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ONSOZ VE TESEKKUR

Dijital ¢agda yasamak, bilgisayar teknolojilerinin sundugu imkanlarla
sekillendirilmistir. Is hayatindan giinliik yasama kadar, bilgisayar teknolojileri yeni
diisiince ve davranis bigimlerini, ¢alisma yontemlerimizi, iletisim siireclerimizi ve
bilgi erisim ve yayilim metotlarimizi yeniden tanimlamaktadir. Teknoloji bu yiizden,
kiltir ve toplumdan bagimsiz olarak diisiiniilemez. Cagimizda, sanatin bilim ve
teknolojiye yiiz ¢eviremeyecegi bir gercek olarak karsimiza ¢ikar; disiplinler arasi
etkilesim hayati Onem tasir. Sanatci1 veya tasarimci, fikirlerini ve diislincelerini hayal
giicliyle besleyerek gorsellestirmek i¢in ¢esitli araclardan faydalanmalidir. Bilgisayar
destekli dijital iiretim, sanatcilara erisim kolayligi, ¢ok yonlii ve hizli ¢oziim
olanaklari, diisiik maliyetler sunar. Ancak, bilgisayarin bir ara¢ oldugu ve sanat¢inin
yerini alamayacagi unutulmamalidir.

Bu arastirma, dijital eserlerin ardinda yatan zorlu tasarim siireclerine, hayal
giicliniin 6nemine ve bilgisayarin {iretim siirecine olan katkilarina odaklanmaktadir.
Arastirmaya kaynaklik eden bilgi ve degerlendirmeler; literatiir incelemesi ve
illiistrasyon analizleri araciligiyla elde edilmigtir. Sunulan tarihsel arastirma,
illiistrasyonun, dijital medya, bilgisayar ve bilgisayar oyunlarinin dogusu ve evrim
stireclerini kapsamaktadir. Tez, teknik gereksinimler, tasarim prensipleri, bilgi
boyutlar1 ve kiiltiirel birikim tizerine kurulu teorik bir ¢ercevede ilerlemektedir.
Incelenen tarihsel konular illiistrasyonlar, resimler ve fotograflar aracilifiyla tarih
boyunca gosterilmekte, dijital illiistrasyonun alanlar1 ve konsept tasarimin
gereklilikleri gorsel orneklerle zenginlestirilmektedir. Dijital illiistrasyonun 6nemi,
etki alanlar1 ve liretim siirecindeki zorluklar, baska arastirmalara kaynak saglayacak
ve uygulamacilara rehberlik edecek bilgiler sunmaktadir.

Beni bu arastirmaya tesvik eden, yonlendirme ve elestirileriyle bana destek
olan ve grafik alaninda yiiksek lisans yapmam i¢in bana ilham veren, tez yazim
siirecinde ilgisini esirgemeyen degerli danisman hocam Prof. Dr. Hikmet SAHIN¢;
gerekli donemlerde bana zaman ayiran Prof. Dr. Harun Hilmi POLAT ve Prof. Dr.
Birsen LIMON’a, yiiksek lisans yapmama destek olan ve bu siirece sabir gosteren

kiymetli aileme tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

Kiiltiirel aligkanligimiz haline gelen ve eglence platformu olan dijital oyunlar ilk
tarihlerde kisith imkanlarla kisith olanaklar sunarak eglendirirken, teknolojinin
gelismesiyle birlikte giiniimiizde dikkat ¢ekici tasarimlari, hikayeleri ve yazilimlar ile
eglence sektoriiniin biiyiik bir kismia yon vermektedir. Bu gelisim oyun sektoriinde
adeta bir rekabete yol agmis birbiri ardina daha donanimli oyunlar ortaya ¢ikmustir.
Skor yapma, oyun kurma, diizey atlama ve puan toplama gibi kullanicilar1 cezbeden
dijital oyun Ogeleri, ayn1 zamanda kullanicilart ydnlendirmek amaciyla da
kullanilabilmektedir. Eglence ve egitim sektoriinde kullanilan dijital oyunlar;
kullanicty1 yonlendirmek istedigi mesaja uygun sekilde tasarlanmalidir.

Dijital oyun tasarimi, illiistrasyon ve teknolojinin kesistigi bir alan olarak,
cagimizin en yenilik¢i ve dinamik sanat formlarindan birini temsil etmektedir. Bu
alandaki illiistrasyonlar, oyun diinyalarmi sekillendirme, karakterler yaratma ve
hikayeler anlatma konusunda merkezi bir role sahiptir. Gelismis dijital araglarin ve
yaratict yaklasimlarin kullanimiyla, illiistratorler, oyuncular1 etkilesimli bir sanat
eserinin i¢ine ¢eken gorsel hikayeler olusturabilmektedir. Bu arastirmada, dijital oyun

tasariminda illlistrasyonun Onemini, teknik yonlerini ve oyunlarin tasarlanirken




kullanilan renk paletleri, hikdyenin anlatimi gibi unsurlar detayli bir sekilde
incelenmistir. Ayni zamanda konu ile ilgili 6rnekler sunularak, bu eserlerin incelenmis
ve kavramsal cercevede aciklamalara yer verilmistir. Illiistrasyonlarin, oyun
mekanikleri ve anlati yapisi iizerinde nasil bir donistiiriicii gli¢ oldugunu ortaya
koyarak, bu gorsel sanatlarin oyun tasarimindaki yerini ve dnemini vurgulamayi
amaclamaktadir. Bu arastirmada, ayni zamanda, illiistrasyon ve oyun tasarimi
arasindaki etkilesimi, bu siiregte ortaya ¢ikan estetik ve teknik zorluklari ele alacak ve

bu alandaki inovasyonlarin gelecegine dair 6ngoriiler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, illiistrasyon, Dijital Oyun Tasarimi
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ABSTRACT

Digital games, which have become our cultural habit and entertainment
platform, were used to entertain by offering limited opportunities with limited
possibilities in the beginning. With the development of technology, they now direct a
large part of the entertainment sector with their remarkable designs, stories and
software. This development has led to competition in the game industry, and more
equipped games have been created one after the other. Digital game elements that
attract users, such as scoring, setting up games, levelling up and collecting points, can
also be used for guiding users. Digital games used in the entertainment and education
sectors should be designed according to the message they want to redirect the user.

Digital game design, as a field where illustration and technology intersect,
represents one of the most innovative and dynamic art forms of our time. Illustrations
in this field have a pivotal role in modelling game worlds, creating characters and
telling stories. By utilising advanced digital tools and creative approaches, illustrators
are able to create visual stories that immerse players in an interactive work of art. This
research examines in detail the importance of illustration in digital game design,

technical aspects, and elements such as colour palettes and storytelling used in game




Vi

design. At the same time, by presenting examples related to the subject; these works
were analysed, and explanations were given in the conceptual framework. It aims to
emphasise the place and importance of these visual arts in game design by revealing
how illustrations have a transformative power on game mechanics and narrative
structure. This research will also address the interaction between illustration and game
design, the aesthetic and technical challenges that arise in this process, and offer

insights into the future of innovation in this field.

Keywords: Digital Game, Illustration, Digital Game Design
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KISALTMALAR VE SIMGELER

ABD: Amerika Birlesik Devletleri

BLU-RAY: Sayisal optik disk depolama bigimi

CD: Compact Disc / Sayisal optik veri saklama ortami

CGI: Computer Generated Imagery / Bilgisayar Tabanli Goriintii
DVD: Digital Versatile Disc ya da Digital Video Disc / Elektronik kayit ortami1
GUI: Graphic User Interface / Grafiksel Kullanic1 Araytizii
HDR: High Dynamic Range / Yiiksek Dinamik Aralik

LCD: Liquid Crystal Display

NPC: Non Player Charecter / Oyuncu Olmayan Karakter

PS: Playstation. Sony tarafindan gelistirilen oyun konsolu

UX: User Exprerience / Kullanici1 Deneyimi

VFX: Visual FX / Gorsel Efektler

XBOX: Microsoft tarafindan ¢ikartilan oyun konsolu



TANIMLAR VE KAVRAMLAR

Bitmap:
Bilgisayar ekranindaki veya bir goriintii dosyasinda piksellerin diizenlenmis

matrisini temsil eden bir grafik formatidir.

Diyagram:

Herhangi bir olayin gelisimini veya degisimini gosteren grafik.

Fragment

Boliimlenmek, par¢alanmak.

Ideogram:
Bir grafik semboliidiir ve belli bir dil, 6zel kelimeler veya ifadelerden bagimsiz

olarak bir fikri veya kavrami temsil eder.

Immersif

Kullanicilarin dijital icerikle gergekei hissettirecek sekilde etkilesim kurmasina

olanak tantyan teknolojidir.

imgelem:
Zihinsel olarak ge¢misle simdi ve gelecek arasinda bag kurma giicii, zihin

tasarim, imge olusturma yetisi.

Inertial:

Eylemsizlik ya da atalet, cisimlerin hareket durumlarini koruma egilimleridir.

Ivmeolcer

Ivmedlger veya akselerometre, bir kiitleye uygulanan ivmeyi dlgen cihazlardir.



Xi

Jiroskop
Jiroskop veya Tiirk¢e adiyla diizdoner, doniis ekseninin kendi kendine herhangi

bir yonii kabul etmekte 6zgiir oldugu donen bir ¢ark veya disktir.

Monokram:
Resim, ¢izim, tasarim ve fotograflarin tek renklerden olustugunu ifade eden

sOzcuktir.

Osiloskop:
Elektrik dalga sinyalini grafik olarak ¢izen ekranlardir.

Platform Oyunu:
Kullanin ekrandaki hareketli karakteri cesitli diizlemler arasinda kosarak,

ziplayarak veya tirmanarak ilerlettigi iki boyutlu video oyun tiirtidiir.

Ray Tracing
Isin izleme, gercek diinyada 1518in ne sekilde hareket ettigini géz Onilinde

bulundurarak bir sahnenin goriintiisiinii ¢izen bir grafik olusturma yontemidir.

Rotoskop:
Animatorlerin gercekei aksiyon iiretmek i¢in hareketli goriintiileri kare kare

izlemek icin kullandiklar1 animasyon teknigidir.

Shader:
Golgelendirici, bilgisayar grafiklerinde golgeleme i¢in orijinal olarak kullanilan
ancak simdi ¢esitli bilgisayar grafiklerinde ¢esitli 6zel islevler yerine getiren bir

bilgisayar program tiiriidiir.

Simiilasyon
Simiilasyon veya benzetim, teknik olmayan anlamda bir seyin benzeri veya

sahtesi anlaminda kullanilir.



Xii

Stereotip:
Sosyal psikolojide belirli birey tiirleri veya davranislar1 hakkinda yaygin olarak

benimsenen herhangi bir diisiincedir.

Triptik:
Yan yana ve birbirleriyle iliskili ti¢ resmin olusturdugu pano seklindeki hareketli

grup resimlerdir.

Vektor:
Coziintirliikkten bagimsiz, her bir nesnenin matematiksel ifadelerle olusturdugu
ve detay kaybetmeyen herhangi bir boyuta yeniden Olgeklendirilebilen bilgisayar

grafik tiirtidiir.

Vertex
Geometride kose, iki veya daha fazla dogrunun veya bir ¢okgenin kenarlarinin

kesistigi noktadir.

Wii:
Nintendo firmasi tarafindan gelistirilen 2006’da piyasaya c¢ikan oyun

konsoludur.
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BIRINCI BOLUM
GIRIS

“Dijital Oyun’’ olarak adlandirdigimiz kapsamli diinyanin ge¢mis tarihlerden
glinlimiize kadar gelmesindeki siirecte iirlinlere olan etkisinin ne sekilde oldugunu
daha net anlayabilmemiz i¢in dijital oyunlarin ilk olarak nasil ortaya c¢iktigini,
giiniimiize kadar nasil geldigini ve ne sekilde bir evrim gecirdiginin bilinmesi
gerekmektedir. Ayni zamanda grafik tasarim baglaminda grafik tasarim sanat¢ilarinin
ve illiistratorlerin bu alanla nasil bir etkilesim halinde oldugu, teknolojinin
gelismesinin her iki disiplinde de ne gibi degisimler sagladigi incelenmistir. Dijital
oyunlar tamamen bir eglence araci olsa da farkli alanlarda da kullanildig:
goriilmektedir. Bu baglamda oyunlarin glinlimiizde tasarlanirken hedef kitle analizi
net bir sekilde yapilmali ve buna uygun tasarimlar ortaya konulmalidir.

Gorsel iletisimdeki en etkili araglardan biri olan illiistrasyonlar, fotografin
kapsamadigr ya da hayal iirlinii olan sahneleri detaylandirmak icin biiyiik 6nem
tagimaktadir. Sanayi Devriminin getirdigi toplumsal ve kiiltiirel degisimlerle birlikte
teknolojik ilerlemeler, illiistrasyon sanatinda da bir yenilik donemi baslatmistir.
Bilgisayar teknolojilerinin 1990'larla birlikte giinliik hayata daha fazla entegre olmasi,
sanat¢ilara yeni teknik olanaklar saglamis ve bu da onlarin daha yaratic1 ve 6zgiin
caligmalar yapmalarina olanak tanimmistir. Teknolojik bu ilerleme, dijital oyun
tasarimini da etkilemis, basit piksel temelli oyunlardan zengin hikaye anlatimli, detayli

mekan ve karakter tasarimlarina gecis saglanmistir.

1.1. Problem Durumu

Dijital oyun tasarimlarimin grafik sanati ile i¢ ice oldugu bilinmektedir.
““Sozlerin gorsellestirilmesi teknigi’’ olarak da bilinen illiistrasyonlar dijital oyun
tasariminda oldukca biiyiik bir 6neme sahiptir. Ge¢gmis tarihten giinlimiize kadar bu
iki disiplinin etkilesimi dogrultusunda ortaya cikan Kkiiltiirel farkliliklar, eglence
anlayislari, teknolojik gelismeler ve yeni tasarim anlayislari, storyboardlar ve matte

painting yontemleri gibi kavramlarin dijital oyun tasariminda nasil bir rol aldig1 buna



iliskili olarak ‘‘Dijital Oyun Tasariminda Illiistrasyon’ un’> ne derece énemli oldugu
arastirmaya ait problem durumunu ortaya koymaktadir.

Aragtirma kapsaminda dijital oyunlariin tarihsel siireci ve giinlimiize kadar ne
sekilde evrilerek geldigi, illiistrasyonlarin bu siiregte hangi kisimda bu disipline dahil
oldugu ve birlikte giinlimiizde nasil yer edindigi, oyuncularin bu gelismelerden nasil

etkilendigi arastirmamizin problem durumunu olusturmaktadir.

1.2. Amacg

Arastirmanin temel amaci, dijital oyun tasarimi, oyunun temel unsurlarini
olusturan gorsel estetik, hikaye anlatimi, mekan, karakter ve atmosfer olusturma gibi
faktorlerin dikkate alinarak kullanilan illiistrasyonlarin grafik tasarim baglaminda
nasil kullanildigina dair incelemeyi amaglamistir. Dijital oyunlarin ve dijital oyun
tasarimlarinin tarihsel gelisimini, dijital oyun tasarimlarinda kullanicilara ve oyun
tasarimcilarina, illlistratorlere yeni bir bakis agis1 kazandirmay1 amaglanmustir.

Iki disiplin arasindaki iliskiyi inceleyerek, oOzellikle sanat ve teknoloji
entegrasyonunun nasil yeni yaratici firsatlar sundugunu goéstermek amaclanmistir. Bu
tir bilgiler, s6z konusu alanlarda yenilik¢i yaklagimlarin gelistirilmesine olanak
tanityarak ve sektordeki bilgi birikimini artirarak daha ileri c¢aligmalara zemin

hazirlamasi beklenmektedir.

1.3. Onem

Bu arastirma, akademik alanda dijital oyunlarin daha derinlemesine
anlasilmasina katki saglayabilmek adina onemlidir. Dijital oyun endiistrisi siirekli
olarak gelismekte ve oyuncularin ilgisini ¢ekebilmek i¢in yeni ve etkileyici oyun
deneyimleri sunma ihtiyact duymaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarda
illiistrasyonun 6nemini vurgulanarak, egitimcilerin, dgrencilerin, illiistratorlerin ve
dijital oyun gelistiricilerin daha etkili ve etkileyici materyalleri olusturmasina
yardimci olabilmektedir. Bu arastirma, mevcut literatiirdeki bosluklar1 doldurarak
illiistrasyon ve dijital oyun tasarimi alaninda 6nemli bir kaynak haline gelmesi
acisindan da 6nemlidir. Yapilan arastirmalarin sonucunda, gelecekteki arastirmacilara,

sanatcilara, illiistratorlere ve dijital oyun gelistiricilere rehberlik etmesi umulmaktadir.



1.4. Simirhliklar

Dijital oyun tasariminda illiistrasyon tiirleri ve dijital oyunlar basliklarinin genis
kapsamli konular olmasi1 sebebiyle dijital oyunlarin kullanildig1 platforma gore; konsol
oyunlari, masaiistii oyunlar ve mobil oyunlar alt basliklar1 ile sinirlandirilmistir.
Arastirmada yer verilen dijital oyun tasariminda illiistrasyon asagidaki alt basliklar ile
sinirli tutulmustur.

4.1.1. Dijital Oyun Tasariminda Kullanilan Programlar

4.1.2. Storyboard

4.2. Dijital Oyunlarda Mekan Tasarimi

4.2.1. Gorsel Efekt

4.2.2. Matte Painting

4.3. Diyjital Oyunlarda Karakter Tasarimi1

4.3.1. Hareket Yakalama

4.4. Dijital Oyun Tasariminda Renk Kullanimi

Dijital oyun tasarimlarinda illistrasyon genis kapsamli bir konu olmasi
sebebiyle dijital oyunlarin kullanildig1 platforma gore; konsol oyunlari, masaiistii
oyunlar ve mobil oyunlardan, dijital oyun ornekleri tasarlanan oyunlarda kullanilan
tekniklere ve igeriklere dikkat edilerek farkli 6rnekler se¢ilmistir. Bu sinirliliklar dijital
oyun tasariminda illiistrasyon arastirmasinda mevcut durumu ve genel gecerliligi
etkileyebilmektedir. Bu sebep ile bu smrliliklarin géz Oniinde bulundurulmasi
onemlidir ve gelecekteki aragtirmalarin bu smirlarin genisletilmesi onerilmektedir.
Aragtirmada illiistrasyonlarda kullanilan tekniklerin daha belirgin oldugu; Uncharted,
Assassin's Creed, Diablo, Angry Bird, Hollow Knight, Valorant, Fortnite, Rayman,

GTA, Super Mario oyunu 6rnek olarak se¢ilmistir.

1.5. Yontem

Arastirmada, dijital oyunlar ve illiistrasyonlarin iliskisi, olusturulan bu kurgusal
diinyada kullanilan illlistrasyonlar nitel arastirma yontemi kullanilarak ¢esitli
kaynaklar incelenerek tartisilmistir. Veri toplama siiregleri, dijital oyunlar iizerine
yapilan bilimsel c¢alismalara, oyun gelistiricileri ve sanatcilar1 ile yapilan ilgili
kaynaklardan elde edilen gorsel orneklemelere dayanarak hazirlanmistir. Dijital

oyunlar ve illiistrasyonlarin iligkisi, kuramsal agidan olusturulan eserlerin yani sira



yerli, yabanct ve gorsellerin sanal kaynaklardan edinilmesi ile giincel kaynaklara da
yer verilmeye ¢alisilmistir. Arastirmada kullanilan genel tarama yontemi ile teknolojik
gelismelerin tarihsel siirecini ve bu gelismelerin illiistrasyon sanati ile dijital oyun
tasarimi gibi iki farkli disiplin tizerindeki etkilerini detayli bir sekilde incelenmistir.
Bu yontemle elde edilen genis kapsamli 6n bilgiler sayesinde, konu hakkinda daha
derinlemesine anlayis saglanmis ve teknolojinin sanatsal uygulamalar iizerindeki
dontistiiriicii rolii ve dijital medya araglarinin nasil yeni yaratici imkanlar sundugu gibi
konular alt basliklar halinde ele alinmistir. Bu yaklasim hem akademik hem de
uygulamali perspektiflerden konuya katki saglayarak, ilgili disiplinlerdeki bilgi

birikimini genisletmek amaglamistir.



IKiINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Grafik Tasarim ve Illiistrasyon

Tarih boyunca resim sanatinin bir dali olarak kabul edilen illiistrasyon,
yayincilik ve reklamcilik alanlarindaki gelismelerle birlikte bu alanlardan ayrilarak
grafik tasarimina dogru evrilmis ve 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren kendi bagina
bir disiplin olarak kabul edilmeye baslanmistir. Basili yayinlardan dijital platformlara
ve giinliik yasam alanlarimiza kadar, giiniimiizde karsimiza ¢ikan hemen hemen her
gorsel icerikte illiistrasyonlarin bir parcast oldugu goriilmektedir. Bu genis kullanim
alani, illiistrasyonun tanimimi yapmayi zorlastirmaktadir. Illiistrasyon, genellikle
basliklar, sloganlar veya metinler gibi sozel igerikleri gorsel olarak ifade eden veya
yorumlayan tiim ogeleri kapsamaktadir (Becer, 2006). Aym1 zamanda agiklama,
orneklendirme veya siisleme amaciyla yapilan resimleme ¢aligsmasi olarak tanimlanan
bu kavram, illiistrasyon evreninin belirsiz olmasiyla birlikte ¢ok daha fazla
tammlanabilir ve farkli yorumlar icerebilmektedir. Illiistrasyon, fikirlerin ve
mesajlarin gorsel imajlara ¢evrilerek belirli bir hedef kitleyle etkili bir sekilde iletisim
kurmasini saglayan bir siirectir. Illiistrasyon, cesitli alanlarda etkileyici ve akilda kalic
gorseller yaratma yetenegi ile taninir ve bu sayede canli, etkili ve giincel bir iletisim
bi¢imi olarak islev gormektedir (Wigan, 2012).

[lliistrasyon, iletilmek istenen mesaj1 veya diisiinceyi daha etkin, verimli ve
cekici bir bigimde sunma giiciine sahip dnemli bir iletisim aracidir. Gorsel iletisimde
yaygin olarak kullanilan illiistrasyon, farkl dilleri, irklar1 ve kiiltiirleri olan insanlarin
aciklama gerektirmeden anlayabilecegi evrensel bir gorsel dildir (Kes, 2001).
[liistrasyonun herkes tarafindan kolayca anlasilabilir olabilmesi ve mesajin1 dogrudan
aktarilabilmesi 1i¢in, global anlasilabilirlik sunan bir {slupta tasarlanmasi
gerekmektedir. illiistratorler, kendi kiiltiirel koklerinden ayrilmadan, genis bir kiiltiirel
bilgi birikimine sahip olmalidirlar. Ayrica, illiistrasyonun hedefledigi kitlelerin sosyal,
kiiltiirel ve psikolojik 6zelliklerini iyi analiz etmek, tasarlanan islerin amacina uygun
olmasini saglamada kritik bir rol oynamaktadir. Illiistrasyon, gorsel iletisimin en

dogrudan formudur. Ciinkii bircok sozciikle ifade edilebilecek bir fikri tek basina



aktarabilme yetenegine sahiptir. Illiistrasyonun genis ve derin imgelem giicii ile ¢esitli
tekniklerdeki uygulama olanaklari, gorsel iletisimde her zaman Onemli bir rol
oynamaktadir. Bir hikayeyi gorsellestirerek canlandiran ve konseptleri daha etkin bir
sekilde aciklayan bir aragtir. Gergek disi seyleri gercekmis gibi tasvir edebilir ya da
var olan nesneleri daha sade ve etkili bir bicimde sunarak onlarin zihinde kalici
olmasii saglamaktadir. Ayn1 zamanda renklerle mekana katkida bulunur, dogrudan
mesajlar olusturur, hikayeler anlatir, fantastik mekanlar (Sekil 1) yaratir ve boylece

kullanicilarla daha kuvvetli bir gorsel iletisim kurulmasina katki saglamaktadir.

Sekil 1: Duelist Oyunu illiistrasyon Ornegi

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/8a/79/2f/8a792f191f08f9f51de299d4f7824e59.jpg

Grafik tasarim, belirlenen hedef kitleyle etkin iletisim kurmayi amaclar ve
genellikle ticari amagclar giitmektedir. Illiistrasyon ise, genelde giizel sanatlar
kategorisinde degerlendirilir ve yaraticilifa daha biiytlik bir alan tanimaktadir. Bu iki
disiplin arasinda belirgin farklar olsa da zaman zaman birbiriyle ortlisebilmektedir.
Ornegin, reklamcilikta, renk ve perspektif gesitliligi olusturma, detay ekleme veya
fotograflanamayan ogeleri gorsellestirme gibi durumlarda siklikla illiistrasyonlar
kullanilmaktadir. Qlliistratorler, bir temay1 daha etkileyici kilmak igin renk ve sekil
tizerinde ¢esitli diizenlemeler yapabilmektedirler. Ayrica, bir konsepti veya fikri gorsel

olarak ifade etmede illiistrasyonun genis kullanimi1 goriilebilmektedir (Pektas, 1988).



Sekil 2: Restoran Duvarina Uygulanan illiistrasyon Ornegi

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/0a/33/1b/0a331bd932da8179dd57cd80b90476ff.jpg

[lliistrasyon, modern diinyada her alanda var olup, artik yeni bir sanat formu
olarak kabul gérmeye baslamistir. Kamusal ve 6zel alanlardaki mekanlarin kimligini
etkileyen, metro istasyonlarindan hastanelere, ofislerden yeme i¢cme mekanlarina
(Sekil 2) kadar genis bir kullamim alanina sahiptir. Illiistrasyon, izleyicilere veya
okuyuculara sunulan konular1 aydinlatirken, belirli detaylarda vurgu yapma veya
sadelestirme gibi yontemlerle etkili bir aragtir. Algiy1 basitlestirerek ve Onemli
noktalar1 6ne ¢ikararak, karsilasilan konunun hizli ve kalic1 bir sekilde anlagilmasini
saglamaktadir. Anlatim ve alg1 tizerindeki bu etkileriyle, dogru kullanildiginda hedef
kitle tizerinde yonlendirici bir giice sahip olabilmektedir. Metin igerisinde bahsi gegcen
bir konsepti gorsellestirirken kullanilan illiistrasyon, eger boyut, sekil ve tarz olarak
yanlis secilirse, anlam karmasasina neden olabilir ve bu da yanlis anlasilan bir ciimle
kadar sorunlu olabilmektedir. Dogru segilen bir gorsel ise, hedef kitlenin ilgisini ¢eker,
kiiltiirel ve estetik anlayislarini giiglendirir ve unutulmaz bir etki birakabilmektedir

(Polat, 2008).



2.2. illiistrasyonun Tarihsel Gelisimi

Insanlik, 17.000 y1l énce sekiller ve sembollerle iletisim kurmay1 6grenmistir ve
12.000 y1l sonra sesleri temsil eden isaretlerle olusan ilk yazi sistemlerini kullanmaya
baslamistir. Bu donemde, ideogram gibi alfabe olarak nitelendirilemeyecek birgok
farkli yontem denemistir (Ugar 2004). Tarih boyunca, magara duvarlarindan (Sekil 3)
gilinlimiiziin dijital platformlarina kadar, insanlik ¢esitli sanatsal ifadeler araciligiyla
gorsel iletisim kurmustur. Yazinin icadindan once, gorsellik, iletisim araci olarak
kullanilmaktadir. Tarih oncesinden bu yana, insanlar hayatta kalabilmek ve topluca
yasayabilmek icin iletisime diizen ve netlik kazandirmak amaciyla diisiinceleri ve
kavramlar1 gorsel olarak ifade etmenin yollarini aragtirmistir (Bektas, 1992). Bu siire¢
sonucunda, yazinin heniiz bulunmadigi zamanlarda, insanlar konular1 anlatabilme
yetenegi sunan bir gorsel iletisim yontemi olan illiistrasyonu gelistirmislerdir. Yazisiz
iletisimin oldugu donemlerde, insanlar ilk defa magara duvarlarina ¢izimler yaparak

iletisimde yeni bir yontem ortaya koymuslardir.

Sekil 3: ilk illiistrasyon Ornegi, Magara Resimleri

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/55/2d/a2/552da23d098ddcc981¢c920fe5e379e65.jpg



Gorsel iletisimin kdkenleri magara resimlerine kadar uzanir ve yazinin icadiyla
birlikte bu siire¢ daha da evrilmistir. Insanlar, yazinin yetersiz kaldig1 durumlar gérsel
temsillerle desteklemeyi erken doénemlerde kesfetmislerdir (Kes, 2001). Ornegin;
gorsel iletisimin ve anlaticiligin en eski bigimleri magara duvar resimlerinden, kutsal
kitaplardaki illiistrasyonlara, fresklerden Ronesans donemi triptiklerine (Sekil 4) kadar

genis bir tarihsel yelpazede goriilebilmektedir.

Sekil 4: Rénesans Donemi Triptik Ornegi

Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/8/83/Hans_Memling_-

Orta Cag triptikleri, ayn1 zamanda basili kitap illiistrasyonlarinin habercisi
olarak goriilmiistiir (Terence Dalley’den Aktaran Kes, 2001). Orta Cag’da el yapimi
kitaplarin siislenmesi i¢in resim eklenmesi, basta dekoratif bir amag tagimistir. Tahta
baski teknigi ile iretilmis, Cin'de bulunan “Diamond Sutra” (Sekil 5) ilk basili
illiistrasyonlarin  6rnekleri arasinda yer almaktadir. Bu eser, M.S. 868 yilina

tarihlenmektedir ve British Museum'da sergilenmektedir.
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Sekil 5: Diamond Sutra i1k Basih illiistrasyon

Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a2/Diamond_Sutra_of 86_AD__

[lliistrasyonlar, teknik smirlamalarin Stesine gegerek, sanatin da &ziinde
bulunan, eserin fark edilirligi ve izleyici tarafindan begenilme amacini tagimaktadir.
Ayn1 zamanda, illiistrasyon, iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte kil
tabletlerden matbaaya, oradan sinema ve televizyon gibi hareketli medya unsurlarina
ve internete kadar siirekli bir doniisiim i¢indedir (Wigan, 2012).

Tiirkiye'de illiistrasyonun ilk kullanildig1 zamanlarda, 6zellikle kitap kapaklari,
dergiler ve afisler olmak iizere gorsel medya alanlarinda yaygin bir sekilde
goriilmiistiir. O donemde kitaplara olan ilgi gorece yiiksek olmasa da iyi satis
rakamlarina ulagsmistir. Basim teknolojisinin sinirlamalar1 nedeniyle, illiistratorler
kitaplarin tasarimlarindan, metinlerin tiim yazi1 tiplerine ve yaymevinin logosuna kadar
her detay1 ¢izmek zorunda kalmislardir. Reprodiiksiyon islemleri klise teknigi ile
yapilmistir. Zamanla ofset baski teknolojisinin gelmesiyle, illiistratorler artik daha ¢ok
konu ile ilgili resimlemeler yapmaya odaklanmuslardir. Illiistrasyon, kitaplardan
dergilere, reklamlardan sinemaya ve minyatiirlerden antik efsanelere kadar genis bir
kullanim alan1 bulmustur ve zamanla dijital uygulamalara gec¢is yaparak cagin

gereklerine uyum saglamistir. Teknoloji ile birlesen illiistrasyon sayesinde,
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illiistratorlerin isleri daha hizli iiretmesi, kolayca saklanmasi ve istenilen kadar
kopyalanmas1 miimkiin hale gelmistir (Dursun, 2013). 2000'li yillara gelindiginde,
illiistrasyon, karakter tasarimi ve pop-stirrealist yaklagimlara genis bir uygulama alan
bulmus, reklam filmleri, animasyon, basili tasarimlar ve {i¢ boyutlu sanat eserleri gibi
bir¢ok farkli alanda goriilmeye baslanmistir (Ergen, 2015). Teknolojinin yiikselisiyle
birlikte sanal alanin 6nem kazanmasi, gorsel iletisimi artik daha ¢ok goriintiilii bilgi
aligverisi olarak tanimlamamiza yol agcmistir. Bu stiregte etkileyici illiistrasyonlari,
gorseller ve mesajlar iireten dinamik, modern anlatim ve iletisim bi¢imi olarak genis
capta tanimlamak miimkiin olmaktadir.

Giliniimiizde, geleneksel gorsel hikdye anlatimi ve kavramlar, yeni medya
platformlarma yol agmaktadir. Illiistratdrler, Photoshop, Illustrator gibi dijital araclar
kullanarak gorsellerin boyutunu, renklerini, parlakligin1 ve daha birgok 6zelligini
degistirerek bu igerikleri ¢esitlendirilmis, etkilesimli hikayelere doniistiirebilmektedir.
Mliistrasyonun kullanimi daha da yayginlasarak her alanda kendini gdstermeye
baslamistir; gida ambalajlari, teneke oyuncaklar, dergi ve gazete ilanlari, toplu tagima
araclarindaki reklamlar, duvar takvimleri, pul zarflari, brosiirler, prospektiisler ve hatta
cikolata ve sakiz paketlerindeki minik kartlar gibi giinliik objelerde dahi illiistrasyonlar
kullanilmaktadir. Bu genis kullanim, illiistrasyonun ¢agdas kiiltiirde nasil kokli bir

yere sahip oldugunu gostermektedir.

2.3. Illiistrasyonun Kullanim Alanlar

Gilinlimiizde, illiistrasyon, meslek 6zelinde ¢esitli teknikler ve stillerle ifade
bulmaktadir. Gelismis gorsellestirme teknikleri ve fotografeilik, illiistrasyonun
sagladigr kalite ve anlatim derinligi yakalanmamistir (Tepecik, 2002). Bu yiizden,
illiistrasyon ¢ok cesitli alanlarda farkli teknikler kullanilarak devam ettirilmektedir.
Gilinlimiizde tiiketim ve iletisimin arttigir bir donemde, illiistrasyonun anlatim giicli
genis bir uygulama yelpazesinde degerlendirilmektedir. Gorsel iletisimle bir {iriin
tanitmak, bir konuyu aktarmak gibi durumlar icin; gorselin hedef kitleyi ¢ekmesi, ana
fikri hizlica sunmasi, okuyucunun metne ve basliga yonlendirilmesini saglamak icin

tasarlanmasi, zor konular1 agiklama kapasitesi ve reklamin giivenilirligini artirma gibi,
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illiistrasyonun iletisimde sundugu cesitli imkanlar 6ne ¢ikmaktadir. Illiistrasyonlar;
reklamlar, basili yaymn materyalleri, bilimsel ansiklopediler, teknik anlatimlar ve
mitolojik 6geleri betimlemek i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir.

Yaym illiistrasyonlari, &zellikle kitap, dergi veya gazete gibi basili medya
platformlar i¢in tasarlanmis gorsel dgelerdir. Bu tiir illiistrasyonlar, metinle uyum i¢inde
olup, okuyucunun metni daha iyi anlamasma yardimci olmay1 amaglamaktadir. Reklam
illiistrasyonlari ise {irlin veya hizmetlerin tanitimi i¢in kullanilan gorsellerdir; canli renkler,
dikkat ¢ekici kompozisyonlar ve etkileyici tasarimlar ile tliketicinin ilgisini ¢ekmeye
yoneliktir. Bilimsel illiistrasyonlar, doga, biyoloji ve tip gibi alanlarda bilimsel bilgileri
detayl1 ve dogru bir sekilde gorsellestirmek i¢in kullanilmaktadir. Bu gorseller, karmagik
bilimsel konseptleri daha anlasilir kilmak amaci tasimaktadir. Teknik illiistrasyonlar ise
miihendislik, mimari ve diger teknik disiplinlerde kullanilan, detayli sematik ¢izimler ve
teknik detaylar1 barindiran gorsellerdir. Bu illiistrasyonlar, karmagik sistemlerin
actklanmasi veya bir iirliniin yapisinin gosterilmesi gibi islevlere hizmet etmektedir. Her

tlir illiistrasyon, 6zgiin bir yaklagim sunarak 6zel bir amag ve hedefkitleye hitap etmektedir.

2.3.1. Reklam {lliistrasyonlari

Reklamcilik giintimiizde en etkili iletisim bigimlerinden biri olarak kabul edilir
ve tasarim araciligtyla iletisim tekniklerini gli¢lendirerek hedef kitlesine ulagmaktadir.
Ozgiin olmayan, yenilik ve yaraticilik barndirmayan mesajlarin tekrari, reklamin
etkisini azaltabilmektedir. Bu baglamda, reklam tasariminin asil amaci, hedef kitlenin
dikkatini ¢cekerek onlari satin alma siirecine ¢ekmektir. Basaril1 bir reklam i¢in yaratici
bir ekip ve bu ekibin iretecegi, hedef kitlenin iletisimine ydnelik tasarimlar
gerekmektedir. Reklam tasarimu, illiistrasyon, fotograf ve resim gibi gorsellerin yani
sira metin, baslik, slogan ve logo gibi 6geleri igeren tanimli bir alanda anlamli bir
biitiin olusturmaktadr. illiistrasyon, gérsel iletisimde fotograftan énce sahneye ¢ikmis
ve zamanla, teknolojik gelismelere ve alternatiflere ragmen 6nemini korumus, birgok
ozelligiyle tercih edilen bir alan olmustur. Illiistrasyonlar, problemleri ¢dzme, siisleme,
eglendirme, yorum yapma, bilgilendirme, esinlenme, agiklama, egitme, tesvik etme,

sasirtma, biiylileme ve hikdye anlatma gibi birgok islevi yerine getirmektedir.
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Reklam illiistrasyonlari, belirlenen bir mesaj1 vermek iizere hazirlanmaktadir.
Mliistrasyonlar sikga tercih edilir ¢iinkii basili medyada bir yenilik ve farklilik ihtiyact
karsilar, fotograflarin yansitamayacagi duygular1 aktarabilir ve elle yapildiginda
kisisel bir his uyandirabilmektedir. Reklam tasariminda illiistrasyon, fotografla ifade
edilemeyen detaylar1 vurgulamak, konular1 anlatmak veya hayal giiciiyle yaratilmig
imgeleri gostermek igin tercih edilmektedir. Reklam illiistrasyonlari, iiretici ile tiiketici
arasinda kritik bir iletisim aracidir ve hedef kitleyi ¢ekme ve ilgisini koruma
konusunda 6nemli bir role sahiptir. Film, (Sekil 7) tiyatro ve konser posterleri, miizik
albliim kapaklari, turizm reklamlari, ambalaj tasarimlar (Sekil 6), gazete reklamlari,
takvimler, tebrik kartlari, sticker ve etiketler gibi bircok alanda kullanilmaktadir.
Ayrica, moda illiistrasyonlart da reklam illiistrasyonlar1  kategorisinde

degerlendirilmektedir (Becer, 2006).

Sekil 6: Ambalaj Tasariminda Kullanilan illiistrasyon Ornegi

Kaynak:https://i0.wp.com/packagingoftheworld.com/wp-content/uploads/2023/07/COV_d_2-
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Sekil 7: Film Afislerinde Kullanilan illiistrasyon Ornegi

Kaynak: https://tr.web.img4.acsta.net/c_310_420/pictures/bzp/03/863.jpg

2.3.2. Yayn Illiistrasyonlar

Yayin illiistrasyonlari, gazetelerde, dergilerde, kitaplarda ve ansiklopedilerde
bulunan makaleler, haberler, hikayeler, romanlar, siirler ve agiklamalara gorsel destek
saglayarak bu iceriklerin daha iyi anlagilmasini kolaylastirmaktadir. Yayin alaninda
calisan bir illlistratdr, metnin 6ziinii kavrayarak, icerdigi mesajlar1 ve duygulari gorsel
bir dile cevirmekle yiikiimliidiir (Becer, 2006). Illiistrasyonlar, yazili metinleri
destekler, anlamimi pekistirir veya gorsel olarak zenginlestirmektedir. Kitaplar,
dergiler, gazeteler ve web siteleri gibi platformlarda igerigin anlasilmasini
kolaylastirmaktadir. Ozellikle ¢ocuk kitaplari (Sekil 8), illiistrasyonun sanat olarak en
Ozgiir bigimde ifade edildigi yerlerden biri olarak kabul edilmektedir (Becer, 2006).
[lliistrasyonlar, metne uygun sekilde tasarlanmis cizimler, grafikler, fotograflar veya
diger gorsel dgeler seklinde olabilmektedir. Bu 6gelerin amaci, okuyucunun igerige
daha fazla ilgi gdstermesini ve baglanmasini saglamaktir. illiistrasyonlar, hikayenin
atmosferini yansitan sahneleri gorsellestirerek (Sekil 9) anlatiya derinlik katar veya
karmasik bir konsepti basitlestirerek agiklama saglamaktadir. Bu yontemlerle, igerik
daha akic1 ve etkilesimli hale gelir, okuyucunun metinle daha derin bir bag kurmasina

yardimc1 olmaktadir.
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Sekil 8: Sedat Girgin Cocuk Kitabi illiistrasyonu
Sekil 9: Sedat Girgin Cocuk Kitabi illiistrasyonu
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Kaynak:https://keciedebiyat.com/wp-content/uploads/2022/04/annemle-uzayda-kapak-1336x1536.jpg
Kaynak:https://cdn.myportfolio.com/9bfef363b52142a80907aac229957ee5/af58034f755ea55ab94ah6

2.3.3. Bilimsel Teknik Illiistrasyonlar

Botanik, mekanik, jeoloji, tip ve zooloji gibi ¢esitli alanlarda, egitici ve
aciklayict amagclarla kullanilan detayl illiistrasyonlar, bilimsel ve teknik egitimde
hayati bir rol oynamaktadir. Illiistratorler, énemli bilgileri vurgulamak adina
sadelestirme, se¢me ve abartma gibi teknikler kullanir; bu sayede fotograflarin
yakalayamayacagi derinlik ve anlami saglamay1 amaglamaktadirlar (Becer, 2006). Bu
illiistrasyonlar, genellikle kelimelerle ifade edilmesi zor olan bilimsel veya teknik
konseptleri, siiregleri veya yapilar1 gorsel olarak agiklamak iizere tasarlanmaktadir.
Bilimsel teknik illiistrasyonlar; ayrintili diyagramlar, grafikler, anatomik ¢izimler ve
haritalar icermekte ve bilimsel prensipleri, prosediirleri ve teknik talimatlart
gostermektedir. Bu gorseller, bilimsel ve teknik dogruluk ve hassasiyetle tasarlanir ve
ders kitaplari, aragtirma makaleleri, egitim materyalleri, sunumlar ve teknik belgelerde
karmagik bilgileri agiklamak icin kullanilmaktadir. Bu tiir illiistrasyonlar1 basariyla
gerceklestirebilmek icin, tasarimcinin resimlenecek nesne hakkinda teknik bilgileri

olan bir uzmanla is birligi yapmasi zorunludur (A¢ikgdz, 2007). Ornegin, botanik
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illiistrasyonlar genellikle bitkilerin siniflandirilmast amaciyla kullanilirken; zoolojik
illiistrasyonlar, hayvanlarin yasam bi¢imleri, beslenme aligkanliklari, biyolojik
iletisimleri ve organik yapilarina dair detaylar1 betimlemek i¢in kullanilmaktadir (Kes,
2001). Hem botanik hem de zoolojik illiistrasyonlar (Sekil 10), bilimsel aragtirma ve

egitim amaglari i¢in 6nemli araglar olarak degerlendirilmektedir.

Sekil 10: Zooloji illiistrasyon Ornegi

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/ce/la/ef/celaef6082184358e36707b427961120.jpg

Biyolojik illlistrasyonlar, egitim, arastirma ve bilimsel iletisimde kullanilarak
biyoloji alaninda ©6nemli bir aragtir. Ders kitaplari, bilimsel dergiler, egitim
materyalleri, miize sergileri ve sunumlar gibi platformlarda kullanilmaktadirlar. Bu
illiistrasyonlar, organizmalarin detayli ¢izimlerini (Sekil 11), diyagramlarini veya
gorsel temsillerini igerir ve organizmalarin i¢ yapisini, yasam dongiilerini veya
ekolojik iligkilerini dogru bir sekilde aktarmay1 hedeflemektedir. Biyolojik bilgileri
etkili bir sekilde iletmek igin, illlistratdrlerin biyolojik kavramlara derinlemesine

hakim olmasi ve sanatsal yeteneklerini kullanmalar1 gereklidir.
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Sekil 11: Organizma Detayh illiistrasyonu

Kaynak:https://www.behance.net/gallery/25228585/biologicalillustration?tracking_source=search|+bi

Tibbi illiistrasyonlar, insan viicudu, organlar, biyolojik siiregler, tibbi
prosediirler ve cesitli tibbi kavramlar1 detayli ve dogru bir sekilde gdstermek icin
tasarlanmaktadir. Bu gorseller, tip alaninda egitim, hasta iletisimi, tibbi yayinlar,
sunumlar ve yasal belgelerde genis bir kullanim alanina sahiptir. Detayli anatomik
cizimler ve diyagramlar, tibbi durumlari, cerrahi miidahaleleri ve tedavi prosediirlerini
gorsel olarak temsil etmektedir. Tibbi illiistratorler, anatomiyi ve tibbi terimleri
derinlemesine anlar ve saglik uzmanlariyla is birligi i¢inde ¢alisarak gorsellerinde
dogruluk saglamaktadir. Bu illiistrasyonlar, tibbi profesyonellerin teshis ve tedavi
stireglerini  agiklamalarina, Ogrencilerin anatomi (Sekil 12) Ogrenmelerine ve

aragtirmacilarin bulgularini etkili bir sekilde sunmalarina yardimer olmaktadir.
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Sekil 12: Insan Anatomisi Illiistrasyonu

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

Zoolojik illiistrasyonlar hayvanlarin anatomik yapisini detaylandirirken, tip
illiistrasyonlar1  insan  viicudunun incelenmesine  odaklanmaktadir.  "Tip
illistrasyonlar1, biyoloji ve anatomi bilgisi gerektirir" (Becer, 2006). Kadavra
incelemelerinin yasaklandigir bir dénemde, Leonardo Da Vinci, bilim ve sanati
birlestirerek, tip illiistrasyonlar1 yapmis ve bu alanda ¢igir agmigtir. Da Vinci, sadece
sanat diinyasinda degil, bilim diinyasinda da 6nemli ¢alismalar yapmis (Sekil 13) ve tip

alanina biiyiik katkilar saglamistir.

Sekil 13: Leonardo Da Vinci Insan Anatomisi illiistrasyonlar

Kaynak: https://www.pivada.com/leonardo-da-vinci-anatomi
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Tarihi illistrasyonlar, ansiklopediler, arkeoloji kitaplar1 ve tarihsel metinlerde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Arkeologlar, kazilar sirasinda bulunan tarih 6ncesi canlilarin
kemiklerini gdrsellestirmek icin illiistratorlerle is birligi yapmaktadir. illiistratorler,
cizim becerileri ve hayal giiciinii kullanarak, bu kemiklerden canlilarin olasi
goriinlimlerini tasarlamaktadir (Hidayetoglu, 2008). Bu sekilde, sadece arkeolojik
bulgular ve metinlerle hayal edilen tarihi olaylar ve sahneler, resimlerle somut bir
bigim kazanmaktadir. Bilimsel veya kurgusal tarih kitaplarinda yer alan gegmis
olaylara, 6rnegin savaslara ait illiistrasyonlar (Sekil 14) da tarihin anlasilmasina ve

yorumlanmasina yardimei olmaktadir.

Sekil 14: Savas Illiistrasyon Ornegi

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/00/89/c4/0089c429fbh58df66e1b8a25b51533f06.jpg

2.3.4. Fantastik ve Mitolojik illiistrasyonlar

Orta ¢ag Hristiyan diinyasinda, Incil'deki mitler, ressamlar ve heykeltraslar
tarafindan yeniden canlandirilarak mitolojiye olan ilgiyi artirmistir. Ronesans dénemi

ve bu donemin sanatsal devrimi, Leonardo, Raffaello, Michelangelo, Botticelli,
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Correggio gibi sanatcilar tarafindan bu mitolojik Oykiilerin tuvallere aktarilmasiyla
derinlesmistir. Bu siire¢, mitolojinin sanat iizerindeki etkisini pekistirmistir. Ozellikle
Antik Yunan ve Roma mitolojileri, Avrupa basta olmak iizere diinya sanatina biiyiik
etkiler birakmistir (Toluyag, 2020). Bu durum, kiiltiirlerin yasatilmasi, gretilerin
devam etmesi ve toplumlarin sanat araciligiyla aydinlanmasi i¢in sanatg¢ilarin nemini
vurgulamaktadir. Boylece, mitler yasamaya devam eder ve hayal diinyamizi
zenginlestirmektedir.

Fantastik illiistrasyonlar, bir milletin kiiltiir tarihini aktarmakta énemli bir rol
oynamaktadir. Ozellikle Japon ve Cin kiiltiirleri, kiiltiirel miraslarini ejderha ve kaplan
gibi figiirlerle zenginlestirilmis fantastik illiistrasyonlar araciligiyla ifade etmektedir
(Kes, 2001). Bu figiirler, Uzakdogunun popiiler mitlerini temsil eder ve ayni1 zamanda
modern fantastik filmler ve bilgisayar oyunlarmna ilham kaynagi olmaktadir. Ornegin,
"Yiiziiklerin Efendisi" film serisi, Iskandinav mitolojisinden esinlenerek elfler,
Ciiceler, goblinler (Sekil 15) ve troller gibi fantastik karakterlerle doludur. Bu dgeler,

kiiltiirel anlatilarin nasil modern medyada sekillendirildigini gostermektedir.

Sekil 15: Yiiziiklerin Efendisi Goblin Karakteri illiistrasyonu

Kaynak: https://cdn.wannart.com/production/post/2019/03/gollum-wannagate.jpg
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2.4. Illiistrasyonda Kullanilan Teknikler

Illiistrasyonlar, kalemler, kagitlar, miirekkepler ve farkli boya tiirleri gibi
geleneksel malzemeler kullanilarak {iretilebilecegi gibi, karmasik teknikler ve
bilgisayar yazilimlari yardimiyla da olusturulabilmektedir. Bu, sanatgilarin eserlerini
cesitlendirme ve yenilik¢i yaklasimlar gelistirme olanaklar: sunmaktadar. lliistrasyon,
gorsel sanatlar iginde cesitlilik arz eden tekniklerle zenginlesen bir alandir. Bu
teknikler, sanat¢ilarin anlatim big¢imlerini ¢esitlendirmelerine ve farkli medya
tiirlerinde etkili gorseller yaratmalarina olanak tanimaktadir. Illiistrasyon teknikleri,
geleneksel yontemlerden dijital uygulamalara kadar genis bir yelpazede incelenebilir
ve her bir teknik, 6zgiin estetik degerler ve kullanim alanlar1 sunmaktadir.

Geleneksel illiistrasyon teknikleri arasinda ¢izim 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu
yontemde kursun kalem, komiir, pastel, miirekkep veya marker gibi gesitli araclar
kullanilmaktadr. Illiistrasyon teknikleri, sanat¢inin el becerisini dogrudan yansittigi
i¢in, eserlerde kisisel bir dokunus ve derinlik saglamaktadir.

Akvarel teknikleri, su bazli boyalarin kullanimiyla karakterize edilmektedir.
Renklerin su ile karistirilmasi, calismalara seffaf ve hafif bir goriiniim
kazandirmaktadir. Bu teknik, 6zellikle doga tasvirleri ve yumusak renk gecisleri
gerektiren illlistrasyonlar i¢in uygundur.

Dijital illiistrasyon, modern teknolojinin sanata entegrasyonuyla ortaya
cikmistir. Bilgisayar yazilimlar1t ve grafik tabletler araciligiyla yapilan bu
illiistrasyonlar, sanatcilara sinirsiz diizenleme ve renk segenegi sunmaktadir. Dijital
araclar, gercekeilikten fantastige uzanan genis bir yelpazede eserler yaratma imkani
tanimaktadir. Ayrica, dijital illlistrasyonlar, zaman ve maliyet verimliligi agisindan

geleneksel tekniklere kiyasla avantajlar sunmaktadir.

2.4.1. Karakalem Teknigi

Tiirkcede "karakalem" terimi, kursun kalemin yarattigi koyu renk etkisi
nedeniyle "kara" ve "kalem" sozciiklerinin birlesmesiyle olusmustur. Karakalem
¢izimin temelini olusturan ¢izgi, bir diisiincenin iskeleti ve altyapisini temsil eder

(Oztuna, 2007). Kursun kalem kullanimi, sanat ve tasarim egitiminin ilk asamalarinda
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Oonemli bir yere sahiptir. Kursun kalemle yapilan caligmalar, basit karalamalardan
baslayip gercekci ve detayli illiistrasyonlar olusturacak kadar genis bir yelpazeye
yayilabilir (Becer, 2006).

Komiir, resim ¢izme malzemeleri arasinda en eski tarihli olanlardan biridir ve
tarih dncesi donemlerde, insanlar heniiz yazi bulunmadan 6nce, yakilmis agag¢ dallari
kullanarak magara duvarlarina ve taslara gesitli figiirler ¢cizmislerdir. Baz1 tarihgilere
gbre, bu magara resimleri avlanma egitimleri sirasinda mizrak ve oklarin ziyan
olmasini engellemek amaciyla ¢izilmistir. Giiniimiizde de komdir, ¢esitli islemlerden
gecirilerek ¢izim i¢in kullanilmaya devam edilmektedir. Karakalem, koyu siyahlardan
grilere kadar genis bir ton skalasina sahiptir (Sekil 16) ve dogal malzemelerden
tretilmektedir. Karakalem resim, en eski sanat formlarindan biri olup, renkli
caligmalara geciste rehberlik etmektedir. Ressamlar yiizyillar boyunca bu teknigi
siklikla kullanmiglar, yagli boya calismalari ig¢in bir 6n hazirlik aract olarak

gormiislerdir.

Sekil 16: Detayl Karakalem Ornegi

Sekil 17: Tarama Cizgileriyle Karakalem Ornegi

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/b1/7d/4d/b17d4daaa316f583b07979e16902dd16.jpg
Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/38/1e/8f/381e8fed5d7d051179d123adddc06134.jpg
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2.4.2. Kuru ve Pastel Boya Teknigi

Pastel boya, renk verici toz pigmentlerin baglayici maddelerle karistirilmasi ve
kaliplara dokiilmesiyle tiretilmektedir. Bu baglayicilar, pigmentlere istenilen renk
tonlarin1  vermek i¢in beyaz katki maddeleri ile karigtirilmaktadir. Kagida
uygulandiginda, parlak ve canli renkler olusturmaktadir. Bu sayede illiistratorlerin
dikkat cekici ¢izimler yapabilmesi miimkiin olmaktadir. Bu boyalar, kuru (toz) ve
yagl olmak iizere iki farkli formda bulunur ve her ikisi de ¢ocuklara yonelik masal
kitaplarinda genis bir kullanim alan1 bulunmaktadir. Pastel boyalarin yumusak dokusu
ve zengin renk skalas1 (Sekil 18), masalsi ve hayal giicii yiiksek gorseller yaratilmasini

saglar, boylece hikayelerin duygusal ve gorsel derinligini artirmaktadir.

Sekil 18: Pastel Boya Teknigi Ornegi

Kaynak:https://sun945.userapi.com/impf/c850120/v850120724/c02af/SowqOIAf4HQ.jpg?size

Kuru boya, 6zellikle cocuk kitaplari illiistrasyonlari i¢in ideal bir tekniktir ¢linkii
renkli ve canli yapisi, ¢ocuklarin zengin hayal diinyalarina hitap etmektedir. Bu
nedenle, illiistratorler ¢ocuk kitaplari yaratirken bu teknigi siklikla kullanmaktadirlar.
Cocuk kitaplarinin illiistrasyonlarinda kuru boyalar ve pastel boyalar sik¢a tercih
edilen bir tekniktir. Bu teknik, o6zellikle ¢ocuklarin estetik zevklerini ve gorsel
algilarmi gelistirmek i¢in idealdir, ¢linkii pastel boyalarla yapilan c¢izimler, renk
gecislerinin dogallig1 ve gorsel zenginligi (Sekil 19) ile ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmekte

ve onlarin hayal diinyalarin1 beslemektedir.
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Sekil 19: Cocuk Kitabi Illiistrasyon Ornegi

Kaynak:https://mirs3cdncf.behance.net/project_modules/2800_opt_1/ebb7cal16133697.605bb4f8bc0
ad.jpg

2.4.3. Lavi Teknigi

Cini miirekkebi ile yapilan lavi teknigi, farkli oranlarda su ile seyreltilerek koyu,
acik ve orta tonlar elde etmek icin kullanilmaktadir. Bu teknik, genellikle anlatimsal
veya egitici illlistrasyonlar yerine, sanatsal ifadeyi gii¢clendirmek ve derin, duygusal
etkiler yaratmak amaciyla tercih edilmektedir. Lavi, gorsel derinlik ve tonal zenginlik
saglayarak, eserlere dramatik ve estetik bir boyut katmaktadir.

Lavi teknigi uygulanirken, sulu boya benzeri bir yaklagim ile 6nce kagit
tamamen 1slatilmaktadir. Ik dokunuslar, cizilecek obje veya hayali manzara dikkate
alinarak yapilmaktadir. Bu teknik, dogrudan taklit yerine, tuvale sira dis1 ve yaratici
fikirler yansitma imkani sunar, bu da resmin estetik bir sekilde olusturulmasina olanak
tanimaktadir. Ayrica dogaglama yaparak resim yapmak, beklenmedik ve estetik
sonuglar elde etmenin bir yoludur.

Ronesans doneminden bu yana kullanilan lavi teknigi, 6zellikle Botticelli ve
Leonardo da Vinci gibi sanat ve bilimin 6nemini vurgulayan sanat¢ilar tarafindan
benimsenmistir. Bu teknik, manzara (Sekil 20) temalariyla birlestirildiginde, yagh
boya ve sulu boya tekniklerinin bir karistmini andiran estetik giizellikler ortaya
cikarabilmektedir. Lavi ¢calismalar1 genellikle sulandirilmig miirekkep veya tek renkle
yapilir ve bu teknik sulu boyaya oldukc¢a yakindir. Calismalarda ¢ini miirekkebi, sepya
veya is miirekkebi gibi malzemeler tercih edilir ve genellikle siyah boya

kullanilmaktadir.
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Sekil 20: Lavi Teknigi Ornegi

Kaynak: https:/slideplayer.biz.tr/slide/12755771/77/images/4/LAVI+TEKNIGI.jpg

2.4.4. Miirekkeple Cizim Teknigi

Siyah-beyaz illiistrasyonlar, siyah miirekkep veya guaj boya kullanilarak kagit
tizerinde olusturulmaktadir. Bu teknikte, miirekkep sulandirilmadan kullanilir ve kagit
1slatilmamaktadir. Agik alanlar i¢in kagidin dogal beyazligindan faydalanilirken, koyu
alanlar yogun miirekkeple doldurulur ve gri tonlar i¢in ince ¢izgiler kullanilmaktadir.
Acik ve koyu alanlar arasindaki dengenin iyi ayarlanmasi 6nemlidir. Alternatif olarak,
siyah kagit izerine beyaz guaj ile de caligilabilmektedir. Mirekkepli ¢izim teknikleri,
ozellikle tarama ucu ve rapido kalemleri gibi 6zel araglar kullanilarak gergeklestirilir.
Metal tarama ucu, 6zel bir kaleme takildiktan sonra miirekkeple kullanima hazir hale
gelmektedir. Bu araglar, karikatiir ve ¢izgi roman sanatcilari i¢in idealdir ¢iinkii farkli
kalinlik ve yogunluklarda ¢izgiler ¢izmelerine olanak tanimaktadir. Tarama ucu
kullanim1 Sekil 21, cizimlere ifade ve derinlik katarak sanat¢inin eserine dinamizm

saglamaktadir (Becer, 2006).
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Sekil 21: Miirekkeple Cizim Ornegi

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/15/91/f1/1591f1d641e5030bf9e0f484ff84b97f.jpg

2.4.5. Keceli Kalem ve Marker Teknigi

Firgca uglu kalemler, cesitli cizim ihtiyaglar1 icin genis bir yelpazede
sunulmaktadir. Kecgeli kalem, fir¢a uglu kalemlerin bilinen en eski tiirlerinden biridir.
Bu kalemlerin uglari, kege liflerinden yapilmistir ve diger firca uglu kalemlerle
karsilastirildiginda daha sert bir yapiya sahip olmaktadir. Esnek olmadiklari i¢in bazi
0zel efektleri yapma kapasitesine sahip degillerdir, ancak renklendirme ve genel ¢izim
islemleri i¢in uygundur. Fir¢a uglu kalemler arasinda, uclar1 daha yumusak, sentetik
liflerden yapilmis olanlar da bulunmaktadir. Bunlar, kesik, yuvarlak veya diiz ug
sekillerinde olabilir ve dogal liflerden yapilmistir. Bu kalemlerin esnek uglari, koseli
veya detayli boyanmasi zor alanlari boyamak i¢in uygundur. Cilinkii uglaria hafifce
basarak boyama yapilabilmektedir. Bu kalemlerin i¢ haznelerinde genellikle akrilik
veya sulu boya gibi boyalar yer alir, boylece illiistratorler kullanilacak miirekkep

tiirtinii projelerine gore secebilmektedir.
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Kegeli kalem ve markerlar ise renkli eskizler (Sekil 22) ve taslaklar olusturmak
icin idealdir ve oOzellikle reklam ve moda endiistrilerinde yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu kalemlerin uglar1 genelde kece veya cam elyafindan yapilir ve
hizli kuruyan ozellikleriyle taninmaktadir. Hizli kuruma, dagilmama ve seffaf
ozellikleri, ¢izim siirecinde temiz ve hizli sonuglar elde edilmesini saglamaktadir

(Becer, 2006).

Sekil 22: Marker Teknigi Ornegi

Kaynak:https://blogger.googleusercontent.com/img/a/AVvXsEhv5TIr8NwelWBpTBcg_r-

2.4.6. Suluboya Teknigi

Sulu boya, su ile karigtirilarak kullanilan bir boyama teknigidir ve temel 6zelligi,
renklerin seffaf olmasidir. Sulu boya uygulanirken hizla kurur, bu da sanat¢inin hizl
calismasimi gerektirmektedir. Seffaf dogasi nedeniyle, kapaticiligi diisiiktiir ve agik
renkler, koyu renkler {izerinde etkili bir sekilde kullanilamamaktadir. Sulu boya
teknigi, diger resim tekniklerine kiyasla daha zorlayicidir ¢iinkii renklerin seffafligi
sonucun Onceden tahmin edilmesini zorlastirir ve diizeltmeleri neredeyse imkansiz
kilmaktadir.

Sulu boya c¢aligmalarinda, boya kadar kullanilan kagit ve fir¢alarin kalitesi de

Oonem tasimaktadir. Sulu boya teknigi, saydam ve canli renkler yaratma imkani
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sunmaktadir. Sulu boya, 6zellikle sanatsal illiistrasyonlar, kitap resimleri ve botanik
cizimler (Sekil 23) gibi detay ve dogruluk gerektiren isler i¢in idealdir. Zarif gegisler
ve dogal tonlamalarla, gorsel olarak zengin ve etkileyici sonuglar elde etmek

mimkindiir.

Sekil 23: Sulu Boya Teknigi Ornegi

Kaynak: https://i.pinimg.com/564x/3f/d6/df/3fd6dfbab460a94e08f158c2aaa0f238.jpg

2.4.7. Guaj Boya Teknigi

Guaj, su ile inceltilebilen opak bir boya ¢esididir ve genellikle ‘“Tempera’’ veya
““Poster Colour’ olarak da adlandirilmaktadir. Bu boya tiirli, mat olmasi, hizli
kurumasi ve kapatict 6zellikleri ile bilinmektedir Guaj, afislerden amblemlere,
logolardan animasyon ve karikatiirlere, kitap ve dergi illiistrasyonlarina kadar genis
bir kullanim alanina sahiptir. Ayrica dekoratif amaclar i¢in de sik¢a tercih

edilmektedir. Guaj boyanin grafik tasarim calismalarinda sik¢a kullanilmasinin
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nedeni, homojen ve kapatici bir yiizey saglamasidir. Bu boya, dogru su orani ile
inceltildiginde sulu boya benzeri bir etki yaratirken, az su ile ve kat kat uygulandiginda
yagli boya gibi bir goriiniim kazanabilmektedir. Guaj boyanin su ile inceltilmesiyle,
boyanin mat ve saydam olmayan karakteri ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 24).

Boyanin kapatict  6zelligi, boyanin kivamina bagli olarak degiskenlik
gosterebilmektedir. Esit ve piirtizsiiz bir yiizey elde etmek i¢in az miktarda su eklemek
ve boyayi iyice karistirmak onemlidir. Ayrica, guaj boyanin 1slakken ve kuruduktan
sonra farkli tonlar gosterebilecegi i¢in, kullanilmadan 6nce test yapilmaktadir. Firca,
stinger, spatula veya hava fircasi gibi ¢esitli araclarla kagit, karton, cam, bez ve plastik
gibi farkl1 yiizeylere uygulanabilmektedir. Su ile seyreltilmis guaj boyalar, kuruduktan
sonra bile suyla tekrar ¢oziinebilir 6zelliktedir. Su miktarinin artirilmasiyla daha
saydam bir goriiniim elde edilir, bu da sanatgilara ¢esitli dokular ve efektler yaratma

imkan1 sunmaktadir (Becer, 2006).

Sekil 24: Guaj Boya Teknigi Ornegi

Kaynak:https://i.pinimg.com/564x/5e/06/d8/5¢06d8e2b6343643ae115e44d4a4d162.jpg
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2.4.8. Akrilik Boya Teknigi

Akrilik boya, su iginde asili duran akrilik regine ve pigmentlerin kii¢iik
parcaciklarindan olusan su bazli bir boyadir. Bu boyalar kurudukea, regine parcaciklari
birleserek saglam ve dayanikli bir film tabakasi olusturmaktadir. Akrilik boyalar hem
suluboya gibi seffafligi hem de yagli boyalar gibi opaklig taklit edebilme yetenekleri
sebebiyle sanatgilar tarafindan tercih edilmektedir. Sanatgilar ayrica, akrilik boyalarin
yagli boyalara gore daha giivenli ve daha 1siya dayanikli olmasi nedeniyle bu boyalari
kullanmayi tercih etmektedir. Andy Warhol (Sekil 25), Roy Lichtenstein, Mark Rothko
ve David Hockney gibi 20. yiizyilin baz1 6nemli sanatgilari calismalarinda akrilik boya
kullanmislardir.

Akrilik boyalar, suluboya, guaj ve tempera ile benzer 6zelliklere sahip olup,
genellikle su ile inceltilip ve temizlenmektedir. Akrilik boyalar, su ve 6zel incelticiler
yardimiyla seffaflik kazanabilmektedir. Bu boyalarin birka¢ dakika i¢inde kurumasi
ve kuruduktan sonra renklerinin ve dokusunun sabit kalmasi, 6nemli avantajlardandir.
Ayrica, yapisma giicli yiliksek olan akrilik boyalar, kuruduktan sonra 15181
yansitmamaktadir. Akrilik boyalar, kuruduktan sonra suya kars1 dayanikli olduklar
igin, lizerine diger su bazli boyalarla ilave ¢aligmalar yapilabilmektedir. Bu 6zellikler,
sanat¢ilara katmanli teknikler kullanarak daha karmasik ve derinlikli eserler yaratma
firsat1 sunmaktadir. Akrilik boyalar, illlistratorler arasinda diger su bazli boyalara gore
bazi avantajlar sunarak popiiler bir se¢cim haline gelmistir. Bu boyalar ¢abuk kurur ve
kuruduktan sonra suya dayaniklidir, bu da iizerine diger su bazli boyalarla ek
caligmalar yapilabilmesine olanak tanimaktadir. Bu 6zellikler, sanatgilara katmanl
teknikler kullanarak daha karmagik ve derinlikli eserler yaratma imkani vermektedir
(Becer, 2006).
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Sekil 25: Akrilik Boya Teknigi Ornegi — Andy Warhol

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/7b/de/4b/7bde4bda954b23de89e4a40ac539del8.jpg

2.4.9. Piiskiirtme Teknigi

Airbrush veya piiskiirtme tabancasi, sivi boyalar1 hava kompresorleri veya
sikigtirilmis hava silindirleri yardimiyla diiz ve hacimli ylizeylere uygulamak icin
kullanilan bir cihazdir. Bu alet, boyanin ne kadar ve nasil piiskiirtiilecegini ayarlamak
tizere tasarlanmis diigmelerle donatilmistir. Piiskiirtme teknigi, daha detayli ve ince
isler yapabilmek igin maskeleme malzemeleri ve sablonlar ile desteklenmektedir.
Bununla birlikte, bu teknik ile yapilan uygulamalar, dogrudan yiizeye uygulanan kuru
veya kegeli kalemler kadar kolay yonetilmemektedir. 1990’larda, Amerikali fantastik
illiistrator Boris Vallejo, eserlerinde bu piiskiirtme yontemini (Sekil 26) kullanmistir
(Becer, 2006). Sprey sistemlerinde, iiriin istenen miktarda ve alana esit bir sekilde
dagitilmaktadir. Bu islem sirasinda havada tozlanma olmaz ve spreyleme islemi
bittikten sonra damlama problemi yasanmamaktadir. Kontrol panelinde yer alan
akiskan basing diizenleyici ile akis hizi, hava basing diizenleyicileri ile de piiskiirtme

havasi ¢ok hassas bir sekilde ayarlanabilmektedir.
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Sekil 26: Boris Vallejo Tarafindan Yapilan Piiskiirtme Teknigi

Kaynak:https://scifinet.net/wp/wp-content/gallery/borisvallejoandjuliebell/bv_007_1280x1280003.jpg

2.4.10. Kanisik Teknik

Karisik teknikler, suluboya, kuru boya, guaj, akrilik ve piiskiirtme gibi ¢esitli
resim tekniklerinin bir arada kullanildig: illistrasyon ¢alismalarini ifade etmektedir.
Bu yontem, her teknikten gelen Ozellikleri birlestirerek giiclii ve etkili bir anlatim
sunar. Karisik teknik, gorsel sanatlarda birden fazla malzeme ve teknik kullanilarak
yapilan sanat eserlerini ifade etmektedir. Bu tiir sanat eserleri, genellikle boyalar,
kumaslar, kagitlar, ahsap ve buluntu nesneler gibi cesitli malzemeleri bir araya
getirmektedir. Bu malzemelerin birlesimi, sanatgilara genis bir yaratict alan
sunmaktadir. Karisik teknik sanatinin modern sanat diinyasinda degerlendirilen ilk
orneklerinden biri, Pablo Picasso'nun 1912'de yarattigi "Sandalye Caning ile
Natiirmort" (Sekil 27) adli eseridir. Bu kolajda Picasso, kagit, kumas, boya ve ip gibi

malzemeler kullanarak 3D etkisi olusturmustur.
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Sekil 27: Sandalye Caning ile Natiirmort — Pablo Picasso 1912

Kaynak:https://staticO1.nyt.com/images/2022/11/12/arts/11cubismreviewpicasso/merlin_216241158

2.4.11. Dijital lliistrasyon

19. yiizyil, bilim ve teknoloji alaninda biiyiik ilerlemelerin yagsandigi bir donem
olarak bilgisayar devriminin temellerini atmistir. Bu siirecte dijital teknolojiler,
yasamimizin bir¢ok yoniinii derinden etkilemistir. Bilgisayarlar, dijital devrimin
Onclsii olarak, giinlimiiz teknolojisinin temel tast haline gelmislerdir. Bu donemde
bilgisayarlarla birlikte, telefon ve faks makinesi gibi minyatiirlestirilmis elektronik
cihazlar, yasam, ¢alisma ve diisiinme sekillerimizi koklii bir sekilde doniistiirmiistiir.
Medya, sanayi, ticaret, arastirma, eglence ve saglik gibi alanlar, bilgisayar
teknolojilerinin etkisi altinda degisiklige ugramistir (Sahin, 2010). Kiiltiirlerarasi
etkilesimin artmasi ve bilgiye erisimin kolaylasmasi gibi faktorler bu doniigiimii
hizlandirmis, ancak ayni1 zamanda tiiketim kiiltiiriinlin artmasina da yol agmustir.

Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra silah endiistrisinde kullanilan teknolojik
yenilikler sivil alanda da degerlendirilmistir. Bu baglamda, 1946 yilinda Pennsylvania
Universitesi'nden Profesér John Mauchly ve doktora ogrencisi Presper Eckert

tarafindan ilk elektronik bilgisayar gelistirilmistir (Tanyildizli, 2008). Bu gelisme,
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modern bilgisayarlarin evriminde bir doniim noktasidir. 1973 yilinda Alan Kay, Grafik
Kullanic1 Arayiizii (GUI) ile donatilmis ve internete baglanabilen Alto bilgisayarini
tanitmistir. 1983'te Apple, GUI kullanan ilk kisisel bilgisayar Lisa'y1, ardindan 1984'te
Macintosh'u piyasaya stirmiistiir. Bu bilgisayarlar, Mac Paint (Sekil 28) ve Mac Write
gibi kullanici dostu yazilimlarla donatilmis ve kisisel bilgisayar kullaniminin
yayginlagsmasini saglamistir (Sahin, 2010). Kisisel bilgisayarlar, yalnizca bilimsel ve

kurumsal ortamlardan ¢ikip, giinliik yasantimizin bir pargasi haline gelmistir.

Sekil 28: Macintosh Bilgisayar Paint Program Arayiizii
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Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/MacPaint#/media/File:MacpaintWP.png

Ik kisisel bilgisayarin ortaya cikisgmin ardindan dijital teknolojiler hizla
evrimlesmeye devam etmistir. Bilgisayar donanimlarindaki yenilikler, yazilim
gelistirme stireclerini hizlandirmis ve bdylece bilim, is diinyas: ve giinliik yasamin
ihtiyaglarina yonelik cesitli yazilimlarin gelistirilmesini tesvik etmistir. Yazilim
alanindaki ilerlemeler ise daha ileri donanim teknolojilerinin iiretilmesine zemin
hazirlamistir. Bu siire¢, donanim ve yazilim gelisimleri arasinda siirekli bir etkilesim
dongiisii olusturmus ve bu dongii giderek hizlanmistir.

1985 yilinda, goriintii ve renk iiretme kapasitesine sahip gelismis grafik
kartlariin piyasaya siiriilmesi, fotografige benzer renk ¢oziiniirliiklerine ulagsmasini

saglamistir. Bu gelismeyle, analog goriintii kaydetme yontemlerinin 6nemi azalmistir
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(Tanyildizl1, 2008). Fotografik goriintiilerin bilgisayarlarla entegrasyonu, 1990 yilinda
Adobe (Sekil 29) tarafindan piyasaya siiriilen, goriintii isleme yeteneklerine sahip
Photoshop yaziliminin gelistirilmesine yol agmistir. Dijital goriintiileri olusturan ve
isleyen teknolojiler, piksel gibi temel birimler iizerinde g¢alisarak goriintiilerin
manipiilasyonunu ve modifikasyonunu daha erigilebilir ve esnek hale getirmistir. Bu,

dijital sanat ve tasarim alaninda devrim yaratmustir.

Sekil 29: Adobe 1990 Yihi Arayiiz

Adobe
Photoshop™

Macintosh version 1.0

Thomas Knoll, John Kncll, Steve Guttman

and Russell Brown

Copyright @1989-90 Adobe Systems Incorporatecd
All rights reserved. Adobeﬁ]gtsggmpmd the
Adobe Photoshop logo are trademarks of Adobe
Systems lmm'pcﬁtg)

C-lBe R0 |/ || B3
e N EIEE

Personalized for : MacApp™ €1985, 1986, 1987 Apple Computer, Inc.
Ref & Pres Library
Apple C ter, Inc. -

W e (ooutpgne=] (o)

=

Kaynak:https://www.webdesignmuseum.org/uploaded/web-design-history/adobe-photoshop-1-0.png

Dijital illlistrasyon, teknolojinin sanat ve tasarim diinyas: ile bulugsmasinin
etkileyici bir sonucudur. Bu disiplin, geleneksel illlistrasyon tekniklerinin dijital
ortamlara taginmasiyla ortaya ¢ikmistir ve zaman iginde kendine 6zgii araglar,
teknikler ve uygulama alanlar1 gelistirmistir. Giinlimiizde dijital illiistrasyon,
reklamdan moda endiistrisine, yayinciliktan, oyun tasarimia kadar genis bir
yelpazede kullanilmaktadir. Dijital illlistrasyon, ¢izim tabletleri, stiller ve profesyonel
yazilimlar kullanilarak yapilan bir sanat formudur. Bu araglar, sanat¢ilara kagit
tizerindeki gibi dogal bir ¢izim deneyimi sunarken, dijital ortamin getirdigi sonsuz
diizenleme ve geri alma Ozgiirligli ile c¢aligmalarim1 daha da ileri tasimalarini
saglamaktadir. Adobe Photoshop (Sekil 30), Illustrator ve Corel Painter gibi yazilimlar
bu alanda en ¢ok kullanilan araglardir.

Mliistrasyon, farkli teknik ve yaklasimlar icermektedir. Vektor tabanli ¢izim,

cizgilerin ve sekillerin matematiksel ifadelerle tanimlandigi bir yontemdir. Bu teknik,



36

ozellikle logo ve ikon gibi grafiklerin tasariminda tercih edilmektedir. Ciinkii
Olceklendirildiginde ¢oziiniirliikkten bagimsiz olarak netligini korumaktadir. Diger
yandan, piksel tabanli ¢izimler, daha cok detay ve renk gecisleri gerektiren
illiistrasyonlarda kullanilmaktadir. Sanatcilar, bu teknikleri kullanarak gercekei
dokular, golgeler ve 151k efektleri yaratabilmektedirler. Dijital illiistrasyonun
uygulama alanlar1 oldukca genistir. Kitap kapaklarindan dergi illiistrasyonlarina, video
oyunlaridan animasyonlara kadar birgok farkli sektorde kullanilmaktadir. Ozellikle
oyun ve animasyon endiistrisinde, karakter tasarimi ve arka plan illiistrasyonlar1 i¢in
vazgecilmezdir. Reklam sektorii de dijital illiistrasyonlari siklikla tercih etmektedir;
bu illiistrasyonlar, iirinlerin ve hizmetlerin pazarlanmasinda kullanilan yaratici ve
dikkat cekici gorseller olarak 6n plana ¢ikarmaktadir. Dijital illiistrasyon, modern
sanat ve tasarim diinyasinda siirekli evrim geciren ve genisleyen bir alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu alandaki teknolojik ilerlemeler ve yaratict yaklagimlar,
sanatcilara sinirsiz imkanlar sunarken, ayni zamanda estetik ve islevsellik arasinda
yeni bir denge kurmalarina olanak tanimaktadir. Dijital illlistrasyonun gelecegi,
teknolojinin ve yaraticiligin kesistigi noktada sekillenmektedir. Bu da sanatcilara daha

once kesfedilmemis yontemlerle ifade olanagi1 saglamaktadir.

Sekil 30: Adobe Photoshop Programinda Hazirlanmus illiistrasyon

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/19/9¢/17/199c17a738bcebff8f38bb767ff245ae.jpg
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UCUNCU BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

3.1. Dijital Oyun Nedir?

“Oyun”’ kelimesi, Ingilizce "game" terimi ile karsilik bulur ve bu kelime
1200'li yillarda Avrupa'da yayginlasmistir. Eglence, nese, zevk ve bos zaman
degerlendirme gibi ¢esitli anlamlarda kullanilmistir (Giilsoy, 2019). Dijital oyunlar,
yani video oyunlar, yazilim, donanim, teknik destek ve gorsellik gibi bilesenleri
birlestiren, bilgisayarlar, oyun konsollari, tabletler ve akilli telefonlar gibi gesitli
platformlarda sunulan interaktif eglence etkinlikleridir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016). Bu oyunlar, teknolojik cihazlar tizerinde yalnizca veya ¢oklu oyuncularla, yerel
ya da cevrimi¢i olarak oynanabilir ve gorsel veya metin tabanli segenekler
sunmaktadir. Farkli platformlar aracilifiyla erisilen bu oyunlar, bos zamanlar
degerlendirme yontemi olarak tercih edilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
Bilgisayar oyunlarimin gelisimi, genis kitlelere hizla yayilmis ve cesitli topluluklar
tarafindan kabul gérmiistiir. Glinlimiizde oyun sektorii, teknolojik ve ekonomik agidan
bircok sektore onemli katkilar saglamaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte,
dijital oyunlar gorsel ve isitsel bilgileri diinya ¢apinda saniyeler i¢inde milyonlarca
insana ulastirma kapasitesine sahiptir. internetin genis bilgi ag1, bu oyunlarin eglence
endiistrisindeki konumunu gii¢lendirmis ve kullanicilara ¢evrimigi (Sekil 31) veya
cevrimdisi ortamlarda eglenme, icerik yaratma ve yeni sosyal baglantilar kurma firsati
sunan genis bir sanal diinya olusturmustur.

Dijital oyunlar, interaktif yapisiyla oyuncular stirekli aktif ve etkilesimde tutan
platformlardir. Bu oyunlar; hikdye, amaclar, hedefler, geri bildirimler, sonugclar,
miicadeleler, meydan okumalar, rekabetler, yarismalar, kurallar ve etkilesimlerle
doludur. Bu dinamikler, oyuncunun deneyimini zenginlestirir ve onu oyun i¢inde
stirekli mesgul eder (Coskun, 2020). Ayn1 zamanda, dijital oyunlar birden fazla duyu
organini aktive eder ve deneyimleyerek O0grenmeye imkéan tanirken, problemlere
alternatif ¢oziimler gelistirme ve is birligi yapma firsatlar1 sunmaktadir (Bayirtepe &

Tiiziin, 2007). Oyun i¢i motivasyon artirict 6geler, yani level atlamalar, puan toplama,
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skor artirma ve bonus kazanmalar gibi, oyuncularin motivasyonunu pozitif yonde
etkiler ve onlar1 eglendirirken farkli deneyimlere yonlendirmektedir. Dijital oyunlar,
genis bir kitleye ulasma kapasitesi goz oniinde bulundurularak, eglence disinda egitim,
ogretim ve propaganda gibi alanlarda da kullanilmaktadir. Ozellikle illiistrasyon ve
dijital oyun tasariminin egitimdeki roliinii gii¢lendirerek, 6grencilerin kritik diisiinme
yetenekleri ve 21. ylizyilin gerektirdigi becerilerin gelisimine katkida bulunmaktadir
(Koparan, 2021). Bu gorsel araglar, 6grencilere karmasik fikirleri gorsel bi¢imde
islemeleri ve ¢oziimlemeleri i¢in firsatlar sunarak, yaraticilik, is birligi ve teknoloji
kullanimi gibi énemli yeteneklerin pekistirilmesine yardimci olmaktadir. Gelecekte
tiniversitelerde, Ogrencilerin Ogrenme siireclerine uyum saglayacak sekilde
tasarlanmis yapay zeka ve artirilmis gerceklik teknolojileri igeren dijital oyunlarin
yayginlasmas1  beklenmektedir. Geleneksel egitim metotlarint  benimseyen
tiniversitelerin dijitallesme siireci hizlanmakta ve egitim igeriklerini oyunlastirarak

ogrenme stireclerini kisaltmakta ve daha degerli hale getirmektedir.

Sekil 31: Online Dijital Oyun Ornegi; Call of Dutty
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Kaynak: https://w.forfun.com/fetch/b9/b92fa9cfcc8290955e9f9e1d2982f241.jpeg
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3.2. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

1958'de, William Higinbotham adli bir fizik¢i, Brookhaven Ulusal
Laboratuvari'nda niikleer silah teknolojileri lizerine ¢alismalar yaparken, tarihlerin ilk
interaktif video oyununu gelistirmistir. Bu oyun, "Tennis for Two" (Sekil 32) adiyla
bilinir ve bir osiloskop ekrani iizerinde tenis oynamay1 simiile etmistir. Higinbotham,
laboratuvarda kullanilan bilgisayarin balistik filizelerin yollarin1 hesaplayabilme
tekniginden yararlanarak bu oyunun temelini olusturmustur. "Tennis for Two",
sonraki video oyunlariin gelisimine onciiliilk eden bir yenilik olarak kabul edilir ve
video oyunlariin tarihinde 6nemli bir kilometre tasi olarak degerlendirilir (Bossom &

Dunning, 2017).

Sekil 32: Tennis for Two Oyunu- William Higinbotham

Kaynak:https://media.senscritique.com/media/000000009521/0/tennis_for_two.jpg

"Pong", (Sekil 33) 1972 yilinda Atari tarafindan piyasaya siiriilen ve video oyun
tarithinde biiyiik bir doniim noktasi olan iki boyutlu bir tenis sporu oyunudur. Atari,
ABD'nin ilk oyun sirketlerinden biri olarak bu oyunu gelistirerek, arcade (Sekil 34)
video oyunlariin popiilerlesmesine Onciiliikk etmistir. "Pong", basit oynanist ve

anlasilir arayiizii ile ilk nesil salon konsol oyunlarinin ilham kaynagi olmus ve
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piyasadaki zirve doneminde pazarin %80 gibi biiyiik bir kismini kontrol altina almistir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Bu basarisiyla, "Pong" ayni zamanda video
oyunlarinin kiiltiirel ve ticari potansiyelini gostermis ve sektorde birgok yeni girisime

ilham kaynagi olmustur.

Sekil 33: Pong Oyunu Arayiizii
Sekil 34: Pong Oyunu Oynamilan Konsol

Kaynak:https://tr.wikipedia.org/wiki/Pong#/media/Dosya:Pong.svg
Kaynak:https://i.pinimg.com/736x/74/91/d6/7491d6d6e7ddb22ab08f20f4bbc63bb1.jpg

1980'lerin basinda, Universal firmasi tarafindan gelistirilen "Space Panic",
platform oyun tiirlinlin popiilerlesmesinde oncii bir rol oynamistir. Bu oyunda,
oyuncular ziplayamiyor; ancak yukari ve asagi hareket etmek i¢in merdivenleri
kullanabilmektedirler. Bu donemdeki platform oyunlari genellikle sabit ekran
tizerinde oynaniyordu ve ekran hareketi saga veya sola gerceklesmiyordu. Ancak,
platform oyunlarindaki bu sabit yapiy1 degistiren oyun Nintendonun 1981 yilinda
piyasaya siirdiigii "Donkey Kong" (Sekil 35) olmustur. Donkey Kong, dinamik
hareketli platformlar ve ¢esitli engellerle gercek bir platform oyunu deneyimi sunarak
tiirtin ilk gergek ornegi olarak kabul edilmektedir. Bu oyunun popiilaritesi, "Donkey
Kong Jr.", "Donkey Kong 3" ve "Mario Bros" gibi bir dizi basarili devam oyununun
ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Ancak, o donemdeki teknolojinin smirli grafik

kapasiteleri, oyunlarin sanatsal yaraticilikta farklilagsmasini zorlastirmis ve bir¢ok
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oyunun benzer goriinmesine neden olmustur. Yine de "Donkey Kong" ve benzeri
oyunlar, bu tiirde bir¢cok yenilik ve gelistirmenin 6niinii agmis, fakat donemin konsol

kapasiteleri bu yeniliklerin tam potansiyelini sinirlamistir.
Sekil 35: 1981 Donkey Kong Oyunu Kullanic1 Arayiizii
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Kaynak:https://thekingofgrabs.com/wp-content/uploads/2018/02/donkeykongarcadewide.jpg?w=1536

Super Nintendo ve Sega Genesis gibi donemin onde gelen sistemleri, 6nceki
nesillere gore daha hizli islemci ve daha detayl1 grafikler sunarak oyun diinyasinda bir
devrim yaratmislardir. Her iki sistem de kiiresel pazarda genis bir yayilma gostermis
ve video oyun endistrisinin bilylimesinde kritik roller oynamistir. Ancak, bu
konsollarin internet {izerinden seri bir sekilde oyun oynama yetenekleri, 2000'lerin
basina kadar siirli kalmistir. Bu doneme kadar, cogunlukla yerel aglar tizerinden veya
coklu oyuncu modlari i¢in ekstra donanimlar kullanilarak ¢oklu oyuncu deneyimleri
saglanmistir. 2000'lerin basindan itibaren internet hizlarinin artmasi ve daha gelismis
ag teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi ile diinya genelindeki oyuncular arasinda online
oyun oynama imkanlar1 artmistir. Bu durum, oyun i¢i yapilarin zenginlesmesine ve
oyuncular arasinda sosyal etkilesim ve iletisim kurma sekillerinin yeniden
sekillenmesine biiyiik katki saglamistir.

Yedinci nesil konsollar olan Xbox 360, (Sekil 37) PS3 (Sekil 36) ve Wii'nin
gelistirilmesi, oyun deneyimini biiylik dl¢lide gelistirerek, oyunlar1 sadece bir eglence

aract olmaktan c¢ikarip, ¢ok yonlii bir multimedya ve iletisim platformuna
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doniistiirmistiir. Video oyunlarmin kokeni, baslangicta ABD, Japonya ve Avrupa gibi
bolgelerde atilmistir ve son 20 yil i¢inde bilgisayar sistemlerindeki gorsel ve teknolojik
ilerlemeler sayesinde bu alandaki gelisim hizi bliyiik bir ivme kazanmistir (Uysal,
2005). Bu donemde konsollar, oyunlar1 ¢esitlendiren ve zenginlestiren yeniliklerle
donatilarak, kullanicilarin oyunlar araciligiyla iletisim kurmalarmi ve g¢esitli

multimedya igeriklerini deneyimlemelerini saglamistir.

Sekil 36: Playstation 3 Oyun Konsolu
Sekil 37: Xbox Oyun Konsolu

Kaynak:https://i0.wp.com/artiss.blog/wpcontent/uploads/2013/09/PS3.jpg ?fit=1200%2C869&ssl=1

Kaynak:https://www.xgamestores.com/image/cache/catalog/product/Xbox/Devices/Xbox%20360%

Baglangicta, 1960'lar ve 70'lerde, dijital oyunlar daha ¢ok akademik ve
teknolojik arastirmalarin bir parcgasi olarak goriilmekte ve sinirli bir kullanici kitlesine
hitap etmektedir. Ancak 1980'lerde ev konsollarinin ve oyun salonlarinin yiikselisi ile
dijital oyunlar genis kitlelere ulasmaya baslamis ve Kkiiltiirel bir fenomen haline
gelmistir. Oyunlar, yalnizca eglencelik degil, ayn1 zamanda sanatsal ve sosyal ifade
araclari olarak da kabul edilmeye baslanmustir.

Postmodern diinyada, yani giiniimiizde, oyun oynama kiiltiirii de biiytik bir
degisim geg¢irmektedir. Dijital oyunlar, daha 6nce olmadigi kadar ¢esitli ve erisilebilir
hale gelmis, kiiresel bir fenomen olarak her yastan ve her kesimden insani etkisi altina
almaktadir. Interaktivite, cevrimici topluluklar ve ¢ok oyunculu platformlar oyun
deneyimini zenginlestirirken, oyunlar sosyal etkilesimler, egitim ve hatta politik ifade
bicimleri olarak kullanilmaktadir. Online oyunlar, farkli kiiltlirlerden insanlar1 bir

araya getirerek, ortak ilgi alanlari etrafinda topluluklar olusturmus ve sosyal
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baglantilar1 giiclendirmektedir. Bu yeni iletisim sekli, oyuncularin birbirleriyle is
birligi yapmalarini, rekabet etmelerini ve sosyal becerilerini gelistirmelerini miimkiin
kilmaktadir. Bu doniisiim, video oyunlarinin sadece eglence araci olmaktan ¢ikip,
kiiltiirel ve sosyal bir fenomen haline gelmesine dnayak olmaktadir. Dijital oyunlarin
evrimi, teknolojinin ilerlemesi ile yakindan baglantilidir. Giliniimiizde oyun oynama
kiltlirii, insanlarin birbiriyle ve teknolojiyle etkilesimde bulundugu, 6grenme,
yaraticilik ve sosyal baglar kurma gibi islevler goren ¢ok boyutlu bir alana
donlismistiir. Bu degisim, oyunlarin yalnizca genglerin degil, her yas grubundan
bireylerin hayatinda 6nemli bir yer tuttugunu gostermekte ve oyunlarin kiiltiirel,
egitsel ve ekonomik agilardan degerinin artmasina katki saglamaktadir (Biger & Sener,

2020).

3.3. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, kullanildiklar1 platformlara gore konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlari ve mobil oyunlar olmak iizere ti¢ temel grupta siniflandirilabilmektedir.
Bunlara ek olarak, tabletler ve akilli telefonlar gibi tasmabilir teknolojik cihazlar
iizerinde de oyun oynamak giderek daha yaygin hale gelmistir (Akgay & Ozcebe,
2012). Bu oyunlar, tematik ve teknolojik &zelliklerine gore ise daha detayli bir
siniflandirmaya tabidirler: Ag oyunlari, platform oyunlari, aksiyon, macera, motor
sporlar1 ve yaris, rol yapma, simiilasyon, spor, strateji ve advergaming gibi ¢esitli
tiirlere ayrilmaktadir (Giircan vd., 2008). Cok oyunculu oyunlar, kullanicilarin beceri
ve deneyimlerini, el-géz koordinasyonunu ve devamliligi artirmalarina olanak
tanidiklart i¢in, bilgisayar oyunlar1 i¢inde Ozellikle popiilerdir. Bu oyunlar,
oyuncularin hem rekabetci hem de isbirlik¢i yonlerini gelistirme sansi sunar, boylece
kullanicilarin ¢ogu tarafindan sik¢a tercih edilmektedir.

Oyun endiistrisi, teknolojinin evrimi ile bir¢ok kez "altin ¢agin1" yasamis ve her
donemde popiilerlik zirvesine ulagmistir. Oyun teknolojilerinin ve oyunlarin siirekli
gelismesiyle birlikte, oyuncu sayisi da artis gostermektedir. Gelisen teknoloji
sayesinde oyuncular, oyun deneyimlerini daha rahat ve kesintisiz hale getirebilmek

icin konsollar, bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler ve hareket sensorleri gibi
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araclarla oyunlara daha kolay uyum saglayabilmektedirler. Bu teknolojik ilerlemeler,
oyunlari daha erisilebilir ve c¢ekici kilmakta, bodylece oyuncu kitlesini

genisletmektedir.

3.3.1. Konsol Oyunlar:

Konsol oyunlari, dijital oyun endiistrisindeki yenilikler araciligiyla, oyuncularin
geleneksel girdi araclan (klavye, mouse gibi) yerine, konsola 6zgii kumandalar veya
viicut hareketleriyle etkilesime ge¢melerini saglayan yazilimlar seklinde evrilmistir.
Bu oyunlar, genis bir ¢esitlilik gosterir ve yas veya cinsiyet farki gdzetmeksizin genis
bir kullanici kitlesinin ilgisini gekmektedir. Ozellikle hareket algilama teknolojileri ve
dokunmatik yiizeyler gibi yenilik¢i kontrol mekanizmalari, konsol oyunlarini daha
interaktif ve erisilebilir kilarak, farkli yas gruplarindan ve yetenek seviyelerinden
oyunculari cezbetmektedir. Bu gelismeler, oyun deneyimini daha kisisel ve siiriikleyici
bir hale getirerek, oyuncularin oyunlarla olan etkilesimlerini derinlestirmektedir. Bu
tiir oyunlar genellikle, video oyunlar1 oynamak i¢in 6zel olarak tasarlanmis cihazlar
araciligiyla oynanmaktadir. Oyuncular, ¢esitli kontrol diigmeleri ve joystickler igeren
elde tutulan kontrol cihazlar1 kullanarak oyunlar1 yonlendirilmektedir. Oyunun ses ve
goriintii ¢iktilari, bir bilgisayar ya da televizyon ekrani araciligiyla elde edilmektedir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Video oyunu konsollarinin tarihine bakildiginda, 1967 yilinda Ralph Baer ve
ekibi tarafindan gelistirilen ilk video oyunu konsolu olan "Brown Box" (Sekil 38) bu
alanda bir ilk olmustur (Soyseckin, 2009). Bu bulustan sonra, video oyunlar1 i¢in
cesitli konsollar iiretilmis ve zamanla gelistirilmistir. Bu cihazlar, oyunlari daha

etkilesimli ve eglenceli hale getirmek i¢in siirekli olarak yeniliklerle donatilmistir.
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Sekil 38: Brown Box Oyun Konsolu

Kaynak:https://pbs.twimg.com/media/EiAhpQOU4AAY Qjoformat=jpg&name=4096x4096

1989'da Nintendo tarafindan piyasaya siirilen Game Boy, tasmabilir oyun
konsolu alaninda biiylik bir yenilik yaparak genis capta popiilerlik elde etmistir. Bu
cihaz, taginabilirligi ve dayanikliligi ile bilinir ve genis bir oyun kiitiiphanesine sahipti,
bdylece oyuncularin diledikleri yerde oyun oynamalarini saglamistir. Game Boy’ un
piyasaya siiriilmesi, video oyunlarinin daha genis kitlelere ulagsmasin1 saglamis ve
mobil oyun oynama kavramini kiiresel gapta popiiler hale getirmistir. Bu konsol, pek
cok kisi icin ¢ocukluk anilarin ayrilmaz bir pargasi olmustur ve hala bir¢ok oyun
sever tarafindan sevgiyle anilmaktadir.

Bu tiirin en ikonik oyunlarindan biri olan Super Mario (Sekil 40), ilk oyun
konsollarindan bu yana biiyiik bir popiilerlik kazanmistir. 1992 yilinda piyasaya
stiriilen Wolfenstein (Sekil 39), ilk ii¢ boyutlu oyun olarak, oyunculara perspektif ve
birinci sahis bakis acisin1 sunmustur. Ayni donemde ¢ikan ‘‘Doom’’ ise, PC satiglarini
biiyiik 6l¢iide etkilemis ve bilgisayar oyunlarinin patlama yapmasina neden olmustur.
1994 yilinda ise Sony, Playstation adin1 verdigi yeni oyun konsolunu piyasaya stirmiis
ve bu konsol, oyun diinyasinda biiyiik bir yanki uyandirmistir (Akin, 2008).
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Sekil 39: Wolfenstein 1992 Oyunu Arayiizii
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Kaynak:https://2.bp.blogspot.com/vjHDIpwm6s0/WT4VtyZtESI/AAAAAAAAOoW/Ads7TFKBf XKV
UFoLp6_zuX0P6X5z-8wbhACLcB/s1600/ecwolf_fullres.png

Sekil 40: Super Mario Oyunu Arayiizii
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Kaynak:https://pic.rutubelist.ru/video/1a/58/1a58cc3037¢c40682c3a4 7bfd20cfdc83.png
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1995 yilinda piyasaya ¢ikan ‘“Playstation 17, (Sekil 41) oyun konsolu
tasarimlarinda bir doniim noktast olusturmustur. Minimalist grafikler ve kullanici
dostu araytizler ile bicimsel olarak biiylik bir ilerleme kaydedilmistir. Bu konsol,
ABD, Japonya ve Avrupa pazarlarinda biiyiik bir basar1 elde ederek, satiglarda 100
milyon barajin1 asan ilk platform olmustur. Playstation 1, piyasaya siirildigi
donemde pazar liderligini elde etmis ve sonraki nesil konsollar i¢in bir ilham kaynagi

haline gelmistir.

Sekil 41: Tlk Playstation 1995

Kaynak: https://landofgames.ru/uploads/posts/2020-09/1598972622_2.jpg

1998'de Valve, ““Half Life’’ (Sekil 42) oyununa, oyuncularin ister izleyebilecegi
isterse atlayabilecegi hikayeler ekleyerek oyun deneyimine yeni bir boyut
kazandirmistir. Sony ilerleyen yillarda Playstation 2 ve Playstation 3 modellerini
piyasaya stirmiistiir (Akin, 2008). 2000'lerin bagindan itibaren, video oyun konsollari
igerik acisindan daha detayli ve gergekei hale gelmis, teknolojik gelismeler sayesinde
daha hizli bir evrim gegirmistir. Bu dénemde, “Playstation 2 ve “Xbox 360, pazarin

onde gelen konsollar1 olarak kabul edilmistir.
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Sekil 42: Half Life Oyunu Arayiizii 1998

Kaynak:https://www.donanimhaber.com/cachev2/t=20170827133528&width=-

2003 yilinda Valve tarafindan olusturulan “Steam” platformu, oyunlar dijital
olarak indirme olanagi sunarak piyasaya girmistir. Bu platformun lansmanini,
interaktif oyun deneyimlerini hareket tabanli kontrollerle sunan ve pazarin Oncii
konsollarindan biri olarak kabul edilen Nintendo Wii izlemektedir. Nintendo Wii,
genis bir demografiye hitap ederek, kablosuz, tek elle kullanilabilen ve hareketleri ii¢
boyutlu algilayabilen denetleyicilerle bir devrim yapmistir (Pearson & Bailey, 2007).

2000'lerden sonra piyasaya siiriilen konsollarda arayiiz tasarimlar1 hem estetik
hem de islevsellik agisindan gelismis, kullanici araytizlerinde dil biitiinligli saglanarak
meniiler aras1 gecisler daha akici hale gelmistir. Sony'nin Playstation serisi bu
gelismelerin 6nciilerinden biri olmustur. Ozellikle bilgisayar oyunlarinda saglanan
ilerlemeler, oyun endiistrisinde 6nemli yeniliklerin 6niinii agmaktadir. “Playstation 4”
2013 yilinda, daha sonrasinda ise “Playstation 4”’{in slim ve pro modelleri 2016 y1linda
piyasaya siiriilmiis ve bu konsollar 4K oyun destegi gibi ilgi g¢ekici ozellikler
sunmaktadir 2020 yilinda ise “Playstation 5” piyasaya ¢ikmistir (Sanal 1, 2024).
Gelisen konsol ile, tasarim daha 6nemli bir hale gelmis, arayiizler estetik kaygilar

gozetilerek tasarlanmaya baglanmustir.
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3.3.2. Masaiistii Oyunlar

Masaiistii oyunlari, kisisel bilgisayarlarin piyasaya siiriildiigii ilk zamanlardan
itibaren gelismekte olan bir oyun tiiriidiir. Bu oyunlar, geleneksel klavye ve fare gibi
girdi cihazlari kullanilarak (Sekil 43), oynanabilir bir hale gelmistir. "Video oyunu" ve
"bilgisayar oyunu" terimleri siklikla birbirinin yerine geger sekilde kullanilmaktadir.
Bu oyunlar tipik olarak bir ekran (televizyon, monitér, LCD) lizerinde goriintiilenir ve
giris cihazlar1 oyunun tiirtine ve kullanilan donanima goére degisiklik gostermektedir.
Bunlar arasinda denetleyiciler, joystickler, klavyeler veya tus takimlari bulunabilir
(Kirriemuir, 2002). Bilgisayar oyunlarmin medyada yerini koruyabilmesi ve
popiilaritesini artirabilmesi igin, var olan tasarimlarin siirekli olarak yenilenmesi

gerekmektedir.

Sekil 43: Dijital Oyunda Girdi Cihazlar1 Kullanimi

Kaynak:https://ru.gecid.com/data/news/201601051158-42283/img/05_corsair_carbide_series_spec-
alpha.jpg

1954 yilinda, “IBM-701” bilgisayarinda gelistirilen “Blackjack” yazilima,
bilgisayar oyunlari tarihinin ilk Orneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Bu
yazilim, Atom Enerjisi Laboratuvari’nda New Mexico, Los Alamos’ta IBM 701 i¢in
olusturulmustur. Aym yil igerisinde, Michigan Universitesi'nde de basit bir bilardo
oyunu gelistirilmis olup, bu oyun askeri amaglar disinda video gdsterimi kullanilan ilk

oyun olarak programlanmistir (Yigiter & Tatar, 2019).
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Commodore 64, (Sekil 44) 1982 yilinda piyasaya siiriilen ve o déonemin oncii
kisisel bilgisayarlarindan biri olarak kabul edilen bir cihazdir. Bu bilgisayar, teyp
kasetleri kullanilarak oyunlarin yiiklenmesine imkan taniyan ve televizyona
baglanarak video oyunlar1 oynamaya olanak saglayan bir sistemdir (Yengin, 2012).
Commodore 64, hem is hem de eglence amagli genis bir kullanim alanina sahipti ve
Ozellikle oyunlar konusunda déneminin en popiiler platformlarindan biri haline
gelmistir. Kullanicilar tarafindan 6zellikle evde video oyunlar1 oynamak igin yaygin
olarak tercih edilen Commodore 64, ¢ok sayida oyunun gelistirilmesine ve bu

oyunlarin genis kitlelerce deneyimlenmesine dnciiliik etmistir.

Sekil 44: Commodore 64 Bilgisayar

Kaynak:https://www.webtekno.com/images/editor/default/0003/07/bdd1bd3d4f7e87f28af302a541e70
81671008369.jpeg

CD'lerin kullanilmaya baslanmasiyla birlikte oyun depolama kapasitesinin
artmas1, pek ¢ok yeniligi beraberinde getirmistir. Ozellikle ses efektleri, miizikler ve
sinematik gecisler bu gelismeler arasinda yer almaktadir. Zaman i¢inde hem konsollar
hem de kisisel bilgisayarlar daha genis depolama imkanlar1 sunan DVD'lere ve
sonrasinda Blu-ray teknolojisine gecis yapmistir. Blu-ray, CD ve DVD'nin ardindan
gelen liglincii nesil optik disk teknolojisidir. Oyunlar bu sayede daha genis kapsamli
ve ileri diizeyde gelismis hale gelmis, piksel ve dijital veri kapasitelerinin
genisletilmesi ile daha detayli tasarimlar miimkiin olmustur. Ses ve miiziklerin
oyunlarla daha 1iyi entegre olmasi, oyuncularin gorsellere daha derinlemesine

dalmalarin1 ve kendilerini oyunun birer pargasi gibi hissetmelerini saglamistir. Ayrica,
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masalistli bilgisayarlar, ekran kartlarinda yaganan ilerlemeler sayesinde, zaman zaman
konsollardan daha {istiin, bazen ise konsol kalitesinde grafik performanslari

sunabilmislerdir.

3.3.3. Mobil Oyunlar

Teknolojinin gelismesi ve mobil cihazlarin yayginlagsmasi, dijital oyun
sektoriinde yeni bir devrin baslamasina onciiliikk etmistir. Tabletler ve akilli telefonlar
gibi taginabilir cihazlar, mobil oyunlarin popiilerlesmesine biiyiik katki saglamistir. Bu
oyunlar, her yas ve cinsiyetten kullaniciya hitap edebilen, egitici 6zellikleri ile dikkat
¢eken bir oyun tirii haline gelmistir. Mobil oyunlar, ¢evrimi¢i ve c¢evrimdis
oynanabilir, licretsiz veya iicretli segenekler sunmaktadir (Dijital Oyun Raporu,
2016).

Mobil oyunlarin baslangici, Nokia telefonlarindaki Snake (Sekil 45) oyunuyla
temellendirilmistir. Ayrica, sosyal aglarin yayginlagmasiyla birlikte Farmville gibi
oyunlar, giinliik oyun oynamak i¢in yeni bir pazar olusturmustur. Mobil oyunlar,
kullanicilarin giinliik yasamlarinda siirekli yanlarinda tasidiklari cihazlar tizerinden
oynanan bir oyun c¢esididir ve genis bir kullanici yelpazesi tarafindan tercih

edilmektedir (Dogu, 2006).

Sekil 45: Nokia 3310 Snake Oyunu

Kaynak:https://media.itsnicethat.com/images/Extra_nice_ 2021__snake_imagery_.formatwebp.width
-2880_NXwD5y3aaprsk2V1.webp
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Bu yazilimlar, sabit ekranlar yerine mobil cihazlarda da kullanilabilir olmaya
baslamistir. Mobil uygulamalar, akilli telefonlar ve tabletler gibi yaygin cihazlar i¢in
gelistirilen yazilimlardir ve mobil teknolojiyi kapsamaktadir (Glimiis C. & Tengirsen
A. 2020). Ayrica, 2010 yilindan sonra dokunmatik ekranli tasmabilir cihazlarin
artmasiyla birlikte mobil oyun sektorii biiylimiis ve karakter tasarimi gibi yeni
ihtiyaclar dogurmustur. Oyun diinyasinda “Angry Birds’’ (Sekil 46), ‘Cut the Rope:
Om Nom?’, ““Subway Surfers’’ ve “Clash of Clans’’ gibi basliklar, benzersiz ve ¢ekici
karakterleri sayesinde dikkat ¢ekmektedir. Bu basarilarmi  ‘‘Angry Birds”’,
“Warcraft”’ ve ““Konusan Tom’’ gibi oyunlarin biiylik ekranlara tasinmasiyla daha da
pekistirilmektedir. Bu oyunlar yiiksek popiilerliklerini uzun metrajli filmlere ve

animasyon dizilerine doniistiirmiislerdir.

Sekil 46: Angry Bird Mobil Oyunu Arayiizii

e TWRv

Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/e6/62/eb/e662eb2b736e5495911ed2e79823bddc.jpg
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

4.1. Dijital Oyun Tasariminda illiistrasyon

Teknolojinin gelisimi ve bilgisayar kullaniminin artmasi, oyun endiistrisinde
kaliteli  grafiklerin Onemini artirmaktadir. Etkileyici grafikler, oyunlarin
oynanabilirligini yiikselterek eglence degerini katlamaktadir. Bir dijital oyunun
tasarimini olustururken 6nemli olan grafik elemanlar arasinda renk, sekil ve tipografi
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin biiyiik bir pargasini olusturan hazirlanmis gorsel
unsurlar, oyuncunun ekran boyunca algiladigi grafiklerin tamamini olusturmaktadir.
Bu, oyunu heniiz agmadan gordiigiimiiz logosundan baglamaktadir. Sonrasinda oyunu
actigimizda bizi karsilayan baglangic ekranindaki loading introsu, oyununu
hikayesinin  anlatildigt  mekanlarindan  karakter tasarimlarina ve metin
yonlendirmelerine kadar her seyi kapsamaktadir. Oyunun tiim grafik tasarimlari,
oyunun biitiinliiglinii ve oyuncunun deneyimini giiglendirmektedir.

Dijital illiistrasyon, giiniimiizde yaygin olarak kullanilmakla birlikte, en ¢ok
bilgisayar oyunu ve sinema sektorlerinde tercih edilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 ve
filmler i¢in 6n hazirlik asamasinda kullanilan konsept illiistrasyon, oyunlar ve filmler
i¢in ortam, mekan, karakter, silah ve ara¢ tasarimlarinin olusturulmasinda énemli bir
rol oynamaktadir. Konsept illiistrasyon, gorsel iiretim ekibinin belirli bir proje
tizerinde cesitli estetik kaygilar ¢ergevesinde orijinal gorseller liretmelerini saglar ve
en énemli, ayn1 zamanda en zor asamalardan biri olarak kabul edilmektedir. Uretilecek
gorsel Uriiniin (bilgisayar oyunu, film, animasyon) kaderi bu asamaya baglidir. Tiim
mekanlar, karakterler, araclar ve tasarlanmasi gereken diger unsurlar, ayrica atmosfer,
renk ve genel planlar, egitimli sanatgilar tarafindan belirlenip ¢izilmektedir. Bu
sanat¢ilara konsept tasarimci denir ve onlarin ¢abalart sonucunda ortaya c¢ikan
gorsellere genel olarak konsept sanat adi1 verilmektedir (Elmasli, 2006).

Sanal evrenler, insanlara gercek diinyada var olmayan ve yeni kimlikler insa
eder, bu da ekonomik ve sosyal agidan baski altinda olan bireyler icin bir kacis yolu

saglamaktadir (Eldeniz & Sirma, 2011). Ornegin, online olarak hem masaiistii hem de
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mobil platformlarda mevcut “‘Farmville’” (Sekil 47) oyunu, sehir hayatindan bunalan
kisilere doga ile etkilesim imkani sunarak bir nevi kdy hayatin1 deneyimleme sansi

vermistir.

Sekil 47: Farmville Oyunu Kullanic1 Arayiizii

g = g N ‘
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Kaynak:https://image.winudf.com/v2/imagel/Y 29tLnp5SbmdhLmZhcm12aWxsZTNfc2NyZWVuXzB
fMTU4Mzc2MTAzMI8wODI/screen-0.jpg?fakeurl=1&type=.jpg

Dijital oyunlar kullanict odakhidir; zorluklarla basa ¢ikmayi, is birligini ve
katilimi tegvik ederler, ayn1 zamanda problem ¢6zme yeteneklerinin gelisimine
yardimct olmaktadir. Kullanicilarin dijital oyunlara olan ilgisini dogru kullanmak,
oyun sektoriinde olumlu degisimlere ve tasarimda oOnemli doniisiimlere yol
acabilmektedir. Dijital bir oyun tasarlarken her tasarim elemani tamamlayici bir rol
oynamaktadir (Sekil 48). Gorsel unsurlar, karakterler ve diger tasarimlar hazirlanirken,
boyut, renk, ag1 ve sekiller bir biitiin olarak algilanmaktadir. Oyunlarda yapilan
tasarimlarin bir grup olarak algilanmasi, oyuncunun goz takibi agisindan kritik bir
Ooneme sahiptir. Hizl1 gecislerin oldugu oyunlarda, oyuncunun odaklandigi nesne veya
karakterin goz takibini kesintiye ugratmamak onemlidir. G6z, yarim kalan sekilleri

tamamlama egilimindedir ve bu, Gestalt ilkelerinin temel 6zelliklerinden biridir.
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Oyuncularin oyun igindeki tasarim elemanlarin1 bir biitiin olarak algilayip
tamamlayabilmesi gerekmektedir. Tasarimda biitiinlik yoksa, oyuncunun ilgisi
azalabilir ve adaptasyon sorunlari ortaya cikabilmektedir. Oyun i¢inde biitiinliik,
fiziksel pargalarin birlesmesiyle saglanmaktadir. Bu parcalar, birbirine yakin
diizenlenmis unsurlar olarak algilanir ve karakter, figiir ve sekiller biitlinden ayrigsan

unsurlar olarak tanimlanmaktadir.

Sekil 48: Darwin Oyunu illiistrasyon Ornegi

Kaynak:https://cdn.cloudflare.steamstatic.com/steam/apps/544920/ss_67b16de8e93a3a82¢30550f8d3f
cf0a448dfc3f2.1920x1080.jpg?t=1667317869

Oyun i¢indeki benzer sekil, boyut, renk, ag1 ve tona sahip elemanlar, yakinlik
derecelerine bagli olarak bir biitiin olarak algilanmaktadir. Dijital ortamda olusturulan
figiirler, isaretler ve arka planlar, grafik tasarimda dogru bir sekilde tasarlanmalidur.
Bir nesnenin fark edilebilmesi icin arka plandan ayrilmasi gerekmektedir. Tek renkli
bir fon, (Sekil 49) kontrast renkteki nesnelerin daha belirgin ve ayirt edilebilir olmasini
saglamaktadir.

Grafik tasarim, oyun endiistrisinde énemli bir rol oynamaktadir. Tasarimcilar,
oyunun gelistirilmesi siirecinde; oyun ortaminin olusturulmasi, metin kullanimi,
gorsel gecisler, karakter tasarimi, ses ve miizik sec¢imi, renk paletleri, illiistrasyon,

animasyon ve video gibi unsurlar1 dikkate almaktadir. Bu unsurlar, oyuncularin oyun
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diinyasina tamamen dalmalarin1 ve siirekli bir oyun deneyimi yasamalarini
saglamaktadir. Oyunlarin genis kitlelere ulasabilmesi i¢in grafik tarzlarinin oyun
tirlerine uygun sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Bir oyuncu, grafik tarzindan

etkilenerek normalde tercih etmedigi bir oyun tiiriine bile yonelebilmektedir.

Sekil 49: Hollow Knight Oyun illiistrasyonu

Kaynak:https://interfaceingame.com/wpcontent/uploads/hollowknight/hollowknightitem1920x1080.jp
g

Insanlar genellikle geng yaslarda dijital oyunlarla tamsir, bu yiizden video
oyunlar1 ¢ocuklar iizerinde daha hizli bir etki yaratmaktadir. Bunun baslica nedeni,
oyunlarin renkli ve ¢ekici diinyalaridir. Ancak, oyunlarla tanisma yasi ilerledik¢e bu
durum degisebilmektedir. Oyun sektorii diistiniildiigiinde, anlagilmasi kolay oyunlar
her zaman daha genis bir kitleye hitap etmektedir. Oyunlarin taginabilir cihazlarda
oynanabilir hale gelmesi, oyun endiistrisinin hizla biiylimesine ve giliniimiize kadar
gelismesine olanak tanimistir.

Gegmisten glinlimiize hizla gelisen oyunlar, birgok tiirii hayatimiza katmis olsa
da platform oyunlar1 popiilerligini yitirmeyen ve en ¢ok tercih edilen tiirlerden biri
olarak kalmistir. Yaklasik 50 yildir oynanis sekli ve mantigi biiyiik 6l¢iide degismeyen
bu tiiriin popiiler kalmasinin nedenlerinden biri de c¢ok renkli ve sanatsal

illiistrasyonlarla zenginlestirilmis olmasidir. Dijital illlistrasyonlar, bu fantastik
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diinyalar1 daha da renkli hale getirerek ekran iizerinde ¢esitli ve gelistirilmis 6rnekler
sunmaktadir. Dijital oyun tasarimlarinda illiistratorlerin tasarlayacagi oyun hakkinda
On arastirma yapmasi, gerekli geri doniisleri alabilmesi gerekmektedir. Oyunu
tasarlayacak olan kisi bir tasarimci ya da illtistrator degilse oyunun bir biitiin olmasi,
oyuncu ile iletisim kurabilmesi engellenebilmektedir. Dijital illiistrasyonlarda
kullanilan programlara, tabletlere ve tasarim siirecinde kullanilan diger arac gereclere
hakimiyet olduk¢a 6nemlidir. Bir sanat¢1 olmadan fircanin 6nemi olmadigi gibi,
yetenekli bir ¢izer olmadan tabletin de 6nemi yoktur. Dijital illiistrasyon yapmak
isteyen bir sanatcinin anatomi, perspektif (Sekil 50), geleneksel ¢izim, 1s1iklandirma ve
renklendirme konularinda bilgi ve deneyim sahibi olmasi gerekmektedir. Dijital
sanatgilarin ¢ogu, geleneksel sanat temeline sahiptir; yagliboya, akrilik veya suluboya
deneyimi olmayan bir kisi, kaynastirma, ton ve renk bilgilerini 6grenemedigi i¢in bu
becerileri dijital ortama aktaramaz ve bu bilgileri sadece dijital ortamda

edinememektedir.

Sekil 50: Assassin’s Creed Illiistrasyon Ornegi

Kaynak:https://c.wallhere.com/photos/33/15/Assassin's_Creed_Black_Flag_video games_Ubisoft-
209518.jpg!d
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4.1.1. Dijital Oyun Illiistrasyonlarinda Kullanilan Programlar

Dijital illiistrasyon terimi, illiistrasyonlarin dijital araglar kullanilarak
yaratilmaya baslanmasiyla popiilerlik kazanmstir. Illiistratorler, igeriklerini gesitli
bilgisayar programlari araciligiyla olusturur ve bu programlar, dijital illiistrasyonlarin
temel araclar1 haline gelmistir. Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Corel Painter, My
Paint, ArtRage, Autodesk Sketchbook ve Paint Tool SAI, dijital illiistrasyonlar i¢in
yaygin olarak kullanilan yazilimlardan bazilaridir. Bu yazilimlar, temel olarak piksel
tabanli ve vektor tabanli olmak tizere iki ana kategoriye ayrilmaktadir. Piksel tabanli
yazilimlar, goriintiileri pikseller olustururken, vektor tabanli programlar, matematiksel
ifadeler kullanarak sekil ve ¢izgilerle ¢alisir, bu da onlarin 6l¢eklendirmesini kayipsiz
yapmaktadir.

Piksel, en basit haliyle, bir tane "Bitmap" goriintliyli olusturmaya yarayan en
kiiglik birimdir. Her bitmap, renk bilgisi igeren piksellerin yan yana ayni zamanda alt
alta dizilmesiyle meydana gelen dijital bir goriintiidiir. Piksel tabanli dijital
goriintiilerin en onemli 6zelligi, her bir piksele miidahale edilebilmesi sayesinde,
goriintliniin renk ve bi¢iminin hizli bir sekilde degistirilebilmesidir. Bu 6zellik, dijital
sanatgilara pikselleri sanal boyalar gibi kullanarak istedikleri (Sekil 51) resmi yapma,
fotograf¢ilara ise ¢alismalarina kolayca rotus yapma veya fotograflarint manipiile etme
imkan1 saglamaktadir. Teknolojik ilerlemeler ve goriintii iizerinde saglanan
kolayliklar, birgok sanat¢iyr dijital alana yonelmis ve yaratict siiregte deneyselligin
artmasina yol a¢cmustir. Bilgisayarlarin kullanim kolaylig1 ve alternatif goriintiiler
olusturmadaki hizlari, onlar1 sanatgilar i¢in vazgegilmez araglar haline getirmektedir
(Tanyildizli, 2008).

Piksel kavraminin hayatimiza girmesiyle birlikte, dijital sanatlarin temelini
olusturmus ve sanatcilar bilgisayarin gelisimi ile geleneksel yontemlerle elde edilen
sanat eseri olustururken yeteneklerini siirekli olarak gelismistir. Sanatc¢ilarin her
donemde yeni olana meraki teknolojilerdeki gelismeleri takip etmesini saglamis ve
yeni olan her seyi sanatsal araglara doniistlirme girisimleri olmustur. Dijital sanat
eserleri, izleyiciyi yeni ve 6zgiin bir sanat sekliyle tanistirmistir (Sahin, 2010). Bu yeni
sanat bicimi, dijital sanatin alt baslig1 olarak karsimiza ¢ikan dijital illiistrasyon olarak

kendini gostermektedir.
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Sekil 51: Piksellerden Olusmus Dijital Oyun illiistrasyonu

T

Kaynak: https://art.pixilart.com/64980974e1c10c¢5.png

Piksel tabanli illiistrasyonlar, kiiclik noktalar kullanarak yumusak ve gercekei
efektler olugturmak i¢in kullanilan bir tekniktir. Piksel tabanli programlarda hazirlanan
gorilintiiler, "piksel" adi verdigimiz kiigiik noktaciklarin bir araya gelmesiyle
olusmaktadir. Bir araya gelen pikseller, bellek, 151k, golge ve renk gibi bilgileri
olusturarak sayisal bir nitelik kazanmaktadir (Becer, 2006). Piksel tabanl programlar,
piksellere miidahale edebilen tek yazilimlardir. Adobe Photoshop, Paint Tool SAl,
Procreate (Sekil 52) ve Autodesk Sketchbook gibi yazilimlar, piksel tabanli

programlara 6rnek olarak gosterilebilir.
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Sekil 52: Procreate Programinda Piksel Tabanh illiistrasyon

Kaynak: https://data.designervn.net/2020/04/11592_bheb6de87a429caaf4ceae1019467e598.jpg

Vektor tabanli programlar, goriintiileri piksel yerine ¢izgi ve vektor olarak
saklamaktadir. Bu tiir programlar, keskin kenarli tasarimlar (Sekil 53) i¢in, simge, logo
ve tipografi gibi caligmalar icin idealdir. Vektorler, bilgisayarda vektor tabanh
programlarda {iretilen ve matematiksel verilere dayali geometrik sekiller olarak az yer
kaplarlar ve her boyutta netliklerini korumaktadir (Yanik, 2004). Yaygin olarak
kullanilan vektor tabanli programlar arasinda Adobe Illustrator ve Corel DRAW
bulunmaktadir. Bu programlar, kurumsal kimlik tasarimlar1 gibi projelerde
kullanildig1 gibi, giiniimiiz tasarim trendleri olan Flat Design ve Flat Illustration
alanlarinda da sik¢a tercih edilmektedir. Vektor tabanli programlar ile vektorel

illiistrasyonlar olusturulmaktadir.
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Sekil 53: Match 3 Games: Forest Puzzle

Kaynak:https://image.winudf.com/v2/imagel/Zm9yZXNOLmM1hdGNoM19zY 3JIZW5fMI8XNjM1Mj
UOMzM4XzA4NA/screen-2.jpg?fakeurl=1&type=.jpg

4.1.2. Storyboard

Storyboard, Tiirkge'de tam bir karsilik bulamadan dilimize Ingilizce olarak
girmis bir terimdir. Gorsel taslak veya resimli eskiz anlamina gelen storyboard, proje
stirecinde fikirlerin ve planlarin gorsellestirilmesinde dnemli bir rol oynamaktadir.
Storyboard, sinema, reklam, animasyon gibi birden fazla sahneyi igeren projelerde
kullanilan bir gorsel anlatim aracidir. Sanat yOnetmenleri, senaryoyu bu gorsel
taslaklar araciligiyla somutlastirarak ¢ekim ekibi veya animasyonu hazirlayan kisilere
yapilacak igler hakkinda net bir yol gostermektedir. Sinema ve reklam sektoriinde
biiylik 6neme sahip olan storyboard, senaryodaki tiim sahneleri, kamera agilarini,
kadraj1 ve kompozisyonu planlamak amaciyla kullanilmaktadir. Bu sektorde, hareketli
goriintiilerle ¢alisirken storyboard, sahnelerin 6nceden organize edilmesine yardimei
olmaktadir. Filmlerde c¢ekilmesi zor sahnelerin karmasikligi, ekipteki herkesin
anlayabilecegi sekilde storyboard ile gorsellestirilebilmektedir.

Storyboard'larin tarihine dair anlatilanlar, bu gorsel planlama aracinin evrimini

ve sinema sektoriinde de ne kadar 6nemli bir rol oynadigin1 agikca ortaya koymaktadir.
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Howard Hughes'un 1930 yapimi "Cehennem Melekleri" veya Walt Disney'in 1933'te
yaptig1 "Ug Kiigiik Domuz" animasyonu, giiniimiiz storyboard tekniklerinin temelini
atan eserler olarak kabul edilmektedir. Bu iki 6rnek, her biri farkli yollarla, gorsel
hikaye anlatimi i¢in bu tekniklerin nasil kullanilabilecegini gostermektedir (Sanal 2,
2024). Disney ayrica, animasyon stiidyolarinda, animatorlerden ayri, uzmanlagmis
storyboard sanatcilarin1 barindiran 6zel bir "hikdye bolimi" (Sekil 54)
olusturulmasinin 6nemini ilk fark eden kisidir. Disney, izleyicilerin karakterlere
deger vermesi icin bir hikdyenin olmazsa olmaz oldugunu anlamistir. 1938
itibartyla, Amerika'daki tiim animasyon stlidyolar1 storyboard kullanmaya

baslamistir (Sanal 3, 2024).

Sekil 54: Walt Disney Storyboard Cahsmalar

Kaynak:https://images.ctfassets.net/cclidxdzdc9p/b8GVIDg8UE TFBrD5i0J1e/45b9951e9015e25b141f
229865221358/walt_storyboard.jpeg?w=1137&fm=webp

Son 80 yildir, storyboard kullanimi sadece film ve animasyon yapiminda degil,
ayn1 zamanda reklam ajanslari, dijital oyun tasarimeilari, tiyatro yonetmenleri ve ¢izgi
roman sanatgilari tarafindan da benimsenmistir. Is diinyasinda, yeni iiriinlerin miisteri
etkilesimleri modellemek igin kullanilmasi gibi yeni uygulama alanlar1 da bulmustur.
Bu ¢ok yonlii arag, gorsel hikaye anlatiminin ve planlamanin kritik bir unsuru olarak

kalmaya devam etmektedir. Storyboardlarda, hikdyenin boliimlerini tek tek kartlara
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cizme (Sekil 55) ve bunlar1 bir tahtaya sirali bir sekilde diizenleme yoOntemiyle
calisilmaktadir. Bu sistem, tasarimcinin ve oyun gelistiricinin hikdye tizerinde kolayca
degisiklik yapmasina, mantiksal tutarliligi kontrol etmesine ve iiretimi daha verimli

bir sekilde planlamasina olanak tanimaktadir.

Sekil 55: Sky Saga Oyunu Storyboard Ornegi

Kaynak:https://illustrationagent.com/wp-content/uploads/2022/03/SS_stoerb-board-BW-frame-04-
1920.jpg

Storyboard asamasi hem kisa hem de uzun metrajli tiim animasyon ve dijital
oyun projeleri icin zorunlu bir siiregtir. Bu asama, Ozellikle kritik sahnelerin
canlandirilmadan once statik gorseller kullanilarak tasarlanmasini igermektedir. Bu
yontem, dijital oyun yazilimi yapilmadan once gorsel bir planin olusturulmasinda
biiylik rol oynamaktadir. Dijital oyunlarda hikayenin belirleyici sahnelerin basarili bir
sekilde hazirlanmasi (Sekil 56) i¢in bu gorsellere bagvurulmaktadir. Etkili bir planlama
ile, tasarim ve yazilim siireci bu onceden hazirlanan storyboardlart uygulamakla
ilerlemektedir. Gorsel bir sema veya ¢izim olarak da adlandirilan bu teknik, her
projenin planlama ve on prodiiksiyon agamalarinin temel tasidir. Storyboardlar elle
cizilebilecegi gibi ¢esitli dijital araglarla da olusturulabilir. Bu c¢alismanin
tamamlanmasiyla, sonu¢ olarak projenin bir ¢izgi romani gibi gdriinen bir olusum

plani elde edilmektedir.
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Sekil 56: Sky Saga Oyunu Storyboard Ornegi

\
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Kaynak:https://illustrationagent.com/wp-content/uploads/2022/03/SS_stoerb-board-BW-05-1920.jpg

Storyboard siireci, senaryo metinlerinin gorsel temsillere doniistiiriilmesinin ilk
adimini olusturur ve bu teknik, dijital oyun sahnelerinin planlanmasini kolaylastirarak
dogru uygulanmasmi saglamaktadir. Bu asamada, planlama dogru bir sekilde
tamamlandiginda, kamera yerlesimleri gibi video igerigi icin kritik kararlar
alinabilmektedir. Detayli bir planlama ile sahne igindeki kiiciik detaylar bile
belirlenebilir, bdylece sahneler daha dogru ve eksiksiz hale getirilebilir. Animasyon
ya da dijital oyun tasarimina baglamak, olas1 hatalar nedeniyle maliyetli ve zaman alic1
kayiplara neden olabilmektedir. Storyboard olusturmak, bu tiir kayiplari dnlemeye
yardimci olur ve olasi hatalarin erken tespit edilerek diizeltilmesini saglamaktadir. Bu
calismalarda, sahnenin ana unsurlar1 belirgin sekilde isaretlenir ve her sahne ayr1 ayri
cizilse dahi bu, karmasikliga yol agmamaktadir. Temelde, ¢cekimlerin bir plana gore
yiriitiilmesini saglar ve biiyiik prodiiksiyonlar i¢in diizenli bir {iretim semasi
kurmaktadir. Gorsel taslaklar sayesinde herkesin tistlenecegi gorevler ve detaylar net
bir sekilde belirlenebilmektedir.

Bu yontem, hikayelerin gorsellestirilerek kronolojik siralanmasi ve bu siiregteki
tutarsizliklarin  belirlenip, diger ekip tyeleriyle etkili sekilde paylasiimasini
saglamaktaydi. Filmin ya da projenin hikayesinin daha iyi anlasilmasini saglar ve

yuksek maliyetli c¢ekimler oOncesinde firmanin istedigi etkinin 6n izlemesini
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sunmaktadir. Ayrica, olas1 hikaye sorunlar1 veya tutarsizliklar 6nceden tespit edilerek,
¢ekim siirecinde hem zaman hem de maliyet tasarrufu saglamaktadir. Bu sayede,
animasyonlarin hem daha verimli hem de maliyet agisindan daha ekonomik bir
bi¢imde iretilmesi miimkiin olmaktadir. Storyboardlarin, kelimelerle yogun
aciklamalar yerine gorsellerle hikayeleri aktarma yetenegi, bu aracin diger sektorlere
de uyarlanmasina yol agmistir. Kullanici deneyimi tasarimi da bu alanlardan biri olup,
UX tasariminda storyboardlar, kronolojik siralanmig birka¢ gorsel olarak ifade
edilmektedir. Bu uygulama, tasarimcilara daha diisiik maliyetle taslaklar sunar ve
tasarim siirecinde (Sekil 57) fikirlerin ekip i¢inde basitce iletilmesine olanak

tanimaktadir.

Sekil 57: Sky Saga Oyunu Storyboard Ornegi

Kaynak:https://illustrationagent.com/wp-content/uploads/2022/03/SS_stoerb-board-BW-03-1920.jpg

Storyboardlar, belirli bir senaryoya dayanmaktadir. Bu senaryoda, bireyin
davraniglari, duygular1 ve beklentileri tanimlanir ve bu kisi genellikle film seridi
tizerinde agik¢a gosterilmektedir. Senaryonun kisa bir metin agiklamasi da bulunur ki
bu, bir ekip iiyesinin gorselleri incelemeden hikayenin 6ziinii hizla anlamasina

yardimci olmaktadir. Her adim gorsel bir imgelenimle sirasiyla temsil edilmektedir.
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Storyboard’un amag ve hedef kitleye gore bu resimler basit ve sade (Sekil 58)
veya detayli ve kaliteli olabilmektedir. Resimler, kullanicinin goriiniisiini, bulundugu
cevreyi, etkilesimde oldugu arayiiz taslagini ve konusma balonlar1 i¢inde kullanici
yorumlarmi igerebilmektedir. Karakterin bulundugu ortamin gerg¢ek¢i olmasi sarttir;
aksi takdirde empati kurmak zorlasmaktadir. Her gorsel igin bir baslik bulunur ve
altyazilar kullanicinin eylemleri, ¢evresi, duygusal durumu ve kullandigi cihaz gibi
unsurlar1 agiklamaktadir. Gorseller ana igerik olarak ©ne c¢iktigindan, altyazilar

genellikle kisa tutulmaktadir (Sanal 4, 2024).

Sekil 58: Assassin’s Creed Storyboard Ornegi

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/27586755/Storyboard-of-Assassins-Creed-2-video-game

4.2. Dijital Oyunlarda Mekéan Tasarimi

Video oyunlari, sanat, tasarim, bilim ve teknoloji ile pazarlama stratejilerinin
entegrasyonu sayesinde giintimiizde degerli bir rol oynamaktadir. Bu sektor, belirlenen

hedef kitlelere yonelik stratejiler ve yiiksek gelir elde etme amaciyla stirekli bir evrim
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iginde bulunmaktadir. Bu evrimin temel taslarindan biri, dijital oyunlarin iiretiminde
sekillenen mekan ve ¢evre tasarimlaridir (Sekil 59). Insanlar, cevrelerini gesitli duyular
araciligiyla deneyimlemektedir. Goérme duyusu en 6nemli olarak kabul edilirse,
gorme, konusmadan 6nce gelmektedir. insanlar, ¢evrelerini ve mekanlarmi biiyiik
Olclide gorsel olarak algilar ve bu da gérme duyusunu, ¢evrelerini anlama ve iliski
kurma siireglerinde merkezi bir unsur haline getirmektedir. Gorme duyusunun
oncelikli oldugu kabul edilse de isitme, dokunma, koklama ve tat alma gibi diger
duyularin da ¢evre ve mekan algilamasina olan katkilar1 kesinlikle g6z ardi

edilmemelidir.

Sekil 59: Hellblade: Senua's Sacrifice Mekan Tasarimi

Kaynak:https://www.oyunonerilerim.com/disastrous/resimler/blog/en-iyi-atmosfere-sahip-oyunlar-
126775.jpg

Oyuncularin mekan ve cevreyle olan etkilesimi, sekil, form, renk, doku, 151k ve
ses gibi ¢esitli bicimsel 6zelliklere bagl olarak farkli deneyimler sunmaktadir. Bu
ozelliklerle etkilesim siiresi, oyuncu deneyimlerinin cesitliligini belirlemektedir.
Algiladigimiz bu o6zellikler, genellikle karsilastigimiz durumlarin etkilerine
verdigimiz tepkilerle bicimlenir ve bu tepkiler, bireyin i¢inde bulundugu kiiltiirel

cevre, gegmis deneyimleri ve kisisel tercihler tarafindan yonlendirilmektedir. Mekani
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kavrayabilmek ve onu anlamak i¢in, o mekanda vakit gecirmek, etrafinda dolagsmak
ve deneyimler yasamak gerektirmektedir. Bir birey, yasami boyunca edindigi bilgileri
degerlendirerek, bu bilgileri ne zaman ve nerede kullanacagini secer ve bu tercihler
algisin1 dogrudan etkilemektedir. Ayrica, bir kiginin karsilastigi nesnenin ona tanidik
gelip gelmedigi veya nadiren rastlanan bir sey olup olmadigi da algi iizerinde 6nemli
bir etkiye sahip olmaktadir (Cevizci, 1999).

Tasarim, g¢esitli beceri seviyelerine sahip bireyler tarafindan erisilebilir olmalidir
ve farkli kullanicilar i¢in adil sartlar sunacak sekilde diizenlenmelidir. Bu ilke, fiziksel
diinyada yaygin olarak kabul gérmiis olup, video oyunu tasariminda da gelistiriciler
tarafindan benimsenmistir. Tasarim, kullanicinin ¢evresel sartlar veya duyusal
algilama yetenekleri ne olursa olsun, gerekli bilgileri etkin bir sekilde sunabilmelidir.
Ayrica, Uriin ozellikleri kullaniciya kolayca anlasilabilir sekilde ayirt edilebilir
olmalidir. Uriinler, duyusal engellere sahip kullanicilari da destekleyecek bigimde

tasarlanmali (Sekil 60), uygun teknikler ve arayiizler igermelidir.

Sekil 60: Uncharted Oyununda Mekéan Tasarimi

Kaynak:https://samara.znaemigraem.ru/upload/iblock/10e/10ea3fb2c0e609a8013509613d3a1381.jpg

Video oyunlarindaki siirekli hareket, oyuncularin diinyay1 ardisik sahneler
olarak algilamasina yol agmaktadir. Bu durum 6zellikle aksiyon ve macera tiirlindeki
oyunlar igin tipiktir. Bu, ger¢ek diinyay1 algilama seklimize benzemektedir; beynimiz

bir kasaba veya sehri gezerken ¢evremizi bir dizi goriintii olarak islemektedir. Gergek
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diinyadaki yapilarin algilanmasi ile oyun i¢indeki yapilarin algilanmasi arasinda
onemli farklar vardir. Oyunlarda alg:1 genellikle gorsel ve isitsel, bazen de dokunsal
(oyun kumandalarindaki titresim teknolojisi sayesinde) duyular araciliiyla
desteklenmektedir. Bigimlerin, renklerin, hareketlerin ve seslerin uzay ve zaman
icindeki diizenlemeleri son derece karmasik bir yapiya sahiptir. Bu yiizden, géorme ve
isitme duyulari, video oyunlarinin algilanmasinda kritik rol oynamaktadir.

Bir tasarimci i¢ mekan ve g¢evre ile olan iligkileri, yapi, form, baglam, tarih ve
islev gibi faktorleri goz 6niinde bulundurarak ¢alismaktadir. Zemin, duvarlar ve tavan
gibi mimari (Sekil 61) dgeler mekanin simirlarini ¢izer, bosluklari doldurur ve i¢
mekanlar1 dis mekanlardan ayirmaktadir (Tas¢ioglu, 2013). Oyunlar, mekanlari
gercekei bir sekilde tasvir etme ¢abasinda olsalar da oynanabilirlik saglamak adina
gerceklikten sapma egilimindedirler. Bu illiizyon sayesinde, oyun i¢indeki karakterler
gercek insanlardan daha hizli kosabilir, daha yiiksege ziplayabilir ve daha giiclii
doviisebilmektedir.

Sekil 61: Uncharted Oyununda Mekéan Tasarimi

Kaynak: https://farm8.staticflickr.com/7248/26328262103 c439al6aal o0.png

Dolasim yolu bina mekanlar1 veya ¢esitli i¢ ve dis mekan dizilerinin birbirine
baglanmasini saglayan algisal bir koprii gorevi gormektedir. Zaman igerisinde

mekanlarin ardisik olarak siralanmasi boyunca ilerlerken, mekanlarin konumu ve
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varilacak yerle ilgili algilarimiz sekillenmektedir. Bir dolasim alaninin tasarimi; bu
alanin smirlarinin nasil tanimlandigi, kendi seklinin ve baglantida oldugu diger
mekanlarin bigimleriyle olan iliskisi, 6lgek ve oran, 151k ve manzara (Sekil 62) gibi
ozelliklerin nasil vurgulandigi, girisler ve merdiven veya rampa gibi gegis
diizenlemelerine kadar bir dizi faktore baghdir. Bu faktorler, mekan algimizi ve

mekanda hareket etme seklimizi dogrudan etkilemektedir.

Sekil 62: Assassin’s Creed Oyununda Mekan Tasarimm

Kaynak:https://a-static.besthdwallpaper.com/ezio-auditore-from-assassin-s-creedrevelationswallpaper-
2560x1920-104033_27.jpg

"Assassin's Creed Unity", Fransiz Devrimi Oncesi ve sonrasini kapsayan bir
donemi ve bu donemin Paris'ini sahne olarak kullanilmaktadir. Oyunda, donemin
karakteristik mimari 6zelliklerini yansitan genis i¢ ve dis mekanlar, kalabalik sokaklar
gibi detaylarla dolu sahneler yer almaktadir. Bu tarihi ve kiiltiirel 6geler, doku, 151k,
renk, duman ve sis gibi atmosferik unsurlarla olduk¢a gercekci bir sekilde
canlandirilmistir. Oyunun tasarim ekibi tarafindan yeniden olusturulan Paris, sehrin
1789 yilindaki mimari ve ¢evresel 6zelliklerine biiyiik bir sadakatle tasarlanmistir.

Ozellikle Notre Dame Katedrali (Sekil 63) gibi énemli yapilara, uzun ve detayh
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arastirmalar sonucunda oyun i¢inde hayat verilmistir. Bu, oyuncularin o dénemin
atmosferini daha 1iyi hissetmelerini ve tarihi mekanlarin etkileyici yapisini
kesfetmelerini saglamaktadir. Paris, yeralt1 tiinelleri de dahil olmak iizere, detayl ig-

dis mekanlari ile Assassin’s Creed serisinin tasariminda one ¢ikan sehirlerden biridir.

Sekil 63: Assassin’'s Creed Oyununda Mekan Tasarimi

IR AR rer s

\l
W el

Kaynak: https://wallhere.com/en/wallpaper/191737

O donemin Paris sehri, "Assassin's Creed Unity" oyununda tarihi gerceklere
bagl kalarak titizlikle yeniden yaratilmistir. Oyun, sehrin tarihi yapisini ve harap
olmus durumlarini dikkatle oyunculara sunmaktadir. Oyun tasarimcilari, gercek diinya
mekanlarint biiylik 6l¢ekli haritalara dokerek ve bu mekanlar1 yeniden olusturarak
gercekeilik saglamaya odaklanmaktadir. Tasarimceilar farkli ¢evreler i¢in ayri ayri
mekanlar olugturmak yerine, yapilar1 kategorize ederek ve esnek tasarim prensiplerini
benimseyerek tasarim siirecini kolaylastirmaktadirlar. Bu yaklasim, "Assassin's Creed
Unity" gibi oyunlarda ve diger bircok modern video oyununda kullanilan bir
metodolojidir, bu da oyun diinyalarinin daha tutarli ve etkilesime agik hale gelmesine

yardimc1 olmaktadir.
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4.2.1. Gorsel Efekt

Temel olarak, Gorsel Efektler (VFX olarak da bilinir), dijital goriintiilerin, video
kamerayla c¢ekilmis gercek diinya sahnelerini islemek veya iyilestirmek icin
olusturuldugu bir siiregtir. VFX, tehlikeli, maliyetli, pratik olmayan, zaman agisindan
yuksek maliyetli ya da projeye alinmasi miimkiin olmayan sahneleri yaratmak
amaciyla gercek kamera goriintiileriyle dijital olarak iretilmis goriintiilerin
birlestirilmesini icermektedir. Gorsel efektler yalnizca biiyiik biitceli filmlerle sinirh
degildir; ayn1 zamanda oyun gelistirme, reklamcilik, televizyon dizileri, mimarlik ve
daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir.

Bir VFX sanatgisi, film yapimi veya video prodiiksiyonu siirecinde gorsel
efektler (VFX) kullanarak yonetmenin veya yapimcinin yaratici vizyonunu
gerceklestirmekle gorevlidir. VFX, genellikle canli ¢ekimlerin 6tesinde, fotograf
gercekeiligi olan dijital olarak olusturulmus veya manipiile edilmis goriintiilerin
tiretilmesi anlamina gelmektedir. Bu sanatgilar, canli aksiyon sahnelerine bilgisayar
tarafindan tiretilen goriintiileri (CGI) sorunsuz bir sekilde entegre ederek, ¢ekilmesi,
diizeltilmesi veya stilize edilmesi zor sahneleri mimkiin kilmaktadirlar. Post
prodiiksiyon asamasinda, bir VFX sanat¢isinin gorevi, yaratici ve diizeltici amaglarla
caligmak, yiliksek teknik becerilerle yaraticilifi birlestirmek yapimcilarin ve
yonetmenlerin kavramlarin1 gergege doniistiirmektir. Sonug¢ olarak, sanat¢inin
caligmalari, son izleyicinin ekrandaki sahneleri gercek olarak kabul etmesini
saglamaktadir. Bu siireg, dijital oyunun biiyiisiinii artirir ve hikayenin daha etkileyici
bir sekilde anlatilmasina olanak tanimaktadir.

Bir animasyon stiidyosunda, bir Konsept Sanatgisi genellikle projenin
baslangicinda, yonetmenle birlikte ¢alisarak bir filmin karakterlerinin ve mekanlarinin
tasarlanan gOriliniisiinii ve atmosferini 2D formatinda tasarlamaktadir. VFX
projelerinde, Konsept Sanatgist bazi sahnelerin  6n  gorsellestirmesini  de
yapabilmektedir. Konsept tasarimi onaylandiktan sonra, 3D modelleme siireci
baslamaktadir. Konsept ¢izimleri, karakterlerin ve ortamlarin 3D modellemesine
baglanmasi i¢in modelleyicilere rehberlik eden referans materyaller olarak
kullanilmaktadir. Bu gorevi yerine getiren kisinin yetenekli bir illlistrator olmasi ve

Zbrush, Maya (Sekil 64) gibi yazilimlarda deneyimli olmas1 gerekmektedir.
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Sekil 64: Gorsel Efekt Uygulanmis Oyun Karakteri

N/ AUTODESK'

VT MAYA "

Kaynak:https://www.3dmadmax.com/wp-content/uploads/2021/05/Autodesk-Maya-Amaru-en-iyi-
vix-programlari-3dmadmax.jpg

Gorsel efektler, dijital oyunlarin en 6nemli bilesenlerinden biridir ve oyunlarin
gorsel anlatimint zenginlestirmek i¢in kullanilmaktadir. Modern oyunlar, detayl
gorsel efektlerle donatilarak oyunculara daha immersif ve etkilesimli bir deneyim
sunmay1 amaglamaktadir. Gorsel efektler, oyunun gorsel estetigi lizerinde belirleyici
bir role sahiptir. Oyun i¢i atmosferin olusturulmasi, karakterlerin ve ¢evrenin daha
canli hale getirilmesi, hikdye anlattminin desteklenmesi ve oyuncularin duygusal
tepkilerinin sekillendirilmesi bu efektler sayesinde miimkiin olmaktadir. Bu efektler,
oyunun diinyasini canlandirir ve oyunculara gercekei bir ¢evre sunmaktadir. Dogal
fenomenler (kar, yagmur, riizgar), gece-giindiiz dongiisii ve ¢evresel doku degisimleri
bu kategori altinda degerlendirilir. Ozellikle pargacik sistemleri, bu tiir efektlerin
olusturulmasinda sikca kullanilmaktadir. Karakterlerin hareketlerini vurgulayan, savas
sahnelerindeki patlamalar veya sihirli yetenekler gibi efektler, bu kategoriye
girmektedir. Bu efektler, genellikle oyunun dinamiklerini ve oynanisi dogrudan
etkileyen elementlerdir. Gorsel kalitenin artirilmasinda kullanilan bu teknikler,
goriintiiniin islenmesi asamasinda uygulanmaktadir. Ton diizenleme, renk doygunlugu

ayarlari, gorsel netlik ve kontrast gibi islemler bu kategori altinda incelenebilmektedir.
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Shaderlar, oyun motorlarinda materyal simiilasyonlari, 1siklandirma ve
golgeleme islemleri i¢in kullanilmaktadir. Vertex ve fragment shaderlar, 3D
modellemelerin ylizey Ozelliklerini detaylandirmak ve 1sik etkilesimlerini gergek
zamanlt olarak hesaplamak i¢in Onemlidir. Duman, ates, sis ve benzeri efektler
pargacik sistemleri kullanilarak olusturulmaktadir. Bu sistemler, binlerce kiigiik
parcacigin hareketini kontrol ederek, gerceke¢i ve dinamik efektler yaratmaktadir.
Dinamik 1siklandirma, oyun diinyasin1 aydinlatmanin yam sira goélgeleme ve
yansimalarla gercek¢ilik katmak icin kullanilmaktadir. HDR (High Dynamic Range)
isiklandirma  ve ray tracing gibi teknolojiler, bu alanin son teknolojik
gelismelerindendir. Gorsel efektler, oyunun performansi {izerinde 6nemli bir etkiye
sahiptir. Yiiksek kaliteli efektler, genellikle yiiksek islem giicli gerektirir ve bu da
donanim smirlamalar1 nedeniyle optimizasyon gerektirebilmektedir. Efektlerin
¢Oziiniirliiglinlin, detay seviyesinin ve kullanim sikliginin dengelenmesi, farkli
platformlar arasinda uyumluluk ve performansin korunmasi agisindan kritik 6neme
sahiptir. Gorsel efektler, dijital oyunlarin vazgecilmez unsurlaridir ve oyunlarin gorsel
anlatimlarin1 zenginlestirirken, aynt zamanda oyun diinyasinin gercekgiligini ve
oyuncu deneyimini artirmaktadir. Bu tekniklerin etkin kullanilmasi, gelistiricilerin
yaraticilik sinirlarini zorlar ve oyunlarin basarisinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ancak, bu teknolojilerin dogru ve etkin kullanimi i¢in gelismis bilgi birikimi, deneyim

ve siirekli yenilik¢i yaklagimlar gerekmektedir.
4.2.2. Matte Painting

Gilintimiizde dijital teknolojilerin film endiistrisi iizerindeki etkisi genis capta
kabul gormektedir. Bu teknolojiler, sinema sektoriinde cekim siirecinden dijital
efektlerin hazirlanmasina ve filmin izleyiciye sunulmasina kadar bircok asamada
kullanilmaktadir (Cuhaci, 2007). Ozellikle biiyiik biitgeli filmlerde yaygin olarak
kullanilan 6nemli dijital efektlerden biri de “matte painting”dir. Tiirkgeye “Arka Plan
Boyamas1” olarak c¢evrilen matte painting, sinema ve reklam filmlerinde sik¢a
karsimiza ¢ikmaktadir.

Mat boyama olarak da bilinen matte painting, temelde ‘’fotografik’’ boyama

sanat1 olarak tanimlanabilir ve bu sanat formu, gercekte var olmayan bir yerin veya
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ortamin, ger¢ekmis gibi ¢izilip renklendirilmesi ve ¢esitli kamera agilariyla daha da
boyut kazandirilmasi siirecidir. Bu teknik, ilk olarak 1905 yilinda bir fotograf¢inin
oglu olan Norman O. Dawn tarafindan (Sekil 65) gelistirilmistir. Dawn, fotografini
cekmek istedigi bir binanin Oniinde yer alan ve kompozisyonu bozan bir sokak
lambasin1 gizlemek i¢in, kamera ile bina arasina bir cam levha yerlestirip, lambanin
oldugu yere cam iizerine aga¢ resmi ¢izerek bu sorunu ¢ézmiistiir. Boylece istedigi

gorilintiiyli basariyla yakalamustir.

Sekil 65: Norman O. Dawn Matte Painting Teknigi
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Kaynak:https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xI/AVVXSEIbFPTMAXv0j15YMWjK9

Dijitallesme, matte painting gibi gorsel efekt tekniklerini de derinden
etkilemistir. Bilgisayar donanimlarinin ilerlemesi ve sektore 6zel yazilimlarin
gelisimi, grafik tabletler gibi araclarin yayginlasmasi, bu sanatin geleneksel cam
plakalarindan dijital projeksiyonlara, gercek fir¢alardan dijital fir¢alara evrilmesine
yol agmugstir. Giiniimiizde hem Tiirkiye’de hem de diinya genelinde sinema sanati ve
gorsel efektler, zamanla gelen yeniliklere uyum saglayarak sanatgilar1 da doniistiirmiis
ve gelistirmistir. Geleneksel resim tekniklerine hakim bir sanat¢i, aldigi egitim
sayesinde matte painting (Sekil 66) calismalar1 yapabilecek kapasiteye erisirken, yeni
nesil sanatcilar da geleneksel bilgilerinin yani sira ¢esitli tasarim programlari ve sanat

disiplinlerini entegre ederek eserlerini olusturabilmektedir (Cesme, 2019).
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Sekil 66: Matte Painting Ornegi

-

Kaynak:https://images.squarespacecdn.com/content/v1/5e8477ee8d3fd664c5f8e746/1607189925484 -

Matte painting, hayal giicline dayali olarak var olmayan bir "yerin, cevrenin veya
ortamin" gercege yakin sekilde cizilip (Sekil 67) boyanmasi ve derinlik katilarak
inandiriciliginin artirillmast siirecidir. Bu teknik, baslangigta tiyatro ve dekorlarda
kullanilmis, daha sinema sektoriinde kendisini gdstermesi ile biiyiik bir ilgi gdormiistiir
ve Ozellikle reklam sektdriinde olmak {izere tiim konsept sanatlarinda adimi sikga

duyurmustur.

Sekil 67: Matte Painting Ornegi

Kaynak:https://cdna.artstation.com/p/assets/images/images/006/118/662/large/lucien-beaujouan-
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4.3. Dijital Oyunlarda Karakter Tasarimi

Oyun karakterlerinin evrimi, video oyunlarinin tarihindeki teknolojik
ilerlemelerle paralel bir sekilde ilerlemistir. Ilk yillarda basit piksel yiginlarindan
olusan karakterler (Sekil 68), zamanla daha karmasik ve gercek¢i tasarimlara
dontigmiistiir. Baslangigta yalnizca statik veya basit animasyonlara sahip olan
karakterler, giiniimiizde yiiksek ¢oziintirliiklii grafikler gelismesi sayesinde, gercek
insanlara benzer bir bi¢imde hareket edebilen, duygusal ifadeler gosterebilen yapilar
haline gelmistir. Bu teknolojik gelismeler, karakter tasariminda sinirlar1 genisletmistir.
Artik tasarimcilar, yiiz ifadelerinden, beden dillerine kadar, karakterlerin her bir
detaymm1 ince bir sekilde isleyebilir hale gelmislerdir. Bu durum, oyuncularin
karakterlerle daha derin bir bag kurmasina ve karakterlerin duygusal yonlerini daha
iyl anlamalarina olanak tanimaktadir.

Teknik kisitlamalarin azalmasi ile, tasarimcilar hayallerindeki karakterleri,
onlarin psikolojik ve fiziksel Ozelliklerini tam olarak yansitabilme Ozgiirliigline
kavusmuslardir. Karakterlerin fiziksel ozellikleri ve dramatik unsurlar, oyunlarin
kitleler {iizerindeki cekiciligini artiran Onemli faktorlerdendir. Dijital oyunlar,
oyunculara farkli kimlikler deneyimleme, kahraman olma ve hatta grup iginde farkli
roller Ustlenme firsati sunmaktadir. Bu tiir oyunlar zamansizlik hissi yaratarak,
oyuncular1 gercek ve kurgusal diinyalar arasinda serbestce dolasmaya tesvik
etmektedir. Bu sayede oyuncular, oyunun sadece bir gozlemcisi degil, ayn1 zamanda
bir pargasi haline gelmektedirler.

Karakter tasarimcilari, video oyunlarindaki bir karakterin roliinii, fiziksel
ozelliklerini ve kisilik 6zelliklerini belirlemek i¢in tasarim siirecinin baslangicinda
cesitli gorsel unsurlardan yararlanmaktadirlar. Bu unsurlar arasinda sekil, boyut, durus
ve oran gibi 6geler bulunmaktadir. Tasarim asamasinda bu gorsel ipuglari, karakterin
oyun diinyasindaki fonksiyonunu ve hikayeye katkisin1 anlamak i¢in kritik 6neme

sahiptir.
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Sekil 68: Super Mario Oyununda Karakter Tasarimi
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Kaynak: https://imgur.com/sqIRmOT

Bir karakter, oyuncularin gézlemleyebilecegi yiiz, mimik, el-kol koordinasyonu,
ortamda bulunan dis sesler, konusmalar ve hareketler gibi fiziksel 6zelliklerin yan
sira, karaktere derinlik ve kisilik kazandiran zihinsel ve duygusal nitelikler temel
alarak olusturulmaktadir. Sanatgilar, bir karakterin temel sekil ve oranlarini, yani
boy ve yapiy1 belirledikten sonra, daha detayli fiziksel ozelliklere gegmektedirler.
Bunlar arasinda cilt tonu, sa¢ rengi ve tarzi, cinsiyet, yiiz ifadeleri, giysiler ve
aksesuarlar yer almaktadir. Ayn1 zamanda, karakterin durusu, yiriiylis bi¢imi ve diger
hareket kabiliyetleri gibi yeteneklerini de sekillendirmektedirler. Bu 6zellikler,
karakterin kisiligini ve hikayedeki roliinii (Sekil 69) daha net bir sekilde ifade
etmelerine yardimci olmaktadir. Oyuncular, oyunda sectikleri karakterlerin gorsel
niteliklerini Ozellestirebilir ve degistirebilirler; ancak, karakterlerin hareket ve
gorevleri genellikle oyun gelistirici tarafindan sabit tasarlanmistir ve bu
degistirilememektedir.

Karakter tasarimi genellikle lic ana asamadan olusur: arastirma, konsept
gelistirme ve nihai tasarim. Tasarim siireci baslarken, karakterin fizyolojik, sosyolojik
ve psikolojik Ozellikleri detayli bir sekilde tanimlanmaktadir. Bu tanimlamalar,
karakterin oyun i¢indeki roliinii ve oyuncularla nasil bir etkilesim i¢inde olacagini

sekillendirir, bdylece karakterin hikayedeki yerini ve islevini belirleyici olmaktadir.


https://imgur.com/sgIRm0T
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Sekil 69: Valorant Oyununda Karakter Tasarimi

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

Oyuncular genellikle giinliikk yasamlarindaki gereksinimleri ve deneyimleri
oyun igerigine yansitarak bu yolla bir tatmin duygusu elde etmektedirler. Bu siireg,
oyun deneyimlerinin sosyolojik ve psikolojik boyutlarini1 6nemli bir bilgi kaynagi
yapmaktadir. Oyuncularin karakterlerle olan etkilesimleri, onlarin sosyal ve duygusal
ihtiyaclarii  yansitmaktadir.  Fizyolojik  ozellikler, karakterlerin dogrudan
gozlemlenebilir fiziksel 6zelliklerini kapsar; bunlar arasinda karakterin cinsiyeti,
boyu, kiyafetleri, envanterleri, kilosu, mimikleri, yiliz hatlar1 gibi unsurlar
bulunmaktadir. Karakterin yiiz ifadeleri, duygularini ifade etmede birincil aragtir,
ancak bu ifadeler, karakterin durusu ve beden dili ile birlestiginde (Sekil 70) daha
anlamli bir biitlin olusturmaktadir. Sosyolojik 06zellikler genellikle oyun
baslangicindaki tanitim videolarinda agiklanir ve karakterin meslegi, egitimi, ailesi,
arkadaglar1 ve diigmanlar1 gibi ge¢misi ve sosyal statiisii hakkinda bilgi vermektedir.
Psikolojik oOzellikler, karakterin oyun sirasinda cesitli durumlarda gosterdigi
davraniglar araciligiyla anlasilmaktadir. Bu 6zellikler, karakterin ahlaki degerleri,
hedefleri, mizaci, obsesyonlart ve zekasi gibi derinlemesine kisilik yonlerini
igermektedir. Bu bilgiler, oyuncunun karakterle olan etkilesiminin derinligini ve oyun

ici kararlarinin temellerini belirler, bdylece oyuncunun kisisel 6zelliklerine ve oyun
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stilini anlama firsati sunmaktadir. Bu 6zelliklere ek olarak, yapay zeka teknolojileri
kullanilarak oyunlarda, gercek bir insan gibi diisiliniip, hareket edebilen karakterler
yaratilabilmektedir.

Oyuncularin oyun igindeki rollerine uygun sekilde tasarlanan bu gelismis
programlama asamalari, karakterlere benzersiz bir kimlik kazandirmaktadir. Ancak,
pek c¢ok oyun gelistiricisi, ileri diizey yapay zekd uygulamalarinin zamanla
oyuncularin kontroliinii agabileceginden kaygi duymaktadir. Bu karakter olusturma
stirecinde asil hedef, oyunculara meydan okuyabilen 6zgiin bir varlik sunmanin yani

sira, oyuncularin oyunla uzun siireler boyunca etkilesimde kalmasini saglamaktir.

Sekil 70: Fortnite Oyununda Karakter Tasarimi

Kaynak: https://w.forfun.com/fetch/58/58c14e289a0e92a19f4b638d5d6834fd.jpeg

Karakter, bir bireyin kisiliginin igsel Ozelliklerini, Ozgiinliginii ve
benzersizligini ifade etmektedir. Senaryoda karakter, hikayenin etrafinda sekillenen
ana Ogedir. Tim imkanlar ve gevre, karakterin etrafinda orgiitlenir ve hikaye ancak
onun araciligiyla anlam kazanmaktadir. Film, oyun veya hikaye gibi anlatilar,
kahraman ya da karakter olmaksizin var olamaz; dolayisiyla karakterin izleyici veya
oyuncu ile etkili bir etkilesimde bulunmasi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinda
karakter, oyuncunun miidahalesi olmadan hareket edemez ve oyuncunun karakteri ne
kadar benimserse, oyun o kadar uzun émiirlii olmaktadir. Oyuncular tarafindan kontrol

edilebilen, 6zgiin kisiliklere ve derinlemesine arka plan hikayelerine sahip karakterler,
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oyunculari oyun diinyasiyla etkilesime gegirmektedir. Bu karakterlerin dis goriiniisleri
de kisiliklerini yansitacak sekilde tasarlanmistir. Dijital tasarimlarin oyuncu lizerinde
daha giiclii ve baglayic1 bir etki yaratmasi i¢in oyun karakterini oyuncunun
benimsenmesi ve 6zdeslestirmesi kritik oneme sahiptir. Bu nedenle, karakterin oyuncu
tarafindan kontrol edilebilir olmas1 ve tercih edilebilir niteliklere sahip olmasi igin
etkili bir tasarim siirecinin yiiriitiilmesi hayati 6nem tagimaktadir (Simsek, 2007).
Gorsel olarak etkileyici karakterler, oyuncular icin ¢ekici bir faktor olusturarak
kendi takipgi kitlesini gelistirebilmektedir. Karakterler oyuncularin oyunla etkilesim
kurmasini ve i¢ine girmesini saglayan ana unsurlardir. Karakterler oyuncu tarafindan
kontrol edilenler ve bilgisayar tarafindan yonetilenler iki ana kategoriye ayirlmaktadir.
Oyunlarda, oyuncu tarafindan kontrol edilen karakterlerin yani sira, oyuncular
tarafindan dogrudan kontrol edilmeyen ancak oyunun akisi ve ilerlemesi tlizerinde
onemli etkileri olan "Oyuncu Olmayan Karakterler" (NPC) (Sekil 71) de bulunur ve
bu karakterler genellikle oyunculara rehberlik eder, hikayeyi ilerletir veya gesitli
gorevler sunmaktadir. Bu ayrim, oyun tasariminda 6nemli bir rol oynar ¢iinkii her iki
tir karakter de oyuncu deneyimini zenginlestirme ve oyun diinyasini canli tutma

gorevini Ustlenmektedir.

Sekil 71: Dead 4 Die Oyununda NPC Tasarimi

Kaynak: https://pbs.twimg.com/media/Ey8gRWJIVUAAwZxS?format=jpg&name=4096x4096
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Bu NPCl'ler, genellikle insanlarda bulunan nitelikler; 1yi, kotii, cesur, korkak, saf,
komik gibi gesitli kisilik ozelliklerini yansitan sekilde tasarlanmistir. Oyunun
hikayesinde belirli rolleri ve gorevleri olan bu karakterler, oyuncularin etkilesimine
acik olup, hikayenin ilerlemesinde Kkilit rol oynamaktadirlar. NPC'ler, oyun igi
diinyanin daha gercekci ve etkilesimli hissedilmesine katkida bulunurken, ayni
zamanda ana karakterlerin hikayelerini destekleyerek oyunun zenginlesmesine
yardime1 olmaktadirlar (Simsek, 2007). Yan karakterler, kendine has davraniglar1 ve
katkilartyla oyunun atmosferine biiyiik bir derinlik katarak, oyunculara gergekg¢i ve
canli bir sanal evrende bulunduklari hissini vermektedirler. Bu karakterler, genellikle
ana karakterin hikayesini destekleyici roller iistlenmektedir (Sekil 72); bu da onlari
film veya oyun boyunca ana karakterin karsilastig1 sorunlari ¢6zme veya yeni sorunlar
yaratma konusunda kritik 6neme sahip kilmaktadir. Yan karakterler, ana karakterin
yolculugunu zenginlestiren ve hikayeye katmanlar ekleyen 6nemli figiirler olarak 6ne

cikar, bdylece oyuncuya daha katmanli ve etkilesimli bir deneyim sunmaktadirlar.

Sekil 72: Diablo Oyununda NPC Tasarimm

Kaynak:https://dotesports.com/wp-content/uploads/2023/03/diablo-4-4.jpgrsize=1536
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Yan karakterler, ana karakterin i¢inde barindirdig1 potansiyellerin ortaya
¢ikmasina yardimci olmak i¢in bir arag gibi islev gérmektedirler. Ayn1 zamanda,
hikayenin kliselerden uzaklasmasint ve daha karmasik bir yapi1 kazanmasin
saglamaktadirlar. Yan karakterler genellikle daha az sahnede yer aldiklarindan,
hakkinda derinlemesine bilgi sahibi olmak zor olabilmektedir. Bu nedenle, senaryo
icinde onlara ayrilan sinirli zaman diliminde, karakterin taninabilirligini artiracak ve
hikayeye etkili bir bi¢cimde entegre olmalarini saglayacak en belirgin 6zelliklerinin
vurgulanmasi onemlidir. Bu yaklasim, yan karakterlerin hizli ve etkili bir sekilde
seyirci veya oyuncular tarafindan anlagilmasini ve hatirlanmasini kolaylastirir,
dolayistyla hikayenin genel akisina katkida bulunmalarini saglamaktadir. Yan
karakterlerin dengeli bir sekilde tasarlanmasi, ana karakterin hikayede 6ne ¢ikmasi ve
oyunun basarisina katkida bulunmasi agisindan hayati 6nem tasimaktadir. Yan
karakterlere atfedilen ozellikler ve gorevler, onlarin ana karakteri destekleyici ve
hikayeyi ileriye tastyici nitelikte olmalidir, ancak ana karakterin 6niine gegmemelidir.
Bu denge, ana karakterin motivasyonunu artirir ve oyuncularin ilgisini canh
tutmaktadir.

Oyun karakterlerinin tasariminda teknik 6zellikler kritik bir rol oynamaktadir.
Tasarimel, karakterin hangi ortamda kullanilacagini ve nasil islev gorecegini bastan
belirlemelidir ki bu, siire¢ boyunca zaman ve kaynak tasarrufu saglamaktadir.
Ozellikle mobil cihazlar gibi kiigiik ekranlar ve daha diisiik grafik kapasiteleri igin
tasarlanan oyunlarda (Sekil 73), karakter tasarimlar1 daha basit ve az detay igermelidir.
Bu yaklasim, cihazlarin teknik sinirlamalarini géz 6niinde bulundurarak, optimal bir
kullanic1 deneyimi sunmay1 amaglamaktadir. Bu nedenle, tasarim siirecinde karakterin
goriiniisii kadar, hangi platformda kullanilacag: da biiyiik énem tagimaktadir. Onemli
karakter 6zelliklerini 6ne ¢ikarmak ve gereksiz ayrintilar1 kullanmamak, o karakterin
kiiciik ekranlarda daha anlasilabilir, gorsel olarak daha okunabilir olmasini saglamasi

agisindan 6nemlidir (Simsek, 2007).
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Sekil 73: Pubg Mobile Oyununda Karakter Tasarimi

Kaynak: https://cdn.neowin.com/news/images/uploaded/2020/08/1598292310_pubgmoile.jpg

Tasarimda hedef kitlenin dikkate alinmasi, irlinlin basarisinda kritik bir
faktordiir. Ozellikle kiiciik gocuklar1 hedef alan oyunlarda, karakter tasarimlari basit
geometrik sekillerden ve canli renklerden olusur, bu da karakterleri daha ¢ekici ve
kolay anlagilir hale getirmektedir. Ubisoft’un iinlii oyunu Rayman'da (Sekil 74)
gorebilecegimiz gibi, karakterler ve oyun i¢i unsurlar ¢izgi film estetigi ile
tasarlanmistir. Bu yaklasim, oyunun ¢ocuklar arasinda daha cekici olmasini saglar ve
gorsel olarak onlarin dikkatini gekmektedir (Simsek, 2007). Sanat yonetmeninin hedef
kitlenin tercihlerini ve begenilerini dogru bir sekilde analiz etmesi, tasarimcinin isini
bliyiik oOlgiide kolaylastirir ve tasarim siirecinde odaklanilmasi gereken alanlari
netlestirmektedir. Bu, tasarimciya hem zaman kazandirir hem de daha etkili sonuglar

elde etmesine yardimci olmaktadir.
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Sekil 74: Rayman Oyunu Karakter Tasarimlari

Kaynak:https://static.kinguin.net/media/catalog/category/rayman-legends-hd-wallpapers-29.jpg

Karakter tasariminda giysiler ve esyalar, karakterin ge¢misi ve kisilik 6zellikleri
hakkinda ipuglar1 sunmaktadir. Kirli ve eski giysiler genellikle yoksullugu (Sekil 76),
degerli takilar ise zenginligi (Sekil 75) isaret etmektedir. Bu tiir stereotipler,
karakterleri hizlica tanimlamak ve hikdyenin anlatisina derinlik katmak ig¢in
kullanilmaktadir. Ozellikle yan karakterlerde goriilen bu unsurlar, ana karakterin
sosyal c¢evresini belirginlestirir ve hikdyede zengin bir arka plan olusturmaktadir.
Karakterler {izerindeki aksesuarlar, kiiltirel kodlar1 yansitarak karakterlerin
kimliklerini pekistirmektedir. Ornegin, g6z band1 takan ve omzunda papagan bulunan
bir karakter, korsan imajiyla hemen taninmaktadir. Bu, tasarimcinin oyuncularin
kiiltiirel ve tarihsel bilgilerinden yararlanarak karakterlere daha otantik ve inandirici
bir kimlik kazandirmasini saglamaktadir. Bu yolla, oyuncularin karakterlere dair algis1
kuvvetlenir ve oyun icindeki biitiinliigli artar, boylece karakterlerin hikayede

oynadiklari roller daha etkili ve anlamli hale gelmektedir (Simsek, 2007).



86

Sekil 75: Zengin Gériiniimlii Oyun Karakteri Tasarim

Sekil 76: Pis Goriiniimlii Oyun Karakteri Tasarimi

Kaynak:https://assetsio.reedpopcdn.com/grand-theft-auto-vice-city-lance-vance.jpg

Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/tr/a/aa/Trevor_Philips_Grand_Theft_Auto_V.jpg

Kiiltiirel ve evrensel gorsel temsillerin kullanimi, karakter tasariminda 6nemli
bir rol oynamaktadir. Kiiltiirel semboller ve evrensel imgeler, karakterlere hemen
taninabilir bir kimlik saglar ve onlarin hikdyede oynadiklari rolii giiglendirmektedir.
Bu gorsel ipuglari, karakterler arasindaki farkliliklar1 vurgular ve izleyici veya
oyuncularin bu karakterleri hizlica tanimasina olanak tanimaktadir. Ornegin, bir
karakterin giyim tarzi, aksesuar se¢imi veya sa¢ modeli gibi unsurlar, onun kiiltiirel
arka planini, sosyal statiisiinii veya kisilik 6zelliklerini yansitabilmektedir. Bu tiir
detaylar, prodiiksiyonun derinlemesine anlasilmasini saglayarak, hikdayenin daha
zengin ve katmanli bir sekilde sunulmasina yardimeci olmaktadir. Sonug olarak,
kiiltiirel ve evrensel gorsel temsiller, karakterlerin daha etkileyici ve anlamli bir sekilde
tasarlanmasini  saglayarak, hikayenin genel cekiciligini ve anlasilabilirligini
artirmaktadir. Bu, prodiiksiyonun genis bir kitle tarafindan kabul gérmesine ve takdir

edilmesine katkida bulunmaktadir.
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4.3.1. Hareket Yakalama

Hareket yakalama teknolojisi, nesnelerin veya insanlarin hareketlerini dijital
ortamda kaydetmeye yarayan ileri diizey bir sistemdir. Bu teknoloji, askeri
simiilasyonlardan eglence sektdriine, spor analizlerinden tibbi aragtirmalara ve
robotikten bilgisayar goriisiine kadar birgok alanda uygulanmaktadir. Film ve video
oyunu tiretimlerinde ozellikle etkili olan hareket yakalama, insan oyuncularin
hareketlerini kaydederek bu verileri 2D veya 3D animasyonlarda dijital karakterlerin
canlandirilmasi i¢in kullanilmaktadir. Daha detayli hareket ve ifade gerektiren
durumlarda ise "performans yakalama" adi verilmektedir. Bu siire¢, ayni zamanda
"hareket izleme" olarak da bilinir, ancak bu terim film ve oyun endiistrilerinde
genellikle farkli bir anlam tasimaktadir.

Animasyon tarihinde, baslangigta her bir kare el ile gizilirken (Sekil 78), film
tiretimi icin saniyede 25 ila 30 kare gerektiginden, yiiz binlerce ¢izimin yapilmasi
zorunlu olmustur. Bu, karakterleri gercekei bir sekilde hareket ettirmek i¢in ciddi
emek ve zaman gerektiren bir siirectir. Ancak hareket yakalama teknolojisinin
gelisimi, bu zaman alic1 siirecleri daha modern ve verimli tekniklere doniistiirmiistiir.
Projeye 6zel gereksinimlerin belirlendigi ve kayit siirecinin planlandigi agamaya Pre-
prodiiksiyon adi verilmektedir. Performans sergileyecek kisilerin 6zel kiyafetleri
giymesini, sensorlerin yerlestirilmesini ve kalibrasyonlarin hazirlanmaktadir.
Hazirliklarin tamamlanmasinin ardindan performanslar kaydedilmektedir. Sonrasinda
kaydedilen veriler otomatik veya manuel olarak diizenlenip temizlenmektedir. Daha
sonra retargeting yapilir yani hareketleri tasarlanmis dijital karakterlere
aktarilmaktadir. Son olarak da karakterler ilgili sahnelerde entegre edilerek final

hallerinin olusturulmaktadir.
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Sekil 77. Hareket Yakalama Cizimleri

Kaynak:https://filmhafizasi.com/wp-content/uploads/2020/01/muybridgehorseinmotion.jpg

Yaklasik 35,000 yil O6nce, magara duvarlarina ¢izilen ¢ok bacakli hareketli
hayvan resimleri (Sekil 78), insanlarin hareketi gorsel olarak ifade etme ¢abalarinin
bir yansimasi olarak kabul edilmektedir. Benzer sekilde, gocuklarin defter kenarlarina
cizdigi ve sayfalar gevrildiginde hareket ediyor gibi goriinen cizimler, gorsel

medyanin hareketi yakalama istegini ortaya koymaktadir.

Sekil 78: Magara Duvarlar1 Hareketli Cizimleri

Kaynak: https://kbspb.com/wp-content/uploads/2019/02/60.jpg
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1900'lerin baslarinda heniiz ilkel ve sarsintili mekanik araglarla yapilan ¢izgi
filmler, sinemalarda biiyiik ilgi gOérmiis ve zamanla animasyon teknolojisi,
stroboskopik etki ilkesi tizerine kurularak gelismistir (Kalyoncu ve Aslanyiirek, 2016).
Rotoskop adi verilen teknikle baslayan hareket yakalama siireci, donanim ve yazilim
inovasyonlartyla stirekli evrim gecirmistir. Glinlimiizde, hareket yakalama teknolojisi,
eglence sektorii basta olmak tlizere, akademi ve tip gibi alanlarda da gelistirilerek genis
bir kullannom alanina sahip olmustur. Dijitallesmenin etkisiyle, gorsel sunum
teknolojileri kiiresel bir benzesme yasamaktadir, bu da tiiketim kiiltiiriinlin ve medya
teknolojilerinin doniigiimiinii etkilemektedir. Hareket yakalama teknolojisinin anlami1
ve uygulamalari, baslangicindan bugiine kadar olan siiregte biiyiik bir evrim
gdstermistir (Ozmen, 2020).

Hareket yakalama teknolojisi, dijital oyun tasariminda gercekgilik ve
interaktiflik agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Bu teknoloji, gercek insan
hareketlerinin yakalanarak dijital ortamda karakterlere uygulanmasini saglar, bu da
animasyonlarin inandiriciligini artirir ve oyuncu deneyimini zenginlestirmektedir.
Oyun tasariminda kullanilan hareket yakalama teknikleri, kullanilan teknolojik
araclara gore iki ana kategoriye ayrilabilir: optik ve optik olmayan hareket
yakalamadir.

Optik hareket yakalama sistemleri, aktorlerin viicutlarina yerlestirilen yansitict
veya LED isaretleyiciler araciligiyla caligmaktadir. Birden fazla kamera, bu
isaretleyicileri farkli acilardan yakalar (Sekil 79) ve bu verileri analiz ederek aktoriin
tic boyutlu hareketlerini bilgisayar ortamina aktarmaktadir. Bu teknik, ozellikle
yiiksek coziiniirliik ve detay gerektiren projelerde, ornegin yiiz mimiklerinin ve
parmak hareketlerinin yakalanmasi gereken durumlarda tercih edilmektedir. Bu
kategori, aktorlere yerlestirilen inertial sensorler (ivmedlgerler ve jiroskoplar) ile
caligmaktadir. Sensorler, aktoriin hareketlerini dogrudan algilar ve bu verileri kablosuz
olarak bilgisayara aktarmaktadir. Optik sistemler kadar maliyetli olmayan bu yontem,
ozellikle dis mekan cekimleri veya hizli kurulum gerektiren projelerde avantaj
saglamaktadir. Ancak, optik sistemlere kiyasla ¢oziiniirlilk ve hassasiyet agisindan

bazi sinirlamalart vardir.
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Sekil 79: Hareket Yakalama Teknolojisi

Kaynak: https://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2018/09/1-Motion-Capture.jpg

Hareket yakalama teknikleri, 6zellikle aksiyon, doviis ve spor oyunlarinda
yogun olarak kullanilmaktadir. Gergek insan hareketlerini oyun i¢i karakterlere
dogrudan aktarabilme yetenegi, oyunlarin daha gergekei ve etkileyici hale gelmesini
saglamaktadir. Ayrica, bu teknoloji sayesinde karakter animasyonlarinin gelistirilmesi
stireci hizlanir ve animasyonlar i¢in gerekli kodlama ve manuel is¢ilik azalmaktadir.
Hareket yakalama teknolojisinin uygulanmasi, 6zellikle veri isleme ve diizenleme
asamalarinda zorluklar icerebilmektedir. Yakalanan ham veriler genellikle giiriiltiilii
olabilir ve bu verilerin temizlenmesi, diizeltilmesi ve animasyona uygun hale
getirilmesi gerekmektedir. Bu siire¢, Ozellikle karmasik hareket dizileri ve yiiz
ifadeleri i¢in olduk¢a mesakkatli olabilmektedir. Ayrica, farkli boyut ve viicut
yapilarina sahip aktorlerin hareketlerinin, oyun igindeki farkli karakter modellerine
uyarlanmas1 6zenli bir adaptasyon ve diizenleme gerektirmektedir. Bu, karakterin
anatomisine ve oyunun fizik motoruna uygun diisecek sekilde hareketlerin modifiye
edilmesini gerektirmektedir.

Hareket yakalama teknolojisi, dijital oyun tasariminda derinlik ve gergekgilik
katan bir yenilik olarak kabul edilmektedir. Bu teknolojinin dogru ve etkin kullanimu,
oyunlarin sadece gorsel olarak degil, ayn1 zamanda etkilesimli deneyim olarak da
zenginlesmesine biiyiikk katki saglamaktadir. Ancak, bu teknolojinin etkin
kullanilabilmesi i¢in, gelistirme siirecinde karsilasilan zorluklarin iistesinden gelmek
ve teknolojinin getirdigi avantajlart maksimize etmek icin kapsamli bilgi ve deneyim

gereklidir.
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4.4. Dijital Oyun Tasariminda Renk Kullanimi

Dijital oyun sahnelerinde dogal ve uyumlu renk tonlamalar1 elde etmek,
etkileyici bir gorsel deneyim sunmanin kritik unsurlarindandir. Soguk renk tonlari;
mavi, mor, yesil ve gri gibi renklerden olusmaktadir. Bu tonlar, 6zellikle bilimkurgu
temali oyunlarda tercih edilmektedir. Ciinkii gelecek ¢aginin, uzayin, robotlarin,
gokdelenlerin ve kozmopolit sehir yasaminin teknolojik yonlerini vurgulamak icin
idealdir. Gri, buz mavisi ve parlak giimiis gibi renkler (Sekil 80), steril ve teknolojik
bir gelecek atmosferini pekistirmekte kullanilmaktadir. Oyun tasariminda,
kompozisyon, perspektif ve aydinlatma aracilifiyla olusturulan atmosfer, duygusal
derinlik saglamaktadir. Kurulan kompozisyon, kullanici ile bag kurma ve merak
uyandirma agisindan 6nemlidir; karanlik bir atmosfer merak uyandirirken, fazla detay

ise bu meraki azaltabilmektedir (YYayalar, 2021).

Sekil 80: Warframe Oyunu Renk Kullanimi

WARFRAME - -

Kaynak:https://www-static.warframe.com/images/longlanding/warframe-metacard.png

Canli renkler enerji ve neseyi ifade ederken, soguk renk tonlar1 melankoliyi
simgelemektedir. Tasarimlarda, statik sahneler genellikle huzur ve sakinlik hissi i¢in
dogal 151k kullanilarak tasarlanirken, dinamik sahnelerde tehdit ve kaosu vurgulamak
adma parlak kirmizi, mavi ve yesil gibi yapay isiklar tercih edilmektedir (Yayalar,

2021). Sicak renkler olarak bilinen kirmizi, sari, turuncu ve krem tonlari ise,
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kullaniciya rahatlik ve samimiyet hissi verirken, ayn1 zamanda tetikte olunmasi
gereken savas gibi ortamlarin hissiyatini da yansitmaktadir. Oyun tasariminda sadece
oyun ortaminin degil, karakterlerin tasarim siirecinde de ten renginden aksesuar
renklerine kadar gorsel unsurlarin oyunun renk konseptiyle uyumlu olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Ciinkii renklerin doygunluk derecesine gore sicaklik, sogukluk,
lizlintli, mutluluk, pasiflik, aktivite gibi bir¢ok duygu ifade edilebilmektedir.
Karakterin one ¢ikmasi i¢in zit renklerin kullanilmasi da olumlu bir strateji olarak
degerlendirilmektedir. Bu nedenle oyun tasarimlarinda renk konseptlerinin
belirlenmesi sirasinda 6n ve arka plan iliskisi goz 6niinde bulundurulmalidir (Yayalar,
2021). Ornegin, ‘“Valorant> oyununun ilgi cekici ve bagimlilik yaratan yapisinda,
renk kullaniminin biiytik bir etkisi bulunmaktadir. Aksiyon sahneleri iceren
““Valorant’’ (Sekil 81) isimli oyunda ise tiim oyun boyunca karakterlerde canli renkler
kullanilmis, bu sayede oyunun dinamik yapisi desteklenmis ve kullanicilarin dikkati

stirekli canli tutulmustur.

Sekil 81: Valorant Dijital Oyun Tasariminda Renk Kullanimi

Kaynak:https://wallpapers.com/images/hd/valorant-computer-battle-scene-g9gokjri02knbcab.jpg

Oyun tasarimlarinda dogru renk kombinasyonlar1 kullanilarak istenen mesaj
verilebilir ve izleyici iizerinde giiclii bir etki yaratilabilir. Ornegin, ‘‘Bastion’” (Sekil
82) oyunu gibi oyunlarda kullanilan canli renkler, kullanicilara hem gergek¢i hem de

masals1 bir deneyim sunmaktadir.
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Sekil 82: Bastion Dijital Oyun Tasariminda Renk Kullanim

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/df/9a/45/df9a45f535afce62f3705b298c09626f.jpg

Bu tiir soluk, cansiz renk tonlarmin tercih edildigi oyunlarda, kontrast
olusturarak dikkat ¢eken renkler kullanilmakta, boylece kullanicilarm ilgisi belirli bir
nesne veya ortama g¢ekilmektedir (Giiven, 2018). Monokrom olarak bilinen tek renk
ve onun farkli tonlarmin kullanildigi oyun tasarimlari da bulunmaktadir. Ciinkii
oyunlarda kullaniciya mesaj vermede ¢esitli renklerin yan1 sira az renk kullanarak da
etkili bir iletisim saglanabilmektedir. Ornegin, Hollow Knight (Sekil 83) isimli
oyunda, siyah beyaz bir ortam iginde sadece bir renk kullanilarak kullanicilarin dikkati
ve odak noktast belirli bir yere ¢ekilmektedir. Oyun tasarimlarinda secilen renkler,
hedef oyuncu kitlesini etkileyen, dikkat ¢ceken ve oyunda istenen etkileri yaratan
onemli faktorlerden biridir. Karanlik veya renksiz bir oyun ortaminda (Sekil 84) sicak

veya parlak renkler kullanildiginda, ister istemez dikkat o bolgeye ¢ekmektedir.
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Sekil 83: Hollow Knight Oyun Tariminda Renk Kullanimi

(o-9000
37

Kaynak: https://images.igdb.com/igdb/image/upload/t_original/scbtq3.jpg

Sekil 84: Hollow Knight Oyun Tariminda Renk Kullanimi

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/1d/99/ac/1d99ac4cff1f4c353ca433651398f9e7.png
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SONUC

Dijital oyun tasariminda illiistrasyonlar, gorsel estetik ve anlatisal derinlik
acisindan kritik bir 6neme sahiptir. Bu baglamda, teknolojik gelismeler, illiistratorlerin
ve oyun tasarimcilariin kullanabilecegi araglar ve metodolojiler {izerinde devrim
niteliginde degisiklikler yaratmustir. Illiistrasyonlarm dogru kullanmimi, oyunlarin
gorsel ve islevsel kalitesini arttirirken, yanlis kullanimi ise kullanici deneyimini
olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Dijital oyun tasariminda illiistrasyonlarin kullanim1 hem teknolojik gelismelerle
birlikte evrilmis hem de oyunlarin gorsel ve islevsel kalitesini derinden etkilemistir.
Teknolojik gelismeler, dijital illiistrasyon araglarini ve tekniklerini 6nemli dlgiide
dontistiirmiistiir. Gelismis grafik tasarim yazilimlari, ¢oziiniirliik ve renk derinligi gibi
ozelliklerdeki ilerlemeler, illiistratorlerin daha detayli ve gercekei gorseller
olusturmasina imkan tanimistir. Son on yilda, yliksek ¢oziiniirliikli ekranlar ve giiclii
grafik islem birimleri (GPU), oyun illiistrasyonlarinin detay ve karmasikligini
arttirmistir. Artirtlmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi teknolojiler, ii¢
boyutlu (3D) illiistrasyonlarin 6nemini daha da pekistirmistir. Bu tiir teknolojik
yenilikler, illiistratorlerin  daha etkilesimli deneyimler yaratmasma oOlanak
tanimaktadir. Ozellikle, dijital illiistrasyonlar oyun ici gorsellerin dinamik olarak
gelisimine imkan vererek, anlik oyuncu eylemleriyle entegre bir gorsel sunum
saglamaktadir. Bu entegrasyon, oyunlarin gorsel kalitesini arttirirken, ayn1 zamanda
anlatisal ve estetik acidan daha zengin bir kullanici deneyimi sunmaktadir.

Mliistrasyonlarin yanlis kullanimi, genellikle gérsel uyumsuzluklar ve oyuncu
beklentileri ile gerceklik arasinda uyusmazlik yarattigi goriilmektedir. Oyun
karakterlerinin tasariminda gercekgilik ile stilizasyon arasindaki dengenin dogru
ayarlanmamasi, oyuncularin empati kurmasmni ve karakterle 06zdeslesmesini
zorlagtirabilir. Ayrica, oyun diinyasinin gorsel tutarliliginin saglanmamasi, oyuncunun
oyuna olan adaptasyonunun azalmasina neden olmaktadir. Karakter ve cevre
tasarimlarinda gorsel uyumsuzluklar, oyunun daldiriciligini bozarak, oyuncunun oyun
diinyasiyla olan bagini zayiflatabilmektedir. Stilistik olarak uyusmayan gorseller,
oyunun genel tematik biitiinliglinii bozabilir ve bu da kullanicilarin oyunu

benimsemesini engelleyebilmektedir. Ornegin, ¢oziiniirliigii diisik arka plan
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illistrasyonlar1 veya stilistik olarak farkliliklar gosteren karakter tasarimlari,
oyuncunun deneyimini boélerek, oyunun biitiinsel kalitesini diistirebilmektedir.
Kisacasi, illiistrasyonlarin dijital oyun tasariminda dogru kullanilmasi, teknolojik
imkanlarla uyumlu bir sekilde yiiriitiilmesi gereken bir siiregtir ve bu siire¢, oyunun
sanatsal ifadesini ve oyuncular iizerindeki etkisini dogrudan etkileyen faktorler
arasindadir. Teknik sorunlar da meydana gelebilir; Ornegin, asir1 detayh
illiistrasyonlar bazi cihazlarda performans sorunlarina neden olabilmektedir. Bu,
ozellikle cesitli platformlarda uyumluluk saglamasi gereken oyunlar i¢in gecerlidir.
[liistrasyonlarin agir1 veya yanhs kullanimi, yiiklenme siirelerini artirabilir ve oyunun
akiciligini kesintiye ugratabilmektedir.

Storyboard kullanimi, oyun tasarim siirecinin baslangicinda kritik bir 6neme
sahiptir. Bu teknik, oyunun hikayesini, sahne gecislerini ve etkilesimleri gorsel bir
sekilde tasvir eder, bdylece tasarimcilar ve gelistiriciler i¢in bir rehber gorevi
gormektedir. Ozellikle karmasik anlati yapilarinda ve etkilesimli senaryolarda,
storyboardlar, ekip iiyeleri arasinda fikir birligi saglamak ve projenin vizyonunu
netlestirmek i¢in hayati bir rol oynamaktadir.

Gorsel efektler, oyunun estetik ve teknik yonlerini zenginlestirmektedir. Bu
teknikler, kullanic1 deneyimini dogrudan etkileyerek oyunun baglamini ve atmosferini
giiclendirmektedir. Oyunlarin daha gercekgi ve etkileyici hale gelmesi i¢in kullanilan
dinamik 1siklandirmalar, pargacik sistemleri ve oOzel efektler, teknik beceri ve
yaraticilik gerektirmektedir.

Matte painting, oyun diinyalarin1 genisletmek ve derinlestirmek i¢in kullanilan
bir tekniktir. Bu yontem, fotograf¢ilik ve dijital resimleme tekniklerini birlestirerek,
genellikle erisilmesi zor veya imkéansiz olan fantastik sahnelerin yaratilmasini
saglamaktadir. Oyun tasariminda bu teknik, oOzellikle arka planlarin
detaylandirilmasinda ve genis capli manzaralarin olusturulmasinda kullanilmaktadir.

Hareket yakalama, oOzellikle karakter animasyonlarinin dogruluk ve
gercekeiligini artirmak i¢in kullanilmaktadir. Bu teknik, insan hareketlerini dogrudan
dijital ortama aktararak karakterlere canlilik kazandirir ve animasyon siirecini
hizlandirmaktadir. Oyun tasariminda hareket yakalamanin kullanimi, karakterlerin

fiziksel ve duygusal ifadelerinin dogrulugunu 6nemli dl¢lide artirmaktadir.
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Renk teorisi, oyun tasariminda duygusal ve psikolojik etkiler yaratmak igin
kullanilmaktadir. Renkler, oyuncularin duygusal durumunu yoénlendirme, oyunun
tonunu belirleme ve hikaye anlatimimi destekleme kapasitesine sahiptir. Renk
kullaniminin bilingli olarak yoOnetilmesi, oyunun genel estetigini ve oyuncu
deneyimini dogrudan etkilemektedir.

Oyun tasarimi siirecinde kullanilan araglar; Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
Autodesk Maya, Adobe After Effects, Unity, Unreal Engine ve Motion Builder gibi
endiistri standard1 araglardir. Bu araglar, yukarida bahsedilen tekniklerin
uygulanmasinda kritik rol oynamaktadir. Tasarimcilarin bu araglar hakkinda
derinlemesine bilgi sahibi olmalari, tasarim siirecinin verimliligini ve nihai {riiniin
kalitesini artirmaktadir.

Sonug olarak, dijital oyun tasariminda kullanilan gorsel teknikler ve storyboard
kullanimi, oyunun basarisinda belirleyici faktorlerdir. Bu tekniklerin ve araglarin etkin
kullanimi, tasarim siirecini optimize eder ve oyunun sanatsal ve teknik kalitesini
maksimize etmektedir. Bu nedenle, tasarimcilarin siirekli egitim ve gelisim i¢inde
olmalari, bu dinamik alanda basarili olmalari i¢in zorunludur. Dijital oyun tasariminda
illiistrasyonlarin etkin kullanimi, teknolojik araglarin ve sanatsal vizyonun dogru bir
sekilde harmanlanmasi ile miimkiindiir. Bu siire¢, oyunun hem estetik hem de teknik
basarisin1 belirleyen temel faktorlerden biridir. Teknolojik ilerlemelerle uyumlu
illiistrasyonlar, oyuncu deneyimini zenginlestirirken, yanlis uygulamalar oyunun
basarisin1 tehlikeye atabildigi goriilmiistiir. Bu nedenle, illiistrasyonlarin dogru

kullanimi, dijital oyun tasariminda stratejik bir 6neme sahiptir.
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Oneriler

Teknolojik gelismelerle birlikte illiistratorler, daha etkilesimli ve gorsel olarak
zengin oyun deneyimleri olusturma potansiyeline sahiptir; ancak bu araglarin bilingli
kullanimi, oyunun basarisini belirleyen anahtar bir unsurdur. Bu baglamda oyunu
tasarlamadan once illiistratorlerin sektorel bilgisi olmasi ve hedef kitleye gore tasarimi
yapmasi Onerilmektedir. Oyun gelistirme siireci, genellikle interaktif bir yapiya
sahiptir. Ilk taslaklardan final iiriine kadar, siirekli geri bildirim ve revizyon
gerektirmektedir. Illiistratorler, eserlerini siirekli olarak gelistiricilerle paylasmali ve
alinan geri bildirimlere agik olmalidir. Bu siireg, gorsel unsurlarin oyunun teknik
yapisiyla daha uyumlu hale gelmesini saglamaktadir. Oyunun temasina ve hikayesine
uygun gorsel arastirmalar yapmak, tasarim silirecinin basarisini artirmaktadir.
Mliistratorler, karakter tasarimi, gevre unsurlari ve arka planlar i¢in genis bir arastirma
yapmali, tarihsel, kiiltiirel ve teknolojik unsurlart g6z 6niinde bulundurmalidir. Bu,
oyunun gorsel biitiinliigiinii ve orijinalligini gliglendirmektedir. Dijital illiistrasyon ve
oyun gelistirme araglar1 siirekli olarak giincellenmektedir. Illiistratorler ve
gelistiriciler, yeni yazilim glincellemeleri, araglar ve teknikler konusunda bilgi sahibi
olmalidir. Bu, daha verimli ¢aligma yontemleri ve yenilik¢i ¢oziimler gelistirmelerini
saglamaktadir.

Oyunun son kullanic1 iizerindeki etkisi, tasarim siirecinin odak noktas1 olmalidir.
Mliistratorler, kullanict deneyimi tasarimcilart ve gelistiriciler ile is birligi i¢inde
calisarak, kullanicilarin gorsel ve islevsel beklentilerini karsilayacak tasarimlar
tiretmelidir. Bu, oyunun pazar basarisin1 ve kullanici memnuniyetini artirmaktadir.
Dijital oyun tasarimu, stirekli degisen bir alan oldugundan, illiistratorler ve gelistiriciler
esnek ve yenilik¢i olmalidir. Yeni fikirlere agik olmak ve yaratici ¢oziimler iiretmek,
bu dinamik sektérde basarili olmanin anahtarlarindandir. Sonug olarak, illiistratorler
ve oyun gelistiriciler arasindaki etkin is birligi, siirekli egitim ve adaptasyon ve
disiplinler aras1 bilgi alisverisi, dijital oyun tasariminda bagariya ulagmanin temel

taslaridir.
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Dijital oyun tasarimi, son derece disiplinler arasi bir alan olup, ¢esitli gorsel ve
teknik becerilerin entegre edilmesini gerektirir. Storyboardlar, dijital oyun tasarim
stirecinde kritik bir rol oynamaktadir. Tasarimcilar, storyboard olusturma konusunda
egitim almalidir. Bu, kurgusal sekanslarin diizenlenmesi, zamanlama ve hikaye
anlatimi becerilerinin gelistirilmesine yardimci olmaktadir. Storyboardlar, ekip ici
iletisimi ve fikir birligini artirmaktadir. Ekipler, storyboardlar1 diizenli olarak gézden
gecirmeli ve projenin her agsamasinda gilincellemeler yapmalidir. Etkili bir storyboard,
oyunun vizyonunu agik¢a iletmek, karmasik sahneleri planlamak ve gesitli tasarim
ekipleri arasinda iletisimi giliclendirmek icin kullanilir. Storyboard olustururken,
geleneksel sinema ve animasyon tekniklerinden yararlanarak hikaye anlatimi
becerilerinizi gelistirilmelidir. Bu teknikler, sahne gecisleri, zamanlama ve dramatik
yap1t gibi unsurlar1 igerebilir. Tasarimcilar, gorsel diisiinme ve ¢izim yeteneklerini
stirekli olarak gelistirmelidir. Bu, daha hizli ve etkili storyboardlar ¢izmelerine
yardimci olmaktadir.

Adobe Story, Toon Boom Storyboard Pro ve Frameforge gibi profesyonel
storyboard yazilimlarini kullanarak ¢aligmalarinizi dijitallestirebilirsiniz. Bu araglar,
degisiklikleri kolayca uygulamaniza, gergeveleri yeniden diizenlemenize ve ekip
tiyeleriyle paylasmaniza olanak tanimaktadir. Bu sekilde cesitli cihazlar ve ekran
boyutlari igin tasarim yaparken, farkli boyutlarda diizenlenebilmektedir. Bu, tasarimin
farkli platformlarda nasil isleyecegini gormek i¢in 6nemlidir.

Storyboardlari, tasarim ve gelistirme ekipleri arasinda diizenli olarak gézden
gecirilmelidir. Bu, herkesin projenin son hedeflerine ve vizyonuna uygun olarak
hareket etmesini saglamaktadir. Storyboard sunumlari sirasinda aktif olarak geri
bildirim istenmelidir. Bu, anlatimin ve gorsel tasarimin nasil algilandigini anlamaniza
ve gerekli diizeltmeleri yapmaniza yardimci olmaktadir. Oyunun tasarimi ilerledikge
storyboardlar: siirekli olarak gozden geg¢irin ve giincellenmelidir. Bu, projenin son
hedeflere uygun olarak ilerlemesini saglamaktadir. Etkili bir storyboard kullanima,
oyun tasarim siirecini onemli Ol¢iide kolaylastirabilir ve son {irliniin kalitesini
artirabilmektedir. Bu Oneriler, tasarimcilarin daha basarili ve islevsel storyboardlar
olusturmasina yardime1 olacak temel rehber niteligindedir.

Karakter hareketleri, mekéan detaylar1 ve arka plan ogeleri gibi ayrintilar

belirtmek, animatdrler ve modelleyiciler igin yararli referanslar saglamaktadir. Bu, ses
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tasarimcilart ve animatdrler i¢in degerli bilgiler sunmaktadir. Oyun gelistirme
siirecinde gerektiginde degisiklikler yapabilmek i¢in agik fikirli olunmalidir.

Gorsel efektlerin uygulanmasi, karmasik yazilim becerileri gerektirmektedir.
Tasarimcilar, Adobe After Effects, Nuke veya Houdini gibi programlarda uzmanlik
kazanmalidir. Tasarimcilar, AR ve VR gibi yeni teknolojileri kullanarak gorsel
efektlerde yenilik¢i yontemler gelistirmeye tesvik edilmelidir. Gorsel efektlerin oyun
performans1 iizerinde biiyiik etkileri olabilmektedir. Tasarimcilar, efektlerin
optimizasyonu konusunda bilgili olmali ve farkli platformlar i¢in uygun ¢oziimler
tiretmelidir.

Matte printer’lar, gercek¢i dokular ve manzaralar olusturmak igin gelismis
fotografcilik ve dijital ¢izim tekniklerinde egitim almalidir. Photoshop gibi araglarda
derinlemesine bilgi sahibi olmak, matte painting ¢aligmalarinin kalitesini
artirmaktadir. Matte painting’lerin, oyun diinyasinin atmosferini ve derinligini
artirmada kullanilmasi, ¢evresel tasarim anlayisini gelistirmek i¢in dnemlidir.

Hareket yakalama sistemlerinin kurulumu ve kullanimi konusunda egitim, bu
teknolojinin dogru sekilde uygulanmasini saglamaktadir. Hareket yakalama
seanslarinda aktorlerle is birligi iginde ¢alisilmasi, karakter animasyonlarinin
dogrulugunu artirmaktadir. Yakalanan verilerin islenmesi ve temizlenmesi konusunda
ileri diizey bilgi, animasyon kalitesini maksimize etmektedir.

Tasarimcilar, renk teorisi konusunda derinlemesine egitim almalidir. Bu,
oyunun duygusal tonunu etkileme ve gorsel uyum saglama kabiliyetini artirmaktadir.
Renk se¢imlerinin oyuncu deneyimi iizerindeki etkileri, kullanici testleri ve geri
bildirimlerle degerlendirilmelidir. Bu oneriler, dijital oyun tasarimmda kullanilan
teknik ve metodolojilerin etkin kullanimini saglamak ve tasarim siirecini optimize
etmek i¢in tasarlanmistir. Tasarimcilarin bu konularda siirekli olarak kendilerini
gelistirmeleri, oyunlarin sanatsal ve teknik kalitesini artirmanin yani sira, daha bagarili

ve etkilesimli oyun deneyimleri yaratmalarini saglamaktadir.
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