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Ozet

Dijital oyunlar, yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda sanatsal ifade
ve etkilesim alani olarak dikkat ¢eken bir medya formuna doniigmiigtiir.
Bu baglamda illiistrasyon, oyunlarin gorsel kimligini belirlemede ve
oyuncularla duygusal bir bag kurmada kritik bir role sahiptir. Tlliistrasyon;
oyun tasariminda hikdye anlatimini destekleme, atmosfer yaratma ve oyuncu
deneyimini derinlestirme gibi iglevlerle 6ne ¢ikmaktadir.

Bu ¢alisma, dyital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve islevsel katkilarini
incelemektedir. Yaratiai stireglerden kullanilan tekniklere, dijjitallesmenin
getirdigi olanaklardan Kkiiltiire]l temsillere kadar genis bir perspektif
sunulmustur. Illiistrasyonun  sadece bir gorsel unsur olmaktan gikip
oyuncunun oyun diinyasina dalmasini kolaylastiran ve oyunun genel estetik
algisint sekillendiren bir arag oldugu vurgulanmustir.

Sonug olarak, illiistrasyon dijital oyunlarin hem estetik hem de iglevsel bir
unsuru olarak biiyiik bir 6nem tagimaktadir. Teknolojik yeniliklerle birlikte
illistrasyon, oyun diinyasindaki roliinii genisletmis ve bu alan, yaratici
ifade ile teknolojik gelisimin kesisim noktasi haline gelmistir. Caligma, bu
kapsamda illiistrasyonun gelecekteki uygulamalarina dair tartigmalara da
zemin hazirlamaktadir.

1. GIRIS
Dijital oyunlar, yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikip etkilesimli bir

sanat formuna doniigmiistiir. Bu doniigiimde illiistrasyon, estetik kimlik
olusturmanin ve oyuncu deneyimini zenginlestirmenin temel araglarindan
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biri haline gelmistir. Hikaye anlatimi, atmosfer yaratimi ve duygusal bag
kurulmas: gibi unsurlarda 6nemli bir rol oynayan illiistrasyon, dijital
oyunlarin oyuncular tizerinde biraktig1 etkiyi derinlestiren bir arag olarak
kargimiza ¢tkmaktadr.

Dijital oyunlardaki illiistrasyon, konsept sanati, karakter tasarimi, gevre
tasarimi ve ara sahne animasyonlar1 gibi pek ¢ok alanda uygulanmaktadir.
Ornegin, Gris (Gris, Nomada Studio, 2018) oyunu, gorsel tasarimiyla soyut
bir hikdye anlatimini desteklerken, Ori and the Blind Forest (Ori and the Blind
Forest, Moon Studios, 2015) atmosfer yaratimindaki etkileyici illiistrasyon
teknikleriyle dikkat gekmektedir. Bunun yani sira, Hollow Knight (Hollow
Knight, Team Cherry, 2017) gibi bagimsiz oyunlar, minimal tasarimlarina
ragmen oyuncularla derin bir bag kurabilmistir.

Bu ¢aligma, dijital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve iglevsel yonlerini ele
almayr amaglamaktadir. Ozellikle illiistrasyonun yaratict siireglerdeki rolii,
oyuncu deneyimine katkilar1 ve farkli gorsellestirme tekniklerinin etkileri
tizerinde durulacaktir. Ayrica, oyun tiirlerinin illiistrasyon ihtiyaglarina
nasil yon verdigi ve gorsel stilizasyonun oyun tasarimindaki 6nemi de
tartigtlacaktir.

Bu baglamda, ¢aligma hem geg¢misten bugiine illiistrasyonun evrimini
hem de giintimiiz dijital oyunlarindaki uygulamalarin: ele alarak, gelecekteki
aragtirmalara 11k tutmay1 hedeflemektedir.

Caligma kapsaminda:
1. Tlliistrasyonun oyun tasarimindaki yaratici siireglere etkisi,
2. Farkl illiistrasyon tiirlerinin oyun diinyasina katkilari,

3. Tllisstrasyonun  kiiltiirel ve teknolojik baglamdaki doniigiimii ele
alinacaktir.

2. ALAN YAZIN

Illiistrasyon, dijital oyunlarin gelisiminde hem estetik hem de islevsel
bir arag olarak 6nemli bir rol oynamaktadir. Literatiir, illiistrasyonun oyun
diinyasiyla oyuncular arasinda gorsel bir koprii kurdugunu, oyunun estetik
dilini olugturdugunu ve oyuncularin hikaye anlatimina daha derinlemesine
katilmalarini sagladigini gostermektedir. Salen ve Zimmerman (2004),
gorselligin oyun diinyasinin temel tasarim unsurlarindan biri oldugunu ve
oyuncularin algilarini yonlendirdigini vurgulamaktadir.
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Oyun tasariminda kullanilan illiistrasyonlar, yalmizca bir sanat formu
olarak degil, ayn1 zamanda oyuncu deneyimini yonlendiren bir rehber iglevi
goriir. Ornegin:

Konsept sanati, oyunun atmosferini belirleyerek hem tasarim ekibi
iginde bir rehber saglar hem de oyunun oyuncu tizerindeki ilk gorsel etkisini
olusturur (McCloud, 1993). Cevre ve karakter tasarimlari, oyuncularin
duygusal bag kurmasini saglayarak oyun diinyasini daha inandiric1 ve gekici
hale getirir (Lin, 2013).

Konsept Sanats

Konsept sanatinin literatiirdeki tanimu, genellikle oyun tasarim stirecindeki
ilk yaratic1 adimlarin gorsellestirilmesi iizerine odaklanir. Konsept sanatinin
temel islevi, bir oyunun genel estetik dilini ve temasini ortaya koymaktir. Bu
siiregte, sanatgilar belirli bir sahnenin, karakterin veya atmosferin yaratici bir
prototipini olusturarak oyun ekibine bir yon belirler (Fox vd.,2014).

Konsept sanatinin  etkileri, Ozellikle biyiik biitgeli (AAA) oyun
projelerinde belirgindir. Ornegin:

* The Legend of Zelda (The Legend of Zelda, Nintendo, 1986-2024)
serisinde kullanilan konsept sanatlari, fantastik diinyalarin estetik
olarak tutarli ve etkileyici bir sekilde yaratilmasinda temel taglardan
biri olarak goriiliir.

e Assassin’s Creed (Assassin’s Creed, Ubisoft, 2007-2024) serisinde,
tarihi dokuyu ve atmosferi yakalamak igin detayli ¢evre konseptleri
kullanilmigtir.

Cevre ve Karakter Tasarimi Uzerine Arastirmalar

Cevre ve karakter tasarmmi tizerine yapilan ¢alismalar, bu illiistrasyon
tiirlerinin oyuncu deneyimi tizerindeki dogrudan etkisini vurgulamaktadir.
Sacco ve arkadaglar1 (2019), etkileyici bir karakter tasariminin oyuncularin
oyuna duygusal yatirimini artirdigini ve oyunun hikayesine daha giiglii bir
baglanma sagladigini ifade etmektedir. Ayni zamanda ¢evre tasariminin,
oyuncularin oyundaki yén bulma ve gorev tamamlama mekaniklerini
destekleyen islevsel bir boyutu oldugu da belirtilmektedir. Ornegin:

* Hollow Knight, minimal ancak etkileyici karakter ve gevre tasarimlariyla
oyunculara melankolik bir atmosfer sunar (Hollow Knight, 2017).

* Ori and the Blind Forest, ¢evre tasarimi araciigiyla oyunculara
duygusal bir bag ve kesfetme istegi asilamaktadir (Ori and the Blind
Forest, 2015).
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Dijitallesme ve Illiistrasyonun Doniistimii

Dijitallesmenin, illiistrasyon sanatina hem teknik hem de estetik agidan
bir devrim getirdigi literatiirde siklikla belirtilmektedir (Gordon, 2018).
Photoshop, Procreate gibi yazilmlar ve 3D modelleme araglar1 sayesinde
sanatgilar, gegmiste miimkiin olmayan detay seviyelerinde galigabilmektedir.
Dijital araglarin bu kadar erigilebilir hale gelmesiyle birlikte, bagimsiz oyun
gelistiriciler bile yiiksek kaliteli gorsellestirme yontemlerine ulagabilmektedir.

Bu baglamda, dijitallemenin sagladigi esneklik, illiistrasyonun su
alanlarda doniigiim gegirmesini saglamigtir:

* Oyun motorlarina entegrasyon: Unreal Engine ve Unity gibi
araglar, illiistrasyonlarin oyun mekaniklerine sorunsuz bir sekilde
entegre edilmesine olanak tanimugtir.

* Foto-gercekei estetik: Modern oyunlarda detay seviyesi arttikga,
illiistrasyonlar daha inandirict ve gergek¢i hale gelmigtir (Red Dead
Redemption 2, Rockstar Games, 2018; The Witcher 3: Wild Hunt, CD
Projekt Red, 2015)

* Soyutlama ve stilizasyon: Bagimsiz oyunlar, djjitallegmeyi yaratict
bir avantaj olarak kullanarak daha soyut ve estetik odakli yaklagimlar
geligtirmistir (Journey, Thatgamecompany, 2012; Gris, 2018)

3. YONTEM

Bu ¢aliymada, dijital oyunlarda illiistrasyonun rolii ve 6nemi estetik,
islevsel ve kiiltiirel baglamlarda ele almmistir. Aragtirma, nitel bir yaklagimla
yapilandirilmig olup literatiir taramasi ve 6rnek olay incelemeleri yontemleri
kullanmilarak gergeklestirilmigtir. Caliygmada hem akademik kaynaklar hem
de dijital oyun sektoriinden elde edilen gorsel ve analitik veriler bir araya
getirilmigtir.

Arastirma, dijital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve iglevsel boyutlarini
anlamaya yonelik kavramsal bir g¢erceve olusturmayr amaglamigtir. Bu
baglamda kullanilan yontemler sunlardir:

1.  Literatiir Taramast:

Ilgili akademik yayinlar, kitaplar ve oyun incelemeleri incelenerek, dijital
oyun tasariminda illiistrasyonun yeri iizerine kapsamli bir bilgi tabani
olusturulmugtur. Ozellikle konsept sanati, karakter ve gevre tasartmi gibi
spesifik alanlar iizerine yapilan galigmalar degerlendirilmistir.

2. Ornek Olay Analizi:
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Segilen oyunlar iizerinden, illiistrasyonun tasarim siirecindeki iglevleri
ve oyuncu deneyimine olan katkilar1 analiz edilmigtir. Ornek olaylar, oyun
tirlerine ve kullanilan illiistrasyon tekniklerine gore ¢esitlendirilmistir.
Ornekler arasinda:

* The Legend of Zelda (konsept sanatina odaklanan analizler),

* Hollow Knight (karakter tasarimi),

* Ori and the Blind Forest (gevre tasarimui ve atmosfer) bulunmaktadir.
Veri Toplama Siireci

Arastirma igin kullanilan veriler iki temel kaynaktan elde edilmistir:

1. Birincil veriler: Dijital oyunlardan elde edilen illiistrasyonlar ve
gorsel materyaller.

2. Ikincil Veriler: Akademik yaynlar, tezler ve konferans bildirileri.

Dijital oyun tasarimu izerine yazilmug teorik ve pratik igerik bakimindan
kaynaklar.

Veriler, estetik, teknik ve kiiltiirel boyutlarda illiistrasyonun roliinii ortaya
koyacak sekilde kategorize edilmistir. Ozellikle, oyunlarda kullanilan gérsel
dilin oyuncu algis: tizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar oncelikli olarak
degerlendirilmistir.

Veri Analiz Yontemleri

Toplanan veriler, kavramsal ve tematik analiz yontemleri ile incelenmistir:

Kavramsal Analiz: Tlliistrasyonun, dijital oyunlarda estetik ve islevsel bir
ara¢ olarak nasil konumlandig1 belirlenmistir. Bu analiz literatiirdeki teorik
bilgilerin oyun ornekleriyle iligkilendirilmesi yoluyla gergeklestirilmigtir.

Tematik Analiz: Caligmada, illiistrasyonun dijital oyun diinyasindaki
tarkli kullanim bi¢imlerini anlamak i¢in tematik bir ¢ergeve olusturulmustur.
Ele alman temalar sunlardir:

* Konsept sanatinin yarati siiregteki yeri.

* Cevre ve karakter tasariminin oyuncu deneyimine katkilari.
* Kiiltiirel motiflerin illiistrasyondaki temsili.

Arastirma Kapsami ve Siurliliklar

Bu galigma, genel bir bakigicis1 sunmayr amaglamakla birlikte, belirli
sinirliliklara da sahiptir;
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1. Odak Oyunlar: Aragtirma, secilen oyunlarin illiistrasyon unsurlari
tizerinden yiiriitiilmiis olup, tiim oyun tiirlerini kapsayan bir analiz
yapilmamugtir. Bununla birlikte, 6rnek oyunlar genis bir gesitliligi
yansitmaktadir.

2. Kiiltiirel Cegitlilik: Oyunlarda kullanilan motiflerin belirli 6rnekleri
one c¢ikarilmigtir ancak kiiltiirler arasi tiim varyasyonlar kapsam
disinda kalmistir.

3. Teknolojik  Donemler:  Aragtirma, modern dijital oyunlara
odaklanmugtir. Eski donem oyunlarindaki piksel sanati ve grafik
teknolojileriyle ilgili analizler sinirli tutulmustur.

4. TARTHCE VE KULTUREL PERSPEKTIF

Illiistrasyon, bir mesaji gorsel olarak aktarma veya hikiye anlatimim
destekleme amaciyla kullanilan bir sanatsal ifade bigimidir ve djjital oyunlarin
en dikkat ¢ekici unsurlarindan biridir. Gorsel bir sanat dal olarak illiistrasyon,
oyun diinyasinin temel yapi taglarindan birini olusturur. Illiistrasyonlar
sayesinde oyun diinyasi, oyuncularin igine dalabilecegi bir gergeklik kazanir.
Sozciiklerin  Otesine gegerek duygusal bir deneyim sunar, izleyicilerle
dogrudan gorsel bir bag kurulmasini saglar. Geleneksel illiistrasyon, ¢izim
boya ve baski teknikleri gibi yontemlerle iiretilirken, dijital teknolojilerin
geligimiyle dijital araglar ve yazilimlar bu siirecin doniismesine neden
olmustur.

4.1. Klasik Donem: Masa Oyunlarindan Dijjitallesmeye

Tlliistrasyonun oyunlardaki tarihi, dijital oyunlarin ortaya ¢ikigindan ¢ok
daha 6nceye dayanmaktadir. Ozellikle masa oyunlari, kutu tasarimlart ve
kart oyunlarinda kullanilan illiistrasyonlar, gorsel anlatimin oyun diinyasina
entegre edildigi ilk 6rnekleri olugturmustur.

Dungeons & Dragons (D&D) gibi masa iistii oyunlarinda illiistrasyonlar,
oyuncularin hayal giiclinii tetikleyen bir arag¢ olarak kullanilmistir (Sekil
1). Haritalar, karakter kartlar1 ve kural kitaplarindaki detayll gizimler,
oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmasini saglamistir. Ote
vandan arcade olarak bildigimiz kabin oyunlar1 elektromekanik dénemden
beri yogun olarak illiistrasyonlardan faydalanmaktadir. Dijitallesmeyle
doniisen bu cihazlarda illiistrasyonun kullanimi koklerine sagdik kalarak
kabin tasarimlarinda yer almaya devam etmistir. Dijjital oyunlarin dagitimi
da kutu tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlar bir doneme iz birakmustir.
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Sekil 1. D&D kutu oyunundan bir goriintii.

4.2. Dijitallesme ve Illiistrasyonun Evrimi

Dijital teknolojilerin  gelismesiyle birlikte, illiistrasyon  geleneksel
formlardan dijital araglarla yaratilan eserlere dogru evrilmistir. Bu siireg,
illiistrasyon sanatgilarinin yaratict potansiyelini arttirmig ve daha detayl,
etkilesimli gorsellerin oyun diinyalarinda yer edinmesini saglamgtir. Dijital
illiistrasyon, estetik ve iglevsellik arasinda bir denge kurarak, o6zellikle video
oyunlarigibigorselagidanyogun platformlarda benzersiz bir roloynamaktadir.
Bu tiir illiistrasyonlar, oyunlarin hikayesini gekillendirmek, atmosferini
kurmak ve oyuncu deneyimini zenginlestirmek i¢in kullamilmaktadir (Lin,
2013).

* DPiksel Sanati: 1980’lerde baslayan dijital oyun ¢agy, diistik ¢oztintirliiklii
grafiklerin ve smnirlt renk paletlerinin kullanilmasini gerektiriyordu.
Siiper Mario Bros. gibi oyunlar, piksel sanatinin estetik bir anlatim
araci olarak kullanildigr ilk bagarili 6rneklerden biridir.
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* 3D Grafiklerin Dogusu: 1990’larla birlikte, oyun motorlarinin gelisimi
illiistrasyonlarin da daha gergekgi ve detayli bir forma doniigmesini
saglamistir (Sekil 2). Bu donemde, karakter ve ¢evre tasarimlarinda
daha dinamik kompozisyonlarda miimkiin hale gelmistir.

An
Incredible
3D
Adventure
in The
.- Kingdom .
— —-of Kongl——

— PAL VERSION mmmm

e S T O LY

——

Sekil 2. Donkey Kong Country video oyunundan bir kapak govseli. 3D grafiklerin
illiistrasyonlavda kullanvmina biv ornek.

4.3. Kiiltiirel Perspektif: Bolgesel Etkiler

Ovyun illiistrasyonlari, kiiltiirel motifleri ve sanat tarzlarim birlegtirerek
tarkli cografyalarin estetik mirasint modern oyun diinyasina tagimistir. Bu
baglamda, bazi dikkat gekici 6rnekler sunlardir:

e Japon Sanati ve Minimalizm: Okami, Japon resim sanat1 “sumi-¢”
(miirekkep boyama) stilini bir oyun estetigi olarak benimseyen garpici
bir ornektir (Okami, Clover Studio, 2006). Oyunculara gelencksel
Japon kiiltiiriinii tanitirken, sanatsal bir deneyim sunar. Japon
animasyon sanati (anime) izlerini tagtyan oyun ornekleri de oldukga
ilerleme gostererek gorsel anlamda ¢arpict 6rnekler ortaya koymustur.

* Avrupa Mitolojisi ve Fantastik Diinyalar: The Witcher serisi, Dogu
ve Orta Avrupa mitolojisinden ilham alarak illiistrasyonlarinda hem
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kiiltiire] hem de epik-fantastik bir estetik yaratmustir (The Witcher 3:
Wild Hunt, 2015).

* Amerikan Pop Kiiltiirii: Cuphead, 1930’larin Amerikan animasyon
estetigini modern oyun teknolojisiyle birlestirerek nostaljik ve yenilikgi
bir gorsellik sunmaktadir (Sekil 3)(Cuphead, Stuadio MDHR, 2017).

Sekil 3. Cuphead video oyunu gorsel tavz ile oldukea dikkat ceken biv yaprya sahiptin.

4.4. Modern Dénem: Illiistrasyon ve Yeni Teknolojiler

Giiniimiizde, illiistrasyon dijital oyunlarin vazgegilmez bir pargas1 haline
gelmistir. Teknolojik yenilikler, sanatgilara sadece yaratim siireglerinde degil
ayni zamanda illiistrasyonlarin oyun mekaniklerine entegre edilmesine de
gesitli olanaklar sunmaktadir:

* Oyun Motorlar: Unreal Engine ve Unity gibi oyun motorlari,
illiistrasyonlarin ger¢ek zamanl grafiklerle birlegtirilmesini miimkiin
kalmugtir. Ozellikle 3D illiistrasyonlar, oyun diinyasinin inandiriciligin
arttirmada kritik rol oynamaktadir.

* Yapay Zeki Destekli Illiistrasyon: Yapay zekd, sanatcilara illiistrasyon
stireglerinde hiz ve verimlilik saglamaktadir. AI tabanh araglar, konsept
sanatlarinin olugturulmasindan karakter tasarimlarina kadar genig bir
yelpazede kullanilmaktadir.

4.5. Kiiltiirel Etkilesim ve Evrensellik

Oyun illiistrasyonlari, kiiltiirler arasi etkilegimi artirmak igin giiglii bir
arag haline gelmistir. Ozellikle kiiresel oyun pazarinda, birden fazla kiiltiirel
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unsuru bir araya getiren illiistrasyonlar, farkli oyuncu kitlelerine hitap
edebilme giicii tasgimaktadir. Ornegin:

* Journey, minimalist tasarimlartyla evrensel bir hikdye anlatimi sunarken
tarkl kiiltiirel 6geleri bir araya getirir (Journey, 2012).

* Ghost of Tsushima, Japon tarihi ve kiiltiire]l O6gelerini Bat1 tarzi
sinematografiyle birlestirerek iki farkli estetigi bir arada isler (Sekil 4)
(Ghost of Tsushima, Sucker Punch Productions, 2020).

Sekil 4. Ghost of Tsushima oyunundan biv ekran goviintiisi.

5. DIJITAL OYUNLARDA ILLUSTRASYON
UYGULAMALARI

Dijital oyun tasarimi, gorsel unsurlarin bir araya geldigi karmagik bir
stiregtir ve illiistrasyon bu siirecin 6nemli bir bilegenidir. Oyun diinyasinin
estetik dilini olugturmak, oyuncularin duygusal bag kurmasini saglamak ve
hikayeyi derinlestirmek igin illiistrasyon farkli bigimlerde kullanilmaktadir.
Bu boliimde, konsept sanati, karakter tasarimi, gevre tasarimi ve ara sahne
illiistrasyonlarinin oyun diinyasindaki uygulamalar1 detaylandirilmaktadir.

5.1. Konsept Sanat1

Konsept sanati, oyun geligtirme siirecinin ilk asamasinda, tasarim
ckibine bir gorsel rehber sunmak amaciyla olusturulan illiistrasyonlardir.
Ovyun diinyasinin genel atmosferini, temalarini ve estetik dilini tanimlamak
igin konsept sanatindan faydalanilir (Crespo-Martinez, 2023; San, 2023).
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Modern video oyunlarinin bagarisinda sanatin rolii, bir oyunun sanatsal ve
estetik unsurlarinin teknik uygulama kadar 6nemli olabilecegini belirten
aragtirmacilar tarafindan vurgulanmugtir (Chuyang vd., 2019). Konsept
sanat1, bir oyun igin benzersiz bir gorsel stil ve kimlik olusturulmasina
yardimcr olabilir ve bu da oyuncularin ilgisini gekmede gok 6nemli bir faktor
olabilir (Shi, 2023; Chuyang vd., 2019).

Ozellikleri:

Yaratici gergeve: tasarim ekibi igin oyunun hikayesine, mekanlarina ve
karakterlerine yonelik bir yol haritasi olugturulur.

Ik izlenim: oyunun estetik kimliginin ve atmosferinin ilk taslagini
sunar.

Ornek:

The Legend of Zelda serisindeki konsept tasarimlar, biiytileyici bir
diinya yaratmak i¢in kullanilan detayl: illiistrasyonlariyla bilinir. Bu
tasarimlar, fantastik atmosferin yan1 sira gorevlerin gegtigi mekanlarin
ve karakterlerin gorsel temelini olugturur ($ekil 5).

Horizon Zero Dawn’daki konsept sanati, post-apokaliptik bir
diinya yaraiminda hem dogal gevrelerin hem de robotik unsurlarin
birlesimini etkileyici bir sekilde sunar (Horizon Zero Dawn, Guerrilla
Games, 2017).

Sekil 5. Legend of Zelda: Breath of Wild video oyunundan biv konsept illiistrasyonu.
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5.2. Karakter Tasarimi

Video oyunlarinda illiistrasyonun birincil iglevlerinden biri karakter
tasartmudar. Tlliistrasyonlar, oyuncularin bag kurabilecegi ve 6zdeslesebilecegi
gorsel olarak ilgi ¢ekici ve akilda kalic1 karakterler yaratmak igin kullanilir. Bu
karakter 6zdeglesmesinin oyuncu katilimi, duygusal yatirim ve hatta davranig
tizerinde 6nemli etkileri oldugu gosterilmigtir (Sacco vd., 2019).

Bir oyundaki karakterler, oyuncunun oyun diinyasina baglanmasinda
kritik bir role sahiptir. Karakter tasarimi, yalmizca gorsel bir kimlik
olusturmakla kalmaz, aymi zamanda karakterin hikayesini, kisiligini ve
duygusal durumunu yansitir. Konsept sanatgilari, gorsel olarak ilgi ¢ekici
olmalarini ve oyunun genel sanatsal yoniiyle uyumlu olmalarini saglayarak
oyun karakterlerinin gorsel temsillerini kesfetmek ve iyilestirmek igin
illiistrasyonlar kullanir (Crespo-Martinez, 2023; Pope vd., 2017). Karakter
tasarim siireci, oyuncularin ekran tzerindeki avatarlarla etkilegimini ve
Ozdeglesmesini 6nemli Olglide etkileyebilecegi igin 6nemlidir (Lin, 2013;

Gabbiadini vd., 2016; Pan ve Chadwick, 2020).
Ozellikleri:

¢ Siliiet ve taninirhik: iyi tasarlanmug bir karakter, egsiz bir siliiete sahip
olmal1 ve oyuncular tarafindan kolayca taninabilmelidir.

* Duygusal bag: karakterlerin yiiz ifadeleri, kostiimleri ve duruglari,
oyuncunun karakterle empati kurmasini saglar.

Ornek:

* Hollow Knight, minimal ve karanhk bir tasarim estetigiyle hem
gizemli hem de melankolik bir atmosfer yaratir (Hollow Knight,
2017). Bu tasarim oyuncularin karakterin kimligiyle ilgili merakini
arttirir (Sekil 6).

* Overwatch, renkli ve gesitli karakter tasarimlariyla hem gorsel olarak
gekicidir hem de her karakterin kisiligini gorsel detaylarla aktarir
(Overwatch, Blizzard Entertainment, 2016).
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Sekil 6. Hollow Knight, kavanlik ve kasvetli yapisina ragmen sevimli karakter
tasarimlarsy ile farkis biv tarz olusturur.

5.3. Cevre Tasarimi

Cevre tasarimi, oyun diinyasinin atmosferini yaratmada ve oyuncularin
kestetme istegini artirmada Onemli bir rol oynar. Aragtirmacilar, video
oyunlarinda gevresel ve mekansal tasarimin 6nemini vurgulamustir, ¢linki bu
unsurlar oyuncunun oyuna dalma hissini ve genel oyun deneyimini biiyiik
olgiide etkileyebilir (Okur ve Aygeng, 2017; Chuyang vd., 2019). Cevre
illiistrasyonlar1, renk paletleri, 19tklandirma ve mekansal diizenlemeler gibi
gorsel unsurlarla oyunculart oyunun igine geker (San, 2023).

Ozellikleri:

e Atmosfer ve kesif: gevre tasarimi, oyunculari hem estetik hem de
islevsel olarak oyunun diinyasina yonlendirir.

e Tematik tutarlilik: oyunun hikayesi ve temasiyla uyumlu bir diinya
yaratir.

Ornek:

* Ori and the Blind Forest, pastel tonlardaki ¢evre tasarimi ve dikkat
gekici 151k efektleriyle oyunculara hem duygusal bir bag hem de kesif
heyecani sunar (Sekil 7)(Ori and the Blind Forest, 2015).

* Red Dead Redemption 2, foto-gergek¢i gevre illiistrasyonlariyla,
oyuncular1 devasa bir agik diinya i¢inde tamamen dogal hissettiren bir
atmosterle bulusturur (Red Dead Redemption 2, 2018).
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Sekil 7. Ori and the Blind Forvest, cevre tasarunlarmndaki yiiksek kalite ve venk
kullanyma ile dikkat gekmektedin.

5.4. Ara Sahne Illistrasyonlart

Ara sahne illiistrasyonlar1, oyun hikayesinin kritik anlarini destekleyen
ve oyuncularin duygusal katilimini artiran gorsel araglardir. Genellikle
animasyonlarla birlestirilen bu illiistrasyonlar, hikayeyi ileri tagir ve
karakterlerin dramatik anlarini vurgular. Bu sinematik unsurlar, karmagik
anlatilara veya kiiltiire sahip oyunlarda 6zellikle 6nemli olabilir ve oyunculari
yonlendirmeye ve oyun diinyasini anlamalarini geligtirmeye yardimci olabilir

(Nawrocka, 2019; Makai, 2018).
Ozellikleri:

* Hikaye Destegi: Oyun diinyasinin olay orgiisiine gorsel bir derinlik
kazandirir.

* Duygusal Yogunluk: Oyuncularin hikdyeye daha fazla baglanmasini
saglar.

Ornek:

* Firewatch, iki ana karakter arasindaki duygusal baglar giiclendirmek
igin ara sahne illiistrasyonlarma bagvurur (Firewatch, Campo Santo,

2016).

* Cuphead, 1930’lar animasyon stilindeki ara sahneleriyle oyunculara
nostaljik bir atmosfer sunarken hikayeyi gorsel olarak zenginlegtirir
(Cuphead, 2017).
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Dijital oyunlarda illiistrasyonun uygulama alanlari, oyun diinyasinin gorsel
temelini olugturmanin 6tesine gegerek, oyuncu deneyimini derinlestiren ve
yonlendiren bir rol tstlenmektedir. Konsept sanati, karakter tasarimi, gevre
tasarimi ve ara sahne illiistrasyonlari, bir oyunun hikayesini ve atmosferini
destekleyen temel gorsel araglardur.

6. GORSEL STILIZASYON VE DIL

Gorsel stilizasyon, bir oyunun estetik dilini olugtururken hem sanatsal
hem de teknik avantajlar sunar. Dogru bir stilizasyon, oyunun gorsel hafizada
yer etmesini saglar ve oyuncularin duygusal deneyimlerini giiglendirir.
Stilizasyonun temel avantajlart su sekilde 6zetlenebilir. Illiistrasyonlarin
dikkatli bir gekilde stilizasyonunun ve oyuna uygulanmasinin genel gekiciligi
ve stiriikleyiciligi etkiledigi bilinmektedir (Futschik vd., 2021; Shekhar vd.,
2023; Wu ve Chen, 2020).

* Soyutlama ve Minimalizm: detaylarin azaltilmasiyla daha etkileyici bir
gorsel deneyim sunmak miimkiindiir.

* Journey gibi oyunlar, minimalist bir yaklagimla duygusal bir derinlik
yaratmay1 basarmugtir (Journey, 2012).

* Retro ve Modern Estetik Dengesi: Cuphead, 1930’larin animasyon
estetigini modern grafik teknolojileriyle birlestirerek hem nostaljik
hem de yenilikgi bir gorsel dil sunar (Cuphead, 2017).

* Teknik Optimizasyon: Daha az donammm giicii gerektiren stilize
gorseller, oyunlarin daha genis platformlarda galigabilmesini saglar
(Armutcr & Calig, 2024, s. 433). Bu, ozellikle bagimsiz video oyun
gelistiriciler igin 6nemli bir avantajdir.

6.1. Farkl1 Tirlerde Gorsel Dil

Ovyun tiirleri, belirli gorsel stilizasyon ihtiyaglarini beraberinde getirir.
Aksiyon, macera, korku veya strateji gibi farkl tiirlerde kullanilan gorsel
diller; oyunun oynanigina ve temasina hizmet eder. Farkl: tiirlerde stilizasyon
etkileri su sekilde 6zetlenebilir:

Aksiyon ve Macera Oyunlari: Dinamik ve garpici gorseller, aksiyon-
macera tiirlerinde 6nemli bir rol oynar. Bu tiirlerde oyuncularin dikkatini
yliksek tempolu sahnelere odaklamak igin giiglii renk kontrastlar1 ve etkileyici
gorseller tercih edilir.

Ornek: The Legend of Zelda: Breath of the Wild, renkli ve 6zgiin gevre
tasarimlartyla oyunculara kegfetme hissi agilar.
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Korku Oyunlar1: Korku oyun tiiriinde, atmosfer yaratmak igin karanlik
tonlar ve diisiik 151k efektleri etkili bir bicimde kullanilmaktadir (Sekil 8).
Gorsel dil, oyuncularin gerginligini arttirmak amaciyla bilingli bir gekilde
sinirh detaylar ve soyutlamalar barindirabilir.

Ornek: Silent Hill, sisli ve kasvetli gevreyle oyuncular iizerinde psikolojik
bir baski yaratir. Oyun diinyasinin geneline hakim olan sis donemin donanim
yetersizliklerinden kaynaklanan bir optimizasyon amaciyla gergeklesmig
zorunlu stilizasyon ornegidir (Selent Hill, Konami, 1999-2024).

Sekil 8. Silent Hill 2 Remake oyunundan biv ava sahne konsept illiistvasyonu.

Hikaye Odakli Oyunlar: Hikaye anlatimina yogunlagan oyunlar, zengin
gorsel detaylarla atmosferi destekler ve oyunculart duygusal olarak hikayeye
baglar.

Ornek: Gris, su gibi akan soyut gizimleri ve pastel renk paletleriyle hikye
anlatimint destekler (Gris, 2018).

6.2. Kiiltiirel Baglamda Gorsel Stilizasyon

Gorsel stilizasyon, kiiltiirel unsurlarin oyun tasarimina aktarilmasinda
giiglii bir aragtir. Farkli kiiltiirlerin sanatsal geleneklerinden esinlenilerek
olusturulan oyunlar, yalmizca gorsel olarak zenginlesmekle kalmaz ayni
zamanda oyunculara yeni deneyim alanlar1 da saglamaktadir (Yayalar, 2022).
Asagida, farkl kiiltiirlerden etkilenmig gorsel stilizasyonlara dair baz1 dikkat
gekici 6rnekler verilmistir:
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Ghost of Tsushima, Japon samuray kiiltiiriinii ve estetigini Bati
sinematografisinin gorsel diline entegre ederek daha etkili bir atmosfer
sunar. Oyunda kullanilan renk paletleri, manzara kompozisyonlar1 ve riizgar
efektleri, oyunculara tarihi bir Japon filmi izliyormus hissi agilar (Ghost of
Tsushima, 2020).

Prince of Persia serisi, Mezopotamya mitolojisi ve Fars sanatindan
esinlenerek, zarif ve akici bir gorsel stil olugturmustur. Oyunun karakterleri
ve gevre tasarimlari, eski Dogu kiiltiirlerini fantastik bir ¢ergevede yansitir
(Prince of Persin, Ubisoft, 1989-2024).

God of War (2018), Iskandinav mitolojisini modern oyun estetigiyle
harmanlayarak gorsel ve hikdye odakli bir zenginlik sunar. Yggdrasil (Hayat
Agact) ve mitolojik yaratiklar gibi detaylarla oyunculari, eski Iskandinav
diinyasina tagtyan bir estetik yaratir (God of War, Santa Monica Studio,
2018).

Guacamelee! Serisi, Meksika halk sanatini ve Dia de los Muertos (Oliiler
Giinii) gibi kiiltiirel gelenekleri neseli ve renkli bir sekilde yansitir. Oyun,
geleneksel motifleri modern bir stilizasyonla birlestirerek hem eglenceli hem
de kiiltiirel bir gorsellik sunar (Guacamelee!, DrinkBox Studios, 2013).

Cok Kkiiltiirlii estetige sahip oyunlar da bulunmaktadir. Horizon Zero
Dawn, vyerli Amerikan kiiltiirlerinden esinlenerek, insanligin dogayla
iligkisini ve teknolojinin etkilerini birlestiren bir gorsel stil yaratir. Doganin
etkileyici tasarimu ile makinelesmis yaratiklarin kontrasti, ¢ok katmanli bir
estetik deneyimi sunmaktadir (Horizon Zero Dawn, 2017).

Gorsel stilizasyon, kiiltiirel unsurlarin oyunculara etkili bir sekilde
aktarilmasinda temel bir aragtir. Her oyun belirli bir kiiltiirel mirast ya da
estetik yaklagimi yansitarak oyunculara hem tanidik hem de yeni bir deneyim
sunabilir. Bu unsurlar, oyun diinyasinin zenginlesmesine ve farkl kiiltiirlerin
sanatsal mirasin1 genig bir kitleye ulagmasina katki saglamaktadir. Farkli
kiiltiirlerin farkli tabular1 oldugu da diistintildiigiinde gorsel stilizasyon bir
¢6ziim olarak oyunlarda yer edinmigtir. Ornegin:

Oliim, Japon kiiltiiriinde hem sayg1 duyulan hem de tabu olarak goriilen
bir temadir. Bu tiir temalar, oyunlarda genellikle soyutlama, geleneksel
sanat tarzlari veya metaforik anlatimlarla ele alinmaktadir. Death Stranding,
oliimiin ve 6liimden sonraki yagamin soyut bir gekilde ele alindig bir Japon
yapimudir. Oyundaki “kiy1” (beach) metaforu, oliimle yasam arasindaki
sinirt temsil eder ve oyun, gorsel olarak bilingli gekilde karanlik tonlar1 ve
bog mekanlart kullanir. Bu Japon toplumunda 6liim hakkinda konugmanin
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zorluklarma yaratici bir ¢oziim getirmektedir (Death Stranding, Kojima
Productions, 2019).

Hindistan kiiltiirtinde dini figiirler ve mitolojik temalar, genellikle biiyiik
bir hassasiyetle ele aliir. Bu tiir temalar, oyunlarda dogrudan yansitilmak
yerine soyutlama veya yorumlama yontemiyle gorsellestirilmektedir. Raji:
An Ancient Epic, Hindu ve Bali mitolojilerini gorsel agidan zengin bir
estetikle igler. Oyunda tanrilar, dogrudan insan bigiminde degil, 151k ve golge
oyunlariyla temsil edilir. Bu kutsal temalarin hassas bir sekilde iglenmesini
saglamistir (Rayji: An Ancient Epic, Nodding Heads Games, 2020).

Tabu konularin oyunlarda ele alimiginda yaygin olarak kullanilan teknikler
sunlardir:

Soyutlama: Dogrudan temsil yerine, konular metaforlar ve stilize
gorsellerle islenmektedir. S6zgelimi korku temalarinda yaratiklarin metaforik
olarak kullanimi sik¢a kargilagilan bir yontemdir.

Minimalizm: Tabularin hassasiyetini korumak igin daha az dogrudan
ama duygusal etkisi yiiksek yaklagim tercih edilmektedir.

Renk kullanimi: Tabu temalar genellikle karanlik tonlarla veya belirli
kiiltiire] renk kodlariyla islenmektedir. (Japon kiiltiirtinde 6liim, beyaz veya
kirmizt ile betimlenmektedir).

Mitolojik Figiirlerin Yeniden Yorumlanmasi: Kiiltiirel hassasiyetleri
koruyarak tanri ve kutsal figiirlerin soyut veya sembolik temsil edilmesi.

7. TARTISMA

Dijital oyunlarda illiistrasyonun rolii, estetik bir unsur olmaktan ok
daha fazlasimi ifade etmektedir. Teknolojinin geligimiyle illiistrasyon
stiregleri, sanatgilara yeni yaratict olanaklar sunarken, oyuncu deneyiminde
de derinlegme saglamaktadir. Modern oyun motorlari, grafik yazilimlar
ve yapay zeka destekli araglar, illiistrasyonun dijital oyunlardaki roliinii
doniistiirmektedir. Bu teknolojiler, sanatgilarin ig yiikiinii azaltirken, daha
hizli ve etkili ¢oziimler sunmaktadir. Ancak bu degisim ayni zamanda
illiistrasyon siireglerinde bazi tartiymalar1 da beraberinde getirmektedir.

Yapay zeka ile iiretim: Al tabanl araglar, konsept sanati ve gorsel
tasarimlarda hizli prototip olusturma yetenegi sunar ancak otomatiklesen
karmagik tasarimlarda yaratici kontroliin ne 6lglide sanatgilarda kalacagi en
onemli sorulardan biridir (Nassar, 2022).

3D illiistrasyon ve gergeklik: Ger¢ek zamanli 1giklandirma ve 3D
modelleme teknikleriyle oyun diinyalar1 daha gergekli hale gelmigtir. Ancak



Mustafn Uygur Cevik / Murat Cals | 207

bu gergeklik, stilize illiistrasyonlarin yaratici potansiyelinin kaybolmasina ya
da yiikselmesine nasil bir etki yapacaktir?

Hibrit tekniklerin yiikselisi Illiistrasyon, geleneksel sanat formlarini
modern dijital araglarla birlegtiren hibrit tekniklerle gelismektedir. Gris gibi
oyunlar, suluboya ve dijital illiistrasyonun bir arada kullanilmasiyla estetik
agidan yeni yaklagimlar sunmaktadir.

Teknolojik  etkenlerden  bagimsiz  olarak, oyunlarda kullanilan
illiistrasyonlar, bolgesel motiflerin ve kiiltiirel mirasin korunmasinda etkili
bir aragtir. Ancak bu durum, baz etik sorunlar1 da giindeme getirebilir. Bir
kiiltiiriin sanatina dayanan oyun illiistrasyonlari, o kiiltiiriin estetik mirasini
ylceltmek yerine yiizeysellestirebilir. Diger yandan Never Alone (Kisima
Ingitchuna), Alaska’nin yerli halklarinin mitolojik anlatilarin1 hem hikayesi
hem de gorsel diliyle korumay: hedeflemis bir 6rnek olarak dikkat ¢ekmigtir
(Never Alone (Kisima Ingitchuna), Upper One Games, 2014). Baz1 oyunlar
ise evrensel bir estetik benimseyerek daha genis bir kitleye hitap ederken,
yerel motiflerden uzaklasma hissi tagimaktadir. Bu, illiistrasyonlarin hem
evrensel bir dille hem de kiiltiirel kokenlerini kaybetmeden nasil tiretilecegi
sorusunu giindeme getirmektedir.

Deneysel Estetik ve illﬁstrasyonun Gelecegi

Gelecekte illiistrasyon, daha yenilikgi ve deneysel bir forma doniigebilir.
Teknolojinin ve sanat anlayiginin evrimi, illiistrasyonun yeni kullanim
alanlarini da beraberinde getirmektedir.

Iliistrasyon, AR ve VR teknolojileriyle daha etkilesimli hale gelmektedir.
Bu oyuncularin illiistrasyonlarla dogrudan bir iliski kurmasini saglamaktadr.
C)rnegin VR tabanli bir oyun olan Moss, 3D illiistrasyonlar1 oyuncunun
cevresiyle entegre ederek tamamen yeni bir deneyim sunmaktadir (Moss,
Polyarc, 2018).

Yapay zeka ve oyun motorlariyla birlikte, illiistrasyonlar ger¢ek zamanl
olarak oyuncunun kararlarma gore degisebilir. Bu illiistrasyonun sadece
statik bir gorsel 6ge olmaktan ¢ikip, dinamik bir anlat1 aracina donitigmesini
saglayacaktir.

Diyjital dokularin ve materyallerin gelisimi, illiistrasyonlarin etkisini
arttirabilir. Ornegin dokulu 3D ¢evreler veya igiklandirma oyunlari
oyuncularin gorsel algisini yeniden sekillendirecektir.

Tlliistrasyon, dijital oyunlarin hem estetik hem de islevsel temellerini
olusturan bir sanat formu olarak, teknolojik gelismeler ve kiiltiirel baglamlar
araciligryla siirekli bir doniigiim igindedir. Yapay zeki, AR ve VR gibi
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teknolojik gelismelerin  oyun diinyasina entegrasyonu, illiistrasyonun
gelecekteki roliinii  genigletmekte ve yeniden tanimlamaktadir. Ancak,
kiiltiire]l hassasiyetlerin korunmasi ve yaratici kontroliin sanatgilarda kalmasi
gibi etik tartigmalar, bu siirecin ayrilmaz bir pargasi olmaya devam edecektir.

8. SONUC VE ONERILER

Bu ¢aligma, dijital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve iglevsel bir arag
olarak nasil konumlandigini detayli bir sekilde ele almustir. Tlliistrasyon, oyun
diinyasinin gorsel kimligini olugturmanin yani sira oyuncularin duygusal
deneyimlerini degistiren bir ifade bigimi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu baglamda:
Estetik boyut

Illiistrasyon, dijital oyunlarin atmosferini ve temasini belirlemede temel
bir rol oynamaktadir. Konsept sanatindan gevre tasarimina kadar illiistrasyon,
bir oyunun gorsel dilini ve oyuncu deneyimini gekillendirmektedir.

Teknik Boyut

Dijitallesme, illiistrasyonun  {iretim  siireglerini  kolaylagtirmig, oyun
motorlart ve yapay zeka tabanli araglar gibi teknolojilerle illiistrasyonun
yaraticl potansiyelini arttirmiugtir. Ancak bu doniiglim sanatgilarin yaratict
kontroliinii kaybetme riski gibi yeni tartigmalari da beraberinde getirmektedir.

Kiiltiirel Boyut

Oyun illiistrasyonlari, yerel Kkiiltiirlerin estetik mirasini modern bir
baglama tagtyarak oyunculara yeni deneyimler sunmaktadir. Ancak bu
stiregte kiiltiirel motiflerin yiizeysellestirilmesi riski bulunmaktadir. Oyun
tasarimi, bu hassas dengeyi kurarak estetik 6zgiinliigii korumalidir.

Gelecek Perspektifi

Artirlmug gergeklik, dinamik illiistrasyonlar ve yeni grafik teknolojileri,
illistrasyonun oyun diinyasindaki roliinii daha da gesitlendirmektedir.
Illiistrasyon, statik bir ara¢ olmaktan cikip, oyuncunun dogrudan
etkileyebilecegi dinamik bir unsur haline doniismektedir.

Aragtirma stirecinde elde edilen bulgular, dijital oyunlarda illiistrasyonun
gelecekteki potansiyelini ve geligtirilmesi gereken alanlarn igaret etmektedir.

Kiiltiirel motiflerin oyunlarda kullanimi daha kapsamli bir sekilde
incelemek, illiistrasyonun oyuncular iizerinde yaratacagi etkileri anlamak
agisindan  onemlidir. Ozellikle farkli cografyalardan gelen oyuncularin,
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illiistrasyonlar1 nasil algiladigini belirlemek igin kiiltiirler arasi ¢aligmalar
yapimalidir.

Yapay zekd ve arttirilmig gergeklik gibi teknolojilerin illiistrasyon
stireglerine etkileri tizerine daha fazla aragtirma yapilmalidir.

Mliistrasyonlarin oyuncu psikolojisi tizerindeki etkileri, gorsel tasarimin
oyun deneyimindeki roliinii anlamak agisindan daha derinlemesine
incelenmelidir. Renk paletlerinin, kompozisyonlarin ve stilizasyonun
oyuncularin duygusal tepkilerine etkileri iizerinde galigtimalidir.

Bagimsiz oyun gelistiricilerinin illiistrasyon siireglerini nasil ele aldigim
ve bu oyunlarda kullanilan stilize tasarimlarin, AAA oyunlarina kiyasla nasil
bir etki yarattigini anlamak igin detayl analizler yapilmahdur.

Gelecekte, illiistrasyonun gergek zamanl degigkenlik gosterdigi dinamik
sistemlerin oyunlarda nasil kullanilabilecegine yonelik deneysel aragtirmalar
onerilebilir.

Bu ¢alisma, dijital oyunlarda illiistrasyonun ¢ok katmanl bir yapiya sahip
oldugunu ortaya koymustur. Illiistrasyon, sanat ve teknolojinin birlesim
noktast olarak oyun diinyasinda egsiz bir yer edinmigtir. Teknolojinin ve
kiiltiirel dinamiklerin gekillendirdigi bu yaratici ifade bigimi, hem oyuncularin
duygusal bagin giiglendiren bir ara¢ hem de oyunlarin sanatsal kimligini
belirleyen temel unsurlardan biridir.

Gelecekte, illiistrasyonun oyun tasarimindaki rolii, teknolojinin sundugu
olanaklarla birlikte daha da genisleyecek ve dijital oyunlar, gorsel sanatlarin
en dinamik alanlarindan biri olmaya devam edecektir.
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