisini arastirmaktadir. Arastirma nitel bir
yonteme dayanmaktadir. Secilen oyunlar gorsel dil, sanat yonetimi ve illiistrasyon teknikleri
acisindan analiz edilmistir. Analiz siireci, illiistrasyon ile oyuncu arasinda kurulan duygusal ve
kavramsal baglantilar1 ayrintihi olarak arastirmistir.

Bulgular, gorsel tasarimin 2D formatindaki bir oyunun kimligini tammlayan ana bilesenlerden biri
oldugunu ortaya koymaktadir. Konsept sanati ve illiistrasyon sadece estetik bir biitiinliik saglamakla
kalmaz, aym1 zamanda anlatiy1 yapilandiran, oyun deneyimini ydnlendiren ve oyunun sanatsal
degerini artiran yaratici araclar olarak da hizmet eder.
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In the modern world, two-dimensional (2D) digital games are not only a means of entertainment, but
also an important form of cultural production in terms of aesthetic expression, narrative transmission
and user experience. In this context, concept design and illustration in games not only fulfill a
decorative function, but also play a key role in creating the atmosphere, emotional impact and
direction of the gaming experience.

This thesis explores the impact of concept art and illustration on narrative structure and aesthetic
design by analyzing a sample of independent 2D digital games. The research is based on a qualitative
method; the selected games are analyzed in terms of visual language, art direction and illustration
techniques. The analysis process explored in detail the emotional and conceptual connections made
between the illustration and the player.

The findings reveal that visual design is one of the main components that define the identity of a game
in 2D format. Concept art and illustration not only provide an aesthetic unity, but also serve as
creative tools that structure the narrative, guide the gameplay experience and enhance the artistic
value of the game.
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ONSOZ

[lliistrasyon ve konsept tasarim, yalnizca gorsel siisleme unsurlar1 degil, aym
zamanda dijital anlatinin, atmosfer insasinin ve oyuncu deneyiminin yapitaslaridir.
Gorsel temsillerin duygusal, anlatimsal ve mekansal anlamlarla 6riilmesi, oyuncunun
oyun evreniyle kurdugu bagmn temelini olusturur. Ozellikle iki boyutlu dijital
oyunlarda, anlatim giicli cogu zaman ¢izgiler, renkler ve bi¢imlerin tasidig1 sembolik

anlamlarla sekillenir.

Bu tez calismasi, 2D dijital oyunlarda konsept sanat ve illiistrasyonun nasil
yapilandigini, bu gorsel unsurlarin anlatiya ve oyun deneyimine ne sekilde katki
sundugunu kuramsal ve gorsel analiz diizleminde incelemeyi amaglamaktadir. Gorsel
estetik ile etkilesimsel deneyimin kesisiminde yer alan bu yaratici siireg, yalnizca oyun

tasariminin degil, cagdas gorsel kiiltiiriin de okunabilir katmanlarini olusturmaktadir.

Bu tez calismasi, benim i¢in uzun ve emek isteyen bir silirecin sonunda
tamamlanarak akademik ve sektdrel anlamda gelisim ve tatmin saglayan bir alana
doniistii. Oyun tasarimi ve illiistrasyona duydugum ilginin akademik bir arastirmaya
evrilmesinde emegi gecen herkese tesekkiir etmek, bu siirecin en kiymetli yonlerinden
biridir.

Bugiine kadar her kosulda yanimda olan, varliklariyla bana gii¢ veren aileme,
egitim, is ve sosyal hayatimda birlikte yiiriidiiglim, degerini her zaman hissettigim
akademisyen hocalarim ve dostlarima, bu yolculukta bana destek olan herkese

ictenlikle tesekkiir ederim.

Hayatin her an1 bir oyun gibi...

Sadik BOZYIGIT
03.07.2025
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GIRIS

Oyunlar, insan hayatinda ¢ok eski zamanlardan beri yer almaktadir. Geleneksel
yontemlerle olusturulmus oyunlar, belirli zaman araliklariyla degisime ugramis ve
gelisen diinyaya ayak uydurarak teknolojik olarak gelismis ve dijitallesmistir. Dijital
teknolojilerin ve araclarin gelisimiyle birlikte evrilen bir yapiya biirlinmiistiir. Zihni
rahatlatmak, eglenmek ve yeni deneyimler yasamak amaciyla oynanan oyunlar,
kiltiirel bir fenomen haline gelmis ve evrim siirecinde geleneksel formlarindan dijital
platformlara tasinmustir. 1980'li yillarda bilgisayar teknolojisinin yayginlagsmasiyla
birlikte dijital oyunlar, farkli tiir ve kategorilerle gelisen bir endiistri haline
dontigmiistiir. Bu ilerlemenin ardindan oyunlar, sadece bir eglence araci olmanin

Otesine gecerek sanat ve tasarimla da i¢ ice bir gelisim gostermistir.

Bilgisayar oyunlarinin popiilaritesi, milyonlarca oyuncuyu kapsayan kiiresel
bir topluluk yaratmis ve oyun diinyasinda hikdye anlatimi, gorsel tasarim ve
oynanabilirlik gibi 6nemli 6gelerle birlesmistir. Bu nedenle illiistrasyon ve konsept
sanati, oyun deneyiminin temel yapi taglar1 haline gelmistir. Konsept sanati, gelistirme
siirecinde oyun diinyasinin temel hatlarin1 olustururken, illiistrasyonlar oyuncularin
diinyaya baglanmasin1 ve derin bir deneyim yasatarak o atmosferi yasamasini

saglamaktadir.

Iki boyutlu (2D) oyunlarm temelinde yatan piksel sanati, oyun diinyasini
zenginlestiren bir sanat formu olarak o6ne ¢ikmis ve gorsel Ogelerin oyuncular
tizerindeki etkisini belirginlestirmistir. 2D oyunlarda mekanlarin, karakterlerin ve
nesnelerin ayrintili tasvirleri, oyuncularin oyuna olan ilgisini ve dikkatini arttirmigtir.
2D oyunlar gelistiriciler ve ayn1 zamanda oyuncular i¢in nereden ve nasil bir yapiyla

geldigi 6zgiin bir sekilde devam etmektedir.

Bu c¢alisma baglaminda, iki boyutlu (2D) oyunlarda konsept sanati ve
illiistrasyonun birlesiminden dogan estetik ve fonksiyonel unsurlari incelemeyi
amaglamaktadir. Konsept tasarimlarin oyun gelistirme siirecindeki kritik rolii,
illiistrasyonun oyuncu deneyimine katkis1 ve bu iki disiplinin oyun atmosferi
tizerindeki etkisi ele alinarak Ornekler ilizerinden incelemeler yapilacaktir. Ayni
zamanda, bu birlesimin ge¢misten bugiine gelisimi goz oniinde bulundurularak oyun

diinyasina ve sanat disiplinine kattig1 degerler 6n plana ¢ikarilarak tartigilacaktir



BiRINCi BOLUM- VERI SETi VE YONTEM

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital oyunlar, salt eglencenin Otesine gecerek ¢agdas gorsel kiiltliriin 6nemli
bir pargasi haline gelmistir. Ozellikle 2D oyunlar, etkileyici gorsel sdylemleri, estetik
kompozisyonlar1 ve siirli mekansal derinlige ragmen atmosfer yaratma becerileriyle
dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda konsept sanat1 ve illiistrasyon, oyun diinyasinin

insasinda kilit rol oynamaktadir.

Bu calismanin temel amaci, konsept sanati ve illiistrasyonun 2D oyunlarda
nasil kullanildigin1 analiz etmek ve oyun deneyimine, atmosfer yaratmaya ve anlatiya
katkilarmi degerlendirmektir. Secilen oyunlarin gorsel analizleri araciligiyla sanatsal

tercihler, teknik uygulamalar ve gorsel hikaye anlatimi stratejileri incelenecektir.

Calismanin 6nemi, dijital oyun tasariminin sanatsal yonlerini estetik, anlam
yaratma ve kullanic1 deneyimi agisindan akademik olarak incelemek ve bdylece oyun
calismalarina ayn1 zamanda ise dijital sanat ve illlistrasyon disiplinlerine katkida
bulunmaktir. Ayrica, konsept sanatinin ve illiistrasyonun oyun diinyalarinin
insasindaki islevsel roliinii tanimlamay1 ve tasarimcilar ve aragtirmacilar i¢in teorik ve

pratik bir ¢erceve saglamay1 amaclamaktadir.

1.1. Problem Durumu

Gilinlimiiz diinyasinda dijital oyunlar sadece eglence araci degil, ayn1 zamanda
estetik ve anlatimsal ifade i¢in 6nemli bir alan olusturmaktadir. Bu baglamda, 6zellikle
iki boyutlu (2D) dijital oyunlarda, konsept tasarimi ve illiistrasyon, oyunun gorsel
kimligini, atmosferini ve anlati giliclinii olusturan temel unsurlar olarak One
¢ikmaktadir. Ancak mevcut akademik literatiirde, bu gorsel bilesenlerin oyun tasarim
stirecine iglevsel, estetik ve anlatimsal katkilar1 sistematik olarak arastirilmamistir. Bu

baglamda, bu arastirmanin temel sorunu sudur:

“Bu arastirmanin temel sorunu, 2D dijital oyunlarda konsept tasarimi ve
illiistrasyonun oyun tasarimina ve oyuncu deneyimine nasil katkida bulundugunu

incelemektir.”



1.2. Sayiltilar

Calismada kullanilan tiim kaynaklarin giivenilir ve akademik degere sahip
oldugu varsayilmaktadir. Ayrica segilen oyun versiyonlarinin genel oyun deneyimini
yeterince yansittigi varsayilmaktadir. Konsept sanat ve illlistrasyonlarin belirli

kriterlere gore degerlendirilebilecegi kabul edilmektedir.

1.3. Simirhiklar

Bu arastirma, iki boyutlu dijital oyunlarda kullanilan konsept tasarimi ve
illiistrasyonla sinirhidir. Ug boyutlu oyunlar, animasyon filmleri ve diger interaktif
medya bi¢imleri arastirmanin kapsami disindadir birakilmistir. Oyun motorlarinin
programlanmasi, ses tasarimi ve pazarlama stratejileri de analize dahil edilmemistir.
Gorsel analiz, Steam platformunda yiiksek puan alan siirli sayida oyun Ornegi
temelinde gerceklestirilmistir, bu nedenle diger platformlardaki projeler veya daha az
dikkat ¢eken gelistirmeler arastirmaya dahil edilmemistir. Herkese acik oyunlar ve
gorsel materyaller kullanilmisti. Uygulanan kavramsal ¢erceve, konsept sanatina ve
illiistrasyonlara odaklanmistir, bu nedenle oyunlarin diger bilesenleri (oyun mekanigi,
seviye tasarimi, teknik performans vb.) inceleme disinda tutulmustur. Bu nedenle, elde

edilen sonuglar secilen orneklerle sinirlidir.

1.4. Arastirma Modeli

Bu calisma i¢in kullanilan arastirma modeli nitel bir yontem olan betimsel
tarama yontemidir. Bu yontem, arastirma sorusunun mevcut durumunu tanimlamak ve
anlamak i¢in mevcut verilerin toplanmasini ve sistematik hale getirilmesini igerir.
Calismada giincel arsiv kaynaklari analiz edilmis ve secilen oyunlar teorik bir
perspektiften gorsel olarak incelenmistir. Boylece ¢alisma, 2D oyunlarda konsept

sanat1 ve illlistrasyonlarin kullanimina iligkin kapsamli bir degerlendirme sunmaktadir.

1.5. Evren ve Orneklem

Bu arastirma evreni, konsept sanat ve illiistrasyonlarin yogun olarak
kullanildig1 2D oyunlardan olusturmaktadir. Orneklemi ise stilize bir sekilde yapilmis
gorsel olarak etkileyici bes bagimsiz oyun icermektedir: Limbo, Celeste, Hollow
Knight, Spiritfarer, Gris, illiistratif hikdye anlatimi ve kavramsal tasarima ydnelik

benzersiz bir yaklagimi temsil etmektedir.



1.6. Verilerin Toplanmasi

Veriler akademik literatiirden, oyun ekran goriintiilerinden, gelistirici
giinliiklerinden, sanat kitaplarindan, konsept gelisim yazi ve sayfalarindan, resmi
kaynaklardan toplanmistir. Buna ek olarak, aragtirmaci gorsel unsurlar1 gézlemlemek
ve yakalamak icin secilen oyunlar1 oynamig videolarii izlemis, degerlendirme ve
yorumlar1 gozlemlemistir. Karakter tasarimlari, arka plan illiistrasyonlari, gorsel
efektler, arayiiz goriintiileri gibi unsurlar, ana ve yan karakterler iizerinden konsept
sanat ve illiistrasyon baglaminda sayilan unsurlar degerlendirilmis 6l¢ek iizerinden

kriterler uygulanarak analiz siirecinde incelenmistir

1.7. Yontem

Analiz siirecinde, incelenen oyunlarin goérsel materyalleri gorsel analiz ve
goriintli yorumlama teknikleri kullanilarak incelenmistir. Degerlendirme, grafik
tasarim, gorsel hiyerarsi, kompozisyon, renk paleti, stilistik ve atmosfer olugturma
ilkeleri goz ontinde bulundurularak yapilmistir. Konsept sanatinin ve illiistrasyonlarin
islevsel yonleri de gelistirilen Olgek kullanilarak sistematik bir sekilde

degerlendirilmistir.



IKIiNCIi BOLUM

2.1. Illiistrasyon

[lliistrasyon, Latince kdkeninden “aydinlatmak” anlamma gelen “illuminare”
kelimesinden tiiretilmis, Tiirk¢e’ ye cevrildiginde ise “anlasilir yapmak™ manasinda
kullanilmaktadir. Fransizca’ da (enluminure) kdkenli illiistrasyon kelimesi, ‘illustrate’
yani gorsellestirme, bezeme, rnekleme anlamina gelmektedir. Illiistrasyon Ambrosse
ve Harris’in tamimina gore ‘“Agiklamak, orneklendirmek ya da siislemek amagh

resimlendirme ¢alismasidir” (Ambrose & Harris, 2010, s. 113).

[lliistrasyon, gorsel sanatlarmn temel ifade bicimleri arasindan “bezeme ve
gorsellestirme” ifadeleriyle de estetik deger olusturmak hikaye anlatimi ve dekoratif

unsurlar da i¢ince barindirmaktadir.

[lliistrasyon, metinsel 6gelerin anlatimsal agidan yorumlayip gorsellestirme
yoluyla ifade eden anlatisal resimlemelerdir. Aktarilmak istenen mesaji net ve
etkileyici bir sekilde iletmeyi saglayan gorsel iletisimin bir dalidir. S6zliikk anlami
gorsellestirme, resimleme, bezeme olsa da genis bir yorum ve ifade agisina sahip bir
alan olmaktadir. Metinle bir arada biitiin halinde kullanilan illiistrasyonlar, yalniz
basina bir doku, nesne, ¢izgi veya renk sekliyle de anlatisal ifadeler
olusturabilmektedir. Belli bir amag¢ baglaminda uygulandiginda aktarilmak istenen
ifadeyi etkili bir sekilde iletmekle 6nemli bir amaca sahip olmaktadir. Gorsellestirmeyi
olusturan illiistratoriin yorumuna ve fikirlerini yansitan bir pargadir. Illiistratdrler ayni
konudaki ¢alismay1 yapmalarina ragmen tarzlari, bakis agilar1 ve anladiklarini gorsel
acidan aktarimlar1 yoniinden farklilik gosterebilmektedir (Kinik & Topakli, 2012, ss.
72-74).

[lliistrasyon, anlatilmak istenen mesaji, metinsel anlatilanlarin gorsel imgelere
cevrilmesidir hedef kitleye uygun bir sekilde aktarilmasidir. Gannon’ un kisa ve 6z

tanimina gore “Illiistrasyon biiyiileyici bir disiplindir” (Gannon, 2020, s. 14).

[lliistrasyonlar, gorsel icerik anlaminda kimi zaman kitaplarin koselerini kimi
zaman ise metinlerin giris harflerini siisler, sorunlara yonelik gorsel anlamda
aciklamalar yapar, bilgiyi gorsel anlamdan aktarir, fikirsel yonden ilham verir, egitir,

harekete gecirir ve sozel anlatiya yonelik gorsel aktarim sunarak sorunlari ¢ozer.



[lliistrasyonun temel ilkelerinin dogru kapsamli olmasi, fikirlerinizi daha acik bir
sekilde ifade etmenizi saglar. Illiistrasyon, giiclii, dinamik ve siirekli kendini yenileyen
miikemmel bir sanat dalidir. Zengin tarihiyle giincel fikir ve mesajlar1 ileten ¢agdas bir

iletisim aracidir (Wigan, 2009, ss. 9—10).

[lliistrasyon, genellikle basili (veya herhangi bir medya formati) bir programin
daha anlasilir ve ¢ekici hale getirmeyi amaclayan bir sanat bi¢gimidir. Cogu sozliikte,
konuyu daha anlasilir veya estetik acidan hos bir hale getirmek i¢in kullanilan gorsel
temsil olarak diizenlemek. Bu gorsel isler, bir resim ya da heykel olabilir. Ayrica ticari
islemlerle siparis edilen eserler, kolaj, montaj, tahta baski, graviir ve ¢izim gibi farkli

tekniklerle de olusturulabilir (Heller, 2008, s. 7).

[liistrasyonun sadece iiretme amacinin olmadigini, buna ilaven iiretimin aksine
belirli yargilar1 olan, fikirlerle ve diisiincelerle ayak uyduran ¢agdas bir disiplini
kapsadigi da sdylenebilir. Wigan’ in sOylemine gore, “Zengin bir tarihe sahip eski bir
ortamdir, ayn1 zamanda fikirleri ve mesajlar1 herhangi bir ortamda yaratilan ikna edici
gorsellerle ileten canli, dinamik ve cagdas bir ifade, yorumlama ve iletisim aracidir”
(Wigan, 2009, s. 9). Illiistrasyon ve resim arasindaki iliski Jennings’e gére “Sanatin
bir kismui resimlerin yapimidir, bir kismi da resim yapimui illiistrasyondur” (Jennings,

1987, s. 12).

[lliistrasyon, anlatilmak istenen fikirleri bir sanat iislubu ile daha iyi ifade
etmenize ve goOrsellestirmenize yardimci olacaktir. Bu  gorsellestirmelerin
aktarilmasinda daha fazla belirleyicilik saglayacaktir. Bulundugumuz c¢agm,
dijitallesen diinyaya ayak uydurmasiyla siirekli kendini yenileyen, gelisen, farkl
alanlara da ulasan bir uygulamali sanat formudur. “Sanat ve illiistrasyon birbirlerinden
ayr diisiiniilemez. Illiistrasyon, geleneksel sanat ogreti ve tekniklerine siki sikiya

baghdir.” (Dalley, 1980, s. 10).

2.1.1. Illiistrasyonun Tarihi

Magara duvarlarindaki izler, sekiller, tasvirler insanin bilgi ve deneyimlerini
sonraki kusaklara aktarma g¢abasiyla olusturulmus, elle tutulur ve gozle goriiliir ilk
ornekleri olarak belirtilmektedir. Illiistrasyonun temeli tarihin derin baglarindaki izlere

dayanmaktadir. Insanoglunun, tarihin ilk asamasindan itibaren iletisim araglarinin bir



pargast olarak magara resimleri gosterilmektedir. Resimlerle iletisim olgusunun
insanlik tarihi kadar eski oldugunu ortaya ¢ikartmaktadir. Bu olgu illiistrasyonun da
bir iletisim araci olarak tarih boyunca oynadigi rolii vurgulamaktadir (Aytekin, 2024,
s. 1). Gorsel anlatimin magara duvarlarina tasviriyle yazidan ¢ok daha dnce ortaya
ciktig1 belirtilmektedir. Magaralarda bulunan ¢izimler, anlam bakimindan agiklayici,
metaforik ve temsilidir. Bu ¢izimler figiiratiftirler, yasamsal olaylardan gozlemlenen
formlar iletisim agisindan soyut fikirlere ¢evirerek tasvir etmektedir (Doyle et al.,

2018, 5. 2).

Insanoglunun, magara duvarlarina kazidig1 imgesel izler sadece hayal giiciinii
degil, ayn1 zamanda kendi bakis acilarin1 aktarmay: saglamaktadir. Insans1 duygu,
diisiince, korkularini ve amagclarini, av sahnelerini, hayvan figiirlerini, o anda ki
yasamsal faaliyetlerini ve dini ritiiellerini ellerindeki ara¢ ve geregleriyle magara
duvarlarin bir tuval gibi kullanarak kendi iisluplariyla ifade etmeye caligsmaktadirlar

(Uludag Eraslan, 2020, s. 121).

Bu imgeler, bazen dinsel ya da ritiiel bir anlam tasirken, bazen de gozlem ve
bilgi aktarimi gibi islevler iistlenmistir. Hayvan betimlemelerinin tiirsel ayrimlar
gozetilerek yapilmasi ve av sahnelerinin canlandirilmasi, insanin edindigi bilgiyi
bilingli ya da bilingsiz bir sekilde gelecege aktarma amaci tagidigini gostermektedir
(Dag, 2015, s. 12). Yazinin icadindan onceki antik donemde yasayan insanlarin,
kendilerinin ifade etmeye, yasadigi his ve duygulari anlatmaya, birbirleri ile
iletisimlerini tas levhalara ve magara duvarlarina resimlerle ifade etmislerdir. Yasadigi
durumu veya olayr boyama yolu ile aktarmaya calismiglardir. Magara resimleri
giiniimiizde sanatsal bir {isluba sahip olsa da yazinin tarihine temel olusturacak eserler
olarak nitelendirebiliriz. Yazinin kesfedilmedigi donemde, iletisim olarak
illistrasyonu ilk kez taslar ve magara duvarlarinda bir ifade bicimi olarak
goriilmektedir. Korkularini, endiselerini ve tehlike durumlarini, birbirleriyle olan
iletisimlerini ve ayni zamanda yasadiklari ortam ve yasamalar1 sekillerle ifade
etmislerdir. Bulunduklar1 ¢agda sozlii iletisimin yerine gorsel aktarimla bir tislup
kazandirmislardir. Bir diger tarihe 151k tutan yer ise Paleolitik caglardan kalma, Kuzey

Ispanya’da bulunan Altamira magarasi olarak bilinmektedir.



Gorsel 1: Altamira Magarasi, Ispanya Ust Paleotik Dénem Bizon Tasviri
Insanlik tarihinde somut kaynak gosterilebilir illiistrasyonlar Giiney Fransa’da
bulunan Lascaux magarasinin i¢ duvarlarint ve tavanlarinin yiizeylerinde
goriilmektedir. Lascaux'daki tarih oncesi magara, erken dénem insanlarinin bakis
acisindan ¢evrelerine ve yasamlarina dair gozlemlerini tasvir etmektedir (Heller, 2008,

s. 7).

Magaranin giris boliimiinden itibaren duvarlarinda ve tavaninda konumlanan
bizon ve biiylik hayvan gorselleriyle av ritliellerinde yapilan olaylara dikkat
cekilmektedir. Bu duvar gibi diizlemler iizerine resmedilen isaretler bulunduklar
donemde yasayan insanlar i¢in birbirleri arasinda olaylari aktarma, 6gretme ve iletisim
kurma arac1 olarak gosterilebilmektedir. Ozdemir’in sdyleminde, “Paleolitik Cag
magara resimleri insanlarin imge ve zihin diinyasmna isaret etmektedir” (Ozdemir,

2021, s. 827). Imgelerin ve kendilerine ait olan isaret ve gorsellerle yasamsal olaylar:

kavramalarina ve birbirlerine aktarimlarinda 6nemli bir yere sahip olmaktadir.

Doénemin magara duvarlarinda ifade edilen av sahneleri hassas bir sekilde
temsil edilirken, insanlarin yapisal formlar1 ve kullandiklari arag geregler soyut bir
sekilde ifade edilmektedir. Gozlemleme yoluyla ifade edilen insan tasvirlerinin av
aninda ki yakalama hareketini soyut bir sekilde aktarmaya calismaktadirlar. Bu
tasvirlerinin magara derinliklerinde bulunmasindan da o dénemin dig etkenlerinden

korunma i¢ giidiilerini de ifade ettigi anlasilmaktadir (Doyle, et al., 2018, s. 3).


https://www.worldhistory.org/Altamira/

Gorsel 2: Lascaux Magarasi

Paleolitik cagda yasayan insanlarin yasamsal faaliyetlerini zihinlerinde
belirledikleri sembollerle ve simgelerle ifade ettikleri gozlenmektedir. Tarihi baglamda
Paleotik magara gorselleri yasamsal faaliyetlerine odaklamanin haricinde, yasadiklar
donemdeki ara¢ geregleri kullanim imkani, dinsel inanglart ve ritiiellerini aktaran
gorsellerle zihinlerindeki olaylar1 da aktarmaktadir. Donemin yapisindan kaynakli
kisith imkanlartyla birlik ve beraberlikle gerceklestirilen avlanma faaliyetlerinin ve
yasama faaliyetlerin ortak noktada toplanildig1 yapilan resimlerde dikkat cekmektedir.
Yapilan resimlerde her bir imge ve motif bir anlam icermektedir. Tarihe yon veren

olgulara kanit olmaktadir.

[lliistrasyon sanat1 baglaminda tarihin baslangicindan itibaren olusa gelmis
unsurlarin iletisim baglaminda incelenildiginde illiistrasyonda anlatilmak istenen
ifade, yazili metnin gorsellestirme anlaminda anlatim giiciinii arttirarak iletilen metnin
anlasilmas1 amaglanmistir (Kizilsafak, 2014, s. 163) Tarih baglaminda kesfedilme,
sanat baglaminda ise tarihin baslangic1 olarak ifade edilebilmektedir. Mclver’den
aktaran Gokgen’e gore “Tarih dncesi zamanlardaki magara ¢izimlerinden, antik Misir
hiyerogliflerinden ve “Cin kiiltiirtindeki ideografilerden bu yana insanlik her zaman
iletisim kurmaya ve gorsele dayali sezgisel isaretlere biiylik bir ihtiya¢ duymustur”

(Gokgen, 2023, s. 20)


https://www.worldhistory.org/Lascaux_Cave/
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2.1.2. illiistrasyon Tiirleri

[lliistrasyonun uygulanacagi yiizeylerin 6zellikleri ve kullanilan teknikler,
eserin ayrmtili ve adlandirilmasini dogrudan o6zelliklerin unsurlaridir. Ornegin
kiliselerdeki freskler, ¢izimin mimari ylizeylerde nasil bir anlatim araci olarak
kullanilabilecegine dair 6nemli bir 6rnek olarak gosterilmektedir. Bu yapisal, ¢izimin
sanatsal yoniine kadar, gorsel gorsel anlatimla biitiinleserek i¢sel bir anlam tagimasi da
dikkate alinmayan bir deger olarak goriilmektedir. Ayrica illiistrasyon belirli bir mesaj
iletme amacina sahip oldugu i¢in, her zaman belirli bir hedefe kitleye hitap etmektedir

(Goniillii, 2017, s. 11).

[lliistrasyon, hedef kitleye ayrimtili bir konuyu aktarmak ve anlatmak amaciyla
kullanilan gorsel bir anlatim bi¢imidir. Basili ve dijital medyada yaygin olarak ortaya
c¢ikan resimler, kimi zaman sanatsal bir ifade bi¢imi olarak, kimi zaman ise ticari veya
egitimsel galismalarla iiretilmektedir. Illiistrasyonlar gorsel bir ifade bigimi olarak
genis bir alana hitap eden, farkli yontem ve tekniklerden faydalanilarak konuyu veya
aktarilmak istenilen mesaj1 yaratict bir bicimde acgiklama olanagi sunmaktadir.
[lliistrasyonlarin  baslangicindan  bitimine kadar gecen siirede icerdigi gercek
anlamlarla hedef kitleye farkli bicimlerde aktarimini ortaya koyabilmektedir (Arslan,

2023, s. 11).

Bu béliimde, illiistrasyonun tiirlerini literatiir kaynak anlaminda kabul gérmiis
yazili basliklar altinda, Reklam Illiistrasyonu, Basin Yaymn Editoryal illiistrasyon,
Moda Illiistrasyonu, Bilimsel ve Teknik Illiistrasyon, Fantastik Illiistrasyon olarak

siniflar incelenmektedir.

2.1.2.1. Reklam {lliistrasyonlar1

Reklam ve tanitim alaninda belli bir amaci hedefleyen, toplumun veya hedef
kitlelere yonelik alanlara hitap eden, bir iirlinii, markay1, kurumu, kisiyi vb, kisimlari
estetik ve nitelikli a¢idan tanitmak ve goz oniinde bulundurmaya yonelik 6nemli bir

iletisim aracidir olarak belitilmektedir.

Reklam illiistrasyonlar1 tasarimlarda tek basina kullanilsa da kimi zaman
destekleyici bir unsur olarak kullanilabilirler. Bir afiste veya hareketli reklamlarda

konsept i¢inde yer alan biitiin illiistrasyonlar destekleyici 6ge olarak gosterilebilir.
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Becer’ in tanimina gore reklam afisi “Bir lirlin ya da hizmeti tanitan afiglerdir.” (Becer,
2011, s. 201) Afisleri, billboardlar basili ve dijital kapaklar vb. kullanilan
illiistrasyonlar bu sektoére ornek caligmalardir. Reklam iiriinii olan afisler, reklam
illiistrasyonu tiirtine girmektedir. Afisin kisaca tanimini yapacak olursak, ana konu
cergevesinde uyarlanmig olan tasarimi duyurulmasi ve tanitilmasi i¢in hazirlanan,
toplumun genelinin gorebilecegi konumlara yerlestirilmesi ya da asilmasiyla

bilgilendirici reklam olarak tanimlanmaktadhir.

Gérsel 3: Fanta Reklam Afisi [lliistrasyonu

Afigler, kitle iletisim aracit olarak Onemli bir goérev lstlenmektedir. Afis
sanat¢isi, 6zgiin bir yaratimdan ziyade, aktarilmas1 gereken mesaji uygun ve etkileyici
sekilde gorsel sunmaktan sorumludur. Sanat¢i olusturdugu afiste gorsel anlatimini
zenginlestirerek, hedef kitleye mesajin net bir sekilde aktarilmasini saglamaktadir. Bu
unsurlari ustalikla kullanarak, gorsel anlatimi estetik bir lislup tastyarak, mesajin hedef
kitleye etkileyici bir sekilde aktarilmasini saglamaktir. Dolayisiyla afisler sadece bilgi
iletmekle kalmaz, aymi zamanda sanatsal bir anlatim bigimi olarak da

degerlendirilmektedir (Bektas, 1992, s. 100).

2.1.2.2. Basin- Yayin- Editoryal illiistrasyonlar
Yayin ¢izimleri, yazili metinlerle biitiinleserek konuyu zenginlestiren, bilgi

aktarimimi kolaylastiran ve okuyucunun igerigini daha iyi anlamasina yardimci olan
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gorsel anlatim unsurlaridir. Dergi, gazete ve dijital platformlarda yer alan bu
illiistrasyonlar, sembolik ifadeler ve gorsel cesitlilik, yazili iceriklerin ¢ogaltilmasi
yoluyla artirilmaktadir. Toplumsal gerilimlerden sosyal hareketlere kadar genis bir
yelpazede etkili bir iletisim araci olarak kullanilan yayin illiistrasyonlari, geleneksel
baskidan dijital platformlara evrilen yayin formatlarinda okuyucularla etkilesimde
onemli bir rol oynamaya devam etmektedir. Bu gorsel unsurlar, okuyucunun dikkatini
cekmekle kalmiyor, ayn1 zamanda karmasik bilgilerin daha anlasilir hale gelmesine de
katkida bulunuyor. Bu nedenle, yayin illiistrasyonlar1, modern iletisimde vazgecilmez

bir unsur olarak varligini siirdiirmektedir (Gokgen, 2023, s. 10).
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Gorsel 4: Editorial [llustrations- Robert Hunter
Editoryal illiistrasyonlar, yazili metinleri zenginlestirerek bilgi aktarimin
kolaylastirtyor ve okuyucunun igerigini daha iyi anlamasina yardimci olan gorsel
unsurlardir. Bu tiir gorseller, yerel, ulusal veya uluslararasi giinliik gazetelerde yer
alarak, sembolik ifadeler ve gorsel ¢esitlilik araciligiyla yazili igerik ¢ogaltilir. Gorsel
iletisimin 6nemli bir parcasi olan illiistrasyonlar, s6zel unsurlar gorsel bir dille ifade
etme islevini tasir. Bu gorseller, metinlerin agilmasi, yorumlanmasi ve belirli bir

mesajin iletilmesi gibi personelin iistlenerek kavramlari daha anlasilir hale getirir.
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Editoriin illiistrasyonlari, okuyucunun metinle olan iletisimini giiclendirerek bilgi
aktarimini daha etkili bir bigimde yayginlastirir. Bu yapinin, ¢izimlerin yalnizca estetik
bir bi¢imde tasarlanmasi1 degil, ayn1 zamanda igerik derinligini ve anlagilirligini
artirma bakis acgisiyla kritik bir yapiya sahip oldugu vurgulanmalidir (Becer, 2011, s.
210; Onursoy, 2017, s. 902).

Bu tiir editoryal yayinlarda, resimler ve metin bir biitiin olarak yer alir ve metni
anlamlandiran bir tasvir tiirii olarak goriilmektedir. Yazili igerikleri gorsel agidan
diizenleyerek, basit uygulamalardan 6zet yorumlamalara kadar genis bir yelpazeyi
kapsamaktadir. Cizimler, yalnizca metnin bir pargasinin dteye gegmesi, okuyucunun
anlam diinyasin1 zenginlestirir ve iletisimi derinlestirir. Cizerin gorsel yorumu ve

zaman zaman metaforlar igeren ¢izimler, bu alan i¢in daha uygundur (Dag, 2012, s.

264).

2.1.2.3. Moda Illiistrasyonlar

Insan figiirii esas alinarak hazirlanan, goz alici, etkileyici ve gorsel olarak
etkilesim olusturulan gorsel taslaklarin biitiiniidiir. Gergekligin yansitildigi kadar
abartinin da yansitilmaya calisildigi tasarimlardir. Moda illiistrasyonlarinin
temelindeki amag, fikri goriintiiyli doniistirmenin yaninda ortaya c¢ikarilan fikri
satmaktadir (Sunerli & Sahin, 2018, s. 184) Moda illiistrasyonlarinda tasarimsal
ifadenin 6nemli oldugu kadar estetiksel bakis a¢is1 da 6nemlidir. Jennings’ e gére moda
cizerleri “Genel illiistrasyon ¢alismalar1 bazen moda ¢izerlerine gider, ressamlik iyi ise

15in moda disinda kullanilmamasi i¢in higbir sebep yok™ (Jennings, 1987, s. 32).

Moda illiistrasyonu, 6nceki donemlerde terziye dikilecek modeli taslak olarak
tanimlarken, gliniimiizde bu durum iiriinii pazarlama ve tanitim reklamlarina yonelik
kisimlara donmektedir. Sadece moda illiistrasyonlar1 reklam amagli degildir. Bazen
tanitim icin bir davetiye veya katalogun icinde yer alabilmektedir. Moda c¢izimleri,
iriinlin ve tasarimin tanitiminda tercih edilmektedir. Bu kisimda illiistratorler hedef
kitlenin gorsel agidan gosteris ve tasarimsal sov ¢izimlerine bagvurmaktadirlar (Sahin,
2009, ss. 3-7). Cizer icinde dikis tipleri, kumas renklerindeki ve dokusundaki
farkliliklar, anatomik duruslart gibi estetiksel ve teoriksel unsurlart bilmesi

gerekmektedir. Yetenekli bir cizer, temsil ettigi markanin hedef kitlesinin kolayca
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algilamasini, istek uyandirict bir sekilde aktararak hedef kitlenin onayini

kazanabilmektedir.

Gorsel 5: Valentina Battaglia, 2020, Joseph 20
Moda illiistrasyonu, iiretim siireciyle alakali, dikis, katlama paylar1 ve kup gibi
kisimlarin detaylarini barindirmayan, artistlik ve olusturulan sanatsal tasarima estetik
kazandirmak igin kullanilan bir terimdir. Uretime gegmesi ve pazarlanmasi planlanan
giysilerin hedef alinan kitleye yonelik fikir halinde sunulmasini, basili olarak
gorsellerin belirlenmesi veya defile ve moda giinlerinde izlenen giysilerin hizli bir

sekilde eskizinin kdgida aktarilmasidir (Akdemir, 2016, s. 184).

2.1.2.4. Bilimsel ve Medikal illiistrasyonlar

Bilimsel illiistrasyonlar, metinsel ve bilgisel anlamda anlatilan konunun,
durumun, materyalin farkli bakis acilarindan Onemli ve incelenmesi gereken
boliimlerinin ayrintili bir sekilde diiz bir yiizeye aktarilmasi bigiminden olusturulan

gorsellerdir.

Bilimsel illiistrasyonlar, bilim alanindaki g¢esitli disiplinleri ve alanlari
kapsayabilen, farkli bir bilimsel amag i¢in 6zel olarak tasarlanmis cizimler olarak
tanimlanmaktadir. Bir tip cerrahi ve sanat¢i olan Frank Netter’den aktaran Hajar’in
aktarimiyla, “medikal illiistratorliigii “gdriillemeyeni ve hi¢ yapilmamis olani ¢izmek
ve bunu binlerce insana sozsiiz olarak sdylemek” olarak aciklamaktadir” (Hajar, 2011,

5. 83).
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Gérsel 6: Levent Efe, Oftalmik Dolasima Dolgu Enjeksiyonu

Bilimsel illiistrasyonlarin olugsum siire¢lerinde yaniltict bilimsel fikirleri etkili
bir sekilde iletmek icin gesitli teknik ve yontem arayisi kullanir. Bu siirecte keskin
gozlem yetenegi, Gorsel gorselin orijinalinde yer alan nitelendirilmesi gereken
unsurlara vurgu, bakis acisi, ortamdaki 151k ve gdlgelendirme, sanatsal yon ve hakiki
Olgiimler gibi Onemli unsurlar 6n plandadir. Bilimsel illiistrasyonda 6nemle
aktarilmasi, illiistrasyonun anlagilabilirligini artirmak ve hedef kitlenin konuya daha
derin bir sekilde baglanmasini saglar. Genel bir bakis acistyla bilimsel illiistrasyonlarin
baslangicindan olusturma siirecinin sonucuna kadar gegen evrede, illiistrasyonlarda
anlatilmak istenen mesaj1 bilgilendirici agidan ince detaylar halinde iletmeyi aym
zamanda ise ¢izen illiistratoriin sanatsal ve estetiksel anlamda bakis acisiyla titizligi
birlestiren vicdanli bir yaklasim gerektirmektedir (Bulduk, 2021, ss. 6-9). Dag’in
ifadesine gore “Bilimsel illiistrasyon, sanat ve bilimin kesisiminde yer olan disiplinler
arasi bir caligma alanidir” (Songiir Dag, 2023, s. 264). Bilimsel illiistrasyon sadece
estetik ve sanatsal kaygilar tasimaz, bilimsel illiistrasyon gorselde dogruluk, ayrint1 ve
objektif bakis agis1 gibi bilimsel gereklilikleri de karsilamaktadir. Ornegin, bir Tibbi
[lliistrasyonu insan viicudunun yapisim en dogru sekilde ifade etmeli, Botanik
[lliistrasyon ise bir bitkinin cinsine has tiim belirtmeli, Zoolojik ve Entomolojik
[lliistrasyonlar boceklerin ve kuslarin tiiriinii, karakteristik ve anatomik dzelliklerini

¢izime aktarmalidir.

Bilimsel acidan bir ok alanda kullanilan bu tiir illiistrasyonlar Zooloji
Biliminden, Botanik Bilimine, Eczacilik ve Tip alanindan, Bocekbilim alanina kadar
bilimsel arastirmaya ac¢ik konularda ihtiya¢ duyulan gorselleri olusturulmasinda

ithtiya¢ duyulan bir tiir olmaktadir.
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2.1.2.5. Fantastik Illiistrasyonlar

Fantastik illiistrasyonlar, ger¢ek diinya ile hayal giicliniin birlestigi, hedef
kitleye gorsel gerceklikler sunan bir sanat formudur. Genellikle tarihi hikayeleri,
efsaneleri, dini olaylari, kahramanliklari, mitolojik olgular1 ve unsurlar1 destansi bir
anlatim bigimiyle birlikte hayal giiciiniin de birlesimiyle aktarilan, gercekiistii unsurlar
iceren gorsellerin  olusturuldugu illiistrasyon tiiriidiir. Fantastik illiistrasyonda
gergekiistii gilicleri olan karakterler, 6liimsiiz kahramanlar, yaratiklar ve canavarlar,

ruhlar, seytanlar ve hayaletler gibi fantastik karakterlere yer verilmistir.

Girsel 7: Kerem Beyit, 2014, Uzak Diinyalar Kapag:

Giliniimlizde pc ve oyun konsolu oyunlari, filmlerde, oyun konsept ve
animasyon ¢izimleri fantastik illiistrasyondan faydalanmaktadir. Illiistratdriin hayal
giicliyle olusturdugu bir evren ve farkli diinyalarda yasayan karakterlerle fantastik
diinyanin bir parcasidir. Gergekiistiiciiliikle baglantis1 olmasina karsin fantastik
illiistrasyonlar, kullanildigt amaca bakildiginda farkliliklar barindirmaktadir.
Genellikle belirli estetik kurallar ve tekniklerle sekillenmektedir. Olusturulan
gorsellerde renk kullanimi, kompozisyon, detaylandirma gibi unsurlar fantastik

illiistrasyonlarin 6nemli 6zelliklerini olusturmaktadir.


https://www.artstation.com/kerembeyit
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Fantastik illiistrasyonlar ise daha islevsel amaclarla ortaya ¢ikmis, illiistratif
cocuk kitaplarinda yer edinebildigi gibi kitaptan bagimsiz birer illiistrasyon olarak
makale ve dergilerde de yer almaktadir. Tarihi agidan ve ayni zamanda modern
anlamda bakildiginda, bu tarz illiistrasyonlar kiiltiirel anlatimlarin ve kisisel
yaraticiligin bir yansimasi oldugu anlasilmaktadir. Fantastik illiistrasyonlar izleyiciyi
farkli diinyalara davet eden, diisiinsel ve duygusal deneyim sunan bir illiistrasyon tiirii

olarak sanat bi¢imi olarak énemini korumaktadir.

2.1.3. Geleneksel Illiistrasyon Teknikleri

Geleneksel illiistrasyon teknikleri sanat¢inin dijital ya da elektronik bir aygittan
yardim almaksizin, geleneksel ekipmanlarla tiretim yaptig1 tekniklerdir. Firga, boya,
miirekkep, karakalem, tebesir, fiizen, komiir kalem, suluboya gibi daha ¢ok kirtasiye
materyallerinden yararlanilan bu tekniklerde dijital ortamda yapilan resimlemeye

nazaran daha dikkatli olmak gerekebilir.

[lliistrasyon genel anlamda Geleneksel Illiistrasyon Teknikleri ve Dijital
[lliistrasyon basliklart altinda incelenebilir. Geleneksel Illiistrasyon Karakalem,
Kurukalem, Lavi, Miirekkeple, Pastel Boya, Sulu Boya, Guaj Boya, Marker, Kolaj,
Hava ile Piiskiirtme ve Karisik Teknikleri ile yapilabilir. Dijital Illiistrasyon ise
bilgisayarin ve tabletlerin fiziksel ortamlarinda olusturulmaktadir. Teknolojinin de
gelismesiyle geleneksel yontemlerde kullanilan firca, renk, doku ve kolaj gibi tiim
teknikler kullanilmaktadir. Dijital Illiistrasyon teknikleri giin gectikge de gelismeye

devam etmektedir.

2.1.3.1. Karakalem Teknigi

Kalem, tarih boyunca sanat ve giinliik yasamda 6nemli bir ara¢ olmustur.
Karakalem teknigi, geleneksel illiistrasyonun temelinde yer alan ¢izimin temelini
olusturan taslaklar1 belirten bir materyaldir. Kalemin modern kelimenin tam anlamiyla
tarihi, 1564 yilinda Ingiltere'nin Borrowdale bolgesinde saf grafit madenciliginin
bozulmasiyla bagladi. O donem grafit, yanlislikla kursun olarak siniflandirilmis ve
¢izim araci olarak kullanilmistir. Ik basta kursun sanilan grafit, ¢izim malzemesi
olarak kullanilmaya baslanmis ve Kraliyet tekeli altinda Avrupa'ya ihra¢ edilmistir.

Grafit kalemi terimi yanilticidir clinkii grafit, metal kursun degil, grafit ve kil
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karisimindan olusan sentetik bir malzemedir. "Kalem" markasi, Latince "pencillus"
(kiigik kuyruk) terminolojisinden tiiretilmistir ve Orta Cag'da miirekkep fir¢alarim

cizmek i¢in kullanilmistir. (Dalley, 1982)

Sanatgilarin objeleri veyahut yiizeyleri detayli bir sekilde betimlemek igin
kullandig1 kdmiiriin maddesel anlamda sikilastirilmasi ile ortaya ¢ikan bir ahsap igine
yerlestirilen {riinle yapilan bir yontemdir. Karakalem teknigi, kompozisyonda
objelerin sik ve seyrek cizgiler araciliiyla belirginlesmesini, bu yakinlik uzaklik
baglamiyla ¢izime hacim vererek golgelerin ortaya ¢ikmasina olanak saglamaktadir
gorsel. Kompozisyonun bulundugu ortama gore karakalem tekniginde, agik ve koyu
alandaki bolgesel taramanin tiirline ve sikligina gore degisiklik gostermektedir.
Bolognes’e gore “Karakalem hemen hemen her tiirli etkiyi yaratmak icin
kullanilabilir. Bir kalem de harika bir fikir yakalayicidir. Pek ¢ok illiistrator, ilging
manzaralar1 veya fantezi uguslarini kaydetmek i¢in kalem ve eskiz defterleri tutar.
Bazen artistler, hayali karalamalar yapmak icin eskizleri eskiz gibi tutarlar”

(Bolognese, 1986: 9).

Gorsel 8: Laurent Ernest ,1883, Ressam Georges Pierre Seurat'in portresi.

Koyuluk aciklik baglaminda ¢izime derinlik algisinin  olusmasini
saglamaktadir. Bu teknik sanat¢1 ve ¢izer agisindan estetik ve teknik agidan bir disiplin
gerektirmektedir. Her sanat¢inin karakalem tutusu, tonlamasi, 1s1k- golge oyunlar,
taramada olusan yakinligi, uzaklik, ¢izgilerin iist iiste bindirme tarzinda olusturduklari

teknik gorselin biitlinde farkliliklar olusturmaktadir. Cizim kalemleri, uglarinin
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sertligine ve yumusakligina gore farklilik gostermektedir. Yumusak uglu kalemler "B"
harfi ile sembolize edilmektedir. Harfin Oniindeki say1 ne kadar biiylikse, kalem o
kadar yumusaktir ve daha koyu ve tozlu bir iz birakir. Sert uglu kalemler ise "H" harfi
ile belirtilir. Say1 biiyiidiik¢e kalem daha sert hale gelir ve daha soft ve agik renkli, ince
cizgiler ¢izer. Ornegin, 8B kalem, 2B’ye gore ¢ok daha yumusaktir ve daha yogun
kolay bulasan ¢izgiler olusturur. 6H kalem, 2H’den kalemden yapisal anlamda daha
serttir ayrintili gerektiren proje bazli mimari tarzda c¢izimler gibi islerde
kullanilmaktadir (Henson, 1999, s. 6). Sanat¢1 dereceli kalemleri teknikle beraber
kalemin ozelliklerine gore sekil vererek taslak ya da gorselde koyuluk aciklik
oranlarini belirleyebilmektedir. Karakalem teknigi sanat¢inin ¢izim teknigi ile ilgili

olsa da kullanilan materyal kalemleri u¢larinin yapisina gore aktarilmaktadir.

2.4.1.2. Kuru Kalem Teknigi

Kuru Kalem teknigi olarak bilinen “Kuru Boya” olarak nitelendirdigimiz
kalemler grafiti kalemlerine benzer bir yapidadir. Illiistratorler tarafinda taslak
haricinden renklendirme ve detaylarin belirlenmesinden ve c¢izimlerden ton

belirlenmesinde daha iyi sonug alinabilmek i¢in tercih edilen boya teknigidir.

Gorsel 9: Merve Sena Dag, Rain Day, 2024, Kuru Kalem Teknigi
Uygulama esnasinda acik tonlardan baslayarak tonlama yapilmali yavas ve
yumusak bir sekilde uygulanarak koyu tonlar ve gecisler elde edilmektedir. Temel renk

diizenlemelerinin etkin bir rol oynamaktadir. Tek ton ya da farkli tonlardaki renklerin
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ustaca bir araya getirilmesi, yumusak renk gegisleri ve tonlamalar olusturulmasi,
¢izimin derinligini ve gorsel zenginligini arttirir. Renklerin uygun kullanimi 151k ve
golge agisindan bir derinlik olusturur ve ii¢ boyutlulugu 6n plana ¢ikarak olusturulan

gorselde estetik bir alg1 olusturmaktadir (Becer, 2011, s. 213).

2.4.1.3. Miirekkeple Tarama Teknigi

Miirekkeple Tarama Teknigi, geleneksel illiistrasyon uygulamalarinda
miirekkebin dogrudan kagida aktarilmasi ve sonrasinda ¢izgi temelli tarama
yontemlerinin kullanilmasiyla olusturulan bir tekniktir. Malzeme ydniinden kolay
temin edilebilir bir teknik olmaktadir. Cesitli ince uglara sahip ¢ini miirekkepli
dereceli rapido kalem, kullan-at kalemler ve divit uglu kalemler kullanilir. Bu teknikte
farkli kalinlikta ve incelikte ¢izgiler olusturularak ton farkli verilmektedir. Bu teknikte,
miirekkep Once ana hatlar1 ve detaylar1 belirlemek amaciyla uygulanir, ardindan
cizgilerin yogunlugu, yonii ve aralig1 ayarlanarak, dikey ya da yatay sekilde ton farkli
vermek i¢in de ¢apraz cizgiler uygulamayla birlikte 151k ve gdlge dengesi ayarlanir,
cizgilerin sikliklar1 ve yonleriyle de ton farkliliklari ile derinlik etkisi
olusturulmaktadir. Sonu¢ olarak, miirekkeple tarama, eserlere yapi kazandiran
gostergesel anlamda stilist bir ifade sunan, ayrintili ve estetik agidan zengin

illiistrasyonlar ortaya ¢ikarmada tercih edilen bir yontem (Becer, 2011, s. 214).

Gorsel 10: Zorn and His Wife, Anders Zorn, 1890, etching
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2.4.1.4. Lavi Teknigi

Lavi teknigi, miirekkepli kalem veya fir¢a kullanilan bir ¢izim teknigidir.
Monochrome olarak isimlendirilen ve tek renkten olusan, su ile seyreltilerek
uygulanan bir uygulamadir. Cini miirekkebinin degisik miktarlarda su ekleyerek
sulandirilmasiyla olusan ton farkliliklari koyu, agik ve orta tonlar elde edilerek

materyal iizerine yapilan ¢izimle uygulanmaktadir.
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Gorsel 11: Necla Riizgar 2021, Lavi Teknigi

-

Tek cins renkte miirekkep kullanilmasindan kaynakli sanatsal ders alan
ogrencilerin, renk {izerindeki 1s1k-gdlge kontrastini  6grenmesi  yOniinde
kullanilmaktadir. Sanatgilar agisindan ise sanatsal gorseller elde etmek icin
kullanilmistir. Firincioglu’ na gore Lavi “Sulandirilmis tek renkle ya da miirekkeple
yapilan calismalardir. Suluboya teknigine yakindir. Temel maddesi ¢ini miirekkebi,

sepya ya da su katilmis bagka boyadir” (Firincioglu, 2017, s. 4)

2.4.1.5. Sulu Boya ve Anilin Teknigi

Suluboya teknigi, sanat tarihinin 6nemli bir pargasi olup, ylizyillardir gorsel
sanatlar baglaminda bir teknik olarak kullanilmaktadr. Illiistrasyon ¢alismalarinda ana
tekniklerden biri olan suluboya teknigi tasarimcilarin ve illiistratorlerin en ¢ok tercih
ettigi tekniklerdendir. Suluboya teknigi temel yapis1 daha eski donemlere dayansa da
Orta ¢ag Avrupa’sinda el yazma eserlerde yer alan minyatiir teknigi ¢izimlerde
kullanilmislardir. Bu teknik doénemsel anlamda zirvede bulundugu 18. ve 19.
ylizyillardan Ronesans donemime kadar genis bir alanda kullanilmistir ((Aktan, 2024,

s. 403).
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Bu teknik boyanin yapisi itibari ile suyun temasiyla beraber ¢oziinen,
sikilastirilmis pigment yapisiyla kalip seklinde bulunan su ile seyreltildiginde yapis1
ortaya ¢ikan bir malzemedir. Kalip halinde kutusunda bulunun suluboya bloklar1 suyun
temasi ile saydam ve canli renklere biiriinen bir hal almaktadir. Beyaz renk tercih
edilmez, beyaz renk yerine kagidin beyaz dokusu tercih edilerek tasarima uyarlanir.
Su ile seyreltildiginde uygulanacagi kagidin dokusunu ve sekline biiriinerek hos bir
goriintli elde etmemizi saglayan bir tekniktir. Boyanacak kagit tiiriiniin dokulu ve su
emiciligi 1yi olan bir kagit tiirii secilmesi onerilmektedir. Uygulama anlaminda agik
tonlardan baslayarak, gerekli goriinen yerlere ton girilmeli ve renk tonlarinin
kaynagmast  beklenmektedir. Renk yogunluklari, boyanin  sulandirilarak
inceltilmesiyle belirlenir. Bu teknikte kullanilan boyanin, suyun etkisiyle dagilmasini

kontrol altina almak ve dogru renkleri yakalamak tasarimcinin yetenegine kalmistir.

Gorsel 12: Kazuo Kasai, 2023, "Giinaydin Balike¢1", Sulu Boya Teknigi
Suluboya pigmentleri yar1 saydam bir yapiya sahiptir. Bu nedenle bir firca
darbesinin ardindan goriinen renk, mevcut darbeden kaynaklanan yeni pigment
katmaninin rengi ile onceki darbelerin olusturdugu alttaki pigment katmanlarinin
renklerinin  karigimimi yansitir.  Suluboya yapis1 itibariyle pigmentlerinin su

igerisindeki davraniglar1 aktarilan yilizeye gore farkli stillerde efektler ortaya
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koymaktadir. Bu efektler, sanat¢ilar tarafindan etkileyici sanat eserleri yaratmak
amaciyla etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Sanatsal resimler, ¢ocuk illiistrasyon
kitaplari, bitki ve botanik siniflandirilmalarda illiistratorler tarafindan tercih edilen bir

tekniktir.

2.4.1.6. Guaj Boya (Tempera) Teknigi

Guaj boyalar yapasi itibari ile uygulandiklar yiizeyler, parlak, yagl, kaygan bir
yaptya sahip olmadikga her tiirlii al¢1, kagat tiirleri, tahta, ahsap, tekstil {iriinleri vb. gibi
farkli ytlizeylere uygulanabilir bir yapidadir. Olusturabilecekleri bir renk yapisi igin
boya yogunluk kivaminin ayarlanmasi gerekir. Kivami ince olan boyalarda ise
uygulamada ilk kat siiriildiikten sonra kurumaya birakilir. Daha sonra ek olarak
kapatmas: i¢in ikinci kat stiriiliir. Guaj teknigi, suluboya gibi degil, opak bir yapiya
sahip oldugundan dolay1 yogun bir kivamda kullanilir. Uygulanan yiizey tizerinde

opak yap1 olusturur.

Gorsel 13: Albrecht Diirer, Biiylik Cim Pargasi (1503), Suluboya e Guaj,

Guaj boyanin kullaniminda kimi tasarimcida fir¢a dokusal ve cizgisel etkileri
goriiliirken, kimi sanat¢ida ise piirlizsiiz bir ylizeye sahip, renk ve ton gecislerini
arasinda iz olmayan sanatgilarda mevcuttur. Tasarimda guaj boya teknigi, mat ve
parlak renklerinde elde edilmesine olanak saglamaktadir. Guaj boyada beyaz renk ise
renkleri tonlarini agmak i¢in kullanilmaktadir. Beyaz rengin karigimi nedeniyle farkli

tonlar elde edilebilmektedir. Guaj boya yapisi itibariyle mat goriiniimiinden dolayz,


https://en.wikipedia.org/wiki/en:Albrecht_D%C3%BCrer
https://en.wikipedia.org/wiki/Large_Piece_of_Turf
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renklerin uygulama kisminda kurumadan katmanlar halinde siirtildiigiinde ¢atlamalar
ve dokiileler yasanabilmektedir. Bu nedenden dolayi ilk katman uygulandiktan sonra

kurumasi beklenilmeli sonra {istiine ikinci bir renk olan katman uygulanmalidir.

2.4.1.7. Pastel Boya Teknigi

Pastel boya, genellikle renkli pigment yapisina sahip ve farkli baglayicilar,
dolgu maddeleri kullanilarak tiretilen bir boya tiiriidiir. Pastel, pastel boya ya da pastel
kalem, toz boyar maddelerin katt bir hamur olana kadar tebesir ve suyla
karistirilmasiyla olusturulan ¢izim aracidir. Bu boyalar, sert ve yumusak olmak iizere
iki ana kategoride siniflandirilmaktadir. Kimyasal igerigimde buluna baglayici
miktarina bagli olarak, pastel gubuklari sert ya da yumusak 6zellik gosterebilmektedir.
Sert pastel cubuklar1 genellikle ¢izim ve detay caligsmalari i¢in kullanilirken, yumusak
pastel ¢ubuklar1 genellikle genel renklendirme uygulamalari i¢in tercih edilmektedir.
Pastel boya kalemleri ise ince ¢izimler ve detaylar i¢in kullanilan bir diger pastel
tiiriidiir. Yagl pastel boyalar ise farkli bir kimyasal yapiya sahiptir. Iceriginde bulunan
kimyasal bagdaslastirict yag, balmumu ve baglayict maddeler ile birlesen bir
yapidadir. Pastel boyadaki baglayict maddelerin dolgu oramiyla karistirilmasiyla
pasteldeki rengin giicii ortaya ¢ikmaktadir. Pastel boyalar genellikle renklerini saf ve
canli bir sekilde yansitir, bu da sanat¢ilara zengin ve etkileyici eserler olusturma

imkani tanir.

Gorsel 14: Yagl Pastel, 2019
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2.4.1.8. Hava (Air-Brush) Teknigi

Boyanin veya miirekkebin hava basincit yardimi ile bir aletin piiskiirtme
prensibi lizerine kurulan, tabanca yardimiyla kullanilan bir tekniktir. Gegmise
baktigimizda izleri magara ¢aginda yasamis insanlarin duvarla ¢izdikleri ile karsimiza
cikmaktadir. Bu teknikte boya “Pistole” olarak isimlendirilen hava kompresore bagl
bir aracla uygulanir. Bu teknigin temeli, havaya bagl tabancanin basinciyla boya
puskiirtmeye dayanmaktadir. Piiskiirtiilen boyanin alanda yaptigi dagilim, dogal
goriintiiye yakin dolgunluk, renk gegislerini saglar. Air-brush tekniginde genellikle

boyalar su bazli ya da solvent yapida boyalar kullanilmaktadir.

2.4.1.9. Kolaj Teknigi
Kolaj farkli tarzda materyallerin ve tekniklerin bir arada kullanilarak soyut bir
tarzda yeni sanatsal eserler olusturan bir tekniktir. Kolaj terimi, Fransizca kdkeninden

gelmekte olup "zamklamak" ya da "ilintilemek" anlamina gelmektedir.

i S g

Gorsel 15: Mevliit Unal, 2020, Dijital Kolaj Calismasi
Bu sanat teknigi, var olan sanat yapitlarindan elde edilen kagit ve diger
malzemelerin, yeni bir eser olusturmak amaciyla bir temel kabul edilen zemine
yapistirilmast ya da bagka yontemlerle tutturulmasi seklinde tanimlanmaktadir.
Materyal olarak bilinen kolaj, gazete, afis, etiket ve fotograf gibi basili materyallerin

yani sira ayna, kumas gibi nesnelerin kesilerek tuvale yapistirilmasiyla olusmaktadir.
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1908°den itibaren ispanyol sanatg1 Pablo Picasso ve Fransiz sanatci Georges
Braque oOnciiliigiinde gelisen Kiibizm, bigimsel bir devrim olmasinin yami sira
eklemeleri de igeren yeni bir stil niteligi kazanmistir. Bu ylizyilin 6nemli iki sanatgisi
geleneksel sanat anlayisini sorgulamig ve yeni bigimsel malzemelerle deneysel stiller
yapmislardir. 20. yiizyilin en radikal sanat akimlarindan biri olan Kiibizm, resim
ylzeyindeki li¢ boyutluluk yanilsamasini bir kenara birakarak iki boyutu 6n plana
cikarmis ve sonrasinda “Gorsel 6rnekleminde” gazete kagitlar, afisler vb. materyalleri
bu yiizeye ekleyerek yeni bir tarzda gorsel algi olusturmustur. Jones, (2018)’den
aktaran Onibere ifadesine gore, “Kolaj 20. yiizyilin baslarinda, 6zellikle Kiibizm
hareketi baglaminda ortaya ¢ikmis ve sanatsal uygulamalari devrim niteliginde
degistirmistir” (Onibere, 2024, s. 1). 1912 ve 1914 yillar arasinda "Sentetik Kiibizm"
olarak adlandirilan yeni bir donem ortaya ¢ikmistir. Picasso, bu donemde resimlerine
baskili kumaglar ve kagitlar yapistirmis, ayrica atik malzemeler kullanarak kolaj

teknigini ticlincli boyuta tagima yoluna gitmistir (Pazarlioglu & Cevik, 2020, s. 602).

Her tiirlii organik ya da inorganik materyalin, basili ve fotografik malzemenin
kendine 6zgii anlamlarindan koparilarak, tek basina sanatsal bir nitelik ve anlam
olusturmayan unsurlar, yeni olusumda bicimsel anlamdan diizenleme yapilarak ve
kurgulanarak bir yiizeye eklenerek, yapistirilmasi ise elde edilen kolaj calismalarinda
tek basina malzemeler birleserek sanat yapitini olusturan birer elemana

dontismektedirler (Pazarlioglu & Cevik, 2020, s. 604).

Kolaj, bu sanatsal formun olusumunda zihinsel ve bedensel anlamda
diistinmeye tesvik eden bir yontem olmaktadir. Bu yaratict diislincenin gelisimine
onemli katkilarda bulunmakta ve yeni, nitelikli eserlerin ortaya ¢ikmasina olanak
tanimaktadir. Farkli unsurlarin bir araya gelmesi, sanat¢cinin hayal giiciinii ve
yaraticiligini beslerken, izleyicinin de farkl alg1 ve yorumlar gelistirmesine yardimci
olur. Bu nedenle, kolaj, sanatsal ifade bicimlerinin c¢esitlenmesine ve yaratici
stireclerin ~ zenginlesmesine  katki  saglayan etkin bir yOntem olarak

degerlendirilmektedir (Uz, 2023, s. 1092).
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2.1.4. Dijital Illiistrasyon

(Cagdas sanat iiretiminde yalnizca bir ara¢ degil, ayn1 zamanda bir ortam ve
medya olarak kabul edilen teknoloji, dijital sanatin temelini olusturuyor. Giiniimiizde,
teknoloji dijital sanatin sadece bir arac1 olmanin 6tesine gegerek, onun ana unsuru ve
ifade aract haline gelmistir (Cokokumus, 2012, s. 52). Bilgisayar ortaminda illiistrator,
klasik ¢izim yontemleri ve tekniklerinin uygulama kisminda bilgi sahibi olmali ve
uygulamalarinin masaiistii yaymcilik biinyesinde bilgisayarin ortaya koydugu dijital
ortama tagimasi gerekmektedir. Dijital tarzda illiistrasyon yapmak isteyen kisinin
insan, hayvan, bitki anatomilerini bilmesi mekansan ve karakter anlaminda perspektife
hakim olmasi, geleneksel ¢izim mantiklarini dijitale aktarmasi, 1siklandirma ve
renklendirme konularinda bilgi ve gerekli alan hakkinda deneyimleri olmasi

gerekmektedir.

Gorsel 16: Mevliit Unal, 2020, Three Sluggish Cats.

Dijital illtistrasyon bir ¢izim tableti ve uyumlu bir bilgisayarla yapilan bir
tekniktir ve tablette yapilan her hareket baglantili oldugu ekrana yansimaktadir. Bu
durum geleneksel yontem ile kagida yapilmis ¢izim ve tasarimlari tarayicidan tarama
ithtiyacini olmadan dijitale aktaran bir format seklinde olusturur. Dijital ¢izim tableti
kalemini kullanmak, geleneksel kalemden bir farki olmadan basing hassasiyetine gore
sekillenen ¢izgiler meydana getirir. Kalemin kullanilmasi dogal bir ¢izim hissi ve
stabilize el kontrolii saglar. Dijital illiistrasyonu ¢esitli uygulamalar destekleyerek

binlerce kalem ve fircalar1 kullanim olanag1 saglamaktadir. Gelenekselin aksine geri
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aliabilir, yeniden olusturulabilir hatasiz cizimler olusturmaniza olanak saglayan
cizerin hayal giiciindeki renklere degistirebilecegi bir 6zellik sunan bir teknolojiye
sahiptir. Bir kagit yerine tasarimi layer (katman) mantig1 ile tasarimciy1l ve ¢izeri
desteklemektedir. Geleneksel uygulamalarin tam tersi olan dijital illiistrasyon ¢izerin
hayal giiciine ve el yetenegine sunulmus bir milkemmelliktir (Appukuttan, 2021, s.

100).

appu Dijital illiistrasyon, geleneksel tarzda uygulanan illiistrasyon
tekniklerinin modern diinyanin getirdigi dijital arag ve gereclerle yeniden
yorumlandig1 bir sanat formudur. Dijital sanat, Sadece bir iiretim aracinin 6tesinde,
kendine 6zgii bir estetik kavrayisa sahiptir. Internet gibi dijital platformlar sayesinde
bu sanat eserleri genis kitlelere ulagabilmektedir. Dijital teknolojinin sanatsal bir ifade
bicimi olarak deger kazanmasiyla, dijital illlistrasyon modern sanat anlayisinin 6nemli

bir pargasi haline gelmistir (Fu & Feng, 2022, s. 2).

2.1.4.1. Piksel Tabanh Illiistrasyon

“Piksel” terimi ‘resim Ogesi’ kelimesinin ilk hecesinden kisaltma olarak
tiiretilmistir. Pikseller dijital goriintiilerin temel birimlerini olusturur ve bunlarin
diizenlenmesi bilgisayar ekranlarindaki gorsel temsilin temelini olusturur. Dijital
ekranlar ve goriintiiler 1zgaralar seklinde yapilandirilir ve her piksel bu 1zgara i¢indeki
en kii¢iik kare birimle temsil edilir. Bu yan yana durmus ayr1 bloklarin yapilandirmasi,
goriintliniin genel kalitesini ve netligini belirlemede kritik 6neme arz etmektedir.
Izgaranin belirli bir alanindaki piksel yogunlugu, aktarilabilecek bilgi miktariyla
dogrudan iligkili olmaktadir. Daha yiiksek piksel yogunlugu daha fazla ayrinti ve
¢ozliniirliikle sonuglanir. Sonug olarak, piksel sayisindan etkilenen bilgi yogunlugu,
goriintiiniin goriiniirliigii ve algisal kalitesi iizerinde derin bir etkiye sahiptir. Ornegin,
piksel sanatinda tasvir edilen uzayl istilacilar gibi gorsel temsiller tamamen bu tek tek
piksellerden olusturulur ve piksel yogunlugunun genel gorsel deneyime nasil katkida

bulundugunu gosterir (Ambrose & Harris, 2010, s. 187).

Tiirker’in yorumuyla “Pikseller kare seklindedir ve goriintiiniin en kiigiik
birimidir. Sayisal goriintiiler yan yana gelen piksellerden olusur. Piksellerin kendi

basina en ve boy degerleri yoktur(Tiirker, 2005, s. 63). Her bir piksel, ayr1 bir birim
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olarak islev gormektedir. Her bir piksel kendine 6zgii bir renk degerine sahip olmakla
birlikte, birden fazla pikselin topluca bir sekilde bir araya gelmesiyle gorsel bir
gorlintiinlin  olugmasiyla sonucglanir. Matematiksel koordinatlara dayali vektorel
tabanli olusturulan illiistrasyonlarin aksine piksel tabanli illiistrasyonlar goriintliniin
netligi ve bulaniklig1 gorlintiide var olan ¢oziliniirliige ve piksel yogunluguna baglh
olmaktadir. Bu illiistrasyonlar yeniden oOlgeklendirildiginde, genellikle bulaniklik
olusumu ya da piksellesme olarak tanimlanan kalite diisiisii olusmaktadir. Bu tiir
olaylar piksel boyutlarinin sabit dogas1 nedeniyle meydana gelmektedir. Goriintliyii
orijinal ¢Oziinlirliigiiniin Gtesine biiylitmek gorsel temsilin netligini tehlikeye atar.
Piksel tabanli illiistrasyon, dijital boyama, fotograf manipiilasyonu ve piksel sanatinin
olusturulmasi gibi ¢esitli dijital uygulamalarda siklikla kullanilmaktadir. Piksel tabanl
illiistrasyonlarin gelistirilmesi i¢in kullanilan 6nemli yazilim araglar1 arasinda, her
ikisi de hassas piksel manipiilasyonu ve renk se¢imi i¢in gerekli iglevleri saglayan

Adobe Photoshop ve Procreate bulunmaktadir.

2.1.4.2. Vektor Tabanh Illiistrasyon

Vektor ¢izimi, pikseller yerine matematiksel denklemlerle tanimlanan
yollardan olusan vektor grafikleri kullanilarak olusturulan sanat eserini ifade eder. Bu
yollar, kaliteyi kaybetmeden sonsuza kadar yeniden boyutlandirilabilen noktalardan,
cizgilerden, egrilerden ve sekillerden olusmaktadir. Wigan’a gore, vektor tabanli
illiistrasyon, matematiksel koordinatlar kullanilarak olusturulan gorsellerdir. Bu tiir
illiistrasyonlar, piksel tabanli olanlardan farkli olarak, matematiksel verilerle

tanimlanan sekiller ve ¢izgilerle insa edilir (Wigan, 2009, s. 256).

Matematiksel agidan ifade edilecek olursa, iki koordinat arasini belirleye
diizlemsel ¢izgi, sayisal anlamda matematiksel bir betimleme olarak kabul
edilmektedir. Williams ve Tollet’in sdylemleri iizerine aktaran Dursun & Atan
“Sekiller, dolgular, renkler, konturlar, gradyanlar ve karigimlardir. Bu goriintiiniin
arkasindaki matematik, kaliteyi hi¢ diislirmeden, istediginiz Ol¢lide yeniden
boyutlandirabileceginiz anlamina gelmektedir.” ((Dursun & Atan, 2021, s. 67) & Atan,
2021: 67). Cizim esit olarak biyiitiildiiglinde, formiil sadece mesafe degerlerini
giincelleyerek veya bliyiitme artisini ekleyerek yeni sonuglar iiretmektedir. Bu islem,

¢izimin istenen boyutun biiyiitiilmesine veya kiigiiltiilmesine ragmen, goriintliniin
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korunmasina olanak saglayarak goriintii kalitesini korur. Bu nedenle, vektor desenleri,
diizenli programlamalar araciligiyla keskinlik ve netlik kayb1 olmadan her aralikta
kullanilabilmektedir (Tiirker, 2005, s. 60). Vektorel tabanli illiistrasyonlarin
gelistirilmesi i¢in kullanilan 6nemli yazilim araglar1 arasinda, matematiksel hassas
koordinatlarla sekiller, dolgular, renkler, konturlar, gradyanlar olugturmay1 saglayan
Adobe Illustrator, CoreIDRAW, Inkscape vb. vektorel tabanli yazilimlar ve

uygulamalar yer almaktadir.

2.2. Konsept Sanat

Fransizca "concept" terimleri bu anlamu tagirken, "kavram" bilgisi de dikkate
almarak degerlendirilebilir. Konsept (Kavram), duyularla elde edilen nesnel
izlenimlerin diisiincelerinin soyutlama siizgecinden gecirilerek anlasildigi genel bir
nesne olarak calisir. Ilk bilgi, edinilen ve kazanilan ilk diisiinceyi ifade ederken, aklin
yarattig1 ve Bat1 dillerinde "kavram" olarak bilinen terim, zihinde olusan ilk nesnel

bilgi ve duyumlarin iyilestirmeleri sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Konsept Sanat, soyut fikirleri somut unsurlara doniistiirerek, fikirleri
sekillendiren iiretim asamasina yon veren ve bu fikirleri asama asama Egitime
baglayan bir iletisim aracidir. Geg¢miste var olan gergek hayattaki tarihsel konulara
isaret edebilen, olaylarin veya anlatilarin ger¢ek yorumuna dayali olabilen, tamamen
fikirsel ve kurumsal anlamda niteliklere sahip olan unsurlara gore yapilabilirken

herhangi bir seyi de dayandirilmaktadir olusturulabilmektedir (Réssa, 2018)

Yaratici diisiincede sunulan taslak, bir bakima akilda olusan kavrami ¢izimle
ifade edilen esasdir. Bagka bir ifadeyle konsept, tasarimci tarafindan zihinlerde
olusturulan ve kelimelerle anlatmak yerine resim ve tasarimlarin gosterilmesiyle
tanimlanan bir diisiinme tarzidir (Turgay, 2009, s.30). Urschel’ den aktaran Tanrikulu’
nun konsept sanat ve tasarim lizerine ifadesinde “Konsept sanat1 veya konsept tasarimu,
hali hazirda sadece yazili kelimeler veya diisiinceler olarak var olan fikirlerin

gorsellestirilmesi olarak bilinmektedir.” (Tanrikulu, 2024, s. 6).

Bir tasarimin konseptinin gelistirilmesi, tasarimcinin aklindaki sinirsiz fikir,
bicim ve malzeme arasindan se¢im yapmasimi gerektirir. Bu siireg, tasarimin

etkinligini yiikseltir ve zihin haritalar1 gibi araglar araciligiyla pek cok yaratic
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diisitincenin ortaya ¢ikmasina olanak tanir. Flynt’in tanimiyla “Konsept sanat, her
seyden Once malzemesi konsept olan bir sanattir” (Flynt, 1963). Y"Konsept
gelistirme" teknigi, tasarim siirecinde karsilasilan sorunlari ¢6zmek i¢in konseptler
meydana getirerek, tasarimin baslangicindan sekil, renk, doku ve malzeme se¢imlerine

kadar genis bir konu yelpazesi sunmaktadir. ((Kaya & Erten, 2020, ss. 274-275).

Konsept sanati, 20. ve 21. yiizyilda, ¢izgi diziler, sinemalar, oyunlar ve grafik
romanlar gibi eglence sektorii unsurlar1 i¢in 6zenle tasarlanmis etkileyici evrenler
yaratma ihtiyacindan kaynaklanan bir kavramdir (Tanrikulu, 2024, s. 6). Cerezo Garcia
tanimiyla “Konsept sanat, film, video oyunlar1 ve animasyon da dahil olmak iizere
cesitli medya tiirleri i¢in fikirlerin, kavramlarin veya tasarimlarin gorsel temsillerini
olusturmay1 iceren bir gorsel iletisim bigimidir” (Cerezo Garcia, 2023, s. 23). Konsept
gelistirme siireci, bu sanat dalinin en temel yap1 taslarindan biri olup, gorsel bir
tasarimin veya metinsel anlatinin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Richards tarafindan vurgulandig lizere Gorsel tasarim siirecinde soyut bir diislinceyi
veya fikri, genis ve sonsuz bir bakis a¢isiyla bu fikri somutlastirarak, gorsel tasarim
asamasinda belirli bir estetik dogrultusunda yonlendiren bir sanat dalidir (Richards,

2009).

Sol LeWitt’ten aktaran Goldie’nin ifadesiyle “Konsept sanatta, kavramin
kendisi eserin en Onemli yoOniidiir. Bir sanat¢i konseptual bir sanat bigimi
kullandiginda, tiim planlama ve kararlar 6nceden yapilir ve uygulama genellikle
ylizeysel bir islem olur. Bu sanat tiirli teorik veya teorileri aciklayici degildir, sezgisel
bir yaklagimdir ve tiim zihinsel siireclerle ilgilidir. Konsept sanatiyla ilgilenen
sanat¢inin amaci, izleyiciye zihinsel olarak ilging bir eser sunmaktir ve bu nedenle
genellikle duygusal agidan kuru olmasini ister. Ancak, konsept sanat¢isinin izleyiciyi
stkmayr amagcladigin1 soylemek gerekmez.”(Goldie, 2009, s. 71). Konsept
sanat¢isinin, sanatin temel bilesenleri ve prensipleri, renk ¢emberi, kompozisyon gibi
konularda giiglii bir bilgiye sahip olmasi dnemlidir. Bu baglamda, sanat¢ilarin etkili
bir konsept sanat1 gelistirebilmeleri i¢in belli bir yonlendirmeye gereksinim duyduklari

ifade edilebilir.

Bir kavramin eserde betimlendigi sekilde uygulanmasi, onu sunmak amaciyla

bir rehber gerektirir. Bu kilavuz, sanatcilarin yaratim siireglerini yonlendirmelerine ve
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diisiincelerini daha etkili bir sekilde ifade etmelerine imkan taniyabilir (Shamsuddin
& Islam, 2014, s. 79). Fikir olarak ortaya c¢ikan olaylarim belli bir sonugta
toplayabilmek i¢in somut agidan bir bulgu ortaya ¢ikmalidir. Spitzer’ in tanimina gore,
"zihinde tasarlanan, bir diisiince veya kavram" olarak ifade edilirken, bir diger tanimda
"belirli 6rneklerden genellestirilmis soyut bir fikir" olarak belirtilmektedir (Spitzer,
1975, s. 36) seklinde tanimini ifade etmektedir. Tanimsal agisindan diislinceler,
kavramlar ve soyut fikirler, konsept sanatin temel unsurlaridir. Sanatgilar, izleyicilere
belirli fikirler iletmeyi hedeflerken, sanat eserlerini estetikten Ote bir zihinsel siireg
olarak ele alir. Konsept sanati, zihinlerini diisiinceye tesvik ederek etkilesim kurarken,
tasarimlarinda gorsel deneyimi de aktarmayir amaglamaktadir. Konsept sanat, hedef
kitleyi duygusal olarak etkilemekten ziyade zihinsel anlamda bir etkilesim olusturmak
oldugunu belirtmektedir. Konsept sanatgisi, eserin tasarim siirecini Onceden
belirleyerek, fiziksel uygulama agsamasini ikincil duruma getirir. Sanat¢1 konsept sanati
olustururken bir amagla isleme baslar, izleyiciler ise geleneksel ve duygusal sanat
anlayisinda aliskin olduklar1 i¢in bu tarz sanat onlara sikici veya alisilmadik

goriinebilmektedir.

2.2.1. Konsept Sanatin Tarihi

Konsept sanat kavrami, belirli bir tarthsel doneme sabitlenmis olmasa da,
konsept sanatinin tarihi temelleirne magara resimlerine dayanmaktadir. O dénemin
olay orgiisii ve ¢evrede goriilen fikirleri magara duvarlarina resmetmek bir konsept
siireciydi. Olay orgiisii hayali veya gozlemle ifade edilmekteydi. Sembolik altimlar,
yasamsal olaylar, dini ritiieller ve ¢evresel kosullar kavramsal diisiince yapisi
gozlemlenmektedir. Paleotik donemdeki ifade etme bigimler belli bir fikri veya

sahneyi aktarmaya yonelik ilk adimlar1 olusturmaktaydi (Oran, 2023, s. 12).

Tarihin ilk caglarindan itibaren devam eden gorsel diisiinceyi ifade etme ce
sembollerle kullara duvarlar aktartma gelenegi, yapilandirilmis estetik sanat anlayisa
evrilmistir. Antik donemden Orta Caga gecildiginde, duvar resimleri, heykel ve mimari
gibi bicimsel biitiinliigii ifade eden anlatim dilinde daha yogun bir anlam yapisi
kazanmis olsada, bu anlatim iislubuna dayali mekansal ve ¢evresel semboller ve

ifadeler ortaya ¢ikmis ve konsept tasarimi 6nemli bir gecis asamasin olusturmaktadir.
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Orta Cag donemlerinde ve ronesans donemlerindeki tasarimcilar konsept fikrini ortaya

cikarmustir.

Gegmis donemdeki en 6nemli temsilcileri Leonardo da vinci daha 6nce hig
yapilmamus fikirsel ve diisiincesel olan bir objeyi veya araci, fikirden olguya gegmeden
Onceki siirecini eski sizlerle belirterek son asamasina kala olan siireci getirmistir

giinlimiiz sartlarinda kullanilan sekliyle ortaya ¢ikarmistir (Mete & Isir, 2021, s. 355).

Gorsel 17: Magura Magaras1 (Bulgaristan)- M.O. 8000 -4000 M.O
Leonardo da Vinci’nin ¢ok yonlii sanatsal ve bilimsel ¢alismalari, giiniimiizde
konsept tasarimin tarihsel temellerini anlamak acgisindan énemli bir referans noktasi
olusturmaktadir. G6zlem, merak, analiz ve yaraticilig1 bir arada kullanan Da Vinci,
yalnizca sanat tarihi a¢isindan degil, tasarim diistincesi ve teknoloji tarihi bakimindan

da iz birakan bir figiirdiir.

IR N RN

Gorsel 18: Leonardo's Ornithopter
Giliniimiizde “konsept tasarim” olarak adlandirilan disiplinin ¢agdas anlamiyla

kurumsallagmasi, 20. yiizyilin baslarinda, 6zellikle de 1930’Iu yillarda Amerika’da
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faaliyet goOsteren animasyon stiidyolar1 araciligiyla gerceklesmistir. Bu donemde
yasanan kiiresel ekonomik kriz, yani Biiylik Buhran, pek ¢cok yetenekli sanat¢inin igsiz
kalmasina yol agmistir. Sanatgilar i¢in nadir caligma alanlarindan biri olan animasyon
sektdrii, bu kosullar altinda ciddi bir yaratici insan giicii kazanmustir. Ozellikle Walt
Disney Stiidyolari, donemin en yetenekli illiistratorlerini ve tasarimcilarini biinyesine

katma imkan1 bulmustur (Ghez, 2015, ss. 10—11).

Giliniimiiz, “konsept tasarim” disiplini modern anlamda baglamasi 20. Yiizyilin
baslariyla ortaya ¢ikmaktadir. 1930’1lu yillarda Amerika’da aktif bir sekilde faaliyet
gosteren animasyon sektorii, bu yillarda yasanan biiyiik buhran ve ekonomik krizin
ortaya ¢imasiyla bir¢ok yetenekli ve kabiliyetli sanatc1 igsiz kalmalarina yol agmustir.
Walt Disney Stiidyolar1, animasyon alaninda aktif bir konumda olan firma en yetenekli
illiistratorlerini ve tasarimcilarini biinyesine katarak animasyon alaninda gorsel
anlatim giiclinii gelistirmeyi amaglamistir. O donemde yer alan 6zellikle Albert Hurter,
Ferdinand Horvath, Gustaf Tenggren ve Bianca Majolie gibi konsept sanatcilar,
yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda anlati giicli yiiksek atmosferler olusturarak

animasyon sanatinda yeni bir gorsel dilin dogusuna katki saglamislardir.

Géorsel 19: A. Hurter, 1k Ciice Taslaklar

Bu stireg gorsel anlamda ekranlara aktarilmasa da yapim oncesi siirecte konsept
cizimler, karakter ve sahne tasarimlarinda belirleyici bir rol istlenmistir. Konsept
sanat, bu donemde bir hazirlik arac1 olmanin 6tesinde, yaratici siirecin merkezinde yer

alan bir kesif alan1 haline gelmistir (Ghez, 2015, s. 10-11).



35

Girsel 20: A. Hurter Pamuk Prenses Konpset Caligmast
Walt Disney'in, konsept sanatgilarindan diizenli olarak yararlandigr ilk
yapimcilardan oldugu belirtildi. 1950'lerde, 6zellikle "Cinderella", "Alice Harikalar
Diyarinda" ve "Peter Pan" gibi projelerde Mary Blair'i konsept resimlerini
gerceklestirmek icin hayata gegirdi. Mary Blair, Disney'in animasyon diinyasinda
onemli bir rol oynamis ve bu filmlerdeki renk tasarimlari ve konsept cizimler
gelistirmistir. Disney'in filmlerinde, yillar i¢inde birgok sanatc¢i bu konsept sanatlarini

gelistirerek renkli ve hayal giicii yiiksek diinyalar yaratmistir (Skillshare Blog, 2020).

-PETER PAN -
COSTUME
SUGGESTIONS  ONLY
-1016 -

Gorsel 21: Peter Pan Karakter Tasarimi
1960’1 ve 70’1i yillarda konsept sanat kendini animasyon ve bilim kurgu
alanlarinda gelistirilmis ve yeni bir diinya yaratmistir. Konsept sanati yalnizca
animasyon projeleriyle smirli kalmamaktadir. Ayn1 zamanda gercek diinyada var
olmayan, hayal giiciinii gelistiren projeler igeren, bilim kurgu, fantastik tarza hayal

projelerde 6ne ¢ikan bir donem olmaktadir.
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Bu baglamda, George Lucas'in Star Wars evrenini olustururken konsept
katilimcis1 Ralph McQuarrie ile ¢alismasi, slireci 6nemli bir 6rnektir. McQuarrie'nin
tasarladig1 robotlar, uzay gemileri ve gezegenler gibi gorsel unsurlar, serinligin

diinyasinin bi¢imlendirilmesinde bir rol oynamuistir.

Girsel 22: Ralph Mcquarrie. “Star Wars” Konsept Tasarim Calismast.

Doénemsel degisimlerle birlikte 1980’lerin sonu ve 1990’larin basiyla
geleneksel tekniklerin yerini dijital tekniklere tasindig1 donem olmaktadir. Sanatgilar
yaratict siireglerinin de teknik anlamda genis olanaklar sunmustur. Photoshop’un
1990’larda tanitilmasiyla tasarim alaninda bir devrim niteliginde bir doniisiim

yasanmaktadir.

Dijital ¢agin yiikselisinden sonra konsept sanat teriminin, internete kolay
erisim ve bu konuyla alakal1 verilerin daha rahat ve kolay elde edilmesiyle kullanimi1
daha kapsamli bir hale girmektedir. Bunun haricinde, konsept sanat teriminin tanimina
kolay bir erisim saglayan Internet, konsept sanat gdrsel gelisiminin yayilmasini
desteklemistir. Modern zamanlarda, konsept sanat1 terimi daha yaygindir ve izleyici

tarafindan daha kolay taninir ve kategorize edilmektedir (Réssa, 2018, ss. 6—7).
2.2.2. Konsept Sanatta Kullamlan Teknikler

2.2.2.1. illiistrasyon

Konsept sanat ve illiistrasyon, gorsel tasarim diinyasinda birbirine yakin olsalar
da islevsel ve estetik anlamda farkli yonlere odaklanirlar. Illiistrasyon genellikle gorsel
olarak cekici, izleyiciye duygusal veya sanatsal bir deneyim sunmay1 amaglarken,

konsept sanat daha cok bilgilendirici ve proje odaklidir.
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[lliistrasyon ile konsept sanat birbirlerine yakin gdrsel sanatlar alanindan
disiplinler olsa da kullanim amaglar1 ve islevleri bakimindan 6nemli farkliliklara
sahiptir. Illiistrasyon gorsel anlamda bir ifadeyi fikri veya durumu hedef kitleye
aktarmay1 amagclarken konsept sanat gorsel anlamda hedef kitleyi tasarimsal ve
gelistirme anlaminda rehberlik ederek bilgilendirmeyi amaglamaktadir. Konsept
tasarimda illiistrasyonun kullanim amaci hedef kitle agisindan goriilmesinin yaninda
ayrica olusturulan sahne arkasi ve gelistirme siirecindeki caligmalar1 belirtmektir.
Calismalarda kullanilan illiistrasyon tekniginin kalitesi konsept tasarim g¢ergevesinde

¢ok onemli bir yer edinmektedir (Choonhachat, 2019).

[liistrasyon dogrudan izleyiciye hitap ederken konsept sanat film, oyun ve
gorsel medyalarda tasarimdan Onceki siirecte ortaya cikan fikirleri gorsellestirmek
acisindan konsepti gelistiren kisilere yon gostererek rehberlik etmektedir. illiistrasyon
ve konsept sanat arasindaki temel farklar, konsept sanatin gorsel ifade olarak
bilgilendirici olmas1 illiistrasyon ise gorsel anlamda c¢ekici olmasi olarak
tanimlanmaktadir. Bu farklar iki disiplinli de temeldi birbirini diglamaz iken islevsel

anlamda farklidir (Réssa, 2018, ss. 7-8)

Gorsel 23: Farah Mérand, 2021, Foxes' Shelter, Concept illustration.

Konsept sanat, gercekte var olmayan ama aktarimlar ve anlatilanlar hayalinde
canlanan durumu kurgusal anlamda ifade eden, betimleme sanatidir. Sanat¢1 agisindan
tamamen hayalinde olusturdugu sahnedeki Ogelerin iligkilerini mekansal anlamda
birbirleriyle olan etkilesimini dikkat etmektedir. Honkanen’ in konsept sanatin
olusturulmasiyla ilgili yaptigi c¢alismada bu disiplinleri orneklemelerle ifade

etmektedir. Konsept sanat ve illlistrasyon sanatci iizerinden var olan bir gorseli
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referans ¢izimlerle yeniden {iretim olarak degerlendirilebilmektedir. Sanatci1 teknik
beceriyle yapilan referans olarak alinan tasviri olustururken, bu olusuma yeni bir
anlam yiiklemek ya da yaratict bir yorum katmaktadir. Konsept sanat anlaminda
tamamen hayal giicline o referansi canlandirmak, kavramsal diisiinmeyi ve yaratici
bakis acisin1 aktif hale getirmektedir Konsept sanatci agisindan dncesinde var olmayan
diisiinceyi yeniden boyuttan durarak hedef kitleyi yeni bir bakis agis1 sunmaktadir bu
iki ifade baglaminda sanat¢inin yaratic1 bakis agisinin {iretim amacina bagli olarak
olusturulan eserin illiistrasyon veya konsept sanat oldugu belirlenebilmektedir. Bu
ifade konsept sanat ve illiistrasyon baglamindaki farklar1 netlestiren 6rnek bir ifade
olarak belirtilmektedir kisaca bir eser lizerinde bu iki baglami netlestirmek igin,
sanat¢inin tasarim siirecini nasil dahil oldugu ve tasarimlari olustururken kendinden

ne kadar 6zgiin ifadeler kattigina bagli olmaktadir (Honkanen, 2017, ss. 5-6).

Gorsel 24: Konsept Sanatcist Oscar Romer, 2022, Horizon Forbidden West

Konsept gelistirme siirecinde illiistrasyon, fikirlerin ve hikayenin anlatimsal
yonden gorsellere ¢evrilmesinde, anlatilmak istenilen fikirleri somut bir forma bir arag
olarak 6ne ¢ikmakta ve fikirlerin somut bir forma gevirmesini saglamaktadir. ki
disiplin birbiri arasinda bir biitiinliik kurarak yaratici ve estetik projeler
olusturmaktadir. Konsept sanatin yon gostericiligi, illiistrasyonun ise anlatilanlari
detayl1 bir sekilde gorsel yonden aktarmasi, bu iki temel disiplinin etkilesim i¢inde bir
bag kurmasini saglamaktadir (Tanrikulu, 2024, ss. 7-11). Rassa’ nin ifadesine gore de,
bu iki disiplin, farkli sekilli gorsel {iriinler olmasina ragmen konsept sanat gelistirme

ekibi i¢in, animasyon ise son kullanicilar i¢in ayni1 yaratici siire¢ pargalaridir. Konsept
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sanat, gorsel ozellikleri ele alan tasarim asamasi olarak hizmet verirken, illlistrasyon
bu siirecin nihai sonucunu temsil eder. Her iki alan da farkli beceri birimleri gerektirir

ve genellikle farkli profesyoneller tarafindan icra edilir (Réssa, 2018, ss. 7-8).

2.2.2.2. Storyboard

Storyboard, bir prodiiksiyonun nihai gorsel diizenlemesini ifade eden,
yonetmen veya yapimci tarafindan belirlenen sahnelerin nasil goriinecegini gosteren
cizimlerden olusan bir anlatim bi¢imidir. Film ve televizyon yapimlarinda iletisimi
kolaylastiran bu gorsel rehber, sahnelerin planlanmasint ve prodiiksiyon siirecinin
daha verimli yiiritilmesini saglar (Simon, 2012, s. 3). Storyboard kavrami,
yalnizca modern film ve televizyon prodiiksiyonlarinda degil, ayn1 zamanda
gecmisten gelecege 151k tutan bir iletisim araci olmaktadir. insanlik tarihi boyunca
farkli sekillerde varligimi = siirdiirmiis bir gorsel anlatim bigimi olarak
degerlendirilebilir. Tarihsel siire¢ icerisinde, iletisimi kolaylastiran ve olaylar
aktarmaya yarayan gorsel anlatim bi¢cimi olmaktadir. Tarihin ilk zamanlarindan beri en
eski iletisim araci smifinda yer almaktadir. Farkli formlar ve yapilarda kullanildigi
soylenebilmektedir. i1k insanlarin iletisimi gorsel ifadelerle asama asama aktardiklar
Lascaux magaralarindaki ¢izimler, avcilik siirecini diger insalara aktaran erken donem
hikayelestirme 6rnekleri arasinda yer almaktadir. Misir hiyeroglifleri ise yoneticilerin
kararlarini ve savaglar1 asama asama gorsellestirme ile ifade etmektedir. 19. yiizyilda
roman resimlemeleri, edebi anlatilara gorsel destek saglayarak hikayelerin daha etkili
iletilmesine yardimci olmustur. Storyboard teknigi ise modern anlamda Disney
Stiidyolart ile gelismis, 1931 yilinda Webb Smith’in olay orgiisiinii bagimsiz paneller

halinde sunmasiyla bugiinkii yapisin1 kazanmistir (Sova & Sova, 2006, ss. 2-3).

Storyboardlar, bir senaryodan ya da yazili bir hikdyeden sahneleri gorsel olarak
kare sablonlar i¢inde temsil eden ¢izimlerden meydana gelen bir anlatim teknigidir.
Cizgi roman tarzinda diizenlenmis paneller, sahnelerin akisini somut hale getirerek

gorsel bir anlat1 ortaya koymaktadir (Fraioli, 2000, s. 12).
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Gorsel 25: Ted Sears, Otto Englander, Webb Smith, 1940.

Anlatimin ve gorsellestirilmenin bir biitiin i¢inde bir arada bulundugu, genis
acidan diisiinmeye tesvik eden uygulama teknigi olarak goriilmektedir, Walker ve
arkadaslar1 (2015) dogrultusunda, “storyboardun gorsel dili ii¢ ana unsura
dayanmaktadir: kompozisyon, bakis acist ve siire¢. Kompozisyon, cerceve icindeki
figtirler, mekanlar ve nesneler arasindaki baglantilar1 diizenlerken bakis acis1, olaylarin
genis, orta veya yakin plan gibi ¢esitli agilardan gosterilmesini ifade etmektedir.
Mesela, bir sahnenin baglangi¢ panelinde genis agiyla sunulan iki karakter, izleyen

panelde tek bir figiire odaklanarak yakin planla 6n plana ¢ikarilabilir.

Gorsel 26: Moulin Rouge Baz Luhrmann'in 2001 Yapimi1 Filmi

Bu yontem, hikayedeki O6nemli unsurlarin 6ne ¢ikarilmasina yardimci
olmaktadir. Siireg, paneller arasindaki gecisleri belirtmekte ve izleyicinin hikayeyi
zamansal bir biitiinliik i¢inde kavramasina yardimci olmaktadir. Mesela, bir panelde

kapiya dogru giden bir karakter, bir sonraki panelde mutfakta gosterildiginde,
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anlatidaki zaman si¢ramasi izleyici tarafindan dogal bir sekilde anlasilabilir”(Arslan,
2023, s. 1934). Bu unsurlarin birlesmesi sonucunda olusan Storyboard, kurmaca ve
gercek olaylara dayali olmalarina bakilmaksizin hedef kitle odakli anladim yapisina
sahiptir. Sporcular bir durumun arastirilmasini ortaya g¢ikarilmasini gorsel agidan

hedef kitleye yorumlamasini miimkiin kilmaktadir.

Gegmisten giliniimilize uzanan koklii bir gorsel anlatim araci olarak teknik
acidan ve sanatsal agidan, tarih boyunca farkli formlarda kullanilan bu yontem gorseli
aktarmak amaciyla kullanirken giinlimiizde ise animasyon prodiiksiyon fiil reklamcilik
gibi bir¢ok gorsel alanda etkili bir arag haline gelmistir anlatimin gorsellestirilmesi
acisindan iki bag arasinda bir koprii olusturmustur. Yaratici siireglerin bir pargasi
olarak prodiiksiyonlarin olusmasini destekleyen iletisimi giiclendiren ve giinlimiiz

gorsel medyasinin vazgecilmez ve araci oldugu sdylenmektedir.

2.2.2.3. Mat Boyama (Matte Painting)
Mat boyama (Matte Painting), Sanat¢inin yeni bir sahne olusturmak igin ¢esitli
fotograflar1 belli baz1 yontem ve tekniklerle bir araya getirilmis olan bir fotograf

diizenleme ve birlestirme yontemidir.

Mat boyama (Matte Painting), 20. ylizyilin baslarinda film yapiminda
kullanilmistir (Honkanen, 2017, s. 26). Matte painting, sinemada gercek bir alani
genisletmek i¢in kullanilan bir dekor boyama teknigidir. 1907'de Norman O. Dawn
tarafindan icat edilen bu teknik, zamanla cam {izerine boyamadan dijital Matte
Painting'e evrilmistir Gorsel (). Sinemada biiyiik sehirler, devasa kaleler ve anitsal
yapilar gibi sahneler olusturmak i¢in kullanilmaktadir (Hamus-Vallée & Réjane, 2015,
s. 1).

Mat boyama (Matte Painting), sinemanin ilk yillarindan itibaren ressamlara
veya gorsellestirme alaninda uzman kisilerin cam ylizey tizerine gorselleri olusturup,
kamera acisindaki On- arka iligkisine gore kadraj acisina yerlestirilerek sahnedeki
eksik kismi tamamlanilmasini saglayan tekniktir (BCE, 2025). Olusturulan gorsel ile
sinema arasinda karsilikli bir etkilesimi veya iliskiyi vurgulayan Zunzunegui’ den
(2010, s.117) aktaran Lévi- Strauss'un ifadesiyle, mat resim "gergek bir modelin var

olmayan temsili" olarak tanimlanabilir (Lanza Vidal, 2018, s. 164).
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Gorsel 27: Norman Dawn, Jan Domela, Irmin Roberts'in, Yer Aldig1 Cam Cekimi (")rnegi, 1907.

Karakadilar’in sdylemini aktaran Marashoglu’ ya gore “Matte Painting' in
prodiiksiyonlardaki ilk uygulamalari cam levhalardan yapilmis boyama dekorlarin
zemin olarak kullanilarak iizerlerine ¢ekim yapilmasiyla baslamis ve uzun yillar

devam etmistir” (Maraslioglu, 2010, s. 4).
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Gorsel 28: Norman Dawn, 1907, Missions of California Filminde Cam Boyama

Gegmis donemlerde teknolojinin daha aktif olarak kullanilmadig1 zamanlarda
tasarimcilarimiz yapimcilarin olusturmasi zor insa edilmesi zaman alan biitge
anlaminda yiiksek olan peyzaj, yapi, genis mekanlari, genellikle c¢izerler veya
ressamlar tarafindan olusturularak yapilan uygulamadir. Bu teknikte olusturulan sahne
setleri hedef kitle bakis agisindan sahnenin gercek oldugu ydniinden inandiricilik
etkisini arttirarak anlatilmak istenen olayin etkileyici ve ¢arpict bir sekilde
aktarilmasini olanak tanimaktadir. Bu wuygulama genelinde 6zel efektlerden

faydalanmaktadir. Ozel efektler, goriintiiyii olustururken teknik agidan iki ana
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kategoride incelenirse, ilk kategori olarak, kamerada uygulanan fotografik (fotograf
teknikleriyle yapilan ve gergekci goriintiiler elde etmek icin kullanilan yontemler)
gorsel efektler olusturulurken, ikinci kategoride ise fiziksel yontemlerle (gergek
diinyadaki nesneler ve malzemeler kullanarak) olusturulan mekanik, teknik, optik
efektlerle olusturulmaktadir. Bu iki kategoride sinema diinyasinda 6zgiin ve dikkat

c¢ekici sahnelerin olusturulmasina olanak saglamaktadir (Barnwell, 2008, s. 122).

Gorsel 29: Evans , Darth Vader'i imparatorluk yiiriiyiisii gibi ikonik Star Wars.

Mat boyama (Matte Painting), ge¢misten bugiine kadar teknolojinin
ilerlemesiyle ve gelismesiyle geleneksel yontemleri geride birakmistir. Gegmiste bu
teknik sinirh bir yapi takip gilinlimiiz sartlarinda teknolojimizle sundugu imkanlarla
daha azd1 hassas ve esnek bir sekilde yapilmaktadir. Geleneksel yontemlerle ingas1 ve
maliyeti agisindan agir olan bu durum dijital boyama ile estetik ve i¢ sevse islevsellik
algis1 daha rahat bir imkan sunmaktadir bu dijital teknik yapiy1 olusturan maliyetleri
diisiiriirken zor ve karmasik olan sahneleri fiziksel olarak insa edilmesini kiliyor. 2D

ve 3D ortamlarinda olustura bilirlik daha kusursuz bir hal almaktadir.

Gorsel 30: Patrick Jensen, 2019, "Game of Thrones- Bir Telltale Games Serisi"
Teknolojinin ilerlemesi ve giiniimiizde kullanilan programlarla Adobe After
Effects, Adobe Photoshop, Maya vb. yazilimlarla ve programlarla artan islem giicii ve

yapay zekdyla senkronize olan uygulamalarinin kullanimiyla izleyici yoniinden daha
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etkileyici, daha gergekei gorseller olusturulmast miimkiin kilinmistir. Modern diinya
diinyanin yapay zekayla olan baglantisi arttirilmis gerceklik algis1 agar mat boyama
uygulamalarinda daha hareketli ve etkilesimli bir alan olusturmaktadir. Gegmisten
bugiine teknoloji ne kadar gelismis olsa da hedef kitleye gergekligi yansitabilecek ve
olusturulan gorsellerdeki etki ve derinlik sanat¢inin hayal giicii ve yetenegi ile

baslamaktadir.

2.2.2.4. Konsept Sanat Photobashing Teknigi

Photobashing, konsept tasarim evreninde siklikla kullanilan, geleneksel acidan
olusturulan ¢izimleri ve renklendirmeleri teknik agidan siireci hizlandirmak igin
kullanilmasidir. Sanat¢inin fotograflar iizerinden aldig1 referanslart parca gorseller,
dokularla ve dijital boyamalar kullanarak ¢aligmalara yerlestirilme teknigidir. Gergek
gorseller dokular ve referanslar kullanilarak dijital ortamda kolaj yapilarak yeni eserler
olusturulmasina dayanmaktadir. Gergek sahnelerden edinilen gorsellerin yeni
olusturtacak olan kompozisyona eklenmesi, sanatgilarin fikirsel agidan hizli bir sekilde
gorsellestirmesini  saglamaktadir. Gergekte kullanilan  fotograflar, ozellikle
1siklandirma ve doku uygulamalar1 yoniinden biiylik avantaj sunmaktadir. Bu sayede
kisa stiregler icerisinde goz alic1 ve gergeklige yakin gorseller liretmeyi saglarken
inandiriciligr ve estetik degeri arttirmaktadir. Dijital alanlarda kullanilan bu teknik
animasyon, film, oyun tasarimi sektorellerinde tercih edilmektedir. Bu teknik siireg
asamasinda zamandan tasarruf etmeyi ayrica yaratict siireci destekleyen bir arag

olmaktadir (Honkanen, 2017, s. 28)

Sanat¢1 Kuciara “Concept Illustration Techniques — Photobashing” konulu
icerik videosunda kullanim ac¢isindan su sekilde bahsetmis “Benim deneyimime gore
film ve oyun endiistrisinde en ¢ok kullanilan tekniklerden biri. Ozellikle hizl fikirler
iretmek ve bu fikirleri gercekei bir sekilde ortaya koymak agisindan ¢ok kullanigl.
Bir diger avantajida, ortaya oldukca gerceke¢i goriinen sonuclar ¢cikarmaniz”(Kuciara,

2015).

Konsept sanat tabaninda zorlu caligmalar olusturmak ic¢in Photobashing

kullanmak faydali olabilir, bu da daha biitlinsel bir sonug elde etmek icin gergekcilik
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algisini olugturmaktadir. Konsept sanatinin nihai ger¢ekei tasarimlari tiretilmeden 6nce

konsept hakkinda daha fazla bilgi vermesini saglayacaktir (Husso, 2018, ss. 6-8).

Gorsel 31: Abrar Han, 2019, Sokak
Photobashing, referans fotograflar kullandigindan dogal olarak fotogergekei
kavramsal goriintiilere uygun zemin hazirlamaktadir. Goérsel (ABRAR HAN)’deki
sokak isimli eserde sokagin icine dogru atmosfer ve derinlik ortami ¢ok net
gorsellestirmeler kullanilarak elde edilmistir Figiirlerin bu kavramsal objelerin, 1s1k,
renk ve ortamda kullanilan model {izerinden alinan renderlar goriindiigii iizere ¢ok
sayida ayrintili bilgi icermektedir. Bu teknikle gerceklik algisi izleyici tarafina

inandiricilik etkisini vermektedir.

Gorsel 32: Photobashing Teknigine Bir Ornek, Oncesi ve Sonrasi

Burada, fotografik malzemenin fotobash seklinde uygulanarak hizli kullanimi,

konsept goriintiiler lizerinde biiyiik 6l¢iide agiklayict bir ifade olusturmaktadir. Gorsel
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kapali bir atmosferin i¢inde yikima ugramis bir sehrin, harabe binalarin, yollarda ve
cevrede duran o kasvetli atmosfere uyum saglayan unsurlarin kullanildigini
gorebiliriz. Bunlar zamandan tasarruf saglarken goriintiiye gergekeilik katmaktadir.
Daha fazla detay sanatsal a¢idan daha dogru olarak goriilebilir, ancak illiistrasyon

zaten iglevsel olarak gostermesi gereken seyi gostermektedir.

Photobashink ve Matte Painting (mat boyama), benzerlik acgisina sahip
olmalarin1 sebebi ayni prensip yapisina sahip olmalaridir. Photobashink tekniginin
konsept sanat lizerinde dijital boyama ve dokularla illiistrasyonlar olusturmak igin
kullanilirken, mat boyama ise birbirinden farkli olan fotograflarin bir arya

getirilmesiyle olusturulmaktadir (Honkanen, 2017, s. 29).

Birbirine benzer iki konsept tasarim teknigi, sanatsal ve estetik acidan giizel
sonuclar ortaya ¢ikarmis olsa da temel mantig1 yeni bir gorsel olusturmaktan ziyade,
aktarilmasi gereken projeyi anlasilir ve net bir sekilde kars: tarafa aktarmasidir. Her
iki teknik de siire¢ anlaminda hizli ve islevsellik anlaminda da net sonuglar ¢ikararak

konsept sanat olusturmada dengeyi saglayan teknikler olmaktadir.
2.2.4.Konsept Sanatinin Elemanlar:

2.2.4.1. Karakter Tasarimi

Konsept sanat siirecinin bir parcasi olan karakter tasarimi gecmisten bugiine
kadar kendini uygulandigi alanlarda yenileyen bir tasarim siireci olarak karsimiza
cikmaktadir. Gegmisten bugiine kadar karakter tasarimlar1 kendine has bir endiistriye
donilismesi gectigimiz ylizyilin animasyonlar, ¢izgi romanlar, oyunlar vb. endiistrilerle
ortak calisarak hizli bir gelisim gostermistir. Karakter tasarimi kendini bagimsiz bir
alana doniistiirmiistiir. Karakter tasariminda en 6nemli rollerden biri de hangi alanda
ve ortamda kullanilirsa kullanilsin “benzersizligi vurgulamak™ karakter tasarimi igin
en onemli unsur olmaktadir. Bu benzersizlik algisi1 gorsel olarak basarili oldugu siirece
karakter tasarim acgisindan ayirt edici bir rol oynamaktadir (Su & Zhao, 2011, ss. 17—
23). Karakter tasarimi dijital oyun sektdrii icin Rawle’nin ifadesine gore, “oyun
karakterinin ilgi ¢ekmesi i¢in hos goriiniislii olmas1 degil, zekice tasarlanmis, iyi

¢izilmis ve iy1 tanimlanmis olmas1 gerekmektedir.” (Rawle, 2012, s.42).
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Gorsel 33: Kung Fu Panda 3 Konsept Tasarimlar1

Ozgiinliik agisindan karakter kendi hakkinda 6zelliklerini izleyiciye aktarmasi
gerekmektedir. Matessi’ nin sOylemiyle “Karakter tasarimi hakkindaki asil sey,
karakter iyi ya da kotii olsun, ilgi ¢ekici olmali ve hikayeyi anlatmalidir” (Mattesi,
2008, s. 1). Karakteri olusturan konsept sanat¢i, karakter gorsellestirirken kisisel ve
fiziksel Ozelliklerin izleyici aktarma yoniinde daha iyi anlasilmaya, daha 1iyi
yorumlanmaya ve sahneler arasindaki duygusal degisimleri fark etmelerinde 6zgiin

olmalidir.

Konsept tasarim siirecini belirli asamadan olusmaktadir. Bu temel asamalar
Konsept Sanatin olusumunda temel yap1 tasi olarak goriilmektedir. Asamanin birinci
boliimiinde karakterlerin 6zelliklerini taninmaya ve belirlemeye yoneliktir. Bu asama
kalemle kagida eskizi atmadan Once karakterin Ozelliklerini anlamaya ¢alisma
kismudir. ikinci asama olarak konsept, yani senaryo ve hikiye de karakterin yerini,
durumunu, alanini belirlemektedir. Final kisminda ise tasarimin tiim Kkarakter
ozellikleri ve fiziksel Ozellikleri oturmasit konsept alanina yerlestirilmesini
olusturmaktadir. Bu asamalar bir nevi karakterin gorsel kimligini olusturan asamalar

olarak tanimlayabiliriz.

Cevik ve Calig (2024), karakter iizerinden ki gorsel kimlik olusumundaki
ifadesinde, “Karakter tasarimi, yalnizca gorsel bir kimlik olusturmakla kalmaz, ayni
zamanda karakterin hikayesini, kisiligini ve duygusal durumunu yansitir.” (Cevik &
Calis, 2024, s. 200). Karakter tasariminda izleyici analizleri iizerinden bir taniya
varilacagindan, tasarimi olusturulan karakterin bir kisiligi ve gorsel kimligin
olusumunda izleyicinin etkisi olmaktadir. Karakter tasarimcisi, karakteri
olusturulmadan 6nce izleyici olan hedef kitleye yonelik izlenimlerin yapilmasi, bu

izlenimlerden ¢ikan bilgiler hakkinda analiz yapmasi gerekmektedir.
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Gérsel 34: flya Golitsyn, 2022, Oseram Karakteri, Horizon Forbidden West
Karakter tasariminda hedef kitle analizi kadar dogada yer alan canlilarda
incelenmektedir. Gokgearslan (2010)° un karakter taniminda su ifadeler yer
almaktadir,”Karakter tasariminda hislerin dogru bir bigimde ifade edilebilmesi i¢in
dogada var olan canlilarin kas yapisi ve mimik hareketleri ayrintili bir bigimde
incelenerek analizinin yapilmasi gereklidir.” (Gokgearslan, 2010, s. 80). Sadece hedef
kitle yoniindeki analizlerin haricinde dogada bulunan her sey aslinda bir yon gosterici

isaret olmaktadir.

Gorsel 35: Astor Alexander,2019, “Linutaur Kavrami”

Hayat renkli bir yapiya sahiptir. Tipki insanlar gibi, birbirinden farkli tonlara
ve benzersiz 6zelliklere sahiptirler. Renklerin de kendine 6zgii bir kimligi ve 6zellikleri
vardir. Cologlu (2006)’na gore “'Rengin bilgi verici islevi', daha ¢ok obje ve olay
hakkinda bir seyler soyler. Renk, aym1 zamanda bize objeyle, kimliksel kodu
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saptamakta, ayirt etmemizde yardim eder.” (Cdloglu, 2006, s. 157). Renkler gibi,
Konsept tasarimci tarafindan olusturulan karakter tasarimi da ona verdigimiz renkler
gibi, kisilik ve 6zelliklerle birbirleri arasinda farkliliklar olusturmaktadirlar. Karakter
tasarimini da birbirinden benzersiz kilan yapitagi bu olmaktadir. Tasarimcini elinden
cikan karakter, benzersiz olan yapisim1 ona verdigi kimlik ve Ozelliklere
belirlenmektedir. Farkli bir sdylemle, karaktere verilen kisilik ve benzersiz olmasi

karaktere verilen hayat olmaktadir (Su & Zhao, 2011, s. 39).

Karaktere verilen kisilik kadar, o karakteri olusturan kisinin yetenegi ve
becerisi de Onemli detay olmaktadir. Konsept sanat¢inin, ¢izime olan yetenegi ve
becerisi kadar gegmisten bugline siiregelen bir pratik bilgisi ve alisilmis stil tarzi
olmaktadir. Tasarim olusturulurken en 6nemli kisma ise karakter tasarimcisi yani bir
konsept sanat¢ist girmektedir. Bu durum {izerine Concept Art Empire su su sekilde
ifade etmistir: “Bir karakter tasarimcisi (veya karakter sanatcisi), bir karakterin tiim
konseptini, stilini ve sanat eserini sifirdan yaratir. Bu genellikle karakterin fiziksel
ozellikleri hakkinda gorsel bir fikir gelistirmek i¢in karakterin kisiligine derinlemesine

bir bakisi icerir.” (Concept Art Empire, n.d.).

Karakter tasariminin ger¢ek anlamda iyi bir tarzda ve bigimde c¢izilmesi,
konsept sanat¢isinin bu alana duydugu istek ve yenilikg¢i bakis agisina bagli olmaktadir

(Su & Zhao, 2011, s. 23).

R

Gorsel 36: Luis Armenta, 2023, Konsept Cizimi: 5th Column.
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2.2.4.2. Cevre Tasarimi (Atmosfer)

Cevre ve mekan tasarimlari, konsept sanatin belirleyici unsurlardan biri olarak
one ¢ikmaktadir. Karakter ne kadar 6nemliyse etraftaki nesnelerin de uyumu o derece
Oonemlidir. Solarski’ nin oyun tasarimi ve hikaye olustururken cevre tasarimin
Ooneminin su ifadeyle belirmektedir “Karakterin ¢evresi genel gorsel yap1 agisindan
Oonemlidir, ¢linkii mekan, resim cer¢evesinde karakterden c¢ok daha fazla bir alan

kaplar” (Solarski, 2017, s. 27 akt. Kocaman, 2021, s.45).

Cevre konsept sanati, dijital oyunlar, sinema, animasyon gibi farkli gorsel
medya alanlarinda kullanilan mekanlarin tasarimini ve gorsel betimlemesini
olusturmaya yonelik bir siiregtir. Bu tasarim siireci, belirli bir sahnenin veya yerlesimin
genel goriiniimiinii, duygusal etkisini ve atmosferini yansitmay1 hedefleyen gorsel
calismalarin ortaya konulmasin1 kapsamaktadir. Bu alandaki temel amag, projenin
genel gorsel karakterini belirlemek ve iiretilecek ¢evrenin gelisimi igin yonlendirici bir
plan sunmaktir. Konsept sanatcilari, yazili tasvirleri ya da fikirleri, gorsel olarak
etkileyici ve yaratic1 bi¢cimlere doniistiirmek adina sanatsal donanimlarini ve hayal
giiclerini kullanirlar. Ortamin inandiric1 ve etkileyici bir hal alabilmesi i¢in mimari
diizen, 151k kullanimi, renk uyumu, dokusal 6zellikler ve genel estetik biitiinliik dikkate

alinarak tasarim gerceklestirilir.

Gorsel 37: Filip Storg, 2025, Kingdom Come: Deliverance 2, Kuttenberg.

Cevre tasarimi veya mekan tasarimi hikayedeki olay Orglisliniin yasandigi,

siirecin akti§1 hedef kitleyi derinlemesine igine ¢eken bir sahne olarak
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olusturulmaktadir. Cevre tasarimini olusturan konsept sanat¢i 2D veya 3D ortamlar
olustururken nesne, karakter vb. birbirinden farkli 6geleri bir araya toplayacak

atmosferi yaratmaktadir. Her konsept sanat birbirinden tatl bir diinyaya hakimdir.

Cevre tasarimi iizerine calisan sanatcilar, farkli kompozisyonlar1 deneyerek
mekanla ilgili ¢esitli yaratic1 olasiliklar sinayabilirler. Boylece belirli bir atmosferin
ya da hissiyatin aktarimi saglanirken ayn1 zamanda iiretim asamasinda kullanilacak ti¢
boyutlu modeller, 151k senaryolari, dokular ve sahne 6geleri i¢in de temel bir yapi

olusturulmus olur.

Bu sanat dali, prodiiksiyon siirecinde yer alan modelleyiciler, tasarimcilar ve
diger gorsel ekip tiyeleri i¢in ortak bir gorsel referans sunar. Boylece proje icerisinde
yaratilacak mekanin istenilen duygu ve bigimsel 6zellikleri kolaylikla kavranabilir ve
uygulanabilir hale gelir. Konsept sanat, kaba ¢izimlerden detayli ve bitmis gorsellere
kadar genis bir yelpazede ilerleyebilir bu da siirecin fikir gelistirme ve yonlendirme

agisindan dnemini artirir.

Gorsel 38: Filip Storg, 2025, “Kingdom Come: Kurtulus 2 — Trosky”

Genel cercevede bakildiginda, ¢evre konsept sanati, bir projenin anlatim
giiciinii destekleyen ve izleyiciyi i¢ine ¢eken etkileyici diinyalarin kurulmasinda biiyiik
bir rol oynar. Bu yoniiyle gorsel gelistirme siireclerinin vazgecilmez bir parcasi haline
gelmistir. Concept Art Empireni’ nin ifadesinde “Her fantezi diinyasinin karakterlerin
dolasabilecegi dikkatlice hazirlanmis ortamlara ihtiyaci vardir. Bunlar zorlu vahsi
doga arazileri veya yogun sehir sokaklari olsun, ortam sanat¢ist bu alanlarin

goriiniimiinii ve hissini tasarlamakla gorevlendirilir.” (Concept Art Empire, n.d.).
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Cevre tasarimi sadece sadece zeminin gokyliziiniin veya g¢evresel unsurlarin
Otesinde izleyici agisindan zihninde bir evren kurmayi cikart duygusal anlamda
hissettirmeyi amag¢lamaktadir. Konsept sanatcilari, ¢gevre sanatini olustururken sadece
kendi bakis acgilariyla degil izleyici bakis acisiyla duygusal ve tematik olarak gorsel
deneyimi aktarmaktadir ¢cevre tasarimi konsept sanatin en etkili ve giiglii araglarindan

bir olmaktadir.

Gorsel 39: Joshua Jay Christie, 2021, 2d Hurdalik Seviye Tasarimi
Gilinlimiiz oyun motorlarmin sundugu yiiksek ¢oziiniirliiklii gorsel imkanlar
sayesinde bu tasarimlar, yalnizca gorsel bir arka plan olmaktan ¢ikmis anlatinin
giiciinii artiran, oyuncunun oyunla kurdugu bagi derinlestiren 6nemli bir unsur haline
gelmistir (Okur, 2017, s.33). Gerek 2D gerekse 3D tasarimlarda bu durumun bir¢ok

Ornegine rastlanmakta ve oyun diinyasinda bu yaklasimin etkisi giderek artmaktadir.

Gorsel 40: Assassin Creed Unity Oyunundan Paris Sokak Goriintiileri.
Bu tarz modellemelerde 3D oyunlarda kullanilan mekan algisi, 2D oyunlardaki

mekan algisina kiyasla daha gergek¢i ve orijinal ortaminda baglh kalinarak
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uyarlanmalidir. Ozellikle 3D oyunlarda mekanlarin derinlik, hacim ve 1sik gibi
unsurlarla inandirict bir bigimde kurgulanmasi, oyuncunun etkilesim diizeyini
artirirken 2D oyunlarda ise sinirli perspektife ragmen renk paleti, katman kullanimi ve
kompozisyonla gii¢lii bir ¢evre hissi yaratmak miimkiin olmaktadir. Bu nedenle ¢evre
tasarimi, oyunun atmosferini olusturma siirecinde yalnizca gorsel bir unsur degil, ayni
zamanda oyuncunun oyunun diinyasina dahil olmasini saglayan temel bir bilesen
olarak ele alimmalidir. Bu baglamda c¢evre tasarimi, oyunun estetik biitiinliiglinii
desteklemenin Otesinde, anlatinin gelisimine hizmet eden dinamik bir yapi tasina

doniismektedir.

2.2.4.3. Nesne ve Ara¢ Tasarim
Konsept sanatin dnemli bir bileseni olan nesne ve ara¢ tasarimi, konsept
olustururken hikayeye bagli senaryo akisinda ya da hayali tasarim diinyasinda

islevselligin ve estetik biitlinliiglin saglanmasinda 6nemli rol oynamaktadir.

Oyunda yer alan nesne ve araglar, yalnizca oynanisa katki saglamakla kalmaz,
ayn1 zamanda oyunun gegtigi evrenin kiiltlirel, teknolojik ve tarihsel yapisini da
yansitir. Objeler tek basina bir anlam ifade etmez sadece olusturulmus veya yaratilmis
bir pargasi olmaktadir. Bir araya geldigi zaman anlam yapisina destekleyici birer unsur
olmaktadir. Bu ifadeyle nesnelerin bit biitiin haline anlam ifadesinin arttigini
belirtmektedir. Bu tiir nesne ve ara¢ tasarimlari konsept tasarimlarin bir arada
kullanim1 sayesinde oyuncu veyahut izleyici, bulundugu sanal diinyanin kurallarini,

yasam tarzini ve atmosferini daha derinlemesine hisseder.

Gorsel 41: Connor Widdows - Obje Konsept Tasarimlari
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Nesne ve araglarin 6zgiin bir bi¢imde tasarlanmasi, 6zellikle fantastik ya da
bilim kurgu tiiriindeki oyunlarda gergeklik algisini pekistiren ve oyuncunun hayal
giiciinii besleyen temel unsurlardandir. Ayni zamanda bu tasarimlar, karakterin
kimligini veya gorevini destekleyici detaylar tagiyarak anlatiya katkida bulunur. Bu
nedenle, konsept sanat siirecinde nesne ve arag tasarimi yalnizca gorsel bir 6ge degil,

oyun diinyasinin ruhunu yansitan simgesel bir anlatim aracidir.
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Gorsel 42: Uncharted 2: “Tren Vagonlar1 Kavramlari”
Nesne tasarimi olusturulurken ayni diger unsurlar gibi yani karakter tasarimi
ve bolim gibi birbiriyle baglanti ve uyumu saglayacak sekilde olusturulmali ve

konsept hikayesinin inandiriciligr desteklenmektedir.
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3. Oyun

Ovyun, insanlik tarihinin en eski ve en evrensel etkinliklerinden biridir. Bireysel
ve toplumsal baglamda anlamlar tasiyan oyun, eglence, 6grenme, ifade ve sosyallesme
gibi ¢ok yonlii iglevlere sahiptir. TDK’nin sagladigi ¢evrimici sozliige gore oyun,
“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, 1y1 vakit gecirmeye yarayan eglence”

araci olarak tanimlanmaktadir. (TDK, Oyun).

Oyun, eglence ve zevk odakli gerceklestirilen genellikle evrensel olarak bos
zamani degerlendirme olarak igerisinde rekabetin oldugu bir faaliyeti belirtmektedir.
Oyunlar fiziksel ve zekasal gelistirmenin haricinde, insanlar arasinda bir etkilesim

arac1 olmaktadir.

Oyun, cok yonlii bir ifade bi¢imi olarak, insanlik tarihi boyunca farkl
kiiltiirlerde ¢esitli anlamlar yiiklenmis bir olgu haline gelmistir. Disiplinler arasi
yaklagimlar da farkli stillerde tanimlansa da genel olarak kurallara dayali, goniillii
katilimla gerceklesen, gergeklikten ziyade hayali goriinse de diisiinceleri ve fikirleri
sembolik bi¢imde yansitan bir etkinlik olmaktadir. Oyun, yalnizca bireysel bir ugras
degil toplumsal, kiiltiirel ve diisiinsel alanlarla da i¢ i¢e gecmis bir yapidir. Bu
dogrultuda Huizinga (1950), Homo Ludens adli eserinde oyunu, kiiltiirel gelisimin
temel taglarindan biri olarak konumlandirir. Ona goére oyun, “belirli zaman ve mekan
sinirlar icinde gergeklestirilen, tamamen kabul edilmis ancak ayni zamanda kesinlikle
zorunlu kurallara dayanan, goniillii bir faaliyet veya ugrastir.”” Ayrica oyunun igsel bir
amacit bulunur ve bu amagc, “gerilim, nese ve giinliik hayattan farklilik bilinci” ile
betimlenmektedir ((Huizinga, 1950, s.28). Huizinga, oyunun kiiltiirel yapinin tastyicisi
olduguna da dikkat ¢ekmektedir. Oyun baglamanda sadece bireyin gelisimiyle
kalmayarak toplumsal degerlerin tasinmasinda bir tasit haline gelmektedir. Aslidan

oyun bir nevi kiiltiiriin siirekliligini saglayan bir ara¢ olmakladir.

Bu yorumu destekleyen Roger Caillois (2001), oyunu, “gdniilliiliikk esasina
dayanan, belli limitler ve kurallar dahilinde 0zgilirce yanitlar aramak™ seklinde
tanimlamaktadir. Caillois’ye gore, oyuncunun 6nceden belirlenmis bu 6zgiirliik alani,
oyunun keyifli ve heyecan verici yOniinii tanimlar (Caillois, 2001, s. 8). Aynmi

dogrultuda Suits (1978), oyunu, “sonuca gotiirmede daha yeterli olan1 yasaklayip, daha
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az yeterli olan1 serbest birakarak, yalnizca bu tiir bir durumu miimkiin kildig: i¢in
kurallarin izin verdigi araclarla hedefe ulasma” etkinligi olarak agiklamaktadir (Suits,

2012, s. 49).

Oyun tanim1 tizerinden birden fazla katmanli olan yap1 vurgulamaktadir. Filiz’e
gore (2017), oyun, “rastgele bir insan etkinligi degildir. Her oyun, belli bir amag
uyarinca ger¢eklestirilen dnemli bir insan etkinligidir(Filiz, 2017, s. 27) Bir diger
destekleyici olan Akbulut (2009) ise, oyunu “ister geleneksel ister dijital olsun, insanin
hayat1 anlamlandirdig1 bir 6zgiir zaman etkinligi” olarak tanimlar ve oyunlarin ¢agin

gereksinimlerine gore degistigini belirtir (Akbulut, 2009, s. 75).

Ozgiir bir zaman etkinligi genelinde toplumsal boyuttaki durumuna ydnelik
Adams (2010), “Oyunlar, insanin oyun oynama arzusundan ve rol yapma
kapasitemizden dogar. Oyun, genellikle sosyal olarak da 6nemli olan, temel olmayan
ve genellikle eglence amach insan etkinliklerinin genis bir kategorisidir” (Adams,
2012, s. 3) Oyun sadece fiziksel bir faaliyet olmaktan ¢ikarak, bireylerin fiziksel ve
zihinsel yetilerinin sosyal etkilesimleriyle biitiinlesen bir yap: olmaktadir. Oyunlar
etkinlik ve faaliyet genelinde zihinsel ve fiziksel el becerinin gelisime katki

saplamaktadir.

Geleneksel tanimlarin 6tesinde, dijital ¢agda oyun kavrami daha da genislemis
teknolojiyle etkilesim halinde yeni bicimler kazanmistir. Esposito (2005), dijital
oyunlar1 “kurallar biitiinline dayanan, oyuncunun hedeflere ulagsmak icin kararlar
verdigi ve bu siiregte interaktif deneyimler yasadigi dijital ortamlar” (Esposito, 2005,
s. 2) olarak tanimlamaktadir. Bu tanim, dijital oyunlarda tasarim, kullanic1 etkilesimi
ve anlat1 gibi unsurlarin, oyun kavramiin merkezine yerlestigini gostermektedir.
Oyun, klasik ve ¢agdas yaklagimlarda, bireyin i¢inde bulundugu kiiltiirel ve teknolojik

ortamla etkilesim halinde tanimlanan dinamik bir kavramdir.

3.1. Oyun Tarihi

Oyun insanlik tarihinin bir parcast olmaktadir. Gegmisten bugiine kadar farkli
tarzda ve formlardan kendini géstermektedir. Oyunun kiiltiirden 6nce var oldugunu,
yeryiizlinde insana ait her seyin baslangicinin oyun oldugunu ve tarih boyunca hayatin

her alaninda kiiltliriin temel 6gesi olarak varligini siirdiirdiiglinii savunmaktadir.
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Huizinga’e gore oyun, eglencenin aksine ge¢misle baglari olan derin bir kiiltiire sahip
bir fenomendir. O, kiiltiiriin oyundan bagimsiz olarak gelismedigini, aksine kiiltiiriin
oyunun silirecinde sekillendigini ve ortaya ¢iktigini diisiinmektedir. Oyun, sadece
biyolojik veya psikolojik bir davranis olarak degerlendirilemez, tarihsel derinligi ve
sembolik anlami olan bir kiiltiirel uygulama olarak goriilmektedir. Huizinga, oyunun
tarihsel kiiltiiriin bir yansimasi olarak anlagilmasi gerektigini vurgulamaktadir (Girler,

2016, s. 60).

Video oyunlariin ilkelerini hayata ge¢irme yoniindeki ilk girisimlerden biri,
1940 yilinda New York'ta diizenlenen Diinya Fuari'nda sergilenen ‘“Nimatron” adli
cihazin tanitimi olarak kabul edilebilir. Amerikali niikleer fizik¢i Edward W.
Kondon'un katilimiyla gelistirilen ve Westinghouse sirketi tarafindan sergilenen bu
cihaz, yaklasik bir ton agirhiginda, eglence baglaminda insan ve makine arasindaki
erken etkilesim bigimlerini yansitan mekanik bir oyun makinesiydi. ilkel yapisina
ragmen, Nimatron dijital oyunlarin tarihindeki 6nemli bir doniim noktasi olarak kabul

edilmektedir (Bayzan, 2022, s. 35)
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Gorsel 43: Nimatron in 1940.
Gorsel 44: Drawing of the Nimatron from Patent Application.

Video oyunlarmin kdokenleri, bilgisayar teknolojisinin gelisiminin askeri
arastirmalarin etkisi altinda oldugu 1950'lerin basina kadar uzanmaktadir. 1946 yilinda
ABD silahli kuvvetleri, dijital veri isleme Ozelliklerine sahip elektronik hesap

makinelerini ilk kez halka tanitti. Ancak 1950-19660'larda bu tiir bilgisayarlar son



58

derece hantal ve pahaliydi, kullanim alanlari sinirli olmaktaydi. Buna ragmen,
1950'lerin basinda, modern video oyunlarini1 andiran ilk interaktif programlar ortaya

¢ikmaya bagladi.
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Gérsel 45: 0XO, Alexander Sandy Douglas, 1952 Yilinda Gelistirilen flk Oyun.

1952 yilinda Cambridge Universitesi'nde Alexander Douglasin OXO adinda
basit bir elektronik tic-tac-toe (Tiirkiye'de SOS olarak bilinen) dijital versiyonu
gelistirmistir. 1950'lerin sonunda, yani 1958'de, bir Amerikali bilim adami laboratuvar
kosullarinda osiloskop kullanarak Tennis for Two adli bir tenis simiilatorii

gelistirmistir.

Gorsel 46: Tennis For Two, Willy Higginbotham, 1958.
Bu deneysel interaktif proje, ziyaretgiler arasinda biiyiik ilgi gordii ve eglence
amagch dijital teknolojilerin ilk kullanim 6rneklerinden biri olarak kabul edilmektedir.

Bu proje genellikler ilk “eglence amacgli” video oyunlarindan biri ve ekran


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Alexander_Sandy_Douglas&action=edit&redlink=1
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arayiizlerinin oyunlastirilmas1  yoniinde Onemli bir doniim noktas1 olarak

aktarilmaktadir.

Gérsel 47: Computer Space.

1970'lerin basinda, video oyunlari akademik laboratuvarlarda gelistirilen
etkilesimli prototiplerden ticari potansiyeli olan iriinlere doniismeye basladi.
Spacewar! oyununun etkisiyle Ted Dabney ve Nolan Bushnell, 1971 yilinda Computer
Space'i yaratmistir. Bu oyun, piyasaya ¢ikan ilk arcade oyunlarindan biri olarak kabul
edilmektedir. Arcede’ nin bir kiiltiiriin baglamasini saglamaktadir. Bu tiir oyunlar halka
acik yerlerde konumlandirilmis ve 1970'lerin sonuna dogru oyun salonlar1 agilmaya
baslamis ve oyun kiiltiiriiniin olusmasina saglanmistir. Erken asamada arcade oyunlari
cogunlukla vektor grafikleri kullanilarak olugmaktadir. Goriintiiler ¢izgiler oyun gorsel
temelini olusturmaktadir. Zamanla gelisen ve degisen teknolojiyle kisisel bilgisayarlar
yavas yavas video oyunlari i¢in énemli bir platform haline gelmektedir. 1970'lerin
sonlarindan itibaren kullanicilar kendi oyunlarinin programlamaya basladilar, oyun
olusturma siirecinin kisisellesmesine katkida bulunmustur. 1k bilgisayar oyunlar:
genellikle arcade oyunlarmi taklit etmistir (Rogers, 2010, s. 4). Video oyunlari
diinyasinda gorsel tasarimin baslangicta sozde soyut stil yoniinde gelistigi
disiiniilmektedir. Soyut grafik, karakterlerin, nesnelerin veya konumlarin dogrudan
degil, geometrik sekiller ve figiirler yardimiyla tasvir edildigi bir gorsellestirme tiirti
olamaktadir. Egenfeldt-Nielsen ve arkadaslarinin arastirmalarina gore, bu tarzda
yapilan ilk oyun, 1971 yilinda piyasaya siiriilen “Computer Space” olarak kabul edilir.

Kisa siire sonra, tenis simiilasyonuna dayanan Pong oyunu ortaya ¢ikt1 ve kisa siirede
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0 donemin diger tim oyunlarm1 popilerlik acisindan geride birakmaktadir
((Egenfeldt-Nielsen et al., 2024, s. 31). 1970'lerde gelisen bilgisayar oyunlar1 6nemli
Olclide daha popiiler hale gelmistir. Bu donemin etkisiyle, iki oyuncunun sanal
raketlerle hareket eden topu birbirlerine yansitarak rekabet ettikleri “Pong” adli bir
oyun gelistirildi. Bu oyunun, basit ama eglenceli mekanizmasi sayesinde kullanicilar

arasinda yaygin olarak yayildig1 belirtilmektedir.

Gorsel 48: Atari' nin Pong' u, 1972.

Raster grafiklerin ve piksel gorsellestirmenin kullanilmaya baglanmasiyla
gorsel dgeler daha etkileyici hale gelmektedir. O donemin ¢izgi filmlerden esinlenen
karakterlerin yer aldig1 oyunlar popiilerlik kazanmaya baslamaktadir. Pac-Man (1980)
ve Donkey Kong (1982) kisa silirede oyun kiiltiiriiniin popiiler ikonlar1 haline
gelmektedir. 1980'lerin baginda, arcade makineleri fiziksel yapilar1 agisindan da daha
cesitlilik kazanmaya baglamaktadir. Kabinli makinler yerine yenilik¢i tasarimlar
gelerek oyun tarzi ve yapisina uygun aletlerle kiiltiir devam etmektedir: Buna paralel
olarak, arcade deneyimini ev ortamina tasimak amaciyla ev oyun konsollar1 da aktif
olarak gelistirilmektedir. Arcade makinelerin biiyiikliigii yoniinden kiigiik makineler
uyarlanarak televizyonlara ekranlaria baglanan bu cihazlar, genis bir oyun yelpazesi
sunmaktadir. Atari 2600 gibi konsollar, kartuslu yapisi sayesinde oyunlarin kolayca
degistirilmesine olanak tanimistir. Arcede makinler, konsollar ve CD ve DVD disklerin
piyasaya siirlilmesiyle oyun kiiltiirii modern kiiltiire ayak uydurarak oyun platform

iceriginin daha da genislemesine katkida bulunmaktadir (Rogers, 2010, s. 5).

1990'larin bagindan itibaren bilgisayar oyunlari, siirekli teknolojik ilerlemeler

sayesinde igerik ve gdrsel tasarim agisindan dnemli degisikliklere ugradi. Ozellikle, ii¢
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boyutlu (3D) grafiklerin ve optik bilgi tastyicilarin kullanima girmesiyle oyun siirecine
dalma o6l¢egi ve diizeyi 6nemli dl¢iide artt1. 20. yilizyilin sonlarinda video oyunlarinin
ortaya ¢ikisi, oyun diinyasinda devrim yaratmistir. Ev konsollar1 ve arcade oyunlar ile
oyun deneyimini evlere tagimistir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte, daha

karmasik ve sofistike oyunlar iiretilmektedir.

21. yiizyilin baglangicinda, dijital eglence bigimi olarak bilgisayar oyunlari
yavas yavas cesitli platformlara yayildi ve mobil cihazlar, tabletler ve diger dijital
ortamlar araciligiyla genis bir kitleye ulasir hale gelmektedir. Internetin yayginlasmasi
dijital etkilesimi yeni bir diizeye tasimaktadir. Ayrica, sanal gerceklik (VR) ve
artirtlmis gergeklik (AR) gibi yeni teknolojilerin entegrasyonu, varlik hissini ve
etkilesimi daha da giiclendirerek oyun deneyimine gergek ve hayali olanin daha siki
bir sekilde i¢ i¢e gecmesini sagladi. Cevrimici oyunlarin olanaklarinin artmasi,
oyuncularin gercek zamanli olarak etkilesime girmesine olanak tanidi ve bu da
oyunlarin bireysel bir eglenceden sosyal odakli bir deneyime donlismesine katkida

bulunmaktadir.

3.2. Oyunlarda Boyut Algis1

Dijital oyunlarda gorsel estetigi ve oyun deneyimini sekillendiren temel
unsurlardan biri uzamsal (uzayla veya mekénla) ilgili yapt olmaktadir. Oyunlar
genellikle karakterlerin hareketi, ortam tasarimi ve kamera kullanimi gibi
parametrelere gore 2D, 2.5D ve 3D olmak iizere {i¢ ana kategoriye ayrilmaktadir.
Grafik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, bu formlarin her biri evrimlesmis ve diger
tiirlerle karigarak yeni gorsel stillerin ortaya ¢ikmasina katkida bulunmustur. Bu
nedenle, uzamsal yap1 sadece gorsel algida degil, ayn1 zamanda hikaye anlatiminda ve

oyuncunun oyun diinyasiyla etkilesiminde de 6nemli bir rol oynamustir.

3.2.1. 2D (iki Boyutlu) Oyunlar

Iki boyutlu (2D) oyunlar, karakterlerin, nesnelerin ve eylemlerin iki boyutlu
koordinat sistemi (X ve Y eksenleri) i¢inde gerceklestirildigi temel dijital oyun
tiirlerinden biridir. Genellikle bu tiir oyunlar, gergek bir derinlik hissi yaratmadan,
yandan veya yukaridan bakis agisiyla gosterilmektedir. Kevuru Games’in tanimina

gore “2D oyunlar, yalnizca genislik ve ylikseklik dlgtimlerine sahip iki boyutlu diiz
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sanata dayali dijital eglence tiriinleridir” (Kevuru Games. Erisim Tarihi: 16.06.2025).
Teknik basitligi ve gorsel sadeligi sayesinde, 2D oyunlar oyun endiistrisinin erken
gelisim asamasinda onemli bir yer edinmis ve oyuncular arasinda genis kabul

gormektedir.

Gorsel 49: Oddmar Oyunun Sahne

Bagimsiz oyun gelistiricilerinin sayisinin artmasi ve kullanicilarin retro
oyunlarin estetigine olan ilgisinin devam etmesiyle birlikte, iki boyutlu (2D) oyunlar
21. yiizyilin basinda yeniden popiilerlik kazanmaistir. Biiyiik biitceli projelerin aksine,
2D oyunlarin gelistirilmesi daha az zaman ve kaynak gerektirirken, bu da sinirh
imkanlara sahip yazarlarin yaratici fikirlerini tam tesekkiilli oyun {iriinlerine
doniistiirmelerine olanak tanimaktadir. Bu baglamda, 2D oyunlar 6zgiin gorsel dili,
etkileyici karakterleri ve 6zlii ama anlam dolu oyun diinyalar1 sayesinde kullanici
deneyimini giliclendirmektedir. Minimalist grafikler sayesinde, gelistirici hikaye
yapisini ve oyun mekaniklerini ayrmtili olarak ¢alismaya odaklanabilmektedir. iki
boyutlu (2D) oyunlar1 sadece teknolojik bir se¢im degil, ayn1 zamanda gorsel estetik,
anlatim ve etkilesimli tasarim1 birlestiren ifade giicii yiiksek bir sanat formu haline
getirmistir. 2D oyunlar modern dijital kiiltiirde 6nemli bir yer tutmaya devam

etmektedir (Sayin, 2023, s. 138).

3.2.2. 2.5D (iki Bucuk Boyutlu) Oyunlar

Gorsel olarak ti¢ boyutlu bir alan hissi yaratirken, oyun mekanikleri iki boyutlu
kalan hibrit bir formattir. Derinlik ve hacim, 151k ve goélge, perspektif ve projeksiyon
teknikleri kullanilarak elde edilir. Kamera genellikle sabittir, ancak ¢evrenin
detaylandirilmasi ve gorsel efektler uzamsal algiy1 gili¢lendirir. Bu yap1, 2D'nin estetik

sadeligini modern gorsellestirmenin ifade giiciine sahip olanaklariyla birlestirir.
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“2.5D (iki buguk boyut)” terimi, oyun yapisinda iki boyutlu diizlemde
kalmasina ragmen, ii¢ boyutlu alan1 gorsel olarak taklit eden dijital oyun tasariminda
hibrit bir yaklagimi ifade eden oyun tiirtidiir. Bu tiir oyunlar perspektif ve golge
tekniklerinin yanmi swra derinlik illiizyonu yaratan diger gorsel tekniklerin
kullanilmastyla elde edilmektedir. Genellikle kamera sabit agidadir, ancak gorsel

ortam ve karakterlerin animasyonu uzamsal ifade giicii saglamaktadir.).

Gorsel 50: Little Nightmares, 2018

3.2.3. 3D (U¢ Boyutlu) Oyunlar

Oyuncu, karakteri uzayda serbestce hareket ettirebilir ve kameray1 kontrol
ederek oyun diinyasini farkli agilardan kesfedebilir. Koordinat sistemi iizerinde (x, y
ve z) olmak iizere ii¢ eksenle tam uzamsal modelleme gerceklestirir. U¢ boyutlu grafik,
animasyon ve fizik motorlarinin gelisimi sayesinde, bu format gercekei ve etkilesimli
oyun ortamlar1 olusturmada standart hale gelmistir. Ozellikle agik diinya, aksiyon,
simiilatér ve rol yapma oyunlari tiirlerinde siklikla kullanilir. Ug boyutlu yapi,
oyuncuya genis bir 6zgiirlilk derecesi ve sanal ortamla etkilesim derinligi saglar ve

modern oyun tasariminin kilit unsuru haline gelir.

Gorsel 51: Rise of the Ronin, 2025
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3.3. Oyun Platformalari

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte video oyunlar ¢esitli cihazlarda ve
sistemlerde oynanabilir hale geldi ve bu da oyun platformlarinin gesitliliginin
artmasina neden oldu. En yaygin olanlar kisisel bilgisayarlar, oyun konsollari, mobil
cihazlar ve web tabanli uygulamalardir. Bilgisayar platformlar1 genellikle Windows,
MacOS ve Linux gibi isletim sistemlerinde ¢alisir. Oyun konsollar1 segmentinde Sony
PlayStation ve Microsoft Xbox gibi donanim sistemleri lider konumdadir. Android ve
10S isletim sistemleri araciliiyla dagitilan mobil oyunlar, akilli telefonlar1 ve
tabletleri giicli oyun cihazlarina doniistiirerek genis bir kullanic1 kitlesine
ulagsmaktadir. Ayrica, 6zellikle sosyal aglara entegre edilmis tarayici oyunlari, oyun

kiiltiirine ek bir boyut kazandirmistir.

3.4. Oyun Tiirleri

Modern diinyanin bize sundugu dijital video oyunlari, etkilesimli sanat ve
kitlesel eglence bi¢imi olarak dnemli bir yer tutmaktadir. Dijital oyunlara olan ilgi, ilk
oyun konsollarima duyulan nostalji ve teknolojik yeniliklere olan 1ilgi ile birlikte
goriilmektedir. Zamanla, her biri oyun oynanisi, anlatim ve kullanici etkilesiminin
belirli yonlerini yansitan birgok tiir olusmustur. Aksiyon, bulmaca, rol yapma oyunlari
ve simiilatorler gibi tiirler, sadece eglence bigimleri degil, ayn1 zamanda farkl
donemlerin diinya goriisiinii, degerlerini ve sosyal tutumlarini yansitan kiiltiirel
tirtinlerdir. Video oyunlarmin tiir 6zelliklerinin sistematik olarak incelenmesi, sadece
oyun mekaniklerini degil, ayn1 zamanda dijital kiltiiriin ve kolektif kimligin

olusumundaki rollerini de daha derinlemesine anlamay1 saglamaktadir.

3.4.1. Aksiyon Oyunlan

Aksiyon oyunlari, oyuncunun tepkilerine, el ve goz koordinasyonuna ve hizl
karar verme yetenegine 0zel onem verilen bir dijital oyun tliriidiir. Bu oyunlarda
oyuncular genellikle gercek zamanli olarak fiziksel eylemlere dayali gorevleri yerine
getirmelidir. Dijital oyun tiirlinde oyuncunun belirli kurallara gore olusturulmus olan
karakteri kontrol ederek hikayenin bir parcasi haline geldigi belirtilmektedir. Bu tiir
oyunlar genellikle gergek zamanli kontrol mekanizmalar1 kullanmaktadir. Bu

mekanizmalarda oyuncu kahramanin eylemlerini dogrudan kontrol eder ve
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kahramanin 6zelliklerine gore giiciinii ve yeteneklerini belirlemektedir (Giliney &
Cemelelioglu, 2022, s. 18). Bu oyunlar, gii¢lii duyusal uyarim sayesinde dalma hissini
gliclendirir ve oyuncularin motor becerilerinin gelisimine katkida bulundugu

distiniilmektedir.

3.4.2. Macera Oyunlan

Macera oyunlar1 (adventure game), hikdye anlatimi, kesif, oyun diinyasiyla
etkilesim ve zeka gerektiren gorevlerin ¢oziilmesine odaklanan bir tiir dijital oyundur.
Bu oyunlarin amaci, oyuncuyu bilgi toplama, olaylar1 anlamlandirma ve hikayenin
gelisimine aktif olarak katilma siirecine dahil etmektedir. Oyun belirli bir olay oriigiis
ve hareketiyle gerceklesmektedir. Bu oyun &ykii yapisint Demirbasin’in su sekilde
ifade etmektedir, "Macera" (adventure) tiirli, oyunun Oykiisliniin nasil bir oyun
bicimiyle islendigini anlatmaktadir (Demirbas, 2015, s. 364). Bu tiirdeki oyun
deneyimi, cogunlukla oyuncunun biligsel katilimi, karar verme siirecleri ve
cevresindeki ipuglarin1 yorumlama becerisiyle sekillenmektedir. Aksiyon unsurlari en
aza indirilirken, anlatinin derinligi ve karakterlerle etkilesim iizerinde durulur.
Etkilesimli anlat1 yapisi sayesinde, macera oyunlari video oyunlar1 arasinda 6énemli bir
yer tutmaktadir. Duygusal katilim ve anlati tasarimi baglaminda 6nemli bir boyut

olarak kabul edilmektedir.

3.4.3. Rol Yapma Oyunlar1 (Role-Playing Games — RPG)

Rol yapma oyunlar1 (Role-Playing Games — RPG), oyuncunun belirli kurallar
ve oyunun anlati sinirlart dahilinde bir veya daha fazla karakteri canlandirdig: bir
dijital oyun tiiriidiir. Rol yapma oyunlart (RPG), katilimcilar tarafindan ortaklasa
olusturulan bir anlat1 bi¢cimi olarak tanimlanir. Bu yaklasim, oyuncularin etkilesimli
hikayeler olusturmada is birligine dayali uygulamalarini vurgular ve sanal ortamda

bireylerin ve toplulugun etkilesimini ve ortak ifadesini yansitir (Jenkins, 2004, s. 121).

Bu tiir oyunlarda karakterlerin gelisimi, se¢cimlere dayali ilerleme mekanizmasi
ve yliksek diizeyde anlatima 6zel dnem verilmektedir. Rol yapma oyunlar1 genellikle
sistematik 6zellik tanimlamalar1 (6rnegin, yetenek puanlari, gérev kategorileri, 6zellik
degerleri) yoluyla bir gelisim sistemi olusturur. Oyuncular, oyun evreninde oyunun

genel yapisindan dolay1 roller iistlenir, cesitli efektlere gore karakterlerini yapisal
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ozelliklerini gelistirir, gdrev kavrami biitiinliigiinde yerine getirmek {izerine kurulu bir

oyun tiirii olmaktadir.

3.4.4. Spor Oyunlan (Sports Game)

Spor video oyunlari, ger¢ek hayatta var olan bireysel veya takim sporlarini
modelleyen dijital oyunlar tiiriidiir. Bu tiir oyunlarin temel amaci, gercek sporun
kaybedilmesi, fiziksel 0Ozellikleri ve parametrelerinin sanal olarak yeniden
olusturulmasidir. Spor oyunlarindaki oyun siireci genellikle puan planlama sistemleri,
zaman yOnetimi, planlama ve reaksiyon hizi etrafinda sekillenmektedir. Bu oyunlarin,
oyuncularin fiziksel hareketlerinin, taktik unsurlarin ve spor miisabakalarinin

dinamiklerinin taklit edilmesiyle istege bagli bir deneyim sunmaktadir.

3.4.5. Simiilasyon Oyunlar:

Terimsel ifadeyle simiilasyon, genellikle gerceklige yakin modeller araciligiyla
bir alani, durumu veya yasam deneyimini yeniden iretme siireci olarak
anlagilmaktadir. Simiilasyonun bir diger ifadesinde Baudrillard su sekilde
tanimlamaktadir, “Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gergegin modeller
aracilifiyla tiiretilmesine hiper gergek yani simiilasyon denilmektedir” seklinde ifade

etmektedir (Baudrillard, 2020, s. 14).

Simiilasyon oyunlari, gercek sistemleri, siirecleri veya yasam durumlarini
modelleme yoluyla yeniden {iireten bir dijital oyun tiirlidiir. Bu tiir oyunlar fiziksel,
sosyal yapilar veya mesleki uygulamalar gibi gercek¢i mekanizmalara dayanir ve
oyuncunun belirli bir rol i¢inde kararlar almasina ve bu kararlarin sonuclarini
gozlemlemesine olanak tanimaktadir. Tipik alt tiirler arasinda yasam simiilatorleri,
ekonomik ve yonetim simiilasyonlar1 ve ulagim yonetimi simiilatdrleri bulunmaktadir.
Eglence ile 6grenmeyi birlestirme yetenegi sayesinde, simiilasyon oyunlart sadece
eglence endiistrisinde degil, egitim ve mesleki amaglarla da aktif olarak

kullanilmaktadir.

3.4.5. Strateji Oyunlar1
Strateji oyunu, oyuncularin kaynak yonetimi, planlama, taktik gelistirme ve

uzun vadeli diisiinme becerilerini kullanarak basariya ulagsmay1 amagladiklar1 bir tiir
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dijital oyundur. Belli bir alan ve mekanizmanin i¢inde yer alan bir oyun tiir olmaktadir.
Bu tanima istinaden Ogak’ 1n tanimiyla, “Strateji oyunlari, sosyal bir mekanizma
kurulumudur” (Ogak, 2023, s. 337) seklinde ifade etmektedir. Bu karar verme
siirecinde, zamanlama ve cesitli degiskenleri degerlendirme becerisi en Onemli
unsurlardir. Strateji oyunlar1 genellikle savas, sehir insasi, ekonomi veya siyaset
senaryolar1 etrafinda kurgulanir ve oyuncularin analitik diisiinme becerisine sahip

olmasini gerektirmektedir.

3.5. Oyun Tasarim Arag¢lari ve Yazilimlar:

Dijital oyunlarin gelistirilmesi slirecinde oyun motorlari, programlama, grafik
tasarim, animasyon iiretimi, 3D modelleme ve kullanici arayiizii olusturma gibi ¢esitli
profesyonel alanlar birbiriyle siki1 bir sekilde entegre olarak teknik altyapi saglayan
sistemler olarak tanimlanir ve grafik gorsellestirme, fiziksel modelleme, ses isleme ve
yapay zeka gibi temel islevleri bir araya getirmektedir. son derece disiplinler arast ve
kapsamli bir yaratict sistem olusturmaktadir. Bu karmasik ve yogun stireci etkili bir
sekilde basitlestirmek icin gelistirebilmek ve teknik engelleri agsmalarini i¢in ¢esitli
yazilim araglar1 ve oyun motorlar1 kullanmaktadir. Bu araglar sadece oyunun teknik
altyapisini desteklemekle kalmaz, ayn1 zamanda gorsel ve ses 6geleri olugturmaya da

olanak tanimaktadir (Yektek, 2024).

Oyun motoru, oyun materyali baglaminda biitiin verileri bir araya getirerek
temelini olusturmaktadir. Genel olarka kullanilan ana motorlar arasinda Unity, Unreal
Engine, GameMaker Studio ve Godot Engine gibi oyun tasarim motorlari
bulunmaktadir. Unity oyun motoru, gelistirici agisindan kullanigh ve program arayiizii
sayesinde oyun gelistiriciler arasinda oldukca popiiler ve kullanilabilir olmaktadir. C#
programlama dilini kullanirken, 2D, 2,5D ve 3D gibi oyunlarin gelistirilmesi igin
kullanilmaktadir. Unreal Engine motoru ise, harika bir gorsellestirme, fiziksel
modelleme yetenekleri, gérsel programlama yapisi ile yiiksek kaliteli gorsel efektler
gerektiren biiylik 6lgekli projelerde 6nemli bir yer tutmaktadir. GameMaker Studio,
siiriikle ve birak dzelligine sahip arayiizii ve 6zel GML (Cografya Isaretleme Dili) dili

ile 2D oyunlarin gelistirilmesini kolaylastirmaktadir. Godot Engine ise acik kaynakli
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bir motor olarak, yiiksek modiiler sahne yapisina sahiptir ve esnek ve dzgiir bir yaratici

ortam arayan gelistiriciler i¢cin uygun bir program olmaktadir.

Teknik ¢er¢evenin yani sira, oyunun gorsel bileseni de en az onun kadar 6nemli
bir yer sahiptir. Adobe grubunda yer alan Photoshop (raster gorsellestirme) ve
[liistrator (vektorel) gorsellestirme programlari, oyun grafik igerigi olustururken oyun
gelistiricileri ve konsept tasarimcilar arasinda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Photoshop (raster gorsellestirme) olarak kullanilirken, gorsel efekt kullaniminda,
mobil ve web araylizii tasarimlarinda, gorsel materyal ve teknik gerektiren doku
cizimlerinde, oyun ve animasyon tabanli projelerin konsept sanatinin
gerceklestirilmesi i¢in kullanilirken, illiistrator (vektorel gorsellestirme) ise vektorel
tabanli gorsellerin ve cizimlerin olusturulmasinda, ikonlar ve simgeler, logolar ve
arayliz tasarimlarinda kullanilan vektor ¢izimi i¢in kullanilmaktadir. Bu araglar,
oyunun gorsel sisteminin tutarliligini ve estetik ifade giiciinii saglamada vazgecilmez

bir rol oynamaktadir.

3D modelleme ve animasyon olusturma s6z konusu oldugunda, Autodesk
Maya ve Blender sektorde yaygin olarak kullanilan 6nemli araglardir. Maya, giiclii
modelleme ve baglama sistemi sayesinde biiylik 6lgekli ticari oyun tiretiminde standart
secim haline gelmistir, Blender ise acgik kaynak kodu, iicretsiz olmas1 ve kapsamli
islevleri sayesinde bagimsiz gelistiriciler ve profesyonel ekipler arasinda biiyiik
poplilerlik kazanmistir. Blender, giiniimiizde 3D igerik olusturmak i¢in en ¢ok yonlii
ve popiiler yazilimlarindan olup, iicretsiz ve agik bir platform olarak, modelleme,
tekstiire, rigging, animasyon, aydinlatma ve diger bir¢ok alanda profesyonel araglar
sunmaktadir. Blender fikirden, bitmis iirline kadar tiim yaratici siireci ger¢eklestirmeye
olanak tanimaktadir. Modelleme i¢in agik kaynak kodlu programlara adanmis bir¢ok
arastirmada, bu tiir araglarin erisilebilirligi ve yaratic1 potansiyeli artirmadaki katkisi
vurgulanmaktadir. Bu iki yazilim, oyun karakterlerinin modellenmesi, sahnelerin
olusturulmas1 ve kesit sahnelerin iiretiminde yaygin olarak kullanilir ve oyun

iceriginin ifade giiclinii ve sanatsal degerini 6nemli 6l¢lide artirmaktadir.

Oyun tasarimi, sanat ve teknolojiyi birlestiren ¢cok yonlii bir yaraticit uygulama

olarak, cesitli ve profesyonel yazilim araglar1 sistemlerine de sahiptir. Gelistiriciler,
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oyun tiirti, hedef kitle ve kendi teknik yeteneklerini g6z dniinde bulundurarak uygun

ara¢ kombinasyonunu esnek bir sekilde segcmektedirler.

3.6. Oyun Tasarim Siireci

Oyun tasarimi, dijital bir oyunun fikirden oynanabilir iiriine donlismesini
saglayan ¢cok asamali bir siire¢ olmaktadir. Bu siireg, fikir gelistirme, oynanis mekanigi
tasarimi, gorsel tasarim, yazilim gelistirme, test etme ve yaymlama olmak iizere temel
adimlardan olugmaktadir. Oyunun konusu, hedef kitlesi, anlatis1 ve temel oynanis
unsurlar1 belirlenirken, oyuncunun oyunda nasil etkilesimde bulunacagina dair
mekanikler olusturulmaktadir. Bu kontrol sistemleri, karakter davranislar1 ve oyun i¢i

dinamikleri kapsamaktadir.

Gorsel tasarim asamasinda, oyunun sanatsal kimligi sekillenirken, karakterler,
cevreler ve animasyonlar bu asamada gelistirilmektedir. Takip eden yazilim gelistirme
siirecinde, bu Ogeler uygun bir oyun motoruyla entegre edilerek oyunun teknik
altyapisi insa edilmektedir. Test asamasinda, oyun hatalara kars1 degerlendirilir ve
kullanic1 deneyimi Olgiilmektedir. Son asamada oyun yayinlanir, pazarlanir ve
kullanic1 geri bildirimlerine gore giincellemeler yapilir. Bu asamalar basarili

stirdiiriilebilir bir oyun deneyiminin temelini olusturmaktadir.
3.6.1. Konsept Gelistirme

Oyun tasarimi siirecinin ilk ve en kritik adimlarindan biri olan konsept
gelistirme, oyunun temel kimligini ve yaratici ¢ergevesini belirleyen agamadir. Juego
konsept sanat baglaminda oyun gelistirme kismini1 su sekilde ifade etmektedir. Konsept
sanat, dijital oyunlarin gelistirilmesinin ilk asamalarinda onemli bir rol oynar ve
projenin gorsel stili ve atmosferi icin referans noktas1 saglamaktadir. Gergekei, stilize
veya karikatiirize bir tarzda on gorseller olusturarak, sanatgilar oyun diinyasinin
duygusal tonunu sekillendirir ve gelistirme ekibinin gorsel yoniinii belirlemesine

yardime1 olmaktadir(Juego Studio, 2025).

Bu siirecte ortaya konulan fikir soyut bir diisiince olmaktan ¢ikarak, sistemli ve
uygulanabilir bir yapiya doniisiir. Tasarim ve gelistirme siireci sorunun tanimlanmasini

ve olasi ¢6ziim yollarini belirleyen kavramsal ¢ergeve problem ve bu soruna getirilen
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¢oziim formiilasyonuyla baglamaktadir. Bu baglamda ise konsept gelistirme siireci
bir ihtiya¢ dogrultusunda baslamaktadir (Dzbor, 2009, s. 87). Konsept gelistirme,
oyunun genel deneyimini ve duygusal tonunu yonlendiren kararlarin alindig1 temel bir
fazdir. Bu baglamda logo tasarimi, arayiiz tasarimi, mekan tasarimi ve karakter

tasarimi gibi alt basliklar, konseptin somutlastirilmasinda kilit rol oynamaktadir.

3.6.2. Logo Tasarim

Logo tasarimi, bir oyunun gorsel kimligini temsil eden ilk sembolik 6ge olarak
one cikar. Temsil ettigi yapinin kimliginin olugsmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Hedef kitle ile logo arasindaki ilk gorsel etkilesim bagi, logonun yansittigi 6z ve

ayrintilar hakkinda ilk izlenimi olusturmaktadar.

SH@VEL
NIGH']

¢TREASURE TROVES®

Gorsel 52: Shovel Knighta adli aksiyon-macera oyunun logo galismasi

Logoda kullanilan grafik formlar, semboller veya tipografik unsurlar, temsil
edilen nesnenin amacini ve karakterini en dogru sekilde yansitacak sekilde dikkatlice
diistiniilmelidir. Hedef kitlenin bakis agisindan ilk izlenimin 6nemli oldugu gibi,
logonun ilk algis1 da izleyicinin algisi {izerinde kalict bir etki yaratabilmektedir

(Yildirim, 2021, s. 6)

Konsept gelistirme siirecinde logo tasarimi, oyun isminin tipografik diizeni,
renk paleti, semboller ve grafiksel doku gibi gorsel bilesenler cercevesinde
degerlendirilir. Bu siiregte tasarimcilar, oyunun temasina hizmet eden, akilda kalic1 ve
estetik acidan gii¢lii bir gorsel kimlik olusturmayi amaglar. Ayrica logonun ¢oklu

platformlarda (mobil, PC, konsol) islevsel olmasina dikkat edilmektedir.
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3.6.3. Arayiiz Tasarimi
Kullanicr arayiizii (UI) tasarimi, oyuncu ile oyun arasinda dogrudan etkilesim
kurulan gorsel yapiyr ifade eder. Menii sistemleri, saglik gostergeleri, envanter

ekranlar1 ve bildirim kutular1 gibi bilesenler, bu tasarim alaninin baglica unsurlaridir.

Konsept gelistirme silirecinde arayiiz tasarimi gorsel sadelik ve islevsellik
bakimindan ele alinmaktadir. Oyunlarda kullanici deneyimini optimize etmek igin,
arayiliz tasarimi bir dizi temel ilkeye dayanmalidir. Ozellikle, gereksiz gorsel
detaylardan kac¢inmak, kullanicinin oyun siirecine hizli bir sekilde dahil olmasini
saglamak ve ekran alanini rasyonel bir sekilde kullanmak 6nemlidir. Mobil oyunlarin
araylzii 0zlu, erisilebilir ve kullanic1 dostu olmalidir, ¢linkii bu 6zellikler tasarimin
etkinligini dogrudan etkilemektedir (Kes & Kara, 2015, s. 21) Kullanict deneyimini
(UX) merkeze alan bu yaklasimda, okunabilirlik, hizli erisim, gorsel hiyerarsi ve
sezgisel kullanim gibi kriterler dikkate alinir. Ayrica oyun atmosferine uygun gorsel
stillerin ve etkilesimli animasyonlarin kullanimi, oyuncunun oyuna daha kolay adapte

olmasini saglamaktadir.

Oyuncular bir oyunu satin almadan 6nce genellikle oyunun gorsel goriiniimiine
ve yapisina dikkat etmektedirler. Arayiiz tasariminda estetik c¢ekiciligi ve islevselligi
kullanic1 deneyimini dogrudan etkilemektedir. Ancak, kimi zamana ¢ekici bir goriiniim
yeterli degildir, arayiiz ve konsept genelinde kullanilan tasarimlar, oyunun diinyasiyla
tutarli olmal1 ve oyuncuyu hedeflerine etkili bir sekilde yonlendirmelidir. Arayiiz net
bir navigasyon saglamazsa veya meniiler yeterince ergonomik degilse, tasarim teknik
olarak iyi yapilmis olsa bile basarisiz olarak algilanabilmektedir (Kes & Kara, 2015,
s. 21).

New 8ame , ) Hosting: OFf
AV 4

Join Game .

Host Settings
Options

Gorsel 53: Rayman Legends PS Vita, Ana Menii Arayiiz Calismasi



72

Oyunlarda kullanilan arayiiz tasarimi gorsel agidan olusturuldugu cekiciligi
hedef kitleyi etkileyen en dnemli unsur olmaktadir. Video oyunlarinda gorsel tasarim,
oyuncularin ilk izlenimini olusturan en 6nemli faktorlerden biri olarak anlatilmaktadir.
Kullanic arayiiziinilin tasarimi, oyunun ¢ekiciligini artirmada 6zellikle 6nemli bir rol

oynamaktadir (Fox, 2004, s. 2).
3.6.4. Mekan Tasarimi

Mekansal konsept sanati, oyun alaninin atmosferik algisinin olusmasinda kilit
rol oynar. Bu alanin temel gorevi ister oyun sahnelerini ikna edici ve etkileyici bir
sekilde gorsellestirmektir. Bu alanda etkili bir sekilde c¢alismak, kompozisyonun
temellerini, Ozellikle de perspektif ve oOl¢eklendirmeyi derinlemesine anlamay1
gerektirmektedir (8Bit Recruitment, Erisim Tarihi:9.06.2025). Oyun diinyasinin
fiziksel ve atmosferik kurgusu, mekan tasarimi siireciyle sekillenir. Bu siiregte
haritalar, seviyeler (levels), arka planlar ve mimari yapilar gibi unsurlar konseptin
anlatisal baglamina uygun olarak planlanir. Oyuncunun kesfedecegi alanlarin iglevsel
ayrica estetik olarak anlamli bir yap1 tasimasit hedeflenir. Mitchell su kelimeler ile bu
sOylemi desteklemektedir, “Oyunun asamasi, oyunun goriiniimiiniin ve hissinin
¢ogunu tanimlayabilir. Ruh halini belirler, ilham verir ve hayrete diisiirtir.” (Mitchell,

2012, 5. 72).

Gorsel 54: Tran, Robin. 2020, Yiizeyin Altinda Diisiik Gelgit

Konsept gelistirme siirecinde, mekan tasarimi yalnizca gorsel bir arka plan
tretmekle smirli degildir ayn1 zamanda oyunun anlatisin1 destekleyen, oyuncu
davraniglarini yonlendiren ve oyun mekanigine hizmet eden bir anlatim aracidir. Bu
baglamda, 1s1k-golge kompozisyonu, renk kullanimi, mekéansal yonlendirme

(navigasyon) gibi tasarim kararlar1 biiylik 6nem tagimaktadir. Bu nedenle, sanatcilar
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izleyicinin gorsel dikkatini yonetme konusunda yiiksek diizeyde beceriye sahip olmali
ve derinligi ve uzamsal algiy1 giiclendirmek i¢in siklikla insan, canli veya nesne

siltetlerini kullanmalidir.

3.7. Konsept Tasarim Siireci

Konsept tasarimi siireci, bir oyunun kimligini, anlatim tarzini ve atmosferini
olusturan temel unsurlar1 tanimlayan yaratic siirectir. Iki boyutlu video oyunlarinda
gorsel tasarim, konsept tasariminin temel bir pargasidir ve projenin her asamasinda
Onem tagimaktadir. Tasarim siireci, gérsel materyal toplama, fikir iiretimi ve eskizlerle
baslarken, renk, doku, 151k ve golge gibi unsurlarin detaylandirilmasiyla siirecin akisi
devam etmektedir. Bu siire¢ gorsel ifade giiciinii artirmaktadir. Sanatsal ve anlati

bilesenlerini birlestirerek hedef kitle iizerindeki etkiyi derinlestirmektedir.

3.7.1. Arastirma ve Fikir Uretme

Oyun baglaminda tasarim siirecinin temelinde, arastirma yer almaktadir.
Arastirmaya bagl fikir iiretme, geleneksel olarak gorsel sistemin olusturulmasinin
baslangi¢ noktasi olarak kabul edilmektedir. Yaratici siire¢lerin baslangicinda, projenin
amaglari, hikayesi ve estetik vizyonu kapsamli bir sekilde analiz edilmelidir. Bu
kapsamda yOnetmenler, yazarlar, yapimcilar ve sanat¢ilar arasinda yiiriitiilen fikir
aligverisi, gorsel tonun belirlenmesi ve temel tasarim yoOnlerinin olusturulmasi
acisindan kritiktir. Bu siiregte yapilan detayli icerik aramasi ve ilham verici
materyallerin toplanmasi, sadece cevresel 0geler veya karakter betimlemeleri igin
degil, aynm1 zamanda donemsel ve Kkiiltiirel referanslarin sisteme dahil edilmesi
bakimindan da 6nem tasimaktadir. Video oyunlarinin gelistirme siireci, tiir, proje
6l¢egi ve gelistirici ekibinin yapisina bagl olarak farkliliklar gdsterse de genel olarak
{ic ana asamada gergeklestirmektedir. On iiretim, iiretim ve iiretim sonrasi asamasi

olarak verilmektedir.

On asamada, oyunun temas, gdrsel stili ve oyun mekanigi dahil olmak {izere
oyunun kavramsal tasarimi olusturulur. Bu sirada, sonraki asamalarin temelini
olusturan tasarm belgesi gelistirilir. Uretim asamasinda, tasarim belgesinde agiklanan
unsurlar dijital ortamda hayata gecirilir, ilk oynanabilir siirim olusturulur ve

eksiklikleri tespit etmek ve gidermek amaciyla testler yapilir. Son agama olan iiretim
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sonrast asamada, oyunun piyasaya siiriillmesi, pazarlama ve teknik destek hizmetleri
gergeklestirilir. Bu dongiisel yapi, video oyunlarinin gelistirilme siirecinin sistematik,
istikrarli ve yonetilebilir olmaktadir (Gibson, 2015, ss. 131-134; Rogers, 2010, ss. 12—
22).

Arastirma ve fikir liretme siireci, sadece gorsel referanslarin veya fikirlerin
toplanmasindan ibaret degildir, ayn1 zamanda kavramsal derinlik, kiiltiirel baglam ve
estetik yonelimin oyun alanina entegre edildigi yaratici bir doniisiim asamasi gibi
boliimlerden olugsmaktadir. Oyunun gorsel kimligini ve yapisini olusturan bu siireg
oyunun gorsel ve kavramsal yapisinin olusumunda kilit unsurlarindan biri olarak

goriilmelidir.

3.7.2. Eskiz (Sketching) ve Tasarim Calismalari

Tasarim, diisiinmeye dayali, zihinsel olarak kurgulanan ve ¢oziim liretmeyi
hedefleyen bir problem ¢6zme eylemi olarak tanimlanabilir. Ching’den aktaran Tapki
tanimina gore “eskizin, fikirlerin, duygularin ve algilarin ifade edilmesi ve iletisim
kurmay1 saglayan bir yapist oldugunu sodyler” (Tapki, 2024, s. 250). Eskiz, yaratici
stirecin ayrilmaz bir parcasi olmaktadir. Sadece 6n hazirlik degil, ayn1 zamanda
fikirleri gorsellestirmenin giiglii bir aracidir. Projenin grafiksel ifadesi, tasarimcinin
sadece kendi kendini analiz etmesini saglamakla kalmaz, ayni zamanda projeyi

baskalar1 i¢in anlasilir bir iletisim aracina doniistiiriir (Kogkan, 2012, ss. 39—89).

Konsept sanat genelinde her eskiz kendine 6zgii bir kimlige var olmaktadir.
Eskizin tarz1 ve benzersizligi konsept tasarimcinin veya ¢izen kisinin, diisiince, fikir
ve biligsel deneyimlerinden kaynaklanmaktadir. Tasarim siireci bir siire igerisinde
biten bir yap1 degildir. ilk eskizler statik degildir, siirekli olarak degisir, gelisir ve
yeniden yorumlanir. Zihindeki diisiinceler somut bir sekil aldik¢a, yeni bilgiler ortaya
cikmaktadir (Tapki, 2024, s. 250) Kockan’ 1n eskiz donlsimii “Kavramlar
dontistiiriirken zihinde canlandirdigi ilk bigimleri, eskizler ya da semalarla ifade eder.
Yani, kavrami olusturmaya yonelik diisiinme, yerini bi¢imi olusturmaya ydnelik
diisiinmeye birakir. Bu baglamda tasarimci, soyut olan ilk fikirden, somut sonug iiriine
kadar stirekli diisiiniir ve eskizlerle arayisa devam eder” (Kogkan, 2012, s. 39). Yaratici

siire¢ kavramsal yapidan somut bir yapiya doniismektedir. Yaratici faaliyet siirecinde
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sanatci, eserin gorsel formu hakkinda nihai karar vermeden once genellikle fikirleri

arastirip denemek zorunda kalinmaktadir.

Gorsel 55: Hollow Knight'in Elegiac, Eskiz Defteri Rock Paper Shotgun, 2015.

On taslaklar ve eskizler, fikrin ortaya c¢ikarilmasina ve sanatsal yoniin
netlestirilmesine yardimci olan etkili bir gorsel analiz araci olarak goriilmektedir.
Isiklandirmalar, kisa siirede ¢esitli kompozisyon c¢oziimlerini ¢alismak ve renk,
1siklandirma, ruh hali ve sahnenin gorsel yapisi ile denemeler yapmak i¢in bir firsat

sunmaktadir.

3.7.3. Renk Kullanim

Renk, ¢evremizdeki nesneleri algilamamizda temel bir rol oynasa da 6ziinde
1s1kla dogrudan iligkili fiziksel bir olgudur. Gozlimiize ulagsan goriintiiler, aslinda o
nesnelerden yansiyan 15181n bir sonucu olmaktadir. Bu yansima zihnimizde belirli bir
renk izlenimi olusturur. Yani bir yilizeye baktigimizda gordiigiimiiz renk, o ylizeyin
15181 yansitma bi¢iminin bir yansimasidir. Isik, i¢inde tiim renkleri barindiran ve bu
sayede nesnelere renk kazandiran bir tasiyici islevi goriir. Dolayisiyla herhangi bir renk
algisi, gergekte 15181n bir bicimde duyumsanmasidir. Renk, varligini tamamen 1s13a

bor¢ludur (Becer, 2011, ss. 143—-151).

Renk kullanimi, gorsel biitiinliigi saglamakla kalmaz, ayni zamanda
oyuncunun mekana, karaktere ve duygu durumuna dair algisin1 bi¢gimlendiren temel
teknik unsurlardan biridir. Renkler, estetik tercihlerin 6tesinde, mekanigi, anlati yapisi
ve kullanic1 deneyimi iizerinde belirleyici rol oynar. Dogru secilen bir renk, sahneler

arast gecislerde tutarlilik yaratirken atmosferin kurulmasina, gorsel yonlendirmenin
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saglanmasina ve tematik derinligin olusturulmasia katkida bulunmaktadir ((Okmen

kiibra & Satict Burhan, 2021, s. 33).

Renkler ayni zamanda oyun icinde yoOnlendirme islevi gormektedir.
Oyuncunun dikkatini belirli noktalara ¢gekmek amaciyla diigman karakterlerin kirmizi,
etkilesimli nesnelerin ise sar1 veya mavi gibi dikkat c¢ekici renklerle tasarlandigi
goriiliir. Bu tarz bir renk degisikligi duygusal ve fikirsel a¢idan, oyuncunun oyun
mekanindaki 6nemli unsurlar1 sezgisel olarak algilamasini kolaylastirmaktadir. Renk
kontrasti da bu baglamda 6ne ¢ikarak oyuncunun dikkatini yonlendirir ve sahne 6geleri
arasinda hiyerarsi kurmaktadir. Anlat1 agisindan degerlendirildiginde renk, oyuncunun
duygusal tepkisini sekillendiren 6nemli bir anlati aracidir. Soguk renkler genellikle
yalnizlik, huzursuzluk ve tehdit duygularini desteklerken, sicak renkler samimiyet,

enerji ve tehlike gibi duygusal tonlamalar iletmek amaciyla kullanilir.

Gorsel 56: Gris, oyundan bir kesit sahne

Oyuncunun limbo oyununda kullanilan siyah-beyaz skala karanlik, umutsuz
bir atmosfer yaratirken, Gris adl1 yapitta her anlat1 boliimiine eslik eden renk gegcisleri,
oyuncunun i¢sel duygu siirecine yon vermektedir. Renk kullanimi1 yalnizca estetik bir
unsur degil, ayn1 zamanda yonlendirme, atmosfer kurma ve anlati derinligi olusturma
islevleriyle birlikte oyun sanatinda biitiinciil bir deneyimin temel belirleyicisidir.
Renkler, oyuncunun sahneyle kurdugu algisal ve duygusal iligkiyi sekillendirerek,

etkilesimli anlatimin en giiclii gorsel bilesenlerinden biri haline gelmistir.
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3.7.4. Isik ve Golge Kullanim

2D dijital oyunlarda 151k ve golgenin kullanimi sadece gorsel atmosfer
yaratmanin bir arac1 degil, ayn1 zamanda duygusal tonu, uzamsal yonelimi ve anlatinin
yapisal gelisimini sekillendiren temel bir anlatim aracidir. Isik, sahnelerin
dramatizmini gili¢lendirir ve oyuncunun duygusal algisin1 yonlendirirken, golgeler ve
siliietler ¢evredeki anlatiyr destekleyerek sozsiiz anlamin yaratilmasina katkida
bulunur. Ozellikle tiir estetigine dayanan projelerde, renk ve aydinlatma yogunlugu

oyuncunun oyun diinyasina dalmasini gii¢lendirmektedir.

Oyunda kullanilan 151k atmosferin olusturulmasinda etken aragtir. Farkli ekte
dokuda ve efekte kullanilan 1s1ik yapisi, oyuncunun duygusal tepkilerine neden
olabilmektedir. Oyun konsept ve sahne i1siklandirma siirecinde "rim lighting",
"ambient occlusion" ve "volumetric light" gibi tekniklerin sadelestirilmis versiyonlari,
2D oyun tasarim siirecine uyarlanabilir. Bu uygulamalar sayesinde illiistrasyonlar,

sinematografik bir anlatim kazanmaktadir.

Isik sadece oyunu aydinlatan bir unsur degil, oyunun duygusal atmosferini
olusturmakla kalmayan, oyuncu ve izleyicinin algisini tetikleyen ve oyuna yaklagimi
yoniinde yoOnlendiren, oyunun anlat1 seviyesini arttiran, sanatsal ve gorsel agidan
etkilenici bir oyun mekanigimi araci olmaktadir. Isik, kompozisyonda bulunan arag

gereg unsurlariin goélge ve derinligi belirlemede kullanilan 6nemli unsurdur.

Oyun tasarimini yalnizca programlama ve grafiksel gorsellerin biitiiniiyle
olusan bir yap1 degil, farkli unsurlarin bir araya gelerek yaratici bir siirecin sonucunda
ortaya ¢ikan somut bir bulgu olarak belirtilmektedir. Isik, oyun yapim siirecinin temel
unsurlarindan biridir. Oyun unsurlarin bir araya gelmesinin, oyun diinyasini insa
etmesin temeli oyun alaninin evrenin aydinlanmasidir. Isik olmadigr durumda oyun

evreni duygusuz etkisiz bir yapida kalmaktadir.

Isigin renk yapisina gore izleyici kitle aydinlatmanin yonii, cinsi, sekli ve
yogunlugundaki degisikliklere gore karakterin sahnede bulundu durumu
yansitabilmektedir. Oyun tasarimi ve siireci genelinde, 151k sadece sanatsal bir teknik

olamamakla beraber, anlatiy1 atmosferi, etkiletisimi, kullanict iizerindeki etkiyi
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tetikleyen bir aractir, Siirlikleyici ve ilgi ¢ekici bir oyunda 151k oOneli bir rol

oynamaktadir.

3.7.5. Detaylandirma

Konsept tasarim siirecinin son agamasi, detaylandirma ve gorsel ¢6ziimiin nihai
versiyonunun hazirlanmasini i¢cermektedir. Bu asamada, 6n fikirler, eskizler, renk
¢Oziimleri ve 1s1k-gblge calismalar1 tek bir kompozisyon blogu halinde birlestirilir.
Temel amag, gorsel biitiinliigii saglamak ve sanatsal nesneyi teknik liretime hazir hale
getirmektir. Erken asamalardan farkli olarak, burada vurgu formlarin netligine,
cizgilerin temizligine, dokularin zenginlestirilmesine ve uzamsal alginin
giiclendirilmesine kaymaktadir. Bu, sadece estetik bir biitiinliik saglamakla kalmaz,
aynt zamanda islevsel, daha sonraki uygulamalar i¢in uygun bir gorsel kaynak

olusturmaktadir.

Son asama ayrica teknik dogrulamayi da iceren bir yapidadir. Goriintii
¢Oziiniirligli, renk profillerinin uyumu (RGB/CMYK), disa aktarilan dosyalarin
format1 ve kullanici arayiizii ile entegrasyon kontrol edilir. Ayrica, sonraki animasyon
veya yazilim isleme i¢in uygun katmanlar ve grafik yapi da hazirlanir. Bir dizi
profesyonel kaynakta vurgulandigi gibi, bu tiir bir uygulama, sanatcilar ve teknik
uzmanlar arasinda etkili bir etkilesim saglamak i¢in gereklidir. Dijital oyunlarin
gelistirilme siirecinin, ¢esitli profillerden uzmanlarin katilimini gerektiren disiplinler
arasi yaratici bir etkilesim oldugu vurgulanmaktadir. Bir oyun projesinin basarili bir
sekilde hayata gecirilmesinin tek bir kisinin ¢abalariyla miimkiin olmadig1 farkh
alanlarda uzman kisilerin bir arada ¢alismasini belirtilmektedir. Bu baglamda, dijital
oyun olusturma, tasarimcilar, senaristler, sanatcilar ve gelistiricilerin ortak bir gorsel
ve islevsel biitiinliik elde etmek icin becerilerini bir araya getirdikleri bir kolektif
calismanin sonucu olarak goriilmektedir. Farkli yaraticit disiplinlerin temsilcileri
arasindaki 1s birligi, oyunun Kkalitesini ve biitlinliigiinii saglamada kilit rol

oynamaktadir (Soylucicek, 2019, s. 317)

Son agsamanin goz ard1 edilmesi, gorsel iirliniin kalitesinin diismesine, 6gelerin
okunabilirligi ile ilgili sorunlara ve genel stil uyumunun kaybolmasina neden olabilir.

Boylece, detaylandirma ve son rotuslar sadece estetik bir tamamlama olarak degil,
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teknik uyumluluk ve iiretim verimliligi acisindan stratejik olarak nemli bir asama
olarak da degerlendirilir. Bu, son kullanicinin tasarimi biitiinsel olarak algilamasini

saglar ve sonraki gelistirme agsamalarinda hata olasiligini en aza indirilmektedir.

3.8. 2D (iki Boyutlu) Oyun

Iki boyutlu (2D) oyunlar, gérsel dgelerin dijital oyun baglamindan grafiksel
Ogelerin tek diizem lizerinde (x) ve (y) eksenlerin yatayinda ve dikeyinde hareket
ettigi, derinlik algisin1 katmanli yapisiyla olusturuldugu yada derinlik algisinin
olmadig1 (3D) oyunlarda kullanilan alan derinliginde yoksun, ancak bu derinligini
olamamasina ragmen, estetiksel, sanatsal, tekniksel ve etkileyiciligi anlaminda gii¢lii
bir deneyim sunan oyun tiirleri arasinda yer alan bir tek diizlem tizerden olusturulan

oyun tiiriidiir.

2D oyunlar, goriintii ve uzay etkilesiminin yalnizca iki koordinat ekseni
genellikle X ekseni (yatay eksen) ve Y ekseni (dikey eksen) i¢inde gergeklestigi dijital
oyun tiirtidiir. Bu tiir oyunlarda nesneler genellikle derinlik yoniinde (Z ekseni) hareket
etmezler, bunun yerine sola, saga, yukari, asag1 gibi sinirlt yonlerde hareket ederler.
3D oyunlara kiyasla, 2D oyunlarda oyuncular genellikle kamera agisini veya aci
degisikliklerini serbestce kontrol edemezler. Bu 6zellik, gorsel sunumun daha basit ve
net olmasini saglar. Yaygin olarak kullanilan bakis a¢ilar1 arasinda yan kaydirma (side-

scrolling) ve yukaridan bakis (top-down) bulunmaktadir (Thorn, 2013, s. 1).

Bu tir oyunlar, smnirli donanim kaynaklarima sahip platformlarda
calisabilmeleri, arayiizlerinin basit olmasi ve hizli erisilebilir olmalar1 nedeniyle,
mobil platformlarda ve bagimsiz oyun gelistiricileri arasinda 6zellikle popiilerdir. Ayni
zamanda, 2D oyunlar klasik video oyun estetigini miras almasi ve minimalist yapis1
sayesinde oyunculara giiglii bir nostalji deneyimi sunar. Bu nedenle, iki boyutlu
oyunlar sadece teknik bir smiflandirma degil, dijital oyun sanatinda benzersiz bir

estetik ifade ve deneyim bi¢iminin temsilcisidir ((Kevuru, 2023).

Oyun konsept tasarimi genelinde, konsept tasarimi, karakter ve cevresel
mekan algis1 lizerinden tek diizemle diiz bir ylizde konumlanan ve genellikle
kaydirmamali (side- scroling) ya da yukaridan bakish (top- down) kamera acgilartyla

oynanan tek bakis acili oyun yapisidir. Dijital oyun tarihinin temelinde yer alan, erkene
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donem beri bugiine kadar siiregelen ve oyun de, sektorii bakis agsis1 ve hedef kitle
etkilesimiyle yayginligi koruyan oyun endiistrisinin temelini olusturmaktadir. Oyun
tasarimini genel basitligi, oynanis teknigi ve yapasiyla, menii, hareket, motor yapisi
bakimindan diisiik donasima sahip kolay anlagilir ve hikaye ya da gorev taniml

oyunlarin genelidir.

3.8.1. 2 Boyutlu (2D) Oyunlarin Tarihi ve Onemi

2D oyunlarin tarihi, dijital oyun endiistrisinin dogusuyla paralel bir gelisim
gostermektedir. 1950°’li ve 60’11 yillarda akademik ortamlarda gelistirilen deneysel
bilgisayar programlari, 2D oyun formunun ilk 6rneklerini ortaya koymustur. 1958
yilinda William Higinbotham tarafindan gelistirilen 7ennis for Two, osiloskop
ekraninda iki boyutlu hareketli grafikler tizerinden oynanan ilk etkilesimli oyunlardan
biridir(Erbay, 2021, s.523). Bunu takiben, 1962’de MIT de gelistirilen Spacewar!,
birden fazla oyuncunun etkilesimine dayanan, 2D hareket ve ¢gekim kuvvetlerini temel
alan oyun yapisiyla dijital oyun tasariminda 6nemli bir doniim noktasi olarak kabul

edilmistir.

1970’11 y1llarda arcade salonlarinin yiikselisiyle birlikte 2D oyunlar kitlesel bir
fenomen héline gelmistir. 1972°de Atari’nin Pong adli oyunu, iki boyutlu paddle
mekanigi ve basit top fizigiyle ticari basar1 kazanarak endiistrinin temellerini atmigtir
Delil, 2020, s. 473). Ardindan gelen Space Invaders (1978), yandan kaydirmali (side-
scrolling) oynanisin Onciisii olmus, Pac-Man (1980) ise labirent yapisiyla 2D
oyunlarin mekénsal etkilesim olanaklarin1 genisletmistir. 1980’ler boyunca Super
Mario Bros. (1985) gibi platform oyunlari, karakter kontrollii hareketi, ziplama fizigi
ve sahne gecisleriyle 2D oyun estetigini ve oynanig bi¢imini belirginlestirmistir. Bu
donem, ayni zamanda sprite tabanli grafik sistemlerinin yayginlastigi ve oyun

motorlarinin temel yapilarin sekillendirdigi bir zaman dilimidir.

1990’]lardan itibaren 3D grafiklerin ytlikselmesiyle 2D oyunlar popiilerligini bir
Ol¢iide yitirse de, mobil cihazlarin ve bagimsiz gelistiricilerin yayginlagsmasiyla
birlikte 2000’1 yillarda yeniden ilgi gérmeye baslamistir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte ekran sistemleri, oyun yapilar1 ve yazilimlar 6nemli 6l¢iide karmasik hale

gelmistir. Bu siireg, gorsel iletisim alanindaki uzmanlara goriintiileri isleme ve
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kullanma konusunda genisletilmis olanaklar sagladi ve bu da gorsel 6gelerin giinliik
yasamda hakimiyet kurmasina yol agti. Bu baglamda, teknolojiler sadece aragsal bir
ilerleme olarak degil, ayn1 zamanda bilgi tiretimi ve aktariminda gorselligin merkezi
roliinii gli¢lendiren doniistiiriicii bir giic olarak da goriilmektedir (Ceken & Arslan,
2016, s.508). Dijital araglarin gelismesiyle birlikte, modern sanatgilar dogrudan
ekranda yiiksek kaliteli illiistrasyonlar yaratma olanagina kavustular, bu da gorsel ifade

ve sanatsal kendini ifade etme siirlarin1 6nemli 6l¢iide genislettirmistir.

2000'li yillardan sonra illiistrasyon, dijital oyunlarin estetik ve anlati
bilesenlerini belirleyen temel unsurlardan biri haline geldi. Ozellikle Braid (2008),
Hollow Knight (2017), Gris (2018), Cuphead (2017) gibi projeler, modern 2D oyun
estetigini giiclii anlati, atmosfer ve sanat yOnetimiyle birlestirerek tiirlin ¢agdas
potansiyelini ortaya koymustur. Bu degisiklikler, oyunla etkilesim deneyiminin
genelinde gorsel anlatimin roliinii yeniden tanimladi. Giiniimiizde 2D oyunlar estetik
cesitlilikleri ve erisilebilir yapilariyla sadece nostaljik bir form degil, ayn1 zamanda
yaratict anlattimin ve bagimsiz oyun iiretiminin merkezi bir araci olarak varligini

stirdiirmektedir.
3.9. 2D Oyun Sanatinin Temelleri

3.9.1. Piksel Sanati (Pixel Art)

Dijital sanatin geligsmesiyle birlikte piksel sanati, benzersiz bir gorsel ifade
bigimi olarak ortaya ¢ikt1. Oziinde, diisiik ¢oziiniirliik ve 1zgara yapisina dayanan bir
sanat tarzidir ve her goriintii, tek tek piksellerin bilingli bir sekilde yerlestirilmesiyle
olusturulur. “Piksel, dijital gostergelerde goriintliniin elde edilmesini saglayan ve
kontrol edilebilen en kiigiik birimdir. Dawe ve Humphries’in aktarimiyla Pikseller,
elektronik ekranlardaki goriintiileri olusturan minik renkli noktalar. Hepsi bir araya
gelerek metin, goriintli ve animasyon olustururlar. Piksel sanati, her pikselin bilingli

ve amagli olarak yerlestirildigi bir dijital sanat tiiriidiir (Dawe, 2019, s. 17).
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Gorsel 57: Pixel Art (Piksel Sanat)

Gorsel biitlinliik, mikroskobik 0Ogeler olan piksellerle tutarli bir sekilde
calisilarak olusturulur. Bu baglamda piksel sanati, rastgele veya otomatik bir siirecin
sonucu degil, aksine planlama ve manuel miidahaleye dayanan estetik bir uygulamadir.
Silber’in Pixel art for game developers adli kitabinda, Piksel sanatin, olusturma
slirecinin nispeten basit olmasi, ucuz yazilimlarin erisilebilirligi ve 6grenmesinin
kolay olmasi sayesinde kullanicilar arasinda yayginlagmaktadir. Oyun bagimsiz
gelistiriciler ve dijital sanatgilar icin islevsel ve ifade giicii yiiksek bir arac¢ haline
getirmektedir. Sanatsal iiretimdeki teknik engelleri ortadan kaldirirken ayn1 zamanda
estetik olanaklar sunan piksel sanat, demokratik ve kapsayici bir gorsel ifade bigimi

olarak kullanilmaktadir (Silber, 2015, s. 5).

Piksel sanati, baslangicta teknolojik sinirlamalar baglaminda video oyunlarinin
ilk donemlerinde teknik bir gereklilik olarak ortaya ¢ikti ve zamanla ifade giicii yiiksek
bir sanat formuna doniistii. 80-90°11 yillarda Nintendo Entertainment System (NES),
Commodore 64 ve Sega Master System gibi platformlarda piksel oyunlardan, 2000
sonras1 bagimsiz gelistiriciler tarafindan yeniden yorumlanarak bilingli bir estetik
tercih olarak uygulamaya geri dondii. Sayin’in gorsel dil ve animasyonun rolii isimli
makalesinde bagimsiz oyunlar ilizerimden piksel sanat ifadesinde “oyunlarin gorsel
dilinde en yaygin olarak kullanilan unsurlardan biri piksel sanatidir(Sayin, 2023, s.

132).
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Gorsel 58: Undertale, 2015.

Undertale (2015), Celeste (2018) ve Hyper Light Drifter (2016) gibi modern
projeler, retro stilistik geleneklerini modern anlatim teknikleri ve duygusal ifade
aktarmaktadir. Bu oyunlar, piksel sanatinin bugiin sadece nostaljik bir gorsel teknik
degil, modern oyun tasariminda yiiksek sanatsal potansiyele sahip tam tesekkiillii bir

anlatim arac1 oldugunu kanitlamaktadir.

Baslangicta teknik sinirlamalarin zorunlu bir ¢6ziimii olarak ortaya ¢ikmis olsa
da, zamanla kendi gorsel dilini, sembolik yapisint ve nostaljik cagrisimlarin
kazanarak, benzersiz bir estetik degere sahip bagimsiz bir sanat alani haline

gelmektedir.

3.9.2. Vektor Sanat1 (Vector Art)

Vektor grafiklerinin ortaya ¢ikisi, modern dijital sanat teknolojisinin en 6nemli
basarilarindan biri olarak kabul edilmektedir. Geleneksel animasyon yontemlerinden
farkli olarak, vektor animasyonu kendine 6zgii teknik ve prosediirlere sahiptir, bu da

onu ayr1 bir sekilde ele almay1 gerekli kilmaktadir.

Vektor gortintiiler 6lgeklendirildiginde kalitelerini kaybetmezler, bu da onlar1
minyatiir simgelerde ayrica biiyiik reklam panolarinda kullanmaya ve goriintiiniin
netligini, biitiinliigiinii, yapisin1 korumaya olanak tanimaktadir. Raster sanat, renkli

piksellerden olusurken, bu tiir goriintiiler biyiitiildiigiinde kenarlar1 bulaniklagir ve
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genel kalite bozulur. Coziiniirlilkten bagimsiz olmasi sayesinde vektor grafikleri baski,
dijital tasarim ve ticari gorsellestirme alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir ve

ylksek derecede pratik uygulanabilirlik ve estetik deger sergilemektedir.

VECTOR RASTER
Gorsel 59: Vektor & Raster Farki

Vektor teknolojileri kullanicilarin ayrica dijital igerik tireticilerinin artan gorsel
taleplerini kargilamaya yetmedigi bir donemde gelistirilmistir. Vektor grafiklerinin
yayginlasmasindan once, en gelismis web animasyonu bi¢imi GIF formatindaki
animasyonlar olarak kabul ediliyordu. Zamanla, teknik sinirlamalara ragmen, GIF
animasyonu belirli bir gelisme gostererek bir dizi uygulama alaninda gecerliligini
korudu. Teknolojinin gelismesi ve ilerlemesiyle birlikte modern oyun diinyas1 vektorel

tabanli oyunlarla beraber yeni bir boyut kazanmaktadir.

Gorsel 60: Monument Valley: Panoramic Edition,2022.

Dijital oyunlarin gelistirilmesi baglaminda, vektor grafikleri, gorsel 6gelerin
olusturulmasinda matematiksel denklemlerin kullanilmasi sayesinde kalite kaybi

olmadan Olceklenebilir goriintiiler saglar.
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3.9.3. El Cizimi Stil (Hand- Drawn Style)

Serbest ¢izim tarzi gegmisken giinlimiize kadar gegen siirecte insan ifadesinin
ve kisiler arasi iletisimin en temel bi¢imlerinden biri olarak kabul edilmektedir. Tarih
Oncesi ¢aglardan bu yana insanoglu, gergekligi soyut bir sekilde temsil etmek icin
grafik imgeler kullanmis, bu da fikir ve duygular iletme siirecinde kiiltiirel ve dilsel

engelleri agmasina olanak saglamaktadir.

Her sanatginin, formlarin kisalii ve genellestirilmesi arzusuyla tanimlanmis
kendine 6zgli tarzinin, genellikle bireysel ozelliklerini ve =zihinsel tutumlarini
yansittig1 ve eskizi karmagsik kavramlarin gorsel temsili i¢in bir araca doniistiirdiigii

belirtilmektedir.

/02 9 0 o oeloks)

Gorsel 61: Hollow Knight
El ¢izimi stili (hand-drawn style), dijital oyunlarda sanat¢1 tarafindan dogrudan
elle ¢izilen illiistrasyonlara dayanan gorsel bir yaklasimdir. Bu stilin kdkenleri klasik
2D animasyona, 6zellikle de 1930'lardan itibaren Walt Disney stiidyosunun elle ¢izim
tizerine ilk Urettigi animasyon “Prenses ve Kurbaga” filmlerine dayanmaktadir

((D23).

LENGTH FEATURE p
ST FULL ROD'KT
s P oy

Gorsel 62: Gustaf Adolf Tenggren, 1937, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler
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Bu stiidyolarda gelistirilen karakter animasyonlar1 ve arka plan goriintiileri,
video oyunlariin gorsel dilini etkileyen estetik bir miras haline gelmistir. Bdylece,
elle ¢izim stili, oyunlarin gorsel tasariminda kisisel ifade, sanatsal derinlik ve hikaye
anlatimin1 destekleyen giiglii bir aractir. Kitlesel iiretimde daha az kullanilmasina
ragmen, bagimsiz ve deneysel projeler sayesinde teknik ve sanatsal agidan onemli

etkisini korumaya devam etmektedir.

3.9.4. Monokrom sanat

Monokrom sanat, tek rengin ve farkli tonalrinin kullanilmasma dayanan
sanatsal yaklagimdir. Terim, Yunanca “mono” (tek) ve “chroma” (renk) kelimelerinden
tiremistir ve ¢agdas ve kavramsal sanat baglaminda estetik sadelik ve entelektiiel
derinlik arayisini ifade eder. Sanat tarihinde ve dijital gorsel kiiltiirde siklikla
kullanilan estetik stratejilerden biridir. Gorsel kompozisyon olusturmak i¢in tek bir
rengin ve onun cesitli tonlarinin veya varyasyonlarinin kullanilmasma dayanir.
Eserlere derinlik, kontrast ve gorsel ilgi katmak amaciyla sanatgilar genellikle ton

gradyanlari, golgeler ve 151k-golge efektleri kullanmaktadir.

Gorsel 63: Limbo

Modern dijital oyunlarda gorsel tasarim 6nemli bir bilesen haline gelmistir ve
bu oyunlarda kullanilan sanat stilleri son derece genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Bu
yelpazenin bir ucunda fotogergekei tasarim, diger ucunda ise tamamen soyut veya

stilize edilmis monokrom gorsel ¢oziimler bulunmaktadir.

3.10. Popiiler 2D Oyun Sanat Stilleri
2D dijital oyunlarda sanat stilinin se¢imi sadece gorsel estetigin belirleyici

faktorii degil, ayn1 zamanda oyunun tematik yapisini, hedef kitlesini ve genel atmosfer
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algisini dogrudan etkileyen tasarimin kilit unsurudur. Her sanat stili belirli bir duygusal
duruma ve anlat1 yapisina karsilik gelir ve oyun deneyiminin olusmasinda énemli bir
rol oynar. Benzer sekilde Unlii ve Bayrake1 (2021), gorsel yaklasimlarin oyunlarin tiir
ozellikleriyle paralel olarak gelistigini ve oyuncularin beklentileri ve teknik olanaklara
gore sekillendigini vurgulamaktadir. Zamanla baz1 stiller belirli tiirlerle
iliskilendirilmeye baglanmis ve kiiltiirel kodlara dontismiistiir. Bu bdliimde, 2D
oyunlarda siklikla rastlanan bes temel sanat stili gercekei, karikatiirize, gotik/karanlik,
retro/piksel ve soyut/deneysel 6rnekler temelinde estetik 6zellikleri ve oyun deneyimi

uzerindeki etkileri analiz edilerek ele alinmaktadir.

3.10.1. Gergekgi Stil (Realistic Style)

Gergekgi stil (Realistic Style), fiziksel diinyay1 olabildigince dogru ve ayrintili
bir sekilde gorsellestirmeyi amaglayan, 2D oyun sanatinda kullanilan estetik bir
yaklagimdir. Bu yaklasimda, 151k ve gdlgenin dogal gegislerine, hacim hissi yaratan
cizim tekniklerine, ylizey dokularinin ayrintili olarak islenmesine ve anatomik
dogruluga odaklanilmaktadir. Gergekgilik, oyuncuda taninirlik hissi uyandirarak oyun
diinyasinin gergekeiligini artirir ve hikdyeye daha derin bir duygusal baglilik saglar.
Cheng & Cairns ‘in ifadesiyle “Gergekgcilik olarak ifade edilen durum, sanal diinyada
sunulan igeriklerin, objelerin ve oyuncular arasi etkilesimlerin gergeklikle ne kadar
ortiistiigiidiir” (Aksakalli Giilsah, 2022, s. 269). Bu ifadeyle, bu stil 6zellikle dramatik

bir hikayeye, tarihi temaya veya atmosferik bir anlatima sahip oyunlarda popiilerdir.

Tarihsel olarak gergekei stil, 1990'larin sonunda yiiksek ¢oziiniirliiklii sprite'lar
kullanan 2D oyunlarin ortaya ¢ikmasiyla aktif olarak gelismeye basladi. O donemin
oyunlari, karakterlerin hareketlerinin gercekg¢iligine ve gevrenin detaylandirilmasina
odaklantyordu. Glinlimiizde gergekcilik, goriintiilere resimsel ve sinematik bir hava
katan dijital resim ile tamamlanmaktadir. Bazi projeler, ger¢ek¢i aydinlatma ve mekan
unsurlarint1  soyut sanatsal tekniklerle birlestirerek hibrit gorsel c¢oziimler
olusturmaktadir. 2D oyunlarda ger¢ekg¢ilik, ¢ogunlukla illiistratif teknikler kullanilarak
elde edilir. Temel yontemler arasinda hacim aktarimi i¢in gradyan dolgu, perspektif
kullanimi, 15181n yoniine bagh goélge modelleme ve renk gegisleri ile ince ¢alisma

sayilabilmektedir. Gergekei stil, karakterlerin detayli yiizleri, gergek nesneleri andiran
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nesneler ve dokular temelinde olusturulmus arka planlar gibi unsurlarla 6ne
cikmaktadir. Bu tiir bir gorsel yapi, oyun alanmin algilanmasindaki soyutlama
derecesini azaltarak oyuncunun onu bitiinsel ve ‘“gercek” bir ortam olarak

algilamasina yardimci olmaktadir.

Gorsel 64: This War of Mine, 2014, Oyun Sahnesine Ait Bir Kesit

Oyun evrenindeki gercek bir ortam algisin1 oyun Aksakalli” nin aktarimriyla
“Oyundaki gergeklik oyuncuyu ne kadar cezbederse oyunda elde edilen basar1 da
kendini o kadar motive etmesini saglamaktadir” (Aksakalli Giilsah, 2022, s. 267)
sekkinde ifade etmistir.

Gergekei stil sadece gorsel doygunlugu artirmakla kalmaz, ayni zamanda
oyuncunun oyunla daha gii¢lii bir duygusal bag kurmasmna da katkida bulunur.
Gergekgi yiiz ifadeleri, ¢cevre detaylari ve uzayin derinligi, karakterler ve diinya ile
etkilesimi daha empatik hale getirir. Darici’nin gergeklik algist ifadesinde “Dijital
oyunlar gercekligin kopyalanarak kendine 6zgii sunumuyla dijital olarak yeniden
iiretildigi mekanlardir. Insan dogas: geregi siirekli etkilesim halinde oldugu bir gevreye
uyum saglar. Ozellikle de gergeklik algisim etkileyen ve haz aldigi bir diinyanin
kendisine verdiklerini daha ¢abuk kavrar, 6grenir ve kabullenir” (Daric1, 2051, s.187).
Bu baglamda gercekgcilik, oyun hikayesinin dramatizmini giliclendiren bir gorsel dil

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

3.10.2. Karikatiirize Stil (Cartoon Style)

Karikatiir sanati, abartili ¢izgiler, mizah ve hiciv unsurlartyla ayirt edilen bir
gorsel ifade bicimidir. “Karikatiir” terimi, Orta Cag'da biiyiik 6l¢ekli sanat eserlerinin
eskizlerini olusturmak i¢in kullanilan biiyiik kagit yapraklarini ifade etmek igin

kullanilan italyanca “cartone” kelimesinden tiiremistir. Zamanla terimin anlam
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genisleyerek mizahi ve hicivsel ¢izimleri de kapsar hale gelmis ve dnemli bir sosyal
elestiri araci haline gelmistir. 19. yiizyilda gazetelerde ¢izgi romanlarin yayginlagmasi,
siral1 gorsel anlatimin gelismesine katkida bulunurken, 20. yiizyi1lda Mickey Mouse ve

Bugs Bunny gibi karakterler animasyonun altin ¢agini1 miijdeledi.

Karikatiirize sanat tarzi, estetik tercih ve anlatim araci olarak dijital oyunlar
alaninda 6nemli bir yere sahiptir. Gergekei goriintiilerden bilingli olarak uzaklasan bu
yaklasim, gorsel sadeligi sayesinde oyunculara oyun deneyimine daha kolay erisim
saglar ve sicak ve erisilebilir bir atmosfer yaratir. Yumusak konturlar, abartili mimikler
ve parlak renkler, oyuncu ile oyun arasinda daha dogrudan ve rahat bir duygusal

etkilesime katkida bulunan dostane bir gorsel diinya yaratmaktadir.

Gorsel 65: Shantae: Half-Genie Hero, 2016

Karikatiirize estetik, dijital oyunlarda mizahi bir ruhu destekler ve 6zellikle
cocuklar ve genclere yonelik projelerde siklikla kullanilir. Gorsel dilin basitligi,
oyuncunun biligsel yiikiinii azaltmaya yardimci1 olarak oyun siirecini daha sezgisel hale
getirir. Ayrica, hafif ve neseli gorsel stil, karmasik oyun mekaniklerini psikolojik
olarak telafi ederek duygusal tepkileri yumusatir ve kullanicinin oyun siirecine

bagliligini giiclendirir.

Karikatiir tarzindaki gorsel 0Ogeler, geleneksel animasyonun mirasini
tagimaktadir. Klasik gorsel kiiltiir ile modern dijital tasarim arasinda bir baglant1 gérevi
gormektedir. Bu nedenle, bu tarz sadece estetik bir ¢éziim degil, ayn1 zamanda ge¢mis
ile simdiki zaman arasinda bir sanat kopriisii olusturur. Karikatiir stili, gérsel basitlik
ve duygusal ifade giiclinii bir araya getirerek, 2D oyun sanatinda en islevsel ve
etkileyici yaklasimlardan biri olup, genis bir yas grubu i¢in erisilebilir ve heyecan

verici bir deneyim sunmaktadir.
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3.10.3. Gotik ve Karanlik Temalar

Gotik ve karanlik temalar, 2D oyun sanatinda etkileyici bir atmosfer yaratmak
ve hikdyeyi derinlestirmek ic¢in kullanilan giliclii bir estetik yaklagimdir. Bu stil,
dramatik 151k ve golge kontrastlari, diisiik doygunlukla palet kullanimi, detayli mimari
unsurlar ve mistik veya tehditkar sembollerle sekillenir. Korku, yalnizlik, 6liim, dini
motifler ve bilingaltiyla ilgili imgeler, bu estetigin temel bilesenlerini olusturur. Bu
baglamda, bu tiir temalar sadece gorsel bir stil degil, ayn1 zamanda duygusal ve felsefi

diizeyde etkili olan 6nemli bir anlat1 aracidir.

2D uzayda bu etki, oyun mekanlarinin katedraller, harabeler, sisli manzaralar
ve yeralti mekanlari seklinde tasarlanmasiyla ve hayaletler, iblisler, iskeletler ve diger
sembolik figiirler gibi karakterlerle kendini gosterir. Bu imgeler sadece endise duygusu
uyandirmakla kalmaz, aym1 zamanda oyuncunun bilingaltiyla etkilesime girip

cagrisimlar uyandirabilen metaforik bir oyun alani olusturur.

Teknik agidan gotik ve karanlik tarzlar, yiiksek kontrastli siyah-beyaz
kompozisyonlar, soguk ve notr renk gecisleri, derin golgeler ve etkileyici 151k efektleri
kullanir. Paralaks ve pargacik teknolojileri, uzamsal derinlik yaratmak ve atmosferi

giiclendirmek i¢in aktif olarak kullanilir.

Gaorsel 66: INSIDA, 2016

Bu tiir bir gorsel yapi, sadece sanatsal ifade araci olarak degil, ayn1 zamanda
oyun deneyiminin duygusal ve psikolojik bilesenini giiclendiren bir unsur olarak da
islev goriir. Sonug olarak, oyuncu yalmizlik, endise, i¢sel arayis ve varolussal

diisiincelerle kars1 karsiya kalir, bu da oyun siirecine ek bir anlam derinligi katar.
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3.10.4. Retro / Piksel Estetigi

Dijital oyunlarda retro sanat, video oyunlarinin erken donemindeki gorsel
ozelliklerin cagdas estetik tercihler baglaminda bilingli olarak yeniden yorumlandig:
bir sanatsal yaklagimdir. Bu stilin 6zellikle karakteristik 6zellikleri, 8 ve 16 bitlik oyun
konsollarinin dénemine 6zgii diislik ¢oziintirliik, sinirli renk paleti ve basitlestirilmis

formlardir.

uwe-
SGORE. . 300 -

Gorsel 67: Sonic Kirpi 2, 1992.

Modern oyunlarda retro stil, sadece ge¢misin atmosferini yeniden yaratmak
icin degil, ayn1 zamanda oyuncunun hayal giiciinii uyandirmak ve oyun siirecine
katilimin1 artirmak i¢in de kullanilir. Goriintiiniin sadeligi, yorumlama i¢in alan agar
ve oyuncunun anlamin olusumuna daha aktif bir sekilde katilmasin1 saglar, bu da oyun
deneyimine 6znel bir derinlik katmaktadir. Okaner’ in ifadesiyle “Estetik yoluyla
geemisi yeniden yorumlamak olarak 6zetlenebilecek retro, nostalji ile devamli olarak
dirsek temasindadir” (Okan, 2021, s. 181). Birbirlerini takip eden ve bir biitiin halinde
olusan bir tarz olmaktadir. Ayrica, retro grafiklerin gorsel sadeligi belirli teknik ve
liretim avantajlar1 saglar: daha az kaynak gerektirir, gelistirme siirecini basitlestirir ve

bagimsiz gelistiriciler i¢in erisilebilirlik saglanmaktadir.

Retro estetik, gecmise ait gorsel ve kiiltiirel 6gelerin glinlimiiz tasarimlariyla
harmanlanarak yeniden sunulmasidir. Bu yaklasim, ge¢cmis ile bugiinii estetik bir
diizlemde bulusturur ve izleyicide tanidiklik hissiyle birlikte yeni bir deneyim yaratir.
Yalnizca nostaljiye degil, ge¢misin degerlerini ¢agdas bir bakisla yeniden
anlamlandirmaya dayanir ve zamansal bir koprii islevi gérmektedir (Okan, 2021, s.

185). Boylece video oyunlarindaki retro sanat, sadece ge¢misin estetigine geri doniis
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degil, ayn1 zamanda oyuncu ile duygusal bir bag kurmay1 amaglayan tam tesekkiilli
bir gorsel stratejidir. Bu 6zelligi ile, dijital oyunlarin modern gorsel kiiltliriinde saglam

bir yer edinmistir.

3.11. Sanat Tarz Se¢ciminin Oyun Deneyimine EtKkisi

Dijital oyunlarda sanat stilinin se¢imi sadece estetik bir tercih degil, oyun
deneyiminin genel algisini sekillendiren temel bir unsurdur. Stil, oyuncunun oyun
alaniyla olan duygusal bagini ve oyun siirecindeki algisini ve yonelimini dogrudan
etkiler. Sanatsal stil atmosferi belirler, anlatimin tonunu verir, karakterlerin duygusal

ifade giiclinli artirir ve kullanici arayiiziinlin okunabilirligini yiikseltmektedir.

Sanatsal stil secerken, hedef kitle ve oyun tiiriiniin uygunlugu dikkate
alinmalidir. Cocuklara yonelik oyunlar genellikle basitlestirilmis grafikler ve parlak
renkler kullanirken, yetiskinlere yonelik projeler yiiksek detaylandirma ve duygusal
derinlik ile ayirt edilmektedir. Gorsel stil ve oyun mekanigi arasindaki uyum,
deneyimin biitiinliigiinii saglamada kilit rol oynamaktadir. Ornegin, aksiyon
oyunlarinda basitlestirilmis ve kolay okunabilir stil, oyuncunun olan bitene daha hizli
tepki vermesine yardimci olan bir oyun stilidir. Oyunlarda sanatsal stil sadece gorsel
tasarim olarak degil, ayn1 zamanda duygusal dalma ve oyun diinyasinin anlamini

aktarmanin en 6nemli araci olarak da islev goriir.
3.12. 2D Oyun Sanatinda Gelecek Trendler

3.12.1. Hibrit Sanat Tarzlar:

Hibrit oyunlar, oyun endiistrisinde giderek yiikselen bir trend olarak One
cikmaktadir. Bu oyun tiirli, casual yani giindelik oynanisin basitligini ve
erigilebilirligini korurken RPG, strateji, simiilasyon, bulmaca gibi daha derin ve
karmasik oyun mekaniklerini biinyesine katarak genis bir oyuncu Kkitlesine hitap
etmeyi basarmaktadir. Boylece hem kisa stireli etkilesimlere olanak taniyan yapisiyla
giindelik oyuncular1 ¢cekerken uzun vadeli motivasyon saglayan derinlikli sistemleriyle

daha bagli1 ve sadik bir kullanici profili olugturmaktadir.

Ozellikle Clansh of Clans, Stumble Guys, Empire & Puzzles gibi oyunlar,

gorsel oyun tema ve kisisellestirme unsurlarin1 bulmaca, level, seviye mekanigiyle
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birlestirerek hibrit tarzin basarili 6rneklerini sunmaktadir. Benzer sekilde “Archero”,
aksiyon ve roguelike 6geleri bir araya getirirken, “Clash Royale” gercek zamanl
strateji ve kart tabanli oynanis1 casual temayla biitiinlestirerek dikkat ¢ekmektedir.
“Stumble Guys” ise eglenceli ve rekabet¢i ¢ok oyunculu yarig mantigmi basit

kontrollerle sunarak hibrit yaklagimin ¢ok yonliiligiinii gostermektedir.

Gorsel 68: Clash of Clans
Bu oyunlar, farkli oyun tiirlerinden Ogelerin kontrollii bi¢cimde entegre
edilmesiyle oynanabilirligi  artirmakta ayni zamanda estetik  ¢esitlilik
kazandirmaktadir. Hibrit oyunlar, oyun diinyasinda deneyim ve gelir modeli agisindan
yenilik¢i ve etkili bir yaklasim olarak konumlanmakta, gelecekte daha da

yayginlasmasi beklenen bir tasarim egilimini temsil etmektedir.

3.12.2. Yapay Zeka Destekli illiistrasyonlar

Yapay zeka destekli illiistrasyonlar, 2D oyun sanatinda yaratim siire¢lerini
doniistiiren ve sanatci ile teknoloji arasindaki iliskiyi yeniden sekillendiren yenilik¢i
bir yaklagim sunmaktadir. Giliniimiizde gelistirilen iiretken yapay zeka modelleri,
metin ya da gorsel girdilere dayali olarak yiiksek kaliteli gorseller tiretebilmekte, farkl
sanat stillerini birbirine entegre edebilmekte ve sanatcilara konsept gelistirme
stirecinde 6nemli dlgiide destek saglamaktadir. Bu sayede, karakter tasarimi, arka plan
sahneleri olusturma ve farkli tasarim varyasyonlar1 iiretme gibi alanlarda hiz ve de

cesitlilik agisindan 6nemli avantajlar elde edilmektedir.

Bu teknolojiler, sanat¢inin yerini alan bir ara¢ olmaktan ziyade, onun iiretim
stirecini destekleyen ve yaratici potansiyelini genisleten yardimer sistemler olarak 6ne
¢ikmaktadir. Stil uyumu, kompozisyon onerileri ve otomatik ara¢ secimleri gibi
islevlerle sanat¢irya zaman kazandirmakta ayni zamanda Ongoriilemeyen, yenilik¢i

varyasyonlar sayesinde Ozellikle deneysel sanatta yeni formlarin ortaya ¢ikmasina
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imkan tanimaktadir. Boylece, insan yaraticiligl ile makine destekli {iretim arasinda
etkilesimli ve besleyici bir is birligi modeli gelismektedir. Bununla birlikte, bu
alandaki gelismeler yalnizca teknik avantajlar sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda
etik ve sanatsal bazi soru isaretlerini de beraberinde getirmektedir. Ozellikle sanat
eserlerinin 6zgiinliigii, telif haklari, sanat¢inin siirecteki rolil ve yapay zekanin insan
ifadesini ne Glgiide yansitabilecegi gibi konular, giiniimiizde daha fazla tartisilmaya
baslanmistir. Bu nedenle, yapay zeka destekli araglarin bilingli, sorumlu ve seffaf

bigimde kullanilmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.

3.12.3. Yeni Platformlara Uyum

Giliniimiiz dijital igerik iiretiminde artan bir egilim, gorsel materyallerin farkli
platformlara ve cihazlara kolayca uyum saglayabilmesi gerekmektedir. Mobil cihazlar,
tabletler, bulut tabanli platformlar, artirilmis gerceklik (AR) uygulamalar1 ve hatta
giyilebilir teknolojilerin yayginlagmasi, sanatcilarin ve tasarimcilarin yalnizca estetik
degil, aynt zamanda islevsel ve teknik boyutlar1 da dikkate almasini zorunlu
kilmaktadir. Bu egilim, tasarim siirecinde ¢6zliniirliik, en-boy orani, piksel yogunlugu
ve cihaz donanimi gibi teknik parametreleri hesaba katmay1 gerektirirken, kullanict
arayiizli (UI) ve kullanic1 deneyimi (UX) tasarimlarinin da giderek daha fazla 6nem
kazanmasma yol agmaktadir. Ornegin, bir illiistrasyonun 4K c¢oziiniirliiklii bir
masaiistii ekraninda goriintiilenmesi ile diisiik bant genisligine sahip bir mobil cihazda
hizli yiiklenmesi arasinda tamamen farkli teknik gereksinimler bulunmaktadir. Ayni
gorsel igerigin farkli platformlarda anlamini, etkisini ve okunabilirligini yitirmemesi

i¢in tasarimlar 6l¢eklenebilir, duyarli ve ¢ok katmanli yapida olmalidir.

AR ve VR teknolojilerinin oyun ve etkilesimli medya tasarimlarinda giderek
yayginlagsmasiyla birlikte, gorsel iceriklerin yalnizca iki boyutlu ekranlarda degil, ti¢
boyutlu ve ger¢ek zamanli ortamlarda da kullanilabilir olmasi1 beklenmektedir. Bu
dogrultuda sanatcilar, geleneksel statik illiistrasyon bicimlerinin Gtesine gegerek,
dinamik, etkilesimli ve cevreyle biitiinlesebilen gorseller olusturma becerilerini
gelistirmelidir. Bu yeni platformlarda goérsel kompozisyonun temel unsurlart olarak
mekansal derinlik, hareket ve kullanic1 tepkilerine duyarlilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ayrica, bulut platformlarinin yayginlasmasi, igeriklerin sadece farkli cihazlarla degil,

farkli ag altyapilariyla da uyumlu olmasini zorunlu kilmaktadir. Sanatcilar,
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tasarimlarinin optimize edilmis siirlimlerini gelistirerek, cesitli ekran boyutlarina
uygun diizenlemeler yapmali ve etkilesimli prototipler olusturmalidir. Bu durum,
yalnizca yaratic1 degil, ayn1 zamanda teknik anlamda da platformlar aras1 diislinebilen,
esnek bir tiretim yaklasimi gelistirmeyi gerekli kilmaktadir. Farkli platformlara uyum
saglayabilme becerisi, cagdas dijital gorsel tasarimin temel unsurlarindan biri haline
gelmistir. Bu egilim yalmizca kullanici kitlesini genisletmekle kalmaz, ayn1 zamanda
sanatcilar1 yaratict oldugu kadar teknik bilgiye de sahip, ¢ok disiplinli gorsel iletisim

uzmanlar1 olmaya yonlendirmektedir.
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DORDUNCU BOLUM- BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde arastirma kapsaminda gelistirilen 6l¢ek kullanilarak 6rneklemde
yer alan “Limbo, Spiritfarer, Gris, Celeste, Hollow Knight” isimli Steam oyun
platformunda yer alana ve hedef kitle acisindan oynama ve degerlendirme yiizdesi
tizerinden 2D oyunlar incelenmis, Ol¢ek baglaminda elde edilen bulgular
yorumlanmistir. Oyunlar temel Ozellikler, oyunun konsept sanat ve illiistrasyon
tasarimi kisimlar1 halinde iki boliimde incelerek, kullanilan teknik, renk, imgesel
kavramlar, gorsel hiyerarsi ve illiistrasyon kullanimi {izerinden konsept sanatta yer

alan illiistrasyon tasarimlari tizerinden bagliklar altinda incelenmistir.
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4.1. “LIMBO” isimli 2d Oyuna Dair Bulgular

4.1.1. Temel Ozellikler
Oyun Ismi
Uretici Firma
Gelistirici-Yayimci
Kullanilan Oyun Motoru
Boyut (Gb)
Cikis Yih
Oyun Tiiri
Yas Uyumlulugu
Mod (Tek / Cok Oyunculu)

Platform (PC-Mobil- PS vb.)

Incelemeler (Platform Puan)

Kullanic1 Tamumh Etiketler

Diller

Limbo

Playdead

Playdead

Box2D

150 MB

2 Agustos 2011

Platformer, Bulmaca, Korku
12 yas ve tizeri (PEGI 12)
Tek oyunculu

PC, PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One, Switch,
10S

Steam'de %98 olumlu yorum

GameSpot 9.0

Korku, Bulmaca, 2D Platform, Karanlik,
Psikolojik

Tiirkce, Ingilizce, Fransizca, Almanca,
[talyanca
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4.1.2. Konsept Kullanimi inceleme

Gorsel 69: Limbo Konsept Sanat

Cizim Tarz1 — Sanat Tarzi

Siyah-beyaz, sade ¢izgi stili sanat tarzina sahip bir oyundur. Limbo’ nun ¢izim tarzi,
minimalist bir 2D platform olarak tanimlanabilir. Oyun, tamamen siyah-beyaz
Monokrom (tek ton) bir gorsel tasarima sahip olup, bu yaklasim gorsel anlatimda
yogun bir sekilde kontrast kullanimu ile dne ¢ikmaktadir. Ince ¢izgiler, basit sekiller
ve detaylarin azlig1, ¢izim tarzinin sadeligini vurgulamaktadar.

Kullanilan Teknik

Siyah-Beyaz, Monokrom ve yiiksek kontrast teknigiyle olusturulan Limbo, 2
boyutlu bir diizlemde hareket eden bir oyun i¢in ¢ok basit ama etkilidir. Arka planlar
cogunlukla siluet olarak islenmis, karakterler ise detayli ancak minimalist
cizimlerden olugsmaktadir. Oyun tasariminda en ¢ok 6ne ¢ikan tekniklerden biri de
151k ve golgeye yapilan vurgu 6n planda olmustur. Seyrek olarak aydinlatilan ve
dramatik golgelerden olusan ortamlar giiclii bir sekilde benzersiz bir atmosfer
yaratmaktadir.

Kullanilan Renkler

Limbo' nun renk paletini Monokrom, siyah, beyaz ve gri tonlardan olugsmaktadir.
Renk paleti oldukca kisitlidir. Bu sinirli renk kullanimi, oyunun atmosferini belirler
ve oyuncuya kasvetli, terkedilmis bir diinya izlenimi vermektedir.
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Kullamlan Imgeler

Limbo’da kullanilan imgeler c¢ogunlukla sembolik ve metaforik unsurlar
tasimaktadir. Cogu figiir, sisli bir atmosferde siliiet olarak yer almistir. Limbo
karakterinin karsilagtigi engeller, tuzaklar ve yaratiklar, gorsel olarak soyutlagmis
bir bicimde sunulmustur. Bu imgeler genellikle 6liim, korku, kaybolmusluk gibi
temalar1 vurgulamaktadir.

Tematik Uyum

Oyun, hayat ve oliim arasindaki sinir1 kesfederken en belirgin temalarindan biri
korku ve 6liim iizerine kurgulanmaistir. Oyun boyunca siirekli olarak liimle yiizlesen
ve ¢esitli tuzaklar, engellerle karsilasan ana karakter, oyuncuya 6liimiin kaginilmaz
bir sonug¢ oldugunu hissetmistir.

Gorsel Tutarhhik

Oyun boyunca gorsellerin tutarliligi oldukca yiiksektir. Tiim mekanlar ve
karakterler, belirli bir tarzda ve teknikle sunulmustur. Her bir unsur, oyun diinyasinin
biitiinliigiinii korumaktadir. Gerek arka planlarda gerekse karakter tasarimlarinda,
kullanilan ¢izim stili ve teknik unsurlar tutarl bir sekilde devam etmistir.

Mekan Tasarimi- Atmosferi

Mekanlar, genellikle karanlik, terkedilmis ve baskin bir atmosfer genelinde tehditkar
bir havaya sahiptir. Her mekan, oyuncunun karsisina farkli zorluklar ve tehlikeler
cikaran, yogun atmosferik bir diinya sunmaktadir. Mekanlar arasindaki gegcisler,
gorsel anlatimda bir devamlilik yaratacak sekilde tasarlanmistir. Siirdiiriilen bir
atmosfer olusturmustur.

Karakter Atmosferi

Limbo’nun ana karakteri, siyah ve gri tonlarinda sade bir sekilde tasarlanmig, ytizii
belirgin olmayan bir siliiet seklindedir. Bu, oyuncuya karakterin kimligini degil,
onun hikayesindeki yolculuga odaklanma firsati sunmaktadir.

Oynama Hareket Rehberi

Birkac temel hareketi igerir: yiirlime, ziplama ve etkilesim. Hareketler, fiziksel
olarak inanilir ve g¢evresel etkilesimlerle desteklenmistir. Oyun boyunca oyuncu,
cevresindeki objelere etkilesimde bulunarak ilerleme saglanmaktadir.
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Estetik Acidan Oyun Kalitesi

Minimalist siyah-beyaz gorsellerle, carpici 151k golge oyunlart ve soyut tarzdaki
cizimler, kasvetli bir atmosfer yaratmaktadir. Siliietler, ¢evresel 6geler ve sembolik
imgelerle zenginlestirilen gorsel dil anlatim ve atmosfer acisindan derinlik
kazandirmaktadir.

4.1.3. Logo Kullanim

Gorsel 70: Limbo Logo

Gorsel Hiyerarsi

Logoda "LIMBO" kelimesi biiyiik ve kalin harflerle yazilmistir, bu da markanin
ismini vurgular. Yaz tipi, dikkat ¢ekici ve okunabilir olup, izleyicinin ilk bakista
markay1 tanimasini saglar. Arka plandaki figiir ise daha kii¢iik ve siliiet seklinde
tasarlanmistir, bu da oyunun sanat tarzi baglami tarzinda siyah beyaz dengesini
anlatarak yazinin 6n planda kalmasini saglar.

Konum ve Kullanimi

Logo, genellikle oyun kapagi, afisler ve dijital platformlarda merkeze yerlestirilmistir. Bu
konumlandirma, izleyicinin dikkatini dogrudan markaya ¢ekmektedir. Ayrica, logo sade ve
giiclli bir tasarima sahip oldugu i¢in farkli arka planlarda da etkili bir sekilde kullanilabilir.

Ozgiinliik- Yaraticiik

Keskin koseleri ve kalin hatlartyla dikkat c¢eker. Bu tasarim modern ve de
endiistriyel bir hava yaratmistir. Arka plandaki siliiet figiir, oyunun atmosferini
yansitarak 6zgiin bir karakter katmistir.
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Kullanilan Renk Paleti

Siyah-beyaz renk paletiyle tasarlanmigtir. Bu minimal renk kullanimi1, oyunun genel
estetigiyle uyumludur ve gorsel sadeligi vurgulamistir. Beyaz yazi, karanlik bir arka
planda 6ne c¢ikarak okunabilirli§i artirmistir. Ayrica, siyah-beyaz palet, oyunun
kasvetli ve gizemli atmosferini yansitmaktadir.

Tematik Uyum

Keskin hatlar ve minimal tasarim, oyunun karanlik ve soyut diinyasini yansitir. Arka
plandaki siliiet figiir, oyunun ana karakterini temsil ederek izleyiciye oyunun igerigi
hakkinda ipuglar1 vermektedir.

Okunurluk

Logo tasariminda kullanilan yazi tipi, biiyiik ve kalin harflerden olusur, bu da
okunabilirligi artirmaktadir. Beyaz yazi, karanlik bir arka planda net bir sekilde
goriiniir. Ayrica, yazi tipi sade ve modern oldugu i¢in farkli boyutlarda da etkili bir
sekilde okunabilmektedir.

4.1.4. Tipografi Kullanim

LIMBO

Gorsel 71: Limbo oyunu Tipografik Logo

Yaz Tipi Tiirii

"Limbo" yaz stili sade, modern ve sans-serif 6zelliklere sahip bir fonttur. Kalin ve
keskin hatlara sahiptir. Okunabilir ve net olmasina ragmen, ayni zamanda gorsel bir
estetik yaratmaktadir. Bu, minimal tarziyla uyum i¢inde olan bir tercih olmustur.

Yazi1 Renk

Yazi rengi genellikle beyaz veya agik gri tonlarinda kullanilmistir. Karanlik arka planlarla
kontrast olusturarak yazinin éne ¢ikmasini saglamaktadir.
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Okunabilirlik

Biiyiik ve kalin harflerden olustugu igin yiiksek okunabilirlige sahiptir. Yazi,
karanlik zeminler iizerinde beyaz olarak kullanildiginda, oldukca net bir sekilde
okunmaktadir.

Stil Uyumu

Oyunun genel tarzina ve atmosferine uyum saglamistir. Limbo’nun minimal
tasarimi1 ve kasvetli atmosferi, yazi tipinin sade, giiclii ve net bir sekilde
tasarlanmistir. Yazi tipi, oyunun gorsel dilinin bir pargasi olmaktadir.

Kullanim Alan1

Basliklar, oyun i¢i meniiler ve bilgi panelleri gibi cesitli alanlarda kullanilmistir.
Genellikle yazinin 6ne ¢ikmasi gerektigi durumlarda tercih edilmistir. Yazi tipi,
ekranin iist kisminda ya da 6nemli bir bilgi verilecek alanlarda yer alir ve her zaman
gorsel tasarimla uyum iginde olacak sekilde konumlandirilmistir.

4.1.5. Illiistrasyon Kullanimi

Gorsel 72: Limbo Oyunundan Kesit Sahne

Cizim Tarz Stil

Limbo’ nun illlistrasyonu, minimalist bir ¢izim tarzina dayanir. Tiim karakterler ve
cevre, siliietler biciminde ve oldukga sade sekilde cizilmistir. Bu tarz, oyun boyunca
goriilen karanlik atmosferi ve kasvetli diinyay1 etkili bir sekilde yansitmaktadir.
Cizimler genellikle cizgi ve sekillerin basitlestirilmesiyle ortaya c¢ikar, bu da
oyuncunun duygusal ve psikolojik deneyimini 6n plana ¢ikarir.
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Kullanilan Teknik

Temel olarak 2D vektorel ¢izimlerin ve gdlgeleme tekniklerinin bir birlesimidir.
Arka planlar genellikle siliiet bicimindedir ve 1s1k-golge iliskisiyle derinlik ve
gerilim yaratilmistir. Dijital fircalar kullanilarak golgeler olusturulmus ve
atmosferik bir his vermek i¢in diisiik 151k seviyeleri tercih edilmistir

Kullanilan Renkler

Renk paleti sinirhidir, yalnizca siyah, beyaz ve gri tonlar1 kullanilmistir. Bu sinirh
renk secimi, gorsel olarak carpici bir kontrast yaratirken, ayn1 zamanda oyunun
kasvetli ve tekinsiz atmosferini gliglendirmektedir.

Kullanilan imgeler

Karakterler, yaratiklar ve ¢evresel unsurlar genellikle soyut bir bi¢imde tasarlanmus,
belirsiz siliietler seklindedir. Bu imgeler, korku, endise, 6liim, kaybolmusluk gibi
temalar1 yansitmaktadir.

Katmanlama ve Derinlik

Gorsel derinlik, 151k ve golge oyunlariyla saglanmaktadir. Arka planlar, genellikle
daha belirsiz ve uzak goriiniirken, ana karakter ve nesneler daha keskin ve
odaklanmis sekilde ¢izilmistir.

Kompozisyon

Gorsel unsurlarin sade ve anlasilir bir sekilde diizenli bir yapiya sahiptir. Cizimlerde
genellikle simetrik olmayan, bozulmus ve diizensiz yapilar kullanilmistir. Oyuncuyu
stirekli olarak ileri hareket etmeye tesvik etmektedir. Ana karakter genellikle ekranin
alt kisminda, karanlik bir zemin {izerinde yer almaktadir.
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4.1.6. Arayiiz Tasarim (UI-Ux)

MENU
DEVAM w

Gorsel 73: Limbo Oyunu Menii Tasarimi

Gezinebilirlik (Navigasyon)

Gezinebilirlik, minimal, sade bir meniiye sahiptir. Oyun, sadece ana menii ve temel
oyun i¢i etkilesimlerin oldugu bir arayiize sahiptir. Menii segenekleri, sade bir
sekilde siralanmistir. Arayiiz kullanimi basittir. Arayiiz, fazla karmasik olmayan bir
diizende sunulmus olup kolay bir kullanima sahiptir.

Bilgi Hiyerarsisi (Siralama)

Menii tasarimi sade ve kullaniglidir. Herhangi bir agir1 bilgi sunulmamistir, sadece
oyunun ilerleyisine ve oyuncunun kararlarina yardimci olacak unsurlar 6ne
cikmaktadir. Bu siralama, kullaniciy1 gereksiz bilgilere bogmadan oyunun akisim
korumaktadir.

Sanatsal Uyum ve Estetik

Menii ekranlar1 ve arayiizde kullanilan gorseller, oyun diinyasinin minimalist ve
karanlik havasini yansitir. Butonlar ve menii 6geleri sade bir sekilde tasarlanmistir.

Gorsel Netlik ve Okunabilirlik

Arayliz tasarimi, siyah-beyaz renk paletiyle sade bir sekilde tasarlanmistir. Menii
ogeleri ve butonlar olduk¢a net ve okunabilir. Yazi tipi, biiyiik ve keskin hatlarla
yazilmistir, metnin her kosulda kolayca okunmasini saglamaktadir.

Buton Tasarim

Butonlar, sadece tipografi kullanilarak tasarlanmistir. Renkler minimal tutulmus,
ancak islevsel acidan oldukca belirgindir. Butonlarin {izerine tiklanabilirdik
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saglamak i¢in belirgin gorsel efektler eklenmis, oyuncunun etkilesime girmesi
kolaylastirtlmistir.

Renk Dengesi

Siyah, beyaz ve gri tonlar1 kullanilmistir. Butonlar, bu smirli palet i¢cinde net bir
sekilde 6ne ¢cikmaktadir.

Buton Arayiiz Uyumlulugu

Butonlarin tasarimi, Limbo’nun minimalist ve kasvetli atmosferiyle oldukca
uyumludur. Her buton, sade bir gorsel dilde sunulmustur, ancak etkilesime
girildiginde yaz1 arka plani 1sikla belirgin hale gelmektedir.

Animasyon ve Gegisler

Animasyonlar ve gecisler minimaldir. Butonlarin {izerine tiklanildiginda, gecis
animasyonlar1 yavas ve dikkat ¢ekicidir.

Kullanilan Font ve Boyutu

Yaz tipi, biiyiik ve kalin harflerden olusan sans-serif bir fonttur. Font boyutu, her
bir menii 6gesi i¢in uygun sekilde ayarlanmistir. Meniideki yazilar, net ve kolayca
okunabilir olacak sekilde tasarlanmustir.

Fonksiyonellik

Ul tasarimi, yiiksek fonksiyonellik sunar. Menii 6geleri ve butonlar islevsel ve
kullanic1 dostudur. Araylizde gezinmek oldukca basittir ve oyun i¢inde hizli bir
sekilde etkilesimde bulunulabilir.

Ul & UX Uyumu

Arayliz tasarimi, oyuncuya rahat bir kullanim sunmaktadir. Meniilerin yerlesimi,
butonlarin tasarimi1 ve genel yapisi kullaniglidir.

Arayiiz Tepki Siiresi

Arayiiz tepki siiresi olduk¢a hizlidir. Butonlara tiklanmasi ve meniiler arasinda gegis
yapilmasi aninda gerceklesmektedir.
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4.1.7. Animasyon

Gaorsel 74: Limbo Animasyon Sahnesine Ait Gorsel

Animasyon Teknigi

Animasyon teknikleri, 6zellikle 2D animasyonlar ve basit fiziksel hareketlerle
sekillendirilmistir. Karakterler, ¢evresel unsurlar ve etkilesimler, biiyiik dlgiide el
¢izimi animasyonlar ve dogrudan fiziksel etkilesimlerle yapilmaistir.

Kullanim Alani

Animasyonlar, oyun i¢indeki karakter hareketlerinden cevresel etkilesimlere kadar
genis bir yelpazeye yayilmigtir. Karakterin yiiriylisii, ziplamasi ve c¢evresel
etkilesimler gibi temel hareketlerden olusmaktadir. Atmosferik ve c¢evresel
animasyonlar da kullanilmistir.

Animasyon Akicilik

Animasyonlar, akic1 ve dogal bir sekilde gergeklesmektedir. Karakter hareketleri ve
cevresel etkilesimler arasinda herhangi bir sigrama veya kareler arasi kesiklik
yoktur.

Stil Uyumu

Oyun genelinde karakterlerin, nesnelerin ve ¢evresel 6gelerin animasyonlari, oyun
diinyasinin karanlik, minimalist ve soyut yapisina uyarlanmistir. Animasyonlar, sade
ve stilize bir sekilde sunulur, fazla ayrintiya girmeden derinlik ve duygu yaratmstir.

Loop (Dongii) Animasyonu

Dongii  animasyonlari, oOzellikle karakterin yiirime, ziplama ve kosma

hareketlerinde kullanilmigtir. Bu animasyonlar, oyuncunun siirekli bir hareket
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halindeyken dogal bir akis saglamaktadir. Yavas ve diizenli bir sekilde donen
animasyonlar, bir hareketin siirekli bir sekilde tekrari i¢in kullanilmistir.

Tepki Animasyonlari

Karakterin etkilesimde oldugu nesnelerle ya da diismanlarla temas ettigi anlarda
goriliir. Ziplama, vurulma ve geri tepme gibi animasyonlar, fiziksel tepkileri
yansitarak oyunun diinyasina gercekeilik katmaktadir.

Karakter Animasyonlari

Ana karakterin yiirlimesi, ziplamasi ve etkilesimde bulunmasi gibi temel hareketler,
minimal ama duygusal olarak etkileyici bir sekilde tasarlanmstir.

Nesne Animasyonlari

Nesne animasyonlari, ¢evresel etkilesimler i¢in kullanilmistir. Nesnelerin hareketi,
oyuncuya engelleri ve etkilesimli 6geleri tanitarak oyunun ilerlemesi i¢in kritik bir
rol oynamaktadir. Bu animasyonlar genellikle basittir ama islevsel olarak etkilidir.

Yan Karakter Animasyonlari

Arka planda ve cevresel etkilesimlerde yer alir. Bu karakterlerin animasyonlari,
cevreyle olan etkilesimlerini gosterir ve genellikle daha az detaylidir, fakat yine de
atmosferin derinligini artirir.

Arayiiz Buton Animasyonlari

Arayliz buton animasyonlart olduk¢a sade ve minimaldir. Buton animasyonlari
neredeyse yok denecek kadar sade ve kullanish tutulmustur. Butonlar iizerine
tiklanildiginda, genellikle basit bir renk degisimi veya bliylime gibi etkilerle
animasyonlar devreye girmektedir.

Animasyon Hiz1 (Yavas, Orta, Hizh)

Oyun akis1 genelinde yavas ve dikkatli bir sekilde ger¢eklesmektedir. Bu yavaslik,
karakterin hareketlerine daha fazla duygu ve agirlik katarak atmosferi yogunlastirir.

Atmosfer Animasyonu

Riizgarin hareket ettigi ¢imenler, hafif dalgalanan su yiizeyleri ve 151k oyunlari,
Merdiven ve tirmanis halatlar1 vb. oyun diinyasimna derinlik katmistir. Sis, 151k
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titresimleri, duman gibi unsurlar siirekli olarak ortamin tehdit dolu havasini canli
tutmaktadir.

Arka Plan Animasyonu

Statik olmayan diinyasin1 yansitarak, mekanin derinligini ve genisligini ortaya
koymaktadir. Arka planda goriilen hareketli golgeler veya uzak nesneler, ortamin
canli ve tehlikeli oldugunu simgelemektedir.

4.1.8. Illiistrasyon Kullanimi Konsept illiistrasyonu

Gorsel 75: Limbo Konsept illiistrasyon Sahnesi

Oyun Atmosferi

Oyun, karanlik ve belirsiz bir diinyayr sunar. Bu atmosfer, konsept
illiistrasyonlariyla dogrudan iligkilidir, her bir ¢izim ve illiistrasyon oyuncuyu i¢ine
ceken bir atmosfer yaratmaktadir. Arka planlar genellikle siliiet bigiminde ve
detaylardan kaginilmis sekilde tasarlanmastir.

Hikaye Unsurlari

Ana karakterin yolculugu, karanlik bir diinyada kaybolmusluk, korku ve kesif
temalar1 iizerinden anlatilmaktadir. Cizimler, her bir karakterin ve mekanin
psikolojik durumlarimi betimlemektedir. Bu gorsel anlatim tarzi, oyuncuyu
karakterin diinyasina sokar ve hikdye ile duygusal bir bag kurmalarim
saglamaktadir.

Konsept Ozgiinliik Yaraticiik

Minimalist ¢izimler, tipik oyun tasarimlarindan farkli olarak, sadelik {izerine

kurulmustur. Yaratic1 olarak, gorsel 0geler az sayida detayla oldukga giiclii bir
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anlatim dili olusturur. Her bir gbrsel soyut ve somut anlamlar tasiyan imgelerle
zenginlestirilmistir.

Teknik ve Tarzi

Dijital boyama ve vektorel ¢izim teknikleri kullanilmistir. Bu teknik, oyunun gorsel
diinyasinda net ve belirgin hatlar olusturur. Cizimlerdeki detaylar minimaldir, ancak
dijital teknikle yapilan golgelendirme ve 1siklandirma, derinlik ve atmosfer yaratir.

Renk Kullanimi

Siyah, beyaz ve gri tonlar1 kullanilmistir. Gorsel sadelik ve yiiksek kontrast ile one
cikmaktadir. Renkler, cogu zaman cevresel 0gelerde, karakterlerin ruh hallerini
yansitacak sekilde yerlestirilirmistir.

Imge / Sembol

Kullanim1 Karakterler, nesneler ve arka planlar, belirli temalar ve duygulara hizmet
edecek sekilde tasarlanmig sembollerle doludur. Kullanilan imgeler genellikle soyut
ve semboliktir. Tehlikelerle karsilagsma siirecini veya oliim temasini simgeleyen
imgeler sikca kullanilmistir.

4.1.9. Karakter Illiistrasyonu

Gorsel 76: Limbo Ana Karakter

Karakter

Ana karakteri, siliiet teknigi kullanilarak minimal bir tasarima sahip, siyah-beyaz
renk paletiyle stilize edilmis bir figlirdiir. Yizii ve bir¢ok fiziksel O6zelligi
soyutlastirilmis ve belirgin olmayan karakter, yalnizca siliiet olarak tasarlanmistir.
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Bedene gore biiyiik bir kafa yapisi, diisitk omuzlar ve zayif bir fizige sahip limbo
karakterin sadece gozleri parlayan bir 1sikla sembolize edilmistir. Bu tasarim,
karakterin kimligini belirsiz birakmugtir.

Teknik ve Tarz

Siliiet ve sekil olarak oldukg¢a basit bir stilize figiir kullanilmistir. Karakterin
hareketleri, animasyonlar1 ve etkilesimleri, basit ama etkili bir sekilde tasarlanmis
olup, gercekci detaylardan ziyade soyutlastirilmis 6gelere dayanir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Figlir, uzun bir siliiet olarak c¢izilmis olup, ekranda hareket ederken genellikle
hareketsiz bir pozisyonda birakilan viicut hatlarina sahiptir. Zayif, diisik omuz
yapisina sahip, bedenine gore biiyiik bir kafa yapis1 vardir. Karakterin yalnizlik,
kaybolmusluk ve caresizlik gibi duygularini simgelemektedir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Sade bir sekilde siyah bir formdan olusturulmus ve detaylardan kaginilmistir.
Bedenine gore bol kiyafeti vardir. Beyaz renk, vurgulanan 6nemli unsurlarda ve
karakterin hareketlerinin 6ne ¢ikmasinda kullanilir.

Imge / Sembol Kullanimi

Kullanimi1 Karakterin ruh halini ve hikayesini anlatmaya hizmet etmektedir.
Karakterin basitlestirilmis siliieti, sembolizm agisindan biiyiikk bir anlam
tagimaktadir. Karakterin karanlik bir diinyada yalnizca bir siliiet olarak tasvir
edilmistir.

4.1.10. Yan Karakter Illiistrasyonu

Gorsel 77: Limbo Yan Karakter- Kiz Kardes
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Karakter: Kiz Kardes

Ana karakteri, siliiet teknigi kullanilarak minimal bir tasarima sahip, siyah-beyaz
renk paletiyle stilize edilmis bir figiirdlir. Yizii ve bir¢ok fiziksel oOzelligi
soyutlastirilmis ve belirgin olmayan karakter, yalnizca siliiet olarak tasarlanmuistir.
Bedene gore biiyiik bir kafa yapisi, diisitk omuzlar ve zayif bir fizige sahip limbo
karakterin sadece gozleri parlayan bir 1sikla sembolize edilmistir. Bu tasarim,
karakterin kimligini belirsiz birakmugtr.

Teknik ve Tarz

2D siluet teknigiyle stilize edilmis bir bicimde sunulmustur. Gergekgeilikten uzak,
sade ve soyut bir gorsel dili vardir. Ayrintilardan kaginilmis yapilara siliiet tarzinda
tek ton tlizerinden belirlemistir. Karakterin detaylar1 verilmeden, yalnizca golge ve
konturla tanimlanmasi, onu yorumlamaya agik bir figiire doniistiirmiistiir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Karakter kii¢iik, narin yapili, omzuna kadar inen sacglar1 ve savunmasiz goriiniime
sahiptir. Yiiz ifadesi yoktur, diyalog kurmaz, bu da onun duygularini sessizlikle ifade
ettigini ve oyuncunun karaktere kendi duygularin1 yansitmasina olanak tanidiginm
gosterir. Gozlerinin parlak olmasi, onun hayatta ve bilingli oldugunu simgelerken,
kisiligi masum, yalniz ama direngli bir figiir olarak sekillenir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Karakterler tamamen siyah tonlarla betimlenmistir ve herhangi bir renk detay1 ya da
kiyafet dokusu segilemez. Bu sadelik, karakterin oyun atmosferine uyumunu artirir.
Uzerinde dizine denk gelen bir etek vardir. Gozlerdeki parlak beyaz 151k ise karanlik
diinya i¢inde bir "canlilik" ve "biling" gostergesi olarak one ¢ikarmaktadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Ana karakter, ¢ocukluk, masumiyet, yalnizlik ve kirilganlik gibi temalarin bir temsili
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yaninda goriilen kiz figiirii, kiz kardes, kayip, baglilik
ya da koruma duygularin1 simgelemektedir.
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4.1.11. Obje / Nesne Illiistrasyonu

—

Gorsel 78: LIMBO Obje ve Nesne Sahne Kesitleri

Kullanilan Teknik

Siluet teknigi ve minimalist 2D animasyon kullanilarak olusturulmustur. Isik ve
golge kontrastinin ustaca kullanimiyla, oyuncuya gorsel bir derinlik ve siirekli bir
belirsizlik hissi vermistir.

Tarz (Stilize, gercekgi vb.)

Oyunun genel estetigi stilize bir yapiya sahiptir. Gergekgilikten uzak, soyut ve
kasvetli gorseller tercih edilerek, oyuncuda psikolojik gerilim ve hayal giiciinii
harekete geciren bir deneyim amaglanmistir.

Renk Kullanimi

Limbo'da renk paleti tamamen siyah, beyaz ve gri tonlarindan olusur. Sinirl
olmasina ragmen, bu palet oyunun atmosferini giiclendiren anahtar unsurdur. Siyah
renk bilinmezligi ve karanligi sembolize ederken, beyaz 1sikla yonii gosterir ve
umudu ima eder, gri tonlar ise bu iki kutup arasinda gergin bir denge yaratarak
belirsizlik hissini gili¢lendirir. Gliglii kontrast, sadece uzamsal derinlik olusturmakla
kalmaz, ayn1 zamanda sahnedeki nesnelere ve karakterlere dramatik bir vurgu katar.

Imge / Sembol Kullanimi

Oyunda yer alan kafes, 6zgiirliigiin sinirlandirilmasimi. Karga, yalnizlik ve 6lim

temasini sembolize eder. Tekne, bilinmeyene dogru yapilan bir yolculugu temsil
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ederken merdiven, kagis ya da ¢ikis arayisinin simgesidir. Ana karakter olan ¢cocuk
figlirli ise masumiyetin ve savunmasizligin gorsel bir yansimasidir.

Aracg

Tekne, karakterin su lizerindeki gecislerini saglayan islevsel bir ara¢ olarak
kullanilirken, hareketli merdiven araci ise oyuncunun g¢evreyle etkilesimini artiran
basit ama etkili bir mekanik sistem olarak tasarlanmistir.

4.1.12. On / Arka Plan illiistrasyonu

Géorsel 79: Limbo Arka Plan ve On Plan

Gorsel Hiyerarsi Uygunlugu

Oyunun gorsel yapisi, oyuncunun dikkatini kilit unsurlara ve karakterlere etkili bir
sekilde yonlendiren net bir hiyerarsi sergilemektedir. Arka plan 6geleri siluet halinde
ve ayrintidan yoksun, bu da ana karakterin net bir sekilde dne ¢ikmasini sagliyor.
On plandaki unsurlar ise belirgin konturlara ve basitlestirilmis sekillere sahip olup
temiz ve yonlendirilmis bir kompozisyon olusturuyor. Bu yaklasim sahnenin ifade
giiciinii artirir ve gorsel netlik saglar.

Kullanilan Teknik

[liistrasyonlar vektdr grafikleri ve dijital boyamay birlestirmektedir. Vektdr dgeleri
net ve kesin ¢izgiler saglarken, dijital boyama hacim, 151k ve atmosferik derinlik
katar. Bu kombinasyon genellikle 2D oyun motorlarinda kullanilir, ¢linkii farkl
coziintirliiklerde kaliteyi korurken optimize edilmis gorsellere izin verir. Sonug,
estetik agidan zengin ancak teknik agidan hafif bir gorsel ortamdir.
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Tarz (stilize, gercekgi vb.)

[lliistrasyon stili, stilize ve soyut bir gorsel sunum lehine gercekgilikten uzaklasur.
Bu sanatsal se¢im sadece gorsellerde ¢esitlilik saglamakla kalmiyor, ayn1 zamanda
oyunun duygusal ve tematik igerigini de gelistiriyor. Kasvetli ve belirsiz bir sekilde
islenen arka planlar bilingaltin1 etkileyen bir atmosfer yaratirken, basitlestirilmis
geometrik sekiller bicimindeki 6n plan 6geleri dogrudan karakterle ilgili nesnelere
isaret etmektedir.

Renk Kullanimi

Renk paleti smirli ancak islevseldir. Siyah, beyaz ve gri agirlikli olup oyunun
karanlik, gizemli ve melankolik atmosferini vurgulayan monokrom bir yap1
olusturmaktadir. Beyaz, ana karakterleri ve nesneleri vurgulamak i¢in kullanilirken,
siyah ve gri golgeler, arka planlar ve gorsel derinlik yaratmak i¢in kullaniliyor. Bu
renkler arasindaki kontrast gorsel hiyerarsiyi giiclendiriyor.

Derinlik ve Perspektif

Gorsel derinlik, hafif golgelendirme ve perspektif kullanimiyla gelistirilmistir. Arka
plandaki 6geler giderek netligini kaybederek bir bosluk etkisi yaratirken, 6n plan net
ve etkileyici kalir. Perspektif ¢izgileri oyuncuyu sahnenin i¢ine “¢ekecek™ sekilde
diizenlenir ve stiriikleyicilik hissini artirir. Bu mekansal diizenleme, inandirici bir
atmosfer yaratilmasinda kilit bir rol oynar.

Mekan Atmosferi

Oyunun mekanlar1 genellikle karanlik, soyut ve baskici bir atmosfere sahiptir.
Belirgin 151k kaynaklarinin yoklugu gizem ve belirsizlik hissini artirtyor. Bu
atmosfer, anlatinin tematik katmanlarini yalnizlik, korku, tehlike ve i¢ ¢catisma etkili
bir sekilde destekler. Arka planlar rahatsiz edici bir bosluk veya duygusal izolasyon
hissi uyandirabilir.

Sahne Gegisi

Sahneler aras1 gecisler, gorsel ve anlatisal biitiinliikten 6diin vermeden nazikge ve
sorunsuz bir sekilde gerceklestirilir. Cevre, karakterin hareketlerine organik olarak
yanit vererek gorsel siireklilik sagliyor. Ani ve hizli gegislerin aksine, burada yavas,
atmosferik olarak tutarli doniisiimler tercih edilmektedir. Bu yaklasim, oyuncunun
duygusal katilimin1 derinlestirmeye ve stirtikleyici etkiyi artirmaya yardimci olur.
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4.1.13. Cevre Illiistrasyonu

Gorsel 80: Limbo Oyunundan Cevre Illiistrasyonun Ait Sahne

Kullanilan Teknik

Nesneler ¢ogunlukla sade ve minimal bir sekilde tasarlanmis olup, ayrintilar
azaltilmistir. Isik ve golge kullanimi, objelere derinlik ve anlam kazandirmak igin
cok onemlidir. Cogu nesne, arka planda yumusak bir sekilde siliklesirken, 6n
plandaki nesneler daha belirgin ve net ¢izilmistir.

Tarz (stilize, gercekgi vb.)

Gergekgeilikten uzak, soyut ve basitlestirilmis stilize bir tasarim diline sahiptir.
Nesneler, genellikle cizgisel ve keskin hatlarla tanimlanirken fazla detaydan
kacimilmistir.

Renk Kullanimi

Renk paleti, siyah, beyaz ve gri tonlar1 baskin renklerdir. Bu sinirli renk paleti,
cevrenin soguk, kasvetli ve tekinsiz atmosferini giliglendirmektedir. Beyaz ve gri
tonlari, arka plandaki 6gelerin 6ne ¢ikmasini saglarken, siyah ise derinlik ve golgeyi
vurgulamaktadir.

Cevre Yapilar

Oyuna ormanla baslar, ilerledik¢e terkedilmis binalar, mekanik tuzaklar ve
endiistriyel yapilarla karsilasirsiniz. Bu yapilar sadece arka plan degil, oyuncuya
duygusal yonlendirme ve oyun ii etkilesim sunmaktadir.

Oyun Atmosferi bilgisi

Karanlik ve belirsiz atmosfer hdkim olmustur. Arka planlar, genellikle siliiet

biciminde ve minimal detaylarla tasarlanmis olup, atmosferin soyut dogasini




116

yansitmistir. Isiklandirma, c¢evrenin sakin fakat kasvetli atmosferini vurgular ve
oyuncuyu siirekli bir kesif ve ileriye atilma haline itmektedir. Oyun i¢i genel
atmosfer oyuncuyu yalmzlik, tehlike ve belirsizlik gibi duygularla
ylizlestirmektedir.

Yonlendirme Bilgilendirme

Nesnelerin ve gevresel 0gelerin yerlesimi, oyuncuya oyunun ilerleyisi hakkinda
ipuglar1 vermektedir. Ornegin, belirli nesneler veya yapilar, oyuncuya hangi yone
gitmesi gerektigini ya da hangi etkilesimleri gerceklestirmesi gerektigini
gostermektedir.

4.1.14. Animasyon & Efekt illiistrasyonu

Gorsel 81: Limbo Oyunu Animasyon ve Efekt Sahnesi

Gorsel Yogunluk

Karakterlerin hareketleri ve ¢evresel etkilesimler genellikle sade bir sekilde ifade
edilmis, asir1 gorsel detaydan kacinilmistir. Bu sadelestirilmis yaklagim, izleyicinin
sadece ana karakterin hareketlerine ve gevresel degisimlere odaklanmasini saglar.
Efektler de oldukca olgiiliidiir. Her animasyon ve efekt, temay1r ve duygusal
yogunlugu giiclendirmek i¢in kullanilir.

Teknik

Oyunda iki boyutlu stilize animasyon kullaniliyor. Karakterlerin animasyonlari
yavas ve dikkatli bir sekilde yapilmis, bu da gerilimi ve atmosferi giiglendiriyor.
Cevre daha soyut ve minimalist bir sekilde sunuluyor, bu da duygusal bilesene
dikkat ¢ekiyor. Karakterler ve nesneler siluet yontemi ile olusturulur ve planlar
arasindaki gecisler, uzamsal derinlik olusturan ve dinamik golgelerle birlikte
dramatik bir gorsel efekt yaratan paralaks kaydirma kullanilarak gergeklestirilir. 2D
stilize animasyon teknigi kullanilarak hareket akis1 verilmektedir.
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Tarz

Stilize edilmis bir yaklagim kullanilarak tasarlanmistir. Tarz, genel olarak sade ama
yogun bir estetik yaratir ve her animasyon ya da efekt, siyah beyaz renk gecisler
parlamalar gorseldeki animasyon hareket alginin1 desteklemistir.

Renk Kullanimi

Siyah, beyaz ve gri tonlar1 kullanmilmistir. Efektlerde renk kullanimi, genellikle
minimaldir. Yiksek kontrastla dikkat cekici alanlar vurgulanirken, renklerin
smirliligr oyunun karanlik temasini anlatmaktadir. Onemli anlarda karakterin veya
cevrenin ruh halini vurgulamaktadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Oyunun animasyon kisminda 1sik ve goélge oyunlariyla birleserek kasvetli bir
atmosfer olusturmustur. Bu atmosfer, oyuncunun yalnizlik ve belirsizlik duygularini
tanimlamaktadir. Karakterin  hareketleri, c¢evresel etkilesimler ve Oliim
animasyonlari, sadece gorsel degil, ayn1 zamanda sembolik anlamlar tagimaktadir.

Efekt Kullanimi

Animasyonlar sirasinda sis, toz, golge hareketleri ve fizik temelli pargacik efektleri
kullanilmistir. Ozellikle 6liim anlarinda agir cekim benzeri vurgular dikkat geker.
Sesle desteklenen bu efektler, dramatik etkiyi artirmaktadir.

Efekt Renk Kullanimi

Efektlerde de genel renk paletinden sapma yapilmaz, tim efektler siyah, gri ve
beyazin farkli yogunluklarinda kullanilmaktadir. Parlaklik yalmizca vurgulayici
amagla, genellikle tehlike ya da hareket anlarinda kullanilir.
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4.2. “GRIS” Isimli 2D Oyuna Dair Bulgular

4.2.1. Temel Ozellikler
Oyun Ismi
Uretici Firma
Gelistirici- Yayimeci
Kullanilan Oyun Motoru
Boyut (Gb)
Cikis Yih
Oyun Tiiri
Yas Uyumlulugu
Mod

Platform (PC-Mobil- PS vb.)

Incelemeler (Platform Puan)

Kullanici1 Tanimh Etiketler

Diller

GRIS

Nomada Studio

Devolver Digital

Unity

4 Gb

2018

2D Platformer, Macera, Sanatsal Anlati
PEGI 7/ ESRB E10+

Tek Oyunculu

PC, macOS, Nintendo Switch, PS4, iOS,
Android

Steam %96 olumlu, Metacritic ortalama 84/100

Atmosferik, Bagimsiz, Macera, Elle Cizilmis,
Platform, Tek Oyunculu, 2D, Zengin Hikaye,
Gergeklistli, Basit Eglence, Kesif, Yiirlime
Simiilatorii ,Anime

Ingilizce, Fransizca, Almanca, Kastilya
ispanyolcam, Japonca, Korece, Rusca,
Basitlestirilmis  Cince, Geleneksel Cince,
Brezilya Portekizcesi


https://store.steampowered.com/tags/tr/Atmosferik/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Ba%C4%9F%C4%B1ms%C4%B1z/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Macera/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Elle%20%C3%87izilmi%C5%9F/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Platform/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Tek%20Oyunculu/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/2D/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Zengin%20Hik%C3%A2ye/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Ger%C3%A7ek%C3%BCst%C3%BC/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Basit%20E%C4%9Flence/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Ke%C5%9Fif/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Y%C3%BCr%C3%BCme%20Sim%C3%BClat%C3%B6r%C3%BC/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Y%C3%BCr%C3%BCme%20Sim%C3%BClat%C3%B6r%C3%BC/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Anime/?snr=1_5_9__410
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4.2.2. Konsept Kullanimi inceleme

Gorsel 82: Gris 1. Boliime Ait Yeryiiziine Diisme Sahnesi

Cizim Tarz1 — Sanat Tarzi

Gris oyununun gorsel stili suluboya efektli dijital resme dayanmaktadir. Stilize ve
minimalisttir. Kontur ¢izgileri neredeyse hi¢ kullanilmaz, bu da goriintiilere
yumusak ve riiya gibi bir atmosfer verir. Karakterler ve ortamlar soyut bir sekilde
tasarlanmistir.

Kullanilan Teknik

[lliistrasyonlarda dijital suluboya fircalar1 ve katmanli ¢izim kullanilmustir. Estetik,
oyun motorundaki paralaks, golge eklentileri ve seffaflik efektleriyle gelistirilmistir.

Kullanilan Renkler

Oyun gri tonlarda baglar. Oyuncu ilerledik¢e duygulari temsil eden renkler eklenerek
sahne ve atmosferi degisiyor. Kirmizi, yesil, mavi, sar1. Renkler doygunluk ve ton
acisindan degiskenlik gosterirken sahnelerdeki kullanilan ifadeleri yansitmak i¢in
dengelidir.

Kullanilan imgeler

Semboller sahneler arasi siklikla kullanilmaktadir. Bir el, bir kus, bir yildiz, bir
cicek. Bu imgeler anlatinin metaforlarin1 gii¢clendirir ve karakterin duygusal
gelisimini yansitir. Oyuncunun imgeler karsisinda o duyguyu hissetmesi saglanilir.

Tematik Uyum

Gorsel unsurlar, kahramanin duygusal degisimleriyle senkronize olarak gelisir. Renk
gecisleri, animasyon hareketleri ve tepkime siireleri ve atmosfer yapisi anlatiya
baglhidir. Konsept sanat1 temayla bir biitiin haline gelerek bir uyum yakalamistir.
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Gorsel Tutarhilik

Tiim sahnelerde stil ve renk sistemi tutarli ve dengelidir. Arayiiz, karakterler, arka
planlar ve nesneler ayni estetikte tasarlanmistir. Oyun sirasinda gorsel tutarsizlik
yoktur. Minimal ve etkileyici bir akicilik vardir.

Mekan Tasarimi- Atmosferi

Oyundaki mekanlar fiziksel ve psikolojik olarak kurgulanmistir. Sessiz, melankolik,
riya gibi ve soyut atmosferler 151k ve renkle korunur. Derinlik paralaks ve
katmanlama yoluyla elde edilir. Arka plan ve 6n plan tasarimlar1 dengeli ve o etkiyi
yansitacak sekilde aktarilmistir.

Karakter Atmosferi

Kahramanin yani ana karakterin duygusal yolculugu yliriyiisii, g¢evresiyle
etkilesimi, pozlari ve oyun evreninin gorsel sunumuyla ifade edilir. Anlat1 diyalog
olmadan aktarilir. Sessiz bir anlat1 gorsel ve animasyonla desteklenmistir.

Oynama Hareket Rehberi

Karakter hareketleri (kosma, ziplama, yiiriime, havada asili kalma) ¢evreden gelen
gorsel ipuglar1 aracilifiyla oyuncuya 6gretiliyor. Arayiizde metin yoktur, 6grenme
animasyonlar araciligiyla gerceklesir. Yonlendirme ve hareket Ogreten ipuglari
oyunun akisinda gitmesin saglamaktadir.

Estetik Acidan Oyun Kalitesi

Gris, olaganiistii estetik biitiinliige, gostergesel agidan derin duygusalliga ve teknik
ustaliga sahip sanatsal bir oyundur. Gorsel dil ve anlatim, gorsel derinlikle
dengelenmis grafiksel basitlikle birbirine baglanmistir. Kullanilan teknik ve stil
oyunu bir biitlinmiis gibi sunmaktadir.
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4.2.3. Logo Kullanim

4

Gorsel 83: Gris Oyunundan Logo ve Ana Karaktere Ait Bir Sahne

Gorsel Hiyerarsi

GRIS logosunda gorsel hiyerarsi, basit tipografinin merkezi yerlesimi ile saglanir.
Arka plandaki dairesel desen gbzii yaziya yonlendirir ve gorsel denge olusturur.
Merkezizde oyunun oldugunu etrafinda ¢emberlerin katmanli olast ve doniin
daireler, evrenin bu oyun etrafinda dondiigii hissini yansitir.

Konum ve Kullanimi

Logo, oyunun baglangicinda ve ana meniide ekranin ortasina sabitlenmistir. Gorsel kimligin
bir pargasi olarak tanitim materyallerinde ve ylikleme ekranlarinda da kullanilir. Yerlesim
dengelidir ve merkezinde konuma kullanilarak oyuncunun odaklanilmasi saglanilmistir.

Ozgiinliik- Yaraticiik

Dairesel 6gesi ve 0zlii tipografisiyle logo klasik oyun logolarindan ayriliyor.
Minimalist bir yazi tipi kullanimiyla beraber dairelerin inceligiyle olusturulmasi
oyunun sanatsal dogasina uyuyor ve sadelikle yaratici bir etki yaratiyor.

Kullanilan Renk Paleti

Renk paleti monokrom (tek rengin tonlar1) ve pastel tonlara dayaniyor. Gri, beyaz
ve acik mavi kullanilarak logoya duygusal ve sakin bir atmosfer kazandirilmas.
Renkler oyunun duygusal tonuna uyuyor.

Tematik Uyum
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Logo, oyunun metaforik ve melankolik motiflerini dogrudan destekliyor. Estetik
sadeligi, kelimeler olmadan anlatim1 vurguluyor ve oyunun sanatsal tarzinin gorsel
bir 6zeti olarak hizmet ediyor.

Okunurluk

Tipografi basittir ve serif ve sans serif yazi tipi 6gelerini birlestirir. Karakterler
arasinda yeterli bosluk (tracking) birakilmistir ve kontrast yiiksek okunabilirlik
saglar. Zarif, minimalist bir yaz1 karakterliiyle oyun naif ve dikkat ¢eken yapisi
yansitilmistir.

4.2.4. Tipografi Kullanim

Gorsel 84: Gris Logo

Yaz1 Tipi Tiirii

GRIS oyunu geometrik bir sans-serif yazi tipi kullanir. Bigimi basit, kosesiz ve
minimalisttir. Duygusal anlatima uygun olarak, dekoratif unsurlar tamamen
dislanmistir. Sadelik, netlik ve agik bir ifade yansitilmistir.

Yaz1 Renk

Logoda metin rengi agirlikli olarak agik gri veya beyazdir. Arka plan ile kontrast dikkate
alinarak uygulanmistir. Renk se¢imi tipografinin kisaligi ile birlestiginde sakin bir gorsel
atmosfer yaratir.

Okunabilirlik

Genis araliklar ve basit yap1 sayesinde metin kolayca okunabilir. Metin rengi ve arka
plan arasindaki denge okunabilirligi artirir. Kiigiik yaz1 tipi boyutlarinda bile netlik
korunur.
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Stil Uyumu

Tipografi genel grafik stiliyle tamamen uyumludur. Minimal bir yaklasim
benimsenmistir. Gorsel sadelik yazi karakteri tasarimina da yansitilmigtir. Estetik
olarak, ¢izimler ve oyun arayiizii ile uyumludur.

Kullanim Alan1

Yazi tipi ana meniide, ylkleme ekranlarinda ve seviyeler arasindaki gegislerde
kullanilir. Oyun i¢i anlatim 6ncelikle gorseller araciligiyla gerceklestirildiginden,
araylizde ve basliklarda metin minimum diizeyde kullanilmistir.

4.2.5. Illiistrasyon Kullanimi

N

Gorsel 85: Gris 2. Boliime Ait Kompozisyon

Cizim Tarz Stil

Gris'in genel sanatsal tarzi stilize ve soyuttur. Geleneksel suluboyanin estetigi dijital
firca darbeleriyle dijital olarak yeniden yorumlanmistir. Kontur ¢izgilerinin yoklugu
yumusak gecisler ve atmosferik derinlik yaratir. Goriintiiler duygusal soyutlamaya
odaklanarak her sahneyi ayri bir tabloya doniistiiriiyor.

Kullanilan Teknik

Dijital suluboya, seffaf dokular ve yumusak firca kenarlar1 kullanilmigtir. Isik kirilma
efektleri, katmanlar ve pargaciklar arasindaki gecisler oyun motoru (unity), golgelendirme
eklentileri kullanilarak gergeklestirilmistir. Elle ¢izilmis darbeler dogrudan dijital bir tuvale
uygulanmig gibi goriiniir. Soyut bir sanati suluboya gibi bir teknikle aktarmak oyuna
etkileyici bir atmosfer yansitmistir.
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Kullanilan Renkler

Oyun gri tonlarda baslayan ilerleme saglandik¢a duygulari temsil eden renkler
ekleniyor. Bu renkler kirmiz1 (6fke), yesil (kabullenme), mavi (iizlintii), sar1 (umut).
Renkler arasindaki gegisler dogrusal degildir, ancak sahneye bagli olarak
yogunlasarak istenen atmosferi olusturur. Pastel renkler ve diisik doygunluk
goriintitye yumusaklik verir. Yumusaklik oyun atmosferindeki o hissi yansitiyor.

Kullanilan imgeler

Oyunda siklikla sembolik imgeler yer almaktadir. imgeler olarak yildizlar, eller,
kuslar, ¢coken binalar ve yiikselen katedraller. Bu unsurlar metaforik olarak bilingalti,
kayip, umut ve yeniden dogusla baglantilidir. Her sembol, kahramanin ruhsal
doniisiimiindeki bir asamay1 yansitir.

Katmanlama ve Derinlik

Oyun sahnelerinde ii¢ ana katman kullanilmistir. Arka plan, orta plan ve 6n plan.
Derinlik paralaks efektiyle elde edilir. Nesneler, sahnenin uzamsal algisin
gelistirmek ve li¢c boyutluluk yanilsamasi yaratmak i¢in yerlestirilmistir. Katmanlar
arasindaki arak 6n mesafe boslugu oyundaki ii¢ boyut algis1 olusturusa da iki boyutlu
bir diizlem oyunudur.

Kompozisyon

Her sahne ayri bir illiistrasyon olarak tasarlanmistir. Negatif alan kullanimi
dengelidir, simetri ve asimetri oran1 dramay1 vurgular. Karakterin gerceve i¢indeki
konumu oyuncunun hareketiyle senkronize edilmistir. Kompozisyon, siiriikleyici bir
gorsel deneyime dogru yonlendirilmis ve yonlendirilmistir.




125

4.2.6. Arayiiz Tasarimi (UI-UX)

Technical Director

ADRIAN CUEVAS

Gorsel 86: Gris Oyun Menii Arayiizii / Bilgilendirme Araytizii

Gezinebilirlik (Navigasyon)

Minimalist yaklasimi sayesinde Gris sezgisel bir navigasyon sunmaktadir. Menii
yapist son derece basit ve minimal diizeydedir. Oyuncu i¢in yalnizca temel
secenekler mevcuttur. Oyun i¢i navigasyon sembolik ve isaretciler aracilifiyla
gergeklestirilir. Karmasik hiyerarsiler yerine diiz, 6zIi bir sistem kullanilir. Basit
anlasilir bir araytiiz hakimiyeti vardir.

Bilgi Hiyerarsisi (Siralama)

Bilgi basit, islevsel ve net bir sirayla sunulur. Arayliz sadece gerekli verileri
gostermektedir. Bilgi yapisi, mekansal yerlestirme ve hareketle dogal olarak
desteklenir. Bu basit tarz dikkat dagitici unsurlart ortadan kaldirir. Oyunu
atmosferine dikkat ceker.

Sanatsal Uyum ve Estetik

Arayiiz, oyunun genel sanatsal estetigine tamamen entegre edilmistir. Renkler, yazi
tipleri, simgeler ve animasyonlar suluboya illiistratif bir stili takip ediyor. Estetik ve
islevsellik arasinda gorsel bir denge kurulmustur.

Gorsel Netlik ve Okunabilirlik

Yazi tipleri, diigmeler ve gecis simgeleri milkemmel okunabilirlik i¢in yiiksek
kontrast ve sadelikle tasarlanmistir. Karmasik arka planlar kullanilmamastir. Netlik
olusturulmasi adina minimalist ve akilli tipografi se¢imi ile saglanmaistir.
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Buton Tasarimi

Diigmeler sembolik ve basittir. 3D efektler veya parlak 6geler kullanilmamistir. Diiz
Tasarim yaklasimi kullanilmistir. Oncelik, renk, sekil ve yerlesimde islevsel
sadeliktir. Algt oyuna yonelik olusturulmus, arayiiz sadece bir gecis olarak
yapilmustir.

Renk Dengesi

Arayliz, oyunun tematik paletiyle tutarli olan pastel, diisiilk doygunlukta olan renkler
kullanir. Ani renk patlamalarindan ka¢imilmistir. Arayiiz, oyuncunun dikkatini
dagitmadan arka plana nazikge entegre edilmistir. Oyun igerisinde bir aractir.

Buton Arayiiz Uyumlulugu

Tiim diigmeler arayiiziin kompozisyonuna uyumlu bir sekilde uymaktadir. Oranlar,
hizalama ve yerlestirme rahat bir etkilesime katkida bulunur. Grafikler ve islev
arasinda tam bir tutarlilik ve denge vardir.

Animasyon ve Gegisler

Menii gecisleri yumusak fade-in / fade-out (agilma ve kapanma) animasyonlari ile
gerceklestirilmistir.  Animasyonlar vurgulu degil, yumusak ve minimalisttir.
Animasyonlar, oyunun atmosferine uyuyor.

Kullanilan Font ve Boyutu

Genis harf aralikli bir sans-serif yazi tipi kullanilmistir. Boyut, arayiiziin 6lgegi i¢in
optimize edilmistir ve tiim ¢oziiniirliiklerde okunabilir kalmaktadir.

Fonksiyonellik

Gerekli tim islevler basit bir bicimde sunulmustur. Temel secenekler (ayarlar,
yeniden baglatma, ilerleme) disinda karmasik sistemler yoktur. Bu basitlik
minimalist bir anlatim1 vurgulamaktadir.

Ul & UX Uyumu

Kullanict arayiizii, kullanict deneyimi ile tamamen uyumludur. Gorsel tasarim
navigasyon mantigi ile senkronize edilmistir. Her ekran oyuncuyu sezgisel olarak
yonlendirir. Gorsel sadelik, kesintisiz bir oyun deneyimi saglamak i¢in kolaylik ile
birlesir. Oyuna yonelik yapilmis bir tasarim olarak belirlenebilir.
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Arayiiz Tepki Siiresi

Diigmeler arasindaki gecisler gecikme olmadan gercgeklesir. Arayiiz duyarli ve
akicidur.

4.2.7. Animasyon

Gorsel 87: Gris 3.Bo6liime Ait Sahnesi

Animasyon Teknigi

Gris'te anahtar pozlar 2D dijital ¢izim kullanilarak olusturulmustur. Oyun
motorunda iskelet sistemi ve lerp (bir unsuru veya karakteri iki koordinat arasinda
harekete gecirmek) kullanilarak canlandirilir. Kare kare yumusak gecisli vektor
animasyonlar1 kullanilmistir.

Kullanim Alanm

Animasyon, karakter hareketlerini, ¢cevre nesnelerini, gorsel efektleri ve arayiiz
tepkilerini kapsar. Ozellikle duygusal sahnelerde kullamlirmistir.

Animasyon Akicilik

Animasyonlar yiiksek diizeyde akicilik gosterir. Gegisler kesintisizdir, diisikk FPS
(saniyedeki kare say1s1) hissi yoktur. Karakter hareketleri gecikmeye neden olmadan
ritmik ve akici bir sekilde olmaktadir.

Stil Uyumu

Tiim animasyonlar oyunun suluboya ve stilize gorsel estetigi ile uyumludur.
Hareketler gozii yormadan, yumusak ve estetik olarak rafine edilmis. Grafiklerin
sadeligi hareket halinde de korunmaktadir.
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Loop (Dongii) Animasyonu

Yiiriime, oturma, kosma etkilesim ve benzeri eylemler yumusak, dongiisel
animasyonlar olarak olusturulmustur. Bunlar oyuncu tarafindan algilanamayan
stirekli, organik bir akis olusturmustur.

Tepki Animasyonlari

Ziplama ve havada siliziilmeye, viicut agirligini aktaran esneme hareketleri eslik
etmektedir. Kati tepkiler yerine duygusal acidan yumusak ve estetik gecisler
kullanilir.

Karakter Animasyonlari

Jestler, yiiz ifadeleri ve hareketler duygusal durumlar1 aktarir. Ana karakterin
ylirliylisii bile onun igsel durumunu ruh halini yansitiyor. Animasyonlar bir
sembolden ziyade duygusal bir hikdye anlatimidir.

Nesne Animasyonlari

Cevredeki nesneler (yapraklar, taslar, riizgarda sallanan kumas) hareket ederek bir
yasam hissi yaratilmistir. Bu fiziksel bir hareket degil, duyusal bir harekettir.
Oyuncuyu sahnenin duyusuna ¢eken animasyonalardir.

Yan Karakter Animasyonlari

Ruhani figiirler ve soyut wvarliklar yavaslatilmis, hayaletimsi bir sekilde
hareketlendirilmistir. Genel gorsel tarzda sorunsuz bir sekilde uyum saglamistir.
Uyum i¢inde olmustur.

Arayiiz Buton Animasyonlari

Menii ve arayiizdeki diigme animasyonlar1 yumusak goriinme, kaybolma ve
yakinlastirma efektlerinden olusuyor. Anlati atmosferini bozmadan kullaniciy1
sessizce yonlendiren bir arayiize sahiptir.

Animasyon Hiz1 (Yavas, Orta, Hizh)

Genel animasyon temposu yavas ve ritmiktir, oyunun duygusal tonu ve miizigiyle
senkronize edilmistir. Hizli hareketler nadiren kullanilmistir. Sadece hikayenin
anlat1 akisin1 ve dinamiklerini gelistirmek i¢in animasyon hizi verilmistir.
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Atmosfer Animasyonu

Riizgar, sis ve toz pargaciklari gibi arka plan Ogeleri mekansal atmosferi
gelistirmistir. Bir ¢evre hissi yaratarak statik sahneleri canlandirmistir. Oyundaki
minimal ve sakin yapisina hareketlilik katmistir.

Arka Plan Animasyonu

Arka planlar statik goriinse de 1siklandirmadaki kiiciik degisiklikler, bulutlarin
hareketi ve diger hassas efektlerle gorsel derinlige siirekli bir dinamik kazandirir.
Oyunun akis1 ne kadarda orta plan ve 6n planda olsa da asil 6nemli olan kisim arka
planin sahne i¢esindeki dinamik yapisidir.

4.2.8. Illiistrasyon Kullanimi Konsept illiistrasyonu

Gorsel 88: Gris 2.Bo6liime Ait Sahnesi

Oyun Atmosferi

Gris'in atmosferi hiilyali, melankolik ve ice doniiktiir. Suluboya dokular, pastel
gecisler ve bos alan kullanimi ¢evrenin duyusal algisini gelistirir. Oyuncu siirekli
olarak icsel bir yolculuk hisseder. Atmosfer sadece gorsel degil, ayn1 zamanda
psikolojik derinlik de sunuyor.

Hikaye Unsurlar:

Anlat1 metin lizerine degil, gérsel metaforlar lizerine insa edilmistir. Kahramanin
kayip sonras1 deneyimleri, renklerin geri doniisiiyle sembolize edilen bes keder
asamasindan gecerek aktarilir. Her renk bir duygusal durumu (inkar, ofke,
kabullenme, vb.) yansitmaktadir.
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Konsept Ozgiinliik Yaraticilik

Gris konsepti klasik oyun anlatisinin 6tesine gegerek anlatidan ziyade duyusal bir
deneyim sunuyor. Sembolizm ve gorsel siirsellik sanat tarzini1 benzersiz ve yenilikei
kiliyor. Tek bir gorsel unsur bile derin anlamlar tastyabilir.

Teknik ve Tarzi

Oyun tamamen dijital boyama ile yapilmustir. Elle ¢izilmis hissi veren dijital
suluboya teknikleri tercih edilmistir. Piksel veya vektor grafikleri yerine dokusal
gegcislere ve ressamliga vurgu yapiliyor.

Renk Kullanim

Renkler sadece estetik degil ayn1 zamanda anlatisal bir islev de goriiyor. Baslangicta
gri hakimdir ve daha sonra kirmizi, yesil, mavi ve sar1 asamali olarak geri doner. Her
renk, oyunun béliimlerine duygusal bir ton verir.

Imge / Sembol

Diisen kahraman, siiziilen kuslar, parcalanmis heykeller ve riizgarda dalgalanan
kumas imgeleri kayip, arayis ve yeniden dogusu sembolize eder. Her sembol
oyuncunun yorumuna ac¢ik ¢oklu anlam katmanlar igerir.

4.2.9. Karakter Illiistrasyonu

Gorsel 89: Gris (Ana Karakter), 1.Bdliime Ait Animasyon Sahnesi

Karakter: Gris (Ana Karakter)

Oyunun ana karakteri isimsiz geng bir kadindir. i¢sel durumunu yansitan soyut bir
diinyada seyahat etmektedir. Konugmaz veya anlatmaz, duygular yalnizca hareket
ve gorsel imgelerle ifade edilir. Bu da onu evrensel bir sembol haline getiriyor.
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Teknik ve Tarz

Karakter stilize bir sekilde islenmistir. Yiiz hatlar1 basitlestirilmis, kontur ¢izgileri
yok. Oranlar kasitli olarak bozulmus: biiyiik kafa, hafif¢ce uzatilmis, simetrik
uzuvlar. El suluboya tekniklerini animsatan dijital boyama kullanilmistir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Kadin kahramanin kisa mavi ve siyah saclari, iri gozleri ve kirillgan bir viicudu
vardir. Orta boylarda ince bacak yapisan sahip bir figlirdiir. Omuzlarin1 6rten genis
elbisesi kirilganligini vurguluyor. Durusu savunmasiz goriiniiyor ve hareketleri
duygusal durumuna gore degisiyor. Duygusal derinlik bedeninin gorsel diline
gomiiliidiir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Elbisesi baslangigta gridir, ancak oyun ilerledik¢e yeni tonlar ve renkler alir.
Geometrik ve bol kesimdir, viicudunun hatlarin1 gizler. Renk gecisleri onun
psikolojik doniisiimiinii yansitmaktadir. Karakterin belirgin bir aksesuari yoktur,
ancak elbisesi sekil degistirebilir ve oyuna katilabilir, riizgarda yiizebilir veya
agirlagabilir. Bu da giysinin sadece bir goriinim unsuru degil, anlatinin ve
mekanigin bir pargasi oldugunu vurguluyor. Hareket halinde farkli, ziplama ve ugma
anlarinda farkliliklar gosteriyor.

Imge / Sembol Kullanimi

Kahramanin bedeni bile bir sembol haline geliyor. Elbisesi bir kus siiriisiine
doniisliyor. Kahramanin sessizligi, kaybiyla bas edememesinin bir metaforu olarak
islev goriiyor. Kus ve ugmak metaforu oyun i¢inde Gris karakterinin, doniistimii
yeniden dogusunu gorsel bir anlatiyla ifade ediyor.
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4.2.10. Yan Karakter Illiistrasyonu

4.2.10.1. Dev Kadin Heykeli (Anne Figiirii)

Gorsel 90: Gris 3.Boliime Yeni Boyut Sahnesi

Karakter

Dev kadin heykeli (anne) karakter oyunun acgilis sahnesinde ana karakterin elinde
parcalanan devasa bir heykel olarak goriiniir. Bir anneyi ya da kaybedilen bir figiirii
sembolize eder. Gris' in tim yolculugu bu kayipla baslar. Bu, tiim hikayenin
duygusal merkezidir. Kayip olan kismi arama ve umudunu ifade eden bir figiirdiir.

Teknik ve Tarz

Heykel stilize bir sekilde yapilmistir. Form insan olmasina ragmen, yiiz ayrintili
olarak islenmemistir. Yiiz hatlar1 basitlestirilmistir ve viicut abartili bir sekilde
biiyiiktiir. Cizim dijital olarak taklit tag dokusuyla boyanmustir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Figiir yatar ve ¢okmiis bir pozisyonda tasvir edilmistir. Bu yap1 diisiisiin ve ¢okiislin
semboliidiir. Kirilgan ama gorkemli gériinmektedir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Heykeller kayb1 ve huzuru simgeleyen gri ve agik mavi tonlarinda boyanmaistir.
Kiyafet ve aksesuarlar yoktur. Bu stilde onu anitsal bir sadelik ve ihtisam
kazandirmistir.
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Imge / Sembol Kullanimi

Figlir annelik, sevgi, baglilik ve kayip sembolizmini tasir. Kelimeler olmadan,
oyuncu ile derin bir duygusal bag kurar. Oyunun tiim duygusal dinamigi onun varligi
ve yoklugu etrafinda doner. Tek basina kalmislik ve tek basina ilerleyen bir
karakterin akici hikayesini anlatir.

4.2.10.2. Yildiz Figiirii

Gorsel 91: Gris 1.Bolime Yildiz Karakterinin Yardimi Sahnesi

Karakter

Yildiz figiirler, Gris'e rehberlik eden ve ilerlemesini saglayan 1sik varliklaridir.
Seviyelerde ilerledik¢e ve kahramani takip ettikge toplanirlar. Oyunda akil hocasi
ruhlar olarak hareket ederler.

Teknik ve Tarz

Bunlar kiictik stilize nokta sekilli yaratiklardir. Gergekei degildirler ve daha ¢ok 151k
parcaciklarina benzerler. Hareketleri yumusak interpolasyonla canlandirilir ve
hafiflik hissi yaratir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Bicimden ziyade 151k ve hareketle tanimlanirlar. Sessiz, sabirli ve nazik varliklar
izlenimi verirler. Metafiziksel ve duygusal rehberlerdir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Renkleri altin ve beyazdir, umudu, yonelimi ve ruhsal yiikselisi simgeler. Gorsel
olarak arka planda agikc¢a goriilebilirler, ancak dikkati dagitmadan ana karaktere yon
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veren bir karakterdir. Etraflarinda siirekli donen minyatiir pargaciklar vardir. Bu
gorseller onlarin enerjisini ve canliligini vurgulamaktadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Isik, umut ve yol sembollerini somutlastirirlar. Onlar sadece rehber degil, aym
zamanda kahramanin igsel 1s1gmnin bir yansimasidir. Yeni kesfettigi sahnelerin ve
ilerlemenin bir sembolii. Oyuncu oyun esansinda onlarla duygusal bir bag kurabilir
ve ilerleyisin bu sekilde anlayabilir.

4.2.10.3. Orman Arkadasi

Gorsel 92: Gris 3. Boliim, Ormanda Arkadasiyla Karsilagsma

Karakter

Gris’in tUgiincli boliimiinde ana karakterle tanistigi kiip sekilli antropomorfik bir
kaya figiiriidiir. Ug elma verildikten sonra Gris’in arkadasi olur. Oyun diinyasinda
karsilastig1 birkag yan karakterden biridir ve Gris’in ilerlemesini saglayan, rehberlik
eden bir varlik olarak yer alir.

Teknik ve Tarz

Dijital illiistrasyon teknigi kullanilarak, suluboya dokusunu andiran yumusak firga
darbeleriyle olusturulmus, pastel tonlariyla renklendirilmistir. Gozler gibi mimik
unsurlari sadelestirilmis, karakterin sevimliligini ve sessizligini 6n plana ¢ikarmistir.
Karakterin yiizeyindeki ¢atlak izleri ve el ¢izimi gibi goriinen detaylar, onun kirilgan
bir varlik oldugunu hissettirir. Kiip seklindeki basi ve basit uzuvlari ile minimalizmi
temsil etmektedir. Gergekei bir bigim yerine stilize bir anlatim tercih edilmektedir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Kisa, soluk turkuaz yesili, kiip seklinde bir kafas1 olan antropomorfik bir kaya gibi
goriinmektedir. Yiliziimde hafifce ¢atlamis izler ve alt kisminda bir ¢ift géz ve
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iistiinde bir grup kirmizi yaprakla dogayla biitiinlesmesi belirtilmektedir. Kare kafas1
ve dairesel viicudu ile minimalist bir karakteri belirtmektedir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Karakterin ana rengi olan acik turkuaz tonu, oyunun genel pastel ve huzurlu
atmosferine uyum saglar. Dogayla biitiinlesmis bir varlik izlenimi yaratir. Kiyafet
unsuru belirgin sekilde ayrismaz. Sadelik ve estetik bir tarz 6n plandadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Bagindan ¢ikan kirmizi yapraklar doga, umut ve yeniden dogusu simgelemektedir.
Kiip basi ve yuvarlak gozleri masumiyeti, catlak detaylar1 ise kirilganligi temsil
etmektedir. Kiyafet yerine bedenin dogal katmanlarla ¢izilmesi, onun koruyucu ama
sevecen bir varlik oldugunu gdsterir.

4.2.10.4. Kus Figiirii

ol

Gorsel 93: Gris, 3.Bolime Kus Engelinden Kagma Sahnesi

Karakter

Kus figiirii, 3. boliimde ana karakterin karsisina ¢ikan biiyiik bir kustur. Gris'in igsel
korkularimi1 ve endisesini sembolize eder. Kahramanla fiziksel olarak dogrudan
etkilesime girmez, ancak onun yolunda bir engel olarak goriintir. Duygusal diizeyde,
karakterin kirilma noktalarindan birinin yansimasidir. Ses frekansinda kagmasi
gerekiyor aksi taktirde yakalandigi zaman uzak bir mesafeye geri gonderiyor.

Teknik ve Tarz

Grotesk unsurlar iceren yiiksek kontrastli bir tislupla tasvir edilmis. Pengeler ve gaga
abartilidir. Gorsel olarak figiir gergek¢i degil ama etkileyici bir sekilde tehditkardir.
Karakterde tedirginlik hissi yaratan ani ve hizli hareketler igermektedir.
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Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Kus Figiirti, fiziksel goriiniimii ve kisiligiyle tehditkar ve huzursuzluk yaratan bir
varlik olarak tasarlanmistir. Biiylik, siyah govdesi ve daginik tiiyleriyle karanlik bir
siliiet ¢izerken penceleri ve sivri gagasi abartili sekilde vurgulanmistir. Ani ve sert
hareketleriyle saldirgan bir enerji yayar, ¢igliklar1 ise oyuncuda korku tepkisi
olusturur. Bu fiziksel yapisi, onun tehdit unsuru oldugunu agike¢a hissettirir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Karakter tamamen siyah ve koyu gri tonlarinda boyanmistir. Renk yapisi korku,
karanlik ve igsel duygularimi yansitir. Goz alict higbir renk detay1 yoktur, bu da
karakterin tehlike ve huzursuzluk hissi yaratmasimi desteklemektedir. Kiyafet
acisindan bakildiginda Kus Figiirli, giyimli bir karakter degildir, bunun yerine
tilyleri ve daginik yapisi dogal bir yapida belirtilmistir. Bu durum, onun dogrudan
dogadan gelen bir tehdit veya i¢sel bir gdlge oldugu izlenimini gli¢lendirmektedir.

Imge / Sembol Kullanimi

Siyah renk karanlik ve bastirilmis duygulari temsil ederken, sivri gagasi ve saldirgan
yapisi tehdit algisimi gli¢lendirir. Ani ¢igliklar ve ugus hareketleri, duygusal ¢okiisii
ve kontrol kaybin1 simgeler. Karakter, i¢sel ¢atismalarin sembolik bir yansimasidir.

4.2.10.5. Golge Figiirii
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Gorsel 94: Gris Golge Figiirii

Karakter

Golge figlrii Gris'in karanhiga, eylemsizlige ve umutsuzluga gomiilmesini
sembolize eder. Karakterin hareketlerini kisitlama ya da onu derinlere siiriikleme

etkisine sahiptir. Gorsel olarak belirgin bir yan karakterdir.
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Teknik ve Tarz

Tamamen stilize formdur. Ana karaktere gore simetrik bir sekilde hareket eden,
keskin kenarlar1 olan sekilsiz, bigcimsiz bir kiitleyi temsil eden bir golgedir.
Anatomik bir yapisi yoktur. Dijital golge olarak karakterin yansima hareketlerini
uygulamaktadir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Sabit bir sekli yoktur. Karakterin siliieti olarak yansitilmis bir figiirdiir. Cevresiyle
birlesen bir golge gibi hareket eder. Sessizdir, varligiyla gii¢lii bir sahne uygular.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Koyu siyah ve opak griye boyanmistir. Viicudu veya giysisi yok sadece sekilsiz, agir
bir varlik. Ekranin alt kismindaki soluk seffaflik ve yavas hareket onun agirligini
vurgular.

Imge / Sembol Kullanimi

Golge, psikolojik baski, gorevi goriir. Anlatinin gorsel bir yansimasidir. Golgenin
goriinlisii oyunun hizini yavaslatir ve agirlik hissini derinlestirir.

4.2.11. Obje / Nesne Illiistrasyonu
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Gorsel 95: Gris 2. Boliim Gegis Sahnesi
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Kullanilan Teknik

Nesneler dijital boyama kullanilarak yapilmistir. Yumusak kenarlar, dokusal gecisler
ve suluboyay1 taklit eden seffaflik efektleri kullanilmistir. Kontur ¢izgileri yoktur,
sekiller renk ve siluet ile tanimlanmaktadir. Golge eklentileri ve 151k efektleri
derinlik ve hacim katar.




138

Tarz (Stilize, gercekgi vb.)

Nesneler tamamen stilize bir goriinlime sahiptir. Ger¢ek diinyadan formlara
referanslar olmasina ragmen soyutlanmiglardir. Tasarimlart islevsellikten ziyade
anlatisal ve sembolik bir goreve baghdir.

Renk Kullanimi

Nesnelerin renkleri ¢evredeki tonlara goére uyarlanmistir. Cogunlukla arka planla
uyumludurlar, ancak gerekli yerlerde kontrastla vurgulanirlar. Doygunluk diistiktiir
ve pastel tonlar tercih edilmektedir.

Imge / Sembol Kullanimi

Nesnelerin belirgin bir ifadeleri vardir. Cokmiis siitunlar (¢okiis), hareketli
platformlar (denge arayisi), parlayan kiireler (umut), yikilmis yapilar (kayip). Her
bir nesne oyunun duygusal anlatisinin i¢ine yerlestirilmistir.

Arag

Oyun aksinda riizgarda ylizen platformlar, parlayan kiireler, tas bloklar ve degisen
kopriiler. Bunlar sadece seviyelerde ilerlemeyi saglamakla kalmiyor, ayn1 zamanda
atmosferi de gelistirmektedir.

4.2.12. On / Arka Plan illiistrasyonu

[ W
Gorsel 96: Gris 2- 3 ve 4. Bolimlere Ait On ve Arka Plan Sahneleri

Gorsel Hiyerarsi Uygunlugu

Gris'te 6n plan, orta plan ve arka plan dengeli bir kompozisyon iginde
diizenlenmistir. Ana karakter her zaman ilgi odagi olmaya devam eder, ancak
cevredeki unsurlar gorsel Onceligi bozmaz. Katmanlar arasindaki hiyerarsi renk,
olgek ve ¢izimin netligi ile vurgulanir.
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Kullanilan Teknik

On plan ve arka plan dijital suluboya ile islenmistir. Katmanlar, sahnede derinlik
yaratmak ic¢in paralaks efekti kullanilarak yapilandirilmistir. Arka planlar, diisiik
detay ve uzaklik hissi yaratmak icin kasitli olarak yumusatilmigtir. Blur etkisi
olusturulmus ve netlik azaltmak amagli renklendirmede kontrast uygulanmaistir.

Tarz (stilize, gerc¢ekci vb.)

Her iki arka plan da stilize bir sekilde tasarlanmistir. Ozellikle arka planlar soyut
mimari ve dogal formlarla doldurulmustur. Gorsel dil gercekgilige degil, duygusal
sembolizme yoneliyor.

Renk Kullanimi

On plan, karakteri vurgulamak i¢in koyu tonlarda islenirken, arka plan pastel ve
sessiz sakin tonlardadir. Bu kombinasyon gorsel derinlik yaratmistir. Renk gecisleri
tematik boliime gore degisir. Gri sahnelerde 6n planda acik renkler arka planda koyu
renkler kullanilmistir. Renklerin ton farklari sahnedeki atmosferi desteklemistir.

Derinlik ve Perspektif

Bir sahnenin derinligi katmanlama ve paralaks efektleriyle elde edilir. Genellikle
izometrik veya diiz perspektif kullanilir, ancak dikey hareket uzamsal derinlik hissi
yaratir. GOrsel merkez sahnenin ortasinda yogunlagmistir.

Mekan Atmosferi

Mekanlar sessiz, 1ss1z, duragan ve riiya gibidir. Sahnenin kurgusu sadece gorsel degil
duygusal bir etki de yaratir. Yikik siitunlar, riizgarda sallanan agaclar ve bos yollar
anlatiy1 dogrudan destekler.

Sahne Gegisi

Sahneler arasindaki gegisler, fade-in / fade-out efektleri ve katman kaydirma dahil
olmak {iizere yumusak animasyonlarla yapilir. Mekansal siireklilik korunur ve
sinematik bir akig elde edilir.
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4.2.13. Cevre Illiistrasyonu

Gorsel 97: Gris 3. Boliime Cevre Illiistrasyolari Ait Bir Sahneler

Kullanilan Teknik

Cevre, dijital suluboya teknigi kullanilarak islenmistir. Derinlik yaratmak igin
katmanlar, yumusak gecisler ve diisik kontrast kullanilmistir. Kontur
kullanilmamustir, sekiller hacim, renk ve 1sik oyunlartyla tanimlanmistir. Ton
gecisleriyle atmosfer yakalanmaistir.

Tarz (stilize, gercekei vb.)

Cevre tasarimi tamamen stilize edilmistir. Mekanlar gercek mimari formlara benzer
ancak soyut bir sekilde sunulmustur. Binalar, doga ve manzaralar fiziksel
gerceklikten ziyade duygusal bir durumu yansitmaktadir. Mekanlarda netlik ve
ayrintiya 6nem verilmistir. Cizgisel hatlarda mekansal ¢oziilmemler yapilmistir.

Renk Kullanim

Her boliimiin renk paleti birbirinden farklidir, anlatinin duygusal asamasma ve
hikayenin akisina gore degiskenlik gosterirken karakterin duygusal degiskenligine
baglidir. Kirmiz1 6fke, mavi liziintii, yesil kabullenme ve sar1 umuttur. Tiim renkler
sessiz, pastel ve ¢evreye nazikce entegre edilmistir.

Cevre Yapilan

Oyunda antik siitunlar, dev merdivenler, yikik tapinaklar, bos ovalar ve geometrik
yapilar yer aliyor. Bu unsurlar, kahramanin yolculuguna eslik eden sembolik alanlar
olarak islev goriiyor. Cogu zaman mekanlar terk edilmis gibi goriiniir ve yalnizlik
hissi uyandirmaktadir.
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Oyun Atmosferi bilgisi

Ortamlar sadece arka plani doldurmakla kalmaz, ayn1 zamanda anlatinin duygusal
tonunu da aktarir. Her sahne belli bir duyguyu ya da psikolojik asamay1 sembolize
ediyor. Mekansal bosluk karakterin yalnizlik duygusunu gii¢lendiriyor.

Yonlendirme Bilgilendirme

Oyunda metin yonlendirmeleri veya oklar yoktur. Bunun yerine oyuncu 1s181n yonii,
platformlarin yiikselisi, kuslarin ugusu veya riizgarin hareketiyle yoniinii bulur.
Oyundaki unsurlar bire yonlendirici yapida islev gérmektedir.

4.2.14. Animasyon & Efekt illiistrasyonu

»

.

Gorsel 98: Gris Animasyon ve Efekt Illiistrasyonlar

Gorsel Yogunluk

Animasyonlar ve efektler kisa ama derindir. Gorsel doygunluk oyuncuyu asla
bunaltmaz. Her efekt minimum seviyede uygulanir ve yalnizca dogru yerlerde
goriinmektedir.

Teknik

Sahnelerde yer alan objeler, nesneler, kare kare ¢izimle desteklenen 2D iskelet
animasyonlar1 kullanilarak yapilmistir. Efektler parcacik sistemleri, golgelendirme
animasyonlar1 ve yumusak seffaf yapilar kullanilarak olusturulmustur.

Tarz

Tiim efektler oyunun genel stilize estetigini takip etmektedir. Animasyonlar

suluboya lekelerini, dumani ve fir¢a izlerini andirmaktadir. Stil gercekeilikten
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ziyade gorsel akiciliga odaklanir. Oyunun tarz1 dikkat ¢ekici ve yumusak bir duygu
yiikliiyor. Oyuncuyu bu hikayeye ¢eken bir tarz sahip olmaktadir.

Renk Kullanimi

Efektlerin renkleri sahnenin temasina baglh olarak degisir. Anlatinin duygusal
tonunu korumak i¢in yar1 saydam, pastel tonlar, siyah, beyaz, monochrome, kirmizi,
sar1, mavi renklerin genis skalasi ve ara tonlariyla renk paleti sinirli gibi goriinde se
genis bir renk skalasi tercih edilmektedir.

Imge / Sembol Kullanimi

Efektler sadece gorsel degil, ayni zamanda semboliktir. Ornegin, karakterin
arkasinda biraktigi 151k izi igsel aydinlanmanin bir metaforudur. Toz haline gelen
binalar gegmisin yikimini1 sembolize etmektedir.

Efekt Kullanimi

Efektler arasinda riizgar, toz, 151k parlamalar1 ve ugusan yapraklar yer almaktadir.
Bu unsurlar mekansal atmosferi ve karakterin duygusal doniisiimiinii vurgular.
Sahnenin sadece karakterden degil 6n ve arka planda yer alan, diigme, sigrama ve
atlama gibi kisimlarda verilen anlik efektlerle de oyuncu {iizerinden sahnenin
akicilig1 vurgulamaktadir.

Efekt Renk Kullanimi

Efektlerin renk paleti sahnenin renk semasina entegre edilmistir. Her efektte
yumusak degradeler uygulanmis, ani gecislerden kacginilmaktadir. Ani gegislerde
acilis ve kapanis animasyonu uygulanmaktadir.
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4.3. “CELESTE” isimli 2D Oyuna Dair Bulgular

4.3.1. Temel Ozellikler
Oyun Ismi
Uretici Firma
Gelistirici-Yayimci
Kullanilan Oyun Motoru
Boyut (Gb)
Cikis Yih
Oyun Tiiri
Yas Uyumlulugu
Mod

Platform (PC-Mobil- PS vb.)

Incelemeler (Platform Puan)

Kullanici1 Tanimh Etiketler

Diller:

Celeste

Matt Makes Games (Extremely OK Games)
Matt Makes Games

XNA Framework (MonoGame tabanl1)

1.2 GB

25 Ocak 2018

Piksel Platform, Hikaye Odakl

PEGI 7/ ESRB E (Everyone — Herkes i¢in)
Tek oyunculu

PC (Windows, macOS, Linux), PS4, Xbox One,
Nintendo Switch, Stadia

Steam %97 olumlu, Metacritic ortalama 90/100

Platform, Zor, Piksel Grafikler, Bagimsiz, 2D
Platform, Hikaye, Macera, Bulmaca Platform,
Atmosferik, Aksiyon, Side Scroller, Retro, Kesif

Ingilizce, Fransizca, Italyanca, Almanca,
Kastilya Ispanyolcasi, Japonca, Brezilya
Portekizcesi, Rusca, Basitlestirilmis Cince
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4.3.2. Konsept Kullanimi inceleme

The sign out front is busted...
is this the Mountain trail?

Gorsel 99: Celeste Oyununa Ait Boliim Sahnesi

Cizim Tarz1 — Sanat Tarzi

Celeste, retro piksel sanatint modern ifade araglariyla birlestiren olaganiistii bir
oyundur. Gorsel tasarimindaki sadelik, hikayenin derinligi ile dengelenirken,
grafikler 8- 16 bitlik oyunlarin dénemini animsatmaktadir. Oyun genelinde karakter
ve konsept tasarim genelinde diisiik ¢oziintirliiklii piksel sanat hakimdir. Diisiik bir
¢oziiniirligl sahip olan oyun, sanatsal stil oynama tarzi ve yiiksel diizeyde duygusal
katilim saglar. Nostalji retro tarzini piksel sanatla birlestirmesiyle ortaya g¢ikan
gorsel tarz, modern stille 6zdeslesmesiyle katkida bulunmus bilingli bir stil ve tarzi
oyuna uyarlanmasidir.

Kullanilan Teknik

Gorsel kisimda, elle piksel piksel ¢izilen sprite tabanli (bir sahneye entegre edilmis
iki boyutlu bir bit igslem) 2D animasyon {izerine insa edilmistir. Arka planlar,
sahnedeki derinlik ve hareket illlizyonu yaratan paralaks kaydirma kullanilarak
yapilmistir, bu kaydirma hareketi oyun i¢inde ilerleme hissi verir. Karakterlerin ve
nesnelerin animasyonlari, ziplama, diisme, nefes alma gibi gercekei detaylar icerir
ve olan biteni duygusal olarak algilamay1 giiclendirir.

Kullanilan Renkler

Celeste oyununda, ana karakterin duygusal durumuna gore renk tonlar1 degismekte
ve hikdyenin algilanmasini giiclendirmemektedir. Oyun genelinin baglangicinda,
yalmzlik ve i¢ gézlem hissini aktarmak i¢in soguk tonlar kullamilmistir. Gergin ve

catismali sahnelerde, i¢ gerilimi vurgulayan kirmizi ve turuncu gibi sicak renkler
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hakimdir. Son boliimlerde parlak mavi ve beyaz tonlar ruhsal arinmay1 ve kendini
kabul etmeyi simgeliyor.

Kullamlan Imgeler

Gorsel imgeler, ana karakterin i¢ diinyasini1 ve psikolojik yolculugunu sembolik
olarak yansitiyor. Dag, sadece fiziksel bir engel olarak degil, Madeline'in (ana
karakter) kendini agsma arzusunun bir sembolii olarak da karsimiza ¢ikiyor. Riiya
sahneleri ve hayali goriintiiler, psikolojik deneyimleri ve i¢ krizleri gorsel olarak
hissedilir kiliyor. Oyundaki eski teknolojik nesneler, bilingaltini, anilar1 ve zihinsel
kopukluklar: isaret etmektedir. Oyunun genel imgeleri ana karakterin i¢ ve dis
diinyasin1 yansimasidir.

Tematik Uyum

Grafikler, hikdye ve oyun mekanikleri birbiriyle baglantilidir. Karakterin ve yan
karakterlerin duygusal sarsintilari, endiseleriyle miicadelesi ve hareket
animasyonlar1 gorsel olarak senkronize edilmistir. Her boliim, kahramanin belirli bir
psikolojik durumuna karsilik gelirken tematik anlamda, renk, doku birbirini
tamamlamaktadir. Oyunun yapist konsept geneliyle uyumludur.

Gorsel Tutarhhik

Celeste, oyun boyunca stilistik bir biitlinlik saglar. Piksel sanat grafikleri, sabit
piksel yogunlugu, ayni kalinlikta konturlar ve tek tip renk doygunlugu ile
yapilmistir. Menii, karakter animasyonlari, arka planlar ve kullanici arayiizii ayni
sanatsal tarzda tasarlanmistir. Isik parlamalari, ekran ve karakter titremesi, renk
efektleri gibi gorsel unsurlar da genel stile uyum saglamaktadir. Oyuncu, oyun
icerisindeki diinyay: biitiinsel bir sekilde algilarken ve oyuna dalma etkisini
giiclendirir.

Mekan Tasarimi- Atmosferi

Oyundaki her seviye sadece yeni mekanikler sunmakla kalmaz, ayni zamanda
kahramanin duygusal durumunu da yansitmaktadir. Karli zirveler, karanlik
magaralar, sisli riiyalar birbirinden renkli evrenler tiim bu alanlar metaforik olarak
Madeline' in ig¢sel ve duygusal deneyimleriyle baglantilidir. Cok katmanli arka
planlar, paralaks kaydirma ve renk paleti, oyun sahnesine derinlik katmaktadir. Isik
ve golgenin k, karakter ve geriye kalan unsurlar iizerindeki dengesi ve nesnelerin
detaylandirilmas1 atmosferi giiclendirirken ve hedef kitleye etkileyici bir gorsel
anlat1 olusturmaktadir.
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Karakter Atmosferi

Madeline karakterinin gelisimi sadece diyaloglar araciligiyla degil, ayn1 zamanda
animasyon, mimik ve viicut diliyle de gergeklesir. Animasyon tanitimlarinda yer
alan mimikler, goz hareketleri ve nefes alma igsel catismayr ortaya cikarir. Bu
durum, kahramani canli ve psikolojik olarak inandiric1 kilmaktadir.

Oynama Hareket Rehberi

kosma (dash) temelini olusturur. Egitim bdliimleri 6zliidiir ve acik gorsel ipuglariyla
desteklenir. Cevre unsurlari, parlayan platformlar, oklar, hareketli nesneler, arayiizii
asir1 yiiklemeden oyuncuyu sezgisel olarak yonlendirir. Bu, oyunun dogal bir sekilde
Ogrenilmesine ve diinyayla organik bir etkilesime katkida bulunur.

Estetik Acidan Oyun Kalitesi

Gorsel sadeligine ragmen, Celeste yiiksek sanatsal degere sahiptir. Duygusal renk
kullanimi, sahneler arasindaki ritmik gecisler, canli arka plan animasyonlar1 ve
miizikle senkronizasyonu, zengin bir algi deneyimi sunmaktadir. Minimalizm
burada ifade araci olarak kullanilmistir. Her sahnesi duygusal durumun gorsel bir
yansimasidir.
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4.3.3. Logo Kullanim

Gorsel 100: Celeste Ana Konsept Logo

Gorsel Hiyerarsi

Celeste logosu, ana dikkatin merkezde yer alan ve yukariya dogru dikey boyutta
uzanan bir dag goriintiisiine ¢ekildigi belirgin bir dikey kompozisyona
dayanmaktadir. Bu, oyunun ana temasi olan tirmanmay1 simgeleyen ana gorsel
unsurudur. Kompozisyonu dengeleyen ve ikincil bir odak noktasi olarak hizmet eden
"CELESTE" ismi asagida yer almaktadir. Bu yap1 mantikli bir goérsel hiyerarsi
olusturmakta ve izleyicinin gozlinii yukaridan asagiya en {istten bagliga
yonlendirmektedir.

Konum ve Kullanimi

Logo ¢esitli medya formatlarinda tek bir grafik 68e olarak kullaniliyor. Oyunun
konsept genelinde ve dis pazarlama materyallerinde ve dijital platformlarda. Dag
silueti ve harfler, taninabilirdik ve dl¢ceklendirmede esneklik saglayan kesintisiz bir
bilesimdir. Yatay yonii sayesinde logo farkli ekran ¢oziiniirliiklerine ve formatlarina
kolayca uyarlanabilmektedir.

Ozgiinliik- Yaraticiik

Dag motifi tasarimda olduk¢a yaygin bir unsur olmasina ragmen, Celeste logosu
bunu ifade edici bir anlamla benzersiz bir stilizasyonda sunuyor. Dagin geometrik
sekli, buzlu dokusu ve yumusak 1s1ltisi, illiistratif estetigi dijital tarzla birlestiren bir
goriintii olusturuyor. Harflerin lizerindeki kar ve buz salkimi unsurlar1 goriintiiye
karakter katiyor ve atmosferi vurguluyor. Logo, sadece estetik agidan hos degil ayn1
zamanda anlaml.
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Kullanilan Renk Paleti

Gorsel tasarim soguk bir renk diizeninde yapilmistir. Mavi, lila, mor tonlar1 ve beyaz
renkler ana renkler olarak kullanilmistir. Bu renkler sogukluk, yiikseklik, yalnizlik
ve igsel arayis ile iligkilendirilir. Fiziksel cevreyi ve kahramanin psikolojik
durumunu yansitmistir. Yumusak renk gegisleri, yamusak golgeler ve 151k efektleri
logoya derinlik ve gorsel uyum saglamaktadir.

Tematik Uyum

Celeste logosu oyunun temasini net bir sekilde yansitiyor. Dag sadece cografi bir
engeli degil, ayn1 zamanda kahramanin i¢sel miicadelesini de sembolize etmektedir.
Kar ve buzla kapli yazi, denemeler ve zihinsel listesinden gelme atmosferini
gorsellestiriyor. Boylece logo sadece dekoratif degil ayni zamanda anlatisal bir islevi
de yerine getirerek oyuncunun oyun baslamadan Once ana fikri hissetmesine
yardime1 olur. Zorlu ve uzun bir yolculugu temsil etmektedir.

Okunurluk

"CELESTE" yazis1 biiyiik harflerle, kalin ve basit sans-serif yazi tipindedir. Buz ve
kar seklindeki gorsel siislemelere ragmen metnin okunmasi kolaydir. Yazi tipinin
asir1 dekoratif unsurlar icermemesi, farkli ekranlarda ve farkli formatlarda
goriintiilenmeye uygun olmasini, okunabilir ve taninabilir olmasini saglamaktadir.

4.3.4. Tipografi Kullanim

e

Gorsel 101: Celsete Logo Tipografi

Yaz Tipi Tiiri

Celeste logosunun tipografisi kalin, biliylik harfli, sans serif tarzinda yapilmistir.
Harfler saglam, koseleri yuvarlatilmis, simetrik ve sabit sekildedir. Bu tasarim,
yazitya samimi, yumusak bir karakter kazandirmaktadir. Stil, oyun atmosferini
vurgulayan ve ¢izgi film ekran yaz1 tipini animsatiyor. Yaz1 tipi dogasi geregi pikselli
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degildir, ancak oyunun retro estetigiyle gorsel olarak tutarlidir ve nostaljik tarz ile
modern dijital grafikler arasinda bir koprii olusturmaktadir.

Yazi1 Renk

Metnin ana rengi, listte daha agiktan altta daha koyuya yumusak bir sekilde gecis
yapan degrade bir mavidir. Harflerin iist kismi kar ve buz sarkitlariyla kaplidir, bu
da logoya bir kis atmosferi verir ve soguk ve yiikseklik hissini artirir. Harflerin alt
kismi koyu mor bir golge olusturarak {i¢ boyutluluk yanilsamasi yaratiyor. Bu renk
kompozisyonu sadece estetik agidan hos olmakla kalmiyor, ayn1 zamanda oyunun
soguk, izole ve psikolojik agidan yogun ortamini da sembolik olarak yansitiyor.

Okunabilirlik

Dekoratif unsurlara ragmen logo son derece okunakli. Harflerin konturlari net,
harfler arasit bosluklar dengeli. Beyaz ogeler (kar, buz) metnin algilanmasini
engellemeyecek bir sekilde harflerin {ist kismina boyutsal bir sekilde
konumlandirilmis. Herhangi bir arka plan {izerinde, 6zellikle de koyu renkte, logo
iyi bir gorsel kontrast saglamaktadir.

Stil Uyumu

Oyun, piksel sanatinin sadeligini derin psikolojik igerikle birlestiriyor. Kalin, sabit
harfler kahramanin kararliligin1 simgelerken, buzlu dekoratif unsurlar iistesinden
gelmesi gereken zorluklar1 sembolize ediyor. Boylece, logo sadece estetik agidan
hos degil, ayn1 zamanda metaforik agidan da zengin, oyunun anlamsal ¢ekirdegine
gorsel bir rehber gorevi gormektedir.

Kullanim Alanm

Logo, oyunun markasinin ana gorsel unsuru olarak islev goriir. Ana meniide, magaza
kapaklarinda (Steam, konsollar), promosyon malzemelerinde, sosyal aglarda ve
hediyelik esya iirlinlerinde (tigortler, kupalar, ¢ikartmalar vb.) kullanilir. Basit yapist
ve yliksek tanma bilirligi sayesinde logo, kalite kayb1 olmadan 6lceklenebilir ve
farkli ortamlarda kullanilabilmektedir.
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4.3.5. Illiistrasyon Kullanimi

Gorsel 102: Celeste Oyununa Ait Boliim Sahneleri

Cizim Tarz Stil

Celeste'nin genel illiistrasyon stili klasik piksel sanat stiline dayanmaktadir. Tiim
karakterler, nesneler ve ¢evresel unsurlar diisiik ¢oziiniirliikli, pikselli bloklar
halinde islenmektedir. Ayrintili animasyonlar, yiiz ifadeleri ve yumusak gecisler
sayesinde sahneler duygusal olarak yogun hale geliyor. Bu yaklasim, minimalist
grafiklerin anlatiy1 ve de psikolojik derinligi aktarmasini sagliyor. Bu tarz ayni1 anda
hem 8-16-bit oyunlar donemine génderme yapmaktadir.

Kullanilan Teknik

Iki boyutlu (2D) kare kare sprite animasyonuna dayanmaktadir. Tiim karakter
hareketleri kare kare ¢izilmistir. Arka planlar agirlikli olarak 1zgara (karo tabanli) bir
yapidadir. Tekrarlayan unsurlara ragmen, gorsel tasarimin cesitliligi sayesinde
sahneler monoton gdriinmemektedir. Baz1 boliimlerde derinlik hissi yaratmak igin
paralaks kaydirma teknigi kullanilmis. Ozellikle su alti seviyelerinde 1sik,
yansimalar ve kirilmalarla yapilan karmasik c¢alismalar gozle goriiliir bir tarz
olusturulmaktadir. Diyalog sahnelerinde duygusal ifadeyi gili¢lendirmek i¢in
karakter portreleri, metin kart bloklari, arka plan bulaniklastirma ve ekran titretme
gibi teknik unsurlar kullanilmistir.

Kullanilan Renkler

Celeste'nin renk paleti, temaya ve karakterin psikolojik durumuna bagl olarak,
soguk ve karanlik mekanlarda mavi, mor ve koyu renkler hakimdir. Yalnizligi,
korkuyu ve igsel izolasyonu vurgulamaktadir. Gergin anlarda, krizlerde veya
duygusal catigmalarda kirmizi ve turuncu gibi parlak ve sicak renkler kullanilir.
Ornegin, kirmiz1 tonlar genellikle kalpler, diigmanlar veya travmatik sahnelerle
iligkilendirilmektedir. Daha huzurlu mekanlarda ise yesil, sar1 ve pastel pembe
tonlar1 hakimdir ve umudu ve arinmay1 sembolize etmektedir.
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Kullamlan Imgeler

Gorsel diinyasinda sembolik ve metaforik imgeler yogun olarak kullaniliyor. Dag,
buz, kalpler, su, gokyiizii, rityalar ve yansimalar gibi unsurlar dekoratif bir islevden
daha fazlasini yerine getiriyor. Kirmiz1 kalpler, dayaniklilik, cesaret ve ilerlemenin
de semboliidiir. Sualti sahneleri bilingaltina dalist temsil ederken, riizgar ve
bayraklar, direnci sembolize ediyor.

Katmanlama ve Derinlik

Piksel grafiklere ragmen, mekan hissi yaratmak i¢in gelismis bir gorsel katmanlama
sistemi kullanilmaktadir. Arka planlar agirlikli olarak statiktir, ancak katmanl renk
gecisleri, golgeler ve farkli 151k yogunluklari bir hacim izlenimi olusturmaktadir. Su
alt1 sahnelerinde ve duygusal anlarda, 6n plan ve arka plan arasindaki fark acik¢a
goriilebilir. Baz1 seviyelerde, arka plan 6geleri sadece dekoratif degil, ayn1 zamanda
islevsel bir unsur halinde kullanilmaktadir.

Kompozisyon

Oyundaki her sahne bir anlati yapis1 diisiiniilerek insa edilmistir. Nesnelerin,
platformlarin ve tuzaklarin yerlesimi, oyuncunun dikkatini yonlendirmek ve oyunda
tutmak icin tasarlanmistir. Diyalog sahnelerinde kompozisyon, karakterin yiiz
ifadeleri, arka plan rengi ve metin bloklarinin yerlestirilmesiyle saglanir. Isigin
yonii, golgelerin kullanim1 ve kiiciik ayrintilar estetigi agidan ve gorsel islevselligi
desteklemek i¢in birlikte ¢aligir. Karakterin hareket haline bulundugu animasyonlar
oyun i¢indeki retro piksel tarzina hareket katmaktadir. Piksel oyun modern bir oyun
yapisina doniismektedir.

4.3.6. Arayiiz Tasarimi (UI-UX)

A

CLIMB

Resume
Retry

£ Options
Credits
D Exit

Options
Save and Quit

Restart Chapter
Return to Map

Gaorsel 103: Celeste Oyunu- Arayiiz Tasarimlari
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Gezinebilirlik (Navigasyon)

Arayliz tasarimi basit, anlasilir ve sezgiseldir. Meniiler, kayitlar, duraklatma ve
ayarlar arasindaki gecisler mantikli ve sorunsuz bir sekilde gerceklesmektedir.
Kontrol klavye, gamepad veya joystick ile kolayca yapilmaktadir. Gereksiz ekranlar
veya karmasanin olmadigi, oyun akisini kesintiye ugratmayacak sekilde
tasarlanmistir. Meniileri degistirirken yumusak animasyonlar dogal bir gecis hissi
yaratmaktadir.

Bilgi Hiyerarsisi (Siralama)

Meniilerdeki bilgiler énem mantigina gore siralanmistir. Ornegin, duraklatma
meniisiinde “Oyuna Devam Et” ilk sirada yer alirken, ‘Cikis’ veya “Kaydet” gibi
daha az kritik islevler daha asagida yer almaktadir. Hiyerarsik siralama sade ve akisa
uygun bir yapida uyarlanmaktadir.

Sanatsal Uyum ve Estetik

Kullanic1 arayiizii, oyunun retro piksel grafiklerinin gorsel stiliyle tamamen
uyumludur. Meniiler, cergeveler ve diigmeler 8- 16 bit doneminin ruhuna uygun
olarak tasarlanmistir. Pastel renkler, pikselli ana hatlar ve nostaljik geometri
tarzindadir. Estetik agidan unsurlar birbiri ile bagintili ve uyumludur.

Gorsel Netlik ve Okunabilirlik

Kullanilan yaz1 tipleri net, biiyiik ve pikselli. Metin ve arka plan arasindaki renk
kontrastlar1 diisiik ¢6ziiniirliiklerde bile miikemmel okunabilirlik saglamaktadir.
Tiim simgeler, 6geler ve diyaloglar kolayca ayirt edilebilir. Arka plan seffaflig1 ve
golgeler de rahat bir metin deneyimine katkida bulunmaktadir.

Buton Tasarim

Celeste'deki diigmeler minimalist bir retro tarzda tasarlanmistir. Net sinirlara, hafif
bir aydinlatma veya renk degisikligi ile yanit veriyorlar. “Devam” gibi aktif
secenekler parlak renklerle vurgulanir.

Renk Dengesi

Arayiizdeki renkler oyundaki ruh hali ve sahnelerle uyumludur. Ana arka plan koyu
(mavi, mor) ve yazi tipleri aciktir. Bu giizel bir gorsel kontrast yaratiyor ve
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oyuncunun dikkatini yonlendirici yapidadir. Renk paleti, pastel ve efektlerdeki canli
renk tonlar1 olup bitenlerin duygusal baglamini oyuncuya aktaran bir yapidadir.

Buton Arayiiz Uyumlulugu

Tiim butonlar oyunun gorsel tasarimina organik olarak uymaktadir. Genel tarzin
disina ¢tkmiyorlar ve ekrana mantikli bir sekilde yerlestirilmistir. Ornegin kaydetme
arayiiziinde diigmeler gorsel olarak biletlere benziyor ve bu tasarim oyunun
kimligini vurgularken, siiriikleyiciligi artirmaktadir

Animasyon ve Gegisler

Animasyonlar akici bir sekilde kullanilmigtir. Butonun iizerine gelindiginde,
yumusak bir arka 1sik belirmektedir. Meniiler arasinda gecis yaparken, ekran
degisiminin dogal ve sinematik gdriinmesini saglamak icin efekti kullanilmaktadir.

Kullanilan Font ve Boyutu

Celeste, klasik oyunlar1 animsatan keskin acilara sahip bir piksel yazi tipi
kullanmistir. Yazi tipi boyutu icerige uyarlanmis, meniilerde daha biiyiik, alt
0gelerde daha kiictik bir boyut kullanilmistir. Harfler ve satirlar arasindaki bosluklar
daha iyi okunabilirlik i¢in tasarlanmistir.

Fonksiyonellik

Arayliiz asin yiiklenmeyerek sadece gerekli islevler igin tasarlanmistir. Oyuncuya
basit eylemler sunulmaktadir. Devam, Ayarlar, Cikis gereksiz alt meniiler veya
gorsel asir1 ylik olmadan kolaylik ve verimlilie 6nem verilmistir. Sadelik ve
minimalist tasarim tarzi belirtilmektedir.

Ul & UX Uyumu

Celeste'de UI (gorsel arayiiz) ve UX (kullanici deneyimi) birbiriyle yakindan
baglantilidir. Gorsel ipuglari (renk, animasyon, konum) sezgiseldir, gecisler akici ve
arayliz tarzi ile uyumludur.

Arayiiz Tepki Siiresi

Mentiler aninda yanit vermektedir. Dokunmak, boliimler arasinda gecis yapmak,
geri donmek her sey gecikmeden gerceklesir. Bu, 6zellikle hiz ve ritmin 6nemli
oldugu platform oyunlart icin Onemlidir. Celeste oyunu bu a¢idan ritmin ve
hareketin bir arada oldugu kusursuz bir oyun olmaktadir.
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4.3.7. Animasyon

Gorsel 104: Celeste Animasyon Sahne Kesitleri

Animasyon Teknigi

Celeste, sprite kullanimiyla arka plan ve 6n planda yer alana 6geler ayr1 hareketlerle
uygulanmig bir oyundur. Kare kare eller ¢izilmis, bitmap seklinde kiiciik resimlerin
frameleri lizerinde, olusturulan animasyon yapisiyla hareketlerini saglamaktadir. 2D
animasyon yapisi kullanilmaktadir. Paralax kaydirma hareketi arka plan ve oyun
gegcislerinde uygulanmistir.

Kullanim Alan1

Animasyon yapist oyunun her alaninda mevcuttur, karakter hareketlerinden kiigtik
arayliz detaylarina, cevrenin hareketli unsurlarina, platformlar, bloklar, 151k
parlamalar, kar, riizgdr, duman ve bulutlar yer almaktadir. Biitlin unsurlarin
hareketli goriindiigii ve oyuncunun eylemlerine gore tepki verdigi biitlin, dinamik
bir ortam yaratmaktadir.

Animasyon Akicilik

Piksel grafiklere stiline sahip olmasina ragmen, Celeste'deki animasyon yiiksek
akicilik ile sekilllenmigtir. Karakterin tiim hareketleri ziplama, tirmanma, kayma,
diisme animasyonlarinda akicilik ve devamliligi saglamaktadir. Bu akicilik, oyuncu
ile karakter arasindaki baglantiy1 gii¢lendirerek kontrolleri sezgisel ve duyarli hale
getiriyor.

Stil Uyumu

Celeste' nin animasyon stili, retro pikselli bir estetigi modern hikdye anlatma
teknikleriyle birlestiriyor. 8-16-bit doneminin gorsel stiline bagli kalinmasina
ragmen, karakterlerin hareketleri akic1 ve duygusal olarak etkileyicidir. Ana karakter

Madeline' in (ana karakter) ruh hali degisiklikleri korku, kararlilik, panik gibi
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tepkisel 6zellikle basit ama etkili animasyonlarla iyi bir sekilde aktarilmakta. Arayiiz
gecigleri, diigme tepkileri ve gorsel efektler gorsel stilin biitlinliigiinii koruyor.
Animasyon hiz1 dengelidir. Tepi siireli dengeli bir sekilde akisa uyum sagliyor.

Loop (Dongii) Animasyonu

Oyunda, yagan kar, dalgalanan bayraklar, hareket eden su damlaciklar1 gibi
dongiisel animasyonlar yogun olarak kullanilmaktadir. Bu animasyonlar oyuncunun
dikkatini oyundan uzaklastirmadan yasayan bir diinya hissi yaratmistur.

Tepki Animasyonlari

Animasyonlar oyuncunun hareketlerine hizli ve net bir sekilde tepki vermektedir.
Ziplama, vurma ve ¢arpismalara aninda gorsel tepkiler eslik eder. Bu, kontrollerden
gelen dokunsal geri bildirimi iyilestirmektedir.

Karakter Animasyonlari

Animasyonlar ayrinti agisindan zengindir. Temel hareketlere genelinin haricinde
hareketi devaminda ek olarak, sigramadan sonra nefes alma, yorgunluk gibi
eklentilileriyle animasyon destelenmektedir.

Nesne Animasyonlari

Etkilesimli nesneler (diigmeler, platformlar, ¢oken bloklar) islevlerini gdsteren
gorsel efektlerle saglanmaktadir. Nesne hareketleri dogal ve etkileyici bir izlenimle
nesne ve objelerle bir biitiin halinde akis1 hareketlendirmektedir.

Yan Karakter Animasyonlari

Oyunda az sayida ikincil karakter olmasina ragmen, her birinin piksel karakterinin
konusma diyalogu kutusu iizerinden benzersiz jestleri, pozlar1 ve yiiz ifadeleri
vardir. Yan karakterler tizerine alisilmis hareketlerin disinda diyalog sahnelerinde
kullanilan ~ gorsellerin ~ animasyonlar1  etkileyici  bir  sekilde  anlatiyr
giiclendirmektedir.

Arayiiz Buton Animasyonlari

Meniilerdeki ve araylizdeki diigmeler imlecin hareketine gore tepki vermektedir.
Buton tizerine gelindiginde renk degisimi, hafifce biliylimesi ve yanip sonmesiyle
animasyonu tamamlar. Bu sade ve anlasilir mikro animasyonlar oyuncu ve izleyici
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acisindan etkilesimin kullanilabilirligini artirir ve arayiizin canli hissettirmesini
saglamaktadir.

Animasyon Hizi (Yavas, Orta, Hizh)

Celeste' deki animasyonlarin genel hizi orta diizeydedir. Oyunun akis hizina ve
durumuna gore degiskenlik gostermektedir. Animasyonlar, sahnenin gergin
anlarinda sahne iizerinden (sarsint1 gibi) hizlandirilir ve diyalog sirasinda sahne
yavaglatiliyor. Bu, duygularin ve anlatinin, sahnenin hizina ve yavasligina gore
anlatisin1 daha iyi aktarilmasina yardimci olmaktadir.

Atmosfer Animasyonu

Oyun konsepti genelinde bulunan oyun katmanlari, gokyiizii, toz, kar gibi unsurlar
cevreyi canlandirir ve duygusal arka plani belirlemektedir. Her seviyede atmosferik
animasyon, kahramanin psikolojik durumuna gbére atmosferi degiskenlik
gostermektedir.

Arka Plan Animasyonu

Arka planlar paralaks kullanilarak yapilmis olup, 6n plan daha hizli, arka plan daha
yavas hareket etmektedir. Bu, iki boyutlu bir ortamda derinlik ve uzamsallik etkisi
yaratmaktadir. Baz1 sahnelerdeki 151k efektleri ve golgeler gorsel hacmi artirir. Oyu
genelinde karakterle biitiinleserek akisin devamini saglanmaktadir.

4.3.8. Illiistrasyon Kullanimi inceleme Konsept illiistrasyonu

Gorsel 105: Celeste Oyunu Boliim Sahnesi

Oyun Atmosferi

Celeste' deki konsept tasarim, atmosferin olusturulmasinda bir mihenk tas1 gorevi
gormektedir. Bir daga, bir engele ya da bir boliimii gegmek sadece fiziksel bir engel
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degil, ayn1 zamanda oyun duygusunda igsel yolculugun bir metaforudur.
[lliistrasyonlar bunu goérsel evrim yoluyla aktarmaktadir. Karanlik ve soguk
sahnelerden aydinlik ve huzurlu sahnelere gecerek hikayenin duygusal gelisimini
yansitmaktadir.

Hikaye Unsurlari

Konsept tasarim, hikayeyi sadece arka plan goriintiileriyle degil, ayn1 zamanda
sembollerle de gosteriyor. Madeline'in i¢ catismalar1 yikik manzaralar, kasvetli doga
ve kapali mekanlarla ifade edilmektedir. Sanat tarzi psikolojik gerilimi
yogunlastirtyor. Riiya unsurlari ve bilingalti sembolleri gorsel anlatiya uyumlu bir
sekilde aktarilmaktadir. Diyaloglar ve boliimlerde karsilasilan unsurlar karakter
baglaminda hikdyenin unsurlartysa bir biitlin halinde ilerleyen bir hikayedir.

Konsept Ozgiinliik Yaraticiik

Celeste'nin konsept tarzi, yiikselis temasina yaklasiminda benzersizdir. Geleneksel
kahramanliktan farkli olarak, burada gorsel dil kaygi, kendini kesfetme ve
kabullenme temalariyla calisiyor. Gergekligin carpitildigi sahneler ve i¢ diyaloglar,
konsept tasarimi son derece yaratict olarak belirtmektedir. Kullanilan efektler ve
renkler oyun baglaminda etkileyici ve 6zgiin unsurlari ortaya ¢ikarmaktadir

Teknik ve Tarzi

Konsept illlistrasyonlar minimalist piksel sanat1 tarzinda, temiz ¢izgiler, elle ¢izilmis
spritelar ve sinirli ama etkileyici bir renk paleti icermektedir. Isik ve golge yoluyla
katmanlama ve derinlik kullanimi ilgi ¢ekici bir gorsel alan olusturmaktadir. Stil
basit ama duygusal agidan zengin, etkileyici bir piksel sanat tarzin1 yansitmaktadir.

Renk Kullanimi

Oyunun her asamasi karakterin duygusal durumuna gore farkli tonlarda
renklendirilmistir. Soguk renkler (mavi, mor) yalmzlik ve ice doniikliik atmosferi
yaratiyor. Parlak sicak renkler (kirmizi, turuncu), krizi ve igsel patlamalari
sembolize ederken beyaz ve mavi tonlar ise dengeleme ve uzlagsmay:r ifade
etmektedir. Kullanilan renkler sadece estetik agidan degil, ayn1 zamanda bir anlatim
araci olarak kullanilmistur.

Imge / Sembol

Konsept sanat gercevesinde kullanilan unsurlar metaforlarla doludur. Dag imgesi
zorlugun ulasilmast gii¢ olan bir zirvenin semboliinii temsil etmektedir. Kalp,
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dayaniklilik ve ilerleme, yansima ise i¢ benlikle catisma kisimlarini temsil
etmektedir. Su, riizgar, bayraklar, riiyalar, eski makineler ve yikilan yapilar gibi
unsurlar oyuncu tizerindeki duygusal etkiyi artiran derin bir aktarim sunmaktadir.

4.3.9. Karakter Illiistrasyonu

Gorsel 106: Celeste, Ana Karakter

Karakter: Madelined (Ana Karakter)

Celeste oyununda baskahraman Madelined’dir. Karakter ig¢sel diinyasindaki
yolculugu oyun genelinde yansitmaktadir. Sadece fiziksel olarak bir dag tirmanisi
ya da bloklardan atlayan bir karakterdir. Madeline sadece oynanabilir bir kahraman
degil, ayn1 zamanda oyuncunun kendi korkularin1 yasadigi ve listesinden geldigi
duygusal bir oyun karakteridir.

Teknik ve Tarz

Madeline, 2D stilinde 8-16-bit oyunlarin estetiginden esinlenen retro piksel-sanat tarzinda
uyarlamadir. Simirthh  sayida piksele ragmen animasyonlar Dbiiylik bir &zenle
gerceklestirilmigtir. Hareketler, ifadeler ve konusma kisminda yer alan yiiz ifadeleri
animasyonla aktariliyor ve karaktere ifade ve canlilik kazandirmaktadir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Madeline parlak kizil saglara, sade kiyafetlere ve minyon bir viicuda sahiptir.
Gorlintisii  kararlilhik, duyarliik ve bagimsizlik gibi kisilik  6zelliklerini

vurgulamaktadir. Diyaloglarda ve seslenislerde, yiiz ifadeleri ve beden dili igsel




159

kaygilari, korkular1 ve cesaret anlarini ortaya ¢ikararak derin bir psikolojik portre
yaratir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Madeline'in kiyafetleri mavi, mor, kirmizi, kahverengi tonlarini bir araya getirerek
canli ve uyumlu bir gorsel imaj yaratiyor. Soguk tonlar yalnizlik ve i¢ gozlem
temasin1 vurgularken, kizil sa¢ duygusal bir vurgu ve igsel giiclin sembolii olarak
islev goriiyor. Kostiimiin sadeligi, tirmanis i¢in gerekli olan faydaciligi yansitiyor ve
atmosferle birlesiyor.

Imge / Sembol Kullanimi

Madeline'in imgeleri metaforlarla doludur. Karanlik tarafi, aynadaki yansimasi, su
altindaki sahneler ve karli manzaralar onun i¢ ¢atismalarini sembolize etmektedir.
Oyunda bulunan kirmiz1 kalpler ise dayanikliligi, umudu ve ilerlemeyi simgeliyor.
Bu gorsel unsurlar anlatiy1 giiclendirmekte, Madeline'i kisisel gelisimin bir sembolii
haline getirmekte ve anlatiya gorsel bir biitiinliik kazandirmaktadir.

4.3.10. Yan Karakter illiistrasyonu

4.3.10.1. Badeline

e T —
- "
» E

Gorsel 107: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter “BADELINE”

Karakter

Badelaine, Madeline'in karsit duygularini temsil etmektedir. Goriinlis olarak
Madeline'e benzer, ancak daha karanlik ve daha ugursuz goriiniir. Uzun mor saglari,
soluk teni ve kirmiz1 gézleri vardir. Genellikle mor bir aura ile ¢evrili havada siiziiliir
ve bilingaltinin bir yansimasi olarak dogasini vurgulayan bir karakter yapisindadir.
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Teknik ve Tarz

Piksel tarzinda yapilan Badelaine'e gorsel efektler eslik eder, aurasi 6zellikle dikkat
cekicidir. Piksel tarzina ragmen, gOriintiisii gorsel olarak oyun tarzini
yansitmaktadir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Goriiniis olarak Madeline'e benzemekle birlikte, uzun mor saglari, soluk teni ve
kirmizi goézleri ona gotik ve tehditkar bir goriiniim kazandirir. Siirekli havada
sliziilmesi onun elle tutulamayan, psikolojik dogasin1 vurgulamaktadir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Kiyafetlerinde mor ve siyah tonlar hakimdir (mor ceket, siyah pantolon ve botlar),
bu da karanlik ve rahatsiz edici dogasini vurgular. Kirmiz1 gézler gerginlik, 6fke ve
istikrarsizlig1 simgelemektedir. Madeline'in goriintiistiyle olan zitlik onun karsit
0ziinii vurgular.

Imge / Sembol Kullanimi

Badelaine igsel direnisin, korkularin ve kendini yok etmenin gorsel bir
somutlagmasidir. Havaya ylikselmesi onun metafizik dogasina isaret eder. Negatifa
negatif enerjiyi, i¢sel ¢atigmalar1 ve kaygiyr sembolize ederek oyunun gorsel ve
sembolik yapisinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
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4.3.10.2. Yash Kadin (Granny / Celia)

If my "driveway" almost did you in,
the Mountain might be a bit much for you.

Gorsel 108: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter Yash Kadin

Karakter

Yasl Kadin, Celeste oyununda dagda yasayan gizemli karakterlerden biridir. Dag
hakkinda derin bir bilgiye sahiptir. Madeline'i sik stk dagin biiyiilii giicleri
konusunda uyarir. Dokuzuncu béliimde Madeline ona “Biiylikanne” diye hitap eder
ve bu da oyun boliimleri boyunca aralarinda gelisen yakinlig1 vurgular.

Teknik ve Tarz

Karakter, oyundaki diger tiim karakterler gibi piksel-art tarzinda ¢izilmis, ancak gorlintiisii
yas ve bilgeligi vurguluyor. Kambur, baston, etkileyici yiiz ifadeleri ve jestlerle o bilgelik
ifadesini, yol gdsterici tavrini yansitiyor. Diisiik ¢oziiniirliige ragmen, karakterin yasi ve
piksel stille etkileyici bir sekilde yansitilmis.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Fiziksel olarak gri, daginik sacli, kisa boylu, kambur bir kadindir. Her zaman bir
bastona dayanmaktadir. Karakter olarak neseli, ironik ama ayn1 zamanda anlayish
bilge bir yapidadir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Yasli Kadin'in giysileri ¢ogunlukla yesilin tonlar1 ve saglart gri tonlarindadir. Bu
renkler onun yasini vurgular ve dagin mistik dogasiyla olan baglantisin1 sembolize
etmektedir.

Imge / Sembol Kullanim

Yash kadin bilgeligin yansimasidir. Yol gosterici durumu vardir. Bastonu, bunak

gOriinimii ve huzurlu tavri bilgi ve ruhani rehberligi simgeler. Kadin kahraman ile




162

icsel benligi arasinda bir tiir kdprii rolii oynar. Madeline'in ona “biiyiikanne” diye
hitap etmesi, gliven ve kisisel bir bagin olusumunu yansitmaktadir.

4.3.10.3. Mr. Oshiro

Mr. Oshiro, at your service.

Gorsel 109: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter Mr. Oshiro

Karakter

Bay Oshiro, Celeste oyununda terk edilmis bir otelin hayalet miidiiriidiir. Bir hayalet
olarak sunulmasina ragmen, resepsiyonda duran bir karakter olarak oyunda
karsimiza g¢ikmkatadir. Bu hayalet, aslinda ge¢cmise takilip kalmis ve bundan
kurtulamayan birinin zihinsel durumunu sembolize eden bir yapidadir.

Teknik ve Tarz

Bay Oshiro, hayalet ve grotesk unsurlar igeren bir piksel-sanat tarzinda islenmistir.
Animasyonu, belirgin yiiz ifadeleri ve ugus hareketleri olusturulmustur. Soluk tenli ve mavi-
yesil renk semasina sahip bir yonetici goriintiisii, gegmise olan bagliligini ve i¢sel kaygisini
vurgulamaktadir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Mr. Oshiro, solgun yesilimsi bir ten rengine sahip, yari saydam bir hayalet olarak
tasvir edilmistir. Klasik bir otel miidiirti gériiniimiinti andiran kiyafetiyle birlikte basi
biiyiik, mimikleri abartili ve ¢izgi film stilindedir. Saglar1 6zenle taranmis, gozleri
ise zaman zaman saskin ve endiseli goriiniir. Piksel art stili icinde karakterin yapis1
belirgin, silueti kolayca ayirt edilebilecek sekildedir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Gorselin ana renkleri turkuaz, yesil-mavi ve gridir. Bu soguk tonlar hayaleti

vurguluyor ve durgunluk hissini yansitiyor. Giymeye devam ettigi midiir
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iiniformasi, ge¢misteki roliine olan saplantisini ve ilerleyememesini sembolize
etmektedir.

Imge / Sembol Kullanimi

Mr. Oshiro karakteri, zihinsel yiik, bastirilmis duygular gibi temalar1 simgeleyen
giiclii bir imgesel yapiya sahiptir. Hayalet formu, gecmise saplanip kalmislig1 temsil
etmektedir. Bay Oshiro koridorlar ve odalarla dolu terk edilmis otel, i¢ diinyasinin
gorsel bir yansimasidir. Seffaf ve solgun goriintiisii, fiziksel degil psikolojik bir
varlik oldugunu, yani kendi i¢ diinyasinda sikisip kaldigini sembolize eder.
Madeline’in onunla etkilesimi sadece oyunun bir mekanigi degil, ayn1 zamanda
kaygi, beklentiler ve 6zelestiri ile miicadelesinin bir alegorisidir. Oyunun psikolojik
metaforu boyunca otel ¢alisina degil oyuncunun rehberi olarak hizmet etmektedir.

4.3.10.4. Teo

F e

YOLOOOOOOO000!

Gorsel 110: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter Teo

Karakter

Theo, sadece olay Orgiisiinii ilerletmekle kalmayan, ayn1 zamanda duruslar ve yiiz
ifadeleriyle Madeline’e gorsel olarak duygusal destek saglayan bir genc arkadasi.
Samimi ve igten goriintiisiiyle oyuna olumlu bir hava katiyor.

Teknik ve Tarz

Theo piksel-sanat tarzinda, sag¢, sakal, kiyafet ayrintilara 6zen gosterilerek
islenmistir. Animasyonlar kare kare elle olusturulmus ve karakterinin pozlar ve yiiz
ifadeleriyle dogru bir sekilde tasvir edilmesini saglamistir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Teo, koyu tenli, kivircik uzun sagl ve kalin sakalli uzun boylu adam yapisindadir.
Theo sosyal olarak aktif, karizmatik, duyarli ve Madeline ile olan iligkisinde
destekleyen biri olarak oyunda yer almaktadir.
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Renk ve Kiyafet Uyumu

Yesil kareli ceket, lacivert pantolon, sar1 fular ve kahverengi sirt cantasiyla gezgin
havasini yansitiyor. Sar1 atki karakterin aksesuari olarak yansitilmaktadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Theo gencligi, 6zgiirliigii ve duygusal destegi sembolize ediyor. Destekleyici rolii
sayesinde Madeline i¢in bir tiir “i¢ ses” ya da yon kilavuzu haline geliyor.

4.3.11. Obje / Nesne Illiistrasyonu

Gorsel 111: Celeste Oyununa Ait Boliimlerden Obje ve Nesneler

Kullanilan Teknik

Celeste oyunundaki nesneler piksel sanati tarzinda diisiik pikselli 2D grafikler
kullanilarak olusturulmustur. Her nesne ayr1 bir sprite olarak temsil edilir ve kare
kare animasyon eslik eder. Ozellikle etkilesimli nesneler (hareketli platformlar,
trambolinler veya kalpler) parlayan efektler eklenmketedir.

Tarz (Stilize, gercekgi vb.)

Genel sanatsal tarz stilize piksel sanatidir. Nesneler ger¢ekcilik amaciyla degil,
islevlerini vurgulayan sembolik unsurlar olarak tasvir edilmektedir. Ornegin, kirik
platformlar catlaklarla ve tehlikeli nesneler parlak kirmizi renklerle tasvir edilmistir.

Renk Kullanimi

Kirmizi tonlar, tehlike, dikkat ¢ekerken, Mavi ve beyaz renkler giivenli bolgeler, saf
enerji, giic noktalari, Sarilar ve yesiller ise gegici platformlar, enerji patlamalari,
ziplama unsurlar1 ifade etmektedir. Renklerin anlamlar1 oyun akisinda yer alan efekt
ve hareketlerin yapisin1 temsilen belirlenmistir. Kullanicty1 renklerin carpici
anlamlarina gore etkilenmektedir.
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Imge / Sembol Kullanimi

Celeste’deki nesneler yalnizca mekanik anlamda degil, sembolik ve anlati odakl
Ogeler olarak da islev gostermektedir. Kalpler, Madeline’in psikolojik direncini ve
iyilesme siirecini temsil eder. Bu objeler sadece can kazandirmaz, karakterin igsel
giiclinli de vurgular. Kristal bloklar, hiz, anlik karar verme ve ¢eviklik kavramlarini
metaforlarla ifade etmektedir. Hayali objeler (ayna, hayalet figiirleri, 151k
patlamalar1) bilincaltina yapilan metaforik yolculugun bir yansimasi olarak
degerlendirilmektedir.

Arag

Oyun araglari, oyuncunun ilerlemesini ve sahneler arasindaki gecisini destekleyen
etkilesimli mekanizmalardir. Ziplama pedleri karakterin yiiksek atlayislar yapmasini
saglar, asansorler ve hareketli platformlar dikey ve yatay hareketi saglamaktadir.
Halat sistemleri ve tirmanma duvarlar1 uzayda hareket 6zgiirliiglinii genisletir. Bu
nesneler, gorsel yon, genel atmosfer arasinda bir denge saglamak i¢in basitlik ve
islevselligi bir araya getiren stilize piksel grafiklerle destelenmektedir.

4.3.12. On / Arka Plan illiistrasyonu

Gorsel Hiyerarsi Uygunlugu

Celeste’in gorsel tasarimi 6n plan ve arka plan arasinda net bir ayrim yapilmaktadir.
On planda oyuncunun etkilesime girdigi platformlar ve tehlikeler yer alirken, arka
planda anlatinin atmosferini gili¢lendiren dekoratif sahneler bulunmaktadir. Bu
katmanlama gorsel bir hiyerarsi saglamaktadir. Oyuncu karakteri keskin konturlar
ve ylksek kontrast sayesinde one cikarken, arka plan daha az ayrintiyla yumusak
renklerde islenerek bir derinlik hissi verilemektedir.
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Kullanilan Teknik

Her iki plan da piksel sanatina dayali 2D sprite’lar kullanilarak olusturulmustur.
Sahneler karo tabanli bir sistem kullanilarak uyarlanmistir. Animasyonlu nesneler
icin kare kare animasyon kullanilirken, hareket ve derinlik etkisi yaratmak i¢in arka
planlarda paralaks kaydirma kullanilmistir. Isik ve golge detaylari, 6zellikle
atmosfer degistirirken katmanlar arasinda yumusak gecisler saglamaktadir.

Tarz (stilize, gerc¢ekci vb.)

Tasarim stili stilize piksel sanatidir. Gergekei bir goriintii yerine sembolizm
vurgulanmistir. On plan islevsel bir yapidadir. Arka plan oyuncunun duygusal olarak
olan bitene bagli kalmasini saglayan soyut unsurlar, manzaralar ve dogal formlar
icermektedir. Bu ayrim islevsel ve anlatisal diizeyde gorsel denge saglar. Stilize
edilmis retro piksel sanat bir oyun yapisindadir.

Renk Kullanimi

Renk paleti oyunun mekanigine ayrica duygusal atmosfere hizmet etmektedir. On
planda kullanilan parlak, kontrast renkler (beyaz-mavi, kirmizi, yesil) interaktif
alanlar1 vurgular. Arka planda ise pastel renkler ve yumusak degradeler gecisleriyle
dikkat dagitmayan bir arka plan olusturulmustur.

Renk ayni zamanda duygusal gecisleri de ifade ederken, karanlik sahneler soguk
tonlarda (mavi, mor), aydinlik ve umutlu sahneler ise sicak ve canli renklerle
islenmektedir. Renklerin kullanimi1 sahne ve duygusal aktarima gore sekil
almaktadir.

Derinlik ve Perspektif

Oyun iki boyutlu olmasina ragmen, derinlik hissi gorsel perspektif ve 1siklandirma
yoluyla yaratiliyor. Cok katmanli arka planlar, hareketsiz 6n plan1 uyumlu bir sekilde
tamamlayarak mekansal biitiinlik saglamaktadir. Derinlik hissi 6zellikle dikey
hareketlerde (6rnegin diigme veya tirmanma) belirginlesen yapidadir.

Mekan Atmosferi

Oyun iki boyutlu olmasina ragmen, gorsel perspektif ve isiklandirma yoluyla
derinlik hissi yaratilmistir. Cok katmanli arka planlar, sabit 6n plan1 uyumlu bir
sekilde tamamlayarak mekansal biitiinliigii saglar. Derinlik 6zellikle dikey olarak
hareket ederken (6rnegin diisme veya tirmanma) belirgin yapidadir.
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Sahne Gegisi

Arka plan, sahne degisiklikleri sirasinda atmosferi aktif olarak korumaktadir.
Riiyalar, doga degisiklikleri, tiineller ve antik kalintilar farkli 151k, gdlge ve renk
semalariyla islenmektedir. On plan, 151k efektleri ve degisen nesneler araciligiyla bu
degisikliklere uyum saglamaktadir.

4.3.13. Cevre illiistrasyonu

Gorsel 113: Celeste Oyununa Ait Béliimlerden Cevre illiistrasyonu

Kullanilan Teknik

Celeste'de ¢evre illiistrasyonlar1 kare kare sprite'lar kullanilarak piksel-sanat
grafikleri temelinde olusturulmustur. Arka plan ve 6n plan katmanlari, goriintiiye
derinlik ve dinamik kazandiran paralaks kaydirma teknigi kullanilarak ayrilmis ve
hareketlendirilmistir. Kayalar, buz platformlar1 veya gokyiizii gibi ¢evrenin tiim
unsurlari, oyunun gorsel dilinin stilistik biitlinliigiinii vurgulayan piksel teknigiyle
elle ¢izilmistir.

Tarz (stilize, gercekgi vb.)

Oyunun gorsel stili agikga stilize edilmistir. Gergekei yaklagimlarin aksine Celeste,
kahramanin duygusal durumunu ve i¢ diinyasini ifade etmek i¢in basitlestirilmis
formlar ve sembolik imgeler kullanir. Sanatgilar, gercekligin ayrintili tasvirleri
yerine, anlati aract olarak hizmet etmek iizere metaforik, soyut manzaralar
yaratmaktadir.

Renk Kullanimi

Celeste'de renk paleti sadece estetik degil aym1 zamanda anlatisal bir rol de
oynamaktadir. Her seviyenin kendi duygusal aralig1 vardir. Ornegin, baslangictaki
mekanlarda umut ve sakinlik veren yumusak pastel renkler kullaniliyor.
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Hikaye ilerledik¢e, renkler daha soguk ve doygun hale geliyor ve Madeline'in i¢
kargasasini yansitan mavi ve kirmizi baskin hale geliyor. Bu sekilde renk, duygusal
gerilimi aktarmak i¢in etkileyici bir ara¢ olarak hizmet etmektedir.

Cevre Yapilan

Oyun seviyelerinin mimarisi dogal ve yar1 mistik manzaralar igermektedir. Dag
yollari, buz magaralari, otel kalintilari, antik tapinaklar. Bu yapilar sadece oyunun
fiziksel alanini belirlemekle kalmiyor, ayni zamanda kahramanin psikolojik
asamalarini da sembolize ediyor. Cevrenin basit geometrisi, oyuncunun gorsel alana
asir1 yiikklenmeden kontrol ve duygusal algiya odaklanmasina yardime1 oluyor.

Oyun Atmosferi bilgisi

Oyunun genel atmosferi yalnizlik, i¢sel miicadele ve kisisel gelisim ile doludur.
Madeline'in tirmanisi sadece engellerin fiziksel olarak asilmasi degil, ayn1 zamanda
zihinsel yolculugunun da bir metaforudur. Cizimler bunu sis, arka planin derinligi,
giindiiz ve gecenin degisimi ile aktariyor. Ilimli gorseller minimalist miizikle
birleserek meditatif ve ice doniik bir oyun alan1 yaratiyor.

Yonlendirme Bilgilendirme

Celeste'de neredeyse hic acik ipucu sistemi olusturulmamistir. Oklar, mini haritalar
veya metin yonlendirmelere yer verilmemistir. Bunun yerine gorsel vurgular
kullanilirken daha parlak platformlar sezgisel olarak seyahat yoniinii gdsterirken,
karanlik alanlar riskli veya gizli alanlardir. Bu sekilde navigasyon, arayiiz
ogelerinden ziyade oyuncunun gorsel sezgisine dayanmaktadir.
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4.3.14. Animasyon & Efekt Illiistrasyonu

Gaorsel 114: Celeste Oyununa Ait Animasyon Sahneleri

Gorsel Yogunluk

Celeste'nin minimalist pikselli tarzina ragmen, animasyondaki gorsel efektler derin,
duygusal acidan zengin katmanlar olusturmaktadir. Efektler sahnenin genel
sadeligini bozmuyor, bunun yerine dikkati karakterin eylemlerine ve oyuncunun
duygusal durumuna yénlendiriyor. Ozellikle Madeline'in zipladigs, 1sinlandigi veya
enerjisini topladig1 anlarda 151k parlamalari ve izler belirerek gorsel bir ifade katiyor.
Hareketin o anki efektini oyucuya yansitmaktadir.

Teknik

Efektler kare kare sprite animasyonu kullanilarak olusturulmustur. Isik parlamalari,
dumanlar, auralar ve enerji dalgalar1 golgelendiriciler ve karistirma efektleri ile
gelistirilmistir. Baz1 sahnelerde atmosferi gelistirmek i¢in gecici gorsel bozukluklar
(aksakliklar, titremeler, sarsintilar) da kullanilir. Oyun i¢i animasyonlari tepkime ve
sahne konseptini destekleyici birer etken olarak verilmektedir.

Tarz

Efektler tamamen stilize bir sekilde yapilmistir. Gergekei 1siklandirma veya fizik
yerine, her efekt oyunun duygusal temasina ve piksel estetigine uyacak sekilde
tasarlanmistir. Ornegin, 1s1nlanma izi fiziksel 1s1kla degil, metaforik olarak aktarilan
karakterin “biling sigramas1” ile sembolize etmektedir.

Renk Kullanimi

Efekt renkleri konuma, karakterin duygusal durumuna ve seviyenin temasina bagh
olarak secilir. Soguk tonlar (mavi, mor) renkler yalmzlik, yavaslatilmis anlar,
sakinlik ifadelerini temsil etmektedir. Parlak renkler (kirmizi, sar1, beyaz) tehlike,
panik, duygusal patlamalar1 ifade etmekledir.
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Imge / Sembol Kullanimi

Etkiler yalnizca fiziksel olaylari tasvir etmekle kalmaz, ayni zamanda duygusal veya
psikolojik durumlar1 da sembolize eder. Aura, 1511t1, Madeline'in i¢sel giicii, kirilma
ve par¢alanma igsel ¢atisma, enerji 1ginlar1 ve kararlilik, doniisiim veya kabullenme
temsil etmektedir.

Efekt Kullanimi

Celeste'de efektler birkag temel sekilde kullanilir. Karakter hareket animasyonlari
atlama isaretleri, hizlanma ¢ubuklar, ortam 6geleri (riizgar, sis, yagan kar), tepkiler
(vuruglar, diismeler, 1s1nlanma), arayiliz (menii gecisleri, diigme aydinlatmasi) gibi
efektler kullanilmistir. Her efekt konumla, karakterin eylemleriyle ve oyuncunun
tepkileriyle yakindan iligkilidir. Asir1 gorsel yiiklemeden kaginilmis ve islevsel
alanlar net bir sekilde vurgulanmustir.

Efekt Renk Kullanimi

Efektler ya tek bir tonun yumusak gegislerini ya da keskin kontrasti kullanir. Kirmizi
ve mor renkler ¢atisma ve tehdit, mavi ve beyaz renkler denge ve umut, sar1 renk ise
hiz ve gecicilik. Renkler oyun genelinde belirli bir anlamlar1 ifade etmektedir.
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4.4. “SPIRITFARER” isimli 2D Oyuna Dair Bulgular

4.4.1. Temel Ozellikler
Oyun Ismi
Uretici Firma
Gelistirici-Yayimci
Kullanilan Oyun Motoru
Boyut (Gb)
Cikis Yih
Oyun Tiiri
Yas Uyumlulugu
Mod

Platform (PC-Mobil- PS vb.)

Incelemeler (Platform Puan)

Kullanic1 Tanimh Etiketler

Diller:

Spiritfarer

Thunder Lotus Games

Thunder Lotus Games

Unit

7 Gb

2020

Y Onetim, Macera, Anlati, Simiilasyon”,
12+

Tek Oyunculu

PC, PS4, Xbox One, Nintendo Switch,
macOS, Linux

Steam: %96 olumlu, Metacritic: 84/100

Ruhani, Duygusal, 2D, El ¢izimi, Platform,
Kesif, Hikaye

Ingilizce, Fransizca, Italyanca, Almanca,
Kastilya Ispanyolcasi, Brezilya, Portekizcesi,
Rusca, Basitlestirilmis Cince, Geleneksel
Cince, Japonca, Korece
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4.4.2. Konsept Kullanimi inceleme

Gorsel 115: Spiritfarer Oyununa Ait Konsept Illiistrasyonu

Cizim Tarz1 — Sanat Tarz1

Spiritfarer, iki boyutlu, tamamen elle ¢izilmis bir gorsel stil kullanmaktadir. Cizimler
karikatiirize ama zarifken, karakter ve ¢evresel unsurlar ince hatlar ve pastel renkler
kullanilarak stilize edilmis. Bu tarz, geleneksel animasyon hissini dijital sanat
estetigiyle birlestirerek oyuncu igin gorsel bir anlatim sagliyor.

Kullanilan Teknik

Oyunda vektor tabanli dijital illiistrasyon teknikleri kullanilmistir. Cok katmanli
kompozisyonlar, animasyon interpolasyonu ve dijital firga efektli Unity motoru
kullanilarak uygulanmistir. Arka planlar statik goriintiiler olarak cizilirken, 6n
planlar ve karakterler iskelet animasyonu kullanilarak canlandirilmaktadir.

Kullanilan Renkler

Spiritfarer’in atmosferi yumusak ve ruhani bir renk paleti {izerine insa edilmistir.
Acik mavi, lavanta, pastel sar1 ve sicak toprak tonlar1 gibi renkler siklikla
kullaniliyor. Renkler, karakterlerin duygusal durumlarimi ve mekanlarin tematik
onemini destekleyecek sekilde secilmistir. Renk gecisleri ayn1 zamanda gece giindiiz
dongiisli veya 6liim temasi gibi kavramlar1 da ifade etmektedir.

Kullamlan imgeler

Tekne yolculugu, ruh formundaki hayvanlar, ¢igekler, yi1ldizlar ve mistik portallar
olim ve gecis temalarin1 temsil etmektedir. Her karakter, gecmislerini yansitan
sembolik nesnelerle temsil edilir (6rnegin Atul’un yemek sevgisi veya Gwen’in zarif
kiyafetleri).
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Tematik Uyum

Spiritfarer’in her gorsel ve anlatisal unsuru 6liim, baglant1 ve kabullenme temalarina
hizmet ediyor. Karakterlerin goriiniisleri, ruh halleri ve arayiglart bu temalari
destekliyor. Tekne bir gecis alanini temsil eder ve gorsel dil bu anlatiya uyacak
sekilde tasarlanmistir.

Gorsel Tutarhhk

Oyunun tiim gorsel unsurlar1 aymi estetik iginde biitlinliiglinii korur. Cizgi
kalinliklari, renk tonlar1 ve 1s1k kullanimi1 karakterler ve mekanlar arasinda tutarlidir.
Adalar ve karakterler ¢esitlilik gosterse de genel sanat tarzindan ¢ikmazlar.

Mekan Tasarimi- Atmosferi

Mekéanlar sakin, melankolik ve ruhani bir atmosferi yansitacak sekilde
tasarlanmigtir. Oyuncu tarafindan insa edilen tekne alanlar1 modiilerdir ve
karakterlerin kisisel alanlarin1 gorsel olarak yansitir. Her ada, karakterin hikayesiyle
eslesen dogal veya kentsel bir doku sunar.

Karakter Atmosferi

Gwen’in zarif geyik formu ve kurbaga Atul’un enerjik goriiniimii kisilikleriyle
yakindan baglantilidir. Yiiz ifadeleri, ylirliytisleri ve aksesuarlari duygusal anlatimi
giiclendiriyor.

Oynama Hareket Rehberi

Navigasyon, kullanimi kolay gorsel simgeler araciligiyla sunulmaktadir. Etkilesimli
alanlar vurgulanirken 151k animasyonlari, isaretgiler ve gorsel ipuglart basit ve
islevsel bir sekilde tasarlanmistir. Oyun illiistrasyonlar araciligiyla 6gretilmektedir.

Estetik Acidan Oyun Kalitesi

Spiritfarer 6zgiin, detayli ve dengeli bir estetige sahiptir. Gorsel unsurlar, atmosfer
ve tema uyumlu bir biitiin halinde bir araya getirilmistir. Oyunun her bir parcasi,
kullanic1 deneyimini gelistiren 6zel bir dikkatle ¢alisilmistir. Yiiksek ¢oziintirlik ve
animasyon destegi ile yiiksek goriintii kalitesi saglanmistir.
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4.4.3. Logo Kullanim

Gorsel 116: Spiritfarer Oyununa Ait Logo

Gorsel Hiyerarsi

Spiritfarer logosunda metin formu ana gorsel unsur olarak hemen gbze carpiyor.
Yazi tipi ve ¢izgi dengeli bir yapiya sahip. Ilk harf biiyiik, digerleri ise sade ve
sabittir. Arka plan ve ek karakterler dikkat dagitict degildir, okunabilirlik ve
odaklanma saglar.

Konum ve Kullanimi

Logo genellikle oyunun baslangicinda, ana meniide ve yiikleme ekraninda ekranin
ist orta kismina yerlestirilir. Promosyon malzemelerinde, tematik baglantiy1
vurgulamak i¢in tekne veya gokyiizii goriintiilerinin lizerine yerlestirilir.

Ozgiinliik- Yaraticiik

Firca efektli yazi tipi, oyunun ruhani temasimna uygun olarak el yapimi bir his
yaratiyor. “F” harfinin yukar1 bakan kuyruk ¢izgisi ruhani yiikselisi simgeliyor. Bu
ozgiinliik logoyu diger bagimsiz oyunlardan ayirtyor.

Kullanilan Renk Paleti

Logo genellikle beyaz veya acik gri renkte kullaniliyor. Bu minimalist secim,
logonun pastel arka planlarda 6ne ¢ikmasini sagliyor. Renk, duygusal yogunluktan
ziyade gorsel sadeligi vurguluyor.

Tematik Uyum

Logonun yumusak ve kavisli ¢izgileri oyunun duygusal atmosferine ve 6liim
temasina uyuyor. “Ruhani yolculuk™ fikrini destekleyen tipografik detaylar, anlati

ile gorsel diinya arasinda bir koprii olusturuyor.
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Okunurluk

Dekoratif olmasina ragmen yazi karakteri yliksek okunabilirligi koruyor. Harfler
arasi bosluklar dengeli ve tipografik ¢izgi sabit. Logo farkli ekran ¢oziiniirliiklerinde
bile netligini koruyor.

4.4.4. Tipografi Kullanim

gé}ﬁfarer‘ gp/(ilg?":arer*

Gorsel 117: Spiritfarer Oyununa Ait Tipografi Kullanimi

Yaz Tipi Tiirii

Spiritfarer oyunu el yazis1 hissi veren zarif, kivrimli sans serif yazi tipi kullanir.
Basliklar i¢cin daha dekoratif yazi tipleri kullanilirken, diyaloglarda basit ve
okunabilir yaz tipleri kullaniliyor. Tipografi, el ¢iziminin estetigiyle kusursuz bir
sekilde harmanlaniyor.

Yazi Renk

Oyundaki metinler agirlikli olarak beyaz, agik sar1 ve krem renklerinde sunuluyor.
Renkler arka planla kontrast olusturacak sekilde secilmistir, bu da okunabilirligi
artirir. Renk semasi oyunun duygusal temasiyla uyumludur.

Okunabilirlik

Bagliklar ve diyalog kutular1 son derece okunaklidir. Yazi tipi boyutu cihaz
¢oziiniirligline gore Slgeklendirilmis ve metin diizeni genis bir bosluk igeriyor.
Kontrast olusturan arka plan metnin algilanmasin gii¢lendiriyor.

Stil Uyumu

Secilen yaz1 tipi oyunun duygusal ve huzurlu atmosferine uyuyor. El yazis1 stili
Spiritfarer’in kisisel ve Oykiisel dogasim1 vurguluyor. Arayiiz ve temanin gorsel
biitlinliigli oyun boyunca korunmaktadir.
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Kullanim Alan1

Tipografi menii basliklarinda, altyazilarda, 6gretici ekranlarda, gorev listelerinde ve
karakter diyaloglarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu durumlarin her birinde
islevselligi sanatsal biitlinliikle birlestirir.

4.4.5. illiistrasyon Kullanimi

Gorsel 118: Spiritfarer Oyununa Ait Boliim Gorseli

Cizim Tarz1 Stil

Spiritfarer’daki ¢izimler tamamen elle ¢izilmistir ve stilize bir gorsel dile sahiptir.
Karakterler karikatiir olarak degil, duygusal ve anlatisal derinlikle tasvir edilmistir.
Her tasarimda bir yumusaklik ve sadelik hissi vardir.

Kullanilan Teknik

Dijital illiistrasyon teknikleri kullanilmigtir. Gortintiiler dijital fir¢alarla ¢iziliyor ve
yliksek ¢ozilintirliikkte sunuluyor. Kontur ¢izgileri diizgiin ve inceliklidir. Derinlik ve
parlak detaylar yumusak fir¢a gecisleriyle elde edilir.

Kullanilan Renkler

Genel palet pastel, agik ve ruhani tonlardan olusmaktadir. Keskin kontrastlar yoktur,
bunun yerine duygusal gecisleri yansitmak i¢in tonlar kullanilir. Renkler,
karakterlerin yapisin1 ve sahnelerin ruh halini yansitiyor.
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Kullamlan Imgeler

Ruhani hayvanlar, ruhani portallar, yildizlar, ¢igekler ve yasam ile 6liimii temsil eden
semboller yaygindir. Her nesnenin karakterin hikayesiyle ilgili sembolik bir anlam1
vardir.

Katmanlama ve Derinlik

Arka plan, orta plan ve On plan, dogrusal perspektif yerine katmanlama efekti
kullanilarak temsil edilir. Hacim ve atmosferik derinlik sis, 1sik 1sinlari ve
bulaniklastirma kullanilarak yaratilir.

Kompozisyon

Ekran kompozisyonlar1 dengelidir. Nesnelerin dizilisi oyuncunun bakisinin
hareketini yonlendirir. Odak noktalar1 belirgindir ve gereksiz gorsel karmasa yoktur.
Sahneler gorsel olarak piiriizsiiz ve uyumludur.




178

4.4.6. Arayiiz Tasarimi (UI-UX)

Inventory

* Metals | @ 1787 «

® 9

Gorsel 120: Spiritfarer Oyununa Ait Arayiiz Harita Tasarimi

Gezinebilirlik (Navigasyon)

Arayliz basit ve kullanic1 dostudur. Menii yapist sezgiseldir ve diigmeler mantikli
bir sekilde diizenlenmistir. Oyuncu oklar1 veya kisayol tuslarini kullanarak boliimler
arasinda kolayca hareket edebilir. Kontrolde herhangi bir zorluk yoktur. Sade
minimal bir tipografi yazi karakteri kullanimi olmustur.

Bilgi Hiyerarsisi (Siralama)

Gérevler, karakter durumlar1 ve kaynaklar hiyerarsik bir yapida sunulur. Onemli
bilgiler ekranin iist kismina veya zit bloklar halinde yerlestirilirken, daha az 6nemli
bilgiler arka plana yerlestirilmistir.
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Sanatsal Uyum ve Estetik

Arayliz tasarimi oyunun illiistratif tarziyla tamamen biitiinlesmistir. Cergeveler,
simgeler ve yazi tipleri elle ¢izilmis hissini koruyor. Renk gecisleri estetik ve islev
arasinda dengelenmistir. Konsept tasarimi uygun bir sanatsal tarz olusturulmustur.

Gorsel Netlik ve Okunabilirlik

Metinler, simgeler ve diigmeler keskin c¢izgiler ve okunabilir yazi tipleriyle
tasarlanmistir. Arka plan ile kontrast algiy1 gliclendirir. Coziiniirliik degistirildiginde
bile arayiiz net kalir.

Hikaye aksinimda arayiiz tasarimi yone veren bir unsurdur. Hikdye diyaloglar,
gorevler ve hedefler belirleyici oldugundan kaynakli her zaman net ve belirleyici bir
tasarima estetige sahip olmasi1 gerekmektedir.

Buton Tasarim

Diigme yapis1 kare tarzinda olsa da koseleri yuvarlatilmis bir yumusakliga sahiptir
ve basit simgeler eslik eder. Secildiginde animasyonlar goriintiilenir ve etkin ve
etkin olmayan durumlar renkle ayirt edilir.

Renk Dengesi

Yumusak, yorucu olmayan renkler kullanilmistir. Ana tonlar mor, krem, turkuaz ve
mavidir. Renkler, kullanicinin dikkatini yonlendirerek islevsel bir rol oynar. Arayiiz
tasarimda yumusak renk gecisleri oyun icerisindeki hareketlilige dikkat
cekmektedir.

Buton Arayiiz Uyumlulugu

Butonlar ortak bir gorsel dile entegre edilmistir. Grafik biitiinliik, girintiler ve
simgeler uyumu koruyor. Harita, gérev ve karakter ekranlarinda gorsel siireklilik
korunur. Harita tasarimi eskitme tarzinda yapilmis olup oyun estetigine bagh
kalinarak konsept renklerinin tonlar1 tercih edilmistir.

Animasyon ve Gegisler

Mentiler arasindaki gegisler yumusak goriinme ve kaybolma animasyonlar1 seklinde
yapilir. Arayiliz 6gelerinin goriinmesi ve gizlenmesi, oyun ritmini bozmadan
yumusak bir sekilde gerceklesir.
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Kullanilan Font ve Boyutu

Yaz1 tipi oyun boyunca tek tiptir. Boyutlarda ana basliklar biiyiik, alt basliklar
dengeli ve okunurluk diizeyindedir. Metin diisiik ¢oziintirliikklerde bile okunabilir
durumda.

Fonksiyonellik

Arayiiz gerekli bilgilere kolay erisim saglar. Menii yapisi basittir ve eylemler en aza
indirilmistir. Gorevleri, kaynaklar1 ve karakter durumunu takip etmek kolaydir.

Ul & UX Uyumu

Arayliiz ve kullanici deneyimi uyum i¢indedir. Bilgiye erisim hizlidir, bigim ve islev
dengelidir. Gorsel 6geler islevselligi destekler.

Arayiiz Tepki Siiresi

Tiklamalara ve komutlara yanit anliktir. Gegisler, se¢imler ve animasyonlar gecikme
olmadan gerceklesir ve akici bir oyun deneyimi saglar.
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4.4.7. Animasyon

“ arewoy

Gorsel 121: Spiritfarer Oyununa Ait Animasyon Efektleri

Animasyon Teknigi

Spiritfarer karakterinde ve genelinde 2D iskelet animasyonu ve frame frame elle
cizilmis animasyon kullanilmaktadir. Karakter ve nesne hareketleri yumusak
interpolasyon kullanilarak olusturulmaktadir.i Hareketleri akisinda duraksama ve
takilma olmadan bir rigleme yapilmistir.

Kullanim Alani

Animasyonlar karakter hareketlerinde, ruh ayrilik sahnelerinde, ortamlarda, arayiiz
gecisglerinde ve atmosferik efektlerde yogun olarak kullanilir. Neredeyse her anlati
sahnesine bir animasyon eslik eder.

Diyaloglarda, gorevlerde, insa ve yapim siireglerinde, sahneler arasi ve nesneler
arasi gecislerde fark edilmektedir.

Animasyon Akicilik

Gegisler son derece piiriizstizdiir. Yiiksek kare sayis1 gecikme veya sarsinti hissini
ortadan kaldiriyor. Bu 6zellikle karakterlerin ziplama ve ylirlimelerinde fark edilir.

Stil Uyumu

Tiim animasyonlar oyunun elle ¢izilmis illiistratif estetigiyle tamamen uyumludur.
Konturlar, ¢izgi kalinli§1 ve renk gecisleri hareket halinde birlesik bir gorsel stil
olusturur.

Loop (Dongii) Animasyonu

Dongiisel animasyonlar yiirtimek, dinlenmek, yemek pisirmek gibi sik tekrarlanan
eylemler i¢in kullanilmaktadir.
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Tepki Animasyonlari

Ziplama, tekme atma ve sicrama gibi fiziksel tepkiler, 6zellikle tepkilerin ¢ok
ayritili oldugu iskelet animasyonlar1 kullanildiginda gergekei bir sekilde islenir.

Karakter Animasyonlari

Her karakterin yiirime, konusma, ayakta durma ve diger eylem animasyonlari
benzersizdir ve bireyselligi yansitir. Yiiz ifadeleri, jestler ve el hareketleri duygusal
ifadeyi gii¢lendiriyor.

Nesne Animasyonlari

Dalgalanan bitkiler, yemek pisirme ve hareket eden nesneler oyun diinyasina hayat
verir. Bu unsurlar ayn1 zamanda etkilesimi de artirir.

Yan Karakter Animasyonlari

Yan karakterlerin bile benzersiz animasyonlar1 vardir. Her ruhun kendine 6zgii
hareket dongiisii vardir ve hikayedeki bireyselligini gorsel olarak vurgulamaktadir.

Arayiiz Buton Animasyonlari

Diigmeler basildiginda, secildiginde ve iizerine gelindiginde canlandirilir. Bu 151k
gecisleri deneyimi ve etkilesimi gelistirmektedir.

Animasyon Hiz1 (Yavas, Orta, Hizh)

Animasyonlar genellikle orta hizda ¢alisir. Daha fazla siiriikleyicilik i¢in tepki
animasyonlar1 daha hizli, atmosferik ve ge¢is animasyonlar1 daha yavastir.

Atmosfer Animasyonu

Safak, riizgar, 151k yansimalari, giindiiz ve gecenin degisimi, sahnenin ruh halini
gelistiren siirekli yumusak animasyonlar olarak islenmektedir.

Arka Plan Animasyonu

Arka plan bulutlarin hareketini, sudaki dalgalari, adalarin dinamiklerini ve kiiciik
ayrintilar1 gostererek arka plani canli ve li¢ boyutlu hale getirmektedir.
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4.4.8. Illiistrasyon Kullanimi inceleme Konsept Illiistrasyonu

Gorsel 122: Spiritfarer Oyunu Boliim Sahnesi

Oyun Atmosferi

Spiritfarer’in atmosferi yasam ve Olim arasindaki geg¢isi ruhani ve huzurlu
gorsellerle aktartyor. Tekne yolculugu, goksel gecisler ve 1sik efektleri konsept
sanatina mistik bir derinlik kazandiriyor.

Hikaye Unsurlari

[lliistrasyonlar karakterlerin duygusal yolculugunu sembolize ediyor. Her bir ruhun
gecmisi, vedas1 ve gegisi gorsel metaforlar aracilifiyla yansitiliyor: 151k portallari,
yildizlar ve sudaki yansimalar. Konsept sanat dogrudan anlatiya hizmet ediyor.

Konsept Ozgiinliik Yaraticiik

Oyun konsepti, 6liim gibi hassas bir konuyu samimi ve yaratici bir gorsel dille
giindeme getiriyor. Hayvan benzeri ruhlar, Ozellestirilmis mekanlar ve
kisisellestirilmis tekne tasarimlar1 6zgiinliigli artiriyor.

Teknik ve Tarzi

Spiritfarer konsept sanat1 dijital el boyama tarzinda yapilmistir. Vektor anahatlari ve
dijital firgalar kullanilarak yumusak ve sicak bir ifade yaratilmistir. Bu piksel sanati
degil, ¢cizime vurgu yapan dijital grafiklerdir.

Renk Kullanimi

Renk paleti pastel tonlar, agik morlar, yumusak turuncular ve gece gokyliziiniin mavi
gecislerini icermektedir. Renkler sadece dekoratif degil, ayn1 zamanda atmosferin
duygusal katmanlari olarak da islevinde kullanilmistr.
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Imge / Sembol

Ruhlar Kapisi, cigekler, yildiz 15181 ve tekne, karakterlerin i¢sel yolculuklariyla
ilgilidir.

4.4.9. Karakter Illiistrasyonu

Gorsel 123: Spiritfarer Oyunu Ana Karakteri Stella

Karakter: Stella (Ana Karakter)

Ana karakter Stella’dir. Oyuncu onun araciligiyla ruhlarin bagka bir diinyaya
gecmesine yardimei olur. Ona hem oynanabilir bir karakter ve de gorsel bir arkadas
olan kedisi Daffodil eslik eder. Stella’nin goriinilisii ve durusu onun nazik ve bilge
dogasini yansitmaktadir.

Teknik ve Tarz

Stil tamamen stilize edilmistir. Gorsel dil gercekei degil, ruhani ve basittir. Karakter
cizimleri ¢izgi roman estetigi ile dijital el ¢izimini birlestiriyor. Tek renk iizerie
dokuzuz bir tarz1 vardir. Golgelendirme ve 1s1iktan kaginilmistir. Sade ve minimal bir
karakteristik tarzi vardir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Stella, turuncu sacli, kahverengi gozlii, esmer tenli geng bir kadindir. Genellikle alt
tarafinda y1ldiz seklinde kesilmis sar1 bir dis hat bulunan genis kenarli koyu turkuaz

bir sapka, dirsek hizasinda sar1 bir gdmlek, parlayan kemer tokali yesil bir kemer,
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turkuaz bilek hizasinda pantolon ve acik yesil espadriller giyer. Yiizii sakin ve
minimalisttir. Durusu ve jestleri sakin, kendinden emin ve sefkatli dogasini ifade
eder. Yiiz ifadeleri 6l¢iiliidiir ve samimi, sicak bir izlenim yaratir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Karakterin giysileri pastel renklerden olusuyor. Sari-yesil araligin goriniirligii
dogayla uyumu simgeliyor. Kiyafetler islevseldir. Gemideki, bahgedeki veya
mutfaktaki eylemleriyle uyumludur. Stella’nin sapkasi bir ruh rehberi olarak roliinii
simgeliyor. Bazen tasidig1 fener ise diger diinyaya gecisi simgeliyor. Bu unsurlar
onun gorsel kimligini gliglendirir.

Imge / Sembol Kullanimi

Karakterin her hareketi ve goriiniisii bir metafordur. Kediyle olan baglantisi, yasam
ve Oliim arasinda bir rehber olarak roliinli sembolize eder. Fener, yelken ve yildiz
onun ruhani yolculugunun anahtar sembolleridir.

4.4.10. Yan Karakterler ve Ruhlar

Daffodil Summer

Elena Giovanni Bruce Gustav
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Olga- Masa- Irmna ( Kaplumbaga Kardesler) Darya

Gorsel 124: Spiritfarer Yan Karakterler ve Ruhlar

Karakter

Yan karakterler ise onunla birlikte teknede seyahat eden oliilerin ruhlaridir. Farkli
hayvanlar olarak temsil edilirler ve kendi kisisel ge¢misleri vardir. Daffodil (Kedi),
Spiritfarer’da Stella’nin siirekli yoldast ve yardimcisidir, is birligi modunda ikinci
oyuncu tarafindan kontrol edilir. Mavi gozlii ve krem rengi kiirklii bir kedidir.
Summer (Y1lan) karakteri tanimlayan ¢izgiler yumusak, akici ve dogayla i¢ igedir.
Dijital el ¢izimiyle hazirlanmus, siliieti kivrimli bir yilan formundadir. Zen ¢izgileri,
meditasyon estetigini ¢agristirir. Alice (Kirpi) karakteri, detayli kontur ¢izimleriyle
yaslilik vurgulanmistir. Cizgiler daha titrek ve kirilgandir. Stilizasyon korunmakla
birlikte realist ifadeler 6ne cikar. Astrid (Vasak) karakteri Giiglii, kalin ¢izgilerle
belirginlestirilmis. Viicut yapisi hacimli, durusu dominant. Feminist bir gorsel tavri
vardir. Giovanni (Aslan) ise kivrimli ve gosterisli hatlarla olusturulmus. Abartili
mimikler, kivrak ¢izim hareketleriyle pekistirilmis. Estetik bir durusu vardir. Gustav
(Ibis) ise Ince, zarif gizgilerle klasik sanatsal bir aura yaratilmis. Gustav, kirmizi
vurgulara sahip uzun boylu, koyu kahverengi bir baykustur. Ruh Cigegi gogsiiniin
ortasinda yer alir. Kus formu ve giyimi, entelektiiel kisiligini sofistike bigimde
yansitir. Bruce & Mickey karakterleri zit formlarda ¢izilmis ikili karakter. Bruce
kiigiik ve hizli cizgilerle yapilmisken Mickey, iri ve sert hatlidir. ikili kontrast iistiine
kuruludur. Elena (Kopek) karakteri, geometrik, keskin cizgilerle sertlik verilmistir.
Az detayla ¢ok sey anlatan minimalist bir yap1 tasir. Perspektif diiz, ¢izgiler
kontrollii. Dik durusu ve tavri vardir. Buck (Kertenkele) karakteri fantastik bir
karakter gibi ¢izilmistir. Renkli, ¢izgi roman estetigine yakin, canli hatlar ve
karikatiirize ifade hakimdir. Beverly (baykus), kiiclik boylu, klasik mor kiyafetli,
geemisin hikayeleriyle, hafiza ve temsil eder. Jackie (sirtlan), kahverengi tibbi




187

kiyafetler icinde, kambur ve yorgun, duygusal tilkkenmisligi temsil ediyor. Darius
(yarasa), mor ve siyah tiiyleri ve spot 1s1gindaki dramatik pozuyla, miizik yoluyla
iyilesme ve zihinsel kirilganlik arasinda bir koprii oluyor.

Teknik ve Tarz

Spiritfarer’da karakter ruhlarinin gorsel tasarimi Oncelikle dijital el c¢izimi
illiistrasyon (Hand-draw) tekniklerine dayanmaktadir. Tiim karakterler vektor grafik
editorleri kullanilarak elle ¢izilmis tarz hakimdir. Stil agisindan, oyun stilize ve
Oykiisel bir estetige bagl kalmaktadir. Gwen narin ¢izgiler ve pastel tonlarla
tasarlanirken, Atul kalin konturlar, neseli ve {i¢ boyutlu bir goriiniim 6zellikleriyle
ortaya c¢ikmaktadir. Summer’in ¢izgileri akici ve kivrimli olup ruhani 6ziini
vurgularken, Alice yaslilig1 ifade eden sarsintili ve detayli ¢izgilerle tasvir edilmistir.
Astrid giiclii ve cesur cizgilerle kadinsi dayaniklilig1 sembolize ederken, Giovanni
kavisli ve dekoratif vuruglarla teatral bir ¢ekicilige biirtintiyor. Buck ise fantastik bir
¢izgi roman tarzinda iglenmistir. Gustav, ¢izgilere minimalist bir yaklasimla elde
edilen akilli bir goriiniime sahiptir. Bruce ve Mickey ikilisi, gorsel denge yaratan zit
stillere (ince ve keskin ile kalin ve bloklu) sahiptir. Diger karakterler arasinda
Beverly yumusak ve nostaljik bir sekilde, Jackie gergin ve sert bir tarzda, Darius ise
miizikal ve teatral 1siklandirmayla dramatize edilmistir.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Daffodil, karakteri ana karakterin yaninda olan mavi géz rengine, krem rengi bir
kiirke sahip olan kedidir. Gwen, zarif durusu ve yliksek geyik goriiniimiiyle asil,
mesafeli ama duygusal olarak savunmasiz bir bireydir. Atul biiyiik, neseli bir
kurbaga, aktif, arkadas canlis1 bir yapidadir. Summer karakteri yumusak ve kivriml
viicut hatlarina sahiptir. Alice, kiiclik, kambur bir kirpi karakterinde yasli, sefkatli
bir yapip aktarir. Giovanni muhtesem bir aslan, ¢apkin, egoist ama karizmatiktir
bunun yaninda astrid ise gii¢lii bir kadin figiiriine sahip olana vasaktir. Gustav uzun
ve zarif bir ibis, dogas1 geregi bilgic, sanatsal ve entelektiiel. Bruce ve Mickey
bagimli, kontrolcii ve zehirli bir cifttir: kiiclik bir kus ve sessiz dev bir boga yapisi
vardir. Buck yesil bir kertenkele, kahramanlik fantezileri i¢inde yasar, enerji doludur
bir karakterdir Lily, fiziksel bir bedeni yoktur, parlayan mor halkalarla temsil edilir,
geemisle baglanti kuran bir ruh rehberidir. Beverly tombul bir baykus, tatli, nostaljik
bir tarzdadir. Jackie abartil1 yiiz ifadelerine sahip, 6fke, gibi hisleri yansitan biiytik
bir sirtlandir. Daria, ise ses-renk sinestezisi olarak bilinen bir davranissal sendrom
yagsar ve bu, insanlarin gercekligi kendisi gibi deneyimlememesi nedeniyle
insanlarla karmasik bir iliski kurar.
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Renk ve Kiyafet Uyumu

Gwen kirmizimsi kahverengi tonlarinda bir yapida, boynundaki asphodel ¢icegi olan
bir karakter. Atul mavi tona sahip bir kurbagadir. Yesil ve yesilin tonlarina sahip
onliigii olan, boynunda beyaz zambak ¢i¢egi aksesuarina sahip rahat bir 6nliik giyen
iyi huylu karakter imajina sahiptir. Summer, gégsiinde beyaz bir ¢icek sembolii
bulunan pastel yesili dokiimlii bir elbise giymistir, ruhsal uyumun kapali olarak
viicut bulmus halidir. Helena, boynunda yesil sembolik ¢imlerle, soft yesil dokiimlii
bir elbiseyle uygum saplamistir. Sade ve minimalist bir tarzi vardir. Alice, gri ve
krem rengiyle belirtilmektedir. Yasllik, bakim ve unutkanligi yansitan bir yapisiyla
sekillenirken kryafetin renk uyumu olusturulmustur. Giovanni, zengin bordo ve mor
renkleriyle teatral (abartili tavir) bir goriinime sahip, boynunda yer alan mor ve
kirmiz1 ¢icekli stislemeler ve gosterisli tarzi ile kendine giivenen, ¢apkin tarzini
yansitmastyla uyumlulugu vurguluyor. Gustav, dis kiirk kisminda koyu kahverengi
bir yapiya sahipken, i¢ kisimlarindaki kirmizi renk yapist durusunu ve ifade tarzini
yansitmaktadir. Olga, Masha ve Irina, kaplumbaga kardesler kiyafetleri yoktur ama
toprak ve bitki Ortiisiiyle kaplanarak doga ve kaynak estetigiyle biitiinlesmis bir stili
sahiptir. Jackie kahverengi yapisina ve boynundan sirtina uzanan saglartyla ¢igek
motifleriyle ancak goriiniisii igsel duygusal catigmalar1 ifade eder ancak Jackie
agresif bir yapidadir. Buck, agik yesil bir pelerin giyerek kendine ¢ézgii tarzini
temsil eder. Darius mor ve lacivertin dramatik bir kombinasyonuyla karsimiza
cikiyor, goriintiisii teatral bir estetik iizerine dogal bir ifade yaratmak i¢in tarzini 151k
ve golge gegislerine vurgu yapiyor.

Imge / Sembol Kullanimi

Spiritfarer evreninde karakterlerin dis goriiniisleri, kiyafetleri ve davraniglarinin
otesinde, tasidiklar1 imgeler ve semboller onlarin kisiliklerini, yasam Oykiilerini ve
Olim sonrast yolculuklarini derinlemesine temsil eden gorsel metaforlarla
zenginlestirilmistir. Her karakter, ruhsal bir donilistimiin farkli bir yiiziinii temsil
ederken, lizerlerindeki aksesuarlar, giysi detaylar1 ya da fiziksel 6zellikleri bu temsili
dogrudan veya dolayli bicimde sembolize eder. Karakterler iizerinden Gwen, zarif
boynunda tasidigi asphodel ¢igcegiyle Oliime karst melankolik bir kabullenisi
simgelerken, geyik formu dogaya baglilik ve de kirillganlikla 6zdeslestirilir. Atul’un
kurbaga formu ve siirekli yaninda tasidigi ¢ekig, onun yap1 kuran, kopriiler insa eden
ama duygularini i¢ine atan dogasim1 simgelemektedir. Beyaz lilyum c¢igegi, onun
umut dolu ama kaygili ruhunu yansitir. Summer, yilan formunda ¢izilmis olup,
govdesinde beliren beyaz cigek ve meditasyon giysisiyle i¢sel sifa, arinma ve
spiritiiel donilisiimiin temsilcisidir. Alice, baston, sal ve gozlik gibi yaglhilikla
iligkilendirilmis objelerle, unutkanlik ve ge¢mise bagliligin semboliidiir. Kirpi
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formu ise onun disariya karst savunmaci dogasini temsil eder. Giovanni, aslan formu
ve gosterisiyle tutkular ve sahte giiven temalarini gorsellestirir. Aslan figiirii ayn
zamanda bastan ¢ikariciligi ve liderlik yanilsamasini temsil eder. Gustav’in tarzi ve
miizik ¢calma yetenegi onun entelektiiel bir figiir oldugunu, sanatla kurdugu manevi
bag1 sembollestirir. Ibis kusu formu bilgeligi ¢agristirir. Bruce & Mickey ikilisi,
bastirilmis 6fke ve sakinlik hafiflilk anlami temasini tasir. Bruce’un kii¢lik bir kus
formu ve Mickey’nin boga yapisiyla sessiz dev ciissesi zitliklarla iligkili toksik
baglar1 simgeler. Buck, peleriniyle hayal giicliyle kendini yeniden insa eden ruhlari
simgeler. Kertenkele figiirii adaptasyon ve hayatta kalma giidiislinii sembolize eder.
Daria, dramatik durusu, teatral renk paleti ve gbz kamastiric1 ¢izgileriyle sanat,
duygu fazlalig1 ve bastirilmig potansiyel gibi temalar1 temsil eder. Jackie, igsel
catigmalarini yansitan ¢igek desenleriyle, bastirilmig kirilganlik ve diga vurulamamis
sevgi sembolleri gibi semboller tasir.

4.4.11. Obje / Nesne Illiistrasyonu

Gorsel 125: Spiritfarer Oyuna Ait Sahneden Bahge Boliimii

Kullanilan Teknik

Nesneleri gostermek icin dijital el ¢izimi kullanilir. Nesneler vektor ana hatlar1 ve
yumusak konturlar kullanilarak olusturulmustur. Detay azdir ancak taninabilirligi
yiiksektir. Golgeler yumusak gecislerle yapilmustir.

Tarz (Stilize, gercekgi vb.)

Oyunun genel estetigine uygun stilize bir yaklagim benimsenmistir. Nesnelerin
sekilleri asir1 etkileyici olmadan hafifce yuvarlatilmistir. Gergekei ayrintilardan
kacinilmis, gorsel sadelik 6n planda tutulmustur.
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Renk Kullanimi

Nesnelerin paleti, islevsel farkliligi vurgulayan pastel ve sicak tonlar igerir.
Ornekler: firin turuncu-kahverengi, dokuma tezgahi kremsi mavi. Renkler estetigi
ve amaci yansitmaktadir. Konsept tasarim genelinde belirlenen renk ve tonlarin
siitline ¢ikilmadan el ¢izim tarzi verilmeye ¢alisilmistir.

Imge / Sembol Kullanimi

Her nesne, islevinin gorsel sembolizmini tagimaktadir. Firin doniistimii, dokuma
tezgahi, yaraticilik, yatak nesnesi ise dinlenmeyi ifade etmektedir.

Arag

Spiritfarer’da nesneler, teknedeki iiretim nesneleri (firin, bahge, atdlye), interaktif
nesneler (zil, posta kutusu), platform 6geleri (atlama pedi, merdivenler). Oyun i¢in
kullanilan araglar oyun akist ve mekanigini destekleyici birer unsun olarak
belirtilmektedir.

4.4.12. On / Arka Plan illiistrasyonu
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Gorsel 126: Spiritfarer Oyununa Ait Arka / On Plan Sahneleri

Gorsel Hiyerarsi Uygunlugu

On plan 6geleri (karakterler, nesneler, platformlar) dogrudan oyuncu etkilesimi
alanlarim kapsar. Spiritfarer’da kompozisyonun merkezinde yer alirlar ve birincil
gorsel oneme sahiptirler. Hiyerarsi, oyuncunun dikkatini yonlendirmek i¢in kasith
olarak olusturulmustur. Arka plan dikkat cekmez, ancak sahnenin duygusal temelini
olusturur. Yumusak renkler ve diisiik kontrastla 6n plandan ayrilir.
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Kullanilan Teknik

On plan ¢izimleri, vektdrel dijital firgalar ve temiz konturlarla yapilmistir. Elle
cizilmig hissi korunmustur. Her yapi ayri ayr ¢izilmis ve katman derinligi
korunmustur. Arka plan c¢izileri ise statik ve hafif hareketli elle boyanmis
panoramalar kullanilir. Dijital boyama yumusak renk gegisleri, atmosferik 1s1k ve
ufuklar yaratir. Sis ve gradyanlar siklikla kullanilir.

Tarz (stilize, gerc¢ekci vb.)

On plan stilize ve ayrintili. Teknedeki her oda (mutfak, atdlye, yatak odasi)
karakterin kisiligini yansitiyor. On plan islevsel ve gorsel acidan okunmasi kolay.
Arka plan ise stilize, ancak daha soyut ve basitlestirilmis.

Renk Kullanimi

On planda parlak pastel ama doygun renkler arka plandan daha yiiksek kontrastla
kullanilmis. Ayrintilar hassas vuruslarla vurgulanir. Arka planda mavi, lavanta,
turuncunun sessiz pastel tonlart kullanilir. Renkler giiniin saatine ve karakterin ruh
haline gore degisir.

Derinlik ve Perspektif

On planda yer alan perspektif izometrik degil, katman katman yataydir. Karakterler
ve nesneler esit, iist liste binmeyen katmanlar halinde siralanir. Arka planda ¢ok
katmanli paralaks etkisi derinlik hissi yaratir. Gokyiizi, su ve bulut katmanlar1 hacim
yaratmak i¢in farkli hizlarda hareket ediyor.

Mekan Atmosferi

On plan tasariminda katman, bir teknenin yasam alami gibi, rahatlik ve hareketlilik
hissi verir. Nesnelerin gorselligi islevleriyle tutarlidir. Arka planlar huzur, veda ve
ruhsal gecis hissi verir. Her yeni arka plan farkli bir duyguyu ifade etmektedir.

Sahne Gegisi

Sahneler degistikce, ©On plandaki nesneler yumusak fade-in / fade-out
animasyonlariyla kademeli olarak kayar, kaybolur veya goriiniir. Arka planda yer
alan paralaks geg¢islerinde adalara gecerken arka plan asamali olarak degisir. Soluk
gecisler ve renk diizeltme sayesinde giinlin zamanindaki degisiklikler, hava durumu
ve duygusal temalar yansitilir.
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4.4.13. Cevre Illiistrasyonu

Gorsel 127: Spiritfarer Oyununa Ait Cevre Illiistrasyonu

Kullanilan Teknik

Cevre illiistrasyonlar1 dijital el ¢izimi teknikleri ile yapilmistir. Yumusak konturlar,
bulanik sinirlar ve ¢ok katmanli renk dolgular1 kullanilmis, arka plan ve orta plan ile
koordine edilmistir. El ¢izimi estetigi teknik biitlinliik yaratir.

Tarz (stilize, gercekgi vb.)

Tamamen stilize bir yaklagim. Ada yapilari, ormanlar, daglar ve marinalar gercekei
bir perspektif olmadan riiya gibi, basitlestirilmis bir sekilde tasvir edilmistir. Bu,
oyunun duygusal ve metaforik odagini vurgular.

Renk Kullanimi

Her ortam, temasina ve ruh haline uygun olarak renklendirilmistir. Ornegin, sakin
ada agik mavi ve pastel yesil tonlarinda islenirken, hiiziinlii sahneler gri ve mor
renklerde igleniyor. Renkler oyuncunun duygusal algisin1 yonlendirir.

Cevre Yapilarn

Ziyaret edilen adalarda evler, kayalar, agaclar ve sembolik yapilar bulunmaktadir.
Tiim nesneler basit sekiller ve minimal detaylarla tasvir edilmistir.

Oyun Atmosferi bilgisi

Cevre illiistrasyonlar1 Spiritfarer’in atmosferinin temel bilesenlerinden biridir. Isik,
sis, gece ve gilindiiziin degisimi ve bulutlarin hareketi oyunun melankolisine,
huzuruna ve duygusal derinligine katkida bulunmkatadir.
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Yonlendirme Bilgilendirme

Cevre sadece estetik acidan hos degil, ayn1 zamanda navigasyon islevini de yerine
getiriyor. Yikseklikler, gecitler ve 1sik animasyonlari oyuncuya rehberlik eder.
Gorsel doygunluk arttikca etkilesim noktalar1 daha belirgin hale gelmektedir.

4.4.14. Animasyon & Efekt illiistrasyonu

i

Gorsel 128: Spiritfarer Oyununa Ait Animasyon Sahnesi

Gorsel Yogunluk

Spiritfarer’da animasyonlar basit ama anlamlidir. Goriintiiler bunaltic1 degildir. Her
efekt dikkati odaklamaya ve anlatiy1 gelistirmeye hizmet eder. Sahneler “nefes
aliyor” ve gorsel bir ritim olusturmaktadir.

Teknik

Oyunda agirlikli olarak 2D iskelet animasyonu kullaniliyor. Ana karakter pozlari elle
yaratiliyor ve aralarindaki gegisler bir “kemik sistemi” araciligiyla gerceklestiriliyor.
Paralaks efektleri ve kare enterpolasyonu yaygin olarak kullanilmaktadir.

Tarz

Tiim animasyonlar stilize bir model izler. Hareketler akici, dogal ve duygusal
ifadelerle doludur. Oyuncu mekanik olmaktan ziyade ritmik hisseder. Animasyonlar
yiiz ifadeleri ve jestlerle zenginlestirilmistir.
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Renk Kullanimi

Efekt renkleri agirlikli olarak agik ve yar1 saydamdir. Sari, lavanta, beyaz ve turuncu
tonlar1 &zellikle yildiz efektlerinde, ruh gegislerinde ve 151k parlamalarinda
kullanilmaktadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Efektler sadece gorsel degil ayn1 zamanda sembolik anlamlar da tasir. Ornegin,
ruhun yiikselirken biraktigi 1s1k izi bir veda duygusu uyandirir. Yildiz imgeleri ve
bulutlar yaran 151k siklikla kullanilir.

Efekt Kullanimi

Efektler ruhlarin dogumu ve ayrilisinda, 151k portallarinin agilmasinda, yemek
pisirmede, cift¢ilikte ve ingaatta goriiliir. Siradan eylemler bile ince animasyonlarla
siislenmistir.

Efekt Renk Kullanimi

Her efekt sahnenin duygusal arka planma uyacak sekilde renklendirilir. Ornegin,
karakterin 6liimii, soluk mavi ve beyaz tonlarla ifade edilirken, tatil sahnesi ise sicak
sar1 ve turuncu tonlar tercih edilmistir. Bu, oyuncunun anlami sezgisel bir diizeyde
algilamasina yardimeci olur. Renklerin animasyonlar tizerindeki etkisini ve yansittigi
duygusal ve tepkisel anlam1 animasyonla birleserek aktarmasidir.
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4.5. “HOLLOW KNIGHT?” isimli 2D Oyuna Dair Bulgular

4.5.1. Temel Ozellikler
Oyun Ismi
Uretici Firma
Gelistirici-Yayimci
Kullanilan Oyun Motoru
Boyut (Gb)
Cikis Yih
Oyun Tiiri
Yas Uyumlulugu
Mod

Platform (PC-Mobil- PS vb.)

Incelemeler (Platform Puan)

Kullanici1 Tanimh Etiketler

Diller

HOLLOW KNIGHT

Team Cherry

Team Cherry

Unity

9 Gb

24 Sub 2017

2D Metroidvania, Aksiyon, Macera
10+ (PEGI), ESRB: Everyone 10+
Tek Oyunculu

PC, macOS, Linux, Nintendo Switch, PS4,
Xbox One

Steam: %97 “Cok Olumlu”, Metacritic:
90/100

Metroidvania, Souls-like, Platform, Harika
Miizik, 2D, Zor, Bagimsiz,Tek Oyunculu,
Atmosferik, Kesif, Macera, Zengin Hikaye,
Elle Cizilmis, Birden Fazla Son, Aksiyon,
Karanlik Fantezi, Acik Diinya, Kontrolci,
Side Scroller

Ingilizce, Fransizca, Almanca, Kastilya
Ispanyolcasi, Korece, Basitlestirilmis Cince,
Italyanca, Brezilya Portekizcesi, Rusca,
Japonca


https://store.steampowered.com/publisher/teamcherry?snr=1_5_9__2000
https://store.steampowered.com/publisher/teamcherry?snr=1_5_9__2000
https://store.steampowered.com/tags/tr/Metroidvania/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Souls-like/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Platform/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Harika%20M%C3%BCzik/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Harika%20M%C3%BCzik/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/2D/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Zor/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Ba%C4%9F%C4%B1ms%C4%B1z/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Tek%20Oyunculu/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Atmosferik/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Ke%C5%9Fif/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Macera/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Zengin%20Hik%C3%A2ye/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Elle%20%C3%87izilmi%C5%9F/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Birden%20Fazla%20Son/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Aksiyon/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Karanl%C4%B1k%20Fantezi/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/A%C3%A7%C4%B1k%20D%C3%BCnya/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Kontrolc%C3%BC/?snr=1_5_9__410
https://store.steampowered.com/tags/tr/Side%20Scroller/?snr=1_5_9__410
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4.5.2. Konsept Kullanimi inceleme

Gorsel 129: Hollow Knight Oyununa Ait Bir Sahne

Cizim Tarz1 — Sanat Tarzi

Hollow Knight’ta ¢izim stili stilize ve gotik esintilidir. Elle ¢izilmis estetik, keskin
hatlar ve yumusak vuruslarla ifade edilir. Karakterler basit sekillerle ¢izilmistir
ancak duygu ve anlatimda derinlige sahiptir bir yapida yansitilmaktadir.

Kullanilan Teknik

Hollow Knight, 2D bir metroidvania oyunu olup, el ¢izimi (hand-drawn)
illiistrasyon teknigiyle gelistirilmistir. Oyundaki karakterler, arka planlar ve
animasyonlar kare kare (frame-by-frame) c¢izilmistir. Dijital ¢izim yazilimlariyla
hazirlanan gorseller, Unity oyun motoru iizerinde biitiinlestirilmistir. Parcacik
sistemleri (particle systems) ve 0zel shader efektleri kullanilarak atmosfer derinligi
ve gorsel gecisler desteklenmistir. Animasyonlarda yumusak gegisler, saydamlik
efektleri ve 151k-golge kullanimi dikkat ¢ekicidir. Bu teknik yapi, oyunun siirsel ve
karanlik gorsel diinyasini destekler niteliktedir.

Kullanilan Renkler

Mavi, gri, siyah ve beyazin monokrom ve pastel tonlar1 hakimdir. Duygusal
yogunlugu aktarmak icin renklere diisiik doygunluk uygulanmistir. Aydinlik ve
karanlik arasindaki kontrast atmosferi olusturur.

Kullamlan Imgeler

Maskeler, sivri uclar, bocek imgeleri ve boslukla iliskili semboller vurgulanir. Oliim,

yalmizlik ve yeniden dogus gibi kavramlar gorsel metaforlar araciliiyla aktarilir.
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Tematik Uyum

Gorsel dil melankoli, gizem ve kesif temalariyla tamamen uyumludur. Her seviye
ve karakter, tematik tutarliligi destekleyen tasarim unsurlari igermektedir.

Gorsel Tutarhhk

Tim gevre Ogeleri, karakterler ve kullanici arayiizii tek bir estetige baglidir. Renk
semalar1 bolgeden bolgeye degisse bile stilistik tutarlilik korunur.

Mekan Tasarimi- Atmosferi

Haritalar cok katmanli labirentler olarak insa edilmistir. Her bolgenin atmosferi 1s1k,
renk ve golgeler araciligtyla aktarilir. Her alanin kendine 6zgii gorsel ve isitsel bir
goriiniimii vardir.

Karakter Atmosferi

Yiizsiiz ve sessiz ana karakter bir bosluk hissini yansitmaktadir. Sembolik goriiniim
ve yiiz ifadelerine sahip ikincil karakterler hikayeyi gii¢lendirir. Karakter
illiistrasyonlar1 anlat1 destegi saglamaktadir.

Oynama Hareket Rehberi

Karakter animasyonlar1 ve ¢evre tasarimi oyuncuya gorsel ipuglart saglarken gorsel
dil, metinsel talimatlardan ¢ok sezgisel algiya dayanan bir niteliktedir.

Estetik Acidan Oyun Kalitesi

Hollow Knight yiiksek seviyede gorsel estetige sahiptir. Diisiik ¢oziiniirliikli
monitdrlerde bile oyun okunabilirligini ve biitiinliigiinii korumaktadir. Basit ama
etkileyici bir sanatsal biitiinliik.
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4.5.3. Logo Kullanim
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Gorsel 130: Hollow Knight Oyununa Ait Logo Tasarimi

Gorsel Hiyerarsi

Hollow Knight logosu metin ve dekoratif unsurlar arasinda dengeli bir gorsel
hiyerarsi kurmustur. Oyunun adi merkeze yerlestirilmis, tipografi zarif gotik
desenlerle cevrelenmistir. Metin birincil diizeyde yer aliyor, dekorasyon ikincil
diizeyde yer almaktadir.

Konum ve Kullanimi

Logo, yiikleme ekranlarinda, tanitim materyallerinde ve ana meniide merkezi bir
konuma sahiptir. Okunabilirligi saglamak icin arka planla kontrast olusturacak
sekilde yerlestirilmistir.

Ozgiinliik- Yaraticiik

Logo estetik acidan elle ¢izilmistir ve bocek kralligin1 simgeleyen gotik kaligrafi ve
kavisli motiflerle benzersiz kilinmistir. Harflerin kivrilan uglari, logonun iistiinde
yer alan simetrik ¢igeklerle barok tarzini yansitan, kadim uygarlik ve ruhani yapisini
yansitir.

Kullanilan Renk Paleti

Logo genellikle beyaz veya agik gri renkte sunulur. Koyu arka plan nedeniyle palet
ters kontrast ilkesine dayaniyor. Basit ama etkileyici bir renk diizeni tercih edilir.

Tematik Uyum

Bocek kralligi, bosluk, ¢cokmiis uygarlik ve yalmizlik temalar1 logonun zarif kivrim
ve cizgilerinde sembolik olarak ifade edilir. Gotik tarzda barok usulii siislemeleri
oyunun gorsel stil ruhuyla tamamen uyumludur.
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Okunurluk

Gotik stile ragmen harf araliklar1 dengelidir. Logo farkli boyutlardaki ekranlarda
okunabilirligini saglamaktadir. Gorsel yiik metnin etrafinda toplandigi icin harf
algis1 zarar géormemektedir.

4.5.4. Tipografi Kullanim

HOLLOW KNIGHT

\2) d ~ - (&)

Gorsel 131: Hollow Knight Oyununa Ait Logo

Yaz1 Tipi Tiirii

Hollow Knight Gotik tarzda serifli bir yazi tipi kullanir. Dekoratif sonlara sahiptir
ve estetik olarak klasik kaligrafiyi andirir. El yazi stiline yakin, ince detaylarla
siislenilmistir. Bu tipografik stil, oyunun karanlik ve mistik temasina karsilik gelir
ve orta ¢ag estetigiyle ilgili ¢agrisimlar uyandirir.

Yazi1 Renk

Tipografide agirlikli olarak beyaz ve acik gri tonlart kullanilir. Koyu arka plan
sayesinde metin, kontrast nedeniyle gorsel olarak one ¢ikiyor.

Okunabilirlik

Dekoratif karakterine ragmen, yazi karakteri yliksek okunabilirlik i¢in optimize
edilmistir. Harf araliklar1 dengeli, satir hizalamas1 diizglindiir. Oyun i¢i metinler
netlik i¢in basitlestirilmis versiyonlarda sunulmustur.

Stil Uyumu

Yaz1 tipi logonun stili, kullanic1 arayiizii ve genel gorsel estetik ile tamamen
uyumludur. Kavisli serifler gotik anlatim1 yansitiyor ve tipografi oyunun atmosferini
giiclendiriyor.
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Kullanim Alan1

Yazi tipi logoda, baslik ekranlarinda, meniilerde ve diyalog kutularinda kullanilir.
Ayrica gorsel biitiinliigii koruyarak anlati bloklarinda, karakter agiklamalarinda ve
sistem mesajlarinda da kullanilmistir.

4.5.5. illiistrasyon Kullanimi

Gorsel 132: Hollow Knight Oyununa Ait Bir Sahne

Cizim Tarz1 Stil

Hollow Knight’in illiistratif dili stilize ve Oykiisel bir yaklasima dayanir. Elle
cizilmis hissi veren basit sekiller, kalin dis hatlar ve simetrik kompozisyon 6geleri
taninabilir bir stil yaratiyor. Tasarimlar karikatiirize degil, dramatik ve gotik bir
karaktere sahip.

Kullanilan Teknik

Dijital boyama ve kare kare animasyon kullanilmaktadir. Cizimler Adobe Illustrator
ve Photoshop kullanilarak olusturulmus ve ardindan Unity motorunda katman
katman islenmistir.

Kullanilan Renkler

Palet diisiik doygunluk ve pastel tonlara dayanmaktadir. Siyah, gri ve lacivert gibi
koyu tonlar arka plani olustururken beyaz, soluk sar1 ve agik mavi vurgu renkleri

olarak kullaniliyor. Bu kararlar oyunun melankolik atmosferini gii¢lendiriyor.
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Kullamlan Imgeler

Bos maskeler, bocek kabuklari, dikenli sekiller, ¢atlak tas mimari ve yeralti
zindanlar1 gdrsel semboller olarak iglev goriiyor. Bu imgeler oyunun diinyasini ve
de karakterlerin psikolojisini yansitryor.

Katmanlama ve Derinlik

Kompozisyon ii¢ seviyede olusturulmustur: arka plan, orta zemin ve On plan.
Derinlik sis, 151k ve golge gecisleri ve yar1 saydam nesneler kullanilarak elde edilir.

Kompozisyon

Her sahnenin net bir odak noktas1 vardir. Karakter yerlesimi, oyuncunun dikkatini
yonlendirmek i¢in 151k kaynaklarina gore siralanmistir. Kompozisyonlar basittir
ancak dramatik etki yaratmak icin dikkatlice olusturulur ve gorsel estetik ile oynanis
arasinda bir denge saglanir.

4.5.6. Arayiiz Tasarim (UI-UX)

Gorsel 133: Hollow Knight Oyun Baglangi¢ Arayiizii — Oyun Menii Tasarimi

Gezinebilirlik (Navigasyon)

Arayiiz minimalist ve sezgisel olacak sekilde tasarlanmistir. Menii yapisi basittir ve
ana islevlere hizli erisim saglar. Navigasyon dogrusal degildir, ancak i¢ ice gecmis
boliimler aracilifiyla mantiksal olarak diizenlenmistir. Ana menii ¢evresinde sadelik
on planda tutulmustur. Logonun altinda 6nem sirasina gore siralanmistir. Stil
konsept baglaminda uyumludur.

Bilgi Hiyerarsisi (Siralama)

Bilgi, seviyelere gore yapilandirilmistir. Ana meniide (start game, options... quit
game) sekliden sirlanirken, oyun igerisinde bulunan arayiizde en énemli unsurlar
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(yasam, ruh, harita, envanter) ekranin en goriiniir alanlarinda yer almaktadir. Daha
az siklikla kullanilan 6geler alt mentilerde dagitilmistir.

Sanatsal Uyum ve Estetik

Kullanict arayiizii 6geleri oyunun sanatsal tarziyla uyumludur (gotik ¢izgiler, pastel
renkler, elle ¢izilmis) tarzlar kullanilmistir. Dekoratif unsurlar 6l¢iiliidiir ve estetik
islevsellikten 6diin vermeden uyarlanmistur.

Gorsel Netlik ve Okunabilirlik

Simgeler ve yaz tipleri yliksek kontrastla yerlestirilmistir. Koyu arka plan {izerine
acik renkli yazilar ve semboller okunabilirligi en {ist diizeye ¢ikarir. Meniiler arasi
ve oyun arayiizli arast goriiniir bir yapida ve tarzda konumlandirilmistr.

Buton Tasarim

Diigmeler dolgusuz, konturlu olarak tasarlanmistir. Buton yapilarinda tipografik
yazi1 karakteri olan bir stil kullanilmistir. Basildiginda, geri bildirim saglayan hafif
bir parlaklik veya renk degisikligi olmaktadir. Gotik tarzda bezeme ve sekillerde
desteklenmistir. Butonlarin yanlarina o segenekte oldugunu belirtmek amaciyla
desenler eklenmistir. Dokunsal efektlerden ziyade gorsel netlie vurgu
yapilmaktadir. Gotik tarz iizerinden bir tasarim olusturulmus konsepte uyumlulugu
saglanmistir.

Renk Dengesi

Sinirli ama anlamli bir palet kullanilmistir. Ana renkler gri, siyah ve beyazdir,
etkilesimli Ogeler i¢in acik mavi ve sar1t vurgular kullanilir. Aktif alanlarda
parlamalara ve secenek aras1 gecis efektlerine yer verilmistir.

Buton Arayiiz Uyumlulugu

Her diigme ve simge, arayiiziin dogrusal grafikleriyle stilistik olarak koordine
edilmistir. Tutarli bir gorsel stil korunmustur genel tasarimdan siyrilan hi¢bir unsur
yoktur.

Animasyon ve Gegisler

Menii gecisleri yumusak fade-in/fade-out efektleri kullanilarak gerceklestirilir.
Flaglar ve titresimler olmadan sakin gorsel dinamikler tercih edilir. Parlaklik ve
siyah iizeri beyaz rengin kullannyle hareketli bir gecis saglanmaktadir.
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Kullanilan Font ve Boyutu

Ozel bir serif yazi tipi kullanilmistir. Basliklar biiyiik, agiklamalar orta
biiytikliiktedir. Yazi tipi boyutlar1 okunabilirligi saglamak i¢in segilmistir.

Fonksiyonellik

Tiim arayiiz kullanilabilirlige yoneliktir. Oyuncu, oyun akisini bozmadan bilgiye
erisebilir. Gereksiz metin yapisina yer verilmemistir.

Ul & UX Uyumu

Arayliz sadece gorsel degil, ayn1 zamanda kullanict deneyiminin mantigina da
baglidir. Meniiler, harita, envanter tiim sistemler sezgisel ve kullanic1 dostudur. Sag
ist kosede yer alan saglik durumundan, haritada ilerledik¢e beliren alanlar ve
ekipman sistemiyle karakterin kolay ve erisilebil bir arayiiz sahip oldugunu sade ve
islevsel bir bicinde sunar.

Arayiiz Tepki Siiresi

Meniiler hizli agilir, diigme gecisleri sorunsuzdur. Arayiiz, zayif cihazlarda bile
kararlidir ve sorunsuz bir UX saglar. Kullanici deneyimi basarili ve arayiiz
hakimiyeti kullaniciya rahatlik ve kolaylik saglayacak diizeyde uyarlanmistir.

4.5.7. Animasyon

Gorsel 134: Hollow Knight Oyunundan Oliim Temas1 Sahnesi

Animasyon Teknigi

Hollow Knight elle ¢izilmis kare kare animasyon kullanir. 2D el ¢izimiyle (frame-

by-frame) teknigiyle yapilmistir. Spine tarzi rigleme iskelet sistemi yapilmamis,
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karakter hareketi ve savas halindeki durumu dogal elle hareket verilmis hissini
vermekte. Karakterlerin ve nesnelerin her hareketi elle ¢izilerek oyuna geleneksel
animasyon estetigi kazandirilmistir.

Kullanim Alani

Animasyonlar, karakter hareketlerinden arayiiz gecislerine, ¢evre nesnelerinden
diisman davranislarina kadar genis bir yelpazeyi kapsar. Ozellikle savas ve ziplama
animasyonlar1 kullanilmaktadir.

Animasyon Akicilik

Animasyonlar son derece akici ve temizdir. Oyunun temel animasyonlart akici,
yiiksek fps barindirir. Ziplama kosma saldir1 animasyonlart yumusak bir tarzdadir.
Cevre ve arka plan animasyonlar1 daha yavas olarak dongiiler halinde uyarlanmistir.
On plan ve araka plana rasida ki animasyonlarda kontrast etkini olusturur. Yiiksek
kare hiz1 gecisleri, oyun motorunun sinirlamalarina ragmen akici hareket saglar.

Stil Uyumu

Tiim animasyonlar oyunun genel stilize gorsel diliyle tamamen tutarli. Yumusak
gegcisler ve basit hareketler atmosferik anlatimi giiclendirir.

Loop (Dongii) Animasyonu

Arka plan ogeleri, gorsel efektler ve bazi diismanlarin davraniglart dongi
animasyonlar1 araciligiyla uygulanmaktadir. Bu dongiiler o kadar dogaldir ki gorsel
uyumu bozmazlar, ancak sahneye hayat verirler. Gotik atmosfer tarzi
animasyonlardaki agirlig1 ve yavas gegisleri desteklemektedir.

Tepki Animasyonlari

Tekme atma, ziplama veya diisme gibi eylemler icin 0zel olarak tasarlanmis
animasyonlar saglanir. Sigrama veya hasar gibi gorsel ipuclari, oyuncuyu karakterin
durumu hakkinda hizli ve etkili bir sekilde bilgilendirir.

Karakter Animasyonlari

Ana karakterin tiim eylemler i¢in ayri animasyonlar1 vardir: yiirlime, ziplama,
c¢omelme, kili¢ sallama, sarj etme ve bekleme. Bu animasyonlar kontrol hissini ve
tepkiselligi artirir.
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Nesne Animasyonlari

Kapilar, kayalar, sivri uclar, 151k kaynaklari ve etkilesimli nesneler basit
animasyonlarla hayata gecirilerek oyun diinyast daha “canli” hale getirilir.

Yan Karakter Animasyonlari

Yan karakterler (NPC’ler), kisiliklerini yansitan oturma, bas egme, yiirime gibi
siirlt ama etkileyici animasyonlara sahiptir. Minimalizm, duygusal bir anlatimi
desteklemek i¢in etkileyicilikle birlestirilmistir.

Arayiiz Buton Animasyonlari

Diigmeler, lizerine gelindiginde hafif bir parlama veya biiyiitme ile tepki verir. Bu
efektler hizli, abartisiz ve islevseldir.

Animasyon Hiz1 (Yavas, Orta, Hizh)

Genel olarak animasyonlar orta hiza sahiptir. Doviisler sirasinda hiz artarken, araytiiz
veya atmosferik sahneler agir ¢cekim kullanir.

Atmosfer Animasyonu

Sallanan bitkiler, toz ve ucan bocekler sahnelere canlilik ve karakter katar. Toz, sisi,
151k parlamalar1 yumusak animasyonlara verilmistir. Bu tiirden animasyonlar
oyunun sessin akisina destek saglar.

Arka Plan Animasyonu

Baz1 bolgelerde arka plan sahneleri animasyonludur: hareketli yaratiklar, titreyen
1is1iklar, yanan lambalar. Bu unsurlar oyuncunun dikkatini dagitmadan dinamizm
katar.
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4.5.8. Illiistrasyon Kullanimi inceleme Konsept Illiistrasyonu

Gorsel 135: Hollow Knight: Ipek Sarkis1 Boliime Ait Bir Sahnesi

Oyun Atmosferi

Hollow Knight’in atmosferi karanlik, gizemli ve zamansizdir. Hallownest’in yeralt
diinyasi, dramatik bir anlati yaratan ¢okiis ve yalnizlik imgeleriyle dolu bir alan.
Gorsel atmosfer, 151k ve golge oyunlari, sinirlt bir renk paleti ve yogun dokusal
katmanlar araciligryla sekilleniyor.

Hikaye Unsurlari

Konsept sanatinda karakterlerin ge¢mislerine, sehirlerin ¢okiisiine ve sembolik
imgeler araciligiyla aktarilan metaforik hikayelere atifta bulunuluyor. Gorlintiiler
her zaman dogrudan hikdyeyi anlatmasa da duygusal arka plan1 derinlemesine
aktartyor.

Konsept Ozgiinliik Yaraticiik

Oyun evreni, boceklerin antropomorfize edildigi ruhani ve gotik bir diinyadir.
Boylesine minimalist ama derin sembolik bir diinya yiiksek derecede 6zgiinliige
sahiptir. Her bir konsept illiistrasyonu kisalig1 zengin sembolizmle birlestiriyor.

Teknik ve Tarzi

Elle ¢izilmis efektli dijital boyama kullanilmistir. Dokulu fir¢a darbeleri, kalin
konturlar ve kontrollii degradeler karakteristiktir. Renk gecisleri el ¢izimi izlenimi
verir. Stil teknik olarak dijitaldir ancak geleneksel bir his verir.
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Renk Kullanimi

Konseptlerde gri, mavi ve siyah tonlar hakimdir. Parlak renkler neredeyse hig
kullanilmiyor. Diisiik kontrastl bir palet duygusal yogunlugu ve gorsel derinligi
artirryor.

Imge / Sembol

Maskeler, ¢atlamis zirhlar, dikenli yollar ve bos tahtlar yaygin imgelerdir. Bu
semboller 6liim, diisiis, terk edilme ve igsel miicadele temalarin1 gorsellestirir.
Oyunun evrensel dili bu tlir sembolizm araciligiyla insa edilir.

4.5.9. Karakter Illiistrasyonu

Gorsel 136: Hollow Knight (Ana Karakter)

Karakter: Hollow Knight (Ana Karakter)

Ana karakter, Hollow Knight olarak bilinen isimsiz ve sessiz bir gezgindir. Maskesi
yiizlinlin yerini alir ve duygusal durumlar bu ylizsiizliiglin sembolizmi araciligiyla
aktarilir. Hikdyede, 6lmekte olan bir kralligin kaderini tistlenen yalniz bir savasei
olarak sunuluyor.

Teknik ve Tarz

Uslup agikea stilize edilmis. Cizgiler basit, ana hatlar kalin, ayrintilar az. Bu sadelik
imgenin ¢ok yonliiliigiinii destekliyor. Karikatiirize degil, sembolik ve dramatik.
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Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Minimalist ¢izgi stiliyle olusturulmus bir tarzi, bedenine gore kafa yapisini biiytlik
oldugu ve bos ve biiylik gozerle dikkat ¢eker. Beyaz renkte yer alan kafasinda iki
boynuzu vardir. Bir taraftan trkiitlicii bir tarzi varken diger taraftan sevimli bir
ifadesi de vardir. Karakter kisa boylu, boynuz gibi ve her zaman sessiz. Goriiniiste
minimalisttir. Kisilik olarak sabirli, ¢ekingen ve kararlidur.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Viicudu siyah ve ince ¢izgilerle belirlenmis, beyaz maske ve lacivert peleriniyle
cevreye uyumu ve sahneler aras1i uyumu ve akici goriinmesini saglar. Konseptle stil
yapist uyumludur. Kullanilan renkler mattir, dokusuzdur ve kontrasttan ziyade
tutarlilik hakimdir. Bu kisitlama karakterin karanlik ortamlarda bile kolayca
taninmasini sagliyor. Ana silah, kilica benzeyen bir ¢ividir. Minimalisttir, zirth ve
dekoratif unsurlar icermez. Kahramanin aksesuarlari semboliktir ve yeni yetenekler
kazanirken gorsel olarak degismez, sadeligin yapisini korunur.

Imge / Sembol Kullanimi

Maske aidiyetsizligin, sessizligin ve evrenselligin semboliidiir. Boynuzlar bocege
benzer auray1 gili¢lendirir. Kahramanin silueti gorsel hafizanin ve duygusal bagin
sembolil haline gelmistir. Maske {izerindeki catlaklar karakterin i¢sel kirilganligina
gonderme yapiyor.
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4.5.10. Yan Karakter Illiistrasyonu- Hornet, Quirrel, Zote The Mighty

Gaorsel 137: Hornet- Quirrel- Zote the Mighty

Karakter

Hornet, uzun ve zarif yapisiyla insani andiran bir yapiya sahiptir. Ana kahramanin
diismani ayrica rehberidir. Hikayede akiginda onun kiz kardesi gibi davranir. Kritik
anlarda ortaya ¢ikarak oyuncunun ilerleyisini etkiler. Kirmiz1 pelerini ve ince uzun
silahiyla tehlikeli bir durusu ve karizmatik bir tarzi vardir.Quirrel, ara sira
kahramanla konusan gezgin bir filozof karakteridir. Oyuncunun diisiinmesine ve
olanlar1 anlamlandirmasina yardimci olur. Zote the Mighty, mizahi ve trajikomik bir
karakterdir.

Teknik ve Tarz

Hornet, knighta gore uzun ve zarif, keskin hatlara sahip stilize tasarim sahiptir.
Hizlilig1 ve zarif yapisiyla tarzim yansitir. Quirrel, basit, yumusak cizgiler, dostca
bir goriiniim. Yiiz gelenekseldir ve minimum detay igerir. Zote the Mighty, goriintii
basit, yuvarlak ve diger karakterlerle tezat olusturuyor.

Fiziksel Ozellikler / Kisiligi

Uzun boyunlu, iki tane sivri boynuzu olan, kirmizi pelerin, igne seklinde silaha
sahipt oaln bir karakterdir. Imaj1 incelik ve kirilganliktir. Tehlikeli ve karizmatik
yapist altinda tehditkar bir yapiya sahiptir. Quirrel, karakter olarak sakin, diistinceli
ve i¢e doniiktiir. Zote the Mighty, Kibirli, beceriksiz ama inat¢1 bir karakterdir.

Renk ve Kiyafet Uyumu

Hornet, beyaz kafa yapisi, kirmizi pelerini, soluk ten ve siyah silahin zit
kombinasyonuyla Knight’tan net bir sekilde tarz anlamlida ayrilir. Renkler
etkileyicidir ancak oyunun genel gorsel stilini bozmaz.
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Quirrel, gri, mavi ve beyaz giysiler giyer. Renkler onun felsefi ve baris¢il dogasini
vurgular. Bir migfer ve kiiciik bir silah disinda ek esya yok. Zote the Mighty, Gri ve
beyaz tonlar1, sade kiyafetler. Renkler onun siradanligini ve kibrini vurgular. Bir Life
Ender kilict tasir, kiigiiktiir ama gergek giiciiyle uyusmayan iddiali bir ad1 vardr.

Imge / Sembol Kullanimi

Goriintisli, zarafet ve tehlikenin sembolii olan Oriimcek benzeri veya sokan
boceklerle iliskilendirilir. Keskin hat ve yapisi tehditkar durusunu ifade etmektedir.
Quirrel, bilgi ve kabul arayisinin bir semboliidiir. Minimalizmi gorsel olarak icsel
bir yolculugu yansitir. Zote egonun ve diigmiisligli gorsel bir karikatiiriidiir. Maske

takmamasi kirilganligi sembolize etmektedir.

4.5.11. Obje / Nesne Illiistrasyonu

Gorsel 138: Hornet’e Ait Kilig ve Salubra’nin Magazasinin Digindaki Bank

Kullanilan Teknik

Oyundaki nesneler ve esyalar dijital olarak elle ¢izilmistir. Kare kare animasyon
yerine, ¢cogu statik goriintii olarak sunulur, bazilar1 hafif animasyonla desteklenir.
Cizimler net konturlara, belirgin katmanlara ve zengin dokulara sahiptir.

Tarz (Stilize, gercekgi vb.)

Nesnelerin tasarimi stilize edilmis, gercekgilikten ziyade sembolik islevsellige
vurgu yapiliyor. Her nesne oyunun gotik gorsel atmosferine kusursuz bir sekilde
uyum sagliyor.



https://hollowknight.fandom.com/wiki/Salubra
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Renk Kullanimi

Nesnelerde parlak veya doygun renklerden kacinilmigtir. Pastel, sessiz bir palet
kullanilmistir. Parlak tonlar yalnizca interaktif nesnelerde (6rn. Dus heykelleri,
tirmanma alanlari) bulunur dikkati vurgulamak kullanilmistir.

Imge / Sembol Kullanimi

Nesneler islevsel ve sembolik yiik tasir. Ornegin, ruh kab1 boslugu ve 6zlemi, ¢ivili
tuzaklar ise o6liim korkusunu, toplanan nesneler kesif ve hafizay1 sembolize eder.
Tiim nesneler oyunun tematik anlatisini destekler.

Aracg

Oyundaki araclar mekanik mekanizmalar degil, etkilesimin sembolik unsurlaridir.
Bunlar sunlari igerir: Civi (silahlar), ruh heykelleri, hizli hareket icin platformlar,
kaldirmak i¢in kancalar ve anahtarli kapilar. Hepsi gorsel olarak ayirt edici ve
kullanimi kolaydr.

4.5.12. On / Arka Plan illiistrasyonu

Gorsel 139: Hollow Knight Oyununa Ait Arka - On Plan Sahneleri

Gorsel Hiyerarsi Uygunlugu

Hollow Knight 6n plan, orta zemin ve arka plan arasinda net bir hiyerarsi kurar.
Karakterin bulundugu katman her zaman gorsel olarak baskindir. Arka planlar,
derinlik hissini artirmak i¢in bulaniklastirma, azaltilmis kontrast ve desatiirasyon
kullanilarak geriye itilir.
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Kullanilan Teknik

Arka ve On planlar dijital fircalar kullanilarak katman katman boyanmistir. Bir 2D
paralaks efekti uygulanmistir: her katman farkli bir hizda hareket ederek sinematik
bir perspektif hissi yaratir.

Tarz (stilize, gercekci vb.)

Stilize bir yaklasim uygulanmistir. Foto gercekgeilik yerine atmosferi yansitan gorsel
motifler tercih edilmistir. Mimari, dogal formlar ve kalintilar siirsel bir sekilde
sunulmustur.

Renk Kullanimi

Renk paleti bolgeye gore degismektedir. Greenpath’te yesil, Crystal Peak’te mor ve
pembe, Deepnest’te koyu kahverengi ve siyah hakimdir. Arka planlar los, 6n planlar
ise daha kontrastli.

Derinlik ve Perspektif

Katmanli yap1 gii¢lii bir derinlik etkisi yaratir. Perspektif dogrusal ¢izimle degil,
atmosferik araclarla elde edilir — sis, 151k, ton gegisleri.

Mekan Atmosferi

Her bolge benzersiz atmosferik unsurlarla desteklenmistir: hareketli duman, sis, 151k
isinlar, arka plandaki yaratiklar. Bu ayrintilar statik arka planlara canlilik ve
dinamiklik katiyor.

Sahne Gegisi

Gegisler yumusak ve dogaldir, fade-in/fade-out efektleri yardimiyla gerceklestirilir.
Yeni bir alana girdiginizde renk, ses ve perspektif hizla senkronize olarak sinematik
bir biitiinliik yaratir.
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4.5.13. Cevre Illiistrasyonu

Gorsel 140: Hollow Knight Oyununa Ait Mercan Ormani Sahnesi

Kullanilan Teknik

Arka planlar dijital el ¢izimi teknigiyle yapilmistir. Katmanlar, 151k ve golge
gecisleri, tekrar eden desenler ve firca dokular1 uyumlu bir alan saglar. Derinlik
yaratmak i¢in 2D paralaks efekti kullanilmistir.

Tarz (stilize, gercekei vb.)

Stilize bir gorsel dil uygulanmistir. Gergekgilik yerine sembolizm ve atmosferik
anlatim tercih edilmistir. Doga, harabeler, makineler ve mantar ormanlar1 temalar1
giiclii bir gorsel kimlikle tasarlanmstir.

Renk Kullanim

Her bolgenin kendine 6zgii bir renk paleti vardir. Ornegin Greenpath'te yesilin
tonlari, City of Tears'ta mavi-gri yagmur, Deepnest'te ise koyu kahverengi ve siyah
tonlar hakimdir. Bu palet, ruh halindeki degisimi etkili bir sekilde aktarir.

Cevre Yapilan

Bocek benzeri yapilar, antik tapinaklar, yeralti tiinelleri, ormanlik alanlar ve terk
edilmis sehirler gibi ¢esitli mimari motifler resmedilmistir.

Oyun Atmosferi bilgisi

Cevre, atmosferik anlatinin sekillendirilmesinde merkezi bir rol oynar. Her alan
sadece gorsel olarak degil, ayn1 zamanda ses ve duygu diizeyinde de benzersiz bir
durumu cagristirir.
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Yonlendirme Bilgilendirme

Oyuncu gorsel ipuclarint (1siklar, ¢atallar, parlaklik, mimari agikliklar) kullanarak
gezinir. Harita olmasa bile, arka planlarin kompozisyonu hareketi sezgisel olarak
yonlendirir. Bu, ¢evre ¢izimlerinin islevselligini artirir.

4.5.14. Animasyon & Efekt illiistrasyonu

% Jid=4-4 4 4

Gorsel 141: Hollow Knight Oyununa Ait Kale Sahnesi

Gorsel Yogunluk

Spiritfarer’da animasyonlar basit ama anlamlidir. Goriintiiler bunaltic1 degildir. Her
efekt dikkati odaklamaya ve anlatiy1 gelistirmeye hizmet eder. Sahneler “nefes
aliyor” ve gorsel bir ritim olusturmaktadir.

Teknik

Oyunda agirlikli olarak 2D iskelet animasyonu kullaniliyor. Ana karakter pozlari elle
yaratiliyor ve aralarindaki gegisler bir “kemik sistemi” araciligiyla gergeklestiriliyor.
Paralaks efektleri ve kare enterpolasyonu yaygin olarak kullanilmaktadir.

Tarz

Tiim animasyonlar stilize bir model izler. Hareketler akici, dogal ve duygusal
ifadelerle doludur. Oyuncu mekanik olmaktan ziyade ritmik hisseder. Animasyonlar

yliz ifadeleri ve jestlerle zenginlestirilmistir.
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Renk Kullanimi

Efekt renkleri agirlikli olarak agik ve yar1 saydamdir. Sari, lavanta, beyaz ve turuncu
tonlar1 &zellikle yildiz efektlerinde, ruh gegislerinde ve 151k parlamalarinda
kullanilmaktadir.

Imge / Sembol Kullanimi

Efektler sadece gorsel degil ayn1 zamanda sembolik anlamlar da tasir. Ornegin,
ruhun yiikselirken biraktigi 1s1k izi bir veda duygusu uyandirir. Yildiz imgeleri ve
bulutlar yaran 151k siklikla kullanilir.

Efekt Kullanimi

Efektler ruhlarin dogumu ve ayrilisinda, 151k portallarinin agilmasinda, yemek
pisirmede, cift¢ilikte ve ingaatta goriiliir. Siradan eylemler bile ince animasyonlarla
siislenmistir.

Efekt Renk Kullanimi

Her efekt sahnenin duygusal arka planma uyacak sekilde renklendirilir. Ornegin,
karakterin 6liimii, soluk mavi ve beyaz tonlarla ifade edilirken, tatil sahnesi ise sicak
sar1 ve turuncu tonlar tercih edilmistir. Bu, oyuncunun anlami sezgisel bir diizeyde
algilamasina yardimeci olur. Renklerin animasyonlar tizerindeki etkisini ve yansittigi
duygusal ve tepkisel anlam1 animasyonla birleserek aktarmasidir.
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SONUC

Bu arastirma, iki boyutlu (2D) dijital oyunlarda konsept tasarim ve illiistrasyon
kullaniminm1 kapsamli bir sekilde analiz etmeyi ve gorsel anlati ile estetik tercihlerin
oyun deneyimine katkisini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Calisma, tasarimin
sadece teknik yoOnlerine degil, ayn1 zamanda gorsel dil araciligiyla oyuncu ve oyun
arasinda kurulan duygusal ve biligsel baglantilara da odaklanmaktadir. Boylece
arastirma, dijital oyunu sanat, anlati ve tasarimi birlestiren biitiinlestirici bir alan olarak

ele aliyor.

Calisma ii¢ temel kavram etrafinda yapilandirilmistir, illiistrasyon, konsept
tasarim ve oyun tasarimi. Bu teorik c¢erceveye dayanarak sanatsal uygulamalarin
kavramsallastirilmasint  kapsayan bir literatiir taramasi yapilmistir. Steam
platformundan yararlanilarak bes bagimsiz 2D oyun secildi ve analiz edilmistir.
Limbo, Celeste, Hollow Knight, Gris ve Spiritfarer bu oyunlar, oyun ortamindaki
gorsel stratejilerin karsilagtirmali bir analizine olanak taniyan stilistik ¢esitlilikleri,

temalar1 ve teknik uygulamalar1 nedeniyle secilmistir.

Bu calismada, farkli estetik ve anlati yaklasimlariyla iki boyutlu (2D) dijital
oyunlarda konsept sanatinin ve illiistrasyonun islevselligini gosteren bes oyun analiz
edilmektedir. Elde edilen sonuglar, her oyunun kendine 6zgii gorsel estetigi, tematik

yaklasimi ve oyuncu ile etkilesim modeli oldugunu gostermektedir.

Limbo, minimalizmin kavramsal tasarimin temelini olusturdugu bir 6rnektir.
Siyah-beyaz monokrom estetik ve siliietlerin kullanimi, oyuncuyu detaylardan yoksun
bir diinyaya daldirir. Bu gorsel secim, belirsizlik, endise ve yalmzlik atmosferini
giiclendirir. Sisli arka plan katmanlar1 ve 151k ve gdlgenin kontrasti, mekana dramatik
bir derinlik katarken, yiizsiiz karakterler oyuncunun dikkatini kahramanin kimligine
degil, yolculugun kendisine odaklamasimni saglar. Illiistrasyon, metaforik imgeler
(canavarlar, tuzaklar, engeller) araciligiyla baskici atmosferi gii¢lendirir ve duygusal
olarak yogun bir deneyim olusturur. Boylece Limbo, basitlestirilmis konsept sanat

formlarinin bile gii¢lii bir anlat1 yaratabilecegini gosterir.

Gris, duygusal doniisiimii merkezine alan sanatsal bir gorsel dil yaratmak i¢in

dijital suluboya kullaniyor. Cizim tarzi son derece stilize ve sanatsaldir. Mimari
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yapilar, doga 6geleri ve soyut formlar, zarif ¢izgiler ve lekesel boyamalarla hayat bulur.
Teknik olarak dijital firga izleri, akiskan renk gecisleri ve golgelendirmeler
kullanilmistir. Arka planlar, sahneler ilerledik¢e agilarak derinlik ve atmosfer
kazandirir, her boliim bir tablo estetigiyle sunulur. Renk kullanimi, oyunun en gii¢lii
anlat1 araglarindan biridir. Siyahin ardindan sirastyla mavi, yesil, kirmizi ve sar1 gibi
renkler duygu durumlarina gore boliimler olarak degiskenlik gostermektedir. Bu
renkler sadece estetik degil, ayn1 zamanda umut, yas, 6tke gibi kavramlarin gorsel
karsilig1 olarak kullanilmaktadir. Sembolizm gii¢liidiir, ¢okiik heykeller, ugucu kus
figtirleri, dev golgeler ve 151k huzmeleriyle oyuncunun igsel bir yolculuga eslik
etmesini saglamaktadir. Gris, duygusal yogunlukla sanatsal inceligi bir araya getiren,

renk, ¢izgi ve simgelerle gorsel bir siire doniisen etkileyici bir dijital sanat oyunudur.

Celeste, retro piksel sanatinin estetigini modern duygusal yogunlukla
birlestirir. Cesitli konumlar araciligiyla hayata gecirilen kavramsal tasarim, dagi
miicadele ve listesinden gelmenin gorsel bir metaforuna doniistiiriir. Renk ve piksel
animasyonu kullanan illlistrasyon, endise, yalnizlik ve kararlilig1 yansitiyor. Oyun
boyunca kullanilan teknik, piksel tabanli kare kare animasyonlarla desteklenmistir.
Karakter hareketleri, ziplama, tirmanma ve diisme gibi eylemler net ve akicidir, bu da
oyuncuya kusursuz bir kontrol hissi saglar. Mekanlar, farkli boliimlerini temsil edecek
sekilde renk ve atmosfer acisindan ¢esitlilik gostermektedir. Karanlik magaralar,
rliizgarl ugurumlar, hayaletli oteller ve hayal diinyasin1 yansitan alanlar oyun genel
yapisinda mevcuttur. Renk kullanimi, psikolojik temalara gore bicimlenmistir. Sicak
ve soguk renk gecisleriyle duygusal tonlamalar saglanirken kirmizi tonlar kaygi ve
ofkeyi, mavi ve morlar ise yalnizlik ve i¢sel miicadeleyi vurgulamaktadir. Bu renkler
yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda oynanis ve atmosferin anlati boyutunu da

giiclendirmektedir.

Spiritfarer, elle ¢izilmis grafikler ve pastel renk paleti ile kayip ve veda
temalarina adanmis bir gorsel dil olusturur. Kavramsal tasarim, karakterlerin
hikayelerini mekanla iliskilendirilir. Ince ¢izgiler ve yumusak tonlarla ¢izilmis
karakterler ve g¢evre unsurlari, zarif bir gorsel estetik yaratir. Oyun, geleneksel
animasyon hissini dijital sanat uygulamalariyla birlestirerek vektorli dijital

illiistrasyon yontemleri, ¢ok katmanli kompozisyonlar, iskelet animasyonu ve dijital
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firga efektleri kullanir. Arka plan 6geleri statik ¢izimlerle temsil edilirken, 6n plan ve
karakterler dinamik bir yapiya sahiptir. Renk paleti, 6liim ve gegis temalarin1 yansitan
yumusak ve ruhani tonlara dayaniyor ve oyuncuya duygusal olarak yogun bir atmosfer
yaratiyor. Isik gecisleri, zamanin dongiiselligini ve uzayin degisimini gorsel olarak
yansitiyor. Oyun diinyasinda sembolik nesneler aktif olarak kullaniliyor ve her

karakter, gegmisini temsil eden imgelerle birlikte sunuluyor.

Spiritfarer' in gili¢lii yonlerinden biri, oyun boyunca yiiksek gorsel biitiinliigii
korumasidir. Tiim konumlar, karakterler ve animasyonlar tek bir sanatsal konsepte
tabidir. Mekansal ¢oziimler melankolik ve ruhani atmosferi yansitir: her ada belirli bir
karakterin hikayesiyle baglantilidir ve mekansal anlatinin bir par¢asidir. Navigasyon
ve etkilesimli alanlar basit ve islevsel bir sekilde tasarlanmistir. Oyuncunun oyun
diinyasiyla etkilesimi, gorsel isaretler ve animasyonlu sembollerle saglanir. Sanatsal
dilin bu biitiinligl ve estetik derinligi, kullanici deneyimini daha yiiksek bir seviyeye

tasir.

Hollow Knight, karanlik ve gotik bir estetigi yansitan, elle ¢izilmis grafiklere
sahip iki boyutlu bir platform oyunudur. Sanat tarzi, detayli konturlar, bastirilmig renk
paleti ve gotik cizgiler tizerine kuruludur. Oyunun yaratilmasinda dijital resim, 2D
iskelet animasyonu ve parcacik sistemleri kullanilmistir. Cok katmanli arka planlar
derinlik hissi yaratir ve 6n plan ile arka plan arasinda gorsel bir denge saglar. Bu
yaklasim, estetik algiy1 gliclendirirken ayni zamanda oyuncunun mekanda yoniinii
bulmasina da yardimci olur. Renk paleti mavi, siyah, gri ve toprak tonlartyla sinirlidir.
Bu soguk tonlar kasvetli atmosferi vurgular ve yalnizlik hissini giiclendirir. Gorsel
imgeler bocek benzeri karakterler, tapinak mimarisi ve sembolik harabeler oliim,
dongiisellik ve varolugsal yalnizlik temalarini olusturur. Boylece, oyundaki gorsel

ogeler sadece dekoratif degil, ayn1 zamanda igeriksel bir islev de goriir.

Teknik ve sanatsal ¢ozlimlerin tutarli kullanimi sayesinde tiim sahnelerde stil
biitiinligli korunur. Karakterler basitlestirilmis ¢izgilerle tasvir edilmis, mimikleri
kasitl olarak hari¢ tutulmustur. Bu, oyuncunun dikkatini karakterlerin duygularindan
genel atmosfere ve hikdyeye yoneltir. Mekanlar, kesfedilmeye agik ¢ok katmanl bir
yapiya sahiptir ve dogal smirlar, gizli gecitler ve labirentimsi formlar igerir, bunlar

oyuncuyu ilerleme siirecinde yonlendirir.
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Animasyonlar basit ve akicidir ve hikayeyi destekler. Karakterlerin hareketleri
cevreyle uyumlu bir sekilde etkilesime girerek kontrol hissi saglar ve oyunun
atmosferine dalma etkisini giliglendirir. Hollow Knight, konsept sanat ve
illistrasyonlarin birlestirilmesiyle karanlik, gotik ve siirsel bir oyun diinyasi

yaratilabilecegini gostermektedir.

Calismanin sonuglari, illiistrasyon ve konsept tasariminin 2D oyunlarda sadece
dekoratif degil, ayn1 zamanda anlatisal, atmosferik ve duygusal islevleri de yerine
getirdigini gostermektedir. Gorsel unsurlar sadece gorsel estetigi sekillendirmekle
kalmiyor, ayni zamanda oyun deneyiminin hikaye, karakter, duygusal derinlik algisini
da dogrudan etkiliyor. Bu sekilde gorsel dil, oyun diinyasinin tonunu, ruh halini ve

yorumunu belirleyerek oyun ile oyuncu arasinda kilit bir araci haline gelir.

Konsept tasarimin ve illiistrasyonun dijital oyun kimligi insasinin temel
bilesenleri oldugu sonucuna varilabilir. Analiz edilen oyunlarin her birinin kimligi, 2D
tiriinde yiiksek derecede gorsel ¢esitlilik ve ifade giicii gostermektedir. Dijital
oyunlarda gorsel sanat sadece bir arka plan unsuru degil, oyuncunun deneyimini

yapilandiran ¢ok katmanli bir anlati mekanizmasidir.

Sonug olarak bu ¢alisma, 2D oyunlarda kavramsal tasarim ve illiistrasyonun
biitiinsel bir estetik ve anlati stratejisi olarak ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Oyun gelistirme, yaraticilarin yalnizca teknik uzmanliga degil, ayn1 zamanda sanatsal
duyarliliga, kompozisyon bilgisine, renkgilige, gorsel metafora ve anlati estetigine
sahip olmalarim gerektirir. Gorsel hikdye anlatimi, renk teorisi ve atmosfer olugturma

gibi unsurlar oyun yaratma siirecinde kilit rol oynamaktadir.

Bu c¢aligma, dijital oyunlarin incelenmesine disiplinler arasi bir yaklasim
sunmakta ve oyunlarin yalnizca yazilim iirtinleri olarak degil, ayn1 zamanda etkilesimli
sanat eserleri olarak da degerlendirilebilecegini vurgulamaktadir. Akademik

aragtirmalar oyun endiistrisi uygulayicilari i¢in yeni perspektifler olugturmaktadir.
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ONERILER

Bu caligsma, 2D dijital oyunlarin estetik ve anlati deneyiminde konsept tasarimi
ve illiistrasyonun ¢ok katmanli roliinii ortaya koymakta ve gelecekteki arastirma
cabalar1 i¢in ¢esitli yonler 6nermektedir. Oyunlarin sanatsal yoniiniin yalnizca teknik
bir perspektiften degil, ayn1 zamanda anlati, estetik ve duygusal baglilik merceginden
de ele alinmasi 6zellikle onemlidir. Bu baglamda, illiistrasyon yoluyla gorsel iletisim,
konsept sanatinin atmosfer yaratimina katkisi ve oyun-mekan iliskisinde estetik

tercihler gibi konular daha fazla arastirma i¢in yliksek potansiyele sahiptir.

Bu calisma, illiistrasyon ve konsept tasariminin oyun deneyimiyle gorsel ve
anlat1 diizeyinde nasil etkilesime girdigini arastirmis ve ¢esitli oyunlar1 6rnek olarak
kullanarak iletisimsel ve duygusal etkilerini degerlendirmistir. Bununla birlikte,
oyunlarin sanatsal yonii 6zellikle 2D baglaminda akademik literatiirde hala sinirlt bir
teorik alanda ele alinmaktadir. Bu nedenle, gelecekteki aragtirmalar i¢in asagidaki

yonler Onerilebilir.

Disiplinler arasi yaklagimlarin tesvik edilmesiyle 2D oyunlarda kavramsal
tasarim ve illiistrasyon siireclerini daha 1yi anlamak i¢in grafik tasarim, gorsel iletisim,
dijital medya, sanat tarihi ve oyun c¢alismalart gibi disiplinlerin kesisiminde

arastirmalar yapilmasi onerilmektedir.

Gorsel anlat1 ve oyun psikolojisi arasindaki iliskiye dair deneysel ¢alismalarla
oyuncu ve illiistrasyon arasindaki duygusal baga, gorsel atmosferin karar verme
tizerindeki etkisine ve mekansal tasarimin oyuncu davranisini nasil yonlendirdigine

odaklanan ¢aligmalar teoriye ve uygulamaya onemli katkilar saglayabilir.

Farkli kiiltiirel baglamlarda oyun estetigi lizerine arastirmalarla oyunlarin
gorsel dilinin, sembollerinin ve renk tasariminin kiiltlirel baglamlar arasinda nasil
degistigini inceleyen karsilagtirmali analizler, oyun iiretiminde evrensel ve yerel

estetik kodlarin belirlenmesine yardimci olacaktir.

Tasarim egitimi programlarinda konsept sanatinin rolii iizerine aragtirmalarla
konsept sanatinin oyun, grafik tasarim ve illiistrasyon miifredatina nasil dahil

edildiginin analizi, egitim iceriginin modernizasyonuna katkida bulunabilir. Karakter
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tasarimi, arka plan grafikleri, kullanici arayiizii illiistrasyonu ve gorsel efektler gibi alt

alanlara 0zellikle dikkat edilmesi Onerilmektedir.

Bagimsiz oyun gelistirmede sanatsal kararlarin rolliniin arastirilmasiyla
bagimsiz gelistiricilerin sinirli kaynaklarla nasil benzersiz ve etkileyici gorsel diinyalar
yarattiklarinin analiz edilmesi, kiigiik stiidyo ortamlarinda yaraticiligin ve sanatsal

karar verme siire¢lerinin daha iyi anlasilmasini saglayacaktur.

Oyunlarda kullanilan illiistrasyon teknikleri iizerine nitel arastirmasiyla kare
kare animasyon, piksel sanati, simiile suluboya ve vektor grafikleri vb. tekniklerin
oyuncular tarafindan nasil algilandigin1 ve farkli anlati baglamlarinda nasil
kullanildigint kesfetmek i¢in odak gruplari ve derinlemesine goriigmeler, gorsel

etkilerinin kapsamini daha iyi tanimlamaya yardimci olacaktir.

Mevcut Oneriler sadece bu makalede ele alinan temalar1 giincellemeyi degil,
aynt zamanda oyun tasarimi, sanat ve anlatt arasindaki iligkinin nasil
gelistirilebilecegine dair gelecekteki diisiinceler icin teorik bir temel saglamayi
amaglamaktadir. Bu dogrultuda akademik ve profesyonel ortamlarda yapilacak daha
fazla arastirma, 2D oyunlarin estetik 6nemini artirma ve sanatsal bir anlati araci olarak

statiilerini giiclendirme potansiyeline sahiptir.
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043729

Erigim Tarihi: 02.04.2025

Gorsel 71: Limbo oyunu Tipografik Logo

https://static.wikia.nocookie.net/limbo/images/e/e2/Limbo-
soundtrack.jpg/revision/latest/scale-to-width-down/1000?cb=20131116173641

Erigim Tarihi: 02.04.2025
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Gorsel 72: Limbo Oyunundan Kesit Sahne
https://portforward.com/games/walkthroughs/Limbo/limbo-62-medium.webp
Erigim Tarihi: 02.04.2025

Gorsel 73: Limbo Oyunu Menii Tasarimi
https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
Erigim Tarihi: 02.04.2025

Gorsel 74: Limbo Animasyon Sahnesine Ait Gorsel

https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
26:22/1:07:51

Erigim Tarihi: 02.04.2025

Gorsel 75: Limbo Konsept Illiistrasyon Sahnesi

https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
27:34/1:07:51

Erisim Tarihi: 02.04.2025

Gorsel 76: Limbo Ana Karakter
https://i.pinimg.com/736x/91/55/56/91555609¢083209266125c71766fe0c0.jpg
Erisim Tarihi: 03.04.2025

Gorsel 77: Limbo Yan Karakter- Kiz Kardes

https://i0.wp.com/www.msy.kim/wp-
content/uploads/2015/02/limbo.jpg?resize=845%2C321&ssl=1

Erigim Tarihi: 03.04.2025

Gorsel 78: LIMBO Obje ve Nesne Sahne Kesitleri
https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
Erigim Tarihi: 03.04.2025

Gorsel 79: Limbo Arka Plan ve On Plan
https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
Erigim Tarihi: 03.04.2025
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Gorsel 80: Limbo Oyunundan Cevre Illiistrasyonun Ait Sahne

https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
-24:15/1:07:51

Erigim Tarihi: 04.04.2025

Gorsel 81: Limbo Oyunu Animasyon ve Efekt Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=j0aYtPgMO9c&t=1406s&ab_channel=DarkPlayerBrett
Erigim Tarihi: 04.04.2025

Gorsel 82: Gris 1.Boliime Ait Yeryiiziine Diigme Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=WzoJO0AwWHZds&t=372s&ab_channel=Busemania
Erisim Tarihi: 08.04.2025

Gorsel 83: Gris Oyunundan Logo ve Ana Karaktere Ait Bir Sahne

https://cf.geekdo-
images.com/xoDSDotUSIY02z3RaO_b4A imagepage/img/BNy7dUJQJw4hQkp1sfIHhK
vBz5A=/fit-in/900x600/filters:no_upscale():strip_icc()/pic5260453.png

Erisim Tarihi: 08.04.2025

Gorsel 84: Gris Logo
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d2/Gris_Logo.png
Erisim Tarihi: 08.04.2025

Gorsel 85: Gris 2. Boliime Ait Kompozisyon
https://www.youtube.com/watch?v=3X4iL7h-jG8&ab_channel=Busemania

Erigim Tarihi:

Gorsel 86: Gris Oyun Menii Arayiizii / Bilgilendirme Arayiizi
https://www.youtube.com/watch?v=FFy6eOe4dI8&ab channel=Busemania
Erigim Tarihi: 08.04.2025

Gorsel 87: Gris 3.Boliime Ait Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erigim Tarihi: 08.04.2025



Gorsel 88: Gris 2.Boliime Ait Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=3X4iL7h-jG8&ab_channel=Busemania
Erigim Tarihi: 10.04.2025

Gorsel 89: Gris (Ana Karakter), 1.Boliime Ait Animasyon Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=37sITsRuM_Q&ab_channel=LuckyBull
1:08 /47:35

Erigim Tarihi: 10.04.2025

Gorsel 90: Gris 3.Boliime Yeni Boyut Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erisim Tarihi: 10.04.2025

Gorsel 91: Gris 1.Boliime Yildiz Karakterinin Yardimi Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=37sITsRuM_Qé&ab_channel=LuckyBull
Erigim Tarihi: 10.04.2025

Gorsel 92: Gris 3. Boliim, Ormanda Arkadasiyla Karsilasma
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erigim Tarihi: 12.04.2025

Gorsel 93: Gris, 3.Boliime Kus Engelinden Kagma Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erisim Tarihi: 12.04.2025

Gorsel 94: Gris Golge Figiiri
https://www.youtube.com/watch?v=3X4iL.7h-jG8&ab_channel=Busemania
Erisim Tarihi: 14.04.2025

Gorsel 95: Gris 2. Boliim Gegis Sahnesi
https://www.youtube.com/watch?v=3X4iL7h-jG8&ab_channel=Busemania
Erigim Tarihi: 14.04.2025

242



243

Gorsel 96: Gris 2- 3 ve 4. Béliimlere Ait On ve Arka Plan Sahneleri
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erigim Tarihi: 14.04.2025

Gorsel 97: Gris 3. Béliime Cevre Illiistrasyolar1 Ait Bir Sahneler
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erigim Tarihi: 14.04.2025

Gorsel 98: Gris Animasyon ve Efekt Illiistrasyonlart
https://www.youtube.com/watch?v=zBiQ56pDtb0&t=172s&ab_channel=Busemania
Erisim Tarihi: 15.04.2025

Gorsel 99: Celeste Oyununa Ait Boliim Sahnesi

https://img.bolumsonucanavari.com/images/Upload/ecOea04c-584a-4bdc-b364-
a9615760ea63.jpg

Erigim Tarihi: 16.04.2025

Gorsel 100: Celeste Ana Konsept Logo

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/4/45/CelesteLogo.png/revision/latest/sc
ale-to-width-down/1000?cb=20180602224733

Erisim Tarihi: 16.04.2025

Gorsel 101: Celsete Logo Tipografi
https://www.fangamer.eu/cdn/shop/files/logo-raster-celeste.png?v=1692131779
Erisim Tarihi: 16.04.2025

Gorsel 102: Celeste Oyununa Ait Boliim Sahneleri

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/7/75/TSBCassetteStart.png/revision/lat
est/scale-to-width-down/1000?7¢b=20230419181947

Erigim Tarihi: 16.04.2025

Gorsel 103: Celeste Oyunu- Arayliz Tasarimlari
https://www.youtube.com/watch?v=Jdsul 5SO6UMc&ab_channel=OrhunKayaalp
Erigim Tarihi: 16.04.2025
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Gorsel 104: Celeste Animasyon Sahne Kesitleri

https://www.youtube.com/watch?v=yorTG9at90g&t=23s&ab channel=GameMaker%?27sTo
olkit

Erigim Tarihi: 16.04.2025

Gorsel 105: Celeste Oyunu Boliim Sahnesi

https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/504230/ss_726b2d2cd47c
fd785c1aed73d65509037¢822495.600x338.jpg?t=1714089525

Erigim Tarihi: 16.04.2025

Gorsel 106: Celeste, Ana Karakter

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/c/c3/Madeline_Idle Animation_%28N
o_Backpack%29.gif/revision/latest?cb=20210819050728

Erisim Tarihi: 17.04.2025

Gorsel 107: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter “BADELINE”

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/d/dc/Badeline.png/revision/latest?cb=2
0180516071457

Erigim Tarihi: 17.04.2025

Gorsel 108: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter Yash Kadin

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/d/d9/Granny.png/revision/latest?cb=20
180603185033

Erisim Tarihi: 17.04.2025

Gorsel 109: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter Mr. Oshiro

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/1/1a/Mr._Oshiro-
0.jpg/revision/latest?cb=20190809044652

Erigim Tarihi: 18.04.2025

Gorsel 110: Celeste Oyununa Ait Yan Karakter Teo

https://static.wikia.nocookie.net/celestegame/images/f/f2/Theo Instagram.png/revision/latest
?2cb=20180517012957

Erigim Tarihi: 18.04.2025
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Gorsel 111: Celeste Oyununa Ait Boliimlerden Obje ve Nesneler

https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/504230/ss_1012b11ad364
ad6¢c138a25a654108de28de56c5£.600x338.jpg?t=1714089525

Erigim Tarihi: 18.04.2025

Gorsel 112: Celeste Oyununa Ait Arka Plan / On Plan Sahneleri

https://img.bolumsonucanavari.com/images/Upload/832d8789-b3a2-4b09-9bc7-
ba7b0808af35.jpg

Erigim Tarihi: 18.04.2025

Gorsel 113: Celeste Oyununa Ait Béliimlerden Cevre illiistrasyonu

https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/504230/ss_e0159d08620e
917¢632788c960d9593e5¢7f431¢.1920x1080.jpg?t=1714089525

Erisim Tarihi: 19.04.2025

Gorsel 114: Celeste Oyununa Ait Animasyon Sahneleri

https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/504230/ss_152d7e5459¢7
d6d676ab837abe4355907757ae2d.600x338.jpg?t=1714089525

Erigim Tarihi: 22.04.2025

Gorsel 115: Spiritfarer Oyununa Ait Konsept [lliistrasyonu

https://static.wikia.nocookie.net/spiritfarer/images/1/18/SF_Screenshot 6.png/revision/latest/
scale-to-width-down/1000?c¢b=20190722031239

Erisim Tarihi: 22.04.2025

Gorsel 116: Spiritfarer Oyununa Ait Logo

https://www.nintendo-insider.com/wp-content/uploads/2020/08/spiritfarer game logo-
1160x653.jpg

Erigim Tarihi: 22.04.2025

Gorsel 117: Spiritfarer Oyununa Ait Tipografi Kullanim1

https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9GcRm65VVdPZXDX6EKS1 VpOWmEEh7FMPUuWr
dwwé&s

Erigim Tarihi: 22.04.2025

Gorsel 118: Spiritfarer Oyununa Ait Boliim Gorseli
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https://thunderlotusgames.com/wp-content/uploads/2023/10/Spiritfarer-SCREENSHOTS-
04.jpg
Erigim Tarihi: 24.04.2025

Gorsel 119: Spiritfarer Oyununa Ait Arayiiz Tasarimi

https://thunderlotusgames.com/wp-content/uploads/2023/10/Spiritfarer-SCREENSHOTS-
04.jpg
Erigim Tarihi: 24.04.2025

Gorsel 120: Spiritfarer Oyununa Ait Arayiiz Harita Tasarimi
Spiritfarer-SCREENSHOTS-05.jpg (1920x1080)
Erisim Tarihi: 25.04.2025

Gorsel 121: Spiritfarer Oyununa Ait Animasyon Efektleri

thunderlotusgames.com/wp-content/uploads/2023/10/Spiritfarer-Farewell-Edition-Trailer-
ESRB.mp4

Erigim Tarihi: 25.04.2025

Gorsel 122: Spiritfarer Oyunu Bo6liim Sahnesi
https://gpstatic.com/acache/49/00/1/us/s7-0317f8504884e8e¢0b498c952bb32d2e0.jpg
Erisim Tarihi: 25.04.2025

Gorsel 123: Spiritfarer Oyunu Ana Karakteri Stella

https://static.wikia.nocookie.net/spiritfarer/images/d/de/Stella_Artwork.png/revision/latest?c
b=20210129092157

Erigim Tarihi: 30.04.2025

Gorsel 124: Spiritfarer Yan Karakterler ve Ruhlar
https://www.youtube.com/watch?v=wCpyrJSIGGg&ab channel=VideojuegosLLP
Erigim Tarihi: 02.05.2025

Gorsel 125: Spiritfarer Oyuna Ait Sahneden Bahg¢e Bolimii
https://youtu.be/Ejha_uy6YVs?t=42

Erigim Tarihi: 02.05.2025

Gorsel 126: Spiritfarer Oyununa Ait Arka / On Plan Sahneleri
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https://bobbyjack.me/2020/10/15/spiritfarer
Erigim Tarihi: 02.05.2025

Gorsel 127: Spiritfarer Oyununa Ait Cevre illiistrasyonu
https://gpstatic.com/acache/49/00/1/us/s3-b93d6848bae0792a01df7253de949214.jpg
Erigim Tarihi: 02.05.2025

Gorsel 128: Spiritfarer Oyununa Ait Animasyon Sahnesi
https://youtu.be/Ejha_uy6Y Vs?t=68
Erigim Tarihi: 02.05.2025

Gorsel 129: Hollow Knight Oyununa Ait Bir Sahne

https://interfaceingame.com/wp-content/uploads/hollow-knight/hollow-knight-item-
1920x1080.jpg

Erisim Tarihi: 07.05.2025

Gorsel 130: Hollow Knight Oyununa Ait Logo Tasarimi

https://assets.nintendo.com/image/upload/ar 16:9,b_auto:border,c Ipad/b_white/f auto/q_au
to/dpr_1.5/c_scale,w_1200/ncom/software/switch/70010000003208/4643tb058642335¢5239
10f3a7910575£563721612f7c0c9a497aaae978d3e51

Erisim Tarihi: 07.0.2025

Gorsel 131: Hollow Knight Oyununa Ait Logo

https://static.wikia.nocookie.net/versus-
compendium/images/8/88/Hollow Knight Logo.png/revision/latest?cb=20190222170212

Erigim Tarihi: 07.05.2025

Gorsel 132: Hollow Knight Oyununa Ait Bir Sahne

https://shared.fastly.steamstatic.com/store item_assets/steam/apps/367520/ss_5384f9f8b96a
0b9934b2bc35a4058376211636d2.1920x1080.jpg?t=1695270428

Erigim Tarihi: 15.05.2025

Gorsel 133: Hollow Knight Oyun Baglangi¢ Arayiizii — Oyun Menii Tasarimi

https://interfaceingame.com/wp-content/uploads/hollow-knight/hollow-knight-main-menu-
1920x1080.jpg

Erigim Tarihi: 15.05.2025
Gorsel 134: Hollow Knight Oyunundan Oliim Temas1 Sahnesi
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https://interfaceingame.com/wp-content/uploads/hollow-knight/hollow-knight-death.mp4
Erigim Tarihi: 22.05.2025

Gorsel 135: Hollow Knight: Ipek Sarkis1 Béliime Ait Bir Sahnesi

https://static.wikia.nocookie.net/hollowknight/images/0/02/Silksong_Early 006.png/revision
/latest/scale-to-width-down/10007cb=20190507091638

Erigim Tarihi: 22.05.2025

Gorsel 136: Hollow Knight (Ana Karakter)

https://images.steamusercontent.com/ugc/973245563742956288/7BD38C6320E00B19DI9FA
88D8854505DD41559BB6/

Erisim Tarihi: 24.05.2025

Gorsel 137: Hornet- Quirrel- Zote the Mighty

https://static.wikia.nocookie.net/hollowknight/images/8/8c/Boss_hornet 02.png/revision/late
st/scale-to-width-down/1000?7cb=20190405191210

Erigim Tarihi: 25.05.2025

Gorsel 138: Hornet’e Ait Kilig ve Salubra’nin Magazasinin Digindaki Bank

https://static.wikia.nocookie.net/hollowknight/images/d/d8/Salubra_bench.png/revision/lates
t?7cb=20181118035332

Erisim Tarihi: 25.05.2025

Gorsel 139: Hollow Knight Oyununa Ait Arka- On Plan Sahneleri

https://static.wikia.nocookie.net/hollowknight/images/3/3f/Royal Waterways Fluke Entranc
e.png/revision/latest/scale-to-width-down/1000?7¢b=20190526223928

Erigim Tarihi: 25.05.2025

Gorsel 140: Hollow Knight Oyununa Ait Mercan Ormani Sahnesi

https://static.wikia.nocookie.net/hollowknight/images/5/55/Silksong_Early 005.jpg/revision/
latest/scale-to-width-down/1000?cb=20190608112006

Erigim Tarihi: 25.05.2025

Gorsel 141: Hollow Knight Oyununa Ait Kale Sahnesi

https://static.wikia.nocookie.net/hollowknight/images/7/7a/Silksong_Early 012.png/revision
/latest/scale-to-width-down/1000?7cb=20190608112014

Erigim Tarihi: 25.05.2025
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