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ONSOZ

Icinde yasadigimiz dijital ¢ag, bilgisayar teknolojilerinin getirdigi olanaklarla
sekillenmektedir. Gerek is diinyasinda gerekse oOzel hayatlarimizda bilgisayar
teknolojilerinin getirisi olan yeni davranis ve diisiince big¢imleri, is yapma
diizenimizde ve hizimizda, iletisimin ger¢ceklesme bicim ve siireclerinde, bilgi alimi
ve yaymminin ger¢eklesmesinde ortaya cikar. Teknoloji, bu sebeple toplum ve
kiiltiirden ayr1 diisiiniilemez. insan hayatinin sanat gibi farkli alanlarinda da, diger
alanlarda oldugu gibi farkli etkilesimler yasanir. Disiplinler arasi etkilesimin 6nem

kazandig1 glinlimiizde, sanatin bilime ve teknolojiye sirt cevirme secenegi yoktur.

Sanatci/tasarimc1  diistince ya da fikrini hayal giicii ile besleyerek
gorsellestirirken pek cok farkli aragtan yararlanmalidir. Bilgisayar ile dijital iiretim,
sanat¢tya kullanim ve sunum kolayligi, cok secenekli ve hizli ¢6ziim iiretimi, diisiik
maliyet gibi olanaklar sunmaktadir. Bu noktada, iiretim siirecinde bilgisayarin bir
ara¢ oldugu ve sanatginin yerine eser ¢ikaramayacagi goz ardi edilmemelidir. Bu
aragtirma, ortaya ¢ikan dijital eserlerin arka planindaki zorlu tasarim siirecine, hayal
giicinlin O6nemine ve bilgisayarin iiretim siirecine sagladigi katkiya dikkat
cekmektedir. Aragtirmaya kaynak teskil eden ve tez kapsaminda tartisilan bilgi ve
degerlendirmeler; literatiir taramasi, tezin konusu ile ilgili alanlardan uzmanlarla

yapilan goriismeler ve illiistrasyon 6rneklerinin analizi ile saglanmustir.

Tezde aktarilan tarihsel arastirma; illiistrasyonun, dijital medyanin,
bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikislar1 ve gelisim siireglerini
icermektedir. Tezin konusu her ne kadar uygulama merkezli olsa da; tasarimin teknik
sartlar1, temel prensipleri, bilgisel boyutlar1 ve genel kiiltiir birikimi arastirmay1
teorik bir zemine oturtmaktadir. Incelenen tarihsel konular, illiistrasyon, resim ve
fotograflarla gecmisten giliniimiize kadar orneklendirilmekte, dijital illiistrasyonun
kapsadigi alanlarla ilgili bilgiler gorsel Orneklerle biitlinlestirilmektedir.
[liistratorlerle yapilan gériismeler, alanda séz sahibi olmus konsept tasarimcilarin;
dijital illiistrasyonun 6nemi, kapsama alanlari, konsept tasarimin gerekliligi ve iiretim

siirecinde karsilagilan zorluklar hakkindaki diislinceleri ve tavsiye niteligindeki



bireysel gorisleri, alanla ilgili baska arastirmalara kaynak olabilecek, uygulama

yapan tasarimcilara da rehberlik edebilecektir.

[lliistrasyon alanindaki Tiirkge kaynak sikintisma ragmen beni arastirmaya
tesvik eden, yonlendirme ve elestirileriyle bana destek olan danisman hocam Yrd.
Dog. Berna Ozlem Ozcan'a; grafik alaninda yiiksek lisans yapmam igin bana ilham
veren ve tez yazim siirecinde ilgisini esirgemeyen degerli hocam Dog. Dr. Seval
Diilgeroglu Yavuz'a; gerekli donemlerde bana zaman ayiran Yrd. Dog. Dr. Mine
Temiz'e; uzman goriisleriyle destekli bir tez iretmeme yardim eden ve isleri geregi
zaman sikintis1 yasamalarina ragmen sorularima sabirla cevap veren, Tirkiye'nin
degerli illtistratorleri arasindaki Yigit Koroglu, Kerem Beyit, Erta¢ Altin6z ve Eren
Arik'a; yiiksek lisans yapmama destek olan ve bu siirece sabir gosteren kiymetli

aileme tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

Dijital teknolojiler, gilinliikk hayatimizin her alanina girmis ve yasantimiza
biiyiik ol¢iide etki etmistir. Basindan beri giincel olan1 sanatina tasiyan sanatgi, dijital
teknolojileri de birer sanat aracina doniistiirmiistiir. Boylece ‘dijital sanatlar’ soylemi
ortaya ¢cikmis, hizin 6nem kazandigi glinimiizde sanatgilar dijital tekniklerin hizin
kullanarak c¢aga ayak uydurmaya baslamistir. Bu ¢evrede dijital sanatlar biinyesinde
bulunan ve geleneksel yontemlere gore ¢ok daha hizli iiretilen dijital illiistrasyonun
Oonemi giderek artmaktadir. Gelisen teknolojiden biiyiik 6l¢lide yararlanan sinema ve
bilgisayar oyunu endiistrisinde, karakterler ve araglari, yasadiklar1 evren ve

bulunduklar1 mekan dijital illiistratorler tarafindan tasarlanmaktadir.

Bu tiir prodiiksiyonlarda, her seyin kendisi i¢in hazirlandigi karakter,
senaryonun merkezidir, olaylar onunla anlam kazanir. Karakterin seyirci ve
oyuncusuyla gii¢lii bir etkilesim i¢inde olmast i¢in kisilik 6zelliklerinin yani sira
gorsel kimligi de olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii karakterin gorsel tasarimi, oyuncunun
karaktere 1sinmasi, onu yonetmekten zevk almasi, oyunun basarist i¢in gereklidir.
Basarili bir biitiin olarak karakter tasarim ancak konusunda uzmanlagmis, bilgi

birikimi ve deneyimi gelismis dijital illiistratorler tarafindan yapilabilmektedir.

Bu tez calismasi, illiistrasyon konusunu temel alarak illiistrasyon cesitlerini,
dijital illiistrasyonun gerekliligini, konsept tasarim siirecindeki yerini ve karakter
tasarima katkisini incelemektedir. Birinci boliimde illiistrasyonun tanimi, tarihi ve
kullanim alanlari iizerinde durulmustur. Ikinci béliimde dijital illiistrasyonun tarihi,
cogunlukla kullanildig1 alanlar ve tasarim siirecinde kullanilan araglar ele alinmistir.

Ucgiincii bdliimde oyun ve bilgisayar oyunlarinin eglence endiistrisindeki énemine



deginilmis, oyun tiirleri agiklanmistir. Dordiincii boliimde ise karakter, senaryodaki
Onemi, karakteri basarili yapan etkenler, karakter tasariminda dikkat edilecek
hususlar ve karakter tasarim siireci incelenmistir. Konunun irdelenmesinde ilgili
literatiir taranmus, cesitli gorsel ornekler incelenmistir. Dijital illiistrasyon sanatgilari
Kerem Beyit, Yigit Kéroglu, Ertac Altindz ve Eren Arik ile yapilan goriismeler tezin

catisin1 6nemli Ol¢giide desteklemistir.

ANAHTAR KELIMELER

Mliistrasyon, dijital illiistrasyon, bilgisayar oyunlar1, video oyunlari, karakter

tasarim, konsept tasarim, konsept sanat.
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ABSTRACT

Digital technologies have entered all aspects of our daily lives and effected
them dramatically. Artists have always brought what is contemporary into their art,
and now have turned digital technologies into art tools. The term digital arts is now a
new and popular field within art; and by benefitting from the speed of digital

technologies, today’s artists adopt to the age of speed.

Movie and computer games industries take advantage of developing
technologies to a great extent. In these fields, characters, their tools, the
environments they go, all are designed by digital illustrators. In these productions the
character is the central point of scenario; events gain meanings through it. In order
for the character to build a strong interaction with viewer/player, personality aspects
and visual identity are crucial. Visual design of the character is a key factor in
player’s connection with the character, his/her satisfaction managing it, and the
success of the game. As a whole, a successful character design can only be achieved

by specialized digital illustrators who have deep knowledge and experience.

This thesis establishes its background in illustration and analyzes digital
illustration in terms of its place in concept design and its contribution to character
design. First chapter concentrates on the definition of illustration, its history and
fields. Second chapter analyzes the history of digital illustration, the tools used in
design process and the areas that use digital illsutration. Third chapter examines the
importance of games and computer games in the entertainment industry; and idetifies
the types of computer games. Fourth chapter focuses on character, its place in

scneario, aspects that make a character successful, important principles in design and



\

the design process. In terms of research methods used in the thesis, relevant literature
was reviewed and a variety of visual character design examples were examined. Data
from the interviews done with the few digital illustrators living in Turkey—Kerem
Beyit, Yigit Koroglu, Erta¢ Altindz and Eren Arik, support the central theme of the
thesis substantially.

KEY WORDS

Illustration, digital illustration, computer games, video games, character

design, concept design, concept art.
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GIRIS

Dijital diinya, teknik bilgi ile gergekten smirsiz iiretim olanaklari
saglamaktadir. Hata yapma korkusu olmaksizin deneme-yanilma siireci, internetin
sagladig1 olanaklarla kiiresel bilgi agini1 kullanma, fikirlerin ¢ok kisa siirelerde
uygulanabilirligi, alternatif olusumlarin siirsizligi, hayallerin gorsellestirilebilirligi
ve saymakla bitmeyen, yaraticiligin gelisimine katki saglayacak ozellik dijital
diinyanin biinyesinde bulunmaktadir (Ak¢adogan, 2006: 328). Dijital diinyanin tiim
bu olanaklarina ragmen 6nemli olan, yenilikleri ve teknolojiyi ara¢ olarak kullanan
beyinlerin hayallerinde iirettikleri tasarimlardir. Geleneksel yontemler gibi, dijital
yontemler, hatta ileride kesfedilecek olan tiim yontemler dahi sanat¢inin diisiince ve

hayal diinyasinin aktarim siirecince birer ara¢ durumundadir.

Ortaya ¢ikan nitelikli dijital illiistrasyon Ornekleri eserde, miiessiri (eser
sahibi) gosterir. Dogru okundugunda eser, sanat¢isinin zekasi, hayal giicii, genel
kiiltiirii gibi konulardaki seviyesine 11k tutar. Bu arastirma “resim el ile degil, akil ile
yapilir” anlayisi ile ele alinmaktadir. El bir aractir, geleneksel veya dijital olan tiim
resim yapma yontemleri ise elin aracidir. Eli olan herkesin iyi resim yapamayacagi

gibi bilgisayar1 olan herkes de dijital resim yapamaz.

Fantastik veya bilim kurgu filmlerindeki insan aklini hayretler igerisinde
birakan goriintiiler baska bir insanin akil {rlintidiir. Aklindaki fikrini ve hayalini
gorsellestirmek icin bilgisayar aracini kullanan illiistratorler, boylelikle goriinti
olustururken teknolojinin deneysellik olanagindan, kullanim kolayligindan ve en

onemlisi iiretim siirecindeki hizindan faydalanmaktadir.

Film, bilgisayar oyunu gibi prodiiksiyonlarin basarili 6rnekleri arasindaki
ortak paydalarindan birisi 6n hazirlik asamasinin niteligidir. Prodiiksiyonun tiim
kaderi bu 6n hazirlik siirecine, dolayisiyla bu siireci yasayan konsept sanat ekibine
baghdir. Projenin 6n hazirlik siirecinde fikir ve kavramlar1 gorsellestiren konsept
tasarimcilar, ilgili prodiiksiyon i¢in ¢evre, mekan, silah ve ara¢ tasarimi yani sira

filmler ve bilgisayar oyunlarinin olmazsa olmazlar1 olan karakterleri tasarlamaktadir.



Senaryonun merkezi olan karakterler sayesinde olaylar anlam kazanir ve
seyircinin karaktere inanmasi, onunla bag kurmasi, etkilesim i¢inde olmasi karakterin
tasarimi ile dogrudan ilintilidir. Kendi seyirci kitlesini olusturan film veya bilgisayar
oyunu karakterleri oldugu diisiiniildiigiinde, karakter tasarimin ilgili oldugu projeye
sagladigi katki daha iyi anlagilmaktadir. Dolayisiyla karakter tasarimin ortaya ¢iktigi
on hazirhh  siirecindeki konsept illiistrasyonun ciddi bir ihtiyag oldugu

distintiilmektedir.

Bu aragtirma, dijital illistrasyonun film ve Ozellikle bilgisayar oyunlari
diinyasindaki yerinin ve Oneminin altim1 ¢izmekte, ortaya c¢ikan karakterlerin
senaryoya dahil edilme ve gorsellestirme siirecini, ilgili oldugu projeye olan katkisini
ve gerekliligini incelemektedir. Tez konusu ile ilgili Tirkiye’de akademik bir
aragtirma bulunmamakta, alanla ilgili var olan yabanci yayinlar ise Tirkiye’deki
ilgili okur kitlesine ulasmamaktadir. Tez konusu, bu baglamda, literatiirde 6nemli bir
boslugu doldurmaktadir. Bu arastirma, alanla ilgili gerekli ve kapsamli bilgilerle
zenginlestirilerek, alanda farkindalik olusturacak, nitelikli uygulama ornekleriyle

desteklenerek, ilgili bireyleri dijital eser tiretimine tesvik edecektir.



BIRINCi BOLUM
ILLUSTRASYON

1.1. Iliistrasyonun Tanim

Latince “aydinlatmak™ anlamina gelen “illuminare” kelimesinden tiiretilmis
Fransizca (enluminure) kokenli illiistrasyon kelimesi, ‘illustrate’ yani resimleme,
ornekleme anlamina gelmektedir. Tiirk Dil Kurumu’nun bezeme veya resimleme
Onerilerini es anlam olarak sundugu illiistrasyon, sozciik anlamiyla, konu anlatan,
anlamay1 kolaylastiran resim olarak tanimlanmaktadir. Emre Becer’e gore (1997:
210), baslik, slogan ya da metin gibi s6zel unsurlar1 betimleyen ya da yorumlayan
biitiin gorsellere “illiistrasyon” ad1 verilir. illiistrator Kerem Beyit (2006: 36-37),
illiistrasyonun, bir konunun yazili olarak anlatilmasinin gii¢ oldugu durumlarda ya da
sadece yaziyr desteklemek amagli olarak kullanilan bir yontem oldugunu ifade

etmektedir.

[lliistrasyonun ~ Latince  “aydinlatmak” anlamina gelen  “illuminare”
sOzclgiinden tiremesi, amacim1 da agiklar niteliktedir. Buradan hareketle
illiistrasyonun amaci; sanat olmaktan ziyade bir diisiince ya da fikri aydinlatmak,
gorliiniir hale getirmek, ayni zamanda kavram, eylem ve sdylemlerin kolayca
algilanip anlasilmasinda rol oynamaktir. Cok gii¢lii bir iletisim aract olan
illiistrasyon, verilmek istenen mesaj1 veya fikri daha etkili, verimli ve ilging bir hale
getirir. “Gorsel iletisimin hemen hemen biitiin alanlarinda kullanilan illiistrasyon,
farkli dil, rk ve kiiltiirden insanlarin herhangi bir agiklamaya ihtiya¢ duymadan

anlam ¢ikarabilecegi bir gorsel dildir” (Kes, 2001: 29).

[lliistrasyon; izleyiciyi, okuyucuyu muhatap oldugu konuda aydinlatirken
istenilen detayda ve istenilen yerde vurgu, ve sadelestirme gibi imkanlar etkili bir
yontemdir. Algiyr kolaylastirmak i¢in yapilan sadelestirmeler ve vurgulamalar ile
izleyicinin o an karsilastigi konuyu daha hizli ve kalict olarak anlamasina imkan
tanimaktadir. Hedefi gosterme, yalinlastirma, ideallestirme gibi anlatima ve algiya

yonelik 6nemli beklentileri karsilayabilen illiistrasyon, barindirdigi bu ozelliklerle



birlikte dogru kullanildiginda hedef kitleyi yonlendirmede oldukg¢a Onemli

olabilmektedir.

Herhangi bir metinde, sozii edilen bir olguyu gorsellestirme asamasinda
kullanilan illiistrasyonun, biiytikliik, sekil ve iislup agisindan hatali segilmesi; yanlis
kullanilmis bir ciimleye benzetilebilir; ¢iinkii bu sebeplerle anlasilmasi zorlasir.
Amacina uygun secilmis bir gorsel ise hitap ettigi hedef kitlenin dikkatini ¢eker,
kiiltiir ve begeni diizeyini yiikseltir ve akilda kalici olur (Polat, 2008). Yanlis
anlagilmalara firsat vermeyecek bir illiistrasyon, konunun anlagilmasi ve
benimsenmesi sebebiyle kisinin okumaktan alacagi hazzi artirmakta, okuma
deneyimini zenginlestirmektedir. Bu ise okuyucunun hayal giicliniin tetiklenip
gelismesi ve bilgi birikiminin derinlesmesinin yani sira; estetik duygusunun artmast

ve gorsel zekasinin gelismesine de katkida bulunmaktadir.

[lliistrasyonun alici/izleyici iizerindeki potansiyel etkisinden yararlanmak icin
illistratorin hedef kitleyi iyi tanimasi, kullanacagi iislubu ona gore belirlemesi
gerekmektedir. Bununla beraber illiistratoriin; yerelden ulusala, ulusaldan evrensele
dogru kendi tslubunu ve kiiltiiriinii gelistirmesi 6nemlidir. Nihat Boydas, sanat ve
kiiltiiriin, bir milleti birlestiren degerler sistemi ve egemenlik miihrii oldugunu ifade
eder. Fikir, teknoloji vb. unsurlarin disaridan alinabilecegini, duygu ve sanatin ise
asla digaridan alinamayacagini belirtir (2004). O halde mecazi bir anlatimla
illiistrator bir pergel gibi olmali, bir ayagi kendi kiiltiiriinde sabit, diger ayagi ise
diinyay1 dolagmalidir; bir bagka deyisle kendi kiiltiirinden kopmadan genis bir genel
kiiltiire sahip olmalidir. Ayrica hitap ettigi kitlelerin sosyal, kiiltiirel ve psikolojik
durumunu 1yi ¢6ziimlemis olmasi, illiistratoriin yapacagi isin amacina hizmet etmesi

acisindan onemli bir unsurdur.

1.2. illiistrasyonun Tarihsel Gelisimi

Abraham Maslow’un (1943) insan psikolojisi {lizerine yaygin kabul goéren
ithtiyaclar hiyerarsisi teorisine bakildiginda, insanin kendi fizyolojisi ve giivenligi ile

ilgili temel ihtiyaclarin ilk insanlardan bu yana bir fark gdstermemis oldugu gortiliir.



Insan, hayatta kalmak icin temel bedensel gereksinimlerini karsilamali; kendisini,
ailesini ve toplumunu emniyet iginde ve tehlikeden uzak tutmalidir. Sosyal bir varlik
olan insan, ¢aglar boyunca diger insanlarla birlikte yasamaya; birlikte yasamak i¢inse
iletisime ihtiyag duymustur. Giiniimiizde iletisimin bir 6gesi olan yazinin icadindan
once gorsellik, bir komiinikasyon (haberlesme) unsuru olarak kullanilmistir. Dilek
Bektas’in ifadesiyle, tarih Oncesi c¢aglardan beri hayatta kalmanin ve birlikte
yasamanin baslica kosulu olan iletisime bir diizen ve aciklik getirmek isteyen insan,
diisiince ve kavramlara gorsel bir anlatim kazandirmanin yollarint aragtirmigtir
(1992: 5). Bu arayis sonunda, yazinin olmadigi dénemin insani, anlatimer yoniiyle
yazinin yerine gegen ve konu anlatabilme olanagi saglayan bir gorsel iletisim
metodunu, yani illiistrasyonu bulmustur denebilir. Yapilandirilmig iletisimin
olmadig1 devrin insani, sOzsiiz iletisim araci olan illiistrasyonu ilk kez magara

duvarlarina gizerek iletisime o donem i¢in yeni bir boyut kazandirmistir.

Bulunabilmis en giizel duvar resmi 6rnekleri Giiney Fransa’da Lascaux’daki
magara resimleri (Resim-1) ve Kuzey Ispanya’da Altamira magarasinda (Resim-2)
bulunan resimlerdir. Giiniimiiz uygarlik dlciitleri ile magara resimleri insanin duygu
ve diisiincelerini, o ¢agda yasanan olay/olgular1 somut bicimde anlatan ilk gorsel
iletisim arac1 ve illiistrasyonlar olmaktadir (Sezer Tansug’dan alintilayan Kes, 2001:
36). Bu oOrnekler ge¢mise bir koprii gibi uzanarak, o ¢agm insaninin iletisim

yontemlerine ve sosyal hayatlarinin isleyisine dair fikirler vermektedir.

Resim-1: At, M.O. 15.000-10.000 dolaylari, Lascaux, Fransa

Kaynak: Gombrich, 1997: 41



Resim-2: Bizon, M.O. 15.000-10.000 dolaylari, Altamira, ispanya

Kaynak: Gombrich, 1997: 41

Magara duvarlarina ¢izilen bu resimlerin amaci duvarlar siislemek degildir.
Bunlar daha ¢ok biiyii amaci ile yapilmig resimlerdir (Kes, 2001: 36). Ernst Hans
Gombrich’in teorisine gore, ilkel insanlar i¢in, bir kuliibe ve bir imge arasinda
yararlilik agisindan higbir fark yoktur. Kuliibeler onlar1 yagmurdan, riizgardan,
giinesten korumaktadir; imgeler ise, onlari, dogal giicler kadar gergek olanin
Otesindeki giiclere karsi korumaktadir. Baska bir deyisle, resim ve heykeller, o
doénemlerde biiyiisel amagh kullanilmiglardir (1997: 39-40). Zor sartlarda yasayan
magara insani illistrasyonu biiyli amagli kullanarak av esnasindaki basarisini
arttirmay1 hedeflemistir. Gomrich’in varsayimiyla (1997: 42), bu ilkel avcilar, belki
de sadece zipkinlariyla ve tag baltalariyla haklarindan gelebildikleri bu hayvanlarin
resimlerini yaparlarsa gercek hayvanlarin da kendi giiclerine boyun egecegine

inanmiglardi.

Magara insanlar1 zor sartlarin1 biraz daha kolaylastirmak i¢in resimlemenin
islevlerini kesfedip kullanmaya devam etmislerdir. Hayatta kalmak igin, ait olduklari
topluluga yetecek miktarda biiyiikk avlara ihtiyag duymuslardir. Ancak mamut,
gergedan ve bizon gibi biiylik hayvanlarla kargilasmaktan korkmuslardir. Magaralara



korktuklar1 ve avlamakta zorlandiklar1 hayvanlari ¢izmis, belki de onlarla biiyiik
avdan oOnce gorsel olarak karsilasarak korkulariyla yiizlesme firsati bulmuslardir.
Boylece biiyiik avin provasinmi kafalarinda dnceden yasamanin istiinliigli ile daha
hazirlikli ve cesaretli bir avci olarak avdaki basari olasiliklarint artirmislardir. Bu
varsayimlara gore, yasam sartlart geregince magara insanlart illiistrasyonu; hayati

giizellestirmek i¢in degil, kolaylastirmak i¢in kullanmislardir denebilir.

Sanat, insanliga c¢aglar boyunca, ritiieller ve ruhsal durumlar aracilifiyla
anlamlar yiikledigi gorseller ve imajlar olusturmada hizmet etmistir (Eisner, 1972).
[lliistrasyon ve sembollerle iletisim kurmaya ¢alisan magara insan1 yazinmn evriminin
temelini de boylelikle atmistir. “Ilk yazili ifadelerin birgogunda resim ve yaziya
benzer sekillerin i¢ ige yer almasi zamanla resimsel Ozelliklerin soyutlagarak
semboller haline donlismesi, yaziyr bugilinkii 6zgiin yapisina ulagtiran etkendir”
(Basbugu, 2007: 4). 1.0O. 1900 yillarindan giiniimiize kalan “Ramesseum Papyrus” ve
“The Egyptian Books of The Dead” isimli illiistrasyon rulolar1 (baska bir deyisle
bilinen en erken el yazma hikaye ve kitaplar1) (Resim-3-4), bugiinkii anlamda
kullanimiyla illiistrasyonun ilk Ornekleri olmustur. Ortagag el yazmalar1 ayni
zamanda, baski kitaplar1 illlistrasyonlarinin da onden gelen habercisi olmustur
(Terence Dalley’den alintilayan Kes, 2001: 36). Eski Misir mezarlarinda bulunan bu
kitapgiklarda, Misir halkinin inanigina gore, dliimden sonraki ebedi yasayisi anlatan

sahneler ve efsaneler resimlenmistir.

Resim-3: Ramesseum Papyrus

Kaynak: www.britishmuseum.org



http://www.britishmuseum.org/

Resim-4: Oliiler Kitabr’ndan Bir Sahneyi Betimleyen Papiriis
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Kaynak: Gombrich, 1997: 65

Eski Misir sanatin1 yonlendirmis olan kurallar, Gok tanris1 Horus’u ya bir
dogan ya da dogan basli olarak, 6liim tanris1 Anubis’i ya bir ¢akal ya da ¢akal bash
olarak gostermeyi zorunlu kilmistir. Her tanrmin nasil betimlenecegi Onceden
saptanmistir. Bu kurallar sonucu olusan {islup Resim-3’te goriilmektedir. Ayni
zamanda cagdas illiistrasyonun kokleri olan Oliller Kitabi'ndan bir sahneyi
betimleyen bu papiriiste ¢akal suratli tanr1 Anubis, 6lmiis bir kimsenin kalbinin
tartilmasimi izlemekte, ibis kusu bagh tanr1 Thot ise sonucu kaydetmektedir

(Gombrich, 1997: 65).

Magara resimleriyle baglayan siirecin devaminda uygarliklarin ilerlemesiyle
“[ylaztyt bulan insan, salt yazinin yetmedigi yerde resimsel gorsellestirmeyi
kullanmay1 oldukca erken kesfetmistir” (Kes, 2001: 36). Ortacag el yapimi kitaplarin

resimlenmesi Oncelikle siisleme gereksiniminden dogmustur.

Basili en eski illiistrasyon 0rnegi ise ge¢cmisi icatlarla dolu olan Cin'dedir. Bu
ornek, tahta baski teknigiyle uygulanmis olan, “Elmas Sutra” (Chines Diamond
Sutra) adiyla anilan rulonun tizerindeki illistrasyondur (Resim-5). British
Museum’da sergilenen bu eser M.S. 868 yilina aittir (Kiirsad, 2008: 9).



Resim-5: Diamond Sutra’dan Bir Sayfa

Kaynak: www.artraart.com

13. yiizyil ile birlikte kitap resminde degisiklikler baglamistir. Pahali olan
kitaplar1 halk satin alamayinca resimlemede daha kolay bir teknik secilmistir.
Resimler tek renkle ve ugla ¢izilmeye baslanmis, icleri sade bir sekilde boyanmaistir.

Iceriginde ise egitici ve eglendirici konular ele alimmistir (A¢ikgdz, 2007: 29).

Ortacag kitap resimleri, dinsel torenleri betimlemek i¢in 6zel iiretilmistir. O
donemlerde sanat¢1 sadece kitabin dekorasyonu icin ¢agrilmamis, metni acgiklamasi
da kendisinden beklenmistir. O donemlerde yapilan illiistrasyonlar, okumanin ¢ok
siirli oldugu bir ¢cagda kavramaya ve anlamaya yardimci oldugu i¢in biiyiikk 6nem
arz etmektedir (Kes, 2001: 37). Ortacag el yazmasi kitaplarin igerisinde, Ortacag
Hristiyan diinyasinin dini inamslarmi, Hz. Isa’nin hayatim ve Hristiyanlarm dini
Ogretilerini agiklayan illiistrasyonlar oldukca fazladir. Bu agidan bakildiginda resimli
el yazmasi kitaplar donemin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik olaylarini incelemek
acisindan onemli bir belge niteligi tasimaktadir (Acikgoz, 2007: 25). Ortacagda
illiistrasyonun okuma bilmeyenlere gorsel anlatim yoluyla dini Ogreten bir arag
olarak kullanildigi soylenebilir. Giiniimiizde ise o illiistrasyonlar gegmisi gorsel

olarak okumamiza olanak vererek tarihi aydinlatmaktadir.


http://www.artraart.com/
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1461 yilinda Ulrich Boner’in “Der Edelstein” adli eseri (Resim-6),
illiistrasyon tarihine “basili ilk illiistrasyonlu kitap” olarak ge¢mistir. Aga¢c oyma
teknigi 15. yiizyilda kitaplarin basiminda kullanilmis ve salt el araciligiyla ¢izilen
illiistrasyonlara ihtiya¢ azalmistir. Baski tekniginin ilerlemesi kitap fiyatlarinin
diismesine sebep olmustur. Tahta baski teknigi de, ¢esitli renklerin kullanilmaya
baslamasiyla Almanya ve Italya'da bir¢ok kitap basilip yayinlanmistir (Kaptan, 1996:
55).

Resim-6: Der Edelstein’den Bir Sayfa Ornegi

Kaynak: www.europeana.eu

Ortacag kitap resimlemesinin ortaya c¢ikmasina sebep olan iki etmen
goriilmektedir. Bunlardan birincisi, kitaplarin okuyucuya daha ¢ekici hale getirilme
cabasidir; bunu saglamak i¢in siisleyici unsurlara gerek duyulmustur. Matbaanin icat
edildigi yillarda kitaplarda konu basligi kullanilmadig: icin inisiyal denilen ilk biiyiik
harflere biiyiik 6nem verilmis (Resim-7), sayfada bulunan metnin ilk harfi ve ilk


http://www.europeana.eu/
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sayfa ozellikle zengin bir sekilde siislenmistir. Ikinci neden ise, metnin kolay
anlasilmasi iizerine kuruludur; bu amagla illiistrasyon yapilmistir. Bununla birlikte
okuma yazma bilmeyenlere bile metin arasina serpistirilmis resimlerle olaylar

anlatilmistir (Kes, 2001: 38).

Resim-7: 13. Yiizyilin ilk Yarisina Ait Bir Inisiyal Ornegi

Kaynak: www.metmuseum.org

Yeniden dogus anlamina gelen Ronesans doneminde, illiistrasyonun yaziya
ithtiya¢ duymaksizin konular1 anlatabilme 6zelliginden kilise 6zellikle faydalanmistir.
Matbaanin bulunmasiyla bilginin genis kitlelere ulasiminin kolaylastigi ve radikal
degisimlerin yasandigi yillarda, Ilkcagda ve Ortagagdaki diisiincelerin tekrar
incelenmesi ya da tekrar degerlendirilmesi degil, ¢ok daha koklii degisimlerin oldugu
bir donemde illiistrasyon; insanlar1 aydinlatmaya, onlara gorsel okuma yoluyla bilgi
aktarmaya devam etmistir. Donemin sanat eserleri incelendiginde, onlarin resimden
cok illiistrasyon olarak tanimlanmalarimin daha uygun oldugu goriilmektedir.
[lliistrator Kerem Beyit’e gore de (2006, 36-37), ¢ok eski dini kitaplarda ya da

kiliselerde gordiigiimiiz resimler dahi illiistrasyon kapsamina girmektedir.

[lliistrasyon ve resim arasindaki niianslar incelendiginde ortaya ¢ikan sonug,

Ronesans devrinde illiistrasyonun siklikla kullanildigi fikrini desteklemektedir.


http://www.metmuseum.org/
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[liistrasyon siparis iizerinedir, verilmek istenen mesaji dogru ve acik bir sekilde
iletme mecburiyetindedir. Ervan’dan alintilayan Deniz Kiirsad’in aktarimina gore
sanat¢1, bir sanat eseri yaparken eserinin aliciya ulasip ulasmamasi kaygisini
tasimadan eserini iiretir, sonra talep gelir. Illiistrasyonda ise dnce talep gelir ve o
dogrultuda iiriin ortaya ¢ikar (2008: 6). Dolayistyla 6zerklesme sonucu bireyin 6n
plana ¢iktig1 Ronesans’ta dahi sanat eserleri olarak yiiceltilen resimlerin ¢ogunun
illiistrasyon  oldugu  sdylenebilir.  Devrin  bilyilk  sanatgilarindan  olan
Michelangelo’nun dort yilda yaptig: Sistina Sapeli’nin tavanini da “Papa II. Julius’un
talebi” (Gombrich, 1997: 307) lizerine resmedilmistir (Resim-8). S6z konusu eserde
illiistrasyonlar dini ve mitolojik konular1 gorsel olarak agiklar niteliktedir. izleyici
yazili bir metni okur gibi her sahnede ne anlatilmak istedigini goérsel olarak
¢oziimleyebilmektedir. Ozellikle “Adem'in Yaratilis’” ismindeki sahne en canl

tasvirlerden biri olarak Bati resim sanatindaki yerini almistir.

Resim-8: Michelangelo Sistina Sapeli Tavanindan Ayrint1 (1508-1512)

Kaynak: Gombrich, 1997: 309
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Ronesans’tan itibaren kutsal cergevesinden ¢ikmaya baslayan sanat, kiilt
degerini kaybetmis, giderek hayat pratiginden uzaklasmistir (Yiicel, 2012: 13) ama
1600 yillarinda etkinlik gosteren Italyan ressami Caravaggio’nun siparis iizerine
yaptigr “Aziz Matta” isimli tablosu gibi Ornekler, Ronesans’tan sonra Barok
devrindeki bir ¢ok eserin de siparis olmasi nedeniyle illiistrasyon sayilabilecegini ve

illiistrasyon tarihi igerisinde degerlendirilebilecegini destekler niteliktedir.

“Bir Roma kilisesinin sunak masasina konmak tizere, kendisine bir Aziz Matta
tablosu siparis edilmisti. Aziz, vahiyleri yazarken betimlenecek ve vahiylerin Tanr1’nin
s6zil oldugunu kanitlamak icin Aziz’in yanina esin perisi bir melek konulacakt1. Ustiin
bir hayal giicline sahip olan ve uzlasmasiz bir geng olan Caravaggio, Aziz Matta’yi, hi¢
beklemedigi bir anda, kitap yazma olaytyla karsi karsiya kalan yasli, yoksul bir emekgi,
siradan bir halk adami olarak tasarlamaya calisti. Sonunda, koca bir kitabi kabaca
tutmaya ¢abalayan ve alismadigi yazma eylemi nedeniyle tedirginlikle alnini kiristiran,
ayaklar ¢iplak ve kirli, basi kel bir Aziz Matta ¢izdi (Resim-9). Yanina da hemen o an
goklerden inip, dgretmenin kiigiik bir dgrenciye yaptigi gibi, azizin elini yumusakga
yoneten geng bir melek koydu. Caravaggio, tabloyu kiliseye teslim ettiginde, halk bunu
azize yapilmis bir saygisizlik olarak saydi ve ortalik birbirine girdi. Tablo kilise
tarafindan [geri] ¢evrildi ve Caravaggio yeni bir ¢calisma yapmak zorunda kaldi. Bagina
yeni bir belanin gelmesini 6nlemek isteyen sanatgr da, melek veya azizlerin nasil
goriinmeleri gerektigiyle ilgili en geleneksel kalip diisiincelere baglh kaldi” [Resim-10]
(Gombrich, 2007: 31).

Resim-9: Caravaggio Aziz Matta, 1602 Resim-10: Caravaggio Aziz Matta, 1602

Kaynak: Gombrich, 1997: 30 Kaynak: Gombrich, 1997: 31
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[lliistrasyonun verilmek istenen mesaji dogrudan aktarma zorunlulugu ve
gorsel iletisim kurma yiikiimliligl “Aziz Matta” tablosunda agik¢a goriilmektedir.
Caravaggio’nun aldig1 sipariste kendi Ozgiir yaraticiligini ortaya koymak yerine
siparigi veren kisinin beklentisini karsilamak zorunda kalmasi, sanati o donemde

yonlendiren kuvvetleri ortaya koyar niteliktedir.

Magara insaniin genellikle biiyii amaci ile ¢izdikleri magara resimleri;
Misir, Roma ve Yunan uygarliklarinda resmin tamamen dinsel inanislara hizmet
etmesi; Ortagag’da iiretilmis neredeyse biitiin sanat eserlerinin sanatginin kisisel
diislincesini yansitmadan, genellikle dini unsurlarin referans alinmasi ve bunlarin
bazi kurallar icerisinde istiflenmesi, sanatin gercek anlamda icra edilmediginin
delilidir. Bu gilinkii anlamiyla sanat, Ronesans donemi igindeki bazi 6zerk
kivileimlar ile baslayarak 18. yiizylla kadar biiyiikk degisme ve gelismeler

gostermistir.

18. yiizyilin basinda Alman Alois Senefelder litografiyi icat ettigi zaman
biiyiik avantajlar saglanmistir. Litografinin temel prensipleri su, tas ve yagliboyadir.
Tas lizerine resmetmek, teknik yonden agac ve metal oymadan daha kolay olmustur.
Bu kolayligin verdigi olanaklarla sanatgilar, kisisel ve zengin anlatim diline
kavusmustur. Litografi teknigiyle illliistre edilip basilan ilk biiyiik kitap 1828 yilinda
gorlilen ‘Faust’ Delacroix baskisidir (Dalley’den alintilayan Kes, 2001: 39).

18. ve 19. yiizyillar1 kapsayan Sanayi Devrimi ile teknolojik alandaki
gelismeler sanati da kokten etkilemistir. Sanatin amaci ve islevi tamamen degisim
stirecine girmis ve bu geleneksel yapidaki anlam ¢6ziilmesi, sanatginin dniine sonsuz
olanaklar alani agarak, onu 6zgiir kilmistir (Ak¢adogan, 2006: 327). Farkli pek ¢ok
malzemeyle ve disiplinler arasi ¢aligma imkaniyla sanatci, geleneksel sanatin aksine

0zgiin ve 0zgiir eserler liretmeye baglamistir.

Adnan Tepecik’e gore (2002: 79), 19. yiizyildaki teknik ve ticari gelismeler,
illiistrasyonun dogas1 ve sayisi lizerinde oldukga etkili olmustur. Gazete ve dergilerin
seri Uretimi yeni alanlar agmistir. 19. yiizyildan itibaren teknolojinin ilerlemesi ve

toplu iretimin gelismesiyle birlikte, iiretim ve ihracat yapan is diinyasinda etkili ve
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kaliteli goriintiilere ihtiyag duyulmustur. Bu da dergi ve gazetelerde yayinlanan

illiistrasyonlarin daha ¢ok ilgi gérmesine sebep olmustur.

20. yiizyila kadar sanat degerli olan1 ebedilestiren bir hatirlatma eylemiyken
fotografin gelisimi, teknik ve mekanik gelismeler, o giine dek sanat¢cinin Snemli
Ozelligi olan beceriyi anlamsiz kilarak, makine estetigini 6n plana ¢ikarmistir. Artik
degerli olan bir sey yapmak degil, bir sey diisiinmektir (Ak¢adogan, 2006: 327). 20.
yiizyilda fotograf ile illiistrasyon arasinda ciddi bir rekabet yasanmistir. Buna ragmen
illiistrasyonun esnek yapist onu vazgegilmez kilmaya devam etmistir. “Fotografi ‘sert
bir malzeme’ olarak niteleyen Kehri, bilgiyi sunarken fotograf yerine illiistrasyon
kullanmanin hem mesaj1 hem de sayfadaki ambiyans1 yumusatarak estetik yapisiyla
sunumu zenginlestirecegini ifade [etmektedir]” (Oztiirk, 2012: 82). Gegmisten
giinlimiize bir¢ok amaca hizmet eden illiistrasyon, fotografin etkisine ragmen 20.
yiizy1l ile ortaya c¢ikan bir ¢ok alanda da kullanilmaya baslanmis, sanatin anlatim
giiclinli de arkasina alarak, iletisim diinyamizi etkileyen gorsel bir dil olma 6zelligini

korumustur.

Hayat ileri dogru yasanir fakat geriye dogru anlasilir felsefesinden hareketle;
gecmis ile glinlimiiz arasinda koprii kuran ve “en eski ¢aglardan beri iletisim araci
olarak kullanilmaya baglanan illiistrasyon, gecmisi tarihsel olarak yansitarak belge
niteligi tasimaktadir. Bunun yani1 sira, giiniimiizde amacindan higbir sey
kaybetmeden verilmek istenen mesaji en kisa, anlasilir ve hizli yoldan kavratan bir
cizim yontemidir. Dolayisiyla gorsel iletisimin en O6nemli dallarindan biri haline
gelmistir” (Basbugu, 2007: 4). Boylece gorsel iletisimin gerekli oldugu bir ¢ok
alanda kendisine ihtiyag duyulan illiistrasyonun 20. yiizyildaki gelismelerle yeni

kullanim alanlar1 da ortaya ¢ikmustir.

1.3. illiistrasyonun Kullanim Alanlar

Giliniimiizde illiistrasyon farkli meslek gruplarina gore teknigiyle, tarziyla
cesitlilik gostermektedir. Gelismis goriintiileme teknikleri ve fotograf, illiistrasyon
teknigi kullanilarak yapilmis bir caligmanin kalite ve anlatim giiciine hala

ulasamamustir. (Tepecik, 2002: 79). Bu nedenle illiistrasyon, birbirinden farkli bir
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cok alanda, farkli teknikleriyle siklikla tercih edilmektedir. Tiiketim ve iletisimin
zirvede oldugu giintimiizde illiistrasyonun anlatim giicli gibi islevleri bir ¢ok alanda
kullanilmaktadir. Gazetelerde gérdiigiimiiz karikatiir ve resimler, dergilerdeki moda,
saglik vb. konular1 tanitan goriintiiler, bilimsel eser ve kitaplarda yazili metni
tanimlayan ¢izim ve resimler, otogar, havaalan1 gibi mekanlarda ve trafik
levhalarinda kullanilan isaret ve semboller, siklikla karsilastigimiz illiistrasyon

ornekleridir.

Insanlara gorsel iletisim yoluyla bir {iriin tanitmanin, bir seyler anlatabilmenin
oneminden bahsedilecekse; gorselin hedef kitle tarafindan dikkat ¢ekmesi, konunun
ana fikrini siiratle agiklamasi, okuyucunun baslik ve metinle ilgilenmesi amaciyla
yalin ve anlasilmasi kolay sekilde tasarlanmasi, sozle ifadesi zor olan fikirleri izah
edebilmesi ve reklamin inandiriciligini arttirmast gibi illiistrasyonun iletisimdeki

esnek olanaklarindan s6z edilebilir.

Yukarida bahsedilen tim bu olanaklar1 sebebiyle illiistrasyon, her giin
onlinden gectigimiz sinema ve tiyatrolarda, aligveris yaptigimiz marketlerde,
eczanelerde, hastanelerde, gazete dergi ve kataloglarda, okul kitaplarinda ve giincel

yasamimizda karsilagabilecegimiz 6nemli bir tasarim araci konumundadir.

1.3.1. Reklam Illiistrasyonlari

Uretici ile alic1 kitle arasinda bir kdprii olan reklam illiistrasyonlar1, hedef
kitlenin dikkatini ¢ekmede, ilgisini artirmada onemli bir yere sahiptir. “Sinema,
tiyatro ve konser afisleri, kaset ve Cd kapaklari, turistik ilanlar, ambalaj tasariminda
kullanilan kutu ve etiket tasarimlari, basin ilanlari, takvimler, tebrik kartlari, ¢ikartma
ve etiketler; reklam illiistrasyonlarinin uygulama alanlar1 arasindadir. Moda
illiistrasyonlar1 da reklam illiistrasyonlar1 i¢cinde ele alinmaktadir” (Becer, 1997:

210).

Fotografin var olani oldugu gibi aktarmasi reklamcilar i¢in ¢ogu zaman
siirlayict olurken, illiistrasyonun var olanit cazip hale getirmek adina bir c¢ok

miidahaleye firsat vermesi, reklam diinyasinda onu vazgecilmez yapmaktadir.
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Resim-11"de “Milka Oreo” isimli ¢ikolatanin fotografi, Resim-12’de ise ayni tiriiniin
reklami icin yapilmis illiistrasyonu goriilmektedir. Ambalajin iizerindeki gorsel
temsil ile igindeki iirliniin ayni olmadigi tecriibeyle sabit oldugu halde albeniyi
arttirmak ve istek uyandirmak i¢in yapilan illistrasyonlar reklamecilar1 amacina

ulastirmaktadir.

Resim-11: Milka Oreo’nun Fotografi Resim-12: Milka Oreo’nun illiistrasyonu

Kaynak: www.luuux.com Kaynak: www.milka.de

Reklamcilar {iriinlerine olan ilgiyi, dolayisiyla satiglarini arttirmak icgin
kendine has bir c¢ok Ozelligi olan illistrasyonu giliniimiizde siklikla tercih

etmektedirler.

1.3.2. Yayn Illiistrasyonlar

Yaym illiistrasyonlar1; gazete, dergi, kitap ve ansiklopedilerdeki makale,
haber, 6ykii, roman, siir ve aciklamalara eslik etmektedir. Yayin sektoriinde calisan
bir illiistrator, lizerinde calisacagi metnin icerigi hakkinda bilgi ve goriis sahibi

olmali, metindeki mesaj ve duyguyu resim diline aktarabilmelidir (Becer, 1997: 210).


http://www.luuux.com/
http://www.milka.de/
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Resim-13: Oliver ve Zengin Kiz isimli Gazete Haberi

: h (@ WO

HE WAS AFTER HER FOR HER
MONEY, AND HE DIDN'T SEEM
O CARE AT ALL WHO KNEW
IT « BY MARGARET COUSIN®

OLIVER |
AND THE RICH

T GIRL

Kaynak: www.2blowhards.com

Gazetedeki bir haberin basligi ve hikayesi igin yapilan bir illiistrasyonu
gosteren Resim- 13’te, “Oliver ve Zengin Kiz” adli biiyiik bir baslik goriilmektedir.
Ayrica gorselin yaninda elit ve zengin tabakayi anlatan bir de hikaye vardir. Yazidan
biiylik bir alan1 kaplayan illiistrasyon, zengin sinifi, kiyafetleri ve beden dilleriyle
betimlemektedir. Figiirlerin perspektifteki durusu ile 6ndeki bayan figiiriin, baslikta
sOzii edilen zengin kiz oldugu anlasilmaktadir. Bu figiir disindaki figiirlerin gerek
birbirini Ortmesi, gerekse sayfa kadrajindan disariya tasmasi, bu “basrol” ifadesini
pekistirmektedir. Goriildiigii gibi illlistrasyonun tiirli, tarzi ve kendi icindeki
kompozisyonu ile sayfa diizeni kompozisyonu i¢indeki konumu gibi tiim 6zellikler,
metinde anlatilan konunun ana fikrinin anlatilmasina, konunun dikkat ¢ekmesine

onemli derecede etki eder niteliktedir.

Yayin illiistrasyonlariin i¢inde “[i]lliistrasyonun bir sanat bi¢cimi olarak en
Ozgiir uygulama alani; kuskusuz ¢ocuk kitaplaridir” (Becer, 1997: 210). Cocuklarin

Ozgiir diisiince diinyalara, smirlart olusmamis hayal giiclerine uygun yapilan


http://www.2blowhards.com/
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illiistrasyonlar diger yayin illiistrasyonlar1 kadar ¢abuk unutulmayarak, ¢ocuklarin

yillar iginde gelisen hafizalarinda uzun siire kalmaktadir.

Kaynak: www.asakoeguchi.net

Asako Aguchi’nin yaptigi illiistrasyonlar, konular1 itibariyle c¢ocuklarin
simirsiz hayal diinyasina, Resim-14’te oldugu gibi onlarin anlayacagi bir slupta
hitap etmektedir. Sedat Girgin ¢ocuk kitab1 resimlemenin 6zel yanini su sozlerle
ifade etmektedir: “Yaptigimiz ¢ogu reklam illiistrasyonu fazla kalict olmayan isler.
Kisa siirede tiikkenip unutulmaya mahkumlar. O yiizden ¢ocuk kitabi resmetmenin
benim i¢in olduk¢a dnemli bir yeri var. Kitap resimlemeyi daha kalic1 ve degerli bir

is olarak goériiyorum” (Girgin, t.y: 148).

Cocuklarin yeni olugmakta olan diisiince ve hayal diinyalarinin, idrak
yeteneklerinin Ozgiirce, kisitlamadan gelismesi agisindan, ¢evrelerindeki diinya ile
ilgili 6nyargisiz fikirler olusturmalar1 agisindan ¢ocuk kitab1 resimlemeleri 6zellikle
onemlidir. Saglikli bir ¢cocuk gelisimine katkida bulunmak i¢in ¢ocuk kitaplari
Onyargilardan uzak resimlenmeli, ¢ocuklarla iletisim ve empati kurularak onlarin

gelisimlerine uygun betimlemeler yapilmalidir.

(13

Sedat Girgin’in “...bazen kitab1 okuduktan sonra acaba c¢ocuklarin hayal

diinyasinda olusturduklar1 mekan ve karakterleri cizgilerimle kisitlar miyim diye


http://www.asakoeguchi.net/
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endiseye disiiyorum” (t.y:142), ciimlesi ¢ocuk kitabi resmetmeyi herkesin
yapamayacagini, cocuklarla ¢ok iyl empati kurmayr ve resimleme esnasinda

olabildigince hassas olmay1 gerektirdigini vurgulamaktadir.

1.3.3. Bilimsel ve Teknik illiistrasyonlar

Botanik, tip, zooloji, mekanik, jeoloji gibi uzmanlik alanlar1 i¢in 6gretici ve
tanimlayict amagclarla yapilan ayrintili illiistrasyonlar bu grupta toplanabilir.
Mliistratdr; konu iginde daha énemli olam1 vurgulamak icin, gerektiginde ayiklama,
yalinlagtirma ve gerceklik duygusunu etkilemeyecek abartma yontemlerine
bagvurarak, bir fotograf makinesinden daha fazlasini yapmay: hedeflemektedir
(Becer, 1997: 211). Bu tiir illiistrasyonlar1 yapacak tasarimcinin mesleginde basarilt
olmasi resimlenecek obje hakkinda teknik bilgilere sahip bir uzmanla c¢aligsmasi

gerekmektedir (A¢ikgoz, 2007: 26).

Resim-15: Berna Ozlem Ozcan’n Resim-16: Rosilland Solomon’un Yaptig:
Yaptigi Botanik illiistrasyon Ornegi Toprak Altinda Yer Fistig1 illiistrasyonu
: i\\‘:r\ll‘p“s/}”/:

W?f ¥

r

Kaynak: Ozcan, 2005: 113 Kaynak: www.rsolomon.com

Botanik biliminde, bitki tiirlerinin simiflandirilmasi amaci ile kullanilan

botanik illiistrasyonlar1  (Resim-15), o6zellikle botanik bilimcilere tiirlerin


http://www.rsolomon.com/
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smiflandirilmasinda ve diger bilimsel c¢alismalarda Onemli o6lgiide yardimei

olmaktadir.

Resim-17: Roger Tory Peterson’a Ait Ornek  Resim-18: Resimleme ile Bir Yilanin Avlanmasi

Kaynak: www.nmni.com Kaynak: www.kansalliskirjasto.fi

Botanik illistrasyonlar1 genelde bitkilerin siiflandirilmasinda
kullanilmaktadir, zoolojik illiistrasyonlarin konu alani ise; hayvanlarin yasami,
beslenme aligkanliklari, biyolojik iletisimleri ve organik yapilaridir (Resim-17,18)
(Kes, 2001: 92). Botanik illiistrasyonlarda oldugu gibi zoolojik illiistrasyonlar da

bilimsel ve egitsel amagl kullanilirlar.

Hayvanlarin anatomik yapilarini inceleyen zoolojik illiistrasyonlar gibi tip
illiistrasyonlar1 da insan viicuduna odaklanmistir. “Tip illiistrasyonlari; biyoloji ve
anatomi bilgisi gerektirmektedir” (Becer, 1997: 211). Kadavra incelemenin yasak
oldugu bir cagda, bu bilgilere sonsuz meraki sayesinde ulasabilen ve sadece sanat
diinyasiyla simirlanamayacak nitelikte ¢alismalar1 olan Leonardo Da Vinci, belki de
ilk tip illistrasyonlarin1 yaparak bilim ve sanatin birlikte kullanilabilecegini

gostermis ve glinlimiiz tip diinyasina kendi zamanindan 151k tutmustur.


http://www.nmni.com/
http://www.kansalliskirjasto.fi/
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Resim-19: Leonardo Da Vinci’nin Kara Tahta Dersi

Kaynak: www.nsf.gov

Da Vinci’nin 500 yil 6nce ¢izdigi anatomi illiistrasyonlari, tip alaninin
gelismesine ragmen giliniimiiz insan viicudu hakkinda hala ayrintili ve dogru bilgi
vermeye devam etmektedir (Resim-19). Da Vinci ile baglayan ve giiniimiizde
ozellikle tip egitiminde ihtiya¢ duyulan tip illiistrasyonlarmin “betimleme giicii ve
goriintli kalitesini fotograf ile yakalamak neredeyse imkansizdir” (Tepecik, 2002:

79).

Giliniimiizde organik alanlarda oldugu gibi mekanik alanlarda da illiistrasyona
ihtiya¢ duyulmaktadir. Nesnelerin daha kolay anlagilmasini saglamak amaciyla
yapilan teknik ¢izimler, endiistri, mimari, makine sanayi ve ticaret gibi alanlarda,
hem bu alanlarin isleyisleri, hem de alan disindaki insanlarla teknik konularda
iletisim ac¢isindan arindirilmis gorsel bilgi sunmaktadir. Bu bilgiler arindirilip, kolay
anlagilabilir hale getirilmezse bilgi karmasasi yasattigi icin hedef kitleye sikici,

ulagilmaz ve anlasilmaz goriiniir.


http://www.nsf.gov/
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Resim-20: istenilen Kistmlar1 On Plana Cikaran Teknik illiistrasyon Ornegi

Kaynak: www.clean-auto.com

Pargalar arasindaki iligkiyi yalin bir dslupla anlatan Resim-20, teknik
illiistrasyonun gereksiz ayrintilardan arindirarak, onemli yerlerde detayr artirip
izleyicinin odaklanmasini saglar. Burada betimlenen konu, fotografla elde edilecek

bir durum degildir.

Fotograf ile sunulmasi imkansiz olan bir bagka alan ise fotografin icadindan
oncesini belgeleyen tarihi illistrasyonlardir. Giiniimiize sadece fosilleri kalan
dinozorlarin yasantisini, giiniimiizdeki hayvanlar1 inceleyerek ortaya cikardiklar
ipuclarini, bulduklar1 fosillerden elde ettikleri bilgilerle birlestiren arkeologlar,
yetenekli illiistratorlere gerekli bilgileri aktararak 65 milyon yil 6nce yasamis dev

stirlingenleri illiistrasyon diirbiiniiyle giiniimiize yaklastirmiglardir (Resim-21).


http://www.clean-auto.com/

24

Resim-21: Kerem Beyit’in Resimlemesiyle Jura Donemi Devleri

Kaynak: www.theartofkerembeyit.com

Tarihi illiistrasyonlar1 daha ¢ok ansiklopedi, arkeoloji kitaplari ve tarihsel
kitaplarda gormek miimkiindiir. Arkeologlar, kazilarda bulduklar1 tarih Oncesi
canlilara ait kemikleri resmetmek i¢in her zaman illiistratorlere ihtiya¢ duymustur.
Mliistratorler, hayal giicii ve ¢izim yetenegini kullanarak bulunan kemiklere uygun
canli resimleri iretebilmislerdir (Hidayetoglu, 2008: 31). Gormedigimiz, tanik
olmadigimiz, ancak bazi bulgularla kafamizda sekillenebilen, duydugumuz ve
okudugumuz olaylar ancak metinle, hayalde canlandirilabilen sahnelerin
resmedilmesiyle somut hale gelmektedir (Resim-21) (Kiirsad, 2008: 45). Bilimsel
veya kurgusal tarih kitaplarindaki ge¢cmiste yasanan olaylara, drnegin savaslara ait

illiistrasyonlar, tarihe 151k tutar niteliktedir.

1.3.4. Fantastik ve Mitolejik Tlliistrasyonlar

Bu tiir illiistrasyonlar, illiistratoriin daha c¢ok kendine 06zgii duygu ve
diisiincelerinin {irlinii olmakla birlikte, mitolojik olaylar ve masallarla ilgilidir.
Temeli, insanin diislemis oldugu hayallere ve gercek iistii olaylara dayanmaktadir

Resim-22).


http://www.theartofkerembeyit.com/
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Resim-22: Jerico Santander’e Ait Bir Fantastik illiistrasyon Ornegi

L, B . 4 dluw e wn nn

Kaynak: www.inspirefirst.com

Fantastik illiistrasyonlarin bir milletin kiiltiir tarihini aktarmasi yiiniiyle de
onemi biiyiiktiir. Ozellikle Japonlar ve Cinliler kiiltiirel miraslarin1 aktarirken
fantastik illiistrasyonlar1 kullanmaktadir (Kes, 2001: 103). Ornegin ejderhalar ve
kaplanlar Uzakdogu kiiltiiriiniin popiiler mitleridir (Resim-23, 24).

Resim-23: Uzakdogu Kiiltiiriinde Resim-24: Uzakdogu’da Diiriistliik ve Giiciin
Efsanevi Beyaz Kaplan Sembolii: Ejderler

Kaynak: www.fwmail.net Kaynak: www.fwmail.net

Tek gozlii devler, ucan atlar (Resim-25), yari insan yar1 hayvan yaratiklar ve

perileri gibi ornekleriyle Yunan kiiltlirii en zengin igerikli mitolojiler arasindadir.


http://www.inspirefirst.com/
http://www.fwmail.net/
http://www.fwmail.net/
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Yunan mitolojisi barindirdig1 tuhat gortintimlii karakterlerle, bir ¢cok fantastik kitaba,

odilli filmlere ve bilgisayar oyunlarina ilham vermektedir.

Resim-25: Bilinen Mitolojik Yaratiklardan Pegasus: Kanath At

Kaynak: www.rhads.deviantart.com

Mitolojiler fantastik filmlerin ve bilgisayar oyunlarinin ¢oguna esin kaynagi
olmustur. “Yiziiklerin Efendisi” adli film serisinin, elf, ciice, goblin, troll gibi

fantastik irklarla iskandinav mitolojisinden esinlendigi sdylenebilir.

1.4. 1lliistrasyonda Kullamlan Teknikler

Kalemler, kagitlar, miirekkepler, birbirinden farkli boya tiirleri gibi
malzemelerle illiistrasyon yapildigi gibi karigik teknik ve bilgisayar destegi ile de

illiistrasyon yapilabilmektedir.

1.4.1. Karakalem Teknigi

Karakalemin temeli olan “[¢]izgi, bir diisiincenin iskeleti ve alt yapisidir”
(Oztuna, 2007: 58). Becer’e gore, kursun kalem caligmalari; sanat ve tasarim
egitiminin ilk basamaginda yer almaktadir. Kursunkalemle; karalamalardan, gerceke¢i

ve ayrintili resimlemelere kadar her tiirlii caligma yapilabilmektedir (1997: 213).


http://www.rhads.deviantart.com/
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1.4.2. Kuru ve Pastel Boya Teknigi

Kuru boya; taslak ¢izimlerden ¢ok, illiistrasyon c¢alismalar1 i¢in idealdir
(Becer, 1997: 213). Cocuk kitabi illiistrasyonlarinda, c¢ocuklarin renkli diinyasina
hitap etmesi nedeniyle kuru boya teknigi, illiistrator tarafindan siklikla
kullanilmaktadir. Cocuk kitaplarinda tercih edilen bir baska teknik ise pastel
boyalardir. Kuru (toz boya) ve yagl olmak iizere iki tiiriiyle ¢ocuklar i¢in yapilan

masal kitaplarinda siklikla goriilmektedir.

1.4.3. Lavi Teknigi

Cini miirekkebinin farkli miktarlarda sulandirilmasiyla olusturulan koyu, acik
ve orta tonlar, lavi teknigini meydana getirir. Tek renkte miirekkep kullanilmasi
dolayistyla anlatimcr veya egitsel illiistrasyonlarda fazla basvurulan bir yontem

olmadig1 ve ¢ogunlukla sanatsal sonuglar elde etmek i¢in kullanildigi sdylenebilir.

1.4.4. Miirekkeple Cizim Teknigi

Miirekkepli ¢izgi teknigi ile yapilan illistrasyonlarda; tarama ucu ve rapido
gibi araglardan yararlanilmaktadir. Metal tarama ucu, 6zel bir kaleme takilmakta ve
miirekkebe batirilarak kullanilmaktadir. Karikatiir ve ¢izgi roman sanatgilarinin
temel malzemelerinden biri sayilan tarama ucu ile farkli kalinliklarda ¢izgiler elde
edilebilmektedir (Becer, 1997: 213).

1.4.5. Keceli Kalem ve Marker Teknigi

Kegeli kalem ve marker renkli taslaklar i¢in ideal malzemelerdir. Hizli
calismaya elverisli olduklarindan, ozellikle reklam ve moda sektoriinde tercih
edildikleri goriilmektedir. Uclar1 kege ya da cam elyaftan yapilan keceli kalem ve
markerler, ¢abuk kurumakta ve kuru boya, toz pastel, guaj gibi malzemelerle birlikte
kullanilabilmektedir (Becer, 1997: 214). Cabuk kuruma, kuruduktan sonra

dagilmama ve transparan olma 6zelligi ile taslak ¢izimler i¢in daha uygundur.

1.4.6. Suluboya Teknigi
Saydam ve canli renklere olacak veren suluboya tekniginde boyamaya agik
tonlarla baslanmali; gerekli bolgelerde renk tonlari birbirine kaynasacak sekilde

kullanilmali; belirgin renkler ve koyulastirmalar ise en son eklenmelidir. Suluboya
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teknigi illistrasyon ¢aligmalarinda ¢ok tercih edilen tekniklerden birisidir. Sanatsal

illiistrasyonlar, kitap resimleri, botanik siniflandirmalar i¢in 6zellikle uygundur.

1.4.7. Guaj Teknigi

Bilesimindeki zamk orani suluboyadan fazla olan guaj; kagit, karton, cam,
bez, plastik gibi ylizeylere firca, slinger, spatula ya da pistole ile uygulanabilmektedir
(Becer, 1997: 217). Suyla inceltilen guaj boya, kuruduktan sonra suyla
¢oziilebilmektedir. Ortiicii olmasina ragmen guaj boya teknigi; karisimdaki su

oraninin artirtlmasiyla suluboya gibi saydamlasabilmektedir.

1.4.8. Akrilik Boya Teknigi

[liistratorler tarafindan yaygin olarak kullanilan akrilik boyalar, diger su bazli
boyalara gore bazi ustiinliiklere sahiptir: Cabuk kurumakla birlikte kurudugunda
sudan etkilenmeyen akrilik boya iizerine bu nedenle baska su esasli boya ile
calisilabilmektedir (Becer, 1997: 218).

1.4.9. Piiskiirtme Teknigi

Sivi boyalar1 hava kompresorleri ya da sikistirllmig hava tiiplerinin
olusturdugu basingla piiskiirtme yoluyla iki ve ii¢ boyutlu yiizeyler iizerine
aktarmada kullanilan kalem veya tabanca bi¢imindeki araglara pistole (airbrush)
denmektedir. Hava basinct ve piskiirtilecek boya miktari, pistole kaleminin
tizerindeki diigme manipiile edilerek ayarlanmaktadir. Piiskiirtme tekniginde
maskeleme malzemeleri ve sablonlar kullanilmaktadir (Becer, 1997: 219). Ciinkii
teknigin dogasi geregi yiizey lizerine aktarilan boya, kuru kalem veya keceli kalem
tiirli, yilizeyle direk temasi olan malzemelerdeki boya gibi rahatca kontrol edilemez.
Amerika’da, 1990’11 yillarda Boris Vallejo tarafindan yapilmis olan fantastik konulu

illiistrasyonlar piiskiirtme teknigi kullanilarak resmedilmistir.

1.4.10. Kanisik Teknik

Suluboya, kuru boya, guaj, akrilik, piskiirtme gibi tekniklerin birlikte
kullanimiyla yapilan resimleme teknigidir. Her teknigin {istiin Ozelliklerinin
kullanilabilmesi nedeniyle giiclii bir anlatim araci olan karisik teknik, bir ¢ok

illiistrasyon tiirlinde kullanilabilmektedir.
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Teknik malzeme olarak kalemler, kagitlar, boyalar ve karisik teknik ile
illiistrasyon c¢alismalar1 yapilagelmistir (Tepecik, 2002: 81). Giinlimiizde ise
bilgisayar, grafik tasarimin her alana girdigi gibi illiistrasyonun yapim siirecinde de

etkin olmustur.
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IKINCi BOLUM
DIJITAL ILLUSTRASYON

19. yiizyil teknoloji ve bilimsel ilerlemelerin ¢agr olmus ve bilgisayar
devriminin altyapisin1 da bu siire¢ hazirlamistir. Gelisimini basladig1 zamandan beri
hizla siirdiiren dijital teknolojiler, giinliik hayatimizin her alanina girmis ve

yasantimiza biiytlik olgtide etki etmistir.

Dijital devrimin bas aktdrii olan bilgisayar, icinde bulundugumuz cagi
tanimlayan teknolojinin ismidir. Minyatiirlesmis elektronik teghizatlar ve
komiinikasyon araglar1 (telefon, faks vb.) gibi destekleyici teknolojilerle birlikte
bilgisayar, yasamlarimizin biiylik bir boliimiinii, yasama, is yapma ve diisiinme
bicimlerini radikal bir bigimde doniistiirmiistiir. Medya, sanayi, ticaret, arastirma
sistemleri, eglence, saglik ve giinlik yasamlarimiz bilgisayarlarca doniisiime
ugramigtir (Sahin, 2010: 27-28). Bilgiye erisimin kolaylagsmasi, kiiltiirlerarasi
etkilesimin artmast bu donilisiimii hizlandirict bir etki saglarken olumsuz bazi
etkilesimleri de beraberinde getirmistir. Ornegin tiiketim olgusu popiiler kiiltiiriin de

yonlendirmesiyle giderek artmistir.

1834’te Charles Babbage, bugiinkii bilgisayarlarin hemen her yoniinii
onceleyen otomatik hesaplamalar i¢in uygun, elle ¢alistirilan, mekanik bir makine
olan analitik motoru tasarlamistir (Wands, 2006: 20). Babbage’nin icat ettigi
makinenin hesaplamada elektronik sistemin Onciisii oldugu sdylenebilir. Cok
ge¢meden, 1840 yilinda icat edilen ilk fotograf makinesi ise tam bir devrim niteligi
tasimistir. Ancak devrimin ortaya koydugu yeni anlamlar, yankisin1 ancak bir ytizyil
sonra bulacak ve biiyiik tartigmalarin 6niinii agacaktir (Sahin, 2010: 5-6). Fotograf

evrime ugrayarak hareketli goriintiilerin kesfedilmesine zemin hazirlayacaktir.

1895 yilinda fotografik deneyleri takiben Lumiere Kardesler tarafindan icat
edilen sinema, gevresine meydan okuyan fotografin Gtesine gegerek, gorsel temsilin
var olan tiim geleneklerini paramparca etmis ve yepyeni bir bakis agisi ortaya
koymustur. O doneme kadar temsil geleneginin sunamadig farkli bakis agilarindan

gozlemleme olanagi, ilk kez sinema ile karsimiza ¢ikmistir. Agir ¢ekim, hizla
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kameray1 gezdirme, uzak goriintiileri yakinlagtirma gibi tekniklerle zaman, uzam,
illiizyon/sanal ve gergeklik kavramlari sinema yontemiyle irdelenerek, yeni bir iliski

i¢ine girdirilmistir (Walter Benjamin’den alintilayan, Sahin, 2010: 10).

Sinemanin bulunusuna etki eden fotograf o yillarda resim igin bazi sorunlar
ortaya c¢ikarmistir. Her resmin biricikligi bir zamanlar sergilendigi yerin biricik
olmasindan kaynaklanmistir. Resim bir yerden baska bir yere taginabilmis ancak
hi¢bir zaman ayn1 anda iki yerde birden goriilememistir. Fotograf makinesi, resmin
fotografin1 ¢ekerek resmin imgesinin tasidigi biricikligi ortadan kaldirmigtir (Berger,
2006: 19). Fotografin resim sanatinin tekligine vurdugu darbe, 1939'dan 1945'e kadar
siiren Ikinci Diinya Savasi’nin yaratti§1 konjonktiir nedeniyle tartigtlamamus, sartlar

geregi konu iizerine yapilacak tartismalar ertelenmistir.

Ikinci Diinya Savasi sirasinda silah endiistrisi igin kullanilan teknolojik
yenilikler ve olanaklardan, savasin bitmesinin ardindan baska alanlarda da
faydalanilmistir. Bu yatirimlar sayesinde ilk elektronik bilgisayar 1946 yilinda
Pennsylvania Universitesi profesdrlerinden John Mauchly ve doktora ogrencisi
Presper Eckert tarafindan yapilmigtir (Tanyildizli, 2008: 3). Giiniimiiz

bilgisayarlarinin geldigi nokta i¢in bu gelisme, bir mihenk tagidir.

Alan Kay’im 1973 yilinda Grafik Kullanici Arayiizii (Graphical User
Interface, GUI), Alto bilgisayarin1 yerel ag Eternet’e baglayarak tanitmasinin
ardindan, 1983 yilinda Apple, GUI'nin kullanildig1 ilk kisisel bilgisayar olan Lisa’y1
piyasaya sunmustur. Bunu izleyen yil i¢inde ilk monokrom monitorli, GUI ile
uyumlu fare (mouse) arayiizlii bilgisayar olan Macintosh (Resim-26) yine Apple
tarafindan tanitilmigtir. Kullanict inputunun yerine klavye ve fare ile saglandigr Mac
Paint (Resim-27) ve MacWrite isimli yazilimlar bu yeni bilgisayarda dahili olarak
kullanicilara sunulmustur. isteyen herkesin bir bilgisayara sahip olabilecegi anlamina
gelen bu gelisme ayn1 zamanda bir biiyiik devriminde habercisi olmustur (Sahin,
2010: 24). Kisisel bilgisayarlar artik bilimsel ortamlardan ya da sirketlerin

hegemonyasindan ¢ikarak sokaktaki insanin giindelik hayatina girebilecektir.
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Resim-26: Apple Macintosh Resim-27: Mac Paint isimli Yazihmdan Bir Kare

| & File Edit Goodies Font FontSize Style
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Kaynak: http://oldcomputers.net Kaynak: http://landship.sub.jp

Ilk kisisel bilgisayarin icadinin ardindan dijital teknolojilerin gelisimi
onlenemez bir hizda devam edecektir. Bilgisayar teknolojisinde donanimin gelismesi
yazilimin gelismesini tetiklemis, bilim/is ve glinliik hayatin farkl: ihtiyaglarina cevap
verecek farkli yazilimlar olusturulmustur. Yazilimin gelismesi de daha giiclii
donanimlarin tretilmesini saglamistir. Béylece yazilim ve donanim ikilisi ilerleyen

bir dongii icerisine girerek takip edilmesi zor bir hiza kavusmustur.

1985 yilinda goriintiiniin ve rengin olusumuna imkan saglayan grafik kartlar,
fotografik renk ¢Oziintirligiine ulasmis, bu tarihten itibaren analog metotlarla
kaydedilen goriintiiniin islevselligi azalmistir (Tanyildizli, 2008: 4-5). Fotografik
gorlintiinlin bilgisayara dahil olmasiyla beraber, 1990 yilinda Adobe firmasi1 gériintii

isleme 6zelligi olan Photoshop isimli yazilimi piyasaya siirmiistiir.

Sayisal (dijital) bilgiyi gozle gorebilecegimiz sekle getiren aygitlarda
(monitor, cep telefonu ekrani vs.) goriintliyli olusturan en kiiglik yap1 parcasi olan
pikselin ortaya ¢ikisi ile goriintiileri manipiilasyona ugratmak ve degistirmek oldukg¢a
kolaylastirmistir. Piksel en sade tanimla bir “bitmap” goriintiiyli olusturan en kiiciik
noktadir. Bitmap ise, herhangi bir dijital imaj1 olusturan ve her biri renk bilgisi igeren
piksellerin yan yana ve alt alta dizilmeleriyle olusan grafiktir. Piksellerden olusan
dijital gorilintlinlin sagladigi en 6nemli imkan, her bir pikselin miidahale edilebilirligi
ile saniyeler igerisinde goriintiiniin renginin ve bigiminin degistirilebilir olmasidir.
Bu sayede dijital sanatgilar piksellerden olusan sanal boyalarla istedikleri resmi
yapabilmekte, fotograf¢ilar da ¢alismalarina kolaylikla rétus yapmakta veya

fotograflarint manipiile edebilmektedir.


http://oldcomputers.net/
http://landship.sub.jp/
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Gorlntiilerin,  Ozellikle de  fotograflarin  degistirilmesi  fotografin
gercekgiligine olan giivenin azalmasina yol agmustir. Her ne kadar fotograf belli bir
bakis acisi ile ¢ekildigi i¢in aslinda tamamen nesnel olamasa da; toplumun egilimi,
fotograflari diinyanin gergek temsilleri olarak algilamak olmustur (Tanyildizli, 2008:
20). Boylece resmin kendine 6zgii tekligine darbe vuran fotograf da, kendine has

miidahale edilemezligine Adobe Photoshop yazilimi ile darbe almistir.

Goriintii lizerine yasanan teknolojik gelismeler ve kolayliklar birgok sanat¢ry1
bu alana yonelterek yaratici siiregte deneyselligin artmasina neden olmustur.
Bilgisayarlarin kullanim kolayligi ve alternatif goriintiiler olusturmada sanatc¢ilara
kazandirdig1 hiz, onu vazgecilmez bir sanat araci haline getirmistir (Tanyildizl,
2008: 5). Piksel kavramiyla dijital sanatlarin temeli atilmis ve bilgisayarin geleneksel
yontemlerle elde edilmis sanat eserlerini simiile etme imkanlar1 siirekli olarak

gelistirilmistir.

Sanatcilar i¢in yeni deneyimlemelere olanak veren bilgisayar, yeni bir bulusla
vazgecilmezligini tazelemistir. 1989 yilinda Tim Berners-Lee, tim diinyanin bakis
acisini ve kiiltiirlerini etkileyecek bir buluga imza atmistir: World Wide Web. Bu icat,
diinyanin neresinde olunursa olunsun, farkli bilgisayar ve sistemler iizerinden
enformasyon ve dokiimanlarin edinimini miimkiin kilmistir (Sahin, 2010: 25). Kisa
bir siire sonra internet, diinya ¢apinda binlerce bilgisayar1 birbirine baglayan bir ag
haline gelmistir. 1990’11 yillarda internet’in gelismesi, diinyanin her yanindan
insanlarin iletisim igine girmesini, kiiltiirlerin kaynagsmasini1 ve sanatgilar arasinda

kiiresel capli gorsel bir duyarliligin olusmasini saglamistir.

Her zaman yeni teknolojileri bir sanat aracina doniistiiren sanat¢i, dijital
teknolojileri de sanat aracina doniistiirmiis ve dijital sanat yapitlari izleyiciyi yeni bir
sanat bi¢imiyle yiiz yiize getirmistir (Sahin, 2010: II). Bu bi¢im dijital sanatta, alt
kategori olarak, c¢agin teknolojisini kullanan dijital illiistrasyonda kendini

gostermektedir.
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2.1. Dijital illiistrasyon

Dijital donanimlar ve yazilimlar dahilinde ve grafik tablet, fare (mouse) gibi
tamamen sanat¢inin kontroliinde olan araclar ile olusturulan dijital illiistrasyona,
kullanilan ara¢ géz oniinde bulundurulmazsa kisaca illiistrasyon da denebilir. Cilinkii
ortaya ¢ikan sonu¢ aynidir, sadece kullanilan ara¢ farklidir. Bilgisayar, monitor, fare
ve/veya grafik tablet donanim; Adobe Photoshop, Corel Painter gibi programlar ise
dijital illiistrasyonun yazilim araglar1 arasindadir. Bu ara¢ ve programlar, renk, sekil,
doku gibi Ogelerin dijital ortamda bir arada kullanilarak gorseller olusturulmasina

olanak verir.

Dijital illiistrasyonu “[b]ilgisayar, grafik tablet yardimi ile sayisal medya
tizerinde hayata gecirilen resimler olarak tanimlayabiliriz” (Kerem Beyit ile yapilan
goriisme, 12 Mayis 2011). Bilgisayar ekrani (monitor), sanat¢inin tuvali, grafik tablet
ise kalemi, firgasi, silgisi vs. yerine geger. Resim-28, dijital illiistrasyonun en gozde
araci olan grafik tableti gostermektedir. Bir tablet ile elektronik bir kalemden olusan
ve radyo dalgalariyla calisan ¢izim aletidir. Basinca duyarli kalemi sayesinde, ince
veya kalin, koyu veya acik cizgi olusturmak kalemin tablete olan baski kuvvetiyle

dogru orantilidir.

Resim-28: Unlii Grafik Tablet Markast Wacom’un Intuos 4 Serisi Uriinii
N ' %hr —

Kaynak: www.wacom.com
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Grafik tabletler ne kadar gerekli olsa da sihirli bir degnek olmadig:
bilinmelidir. Tablet teknolojisi ne kadar yenilik¢i de olsa gelenekgi bir sanat temeli,
egitimi  ve tecrilbbesi olmadan {retilen isler basarili olmayacaktir. Dijital
illistrasyonun “[g]eleneksel resimde miimkiin mertebe deneyim kazanmadan basari
saglanamayan; bilgisayar ortaminda gerceklestirilen ve imgeselden temelini alan
resim yapma isi” (Erta¢ Altinéz ile yapilan goriisme, 12 Mayis 2011)
tanimlamasinda, kullanilan araglar ikinci planda kalmaktadir. “Yemek pisirmek i¢in
mikrodalga neyse, tasarim yapmak ig¢in bilgisayar odur” (Durmaz, 2008:3) diyen
Milton Glaser de bilgisayarin bir ara¢ oldugunu dogru bir metafor ile ifade
etmektedir. BOylece asil maharetin kullanilan aragta degil, aract kontrol eden
illiistratorde oldugu fikri ortaya c¢ikmaktadir. Sanat¢r olmadan fircanin Onemi

olmadig gibi, tabletin de bir 6nemi yoktur.

Dijital illiistrasyon yapmak isteyen c¢izerin anatomi perspektif, geleneksel
¢izim, 1s1klandirma ve renklendirme konularinda bilgi ve deneyim birikimi olmasi
gerekmektedir. Ciinkii dijital araglarla resim yaparken bilgisayar ressamin yerine
cizemeyecek veya renklendiremeyecektir. Dijital artistlerin ekseriyeti geleneksel
kokenlidir; aynmi sekilde yagliboya, akrilik ya da suluboya deneyimi olmayan kisi,
kaynastirma, ton ve renk bilgilerini 6grenemedigi i¢in bu becerileri dijital ortama
tastyamamakta, ayrica bu bilgileri sadece dijital ortamda kazanamamaktadir (Beyit,
2006: 38).

“Dijital illistrasyon” baghgi altinda anlatilmak istenen aslinda, “dijital
ortamda hazirlanmis illiistrasyon”dur. Eger konuyu orneklerle daha da agmak
gerekirse, nasil suluboya illiistrasyon, yagliboya illiistrasyon, karakalem illiistrasyon
gibi farkli sanat dallar1 yoksa, dijital illiistrasyon basligiyla bagh basina bir dal da
aslinda yoktur; yalnizca ortaya ¢ikan iiriin olan illiistrasyon vardir ve bunu yaratmak
i¢in kullanilan arag-gerecler ve yontemler vardir denebilir (Yigit Kéroglu ile yapilan
goriisme, 18 Mayis 2011). Anlasildig1 iizere illiistrasyon sanatgilari, yasadigimiz
cagda dijital aletlerle sanat yapmay1 geleneksel arag ve aletler kullanarak sanat

yapmaktan farkli gormemektedir.
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2.2. Dijital lliistrasyonun Bilgisayar Oyunu ve Sinema Sektoriindeki Kullanim

Alanlan

Dijital illiistrasyonun kullanimi ¢ok yaygin olsa da, gilinlimiizde en ¢ok

bilgisayar oyunu ve sinema sektoriinde kullanilmaktadir.

2.2.1. Storyboard

Storyboard Tiirkce karsiligmi tam bulamadan Ingilizce olarak dilimize
yerlesmis durumdadir. Resimli taslak, gorsel eskiz gibi anlamlara gelebilen
storyboard (Yilmaz, 2011: 48), proje siirecinde fikir ve planlamay1 gorsellestiren
Oonemli asamalardan biridir. Hareketli goriintiiler kullanan sinema, ve reklam
sektorliinde 6nemli bir yere sahip olan storyboard, senaryo i¢in dnceden planlanan
tiim sahnelerini, kamera agisi, kadraj, kompozisyon vb. gibi hususlarini planlamakta

kullanilmaktadir.

Resim- 29: Narnia Giinliikleri Filmine Ait Bir Storyboard

Kaynak: www.freyapublishing.com

Resim- 29°de, “Narnia Giinliikleri” adli filmin bir sahnesi ve onun lzerinde

sahnenin senaryo asamasindaki storyboard ¢izimi bulunmaktadir. Sahnedeki


http://www.freyapublishing.com/
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konusmalardan arka planda c¢alacak olan miizige kadar biitiin diisiinceler,

‘storyboard’ araciligi ile planlanmakta ve somutlagmaktadir.

Tasarim sektoriinde egitimcei rolii olan Ercan Altug Yilmaz, storyboard’un
faydalarini soyle siralamaktadir: Is giicii ve zaman kaybimi engeller. Diizeltmeler,
revizeler storyboard iizerinde yapilir. Ihtimali bulunan kétii siirprizleri en aza indirir.
Projenin 6lcegi ve kapsamini ortaya ¢ikarir. Boylece daha mantikli tiretim siireleri
hesaplanir. Projenin tamami, tiim ekip ile storyboard iizerinden takip edilebilir ve
yonetilebilir (2011: 49). Filmlerdeki ¢ekimi zor sahnelerin karmasikligi ekipteki

herkesin anlayacag sekilde storyboard tizerinde gosterilebilmektedir (Resim-30).

Resim-30: Terminator Filminden Bir Sahnenin Eskizi

Kaynak: http://terminator.wikia.com

Resim-30’da Terminatdr filmine ait bir sahnenin planlamasi goriilmektedir.
Sahneye gore, metal parmaklarini kullanmak igin elinin derisini yiizmek isteyen
“terminator”, bicak ile bu istegini yerine getirir. Bilgisayar teknigi kullanmadan,
klasik yontemlerle efekti gerceklestirmek i¢in planlama kagit iizerinde gosterilmistir.
Gortildiigii gibi filmde kamera agilarmin gizlemesiyle tek kisinin yaptigi hissi
yaratilan bir eylemi, aslinda ti¢ kisi gergeklestirmektedir. Terminatoriin kendi kolu
aslinda masanin iizerinde bile degildir, masadaki kol aslinda mekaniktir ve bagka biri

tarafindan kumanda edilmektedir. Masa {izerindeki el ise masanin altina gizlenmis


http://terminator.wikia.com/
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birinin elidir. Dogru kamera agilariyla seyirci, tiim bu hileleri gérmeyecek ve

sahnelerin keyfini ¢ikaracaktir.
2.2.2. Matte Painting

Dijital teknolojilerin film endistrisine etkisi bugiin agik¢a bilinen bir
gercektir; bu teknolojiler sinema sektoériiniin bir ¢ok alaninda (¢ekim asamasindan
dijital efekt hazirlanmasi ve filmin sunuma kadar bir¢ok asamada) kullanilmaktadir
(Cuhaci, 2007: 36). Ozellikle biiyiik biitceli filmlerde kullanilan &nemli dijital
efektlerden birisi de “matte painting”dir. “Arkaplan boyamasi1” olarak Tiirk¢e’ye
cevrilebilen matte painting, sinema ve reklam filmlerinde karsimiza sik sik

¢ikmaktadir (Ozgiir, 2008: 44).

Matte painting, tamamen hayal giicliniin gergeklikle biitiinlestirilmesidir. O
anda var olmayan bir sehrin ya da hi¢ var olmamis bir mekanin ¢esitli teknikler ve
hayal giicii kullanilarak yeniden olusturulmasini saglar. Proje siirecinde masrafi en
aza indirgemek agisindan bir sahneyi bilgisayarda bu sekilde olusturmak,
yapimcilara cazip gelmektedir. Dylan Cole’un Yiiziiklerin Efendisi (Resim-31) isimli
film i¢in yaptig1 arka plan resimleri Ornek olarak gosterilebilir. Bu caligmalar
izleyenleri baska bir yere, baska bir zamana gotiiren filmin kilit goériintiileridir
(Sakar, 2007: 22).

Resim-31: Dylan Cole imzali, EIf Irkinin Yasadig1 Ayrik Vadi

I s s e s .

Kaynak: www.dylancolestudio.com
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Hayal giiciiyle, aslinda gercekte olmayan bir “yerin, ¢evrenin, ortamin”
ger¢ekmis gibi ¢izilip renklendirilmesi ve boyut katilarak “inandiricilik” kaygisiyla
yansitilmasi olan matte painting, 6zellikle tiyatro ve dekorlarinda kendini gostermis,
sinema sektoriine gecisiyle beraber biiyiik bir dnem kazanmis ve reklamcilik bagta

olmak iizere biitiin konsept sanatlarda yer edinmistir (Karakadilar, 2007: 17).

Resim-32: Yiiziiklerin Efendisi Filmindeki Sauron isimli Kotii Karakteri Temsil Eden Kule

Kaynak: www.dylancolestudio.com

Dylan Cole’nin “Yiiziiklerin Efendisi” adli film i¢in olusturdugu Resim-32,
matte painting tekniginin sanatsal olarak kullanildigi orneklerden sayilmaktadir.
Ornekten de anlasildigi {izere, aslinda hi¢ olmayan bir yer, seyirciye olabildigince
gercekei bir sekilde, varmisg gibi gosterilmektedir. Resmin arka plan1 tamamen

fotografik illiistrasyon iken, ondeki kule gorseli maket ile elde edilmistir.

Matte painting tekniginin sinema tarihindeKki, ilk dijital 6rnegi, 1990 yilinda
cekilen, Bruce Wills’in basrol oynadigi Zor Oliim 2 (Die Hard 2-Harder) isimli
filmdir. Matte painting, bu filmden itibaren sinema sektoriinde vazgegilmez bir yere
sahip olmustur (Karakadilar, 2007: 20).


http://www.dylancolestudio.com/
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Ulkemizde ise ilk ve basarili 6rnek olan G.O.R.A, sadece bu dzelligi ile bile
simdiden Yesilcam’in bir klasigi olmustur. G.O.R.A’nin cesaret verici basarisinin
ardindan, kendinden sonra gelen prodiiksiyonlar hizla bu alana yoOnelmeye
baslamistir. (Karakadilar, 2007: 20). G.O.R.A, Hacivat & Karagéz Neden
Oldiiriildii? Diinyayr Kurtaran Adam’m Oglu ve Kiigiik Kiyamet isimli yapimlar
Tirkiye’de matte painting tekniginin basariyla kullanildigi filmlerdir (Cift¢ioglu,
2007: 23).

Resim-33: Yanick Dusseault’in Yiiziiklerin Efendisi Adh Filme Yaptig1 Matte Painting

Kaynak: www.dusso.com

Resim-34: Matte Painter Hiiseyin Yildiz’in G.O.R.A icin Yaptig1 Ornek

Kaynak: www.sinefx.com


http://www.dusso.com/
http://www.sinefx.com/
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2.2.3. Konsept illiistrasyon

Konsept, sozciik anlamu itibariyle goriis, kavram, anlays, diisiince, yeni fikir
gibi birgok kelimeyi iginde barindirmaktadir (TDK, 2005: 1209). Bilgisayar oyunlari
ve filmler i¢in On hazirlik asamasinda gorseller liretmekte kullanilan konsept
illiistrasyon, oyunlar ve filmler i¢in ¢evre, mekan, karakter, silah ve ara¢ tasarimlari

liretmeye yaramaktadir.

Gorsel tretim ekibinin belli bir proje iizerinde, cesitli estetik kaygilar
cercevesinde orijinal gorseller iiretmelerini saglayan konsept illiistrasyon, ayni
zamanda en Onemli ve en sancili asamalardan birisi sayilmaktadir. Ciinki
olusturulacak gorsel iriliniin (Bilgisayar oyunu, film, animasyon) tiim kaderi bu
asama iizerine kurulmustur. Prodiiksiyonda bulunun biitiin mekanlarin, karakterlerin,
araclarin ve bunlar gibi tasarlanmasi gereken elementlerin; ayrica atmosfer, renk ve
genel planlarin hepsi belli egitimden ge¢mis sanatgilar tarafindan belirlenip
cizilmektedir (Resim-35). Bu sanatgilara konsept tasarimci; onlarin ¢abalari ve emegi
sonucunda orta ¢ikan gorsellere ise genel olarak konsept sanat adi verilmektedir

(Elmasli, 2006; 49).

Resim-35: Konsept Artist Kakai Kotaki’nin Karakter Tasarimi Ornekleri

Kaynak: www.kekaiart.com



http://www.kekaiart.com/
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Eidos Interactive ve Irrational Games (Yani simdiki 2K Games) gibi oyun
firmalar i¢in tasarimlar yapmis olan ve Lionhead isimli oyun stiidyosunda ‘konsept
sanat¢l’ olarak ¢alisan Emrah Elmasli, kendi gorevlerini anlatirken, ozellikle
bilgisayar oyunlar i¢in énemli bir yere sahip olan konsept illiistrasyonlarinin hangi

asamada kullandigina dair ipuglar1 vermektedir:

“Yaptiklarim daha ¢ok Post-Prodiiksiyon asamasi dedigimiz, 6n hazirlik
asamasinda kullaniliyor. Mesela reklam sektoriinde miisteriye gostermek icin bazi
cizimler yapilmasi gerekiyor, onlar1 yapiyorum. Ya da bilgisayar oyunlarinin olusmasi
icin en bagta her seyin tasarlanmasi gerekiyor. Bu noktada devreye giriyorum. Agikcasi
yaptigim higbir ¢aligma direkt olarak son iirlinde kullanilmiyor fakat post-prodiiksiyon
asamasi olmadan herhangi bir iiriin elde edilemeyecegini diisiiniirsek ¢ok kritik bir

noktada devreye girdigimi gorebiliriz” (Elmasli, 2007: 42).

Elmasli’nin da ifade ettigi gibi, oyunlarin hazirlik siirecinde ¢cok 6nemli bir
konuma sahip oldugu anlasilan konsept sanat¢i hakkinda illiisrator ve konsept

tasarimci olan Kerem Beyit ise soyle demektedir:

“Konsept ressamin gorevi de kisaca bir oyunun ya da filmin gectigi evrenin
gorsellestirilmesidir. Buna karakterler, tiniteler, yaratiklar, araglar, mimari, environment
[cevre] kisaca her sey dahildir. Tabi konsept tasarim departmanlarinda bu alanlarin her
birinde ayrica uzmanlagsmis ressamlar olur mesela, ben environment ve ara¢ ¢izsem de

as1l alanim karakter ve yaratik tasarimidir” (Beyit, 2006: 37) (Resim-36).

Resim-36: Kerem Beyit’e Ait Karakter Tasarim

Kaynak: www.theartofkerembeyit.com



http://www.theartofkerembeyit.com/
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Oyunlar disinda filmlerin basarisinda da konsept tasarim siirecinin biiyiik pay
sahibi oldugunu diisiinen Ozan Ozgivit, konsept sanatcilarin birer yapitas1 oldugunu

su ciimlelerle ifade etmektedir:

“...[Flikirlerin hayata gegmesindeki en onemli kopriilerden birisi. Iyi bir
yonetmen iyi konsept tasarimcilarla calistig taktirde ortaya Matrix’deki rahatsiz edici o
ucsuz bucaksiz insan tarlalarinin ya da Star Wars’taki sayisiz tuhaf karakterin ¢ikmasi
¢ok da zor degildir. Ayni sekilde oyun sektoriinde de kendine hayran kitleleri yaratmis;
figlirleri, kostiimleri yok satan birgok oyun karakteri, yaratik, yine konsept
tasarimcilarin onlara sunulan fikirleri, kendi yaraticiliklariyla birlestirip en iyi sekilde

kagida dokmelerinden kaynaklamyor olsa gerek” (Ozcivit, 2008: 26).

Filmler, oyunlar ve hatta reklamlarda 6n hazirlik siirecinin, ilgili oldugu
projeye sagladigi katki goz 6niinde bulunduruldugunda, konsept illiistrasyonun ciddi
bir ihtiya¢ oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de saygin bir oyun endiistrisi veya
gorsel efekt baglaminda sinema sektorii olmadigi diisiincesi ile, ilgili yapimlarda 6n
hazirlik siirecinin gérmezden gelindigi gercegi iliskilendirildiginde Tiirkiye nin
konsept sanata olan ihtiyag profili ortaya c¢ikmaktadir. Benzer sekilde, konsept

illiistrator Elmasli, bu profili agik bir sekilde ifade etmektedir:

“Ulkemizde bu siirecin ¢ogunlukla es gecildigini belirtmeden edemeyecegim.
Tirkiye’deki eglence sektorii komedi filmleri ve dizilerle ayakta tutulmaya
calisilmaktadir ki bence bu oldukga yetersizdir. Cogu prodiiksiyon 6n hazirlik olmadan
aceleyle gerceklestirilmektedir. Basarili bir yapimin ayrintili bir aragtirma ve yaratim

stireci olmaksizin gerceklesemeyecegi gormezden gelinmektedir” (Elmasli, 2006: 49).

Bu dogrultuda basarili prodiiksiyonlarin 6dnemli ortak paydalarindan birisi
olan konsept sanatin, Tirkiye’deki yapim sirketleri tarafindan gerekliginin idrak
edilmesiyle dogru orantili olarak, iretilen her yapitin niteliginin artacag

Ongoriisiinde bulunulabilir.

Sagladig1 imkanlarla, profesyonel prodiiksiyon sirketlerinin vazgegilmezleri
arasinda bulunan konsept illiistrasyona; cevre/mekan, ara¢ ve karakter tasarim

baglaminda, dordiincii boliimde daha genis bir sekilde yer verilecektir.



Resim-37: “Terminatér 4: Kurtulus” isimli Film icin Yapilan Robot Konseptleri

Kaynak: www.log.com.tr

Resim-38: Motorsikletlerin Manevra Esnasinda Alacagi Pozisyonlarin Hesaplanmasi

UPRIGHT PORITION LEANING PORMION

Kaynak: www.log.com.tr
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http://www.log.com.tr/
http://www.log.com.tr/
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UCUNCU BOLUM
BILGISAYAR OYUNLARI

3.1. Oyun

Insanin tabiatinda olan oyunun, i¢ giidiilemeyle bir¢ok canlida fiziksel ve
zihinsel gelisimin temel parcasini olusturan bir eylem oldugu sdylenebilir. Bu eylem
icin genellikle herhangi bir yer icerisinde, kendine has kurallariyla ayrilan alternatif
bir alan olusturulur. Johan Huizinga’nin, “birinci yasamdan kagarak kendine 6zgii
egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina girme” (2006: 25) olarak tanimladig1 oyun,

bu noktadan bakildiginda, gercek diinyayla, hayal diinyasi1 arasinda bir kopriidiir.

Oyun oynama eylemi, yasanmasi muhtemel olan bazi hadiselerin ¢ocukluk
donemindeki tatbikati olarak da tanimlanabilir. Giiniimiiz insaninin yasamindaki
basarist veya basarisizligi, sosyal iliskileri ya da 6zel ilgi alanlar1 gibi tercihleriyle,
cocukluk doneminde oynadigi oyunlar arasinda bir iligki vardir. Bu nedenle oyun,
¢ocugun ilerideki yasaminda yapacag islerin basit bir temsilidir denebilir. Egitimci
yazar Refet Ece’ye gore, yazili kaynaklardan Ogrenilmistir ki, Hz. Siileyman
Aleyhisselam g¢ocukken, mahkeme kurup hiikiimler vermis, Fatih Sultan Mehmet,
sarayin bah¢e havuzunun iki yanina oyuncak gemiler yerlestirip bunlari top ve mermi
atistyla  savastirmistir  (2011: 24). Bahsi gegen Ornekler g6z Oniinde
bulunduruldugunda c¢ocuklar i¢in oyunlar, onlarin gelecekte nasil bireyler

olacaklarina, neler yapabileceklerine dair birer degerlendirme kriteri olabilmektedir.

Cocuklarin anlatma araci ve dili olan oyun, kendilerinin en ciddi isi iken,
erigskinlerin oyunu farkli amaglar i¢in kullandiklar1 ve neticelerinin 6liim gibi daha
ciddi sonuglara yol actig1 goriilmiistiir. “Arkaik donemlerden beri siiregelen oyun
olgusu, antik ¢aglarda, Roma doneminde gladyatorler ve koleler arasindaki kanli
oyunlardan, Yunanlilarin insancil ve sportif olan olimpiyat oyunlarina donlismiistiir”
(Uysal, 2005: 1). Hangi amac1 tasirsa tasisin, oyun ve oyuna dahil olma araciligiyla,
herhangi bir oykii/kurgu, izleyicinin birebir deneyimledigi, 0ykiiye dahil oldugu,

bazen kahraman oldugu bir eylem halini almaktadir.
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Arkaik donemden bu yana evrimini siirdiiren oyun olgusu, gelisen
teknolojiyle yeni goriintiiler kazanmig ve yeni islevlerle insanlik tarihindeki 6nemini
ve vazgecilmezligini slirdirmiistiir. Endiistri devrimi, elektronik ve sayisal
teknolojilerin gelismesi, sanatta oldugu gibi oyunda da biiyiik degisikliklere yol
acmustir. Ozellikle 1950 sonrasi gelisen bilgisayarlar, ¢oklu medya ortamlar ve
Internet teknolojisi, oyunun kavramsal yapisinda bilyiik degisikliklere sebep

olmustur (Uysal, 2005: 4).

Bilgisayar teknolojisi ve buna bagl olarak gelisen oyun endiistrisine bircok
tilkede, 6zellikle Japonya ve Amerika’da yapilan yatirimlar siirekli artmaktadir. 2012
yilinin “Bilgisayar ve Video Oyunlari Endiistrisi” raporuna gore, “oyun sektoriine 25
Milyar Dolar civarinda bir para yatirildigi” (Barkin, 2012) agiklanmistir. Konsol
oyunu firmasi olan Nintendo’nun reklam kampanyalarinda kullandigi “insan
oynamak i¢in dogar” (URL-1, 2001) slogani, iggiidiisel baglamda, oyunun
vazgecilmezligini ve insanin yaratilisinda bulunan bir istek oldugunu net bir ifadeyle

vurgulamaktadir.

3.2. Bilgisayar/Video Oyunlari

Bilgisayar oyunlar ‘etkilesimli eglence’ saglayan; grafik tasarim 6gelerinin
bilisim teknolojileriyle bir arada kullanildig (Simsek, 2007: 1) biiyiik bir endiistridir.
Genellikle eglence amaciyla oyuncularin monitdrdeki (ekran) goriintiilerle bilgisayar
kontrolleri aracilifiyla etkilesimde bulunduklar1 bilgisayar oyunlari, kurgu ve
gorsellikleri itibariyle giiniimiizde gercege daha yakin hale gelmistir. Sinemay1 6rnek
alip senaryodaki kahramanlari izlemekten ziyade yonetme amaci tasiyarak oyuncuya
filmi deneyimleme firsati veren oyunlar, giinlimiizde kurgu ve sunum itibariyle

sinema filmlerine meydan okuyacak diizeye gelmislerdir.

U¢ boyutlu uygulamalarin bilgisayarlarda kullanilmaya baslanmas1 ile
beraber, sinema ve sinemasal anlati da oyunlarin vazgecilmez birer pargasi haline
gelmistir. Sinemanin seyirci iizerindeki etkilerinden faydalanan oyunlar, bir siire
sonra oyuncunun (seyircinin) etkilesimleri ile ilerleyen ve bir sona ulasan film

deneyimine doniigsmiistiir (Uysal, 2005: 4).
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Video ve bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde bilgisayar ve c¢ip teknolojisinin
gelismesini en ileri derecede etkileyen sektdrlerdendir. Ozellikle son yirmi yil
icerisinde, sayisal oyun endiistrisinde artan rekabet ile birlikte oyunun gorsel
kimliginin, oyuncuyu estetik olarak tatmin etmesinin 6nemi anlagilmistir (Uysal,
2005: 4). Tasidiklar1 estetik goriintiiler ve sunumlar ile; tarz yaratma ve oyunculari
uyarma/harekete gecirme konularinda 6zgiin yaklasimlari; doku, renk ve 15181n
kullanilma bi¢imleri bilgisayar oyunlarinin sanatla iligkilendirilmesine neden olan
ogelerdir (Simsek, 2007: 2). Bu tarz oyunlar (Resim-39), gorsel yonlerinin sanatsal
diizeye ¢ikmasi ile alternatif bir seyir alani olusturarak oyuncuya bu alanda sanal

deneyim olanag: yasatirlar.

Resim-39: Okami Isimli Oyundan Bir Gériintii

Kaynak: lunadigital.tv

Bilgisayar oyunlari, gorsel yonlerinin sanal gergekligi itibariyle bazen oyuncu
icin gerg¢ek diinyadan kagip sigmilan bir sanal diinya olma ozelligi tasimaktadir.
Sinema ve miizik gibi alanlar da giinliik yasamdan siyrilip kacilacak yerlerdir ama
katilim gerektirmezler. Oyunlarin senaryolarini, etkilesimli bir siiregte oyunlara aktif

bicimde katilarak yasayan oyuncu, aldigi ¢esitli kimlik ve gorevlerle kurtarici,



48

kahraman, lider gibi sifatlar kazanarak gerg¢ek hayatin olumsuzluklarindan siyrilir ve

gecici bir tatmin duygusu yasar.

Insanmn giinlik hayatta toplum tarafindan ve yasalar geregi yapmasi
yasaklanmis olan bazi seyleri yapmaya karsi bir egilimi ve istegi oldugu ¢ok defa
duyulmustur. En azindan hayal diinyasi igerisinde bu egilimin tatmin edilmesi ancak
oyun i¢inde miimkiin olabilmektedir. (Uysal, 2005: 7). Oyunlarin kendi ig¢indeki
zorlugunu asmak oyuncuyu tatmin etmekte yeterli olmaz. Bu nedenle yapimcilar
Oyuncularin kendi aralarinda rekabete girip kendini kanitlamasi i¢in oyunlara "puan"
paramatreleri eklemistir. Bunun sonucunda sosyal yasantisinda taktir gérmeyi ve
begenilmeyi hedefleyen oyuncu, farkinda olarak veya olmayarak bir sosyal
aktivitenin i¢ine girmis olur. Dolayisiyla birlikte oynamaya yonelten oyunlarin
bireylerde sosyallesmeyi artirdigi soylenebilir. Cok oyunculu oyunlarda, birden fazla
bireyin ayni1 anda bir oyunda bulustugu durumlarda oyun, kendini kanitlama, kabul

ettirme, lin kazanma gibi i¢giidiiyli tatmine yonelik bir aktivite olabilmektedir.

3.3. Bilgisayar Oyunlar1 Tarihine Genel Bir Bakis

Bilgisayar oyunlarinin tarihi gelisimi, bozuk parayla ¢alisan mekanik oyun
makineleri ile baglamigtir. Kumar temelli bu ilk makinelerden sonra fiziksel beceri ve
reflekse dayanan ilk oyun tiri olan tilt, 1930’lu yillarda Amerika’daki pizza
restoranlarinda ve kafelerde yerlerini almistir (Uysal, 2005: 9-12).

William Higinbotham 1958’de New York Brookhaven Laboratuvari’nda
vakum tiiplii analog bir bilgisayar gelistirmistir. O tarihlerde bilgisayarlar yavas
calistigi icin Higinbotham, ekranda goriintiiyii olustururken ziplayan noktalar
gorebilmis ve bilgisayarda bir tenis oyunu yapabilecegi fikri aklina gelmistir (Resim-
40) (Emekli, 2002).
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Resim-40: 1958 Yapim Tenis Oyunu Resim-41: Spacewar Isimli Oyun

Kaynak: http://houseeuphrates.org Kaynak: http://museum.mit.edu

1961°de, ilk karsiikli etkilesimli bilgisayar oyunu olan Spacewar,
Massachusetts Institute of Technology (MIT) 6grencisi Steve Russell tarafindan
gelistirilmistir (Resim-41). Oyun diinyasinin teknolojiye olan katkilari bu oyun ile
baslamistir. Oyunun oynanmasi igin gerekli olan ve Ken Thompson tarafindan
tasarlanan UNIX isletim sistemi, Spacewar oyununun iki kisi tarafindan es zamanl
oynanabilmesini saglar (Uysal, 2005: 9-12). Spacewar, torpido firlatma gibi

ozellikler igeren bir uzay gemisi oyunu olarak tasarlanmistir.

Steve Russell 1969 yilinda Stanford Universitesi’ne gegmis, gelistirdigi oyun
burada miihendislik 6grencileri tarafindan biiyiik ilgi gérmiistiir. Bu 6grencilerden
biri olan Nolan Bushnell, 1971°de Russell’in oyununu alarak, “bilgisayar oyunlarini
eglence sektoriine sokma” fikriyle yeniden diizenlemis ve bdylece ilk jetonlu oyun
makinasi olan Computer Space tasarlanmistir (Emekli, 2002). Boylece, heniiz kisisel
bilgisayarlarin evlere girmedigi bir tarih olan 1971°de, ticari bilgisayar oyunlari

endiistrisi bu oyunla baglamistir (Resim-42).


http://houseeuphrates.org/
http://museum.mit.edu/
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Resim-42: Computer Space Resim-43: Computer Space Oyunundan Bir Sahne
Oyun Makinasi

Kaynak: www.computerspacefan.com  Kaynak: www.computerspacefan.com

Bushnell, Atari isimli oyun gelistirme sirketini Ted Dabney ile ortak olarak
kurmustur. Bushnell oyun gelistirme bdliimiiniin basina basarili bir mithendis olan Al
Alcorn’u getirmis ve ondan kolay oynanabilen bir bilgisayar oyunu gelistirmesini
istemistir. Alcorn ise kendisinden istenilene uygun sekilde gelistirdigi “Pong” isimli
oyun ile beklentilere yanit vermistir. “Bu oyun iki oyuncunun yukar1 ve asagi hareket
edebilen iki dikdortgeni kontrol ederek, hareket eden [yuvarlagi], ortadaki cizginin
lizerinden gegirerek bir o tarafa bir bu tarafa gondermesi seklinde” (Emekli, 2002)
oynanmistir (Resim-44). Boylece 1972 yili, insanlarin bilgisayar oyunlarini daha ¢ok

tanimaya basladig1 yil olmustur.

Resim-44: Pong isimli, Karsiikh Oynanabilen Tenis Oyunu

Kaynak: http://timesillustrated.com



http://www.computerspacefan.com/
http://www.computerspacefan.com/
http://timesillustrated.com/
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1975’te Alcorn ve Bushnell’in ortak g¢alismalari ile Pong oyununun evde
oynanabilecek bir versiyonu lretilmistir. Home Pong adi ile piyasaya siiriilen bu
iirlin, televizyona anten girisinden takilabilen ve Pong’un her tiirlii 6zelligini i¢eren
bir ev konsolu olarak tasarlanmistir (Uysal, 2005: 13). Isleri yolunda giden
“Bushnell, 500 $’lik sirketi 1976’da Warner Communications’a 28 Milyon$’a”
(Emekli, 2002) devretmistir.

1980 yilinda Asteroits ve Lunar Lander isimli oyunlar, Atari tarafindan telif
haklariyla beraber ilk tescil edilen oyunlar olmuslardir. Boylece bilgisayar oyunlar
alaninda ilk hukuki diizenlemeler olusturulmaya baslanmistir (Simsek, 2007: 6).
Japonya’da Capcom’un kurulmasi ve Milton Bradley’in ilk programlanabilir oyun
sistemi olan Microvision’u piyasaya slirmesi ise onemli gelismeler arasinda yerini

almistir (Uysal, 2005: 14).

Ayni y1l bilgisayar oyunlari tarihinin en bilinen oyunlarindan birisi olan Pac-
Man, oyunlarin hedef kitlesini etkileyecek bir devrim yapmustir. O tarihlerde ortaya
cikan oyunlar tamamen erkek oyunculara yonelik olmus ve Toru Iwatani, erkek
begenileri tizerine kurulu olan oyun diinyasina bayan oyunculari da dahil etmek igin
Pac-Man’1 tasarlamigtir. Iwatani, kadinlarin meyve yemeyi sevdigini fark ederek,
meyve yemeyi oyunun temel konusu yapmustir. Faydali seyler atistiran bir adamin
kizlarin dikkatini c¢ekecegini diisiinen Iwatani, Japonca atistiran anlamina gelen
‘puck’ kelimesinden oyunun adini tiiretmistir (Stier, 2011). Iwatani’nin kendi

ifadesine gore:

“O zamanlar oyunlar genellikle uzaydan gelen cirkin yaratiklari 6ldiirmek
lizerineydi. Ben ise bayan oyun oynama istegini arttirict bir oyun fikri ile
ilgileniyordum. Genel tasarim yaklagim1 olan karakter yaratimu siireci yerine, ben oyunu
once kavramsal olarak tasarladim ve yemek {izerine ¢alistim. Nisan 1979’da fikirsel
olarak bitmis olan proje Temmuz 1980°de piyasaya siiriildi” (Kent L. Steve’den
alintilayan Uysal, 2005: 13).

Erkekler tarafindan ve sadece erkekler i¢in oyun tasarlanan bir donemde,
Iwatani’nin amaci dikkate alindiginda, bunun bilgisayar oyunlar: tarihinde biiyiik bir

doniim noktasi oldugu soylenebilir (Resim-45). Bu gelisme bilgisayar oyunlarinin
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konularinda ve hedef kitlelerinde bir gelisme saglayarak oyunlarin popiilaritesini

artirmis ve giindelik yasama girislerinin yolunu agmustir.

Resim-45: Meshur Pac-Man Oyunu

Kaynak: http://futureblue.files.wordpress.com

1980’lerin ilk ceyregi kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmaya bagsladigi zaman
dilimi olmustur. ilk baslarda ¢ok pahali olan ve 6zel magazalarda satilan Kkisisel
bilgisayarlar, rekabetin artmasi1 ve maliyetlerinin diismesi nedeniyle daha diisiik
fiyatlarla kullanicilara sunulur hale gelmistir. Ayn1 donemde, Atari 400 ve 800,
Commodore VIC-20 ve C64 modelleri oldukga yiiksek satis rakamlarina ulasan
konsollar olmustur (Simsek, 2007: 7). C-64, diger konsollara gore yiiksek bellegi,

hizli islemcisiyle daha iyi grafiklere sahip olmus ve donanim yarigini tetiklemistir.

Oyun diinyasindaki rekabete katilan kisisel bilgisayarlarin ucuzlayip oyun
pazarina girigi, oyun diinyasindaki yariga, bdylece ilgili pazarin gelismesine
olabildigince hiz kazandirmistir. Kisisel bilgisayarlarin bilgisayar oyun pazarinda
onemli pay kazanmasindan sonra, 1983 yilinda Nintendo firmas1 Nintendo Eglence
Sistemi (NES) konsoluyla énemli basar1 yakalamistir. Benzer oyun makineleri igin
oyun tasarimindaki standartlar bu konsol ile yeniden belirlenmistir. Konsolla beraber

1985°te ilk versiyonu iretilen Super Mario Bros 1980’lerde ¢ok popiiler olan yana
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ilerlemeli platform oyunlarinin ilk ve en sevilen 6rneklerin biri olmustur (Resim-46).
NES, 16 bit’lik konsollarin iginde en yiiksek pazar paymni elde etmistir (Simsek,
2007: 8).

Resim-46: Super Mario Bros Oyunu
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Kaynak: http://hdwpapers.com

1985 yilinda Sovyet matematik¢i Alexey Pajitnov tarafindan Moskova Fen
Akademisi Bilgisayar Merkezinde, Tetris adinda bir oyun gelistirilmistir. Ekranin tist
tarafindan akan bloklarin bir sira olusturacak kombinasyonda dizilmesi oyunun
amacidir. Bloklar bir sirayr tamamladiklar1 zaman yok olarak yeni bloklarin
gelebilecegi yerler olustururlar. Bloklarin sira olusturmasi geciktirildiginde iist {iste
dizilen bloklar biitiin ekran1 kaplayarak oyunu bitirir. Tetris; zamana karsi, hizl1 karar
vermeyi gerektiren, gorsel olarak da son derece basit bir oyundur (Resim-47) (Uysal,
2005: 15).
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Resim-47: Tetris

Kaynak: http://scotterb.files.wordpress.com

1980’lerin ikinci yarisinda firmalar aym1 anda bircok platformla nasil bas
edebilecegini 6grenmeye baslamis ve tirettikleri Oyunlarini birden fazla platform igin
gelistirmeye baglamislardir. Boylece, iiretim maliyeti artmasina ragmen miimkiin
olan en fazla sayida kullaniciya ulastiklarindan emin olmuslardir. Cross-platform
(platformlar arasi) denilen bu teknik bugiinlerde konsol ve bilgisayarlarda da
uygulanmaktadir (Emekli, 2002). Bir oyun, anlagmalar saglanabilirse, ayn1 anda
birgok oyun platformunda oynanabilmistir. Baz1 oyunlar ise sadece bir platform i¢in

tiretilmis ve o platformun satisi i¢in tek neden olabilmistir.

Nintendo ile hemen hemen ayni donemde, konsol oyun pazarinda adini
duyurmayi basaran bir diger firma Sega’dir. 80’lerde cesitli markalar i¢in oyun
dreten firma, 1989 yilinda Mega Drive’in piyasaya siiriilmesiyle 16 bit’lik oyun
pazarinda Nintendo’nun en biiylik rakibi durumuna gelmistir. Sonradan devami da
tiretilen ‘Sonic the Hedgehog’ oyunlariyla Sega bu yillarda 6nemli {ireticilerden biri
olmustur (Simsek, 2007: 8). Sonic isimli karakter (Resim-48), bilgisayar oyunu

tarithindeki ilk popiiler karakterlerden birisi olmustur.
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Ayni yil Nintendo, el oyun konsolu olan Game Boy’u ¢ikarmistir. Atari
miithendisleri tarafindan ilk baslarda ciddiye alinmayan Game Boy, 12 yilda 115
milyon satis yapmayi basarmistir. Game Boy ile beraber donanimin igerisinde yer
alan Mario Bros ve sonra ¢ikan Mario Bros 3 (1990) 30 milyon kopya satmistir
(Kent L. Steve’den alintilayan Uysal, 2005: 13). Sonic gibi Mario Bros da, oyunda

karakterin 6ne ¢iktig1, onem kazandigi ve popiiler oldugu bir 6rnektir.

1989 yili bagka ilklere de taniklik ederek bilgisayar oyunlar: tarihi adina 6ncii
bir yil olmustur. 256-VGA grafik modunu kullanan ilk oyun iiretilmistir. ilk ses
kartlar1, Adlib, Sounblaster, oyunlarin ‘bip’lerden daha iyi miiziklere, efektlere sahip
olabilecegini gostermistir. Modem {izerinden oynanabilen ilk oyun da bu yil
piyasalara siiriilmiis, ayrica ilk CD-ROM oyunu olan The Manhole, Activision
tarafindan gelistirilmistir (Emekli, 2002). Bu yilda olusan biiyiik sigramalarla; ses
kartlart, CD-ROM’lar, modemler giiniimiiz oyun diinyasinin zeminini hazirlamisgtir

denebilir.

Ayn1 y1l Japonya kanadinda Yoshiki Okamoto isimli gorsel tasarimci, tarihe
gececek oyunlar tasarlamaya baglamistir. 1982 yilinda Konami’de profesyonel
hayatina baslayan Okamoto, Capcom’a gegtikten sonra 1989°da Final Fight isimli
oyunu piyasaya stirmiistiir. Okamoto’nun ikinci biiyiikk projesi ise Street Fighter
II°dir. 1987°de ¢ikan ilk versiyondan birkag karakteri koruyarak ¢ikardigi bu doviis

oyunu uzun siire konsol oyunlar arasinda lider kalmay1 basarmistir (Uysal, 2005: 15-
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16). Okatomo doviis oyunlart kategorisinde kilometre tasi olacak oyunlar
tasarlayarak bahsi gegen kategorideki oyunlar arasinda kiiresel bir rekabet
baslatmistir. Amerika’da Japonya ¢ikisl Street Fighter’a rakip olmayi planlayan Ed
Boon ve John Tobias, giiniimiizde bile bitmeyecek tartismalari baglatacak olan
Mortal Kombat serisini iiretmeye baslamiglardir. Tasarimci John Tobias ¢ikis

noktalarini sdyle ifade etmistir:

“O zamanlar piyasada olan diger doviis oyunlarinda, rakibin size Ozgiirce
vurabildigi bir sarhosluk durumu vardi. Eger karsi taraftan arka arkaya etkili vuruslar
alirsaniz, oynattiginiz karakterin bir siireligine bast doniiyor ve savunmasizca rakibin
vurmasini  bekliyordu. Biz savunmasiz rakibe vurmanin ¢ok zevkli oldugunu
diistinmemize ragmen, kendi oyuncumuzun savunmasiz kalmasi fikrini sevmiyorduk.
Bu nedenle bas1 donen rakip fikrini oyunun sonuna aldik. Oyun bittikten sonra, yenilen
taraf savunmasiz bir sekilde sallaniyor ve digeri son bir bitirme hareketi yapiyordu
(‘Finish him’/’Isini bitir’). Her oyuncu igin ayri hareketler bulmaya karar verdik. Daha
sonra biri bunlar1 daha vahsi ve kanli yapmamizi 6nerdi [Resim-50]. Biitiin fikir boyle
gelisti. Sonralar1 bu kadar ilgi ¢ekecegini bilmiyorduk™ (Kent L. Steve’den alintilayan
Uysal, 2005: 13).

Resim-50: Mortal Kombat’tan Bir Oliim Hareketi Sahnesi

Kaynak: http://stickskills.com

Mortal Kombat ile eglence amacindan uzaklagsmis oldugu diisiiniilmeye

baslanan oyunlarin psikolojik etkileri sorgulanmis ve psikoloji uzmanlari,
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ebeveynler, ilgili devlet birimleri oyunlardaki vahsetin, siddetin ve kanin insan

tizerindeki etkilerini tartismaya baglamistir.

Oyunlardaki gergekei goriintiiller insan psikolojisi {izerindeki etkilerini
giiclendirmeye devem ederken, gercekeiligi artiran teknolojik gelismeler de hizini
sirdiirmiistir. ~ CD  teknolojisinin  yaygimlasmasiyla,  disketlerin  diisiik
kapasitelerinden kurtulan oyunlar artik grafik ve ses kartlarinin da gelismesiyle daha
sinemasal sunumlara imkan tanimis, daha derin hikayeleri ve deneyimleri oyunculara

yasatabilmisgtir.

Wolfenstein ilk ii¢ boyutlu oyun olarak, ID Software tarafindan 1992 yilinda
tretilmistir. Bilgisayar platformunda c¢alisan Wolfenstein bilgisayar oyunu
diinyasinda yeni bir donemi beraberinde getirmistir. Birinci kisi goziinden bakis agis1
ilk kez bir oyunda kullanilmistir. Ayni sirket bir yil sonra Doom isimli oyunu
bilgisayarlar i¢in piyasaya siirerek bilgisayar satiglarina dogrudan etki etmistir. Oyun
sektoriine canlilik getiren Doom sayesinde bilgisayar donanimina ve oyunlara

yapilan yatirim artmistir.

Resim-51: Doom isimli Korku Oyunu

Kaynak: www.fpsteam.it
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Kisisel bilgisayarlarda grafik alaninda bu gelismeler yasanirken oyun konsolu
alaninda da gelisen teknoloji 6zellikleri sayesinde “yeni nesil” olarak adlandirilan
Playstation isimli oyun konsolu Sony tarafindan piyasaya strilmistir. Hizli
oynanigi, akici canlandirmalari, gelismis Ozel efektleriyle Playstation, oyunlarda
gelinen noktayr tanimlamustir. Ozellikle yiiksek detayli karakterler iceren ara
sahneleri ve anime tarz1 grafikleriyle Final Fantasy serisi, konsolun giiciinii gésteren
oyunlardan biri olmustur. 1996’da Nintendo, Sony’e yanit olarak yine ii¢ boyutlu
grafik goriintiileme 6zellikli N64 oyun konsolunu piyasaya stirmiistiir (Simsek: 2007:
11).

Bilgisayar cephesinde, ID Software’in 1996’da Quake isimli oyunu ¢ikarmasi
ile ti¢ boyutlu ekran kartlari bir anda yayginlasmistir. Origin firmasi Ultima serisini
piyasaya siirerek birgok insani bilgisayar ekranlarina baglamaya baslamustir. Ilk
internetten oynanan ¢ok oyunculu oyun (Massive Multi-player Online Role Playing
Game — MMORPG) olan Ultima Online, zamaninin en ¢ok oynanan oyunlarindan
biri olmustur. Blizzard, Warcraft 1I’yi, Eidos ilk kadin kahramanli (Lara Croft) Tomb
Raider’1t ve Capcom da bir korku klasigi olan Resident Evil’1 piyasaya siirmiistiir

(Uysal, 2005: 17).

1998’de, Eski Microsoft calisanlar1 tarafindan kurulan Valve firmasinin,
cikarmis oldugu Half Life sinemasal oyun deneyimi i¢in planlanan ilk oyun
olmustur. Oyunun igerisinde, Oykiiyli oyuncuya aktaran ve oyuncuya sinema
icerisinde Ozgiirce dolagsan bir kahraman hissi veren sinematik videolar eklenmis,
boylece oyun; senaryosuyla, kisilik sahibi karakterleriyle modern oyun tarihinin

baslangic¢ noktasini isaretlemistir.

Ayni y1l Blizzard Starcraft’s, Konami Metal Gear Solid’i piyasaya siirmiistiir.
Japonlarin bir dizi manga ve animesinden gelen Pokemon bu yil baglamistir. 1999°da
Epic Entertainment Unreal isimli oyunla ID Software’e rakip olmustur. Bu yil
icerisinde, ¢iktig1 giin 98 milyon dolarlik hasilat yapan SEGA ise Dreamcast isimli
konsolunu ¢ikarmistir (Uysal, 2005: 17-18).
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2000 yilinda Sony, Playstation’in ikinci konsolunu piyasayasa siirmiis ve
Nintendo, Game Boy Advance’i ve Game Cube’ii duyurmustur. Microsoft, Xbox
isimli konsolunu {iretirken Blizzard, Diablo Il ile RPG (Role Playing Game- Rol
Yapma Oyunu) tiliriinii tekrar bilgisayarlara konuk etmistir. 2001 yilinda SEGA
Dreamcast {iretimini durdurarak arttk PS2, GameCube ve Xbox’a calisacagini
belirtmis; GameCube, eyliilde Japonya’da piyasaya ¢ikmistir. 2003 yilinda 10 milyar
dolarlik ciroya ulasan oyun endiistrisi, bazi mihenk olan oyunlarla hedef kitlesini
lyice genisletmistir. The Sims gibi oyunlarin piyasaya girmesi ve bayanlarin da oyun
endiistrisine dahil edilmesi ile MMORPG tiirii oyunlar rekor diizeyde katilimciya
ulagmistir. 2004 yilinda Final Fantasy XI ve Everquest’in herbirinin yaklasik yarim
milyon kullanicist oldugu bilinmektedir (Uysal, 2005: 18).

Oyun yapimecilarinin ve dagitimcilariin giderek artmasi rekabeti beraberinde
getirmis, boylece oyunlarin tiirleri de cesitlenmis ve her ilgi alanina gére oyunlar
tiretilmistir. Oyunlarin oynanmasi i¢in en ¢ok tercih edilen platformlar; kisisel
bilgisayar, Sony Playstation, Microsoft Xbox, Nintendo Wii ve mobil oyun

platformlar1 olmustur.

3.4. Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Yapilan ilk oyunlar gayet kiiciik bir pazara hitap etmis olsa da, zamanla oyun
yapimi konusunda daha fazla insanin kafa yormas ile oyunlarin ¢esitliligi artirilmis
ve boylece hedef kitle ve pazar genisletilmistir. Bu konuda genellikle izlenen
politika, “en genis kitleyi etkileyen oyun tiiriiniin en ¢ok satmas1” prensibinden yola
¢tkmak olmustur. Ayrica hedef kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu satin almaya ne
kadar yatkin oldugu da énemlidir. Ornegin Iwatani kesfedene kadar, bayanlarin ne
kadar biiyiikk bir pazar olabilecegi bilinememistir. Midway, iriin yelpazesine
bayanlara yonelik bir oyun eklemekle pazarlama tarihinin en basarili atilimlarindan

birini ger¢eklestirmistir (Uysal, 2005: 18).

Oyuncularin cinsiyeti, egitim ve begeni diizeyi, yaratilistan gelen farkliliklart
gibi etkenler, oyunlarin ¢esitli kategorileri hedef aldigi farkli tiirlere ayrilmasina

neden olmustur. Basit grafikler ve reflekse dayali oynanisa sahip olan oyunlar
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zamanla teknolojinin de gelismesiyle evrime ugrayarak daha karmasik, oyuncuya
daha c¢ok 6zgiirliik taniyan ve etkilesim imkani sunan bir yapiya doniismiistiir. Hatta
son yillarda ¢ikan bircok 6zel oyun, tiirleri kaynastirarak sentez oyun deneyimleri

sunmaya yonelik tasarlanmaktadir.

3.4.1. Eylem (Action) Oyunlari

Harekete dayali eylem oyunlarinin temel o6zelligi, oyuncuyu oyunun her
aninda hareketli ve oyunun i¢inde tutmasidir. Bu tiir oyunlarda énemli olan el-goz
koordinasyonun saglanmasi1 ve hizli reflekslerdir. Bu kategorideki bazi oyunlarin
hizli taktiksel diisiinmeyi gerektirmesine ragmen, oynanis sirasinda derinlemesine

diisiinmek genellikle gerekli degildir (Simsek, 2007: 12).

Yonetilen karakterin goziinden goriilen, birinci kisi goriis acili (first person
shooter) oyunlar en yaygin olan eylem oyunlaridir. Oyunun gegtigi diinya tamamen
karakterin bakis acisindan goriilmektedir. Bazi eylem oyunlari ise tigiincii kisi
goziinden goriilen (Third Person Shooter) ve karakterin arka - {ist kamera agisiyla

goriildiigii bu tiir oyunlar, oyuncuya yonetirken karakteri izleme olanagi vermektedir.

Bates’e gore, bakis acis1 se¢cimi bu tiir oyunlarda oynanisi tamamen
etkileyebilmektedir. Birinci kisili oyunlar daha hizli tempoludur ve kullaniciy1
oyunun i¢ine daha etkili bir bicimde ¢ekmektedir. “Diinyanin icinde olma” hissi daha
yogundur ciinkii oyuncu karakteriyle beraber gérmekte ve duymaktadir. Ugiincii
kisili oyunlar ise oyuncunun karakterini hareket halindeyken gormesini
saglamaktadirlar ve daha az gergekgilik hissi vermesine ragmen, oyuncunun kontrol

ettigi karakteri sahiplenme duygusu kazandirmaktadir (Simsek, 2007: 13).

3.4.2. Macera (Adventure) Oyunlari

Macera oyunlar1 kesfetmek {izerine kurulu, ¢ogu zaman karmasik bir dykii
Orgiisiine sahip olan ve oyuncuyu devamli bu Orgliyli izlemeye yonelten tiirde
oyunlardir. Bu oyunlarda genellikle karakterler, hakkinda bilgi sahibi olmadiklar

olaylarin i¢ine dahil olmakta, cesitli esya, arac ve gerecler bulmakta ve bulduklariyla
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bilmeceleri ¢ozmektedir (Simsek, 2007: 14). Silent Hill ve Resident Evil’in
bulmacalar1 ¢6zmek sartiyla oyunda ilerleme iizerine kurulu olan oynanis yapisi bu

tiir oyunlar i¢in dogru 6rneklerdir.

Yanal kaydirma oyunlar1 gelistirildigi zaman, ilk kii¢iikk animasyonlar oyun
Oykiilerini anlatmakta kullanilmaya baslanmistir. 90'lara dogru yapilan oyunlarda
oyun baginda oyuncunun istegine bagli olarak kiiciik bir animasyonla oyunun
dayandig1 temel dykii oyuncuya aktarilmistir. Ornedin en 6nemli aksiyon/doviis
oyunlarindan biri olan Street Fighter’da her seviyede degisik rakiplerle doviisiilerek
sona ulasildiginda, her karakter icin ayr1 hazirlanmis bazi kiiclik animasyonlar
goriilmektedir. Genellikle bir grafik ve yazidan olusan bu anlatimlar oyuna keyif
katmaktadir. Ornegin bir karakter doviise kagirilan kizi igin; bir digeri intikam icin
girmistir (Uysal, 2005: 19). Bu 06geler oyuna bir senaryo katarak sirf aksiyon
olmaktan kurtarmistir. Oyuncu, yoOnettigi karakterin ge¢misini merak etmis ve
merakinin cevabini, Oyunu yeterince iyi ve uzu siire oynadigi zaman ona 6diil olarak
sunulmustur. Bu baglamda 6ykii, merak unsuruyla oyuncuya oyunu bitirmek igin

giidiileyici bir etken olmustur.

3.4.3. Spor Oyunlar

Genellikle reflekse ve zamanlamaya dayali olan spor oyunlari, oyuncunun
¢ogu zaman bagsarili olamadigi, hatta hic denemedigi spor tiirlerinde sanal bile olsa
basarili olma imkan1 vermektedir. Ornegin gergek hayatta hig futbol oynamamis biri,
futbol oyunlarinda turnuvalar kazanabilmektedir. Bu oyunlar, ger¢ek yasamdaki spor
tirlerinin kurallarini, oynanisin1 ve taktiklerini birebir yansitan simiilasyon 6zellikli

oyunlardir.

Bu tiir oyunlar arasinda araba yarislari biiyiik bir yer kaplamaktadir. Ozellikle
geng erkeklerin heves duydugu "araba siirmek" eylemi, oyunlar vesilesiyle ailesel ve
yasal engellere takilmadan kismen gergeklesmektedir. Oyun iireticileri ayni zamanda
trafik kurallar1 ve arag kapasitelerinin kisitladigi "hizli ara¢ kullanma" fikrinin hem
yetiskinler hem de ¢ocuklar i¢in Onemli bir giidiileme arac1 olabilecegini

kesfetmislerdir (Uysal, 2005: 21). Bu oyunlarda gercek hayattaki tistiin performansli,
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pahal1 arabalar simiile edilerek hem oyundaki hiz ve performans tatmini saglanir hem
de orta ve alt1 gelir diizeyine sahip insanlar i¢in bir giidiilenme yolu olusturulur.
Need for Speed serisinin Most Wanted gibi son ¢ikan yeni nesil araba yaris1 oyunlari
bu yaklagimlarin hepsini i¢inde bulundurur. Bu oyunda amag, aranan bir kanun dis1
yaris¢t olarak hizli arabalara sahip polislerden kagmak, kendi trafik diizeni ile isleyen
bir kent i¢inde, kanun dis1 yarislar yaparak para kazanmak, para kazandik¢a yeni

araclar ve arabalarin performansini artiran ek parcalar almaktir.

3.4.4. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢ciminin
incelenmesi, gosterme veya agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi araciliiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesidir (Jean Baudrillard’tan
alintilayan Sahin, 2010: 51). Bu mantikla en ¢ok ugak ve otomobiller i¢in simiilasyon
oyunlar1 yapilmakta, ama denizalt1 ve ilgi goren baska araglarin da simiilasyon
tiriindeki oyunlar1 goriilmektedir. En ¢ok begenilen ornekler arasinda MS Flight
Simulator, Silent Hunter, R-Factor, I-Racing, LFS gibi oyunlar sayilmaktadir
(Gerim, 2010). Bu oyun tiirliniin, ger¢ek fizik kurallarmi simiile etmesi gibi, amaci
geregi cok ciddi bir yazilim altyapis1 bulunmakta ve gergek sistemleri igerdigi i¢in

O0grenme asamasi zor olabildiginden oyunla daha ¢ok vakit gecirmek gerekmektedir.

Tamamen gergekgilige dayanan simiilasyon oyunlarinda genel yaklasim,
giindelik hayatta yasanamayan bir deneyimin, gercekci bir sekilde oyuncuya
yasatilmasmi saglamaktir. Askeri egitim ve pilotlarin egitimi gibi alanlarda
simiilasyon sik¢a kullanilmaktadir. Bunun nedeni ger¢ek deneyimlere hazirlanirken
egitim siirecinde karsilasilabilecek sorunlarin ve yapilabilecek hatalarin gevreye ve
kullaniciya verebilecegi zarar1 Onlemektir. Giindelik hayattaki fizik kanunlart
kapsamli olarak incelenerek simiilasyona yansitilmakta, boylece pilotun ileride
gercek aragla hata yapma olasiligi azaltilmaktadir (Uysal, 2005: 21). Bu baglamda,
askerlerin savas alaninda yapmalar1 ve kagimmmalar1 gereken eylemleri 6grenmeleri
icin, birinci kisi goziinden oynanan savas oyunlari da simiilasyon kategorisine

girebilir.
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3.4.5. Strateji Oyunlari

Strateji oyunlarinda yetenek ve stratejik diistinme giicli, olasiliga dayali
olaylardan daha etkilidir. Strateji, yliksek bir diizeyde planlamay: ifade etmekte,
strateji oyunlar1 da genellikle taktikler gelistirmek icin kiiclik dlgeklerde planlama
yapmay1 gerektirmektedir (Simsek, 2007: 17). Temel amag, birimleri dogru
kullanarak belli yapilar olusturmak, bu yapilarla rakibi yenmektir. “Sira tabanh
stratejiler oyuncuya hareketlerini uygulamadan oOnce belli bir planlama siiresi
vermektedir. BOylece oyun, satrancta oldugu gibi, siradaki hamlelerin iizerinde
diisiinerek taktikleri ona gore gelistirmeyi gerektirmektedir” (Simsek, 2007: 17). Bu

konuda en {inlii 6rnek olarak Civilization gosterilebilir.

Sira tabanli strateji oyunlarinda hamleler verilen belirli zamanlarda sirayla
olurken gercek zamanl stratejilerde hareket siireklidir ve oyuncular kararlarim
devamli degisen bir ortamda vermek ve uygulamak zorundadir. Bu tiir strateji
oyunlar1 sira tabanli stratejilerde olan uzun siire diisiinme olanaginin aksine hizli
karar vermenin yaninda hizli reflekslere ve el-goz koordinasyonuna sahip olmayi da
gerektirmektedir. Son yillarda, bilgisayar oyun sektoriinde gergek zamanli strateji

oyunlart sira tabanli strateji oyunlarina gére daha ¢ok tercih edilmektedir.

3.4.6. Rol Yapma Oyunlari (Role Playing Game - RPG)

Bates’e gore, ayni1 bir macera oyunu gibi rol oynama oyunlar1 da giderek
gelisen bir 0ykii dahilinde genis bir ortamda gegmektedir. Oyuncular, karakterlerini
tasidiklar silahlara ve viicudun her bir boliimii i¢in 6zel zirhlara varincaya kadar
yonetmektedir. Bu oyunlarda, macera oyunlarindan farkli olarak, kahramanlarin giic,
deneyim ve yeni donanim almak i¢in kullandiklar1 paray: elde ettikleri savas 6nemli
bir 6gedir (Simsek, 2007: 17). Elder Scrolls V: Skyrim isimli oyun, RPG tarzini en

dogru temsil eden orneklerden birisidir.

Rol oynama oyunlarinda asil amag, film veya romanlardaki maceray:
deneyimleme roliinii oyuncuya vermektir. Oyuncu, genellikle bir grup karakteri 6ykii

dahilinde bulunan ana ve yan gorevlerde yonetmektedir. Ana gorevleri yapmak
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oyunu bitirmek isteyenler i¢cin zorunlu iken yan gorevler istege bagli olarak
alinabilmekte ve gorevi bitirme zorunlulugu bulunmamaktadir. Ama yan gorevleri
bitirmek art1 deneyim puan1 ve oyunda kullanilan para kazandirmaktadir. Rol yapma
oyunlarinin oynanist, kahramanlarin yetenek ve giiclerini asamali bir sekilde

yiikseltmek tizerine kuruludur.

Bazi rol yapma oyunlart o kadar ileri gitmistir ki, oyun i¢inde birisi ile
konusulurken verilecek cevaplara kadar her sey roliin oyuncusunun parmaklari
ucundadir. Bu tiirdeki oyunlarin bazilar1 hazir hikayeler ve karakterler iizerinden
ilerlerken, oyunun igindeki bazi taktik kararlarin1 oyuncuya birakmakta; digerleri ise
bas karakterin adindan goriiniisiine, yeteneklerinin se¢imine, konusma tarzina kadar
tim se¢imleri oyuncuya birakmaktadir (Gerim, 2010). RPG tiirii oyuncuya;
karakterin ismini, goriinligiinii, irkin1 ve cinsiyetini segme ve degistirme olanagi
verdigi i¢in oyuncu ile yonetecegi karakter arasindaki bagi kuvvetlendirmekte ve
oyuncu ideal karakterini olusturdugu ic¢in sahiplenme duygusunu artirmaktadir.
Boylece kendini oyunun gectigi diyarlarda daha oOzgiir hisseden oyuncu, tiiriin
Ozellikleri arasinda olan “karakter olusturma ekran1” sayesinde Ozellestirdigi

karakterle, dolayisiyla o oyunla daha ¢ok vakit gecirmektedir.

Resim-52: Ayrintih Sekilsel Ayarlamaya imkan Veren Karakter Olusturma Ekram

Kaynak: http://gamersyndrome.com
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3.4.7. Cevrimici Cok Kullanicilh Oyunlar (Online Multiplayer Games)

Giliniimlizdeki bircok oyun, internet araciligiyla siirli sayida farkl
kullaniciy1 bir araya getirerek ayni oyunu beraber oynama olanag veriyor olsa da,
bazi oyunlar milyonlarca insaninin ayni anda oynayabilecegi altyapiyla
hazirlanmaktadir. Devasa oyun alanlarinda rol yapma imkani vermek iizere
tasarlanan bu oyunlar, olusturulan karakterlerin tamamen gercek insanlar tarafindan

kontrol edilmesi sebebiyle kullanicilara farkli bir oyun deneyimi yasatmaktadir.

Gergek hayatta yeterince sosyal olamayan ama sanal evrenlerde fazlasiyla
aktif olabilen bireyler, sectikleri karakterle kimliklerini, hatta cinsiyetlerini farkli
gostererek diger oyuncularla yiliksek ozgiiven ile etkilesim kurabilmektedir. Sanal
sosyallik baglaminda kurulan diyaloglar ve etkilesimler nedeniyle, oyuncunun
oyunda gecirdigi vakit diger oyunlara kiyasla kat kat uzun olabilmekte ve bu durum
sonucu hayatin1 kaybedenlerin basina yansimasi c¢ok biiyiik tartigsmalarin Oniinii

agmaktadir.

3.5. Tiirkiye’de Oyun Endiistrisi

Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarina gosterilen ilginin, uzun yillar boyunca
ekonomik, kiiltiirel ve toplumsal yetersizlikler gibi nedenlerden dolayr gelismis
tilkelerin gerisinde kaldigi sOylenebilir. Son yillarda kisisel bilgisayarlarin
ucuzlamas: ve oyun konsolu alaninda biiyiik {iiretici firmalarin Tiirkiye pazarina
giderek artan yatirnmlari, oyunlara yonelik ilginin artmasina neden olmustur.
Yazilimlarin kopyalanip dagitilmasinin geligsmis iilkelere gore ¢cok daha rahat oldugu,
kopya yazilim kullaniminin engellenemedigi Tiirkiye’de oyun firmalarinin dagitimci
olarak pazara girmesi zor goriinmektedir. Bu durum, Tiirkiye’de oyun yapimiyla

ilgilenen kitlenin destek gorme olasiligini oldukga diistirmektedir (Simsek, 2007: 3).

Buna ragmen, oyun endiistrisinin hizli gelisimi iilkemizde ge¢ de olsa
etkilerini gostermektedir. 2005 Mayis ayinda ilk ii¢ boyutlu, tiglincii kisi géziinden
kamera acisina sahip olan Tiirk yapimi oyun; PUSU yaymnlanmistir. Bu gelisme ile

birlikte PC oyunlar1 yerli pazar1 yazilim kisminda bir¢cok atilim gerceklestirmistir.
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Kiiciik takimlar halinde ¢aligmaya baslayan amator yazilimeilar ve tasarimeilar, ¢ok
biiyiilk maddi engellere karsin yeni oyun taslaklar1 ¢ikarabilmektedir (Uysal, 2005:
24). Bu ornekler genellikle ticari basarilar kazanamasalar da, gerekli yatirimlar
yapilirsa sektoriin canlanacagina dair ipucu vermektedir. Bu ipucunu yatirimcilarin
yakalamast ve maddi olarak destek olmalar1 ile oyun sektoriine canlilik gelmesi
kagiilmazdir. Bunun yaninda, tiiketicilerin de orijinal {iriin satin alarak yatirimlarin
karsiligin1 vermesi olduk¢a 6nemlidir. Karsilikli destegin verilmesiyle oyun sektorii

gelisecek ve gelisime bagl olarak bir¢ok is sahasi agilabilecektir.
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DORDUNCU BOLUM
KARAKTER TASARIM

4.1. Bilgisayar Oyunlarinda Karakter

Karakter; bir kisiligin i¢ oOzelliklerinin, bireyselliginin ve benzersizliginin
anlamidir (Eroglu, 2006: 204). Senaryo dahilinde karakter, diinyanin etrafinda
dondiigi kisidir denebilir. Her imkanin ve ortamin kendisi i¢in hazirlandigi karakter,
projenin merkezidir; olaylar onunla anlam kazanir. Karaktersiz ve kahramansiz film,
oyun veya hikaye olamayacagina gore; karakterin seyirci ve oyuncusuyla etkili bir
etkilesim icinde olmasi1 gereklidir. Bilgisayar oyunlarinda karakter, oyuncunun
yonetimi olmadan hareket edemez, arada zorunlu bir etkilesim olmasina ragmen,
oyuncu yonettigi karakterden cabuk kopmadigi ve benimsedigi oranda oyunun

omrunu uzatir.

Boylece karakterler, bir oyunda oyuncuyu ortamla etkilesime sokan, oyuncu
tarafindan belli dlgiilerde kontrol edilebilen, genelde kendine 6zgii bir kisilikleri ve
arka planlar1 olan, dig goriiniimleri bu kisilikten gorsel olarak da etkilenen ve
tasarlanan sanal oyunculardir. Bir oyun karakterinin kullanici tarafindan
benimsenmesi, 6zdeslestirilmesi tirliniin kullanici tizerinde baglayici etki olusturmasi
icin gereklidir. Karakterin oyuncu tarafindan bir sekilde kontrol edilmesi,
niteliklerinin tercih edilebilir olmasi; dolayisiyla etkili bir tasarim yapisinin
hazirlanmas1 son derece Onemli bir siirectir (Simsek, 2007: 52). Gorsel algi
bakimindan basarili karakterler, oyuncu agisindan benimseyici bir unsur olarak kendi

oyuncu kitlesini olusturabilmektedir.

Freeman’a gore, oyuncunun bir islevle 6zdeslesmesini ve oyunun igine
girmesini saglayan asil faktorler karakterlerdir. Karakterleri; oyuncunun yonetiminde
olanlar ve bilgisayarin yonettikleri olmak iizere ikiye ayirabiliriz. Bilgisayarin
yonettikleri; “Oyuncu Olmayan Karakterler” (NPC - Non Player Character) olarak
adlandirilir (Uysal, 2005: 30).
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4.1.1. Oyuncu Olmayan/Yan Karakter

Bir oyunda oyuncu tarafindan kontrol edilen karakterler oldugu gibi, ayni
zamanda oyuncu tarafindan kontrol edilmedikleri halde oyunun isleyisi ve ilerlemesi
tizerinde etkileri olan, kendilerine cesitli roller atfedilen karakterler (NPC) de
bulunmaktadir. Bunlar, normalde insanlara ait olan iyilik, kotiiliik, diristlik,
korkaklik gibi karakter Ozelliklerini yansitacak sekilde canlandirilmis, oyunun
senaryosunda belli bir yeri olan, kullanicinin etkilesime girdigi ama dogrudan kontrol
etmedigi karakterlerdir (Simsek, 2007: 53). Kendine 6zgii davranislariyla oyunun
atmosferine biiyiikk katki saglayan yan karakterler, oyuncuya yasayan bir sanal

evrende oldugu deneyimi yasatir.

Senaryodaki baglica gorevi ana karakteri tamamlamak olan yan karakterler,
film veya oyun boyunca ana karaktere sorun g¢ikarma veya var olan bir sorunu
giderme baglaminda Oykiiye katkida bulunur. Dolayisiyla ana karakterin tasidigi
potansiyel oOzelliklerin ortaya cikmasi igin bir arag¢ olarak kullanilirlar. Ayrica
senaryonun kliseden uzaklagmasinda ve karmasik hale gelmesinde Onemli rolleri

vardir.

Yan karakterler az goriindiiklerinden, onlar hakkinda bilgi sahibi olmak
giiclesmekte, bu sorunu asmak icin, kendilerine ayrilan sinirli zaman igerisinde
taninmalarini saglayacak en 6nemli 6zelliklerinin 6n plana ¢ikarilmasi gerekmektedir
(Yesilot, 200: 13). Yan karakterlere, ana karakterin Oniine gegmeyecek derecede
onemli ozellikler ve gorevler yiiklenmesi, ana karakterin oyunu basariya gotiirmesi

ve bunun i¢in giidiilenmesi agisindan 6nemlidir.

4.1.2. Bayan Karakter

Bilgisayar oyunlarinda bayan karakter denince ilk akla gelen isim, ilk bayan
(ana) karakter olan Lara Croft’tur. Tomb Raider serisinin bas karakteri Lara Croft,
orijinal ve ideallestirilmis goriintiisiiyle oldukca popiiler bir karakter haline gelmistir.
Lara Croft karakteri, 6zellikle serinin ilk oyunlarinda, oldukga abartili kadins1 viicut

hatlartyla gercek bayan anatomisinden oldukc¢a uzak bir figiirdiir. “Yine de bu tiir bir
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goriinlimiin oyunculara cazip gelmesi ve [kullanici tarafindan] begenilmesi, karakter
tasariminda gergekeiligin her durumda aranilan bir 6lgiit olmadiginin gostergesidir”
(Simsek, 2007: 53). Gorlinlimiiniin yaninda atik, gii¢lii, korkusuz ve maceraci olan
Lara, bu yonleriyle genellikle erkeklere atfedilen o6zellikleri de kendinde
bulundurmaktadir. Tiim bunlar dikkate alindiginda oldukga ideallestirilmis olan Lara

Croft’un tamamen erkek oyuncu kitlesine hitap ettigi sdylenebilir.

Senaryo yazarlar1 yan karakter olarak ise, kadin1 genellikle erkek karakterin
odiilii olarak kullanmuslardir. Ornegin Super Mario Bros isimli oyunun sadece
sonunda goriilen prensesin tek vasfi, Mario’nun ugrunda biitiin engelleri astig1 bir
6diil olmaktir. Kadin karakterler ¢ogu zaman senaryoda aksayan yon olmus ve ana
karakter o aksakliklar1 diizelten, fedakar bir rol iistlenmistir. Ornegin bir canavardan
kacarken kadin karakter diiser, ana karakter durup hem kendini hem de kadim
kurtararak bir heyecan deneyimi yasatir ve bu karakterler cogunlukla ana karakterin
kahraman olmasi igin bir ara¢ olur. Bayanlara yonelik bu tiir stereotipik yaygin
anlatim, bilgisayar oyunlar1 diinyasinda (tasarimci ve oyuncu baglaminda) erkek

egemenligini gosterir niteliktedir.

4.1.3. Kotii Karakter

Kotii karakterler senaryo icerisinde dnemli bir konumdadir. Iyi olusturulmus
bir kotii karakter, seyircinin nefretini kazandig1 kadar saygisin1 da kazanir. Eric Von
Stroheim, “nefret etmekten hoslanacaginiz bir adam” soziiyle kot karakterlerin
onemini vurgular (Yesilot, 2000: 16-17). Ornegin The Dark Knight isimli filmdeki
Batman’in diismani olan Joker, olabildigince marjinal goriintiisti, kendine 06zgii

sOylem ve eylemleri ile seyir zevki yasatan 6zgiin bir kotii karakterdir.

Kotli karakterler dogal olarak filmdeki sorunlari yaratir, bdylece icinde
potansiyel tasiyan kimligin kahraman olmasina zemin hazirlar. Zitliklarin
Olusturdugu bu denge, senaryonun akiciligina katki saglamakta, karakterin
kahramanlik &zelliklerini sergilemesine sebep olarak oyuncuyu karaktere daha ¢ok
baglamaktadir. ‘Her sey zidd1 ile daha iyi anlasilir’ ifadesince kotii karakter, iyinin

degerini daha ¢ok ortaya ¢ikarmaktadir.
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4.1.4. Uciincii Kisi ve Birinci Kisi Goziinden Oyunlarda Karakter

Uciincii kisi goziinden bakis sinemanimn temel anlatim metodudur. Kamera
liclincii bir goziin biitlin olaylara taniklik etmesi seklinde hadiseleri izleyiciye aktarir.
Bu tir oyunlarda da kamera, bir gbzlemcinin bakis agisindan biitiin olaylar
sinemasal olarak anlatir ve oyuncuya senaryodaki kahramani hem izledigini hem de

yonettigini hissettirir (Resim-53).

Resim-53: Resident Evil 5 isimli Oyundan Uciincii Kisi Goriis Acis1 Ornegi

Kaynak: http://www.consolas.es

Senaryo geregi kahramana etki eden tiim unsurlar1 ve kahramanin bunlar
karsisindaki tepkilerini gozlemleme olanagi bulan oyuncu, etkilesimde bulundugu
karakterle duygusal bir bag kurar ve onu sahiplenir. Aidiyet duygusu artan oyuncu,
hem etken hem de edilgen olan karakterinin basina gelen hicbir seye kayitsiz

kalamaz; kendi bireysel tepkisini yonettigi karakter araciligiyla gosterir.

Ucgiincii  kisi kamera agis1 ¢ofu zaman oyuncunun arkasindan bakar.
Oyuncunun komutlart ile karakter hareketleri, karakter konum degisiklikleri ve
gerekli oldugunda kamera hareketleri devreye girer. Kamera motorlar1 tasarlanirken
sinema anlatimina ve karakterin kolay takip edilmesine imkan saglamak i¢in kamera

hareketleri yavaslatilarak akicilik kazandirir. Kamera karakteri referans alir; fakat
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devamlilig1 saglamak igin bu referans icerisinde bazi hareketler gereklidir. Ornegin
karakter aniden durdugunda ya da dondiigiinde kamera daha yavas bir sekilde durur
veya doner (Uysal, 2005: 39). Bu durum, goz tarafindan degisen ekran goriintiisiiniin
takibini kolaylastirarak oyuncunun algisin1 yormayan, anlasilir bir etkilesimli seyir

deneyimi sunar.

Izleyicinin tamamen olaya miidahil olmas: etkisi i¢in ise birinci kisi gdziinden
kamera acis1 kullanilir. Oyuncu burada yonettigi karakteri degil de, yan karakterleri

ve diismanlari dis diinyayla birlikte karakterin géziinden goriir (Resim-54).

Resim-54: Birinci Sahis Goriis Acisindan Oyun Alani

Kaynak: http://eknow.us

Birinci kisi goriis agisina sahip oyunlarda ana karakterin kisiligi oyuncuya
yiiklenmektedir. Oyun evrenini yonettigi karakterin goziinden géren oyuncu, kisilik
Ozelliklerinin bir kismini yonettigi karaktere yiiklemekte ve ayn1 zamanda karakterin

giiclinil, 6ne ¢ikan 6zelliklerini kendinde hissetmektedir.
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4.2. Karakterin Tasarim ve Onemi

Kavramsal karakter tasarimi bilgisayar oyunlarinin en onemli 6gelerinden
biridir. Senaryoyu/dykiiyli anlatacak olan ve oyuncu tarafindan yonetilen karakter,
oyuncunun kendisi ile 6zdeslestirecegi ve duygu katmanlari olusturacagi temel
birimdir. Bu nedenle senaryo tarafindan kismen tanimlanan karakterin gorsel niteligi
cok onemlidir (Uysal, 2005: 42). ilgili oyunun basaris1 igin oyuncunun Karaktere
1sinmasi, onu yonetmekten zevk almasi gereklidir; oyuncunun benimseyecegi bir

karakter de basarili bir gorsel kimlige baghdir.

"..karakterlere seyircinin/oyuncunun inandirilmasi gereklidir. Oykii icerisinde
inanilirligl olmayan karakterler, seyircinin filmden (oyundan) kopmasinda dnemli bir
etkendir. Ornegin bazi karakterler etkileyici ve giiclii kisilik ozellikleri ile kendi
seyircilerini yaratirlar, bdyle durumlarda seyirci filmi sadece onlar1 gérmek icin izler.
Kuskusuz bu durum filmin biitiinii i¢in olumlu olmamakla beraber, etkin karakterlerin

gliciinli gostermek i¢in iyi bir 6rnek olusturmaktadir” (Yesilot, 2000: 7-8).

Film endiistrisi karakterin seyirciyi kendine ¢ekme giiciinii kesfettikten sonra
bunu her firsatta kullanmistir. Baz1 oyuncularin belirli tiir filmlerden rol almalari,
"inli" olmalar1 ve yakin niteliklere sahip meslektaglarindan ayrilmalart bunun
sonucudur. Sinemadaki bu durum oyunlarda da gegerlidir fakat oyunlarda bu durum
yukarida bahsedildigi gibi anlatiya zarar vermez. Karaktere baglanma, 1sinma ve
hayranlik duyma oyun fiireticilerinin tercihidir. Ciinkii 6ykiiyli oyuncuya anlatmanin
yaninda yagatmak da oyunun amacidir (Uysal, 2005: 42). Oyuncuda benimsenen bir
karakterle empati kurma egilimi daha fazla olur. Boylece oyun, kendisini yonettigi

karakterle biitiinlestiren oyuncuya senaryoyu yasatarak anlatmis olur.

Oyunlar ve filmlerdeki karakterler, ilgili senaryo dogrultusunda, bilgi birikimi
yiiksek ve yetenekli konsept tasarimcilar tarafindan olusturulmaktadir. Oyunlar i¢in
tasarlanan karakterler, profesyonel ve farkli uzmanlik alanlarina sahip, ¢ok birimli

oyun stiidyolariin konsept tasarim ekibi ellerinden ve hayallerinden ¢ikmaktadir.
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4.3. Oyun Stiidyosunun Konsept Tasarim Ekibi

Projelerin biitiinliigii ve akis1 acisindan birbiriyle etkilesimli birgok birimi
biinyesinde barindiran oyun stiidyolarinda her ekibin ayr1 bir gérevi bulunmaktadir.
Kendisi de Microsoft’a ait Lionhead Studios isimli meshur bir oyun firmasinda
Konsept sanat¢1 olarak calisan Emrah Elmasli, stiidyodaki ekip anlayisindan soyle

bahsetmektedir:

“[Blir oyun stiidyosunda, sanat¢ilar, oyun tasarimcilari, programcilar ve
prodiiktorler bulunur. Sanatgilar da bir ¢ok ekibe ayrilir. Konsept tasarimcilar, 3D
sanatgilari, grafik tasarimcilar ve doku sanatgilart gibi. Ben konsept tasarimci olarak
devreye giriyorum. Her grubun bir “Lead Artist” yani 6ncii sanatgis1 vardir. Bu kisiler

stipervizorlere ve art direktorlere hesap verirler” (Elmasli, 2007: 42).

Elmasli’nin belirttigi konsept sanatgilar arasindaki etkilesimi ise karakter tasarimci

ve illiistrator Ertag Altindz soyle ifade etmektedir:

“Projenin ve projeyi gergeklestiren stiidyonun biyiikliigliyle dogru orantilt
olarak ekip de biiyiir veya kiigiiliir. Oyun isinde hiz 6nemlidir. Ozellikle konsept
sanat¢ilar1 igin stirekli bir seyler tasarlamak ve hizli etkin gorseller olusturmak
belirleyicidir. [...] yurt disindaki stiidyolarda ¢alisma bi¢imi biraz daha bayrak yarigi
gibi isliyor. Once en alt kademedeki cizerler mevcut fikri gorsellestiriyor, sonra daha
yetkin olanlar bu ¢izimleri alip gelistiriyorlar, begendikleri fikirleri alip
begenmediklerini ¢ikartyorlar. Bu siiregte birden fazla kisinin ¢izimlerindeki degisik
fikirleri kendi ¢izimlerinde bir araya getiriyorlar [...] ve bu bdyle siiriip gidiyor. Ta ki
ekibin en yetkin gizerleri tim bu beyin firtinasinin sonucunda siizgegten ge¢meyi
basarmis en iyi fikirlerden olusan son iiriinii ortaya koyana kadar” (Erta¢ Altindz ile

yapilan goriisme, 12 Mayis 2011).

Konsept illiistrasyon da yapan Yigit Koroglu, konsept tasarim birimindeki

illiistratoriin gérevini daha kapsamli bir sekilde agiklamaktadir:

“Bilgisayar oyunlar: iireten firmalar farkli dallar altinda toplanmis takimlardan
olusur. Diger boliimlerin detaylarmi ve yaptiklarini atlayarak, konumuzu ilgilendiren
gorsel boliimle ilgilenen ekibe gelirsek ve kiiglik ¢apli bir firmay1 6rnek gosterecek

olursak, ana hikayeyi ve karakterleri detaylica senaryo boliimiinden 6grenen ve bunun
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ekibi tarafindan bir biitiinlik dahilinde gorsellestirilmesi gorevini {stlenen sanat
yonetmeni Once konsept tasarimciya gider ve mekanlarin, karakterlerin, tagitlarin ve
yaratiklarm verilen kurguya uyacak sekilde konsept tasarimci tarafindan yaratilmast i¢in
yonlendirme yapar. Konsept tasarimci, bahsi gecen kalemleri elinden geldigince
orijinal, ilging ve en Onemlisi “uygulanabilir” olarak tasarlamakla, ¢izimlerinin
tamamen anlasilir olmas: ve eger sira disi olarak belirtilmesi gerekli noktalar varsa
bunlarin detaylarin1 gostermekle miikelleftir. Uygulamadaki kasit, tasarlanan birimlerin,
3D ekibi tarafindan gorlintii kalitesinden olabildigince o6diin vermeden, son
kullanicilarin bilgisayarda oyunu oynarken donanimsal sikintilar ve yetersizlikler
yasamadan keyifle bakabilecegi modellere doniistiiriilebilmesidir.  Bilgisayar
oyunlarinda, gorsel detay arttikca, gerekli olan donanimin da 6zellikleri iist seviyelere
tasinmaktadir.

Tim bu islemler sirasinda illiistratorler, hikayede gegen olaylari, karakterler arast
iligkileri, izerinde durulmasi gereken ve hikayenin belkemigi sayilan anlari1 resmederler
ve biitiinliigiin saglanmasinda 6nemli rol oynarlar. Illiistratorlerin cizimleri sayesinde
hikaye ve karakterler can bulur ve bu diger departmanlarin konuya adaptasyonlarini
giiclendirir. Birgok sirkette, illiistratorler ve konsept tasarimcilarin birlikte ¢alistigi veya
ayni kigilerin hem illiistrasyon hem konsept tasarim yaptig1 goriiliir. Her iki alanda da
tistiin derecede yetenekli sanat¢ilarin sayisi nadirdir. Olaylarim tamamen iginde
hissetmemizi saglayan illiistratorler, sifirdan bir karakter tasarlamada cok basarilt
olmayabilirler veya esi benzeri goriilmemis karakterler, yaratiklar, mekanlar tasarlayan
konsept sanat¢ilari, is bunlar illiistre etmeye gelince pek basarili olmayabilirler. Oyun
firmalarimin ekonomik hacimleri biiyiidiikce, sanat departmanlarina aldiklar1 sanatgilari
da en basarili olduklar1 konulara gére daha spesifik roller yiikleyecek sekilde alirlar. Bu
sayede, departmandaki kisi sayisi artmis olsa da, Ustlendikleri gorevlerde ¢ok iyi
olduklarindan, daha kalifiye olurlar” (Yigit Koroglu ile Yapilan Goriigme, 18 Mayis
2011).

Anlagildig1 lizere oyun firmasiin konsept sanat ekibinde her sanat¢i kendi
uzmanlik alaninda is trettiginde ortaya c¢ikan sonucglar daha basarili olmaktadir. Bu
nedenle profesyonel oyun stiidyolarinda karakter tasarimci, arag¢ tasarimeisi, mimari
tasarimci, mekan tasarimcist ve sahne tasarimcisi sadece kendi alaniyla ilgili {iriin
cikarmaktadir. Fakli alanlardaki uzun soluklu tasarim siirecinin baslangici ise tiim
gorselin  iizerine kuruldugu senaryodur. Mekanlarin tasarimini, karakterlerin

kisiliklerini ve gorsel kimliklerini belirleyen 6ykii, prodiiksiyonun en temelidir.
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4.3.1. Senaryo Asamasi ve Konsept Sanat Iliskisi

Son yirmi yil igerisinde oyun diinyasinin en c¢ok etkilendigi sanat tiirii
sinemadir. Dogas1 geregi etkilesimli olmayan sinema, anlatmak istedigi oykiiyli ya
da vermek istedigi mesaj1 bir zaman dilimi ve kurgu icerisinde verir. Kurgu ve dyki
senaryo yazarlart ve yonetmen tarafindan onceden belirlenerek en kiiclik detayina
kadar tasarlanir. Insanoglunun gézlemci kimligiyle bir olay 6rgiisiinii takip etmekten
ve kendini dykiiniin akigina birakmaktan aldig1 keyif sinema endiistrisinin kaynagidir
(Uysal, 2005: 28). Ayrica sinema, senaryodaki rolii baglaminda karakter ile izleyici
arasinda “empati” kurdurma o6zelligiyle biliyiik duygusal degisikliklere sebep

olabilmektedir.

Senaryonun Onemini fark eden oyun diinyasi, sinemanin giciini
gozlemlemis, gelisen teknolojiyi de arkasina alarak oyunu filme yakin bir kurguya
doniistiirmeyi basarmistir. Oyun endiistrisinin su an bulundugu noktada, oyunlarin
hepsi bir filmi yasatmaktadir. Ciinkii film ve Oykii insanlari i¢ine alabilmekte ve
empatiyi saglayabilmektedir. Bilgisayar oyunu, ayrica dogasinda olan etkilesimi de
bu filme ekleyebilmekte ve gerceklik duygusunu arttirabilmektedir. Bu avantaji
sayesinde empati kurma, gercek deneyimin yerini tutabilecek diizeyde

olabilmektedir.

Olusturulan etkin karakterler, oyuncuya ger¢ek kisilermis gibi bir duygu
yasatirlar. Bu karakterler sadece Oykiiniin gerceklerini karsilamak i¢in olusturulmus
olmaktan ¢ok, oyuncu iizerinde ge¢misin yogurdugu birer kisilige sahip olduklar
izlenimi yaratirlar. Bunlar tek boyutlu karton figiirler olmak yerine, kendi hayatlarin
yasamak ve kaderlerini ¢izmek c¢abasi igindedirler. Senaryo yazar1 karaktere bu
kisilik duygusunu verebilmek i¢in, kendisine gergek kisileri model alir. (William
Miller’den alintilayan Yesilot, 2000: 7). Ger¢ek yasamda c¢ok fazla degisikliklere
maruz kalan ve bir¢ok duygu katmanina sahip olan insan, davraniglar1 ve tepkileri

her zaman dogru oranda kestirilemeyen bir varliktir.

Korkak, cesur, hirsl, kararli, neseli, bilge gibi sifatlandirmalardan bazilarinin,

karakter kisiliginin planlanmasi siirecinde uyumlu bir sekilde karaktere yiliklenmesi
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onun seyirci/oyuncu tarafindan daha c¢abuk kabullenmesine yardimci olur. Kisilik

planlama siirecinde David Freeman’in izledigi yol soyledir:

“Her karakter ¢ok yonliidiir. Birgok 6zelligi i¢inde barindirir. Ana karakterlerin
tasariminda 4 temel 6zellik segilir ve bunlar bir karakter dortgenine yerlestirilir. Se¢ilen
ozelliklerin sayis1 degisebilir fakat 5’ten biiyiik oldugunda kisilik parcalanip dagilarak,
3’ten kiigiik oldugunda da kendi icinde 6zellesemeyerek ve digerleri ile ayn1 kalarak,
ilging olmamakta, oyuncu/izleyici tarafindan anlasilamamaktadir” (David Freeman’dan

alintilayan Uysal, 2005: 30).

Karakter dortgeni olusturulurken, karakter 6zellikleri se¢iminde denge olmasi
gerekmektedir. Kliseden uzak durulmali, “biriciklik” ve “kendine &zgii”lik
yakalanmali; Karakter ile igerigin birbiriyle uyumlu olmasi saglanmalidir. “Ornegin
Lord of The Rings serisindeki biiyiicii Gandalf’in karakter dortgeni soyle analiz
[edilebilir]” (Uysal, 2005: 31):

Biiyiilii (Doga 6tesi giiclere sahip)

Gizemli

Iyi

Bilge

Bu dort 6zellik Gandalf’in hikayede iistlendigi islevle, diger karakterlerle, ve
atmosferle Dbiitlinliikk icerisindedir. Bu karakter dortgende ‘“gizem” bir denge
unsurudur. Uysal, 6zellik se¢iminde siradanliktan kaginilmasi gerektigini ifade eder
(2005: 31). Ornegin cesur - sadik - diiriist - ahlakli dortgeni izleyiciye sikici bir
karakter verecektir. Boyle bir karakterde farkliligin olusturdugu dengeden s6z
edilemez. Bunun yerine cesur — sadik — diiriist — inatg1 dortgeni olusturuldugunda
“inat¢1” sifatlandirmasi seyirciyi karaktere daha ¢ok inandiracaktir ve tiim iyi
ozelliklerinin yaninda komutaninin emirlerine karsi inat¢i bir tutum sergileyen asker
senaryoyu daha renkli hale getirerek izleyicinin ilgisini ayakta tutacaktir. Tim iyi
Ozeliklerin yanina merak uyandirici, nétr veya koti bir 6zellik eklenmesi karakterin

inandiriciligini artiran 6nemli bir unsurdur.

Duygu katmanlarinin, kisilik ozelliklerinin ve sifatlandirmalarin senaryo

blinyesinde kurgulandigi karakterin gorsel Ozellikleri de bu asamada planlanir ve
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karakter tasarimcinin bilgi birikimi ile kabiliyetlerinin de harmanlanmasiyla ortaya
gorselin ilk taslaklar1 ¢ikar. Senaryo dahilindeki o6zellikleri, tasarlanacak olan
karakterin kisiligini ve gorsel olarak nasil olmasi1 gerektigini belirlemektedir. Ozge
Mardi’ye gore (2006: 128), karakter olusturma siirecinde asagidaki sorular goz

oOninde tutulmalidir:

Karakterin Yasi: Karakterin yasi kagtir? Fiziksel oOzellikleri yasini

gosteriyor mu? Yasiyla ilgili ne tiir problemler yasiyor?

Cinsiyeti: Karakterin cinsiyeti nedir? Bu konuda yasadigi problemler var mi1?
Varsa nelerdir? Cinsiyeti gorsel kimligine ne kadar etki ediyor? Cinsiyetine uygun

giyiniyor mu?

Anatomik Bozukluklar:: Fiziksel engeller, hastaliklar herhangi bir nedenden
dolay1r sonradan olusmus fiziksel anormallikler var mi? Bu konuyla ilgili

kompleksleri var m1?

Boyu: Boyu nedir? Metinde bu konuyla ilgili bir agiklama olmayabilir. Bu

agidan karakterin yasina gore tahmini boyu hesaplanip ¢izilebilir.

Kilosu: Kilo ve 6lgiileri nelerdir? Metinde bu konuyla ilgili ayrintili tasvirler
olabilecegi gibi belirtilmemis de olabilir. Karakterin anatomik yapisinin

olusturulmasi sirasinda kilosu diger 6zellikler kadar 6nemlidir.

Sac¢ ve deri rengi: Karakter hangi iilkedendir? Metinde bu konuyla ilgili
aciklama bulunuyor mu? Hangi 1tk 6zelliklerini tasimaktadir? Karakterin sarisin mu,
esmer mi, kumral m1 oldugu ve fiziksel oOzellikleri ayirt edilmesi bakimindan

onemlidir. Bunlar karakterin tasarimina dogrudan etki eden temel unsurlardir.

Viicut yapisi: Atletik, hantal, normal, iri ya da kiigiik bir viicuda m1 sahip?

Tavir ve durusu: Dogal, rahat, gergin kati, hareketli ya da pasif mi? Yiiz

mimik ve jestleri neler? Karakterin olaylara karsi tavir ve durusu metinde anlatilan



78

kisiligine uygun olarak yansitilmalidir. Ozel olarak kullandig1 yiiz ve viicut ifadeleri

varsa bunlara dikkat edilmelidir.

Goriiniisii: Goriiniisii nasil? Giyimi yasina goére nasil olmali? Yansittigt
kisiligine gore nasil bir giyim tarzi olmali? Karakterin kostiimii onu diger
karakterlerden ayiran Onemli bir oOzellik oldugu ig¢in tasarimcinin {izerinde

yogunlasmasi gereken bir noktadir.

Senaryosu hazirlanan, oOzellikleri belirlenen ve metin olarak tanimlanan
karakter, bir sonraki asamada gorsel olarak tasarlanir. Konsept tasarimci, karakterin

metindeki tarifine uygun olarak 6n arastirmalarina baslar.

4.3.2. Senaryo Baglaminda Karakter Tasarim ve Gorsel Kimlik

Tasarimcinin; hayalindeki karakteri, bir zaman dilimi icerisindeki bir yeri, her
tirli esya ve araci gorsellestirmesinin ilk asamasini taslaklar olusturmaktadir
(Simsek, 2007: 52). Bu asama, karakterin senaryo dahilinde Ozelliklerinin ve
kisiliginin ne yonde geliseceginin belirlenmesi ve kagit lizerinde taslak olarak gorsel
kimligin sekillendirilmesinden ibarettir (Simsek, 2007: 54). Bunun ardindan cinsiyet,
yas, 1k, ve kostiim gibi karakteristik 6zellikler biinyesinde olmasi gerekene en yakin
olan taslak sanat yonetmeni tarafindan secilerek bilgisayar ortamina aktarilmakta ve

lider artist tarafindan gesitli eklemeler ve/veya ¢ikarmalar yapilmaktadir.

Birgok profesyonel oyun stiidyosunda kullanilan taslak veya eskiz yontemi ile
cikan alternatifler arasindan senaryoya en uygun 6rnegin sec¢ilmesi karakterin kendi
icinde tutarli olmasi ve yasadigi dis diinya ile uyumlu olmasi acisindan oldukga
onemlidir. Ornegin senaryo ¢dl ikliminde yasayan bir karakteri 6ngérdiigiinde,
kahramanin kostiimii yasadigi1 iklimle c¢elismeyecek sekilde tasarlanir. Esmer tenli
olmasi, kostiimiiniin tim viicudunu yakici giines 1sinlarindan koruyacak sekilde
tasarlanmasi, kapiisonu ve kostiimiine baglanmis su kesesi gibi ayrintilarla

zenginlestirilmesi, ¢6lde yasayan bir karakterin inanilirligina dogrudan etki eder.
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Alternatifsiz tek ornek ile baglayip o 6rnegi gelistirmek, zamanla zihinlerde
fakli alternatiflerin olugmasina sebep olabilmektedir. Alternatifler olusturulup
iclerinden en dogru 6rnegin secilmesi, ileride olabilecek zaman ve emek kayiplarinin
Online gegmektedir. Onaylanan taslaklar senaryoya ve karaktere uygun sekilde
bilgisayar ortaminda renklendirilmekte ve detaylandirilmaktadir. iki boyutlu
karakterin daha sonra ‘orthographic’ denen; 6nden, yandan ve arkadan ¢izimleri
yapilarak {ic boyut tasarimcilarma rehberlik etmektedir (Resim-55). ki boyutlu
tasarimlar, en son asamada canlandirma yapacak animasyon sanat¢ilarina da fikir

vermektedir.

Resim-55: Bir Karakterin Orthographic Ornegi

Kaynak: www.cghub.com

Direk li¢c boyutlu modellemeye baslama olasiligina ragmen alternatifli
taslaklarin olusturulmasi ilk bakildiginda bir zaman kaybi olarak goriilse de ilerde
olusabilecek bircok sorunu tespit etme imkani verdigi icin bir zaman kazancidir. Iki
boyutta kritik hatalar1 diizeltmek oldukca hizli gerceklestirilirken, ii¢ boyutlu bir
modellemede yapilan hatanin diizeltilmesi, ekleme ve c¢ikarmalar ciddi zaman

kayiplarina yol agmaktadir.


http://www.cghub.com/
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Uretilecek olan tiim gorseller senaryodaki bilgi {izerine insa edilir. Kimlik
bilgisi olmadan gérsel kimlik olusturmak olanaksizdir. illiistrator, senaryo bilgileri
ve sanat yonetmeninin yonlendirmelerine gore, karakterin dis goriiniisii ve belirleyici
ozelliklerini tasarlayarak gorsel kimlik olusturur. illiistratér bunu yaparken, verilen
bilgiler ve yonlendirmeler ile kendi hayal giicii, genel kiiltiirii ve bilgi birikimini
kaynastirmasi gerekir. Dolayisiyla konsept tasarimcinin, elinden ¢ok aklinin ve hayal

giicliniin ¢alistig1 sdylenebilir.

Omegin senaryo, hem denizde hem de karada hareket edebilen ve degisik
gezegenlerde yasayan bir canliyr dngordiigiinde, tasarimeir oncelikle fizik ve anatomi
bilgilerini, gozlemlerini ve deneyimlerini kullanmak durumundadir. Karakterin varsa
iskeleti, kas yapisi, viicut uzuvlarinin karakterin hareketine ve iglevine uygunlugu,
oranlart yani anatomisi inandirici olmalidir. Bu uzuvlarin fiziksel olarak hem
aerodinamik hem de hidrodinamik olmasi gereklidir. Karakterin hem suda hem
karada hareket edebilmesi, bir¢ok degisik biyolojik yap1 ve sistemi gerektirir. Bu
viicut sistemleri karakterin goriintiisiine nasil yansimalidir? Bahsedilen ozelliklere
sahip biyolojik tiiriin sosyal iligkileri nasil olabilir? Veya giyinirler mi? Giyinirlerse,
kiyafetleri nasil olabilir? (Uysal, 2005: 43).

Karakter tasarim siirecinde illiistrator yukardaki sorularin cevabini bulmali ve
cizimdeki her gorsel bilginin hesabini 6nce kendine vermelidir. Boylece tasarimci,
karakterin gorsel yoniinii senaryodaki karakter ozellikleriyle g¢elismeyecek sekilde
tasarlayarak seyircinin/oyuncunun inanabilecegi, benimseyebilecegi bir kahraman

ortaya koyabilir.

Seyircinin karaktere inanmasini saglayabilmek istiin bir gozlem yetenegi
gerektirir. Konsept tasarimci bu nedenle farkli bakip farki géren, ¢ok iyi bir gozlemci
olmalidir. Hedeflenen karakteri iretirken cevresinde gozlemledigi karakterlerin
bilgisinden beslenmelidir. Ger¢cege dayanmayan, hayali varlik ve mekanlarin
tasariminda bile bu 6nemlidir. Ciinkii senaristin tasarladigi tiirden fantastik bir
diinyada yasayan bir karakterin gercekteki bilgilerine ulasmak miimkiin degildir. Bu
nedenle tasarlanan karakterler hangi tiirden olursa olsun ger¢ek yasamdan referanslar

almasi, insanst Ozellikler tagimasi gerekmektedir (Uysal, 2005: 44). Oyuncu bir
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robot, bir tas veya giindelik hayatta cansiz bir nesneyi bile oynatsa onda insansi
ozellikler gormedigi ve bir tiir duygusal degisiklik yasamadigi siirece ona karsi
duygu katmanlar1 olusturamaz. Cizgi dizeden uyarlanan ve uzayda yasayan robotlari
konu alan Transformers isimli filmdeki tim metal karakterler, robot olmalarina
ragmen, iziilme, sevinme, dfkelenme gibi tasidiklari insansi 6zellikler sebebiyle

seyircide inandiricilik dozunu artirmistir.

4.4. Karakter Tasarim Asamasinda Dikkat Edilecek Hususlar

Karakter tasarlanirken karakteristik ozellikler 6ne ¢ikarilmali, kliselesmis
orneklerden uzak durulmalidir. Karakterin ayni kategoride iiretilen yiizlerce 6rnek
arasinda ayristirict  gorsel yoOnlerinin olmasi, ilgingligiyle dikkat c¢ekmesi
gerekmektedir. Bas kahramanin oyuncuyla yogun bir etkilesime girmesi ve oyuncu
tarafindan benimsenmesi o karakterin Ozgilinliigli ile yakindan alakalidir.
Tasarimcinin  karakteri kliselerden ayristirmast ama karakter iizerinde temsil
unsurlar1 kullanmasi gereklidir. Boylece hem farkli hem de anlasilabilir bir karakter

tasarlanmig olacaktir.

Oyunlar i¢in tasarlanan karakterin goriinlisiinde teknik oOzellikler oldukca
belirleyici rol oynamaktadir. Karakterin hangi ortamda ve nasil kullanilacaginin
bastan belirlenmesi tasarimciya zaman kazandirmaktadir. Ornegin cep telefonlari igin
tiretilen oyunlarda karakter tasarimini ¢ok detaylandirmak gereksizdir, ¢linkii bu
cihazlarm kii¢lik boyutlarda ve diisiik ¢oziiniirliikteki ekranlar1 ve bilgisayarlara gore
diisiik kapasiteleri nedeniyle daha yalin tasarimlar iiretmek gerekmektedir (Simsek,
2007: 55). Onemli karakter ozelliklerini &ne ¢ikarmak ve gereksiz ayrintilar:
kullanmamak, o karakterin kii¢iik ekranlarda daha anlasilabilir, gorsel olarak daha

okunabilir olmasini saglamasi agisindan dnemlidir.

Tasarimda dikkat edilmesi gereken bir diger nokta da {iriinlin hedef kitlesidir.
Kullanici olarak kiiciik cocuklar: hedefleyen yapimlarda, genellikle karakterler temel
bigimlerden olusacak tarzda ve canli renkler kullanilarak tasarlanmaktadir. Ornegin
Ubisoft firmasinin Rayman oyun karakteri ve oyunda kullanilan diger karakterlerin

tasariminda kullanilan ¢izgi film benzeri etki, oyunun belli bir hedef kitleye hitap
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etmesinde etkili olmustur (Simsek, 2007: 56). Hedef kitlenin 6zelliklerinin ve begeni
anlayislarinin sanat yonetmeni tarafindan dogru analiz edilmesi, tasarimcinin isini
kolaylastirarak, tasarimda yogunlasmasi gereken noktalar1 daha ¢abuk anlamasini

saglar.

Tasarimci eger planlanmis, senaryosu olusturulmus bir projede gorev aliyorsa
hedef kitle genellikle 6nceden belirlenmistir. Bu durumda karakterin yaratilmasinda
daha sinirlayict 6zellikler yiiziinden yaraticilik diizeyi ve gosterilmesi gereken ¢aba
da artmaktadir. Bunun yaninda 6rnegin bir karakterin gozlerinin 6n plana ¢ikarilmasi
isteniyorsa tasarimcinin yogunlagsmasi gereken yer karakterin basi olacak, bu da
anahtar 6zelligin yaratilmasini saglayacaktir (Simsek, 2007: 56). Dikkatin karakterin
yiiz bolgesine c¢ekilmesi icin o bolgedeki ayrintilarin artmasinin yani sira yiiz
disindaki bolgelerin ayrintilardan arindirilmasi da gereklidir. Boylece izleyenin gozii
gorsel algilama geregi ayrintinin ve abartinin yogun oldugu bélgeyi daha fazla

miisahede edecektir.

Karakterlerin tasarimi, 1920’li yillarda ¢izgi sinemanin basladig1 zamanlardan
itibaren gerek teknik, gerekse de tasarim yoniinden yalin tutulmaya ¢alisiimaktadir.
[zleyici tarafindan kolaylikla tamimlanan 6zellikler ve temiz cizgiler karakterlerin
hem rahat bir sekilde tanimlanmasinda hem de karakteristiginin belirlenmesinde
kullanilmaktadir. Tasarim siirecinde neyin abartilip neyin maskelenecegi, karakterin
goriiniisli lizerinde ge¢misi hakkinda ipucu ve derinlik verebilecek hangi dgelerin
kullanildig1, baslangigta tasarimin yoniinii belirleyecek konulardir (Simsek, 2007:
55). Gorsel kimligi senaryo ile yeterince biitiinlesen karakterin hikayesi, oyuncu veya
seyirciyl daha ¢abuk icine ¢eker. Karakterin gorselindeki; yara, ¢izik, siyrik, yanik

gibi yasanmislik izleri oyuncu iizerinde daha inandirict bir etki yaratir.

Gorsel yonden karakterleri olusturan c¢izgilerin bigimi ve gercekeilik hissi,
karakterin olusturulmasinda ve ona bir kisilik kazandirilmasinda etkilidir. Kaln,
yumusak ve yuvarlak hatli ¢izgiler daha sicak, sirin bir karakteri; keskin, diizensiz,
sert c¢izgiler ise daha tedirgin, gergin, degisken bir kisilik yapisi isaret
edebilmektedir. Bunun yaninda sert bir ¢izgi, giicli; yumusak ve ince hath bir ¢izgi

ise zarafeti temsil edebilmektedir. Ayrica oyun karakterlerinin ne kadar gercekei, ne
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kadar hayali veya ¢izgi sinema tarzi tasarlanacagi da oyunun tiiriine ve hedef
kitlesine gore degisebilmektedir (Simsek, 2007: 57). Senaryo ger¢eklikten uzak,
fantastik bir karakteri ongordiigiinde, karaktere dair Oykiide bulunan bilgilerle
beraber konsept tasarimcinin hayal diinyasin1 kullanmasi gerekmektedir. Sonrasinda,
ekip icindeki karakter tasarimcilarin hayal giiclerini birlestirmeleri ile insanin aklini

hayretler igerisinde birakan 6zgiin karakterlerin ¢ikmasi kaginilmazdir.

Karakterlerin daha kolay anlasilmasinda, daha kolay sifatlandirilmasinda,
tanmimlayic1 gorsel dzelliklerin abartilmasi oldukca gereklidir. Ik bakista giiglii bir
karakter izlenimi vermek i¢in; kahramanin liggen viicutlu, iri gégiislii ve kollarinin
hacimli olarak tasarlanmas: yeterlidir. Onceki 6rnegin tersi olarak ciliz bir karakter
tasarlamak i¢in abartiy1 inceltmede ve kiigiiltmede kullanmak gerekir. Boylece abarti

faktort, temel kisilik 6zelliklerinin vurgulanmasinda etkili bir yontem olmaktadir.

Karakterin iizerindeki esya ve giysiler de Kkarakterin ge¢misini ve kisilik
ozelliklerini vurgulamada yardimeci olmaktadir. Ornegin ilk bakista kirli ve eski
giysili bir karakter genellikle yoksul, tlizerinde bir¢ok degerli taki yer alan bir
karakter zengin olarak tanimlanmaktadir. Zenginlik, yoksulluk, asalet, kotiiliikk gibi
stereotipler genelde oyuncu tarafindan kontrol edilen karakterlere degil, bir filmde
oldugu gibi ana karakterin ¢evresindeki kisilere ithaf edilirler. Kiiltiirel kodlar
sebebiyle aksesuarlar karakterlerin kisiliklerinin  daha gergek¢i uzantilar
olabilmektedir; ornegin tek goziinde bant ve omzunda papagan olan bir karakter
aninda korsan olarak algilanmaktadir. Tasarimci bu sayede insanlarin kendi
gecmislerinden ve kiiltiirden gelen bilgi birikimlerini ve algisal biitiinliigli kullanarak
karakterlere kisilik kazandirabilmekte ve oyuncu algisinda bir bitiinlik
saglayabilmektedir (Simsek, 2007: 57-58). Bu yoniiyle kiiltiirel veya evrensel olan
gorsel temsiller, karakterin temel kisilik 6zelliklerini belirlemekle kalmaz, onlari

kategorilere ayirarak ilgili prodiiksiyona c¢esitlilik kazandirir.

Gizem hissi oyuncuyu oyuna baglamakta kullanilan bir diger 6nemli 6gedir.
Oyunda gegmisi belli olmayan gizemli bir karakter kullanmak ve sonunda bu ge¢misi
oyuncuya aciklamak izlenen yollardan biridir. Bir mekanin, bir objenin, bir kilicin ya

da koyiin de {izerine gizem yiiklenebilir. Temel yaklasim oyuncunun bu gizemi
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¢ozmek i¢in istek duymasini saglamak, ve belli bir siire ve emekten sonra ona

bekledigini vererek, onu sasirtarak, onun tatmin olmasini saglamaktir (Uysal, 2005:
32).

Tasarimciya kolaylik saglayacak bir diger nokta da belirli bazi1 karakterlerin
neden ¢ok sevildigi ve bazilarinin neden sevilmediginin belirlenmesidir. TV
reklamlari, canlandirmalar, illiistrasyonlar gibi sik¢a rastlanan iiriinler yaraticilik
asamasinda tasarimciya esin kaynagi olabilmektedir. Taninmis karakterlerin neden
basarili olduklarmin ve Ozellikle hangi o6zellikleri sayesinde sevildiklerinin
belirlenmesi, yaratim siirecini kolaylastiran bir 6gedir (Simsek, 2007: 55). sevilme
veya sevilmeme nedenleri dogru tespit etmek ve tespitleri taklit etmeden 6rnek almak

yeni Uretilecek olan karakterin 6zgiin olmasi1 ve basarisi i¢in olduk¢a 6nemlidir.

4.5. Bir Karakteri Basarih Yapan Etkenler

Bir karakter tasarimini basarili yapan etkenler nelerdir? Yurtici ve
yurtdisindan ¢ikmis olan basarili karakter tasarim Orneklerinden bahseder misiniz?
Bu sorulara goriisme yapilan dort konsept tasarimcinin verdigi cevaplar agagida yer
almaktadir. Karakter tasarlarken, konsept tasarim veya illiistrasyon yaparken gercek
yasami referans almay1 her firsatta tavsiye eden Kerem Beyit bu sorulara soyle yanit

vermektedir:

“En 6nemli etken izleyici ile baglanti kurabilecek inanilabilir bir tasarim ortaya
koymaktir, inanilabilir derken fiziksel diinyamizi referans vermiyorum, hayali bir
karakter hatta bir yaratik tasarimi dahi yaparken dikkat etmeniz gereken bir unsurdur

bu” (Kerem Beyit ile yapilan gériisme, 12 Mayis 2011).

Beyit, oyuncuyla baglant1 kuran bir karakter tasarimin Oneminden
bahsederken Erta¢ Altindz, bir karakterin nasil bu baglantiyr kurduguna dair kendi

deneyimlerinden (algisindan) 6rnekler vermektedir:

“Tasarim isinde kural koyucu, tabulari yikmis bir isim olmadigimdan cevap
vermek yerine kendi begenilerimden bahsedebilirim. Benim i¢in bir karakteri basarili

yapan, onun belki sadece bakarak sizinle konusmasidir. Siz bir karakter tasarimina
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baktiginizda bazi sesler duyuyorsaniz, onun ge¢misine ve veya benligine dair hisler
duyabiliyor, bir takim c¢ikarimlara ulagiyorsaniz o karakter bence basarilidir. Son
zamanlarda en hosuma giden karakter tasarimi1 Uncharted oyunlarinin basrol oyuncusu
(6zellikle oyuncusu diyorum) Nathan Drake'dir. Oyun boyunca giydigi giysilerden,
viicut hareketlerine, kurdugu ciimlelerden kisilik 6zelliklerine kadar hepsiyle bir biitlinii
yansitan harika bir karakter. Sadece resimlerini bile gorseniz onun mizahi yoniinii ve
maceraci tavrini anlayabilirsiniz. Cizeri ¢izgileri o yonde kullanmustir ¢iinkii. Yiiziiniin
kare olusundan giydigi ceketin abartisizligina tam bir tasarim harikasidir. Basittir; ama
benim i¢in daha fazla "tasarim" her zaman daha fazla "karmagik olani" ifade etmez”

(Ertag Altin6z ile Yapilan Gorlisme, 12 May1s 2011).

Fantastik cevre tasarimlari konusunda uzmanlasan ve Tirk mitolojisindeki
karakterleri fantastik bir sekilde ele alan Eren Arik, konsept tasarimda gorsel kimlige
ait her unsurun hikaye baglaminda acgiklamasinin olmasi gerektigi iizerinde

durmaktadir:

“Karakter tasariminda miimkiin oldugu kadar islevsellik 6n planda tutulmali diye
diisiniiyorum. Mesela karakterin iizerindeki doévmelerin bile bir anlama gelip
gelmedigi, hikayeye gore neden yapildigi vs.. gibi ayrintilara dikkat edilmeli. Ve
karakter yaratma siirecince aksesuar (iizerindeki ufak tefek esyalar), giyim kusamindaki
ayrintilar... gibi ince detaylar bence karakteri 6n plana g¢ikarmaktadir. Tiirkiye'den
karakter tasarimcisi olarak Kerem Beyit ve Emrah Elmasliy1 6rnek gosterebilirim. Her
ikisi de oldukga basarili tasarimeilar. Ikisi de Tiirk motiflerini bilimkurgu veya fantastik
evrenle giizel bir sekilde karistirip bize sunuyorlar. Yurtdisindan ise Kekai Kotak[i],
Marko Djurdevic’i 6rnek verebilirim” (Eren Arik ile Yapilan Goriisme, 21 Kasim
2011).

Kerem Beyit, Ertag Altindz ve Eren Arik’in gorislerini de kapsayan
fikirleriyle Yigit Koroglu bize karakter tasarim alaninin iginden birisi olarak

panoramik bilgi sunmaktadir:

“Her seyden Once, tasarlanan karakter essiz olmalidir. Bu noktada bagkalarinin
islerinden “etkilenmek” ve “kopyalamak” arasindaki farkin altin1 ¢izmek isterim. insan
beyni elbette ki gordiigii 6rneklerden etkilenir fakat mithim olan o 6rnegin yapitaslarini
Ogrenip, bunu kendi yaratacagi seye entegre etmesidir. Kopya is eninde sonunda kendini
belli eder ve gergek su yiiziine ¢ikar.

Bir karakteri tasarlarken, ne kadar dogaiistii veya fantastik olursa olsun,

oncelikle kendi iginde bir mantifa oturmasim saglamak gerekir. Tasarim yaparken
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kendinize ‘bu nasil ayakta durur, nasil yiiriir, bu agirlig1 ne ¢esit kanatlar kaldirir, sesleri
duyar mi, duyarsa kulaklari nasil olur, nasil beslenir, yagadigi ortam nasildir vs.” gibi
sayisiz soru sormaniz ve karakteri veya canavart bunlara verdiginiz cevaplar
dogrultusunda ¢izmeniz gerekir.

Ayni zamanda, uzayl bir yaratik bile olsa, 151k, golge ve renk bilesenlerinin
evrensel kanunlarinin gecerliligini unutmamaniz gerekir. Dokularda uygulayacaginiz
ayrintilar, karakterinizin gercekgiligini arttiracaktir. Unutulmamasi gereken sey, en
cilgin fantastik dgelerde bile, basarili bir tasarim yapmak istiyorsaniz, bunun %90’ 1mnin
gerceklig[e] dayaniyor olmasi gerekliligidir.

Zaman i¢inde oturtmaniz gercken belirli bir tarzinizin olmasi gerekmektedir.
Cogu biiyiik oyun firmasinin kaliplagsmig bir stili vardir ve bu kurumsal kimlik benzeri
stillerine uygun sekilde ¢izim yapabilecek sanatgilar ararlar. Bu yiizden kendi stilinizi
olustururken, genel olarak piyasada ragbet goren stilleri de arada bir deneyerek, sayet
bir giin orada caligmaya baslarsaniz, ayak uydurup uyduramayacaginizi sinamak
maksadiyla, tarzinizda bir miktar esneklik pay1 birakmalisiniz.

Yurtdigina yasamasma ragmen, yurti¢i kategorisinde sayacagim Emrah
Elmasli’nin karakter tasarimlar1 olduk¢a hoguma gidiyor.

Yurtdisinda, Guild Wars oyununun sanat direktorii Kekai Kotaki’nin hem tarzi
hem de tasarladigi mekanlar ve karakterler saygi uyandirici. Ayni sekilde Alice in
Wonderland ve THOR filmlerinin konsept tasarimcisi Michael Kutsche olaganiistii
yetenekli bir sanatci.

Giliniimiizden uzaklasip biraz geriye gidersek, H.R Giger (Alien) ve Frank
Frazetta’nin (Conan) gerek illiistrasyonlart gerek tasarimlari birer klasik haline gelmigtir
ve islerini kendime 6rnek aldigim 6nemli sanatgilardandir.

Daha da eskiye gidersek, tiim eserlerini ve tasarimlarini her glin mutlaka bir defa
inceledigim Leonardo Da Vinci ve bana gore resim sanatinin en biylik {istadi

Caravaggio bulunmaktadir” (Yigit Koroglu ile Yapilan Goriisme, 18 Mayis 2011).

Her karakter tasarimin uygulanabilirlik ve ise yararliginin 6nemine dikkat
ceken, Beyit ve Altindz’iin agiklamalariyla da ortiisen ifadeleriyle Koroglu, tamamen
fantastik bir karakterin dahi bir¢ok niteliginin gercek yasama dayandigina dikkat
cekmektedir. Kisisel tarzin ve esnekligin dneminin altim1 ¢izen Koroglu, karakter
tasarim asamasindaki ipuclarini kendi deneyimleri {izerinden tavsiye iislubuyla

acgiklamaktadir.



87

4.6. Bir Karakterin Dijital Resimleme Siireci

Dijital resimlemeye ornek olmasi agisindan tarafimca Photoshop’ta bir
karakter tasarimi yapilmistir. Ortacag’da yasamis ve bir ¢ok savasa katilmis;
giiclinden ziyade g¢evikligi ve esnekligi ile 6ne ¢ikan, iki eliyle de silah kullanma

becerisi olan lider bir karakter fikri {izerine gidilmistir. Amag, dijital resimlemeyi bir

karakter tasarimi ile gdstermek oldugundan derin bir senaryo diisiiniilmemistir.

Tasarima baglamadan 6nce Ortacag hakkinda 6zet bilgi toplanmis ve gorsel
referans olmasi i¢in doneme ait savasgr kostiimleri incelenmistir. Karakterin genel
goriiniimii  imgelemde olustuktan sonra Adobe Photosop programinda 60x65
ebatlarinda, 300 piksel ¢Oziiniirlikte bir dosya agilmistir. Resim-1’de, sonraki
evrelerde figiir lizerine diisen 15181n olusturdugu parlamalarin belli olmasi i¢in arka
plan Resim-3’teki dokulu bir firga ve Resim-4’te goriilen fir¢a ayarlariyla tamamen
boyanmustir. Olusturulan zemin tizerine yeni bir katman agilarak Resim-5’te ince ve

sivri uglu bir firga ile figiirlin durusunu belli eden ¢izgiler olusturulmustur.
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& Reslm-3
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Taslagin dogruluk baglaminda incelenmesinden sonra, Resim-6’da ¢ok detaya
girmeden, 1518 nereden geldigini belli eden genel tonlar olusturulmustur. Resim -
7’de, siyah, beyaz ve grinin tonlar1 ile hatlarin belirginligi artirilmis ve boylelikle

151810 geldigi yon karakterin sag omzunda daha belli olmaya baglamistir.

Kostiim ve materyal bu agsamada daha belirgin hale getirilmis ve duragan

kompozisyona hareket kazandirmak igin riizgarin soldan estigi izlenimi verilmek
lizere pelerin saga dogru dalgalandirilmistir. Boylece izleyicinin algisi, pelerinin ve
sol eldeki baltanin isaretiyle kompozisyonun sagina dogru yonlendirilmistir. Resim-
8’de tanidik birinin bas fotografi referans alinarak yiiziin karakteristik 6zellikleri ve

genel formu ortaya ¢ikarilmistir. Karakterin sag elinde duran kili¢ iptal edilerek daha
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farkli bir silah olan giirz ile betimlenmesinin uygun olacagi diisiiniilmiis ve

karakterin silahlarina bu asamada hafif detay girilmistir.

Resim-7’deki karakterin mekanik duran bedensel dili degistirilmis; bas One,
omuz geriye, bel 6ne ve ayaklar geriye cikarilarak Resim-9°da gosterilen daha dogal
ve esnek bir beden dili betimlemesi saglanmistir. S durusuna sahip olan karakter,
pozuyla daha O6zgilivenli bir savas¢i haline biiriinmiistiir. Ayrica karakterin gogis
bolgesini kaplayan zirh, savas alaninda savasgiya esneklik kazandirmak amaciyla
icinde daha rahat hareket edilebilecegi tarzda bir zirh ile degistirilmistir. Resim-9°da,
fiziki agirligi nedeniyle 6ne egik olan balta, Kkarakter kollarinin giiglii oldugu,
pasiflikten ziyade aktif bir izlenim vermesi amaciyla Resim-10’da yukart dogru
kaldirilmigtir. Baltanin Gist ucundaki sivriligin yonii, bilingaltina karakterin bas
bolgesini igaret ederek, kompozisyon iizerinde dolasan algiy1 tekrar odak noktasina
yonlendirmektedir. Ayrica bu asamada yeni bir katman agilmis ve ‘color’ harman

kipi tercih edilerek gri tonlara sahip resim renklendirilmeye baslanmistir.
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Resim-11°de ¢alisgma detaylandirilmaya devam edilmistir. Resim-11a’daki
gibi ‘texture’ Ozelligi acik olan dokulu bir firga segilerek ayrintilar olusturulmustur.
Calismaya yasanmislik katmak amaciyla Resim-12’de; karakterin zirhina kir dokusu,

baltasina pas dokusu, yiiziine ise kesik izi yapilmig ve kiyafetin etek uglar

yipratilmistir.

Resim-14’te giirziin agirligini hissettirmek i¢in diistiigii yere topragi dagitan
sigrama etkisi verilmistir. Karaktere bir ruhaniyet ve olumlu bir liderlik ifadesi
kazandirmas1 amaciyla pelerin, iyiligi temsil eden beyaza boyanmis ve Resim-
13’teki gibi ug bolgelerine parlamalar eklenmistir.

o~ Resim-15 B,
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Calismanin odak noktasi yiiz, omuz ve gogiis bolgesi olarak diistintildiigii igin

detaylandirma ve 1s1k oyunlari en ¢ok bu alanlarda yapilmistir. Parlamalar takip

edildiginde Resim-15’te goriildiigii gibi alginin odagi olan tliggen ortaya ¢ikmaktadir.

Siyah, beyaz ve grinin tonlariyla 1s1k ve golge baglaminda form olusturulmus,
renklendirmeye daha sonra gegilmistir. Doku ve ayrinti en sona birakilarak, resim

genelden 6zele dogru olan bir timdengelim yontemi ile bitirilmistir.
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SONUC ve ONERILER

Yasanan teknolojik gelismelerin gorsel iiretim iizerindeki etkisini fark eden
birgok sanatgi, bilgisayarin ¢ok yonlii kullanim kolayliklar1 ve alternatif goriintiiler
olustururken sanat¢iya kazandirdigi hiz nedeniyle onu basli basina bir sanat araci
haline doniistiirmiistiir. Geleneksel yontemlere kiyasla bilgisayar araciligiyla resim
yapmanin One ¢ikan avantajlari, goriisleri alinan illiistratorlerin deneyimleri sonucu

tespitlerine dayandirilarak su sekilde siralanabilir:

1- Dijital ortamda bir is ortaya koymak igin; bilgisayar, grafik tablet ve
monitdr olmak iizere ii¢ gerece ihtiya¢ duyulur. Bunlarin isgal ettigi alan, ortalama
bir metrekaredir, boylece genis bir atolyeye ihtiya¢ duyulmaz.

2- Temizdir: Ressamin {izerine boya bulasmaz, etraf temiz kalir, giin boyu
kimyasal kokulara maruz kalmaktan kurtarir.

3- Geleneksel yontemlerde oldugu gibi, boyanin kuruyup kurumadigi endisesi
yasanmaz. Fiziksel boya kullanilmadig: i¢in kuruyan boyanin farkli bir tonla veya
renkle karsilagsma olasiligi yoktur. Bu agidan {ist iiste renk stirtildiigiinde alttaki rengi
isttekinin kapatip kapatmayacagi veya ne kadar goriintli kayb1 olacagi gibi endiseler
olusturmaz.

4- Dijital yontem, simirsiz sayida deneme resmi yapma imkani tanir;
goriintlide kirlenme olmadan rotus yapmaya olacak saglar.

5- Dijital ortamda galigirken, yapilan bir hata asla kritik degildir, tek bir
hamle ile ¢alismanin bir 6nceki haline geri doniilebilir.

6- Caligmanin renklerinden memnun kalinmadigir durumlarda, biitiin isi ¢ope
atmak yerine, birka¢ basit hareketle, renkler istenilen tonlara doniistiiriilebilir ve
dolayisiyla giinlerce ugragilan emek bosa gitmeyerek zamandan kazanilir.

7- Calisma akisi hizlidir, ¢izim yaparken ressamin eli tablette, gozii ise
ekranda oldugu icin, geleneksel yontemlerin aksine ekranin tamami goriiliir; ¢alisma
alaninda el ve firca, herhangi bir yerin gériinmesine engel olmaz.

8- Dijital ortamda yapilan isler, hava sartlarina maruz kalip yipranmadan
sanal ortamda saklanabilir, geleneksel islerin aksine fiziksel bir saklama alanina

ihtiya¢ duymaz.
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9- Bir monitor ekranina sigacak biiyiikliikkte ¢alisilmasina ragmen, resmin
neredeyse istenilen biiyiikliikte dijital baskis1 alinabilir.

10- Uluslararas1 eserler, kargo masrafi olmadan internet {izerinden
gonderilebilir.

11- Tamamlanan ¢alisma, saniyeler igerisinde diinyanin obilir ucundaki
kisilere internet araciligiyla gosterilebilir, bir ¢ok sanal portfolyo sitesinde kolaylikla

sergilenebilir.

Sonug olarak, giinlimiiz her seyin ¢ok hizl tiiketildigi bir zamandir. Bu kadar
yogun talebi karsilayabilmek igin teknolojinin hizi, pratikligi, esnekligi  gibi
imkanlarin1 kullanmak zaruridir. Yurtdisinda, basta Amerika ve Japonya olmak tizere
bir¢ok tilkede dijital illiistrasyon olduk¢a yaygin hale gelmis ve iiniversitelerde
boliimleri agilmistir. Yurtdisinda Onemi ve geregi anlasilan dijital illiistrasyon
Tiirkiye’de ise yeterince bilinmemektedir. Dijital illiistrasyonun yaygin olarak
kullanildig1 sinema ve bilgisayar oyunu sektorlerinin Tiirkiye’de yeterince
gelismemis olmasi, fantastik ve bilimkurgu kiiltiirliniin tilkemizde yayginlasmamasi,
ilgili alanda nitelikli illiistratorler ¢ikmamasina, ¢ikan illiistratorlerin de yurtdisina

gitmek zorunda kalmasina sebep olmaktadir.

Filmler, oyunlar ve hatta reklamlarda 6n hazirlik siirecinin, ilgili oldugu
projeye sagladig1 katki goz oniinde bulunduruldugunda, konsept illiistrasyonun ciddi
bir ihtiyag oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de saygin bir oyun endiistrisi veya
gorsel efekt baglaminda sinema sektorii olmadigi diisiincesi ile, ilgili yapimlarda 6n
hazirlik siirecinin gormezden gelindigi gercegi 1iliskilendirildiginde Tiirkiye nin

konsept sanata olan ihtiyag profili ortaya ¢cikmaktadir.

Ulkemizin mevcut sinema sektoriiniin {iiriinii olan birgok filmin arka
planindaki konsept sanat siirecinin hakki verilerek yasanmadigr ¢ikan
prodiiksiyonlardan anlagilmaktadir. Senaryoyu gorsellestirerek projenin kaderini
belirleyen konsept tasarim ekibi, ilgili prodiiksiyonun basarisinin anahtar
niteligindedir. Bu siire¢ ihmal edildiginde proje gorsel olarak kendini ifade
edememekte veya taklitten Gteye gidememektedir. Karakter olmadan, kahraman

olmadan film veya oyun olmadig1 diistiniildiigiinde, karakterin dahil oldugu filmin
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basarisina olan katkisi daha iyi anlasilir. Karakterin kisiligi kadar gorsel kimligi de
onun seyirci ile etkilesimini 6nemli 6l¢iide etkiler. Gorsel 6zellikleriyle kendi seyirci
kitlesini olusturan karakterlerin konsept tasarim ekibindeki karakter tasarimcilar

tarafindan tiretilebilecegi unutulmamalidir.

Yabanci iilkelerde, kullanim alanlarina gore wuzman illiistratorlerin
yetistirildigi  bolimler bulunmakta, konsept illlistratorler bu bdliimlerden
cikmaktadir. Tiirkiye’de ise farkli alanlara yonelik branglasmis illiistratorlerin
yetismesine ortam hazirlayan, illlistrasyonun dijital ortamda yapilmasini destekleyen,
nitelikli bir kurum veya akademik bir kurulus bulunmamaktadir. Universitelerin
giizel sanatlar fakiiltelerinde illiistrasyonun ayr1 bir boliim olarak diisiiniilmemesi,
Tiirkiye’de illiistrasyonun oneminin yeterince anlasilmadiginin, dolayisiyla gerekli
degerin verilmediginin kanit niteligindedir. Bu anlayisin sonunda da, drnegin tip

illiistrasyonu yaptirmak i¢in iilke disindan illiistratorlere miiracaat edilmektedir.

Yiiksek Ogretim Kurumu ve ilgili fakiiltelerin illiistrasyon béliimleri agmast,
buna bagli olarak nitelikli ve farkli alanlarda branslagmus illiistratorlerin yetistirilmesi
ve o illistratorlerin yeteneklerini kullanabilecegi, bilgisayar oyunu ve Sinema
sektoriiniin olugmasi icin gerekli yatirimlarin yapilmasi ve sektorlerin desteklenmesi
elzemdir. Bu noktada yatirnmcilar tarafindan desteklenen pazarin gelismesi igin,
ortaya ¢ikan iirlin 6ncesindeki emegin hakkin1 vermek adina, tiiketicinin korsana

kars1 olup orijinal iiriin satin almasz sarttir.

Alanla ilgili makaleler, tezler, seminerler gibi akademik ¢alismalarla konunun
onemi vurgulanmali ve farkindalik olusturulmalidir. Dijital illiistrasyon ve yaygin
kullanim alan1 olan konsept tasarim ¢aligmalari ile ilgili sergiler agilarak alanla ilgili

kisileri tegvik etmek faydali olacaktir.

Arastirmanin yapildig: stirecte Tiirkiye’de dijital illlistrasyonla ilgili bilimsel
bir ¢alisma bulunamamistir. Bu tez aragtirmasinin 6zelligi, Tirkiye’de “dijital
illiistrasyon™ alaninda yapilan ilk akademik ¢aligsma olmasidir. Bu arastirmanin diger

arastirma ve arastirmacilara referans olmasi ve 1s1k tutmasi umulmaktadir.
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EKLER

Ekler 1: Kerem Beyit ile Roportaj

1. Dijital illiistrasyonu nasil tammmlarsiniz?

Bilgisayar, grafik tablet yardimi ile sayisal medya iizerinde hayata gegirilen

resimler olarak tanimlayabiliriz.

2. Grafik tablet nedir, dijital illiistrator icin neyi ifade eder? Grafik tableti

olan herkes illiistrasyon yapabilir mi?

Grafik tablet yardimci bir aractir, fareyi kalem gibi kullanmamiza olanak
verir. Grafik tableti olan herkes illiistrasyon yapabilir mi sorusu, nesteri olan herkes

kalp ameliyat1 yapabilir mi sorusu ile esdegerdir.

3. Dijital illiistrasyonun geleneksel illiistrasyona kiyasla, avantaj ve

dezavantajlarindan bahseder misiniz?

Dijital illiistrasyon hi¢ kuskusuz ki, geleneksel teknige nazaran ¢ok daha fazla
opsiyon ve kolaylik sundugundan dolayr avantajlidir. Geleneksel illiistrasyonun
sayabilecegim yegane avantaj1 yapilan isi fiziksel anlamda hayata getirmenizdir, bu
orjinali de -eger taninmig bir illlistrator iseniz- yiiksek fiyatlardan koleksiyonculara
satma olanaginiz vardir. Bunun disinda geleneksel teknigin sundugu biitiin imkanlar1

dijital ortamda simiile etmek miimkiindiir.

4. Karakter tasarim siirecinde kurgu asamasi nasil gerceklesiyor, nelere

ihtiya¢ duyuyorsunuz, nelerden besleniyorsunuz?

Gorsel sanatlar ile ilgilenen bir insan i¢in her daim ¢ok genis bir besin zinciri
s0z konusudur. kitaplar, ¢izgi romanlar, sinema hatta miizik ve daha da onemlisi
diger sanatcilarin eserlerinden esinlenmek kaginilmazdir. Karakter tasarimi siireci
oldukca teknik ve kisiden kisiye degisen bir siirectir. Ben kendi adima detaya
inmeden Ozetlersem tasarim siirecini evvela kisisel ve komisyon olarak ikiye

ayirmam gerekir, mesleki anlamda 6nem tegkil eden komisyon isler oldugu igin, bu
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islerde evvela misterinin istekleri ve gérmek istedigi etki esas alinir. Miisteriler arzu
ettigi karakter tasarimi detayli olarak anlatabilirler ya da sanat¢iya daha fazla alan
birakabilirler bu da firmadan firmaya degisen bir durumdur. Karakter asagi yukari
kafanizda olusmaya basladiktan sonra referans toplama siireci, bunlar1 kendi
skeglerinize adapte etmek, skegler arasinda bir tanesine yogunlasilmasi ve bunun

tizerinden detayli bir render islemi sonucunda finale ulasmak olarak 6zetleyebiliriz.

5. Bilgisayar oyunlarinin tasarim asamasinda bir ekip var midir? Varsa
kimlerden olusur, sizin ekipteki yeriniz ve oneminiz nedir? Karakter

tasarimci ve konsept sanatg ile ilgili bilgi verir misiz?

Ben bilgisayar oyunu yapan bir ekipte tam-zamanli olarak bulunmuyorum,
oyun firmalar1 konsept tasarim departmanini kendi biinyelerinde tercih ederler,
freelance olarak konsept tasarim yaptiran firmalar nispeten daha kiigiik stiidyolardir.
Stiidyolardaki ekip dinamikleri lizerine ¢ok detayli bilgi vermem miimkiin degil zira

ben freelance ¢alisan bir insanim.

Karakter konsept tasarim ile ilgili kabaca bilgi vermek gerekirse, yazarin,
editoriin veya level designer'in kafasindaki imaj1 kagida dokmek yani gorsellestirmek

olarak dzetleyebiliriz.

6. Dijital illiistrasyonlar bilgisayarda yapildig1 i¢in, o6zellikle Tiirkiye’de
bazi kesimler tarafindan hayal giicii gormezden gelinebilmektedir. Hayal

giicii ve yaraticilik ile ilgili ne soylemek istersiniz?

Bir eserin iiretim sekli ile hayal giicii arasinda bir baglanti oldugunu
diistinmiiyorum. Sanat¢inin yaraticit veya vasat olmasi ile kullandigi medyanin bir
paralelligi yoktur. Bu sanat¢inin kendisi ile ilgili bir durumdur. Geleneksel teknik ile
is Ureten sanat¢ilardan dijital teknige gecen ylizlerce 6rnek var aksini ise ben hig
gozlemlemedim. 2000'ler 6ncesi ticari ressamliga adim atmis sanatcilardan bir kismi
dijital medyanin sundugu olanaklar1 kucaklarken bir kismi da - dijital teknigin belli
bir oryantasyon ve Ogrenme siireci oldugundan olsa gerek- bu yeni teknik ile

ilgilenmediler. Sonugta bu bir se¢im meselesidir, ben begendigim bir eserin teknigi
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ile degil etkisi ile ilgilenirim, genel olarak da konjonktiir zaten boyledir, ben higbir
yabanct meslektasim ile digital vs. traditional kavgasi yapmadim, yapami da
duymadim ama bizim memlekette topluluklar1 kamplara ayirmak marifet
sayildigindan bdyle bir kesim peydah olmus olabilir ama tarih yenilige karsi durmus

gruplarin hezimeti ile doludur...

7. Bir karakter tasarimimi basarih yapan etkenler nelerdir? Yurtici ve
yurtdisindan c¢cikmis olan basarih karakter tasarim o6rneklerinden

bahseder misiniz?

En oOnemli etken izleyici ile baglanti kurabilecek inanilabilir bir tasarim
ortaya koymaktir, inanilabilir derken fiziksel diinyamizi referans vermiyorum, hayali
bir karakter hatta bir yaratik tasarimi dahi yaparken dikkat etmeniz gereken bir

unsurdur bu.

8. Tiirkiye’de dijital illiistrasyon ne seviyededir, neler yapilmahdir?
Tiirkiye ile yurtdisi illiistrasyonlar1 arasindaki farklardan bahseder

misiniz?

Ben ilk basladigimda Emrah Elmasl, Cemre Ozkurt ve birkac¢ insan daha
vardi ama iki elin parmagim ge¢mezdik. Simdi ise bir¢ok geng arkadasimin meslege
ilk adimlarini attigini1 gézlemliyorum. Tirkiye illiistrasyonu diye bir kavram yoktur,
sonucta yabanci firmalar ile calismak isteyen bir illiistrator minyatiir teknigi ile
muvaffak olamaz, bati tekniklerini ve stilini kullanmak durumundadir, bu noktada
eseri iyl veya kotii olarak evrensel normlarda degerlendirebiliriz, bizde de
yurtdisinda oldugu gibi basarisiz/kotii illiistrator oldugu gibi basarili/iyi illiistratorler
vardir. Eger bir karsilastirma yapmak istiyorsak, sektorleri degerlendirmek daha

dogru olacaktir.
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Ekler 2: Ertac Altinoz ile Roportaj

1. Dijital illiistrasyonu nasil tanimlarsiniz?

Geleneksel resimde mimkiin mertebe deneyim kazanmadan basari
saglanamayan; bilgisayar ortaminda gerceklestirilen ve imgeselden temellini alan

resim yapma isidir diyebilirim kendimce.

2. Grafik tablet nedir, dijital illiistrator icin neyi ifade eder? Grafik tableti

olan herkes illiistrasyon yapabilir mi?

Grafik tablet sanat¢inin alet edevatidir. Bir yagliboya sanatgisi igin tuval ve
fir¢a ne ise, tablet de dijital sanat¢1 i¢in odur. Tuval ve firgcasi olan herkesin resim
yapamayacagl gerce8i gibi, dijital tableti olan herkes de illiistrasyonda basarili

olamaz.

3. Dijital illiistrasyonun geleneksel illiistrasyona kiyasla, avantaj ve

dezavantajlarindan bahseder misiniz?

Dijital ortamda ¢alismak bir¢ok acidan sanat¢inin isini kolaylastirir. Bir kere
boya kurudu kurumadi derdi yasamazsinmiz. Boya derdi olmadigi i¢in boyaniz
kuruduktan sonra farkli bir tonla veya renkle karsilasma olasiligimiz da yoktur.
Sinirsiz sayida deneme yapma imkani tanir; sifir kayipla rotus yaparsiniz. Herhangi
bir madde iizerinde ¢alismadiginiz i¢in aginacak diizleminiz de olmaz, sonsuz sayida
degisiklige gidebilirsiniz. Bu acidan iist iiste renk siirdiigiiniiz zaman alttaki rengi
iisttekinin kapatip kapatmayacadi veya ne kadar goriintii kaybmizin olacagi gibi
dertleriniz tasalariniz da olmaz. Dijital triinlerin ilk sergi alanlar yine dijital
platformlardir. Calismaniz bittikten sonra saniyeler igerisinde isinizi diinyanin Obiir
ucundaki kisiye gosterebilirsiniz. Veri ortamina aktarmak (scan) gibi tasalarmiz da
yoktur. Calisma akigi hizhidir, ¢izim yaparken ekrana baktiginiz i¢in elinizi de
gérmezsiniz, ¢alisma alaninda elinizin durdugu yerin altin1 da daima goriirsiiniiz.
Calismaniz bittikten sonra yiizlerce kopyasini istediginiz boyutlarda( calistiginiz
¢Oziiniirliiglin {istlinde degil ama) ¢ikarmaniza ve kullanmaniza imkan tanir. En
biiyiik dezavantaji dijital illiistrasyonun geleneksel yontemlerle gerceklestirilmis bir

is gibi orijinal tek kopyasi olamadigindan bir sergi salonunda sergilendigi vakit
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degerinin kalmamasidir. Geleneksel yontemlerle bitirilmis bir i, duruma gore

oldukca yiiksek meblaglarda satilma imkani bulabilir.

4. Karakter tasarim siirecinde kurgu asamasi nasil gerceklesiyor, nelere

ihtiya¢c duyuyorsunuz, nelerden besleniyorsunuz?

Bir karakter tasarlarken bir¢ok seyi géz Oniinde tutmaya calistyorum. Ne
gormek istedigimden c¢ok, nasil olmasi gerektigiyle ilgileniyorum. Karakter
tasarlarken tipin karakteristik ozelliklerinden, ilizerine giydigi kiyafetin tokasinin
islevselligine kadar bir¢ok seyi diistiniip hesaplamak gerekiyor. Bazen tasarlanacak
sey daha spesifik ve herhangi bir tanimlamaya siki sikiya bagh kalacak sekilde
betimlenmisse (mesela ahtapot adam); bu karakterin diger sanat¢ilar tarafindan daha
once nasil ve ne sekillerde gorsellestirilmis oldugunu da arastirtyorum. Bu zaman
zaman degisik fikirlerden kendi fikrimi olusturmama da yariyor, zaten hali hazirda

yapilmis ve orijinalligini yitirmis bazi kligelere istemeden diismemi de engelliyor.

Beslenme siireci biraz karisik, elinize aldiginiz mecmuadan izlediginiz
filmlere, incelediginiz resimlerden yemek yeme aliskanligimiza kadar ¢ok fazla

degiskenle sekilleniyor.

5. Bilgisayar oyunlarnin tasarim asamasinda bir ekip var midir? Varsa
kimlerden olusur, sizin ekipteki yeriniz ve oneminiz nedir? Karakter

tasarimci ve konsept sanatg ile ilgili bilgi verir misiz?

Bu konu ¢ok uzun agiklanmasi gereken bir konu sanirim. Yurtdisindaki oyun
firmalariyla tam zamanl bir ¢calisma akisi igerisine girmedigim i¢in konugmak benim

lizerime ¢ok oturmaz. Bunu gergeklestirmis kisilerle konusmaniz daha dogru olur.

Lakin evet bir ekip vardir. Projenin ve projeyi gergeklestiren stiidyonun
blytikliigliyle dogru orantili olarak ekip de biiylir veya kiigiiliir. Oyun isinde hiz
onemlidir. Ozellikle konsept sanatcilar: igin siirekli bir seyler tasarlamak ve hizli
etkin gorseller olusturmak belirleyicidir. Tahminimce yurt digindaki stiidyolarda

calisma bigimi biraz daha bayrak yaris1 gibi isliyor. Once en alt kademedeki cizerler
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mevcut fikri gorsellestiriyor, sonra daha yetkin olanlar bu ¢izimleri alip
gelistiriyorlar, begendikleri fikirleri alip begenmediklerini ¢ikariyorlar. Bu siiregte
birden fazla kisinin ¢izimlerindeki degisik fikirleri kendi ¢izimlerinde bir araya
getiriyorlar belki ve bu boyle siiriip gidiyor. Ta ki ekibin en yetkin ¢izerleri tiim bu
beyin firtinasinin sonucunda slizgecten gegmeyi basarmig en iyi fikirlerden olusan
son lirilinii ortaya koyana kadar. Bu tiir bir ekipte yer almadim ve fakat isleyisin boyle

oldugunu tahmin ediyorum.

Konsept sanatc1 veya karakter sanatgisi diye bir ayrim yapamiyorum, zira
benim isim ikisinden de biraz barindirtyor. Daha dogrusu kendimi hi¢ sadece su
alanda profesyonelleseyim diye sinirlandirmadim. Oyunla ilgili iilkemizde yasadigim
bir tecriibede ¢izim ekibindeki lead illustrator bendim. Tiim oyun i¢in karakter ve

hikaye cizimlerini gerceklestirdim.

6. Dijital illiistrasyonlar bilgisayarda yapildig1 i¢in, o6zellikle Tiirkiye’de
bazi kesimler tarafindan hayal giicii gormezden gelinebilmektedir. Hayal

giicii ve yaraticilik ile ilgili ne soylemek istersiniz?

Soruda sanirim kastedilen, dijitalde g6z boyamanin daha kolay olabildigi ve
yaratict fikirlerin es gecilebildigi durumu. Bir {irlin veya eser ortaya koyarken
tasarim kismini es gegen kisi zaten karsiligini da ona gore aliyor, bu ylizden piyasa
igerisinde herhangi bir adaletsizlik de yasanmiyor. Sadece diisiinmek ve siirekli

¢izmek Onemli...

7. Bir karakter tasarimim basarili yapan etkenler nelerdir? Yurtici ve
yurtdisindan c¢cikmis olan basarih karakter tasarim oOrneklerinden

bahseder misiniz?

Tasarim isinde kural koyucu, tabulari yikmis bir isim olmadigimdan cevap
vermek yerine kendi begenilerimden bahsedebilirim. Benim igin bir karakteri basarili
yapan, onun belki sadece bakarak sizinle konusmasidir. Siz bir karakter tasarimina
baktiginizda bazi sesler duyuyorsaniz, onun ge¢misine ve veya benligine dair hisler

duyabiliyor, bir takim g¢ikarimlara ulasiyorsaniz o karakter bence basarilidir. Son
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zamanlarda en hosuma giden karakter tasarimi Uncharted oyunlarinin basrol
oyuncusu (0zellikle oyuncusu diyorum) Nathan Drake' dir. Oyun boyunca giydigi
giysilerden, viicut hareketlerine, kurdugu climlelerden kisilik ozelliklerine kadar
hepsiyle bir biitlinii yansitan harika bir karakter. Sadece resimlerini bile gorseniz
onun mizahi yoniinii ve maceraci tavrin1 anlayabilirsiniz. Cizeri ¢izgileri o yonde
kullanmistir ¢linkii. Yiiziiniin kare olusundan giydigi ceketin abartisizligina tam bir
tasarim harikasidir. Basittir; ama benim i¢in daha fazla "tasarim" her zaman daha

fazla "karmasik olan1" ifade etmez.

8. Tiirkiye’de dijital illiistrasyon ne seviyededir, neler yapilmahdir?
Tiirkiye ile yurtdis1 illiistrasyonlar1 arasindaki farklardan bahseder

misiniz?

Tiirkiye'de su soyledir bu bdyledir climlelerini kurmayi pek sevmiyorum.
Yalnizca durum benim penceremden umut verici goziikiiyor. Belki ¢ok dogru isler
yok, belki bazi isler olmasi gerektigi kadar diizgiin yapilamiyor ama sonugta is
cikiyor ortaya. Bir seyin olmasi hi¢ olmamasindan iyidir. Bir seyin kotii drnegi
insanlart daha iyi Ornekler gordiiklerinde nelerin pesinden gitmeleri gerektigi
yoniinde atesler. Aym sekilde bu ornekleri ¢ikaranlar da zamanla neyin ise yarayip
neyin yaramadigin goriirler. Referans alinacak bir "sey"in ortada olmasi giizel. Ama
tabi ki geng yasta, dogru bilen bir kisi tarafindan yonlendirilip egitim almadan sadece
hevesle boyundan biiyiik islere kalkismak saglikli degil. Her sey sirayla, once

emekleyip sonra yiiriimek, sonra kogmak lazim...

Tiirkiye ve yurtdisindaki ¢aligsmalar arasinda tabi ki belli bir fark var. Bu da
bence yasam sartlarinin daha iyi olmasindan tutun, sanatta ve reklamda daha (ileri
demek istemiyorum) cesur hamleler yapmis olmalarinin bir sonucudur. Yoksa cizer
acisindan bir fark oldugunu hi¢ sanmiyorum. Aksine bu topraklarda yetisen bireyler
icin genlerinde hazir olan bir zenginlik ve yaratim kabiliyeti durumu s6z konusu.
Millet olarak zekamiz ve espri anlayisimiz ¢ok yiiksek; duygusal ve cevremizi
hissedebilen insanlariz. Yalnizca bu yetilerimizi dogru yone yoneltmiyoruz. Yoksa

baska uluslarin evlatlarinin da iki kolu var, bizim de.
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Ekler 3: Eren Arik ile Réportaj

1. Dijital illiistrasyonu nasil tanimlarsiniz?

Dijital illiistrasyonu Resim sanatinin modern bir dali olarak gorebiliriz. Diger
dallarla arasindaki fark sadece uygulanan mecranin elle tutulur degil dijitalde

olmasidir.

2. Grafik tablet nedir, dijital illiistrator icin neyi ifade eder? Grafik tableti

olan herkes illiistrasyon yapabilir mi?

Grafik Tablet dijital ressamlarin tuvali ve boyalaridir. Olmazsa olmazi yani.
Dijital tableti olan ve Photoshop, painter gibi tabletle uyumlu gorsel bir yazilim bilen

herkes illiistrasyon yapabilir.

3. Dijital illiistrasyonun geleneksel illiistrasyona kiyasla, avantaj ve

dezavantajlarindan bahseder misiniz?

Dijital sanatin en biiylik avantaji zaman faktorii diyebiliriz. Geleneksel
yontemlerdeki hazirlik asamasi, ekipman hazirlama, Boyalarin kurumasi...vs gibi
etmenler dijital sanatta yok. Bu yiizden miithig bir zaman kazanci saglamakta. Fakat
Gelenekseliniz ne kadar kuvvetliyse dijitalde de o kadar basarili olursunuz. Yani
dijital Illiistrasyonunu gelistirmek isteyenler geleneksel(kara kalem, yagli boya,

suluboya..vs.) gibi tekniklerini gelistirmeliler.

4. Karakter tasarim siirecinde kurgu asamasi nasil gerceklesiyor, nelere

ihtiya¢ duyuyorsunuz, nelerden besleniyorsunuz?

Karakter veya Cevre tasarimlari yaparken biitiin ressamlarin etkilendikleri
gercek dogadir diye diisiiniiyorum. Biz dogay1 bir sekilde resimlerimize degistirerek
yansitiyoruz. Bu degistirme siirecini etkileyen bir ¢cok etmen var. Kitap, sinema,
miizik ...vs diger sanat dallariyla icice olunmasi gerek. Bizi besleyen etmenler

bunlar.
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Ayrica kurgu asamasinda islevsellik ve estetigi On plana ¢ikarmaya

calistyorum.

5. Bilgisayar oyunlarinin tasarim asamasinda bir ekip var midir? Varsa
kimlerden olusur, sizin ekipteki yeriniz ve oneminiz nedir? Karakter

tasarimci ve konsept sanate ile ilgili bilgi verir misiz?

Aslinda Oyun yapim siireci ¢ok departmanli ve sancili bir is. Yazilim
departmaninda, goérsele ve pazarlamaya giden bir siireci var. Konsept ressamlar
burda oyunun gorsel agidan nasil goriinimii olacagini belirleyen kisiler diyebiliriz.
Yani isin ¢ikig noktasinda yer almakta ki bu biitiin oyun projesi i¢in en 6nemli adim .
Ayrica Konsept ressamlar oyunun promosyonunun yapilmasinda da biiylik rol

almaktadirlar.

6. Dijital illiistrasyonlar bilgisayarda yapildig1 i¢in, o6zellikle Tiirkiye’de
bazi kesimler tarafindan hayal giicii gormezden gelinebilmektedir. Hayal

giicii ve yaraticilik ile ilgili ne soylemek istersiniz?

Hayal giicii, yaraticilik olmadan yapilan isler daima vasat veya kopya
olacaktir. Bu iki olguda gelistirilebilir bir sey sadece algilarinizi acik tutmaniz
gerekmekte. Yani dar kaliplar degil kendinizi her seye ac¢ik tutmaniz gerekmektedir.
Daha once soyledigim gibi her tiirden sinema, miizik, kitap okumaniz utkunuzu

genisletecektir.

7. Bir karakter tasarimim basarih yapan etkenler nelerdir? Yurtici ve
yurtdisindan ¢ikmis olan basarih karakter tasarim o6rneklerinden

bahseder misiniz?

Karakter tasariminda miimkiin oldugu kadar islevsellik 6n planda tutulmali
diye diislinliyorum. Mesela karakterin iizerindeki dévmelerin bile bir anlama gelip
gelmedigi, hikayeye gore neden yapildigi vs.. gibi ayrintilara dikkat edilmeli. Ve
karakter yaratma siirecince aksesuar (iizerindeki ufak tefek esyalar), giyim

kusamindaki ayrintilar... gibi ince detaylar bence karakteri 6n plana ¢ikarmaktadir.
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Tiirkiye'den karakter tasarimcisi olarak Kerem Beyit ve Emrah Elmaslhiyr 6rnek
gosterebilirim. Her ikisi de olduk¢a basarili tasarimecilar. ikisi de Tiirk motiflerini
bilimkurgu veya fantastik evrenle gilizel bir sekilde karistirip bize sunuyorlar.

Yurtdisindan ise Kekai Kotaku, Marko Djurdevic i 6rnek verebilirim.

8. Tiirkiye’de dijital illiistrasyon ne seviyededir, neler yapilmahdir?
Tiirkiye ile yurtdis1 illiistrasyonlar1 arasindaki farklardan bahseder

misiniz?

Tiirkiye'de bu alan yavas yavas 6n plana ¢ikmaya basladi. Oyun sektoriiniin
gelismesiyle daha da yayginlasacaktir. Yurtdigiyla aramizda aslinda bir fark yok.
Sadece Oyun sektoriiniin zayif olmasindan otiirii Yurti¢indeki ressamlarimiz yurt

disina cgaligiyor. Bir nevi rekabetsizlikte var.
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Ekler 4: Yigit Koroglu ile Roportaj

1. Dijital illiistrasyonu nasil tanimlarsiniz?

Oncelikle sunu belirtmeliyim ki, “dijital illiistrasyon” adiyla bir sanat dali
oldugunu diistiinmemekteyim. Bu daha ¢ok Tiirkiye’de olusmus kavramlarin ¢ok iyi
anlagilamamis olmasindan dolay1 ortaya ¢ikan bir sikintidir. Sanirim birgok kisinin

kafasinda soru isaretleri ve karmasikliklar yaratan nokta da tam olarak burada bagslar.

”Dijital illiistrasyon” bashig altinda anlatilmak istenen aslinda, “dijital
ortamda hazirlanmis illiistrasyon” dur. Eger konuyu oOrneklerle daha da agmak
gerekirse, nasil suluboya illiistrasyon, yagliboya illiistrasyon, karakalem illiistrasyon
gibi farkli sanat dallar1 yoksa, dijital illiistrasyon basligiyla bagh basina bir dal da
aslinda yoktur; yalnmizca illiistrasyon vardir ve bunu yaratmak i¢in kullanilan arac-
gerecler ve yontemler vardir. Dijital ortamda kullanilan yontemler de bunlardan

sadece bir turevidir.

90’11 yillarda baslayan, bilgisayar teknolojisindeki hizli yenilikler ve
yiikselisler, miizik, fotograf, sinema sanat dallarinda kullanilan ydntemlerin
maliyetini dugiiriirken, ayni zamanda elde edilen sonuclari miikemmellestiren
olaganiistii gelismeler yasanmasina yardimci olmustur. Bu gelismelere yapisindan
otiirii digerleri kadar hizli adapte olamasa da, 90’I1 yillarin sonunda resim sanat1 da

bilgisayar ortaminda profesyonelce icra edilmeye baslanmaistir.

En basta deneysel uygulamalarla baglayan dijital ortamda resim
yapma fiili, siirat ve maliyet bakimindan bir¢ok sanatcinin ilgisini ¢ekmis ve dijital
ortamda resim yapmaya yonelik yogun bir talep dogurmustur. Bu talebi
cevaplandirmak i¢in yazillm ve donanim firmalari, sanat¢ilarin geleneksel
yontemlere en yakin hissi yakalayabilmelerini saglamak amagh iiriinler tasarlamaya
baslamistir. Bu dirlinler tasarlanirken bir¢cok sanat¢inin bu yazilim ve donanim

firmalariin AR-GE laboratuvarlarinda galistigin1 bilmekteyiz.
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Bu yazilimsal ve donanimsal iiriinler, yiizyillardir alisilagelmis resim
tekniklerini icra etmekte heniiz %100 benzerligi yakalamakta zorlaniyor olsalar da,
1990 ve 2010 yillar1 arasindaki gelisim siireci istatistiksel olarak baz alindiginda,
ontimiizdeki 10 yil icinde geleneksel yontemlere ¢ok daha yakin sonuglar elde

edilebilecegini ongorebiliriz.

Sonug olarak illiistrasyon binlerce yildir var olsa da, bu sanatin dijital
ortamin getirdigi sonsuz olasilik ¢atis1 altinda uygulandig: takdirde, elde edilecek
sonuclarin, modern sanatin gelecegi i¢in ¢ok dnemli bir adim oldugu su gétiirmez bir

gercektir.

2. Grafik tablet nedir, dijital illiistrator icin neyi ifade eder? Grafik tableti

olan herkes illiistrasyon yapabilir mi?

Grafik tablet, yukarida belirttigim gibi bilgisayar donanim firmalarinin
sanatcilarla el ele vererek tasarladiklar1 ve iirettikleri, su anda diinyada profesyonel
olarak tiiketiciye yoOnelik resim isiyle ugrasanlarin %90’min kullandigr bir
arabirimdir. Geleneksel resimde kullanilan kagit veya tuvale denk islevsellige sahip
olan bu elektronik cihaz, yine elektronik olan bir basing hassasiyetli bir kalemle
birlikte kullanilir. Tabletin {izerinde yaptiginiz ¢izimi ayni anda monitdrde
gorebilirsiniz. Tutus yoniinii ve egimin algilayabilmek, uyguladiginiz basinca gore
firga darbelerinizin yogunlugunu belirlemek gibi bir¢ok 6zelligi i¢inde barindiran bu
kalem, yalmizca bir A6,A5,A4 veya A3 boyutunda olan grafik tabletin manyetik

yiizeyi lizerinde caligmaktadir.

Grafik tabletin avantaji, fiziksel olarak ¢ok kii¢iik olmasina ragmen, birlikte
kullanacaginiz yazilimla birlikte, bilgisayar monitoriinde istediginiz biiyiikliikte bir
tuvalmiscesine hiikmedebilmenizdir. Ornegin; A4 biiyiikliigiinde bir tabletiniz var
fakat ¢izmek istediginiz resim 3m X 5m. Bu durumda tablet projeksiyon 6zelligiyle,
¢iziminizi sanki bir A4 degilmis de, 3x5m alanmig gibi algilar. Detaylar1 ¢izmek igin

de yazilimla, istediginiz noktaya yaklasip ¢iziminizi yapip, uzaklasabilirsiniz.
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Bu tablet modellerinin tek dezavantaji, tabletin {izerine ¢izim yaptiginiz
halde, goriintliyii monitérden takip etmeniz gerektigidir. Bu pek de dogal olmayan el-

g6z koordinasyonuna aligmak biraz zaman alabilir.

Bunun disinda, bir de, monitorlii tabletler vardir. Bunlarin 6zelligi, diger
tabletlerin aksine, ¢iziminizi tabletin {izerinde direkt olarak gérmenizdir. Bu,

geleneksel anlamdaki ¢izim teknigine daha yakindir.

Islerini dijital ortamda icra etmek isteyen sanatcilar icin, tabii ki tablet ve
birlikte kullanacagi bilgisayar ve yazilim, kalem ve kagit gibi bir vazgecilmezdir.

Bunlar olmadan herhangi bir dijital is tiretmek pek miimkiin degildir.

Daha once de belirttigim gibi, illiistrasyon yapmanin tabletle higbir
ilgisi yoktur. Tableti olan herkesin illiistrasyon yapabilmesi demek, resim
malzemeleri satan bir diikkandan fir¢a ve yagliboya alan herkesin ressam olmasi gibi
sacma bir diigiincedir. Tablet yalnizca amag edilen eseri ortaya koymak icin gerekli

olan bir gerectir; ayni akrilik boya ve kagit, palet gibi bir gereg.

Her nasil olduysa, yalnizca Tirkiye’de gordiigiim “bir dijital tablet aldim,
artik ben de resim yapabilirim” gibi olduk¢a yaygin ve bir o kadar da yanhs bir
inanig mevcut. Nasil bir kamera satin alan herkes yonetmen olamazsa veya bir

tencere alan herkes as¢1 olamazsa, bir grafik tablet alan da ressam olamaz.

Burada deginmek istedigim bir baska konu da var tabii. Bahsettigim bu yanlis
inaniga aldanan birgok insan bana e-mail yoluyla veya katildigim degisik
oturumlarda grafik tablet aldiklarin1 ve hala resim yapamadiklar1 konusunda
serzeniste bulunuyor. Nedendir bilinmez, bana sanki ben grafik tablet aldiktan sonra
resim yapmaya baglamisim gibi mantiksiz bir inanmisa kapiliyorlar. Ben
cocuklugumdan beri resim yapmaktayim. Yetenek sinaviyla 6grenci kabul eden
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, I¢ Mimarlik Béliimii’'ne 2002 yilinda
dereceyle girdim. Bunun disinda MSGSU’niin diger tiim béliimlerini de kazandim ve

Istanbul’daki tiim {iniversitelerin giizel sanatlar boliimlerini de dereceyle
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kazandim Nitekim aralarindan MSGSU I¢ Mimarlig1 sectim.Bunu anlatmamdaki

maksat, bu yasimda, grafik tablet alinca resimle tanismadigimi belirtmektir.

O gilinlerle, bugiinlerin tek farki, su anda internet gibi tim diinyaya islerimi
gosterebilecegim bir mecranin olugmasi ve ¢aligmalarimi insanlarin daha ¢ok ilgisini

¢eken konular iizerine yapmamdir.

Form, 151k, perspektif, renk, kompozisyon, anatomi teorilerini bilmeden ve
bunlar iizerinde yillarca calismadan, dogumunuzdan baglayan etrafa farkli gozle
bakma ve bunu resmedebilme yetenegiz olmadan ve senelerce bunlarin egitimini
almadan, basit bir aletin tim bu 06zelliklerini kazandirabilecegini diistinmek,
cahillikten baska bir sey degildir. Bu mantikla, eger bir felaket olsa ve elektrikler
kesilse, artik benim illiistratér sifatim olmayacak mi? Islerimi dijital ortamda icra
etmemin tek sebebi, daha hizli, daha temiz ve daha ekonomik olmasidir. Eger bir
sekilde hal-i hazirdaki gereglerim elimden alinirsa, kalem kagitla veya boyalarla
resmederim fikirlerimi. Bunlar da alinirsa, renkli bir tag parcast bulurum ve bir bagka
tasa siirterek yapabilirim resimlerimi. Ozetle, isin 6zii sanatginin kendisidir, fikrini

somutlastirmakta kullandig1 alet edevatsa yalnizca teferruattir.

3. Dijital illiistrasyonun geleneksel illiistrasyona Kkiyasla, avantaj ve

dezavantajlarindan bahseder misiniz?

Dijital ortamda bir is ortaya koymak i¢in 3 gerece ihtiyacimiz vardir:
bilgisayar, grafik tablet ve monitér. Bunlarin isgal ettigi alan, ortalama 1
metrekaredir, yani genis bir atdlyeye ihtiyaciniz yoktur. Bugiinlerde herkesin bir
bilgisayar1 ve buna bagli olarak monitorii oldugunu diisiiniirsek, almaniz gereken tek
ekstra gerec iyi bir grafik tablettir. Bunun maliyeti de 1000 TL’nin altindadir. Basta
yiiksek bir rakam olarak duyulsa da, bir tableti 10 sene kullanabileceginizi
(teknolojik gelisme ve asinma paylarindan dolayi) diisiiniirsek, aslinda geleneksel
gereglere oranla ¢ok cok ucuzdur. Bu ortamda yaptiginiz isleri yipranmadan
depolayacak alan sorunu olmadan sonsuza dek saklayabilirsiniz. Dijital ortamda
calisirken, yapilan bir hata asla kritik degildir ¢linkii devamli bir 6nceki haline geri

donebilirsiniz. Temizdir : istlinlize boya bulagsmaz, etraf temiz kalir, glin boyu
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kimyasal kokulara maruz kalmazsimiz. Bir monitér ekranina sigacak biiyiikliikte
calismaniza ragmen, bu isleri istediginiz biiyiikliikkte bastirabilirsiniz. Renklerden
memnun kalmadigiizda, biitiin isi ¢Ope atmak yerine, birka¢ basit hareketle,
istediginiz tonlara doniistiirebilirsiniz ve dolayisiyla giinlerce ugrasiniz bosa gitmez.
Uluslararas1  c¢aligmalarinizi, kargo masrafi olmadan internet {izerinden
gonderebilirsiniz. Pek tabii geleneksel islerin de fotografin1 ¢ekerek gonderebilirsiniz
fakat biiyiik ihtimalle atdlyenizde canli olarak gordigiiniiz goriintii kadar giizel

goriinmeyecektir.

Dijital ortamda calismanin dezavantajlarina gelirsek, bir monitdr ekranina
uzun siire bakmaktan dolay1 gézlerinizde olusabilecek hasar ve masa basinda sabit
bir sekilde ¢ok az hareketle saatlerce durmak, eger 6nlem alinmazsa ciddi sirt ve kol
agrilarina sebebiyet verebilir. Bunun disinda, dijital islerin en iyi goriindiigii yerin de
yine dijital ortam oldugunu devamli akildan ¢ikarmamak gerekir. Yani, monitorde
miikemmel goriinen bir is, baskida o miikemmellige ulasamayabilir. Yine de yazilim
ve baski araglari iiretim firmalar1 ekranda gordiigiimiizle baski sonras1 gordiigiimiiz
kalitenin maksimum derecede Ortiistiigii sonuglar eclde edebilmemize yarayan

yenilikleri her gecen giin bizlere sunmaktadirlar.

Dijital islerdeki en bliyiik dezavantaj, kullanilan gereclere tam olarak vakif
olunamamasindan dolay1 sonuglarin dogal gériinmemesidir. Ornegin gelenekselde
suluboya teknigi kullanirken, boyalar ¢ok dogal bir hisle birbirine kullanilan su
miktariyla dogru orantili olarak ‘gradien’ler seklinde yumusak gegisler yapar ve bu
resme bakan kisinin goziinii rahatsiz etmez c¢ilinkii isi rahatca okuyabilir. Aym
sekilde, beyaz veya siyah kullanilmaz. Diger tiim tekniklerin uygulama detaylarinda
bu dogallig1 saglayan ylizlerce yontem vardir. Eger dijital ortamda is yapan kisi
bunlardan bihaberse, dogal olarak bilgisayarda yaptig1 islerde de bunlara yakin
sonuclar elde edebilecegi yontemleri bilemediginden, yaptigi resimler hep kalitesiz
fotograflarin kolajini hatirlatan bir sekil alacaktir. Dijital ortamda ¢alisirken amag her

zaman i¢in geleneksel yonteme en yakin sonuclar elde etmeye ¢alismak olmalidir.

Bilgisayarlarin sundugu yontemlerle, c¢ok hizli bir sekilde sonuca

ulasabilirsiniz fakat ¢ok giizel sonuglara ulasamazsimz. Ornegin genis bir alanm
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boyayacaksiniz. Eger bunu bilgisayar yazilimindaki tek hareketle yapilan ‘gradien’le
yapmaya calisirsaniz, ortaya tatsiz, tuzsuz bir sonug¢ ¢ikar. Ote yandan o alan,
renkleri yedirerek, adeta fircayla boyuyormus gibi yaparsaniz, hem gecisler dogal

olur, hem de resimde kolaj etkisi olusmaz.

4. Karakter tasarim siirecinde kurgu asamasi nasil gerceklesiyor, nelere

ihtiya¢ duyuyorsunuz, nelerden besleniyorsunuz?

Karakter tasarimlarinda, eger miisteri kesin ve net gizgilerle ne istedigini
belirtmemis ve inisiyatifime birakmigsa, once fikri oturtmak i¢in hizli ve c¢esitli
eskizler hazirliyorum. Burada amag ¢ok sayida, degisik formlu ama konuya sadik
alternatifler olusturmaktir. Detaylara girmeden lekesel etkiler kullanmak, hem
aklinizdaki fikirleri unutmadan resmetmeniz, hem de detaylarla bogulmadan saglam

bir konsept olusturmanizi saglar.

Bu fikirler icin tabii ki gosterilebilecek belirli bir kaynak yok.
Cocuklugumdan beri izledigim filmler, okudugum kitaplar, gordiigiim yerler,
tanistigim kisiler muhtemelen kafamda bir sekilde harmanlaniyor ve bunlar1 benden
bir konsept istendiginde bu fikir harmanindan ayiklayarak cikariyorum sonra da
istenen konuya bagintili sekillendirip resmediyorum. Teknik olarak kendimi
gelistirmek icin diizenli olarak diger sanatgilarin ve eski istatlarin islerini

inceliyorum ve neyi nasil yapmislar onu 6grenmeye ¢alistyorum.

Herhangi bir noktada takildigim zaman ise, i¢inde her sey i¢in bir ¢oziim
barmdiran dogay1 inceliyorum. Tabiat sorunlarin ¢dziimlenmesinde yardimci oldugu

kadar hi¢ ummadiginiz detaylarla yeni fikirler iiretmenize olanak saglar.

5. Bilgisayar oyunlarimin tasarim asamasinda bir ekip var mudir? Varsa
kimlerden olusur, sizin ekipteki yeriniz ve 6neminiz nedir? Karakter

tasarimci ve konsept sanatc ile ilgili bilgi verir misiz?
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Bilgisayar oyunlar1 iireten firmalar farkli dallar altinda toplanmis takimlardan
olusur. Diger boliimlerin detaylarini ve yaptiklarini atlayarak, konumuzu ilgilendiren
gorsel boltimle ilgilenen ekibe gelirsek ve kiiciik capli bir firmay1 6rnek gosterecek
olursak, ana hikayeyi ve karakterleri detaylica senaryo boliimiinden Ogrenen ve
bunun ekibi tarafindan bir biitiinliik dahilinde gorsellestirilmesi gorevini iistlenen
sanat yOnetmeni Once konsept tasarimciya gider ve mekanlarin, karakterlerin,
tagitlarin ve yaratiklarin verilen kurguya uyacak sekilde konsept tasarimer tarafindan
yaratilmasi i¢in yonlendirme yapar. Konsept tasarimci, bahsi gegen kalemleri elinden
geldigince orijinal, ilging ve en Onemlisi “uygulanabilir” olarak tasarlamakla,
cizimlerinin tamamen anlasilir olmasi1 ve eger sira disi1 olarak belirtilmesi gerekli
noktalar varsa bunlarin detaylarin1 gostermekle miikelleftir. Uygulamadaki kasit,
tasarlanan birimlerin, 3D ekibi tarafindan goriintii kalitesinden olabildigince 6diin
vermeden, son kullanicilarin bilgisayarda oyunu oynarken donanimsal sikintilar ve
yetersizlikler yasamadan keyifle bakabilecegi modellere doniistiiriilebilmesidir.
Bilgisayar oyunlarinda, gorsel detay arttikga, gerekli olan donanimin da dzellikleri

iist seviyelere tasinmaktadir.

Gilinimiizdeki oyunlardan onlarca kat daha detayli ve gergek¢i gortiniimlii
oyunlar yapmak miimkiindiir fakat eger bu kullanicilarin ¢gogunlugunun kullandig:
bilgisayarlarin kaldiramayacagi sekilde olur, satis rakamlar1 diiser ve proje basarisiz
sayilir.3D modelciler, konsept tasarimcinin verdigi ¢izimleri 3 boyutlu hale getirirler

ve bunlar1 ya kendileri hareketlendirirler ya da animasyon boliimiine aktarirlar.

Tiim bu islemler sirasinda illiistratorler, hikayede gegen olaylari, karakterler
arast iliskileri, iizerinde durulmasi gereken ve hikayenin belkemigi sayilan anlari
resmederler ve biitiinliigiin saglanmasinda onemli rol oynarlar. Illiistratdrlerin
cizimleri sayesinde hikaye ve karakterler can bulur ve bu diger departmanlarin
konuya adaptasyonlarim1 giiclendirir. Bir¢ok sirkette, illlistratdrler ve konsept
tasarimcilarin birlikte calistigi veya ayni kisilerin hem illiistrasyon hem konsept
tasarim yaptig1 goriiliir. Her iki alanda da iistiin derecede yetenekli sanatgilarin sayisi
nadirdir. Olaylarin tamamen i¢inde hissetmemizi saglayan illlistratorler, sifirdan bir
karakter tasarlamada cok basarili olmayabilirler veya esi benzeri goriilmemis

karakterler, yaratiklar, mekanlar tasarlayan konsept sanatg¢ilari, is bunlar illiistre
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etmeye gelince pek basarili olmayabilirler. Oyun firmalarinin ekonomik hacimleri
bliylidiikce, sanat departmanlarina aldiklar1 sanatcilar1 da en basarili olduklari
konulara gore daha spesifik roller yiikleyecek sekilde alirlar. Bu sayede,
departmandaki kisi sayisit artmis olsa da, {istlendikleri gorevlerde ¢ok iyi

olduklarindan, daha kalifiye olurlar.

6. Dijital illiistrasyonlar bilgisayarda yapildig1 i¢in, 6zellikle Tiirkiye’de
baz1 kesimler tarafindan hayal giicii gormezden gelinebilmektedir. Hayal

giicii ve yaraticilik ile ilgili ne soylemek istersiniz?

Acikgasi, iiretilen eserin, hangi metotla, hangi gerecle yapildigini, sanatginin
disindakileri ni¢in ilgilendirdigini hala anlayabilmis degilim. Bu sadece ve sadece
Tiirkiye’de boyle... Eger bir miizayededen bahsediyor olsaydik, bu konuyu bambagka
bir sekilde ve farkli kriterlerle inceleyebilirdik fakat bir isin bilgisayarda
yapilmasinin kime ne zarar1 oldugunu ¢6zebilmis degilim. Tabii ki konu hakkinda
birkac¢ fikrim bulunmakta. Bu tavri sergileyenler hakkinda ilk tespit ettigim nokta,
bunu elestirenlerin genelde yaslarinin ilerlemis olmasindan ve yenilikleri gencgler
kadar hizli takip edemediklerinden dolayi, sozlerini geciremeyecekleri bir mecra
olusmasindan korku duyup karalama kampanyalari baslatiyor olmalaridir. Insan
bilmedigi veya miidahale edemedigi seylerden korkar. Bu hep bdyle olmustur ve
bdyle olacaktir. Eger s6z sahibi oldugu bir toplulukta, kendisini oldugu makamdan
mahrum edecek derecede korktugu bir sey varsa, yapacagi ilk sey, kendinden 6nce 0
seyl anlamaya vakif olacak kisileri asagilamak, aforoz etmek ve hatta seytanlikla
suglayarak yok edilmesini saglamaya ¢alisacaktir. Insanoglu, giicii elinden

kacirmamak icin her seyi feda edebilecek bir varliktir.

Tiirkiye disinda, basili yayinlarda, su anda en gecerli olan yontem dijital
olandir. Aklimiza gelen herhangi bir prodiiksiyon (film),oyun, yaymevi, tasarim,
mimarlik vb. sirketin verdigi is ilanlarina bakin, aranan ilk 6zellik dijital ortamda
calisabilme yetisidir. Hosumuza gitmese de, inkar etsek de, glinlimiiz her seyin ¢ok
hizl1 tiiketildigi bir zamandir. Bu kadar yogun talebi karsilayabilmek i¢cin modern,

teknolojik imkanlar1 kullanmak mecburidir.
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Su anda dijitale kars1 ¢ikmak, otomobil icat edildiginde ona karst ¢ikmak ile
ayni seydir bence. “Seyahat dediginiz at ile yapilir efendim, bu metal yi1gin1 asla at
siirmenin keyfini veremez” diyorlardi sanirim. Tabii ki ata binmenin verdigi haz

baskadir ve isteyen istedigi zaman atla seyahat etmekte 6zgiirdiir bugiin bile.

Ote yandan amag¢ eger isin keyfinden ¢ok, bir noktadan diger noktaya
ulagmaksa ni¢in hizli ve rahat olan1 segmeyelim? Tabii ki, eger bir otomobili 10
yasindaki bir ¢ocuga veya araba kullanmay1 bilmeyen herhangi birine verirseniz
dogal olarak kaza yapar fakat bunda sugu otomobilin kendisinde degil, kullananda

aramak gerekir.

Dijital resimde de ayni sekilde insanin midesini bulandiracak derecede kotii
isler mevcuttur fakat bu gelenekselde de mevcuttur. Eger tek gordiigiiniiz amatorce
hobi olarak bir ev haniminin yaptig1 kotii bir yagliboya resimse, “yagliboya kotiidiir”
sonucunu ¢ikarmaniz pek adaletsiz olacagi gibi ayni sekilde bu dijital resim i¢in de
gecerlidir. Sayet isi ortaya koyan yeteneksizse, yeteneksizdir ; hangi gereci
kullandig1 higbir seyi degistirmez. Belki de bu noktada tartisilmasi gereken dijital
sanat degil, internet sayesinde herkesin yapmaya calistig1 kotii resim orneklerinin su

yiizline ¢ikip daha genis kitlelerce goriilmesidir.

Bardaga dolu tarafindan bakarsak eger, bu kotii 6rneklerin, dijital-geleneksel
ayirmadan, iyi Orneklerin daha iyi taninmasina, bunlar1 yapan sanatgilarin daha el
iistlinde tutulmasina sebebiyet verdigini diislinebiliriz. Belki de, egitim alamamis
fakat yetenekli olan yiizlerce kisi, yaptig1 isleri internet ortaminda sergileyerek hak

ettigi yeri buluyordur bu sekilde.

Belki, hayal giicii cok zengin gengler, cesitli sebeplerle okuyamamis veya
maddi sikintilar yiiziinden boya, kagit, kalem gibi gerecleri alamamis ve
hayallerindekileri ortaya dokememis fakat teknolojinin bu nimeti sayesinde

kendilerini, hayallerini gosterebilir duruma gelmislerdir.
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Yukarida defalarca belirttigim gibi, sanat¢inin kullandig1 enstriimanla, hayal
giicliniin, yaptig1 isin igeriginin ne bir ilgisi vardir, ne de bu sanat¢inin kendisi

disindakileri irdeler. Irdelememelidir de.

Bu mantikla diisiiniiliirse, o halde 3 boyutlu animasyonlar1 yapanlarin hayal
giicleri, eski tarz 2 boyutlu animasyon yapan c¢izerlerin hayal giiclerinden daha asagi
seviyede midir? “Avatar” filminin konusu, Charlie Chaplin filmlerinden daha m1 az

yaraticidir?

Elektrikli testereyle kesilen agag ile, baltayla kesilen agagtan farkli mi1 odun

cikar? Eger agac kesmeyi bilmiyorsaniz, her iki gerecle de kendinizi yaralarsiniz.

7. Bir karakter tasarimimi basarii yapan etkenler nelerdir? Yurtici ve
yurtdisindan c¢ikms olan basarih karakter tasarim orneklerinden

bahseder misiniz?

Her seyden Once, tasarlanan karakter essiz olmalidir. Bu noktada baskalarinin
islerinden “etkilenmek” ve “kopyalamak™ arasindaki farkin altini ¢izmek isterim.
Insan beyni elbette ki gordiigii 6rneklerden etkilenir fakat miihim olan o 6rnegin
yapitaslarini 6grenip, bunu kendi yaratacagi seye entegre etmesidir. Kopya i eninde

sonunda kendini belli eder ve gercek su yiiziine ¢ikar.

Bir karakteri tasarlarken, ne kadar dogaiistii veya fantastik olursa olsun,
oncelikle kendi i¢cinde bir mantiga oturmasini saglamak gerekir. Tasarim yaparken
kendinize “bu nasil ayakta durur, nasil yiirlir, bu agirhig1 ne ¢esit kanatlar kaldirir,
sesleri duyar mi, duyarsa kulaklar1 nasil olur, nasil beslenir, yasadig1 ortam nasildir
vs. “ gibi sayisiz soru sormaniz ve karakteri veya canavari bunlara verdiginiz

cevaplar dogrultusunda ¢izmeniz gerekir.

Ayn1 zamanda, uzayl bir yaratik bile olsa, 151k, gdlge ve renk bilesenlerinin
evrensel kanunlariin gecerliligini unutmamaniz gerekir. Dokularda uygulayacaginiz

ayrintilar, karakterinizin gercekeiligini arttiracaktir. Unutulmamasi gereken sey, en
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cilgin fantastik Ogelerde bile, basarili bir tasarim yapmak istiyorsaniz, bunun

%90’ 1min gergekligi dayaniyor olmasi gerekliligidir.

Zaman i¢inde oturtmaniz gereken belirli bir tarzinizin olmasi gerekmektedir.
Cogu biiyiikk oyun firmasinin kaliplasmis bir stili vardir ve bu kurumsal kimlik
benzeri stillerine uygun sekilde ¢izim yapabilecek sanatgilar ararlar. Bu yiizden kendi
stilinizi olustururken, genel olarak piyasada ragbet goren stilleri de arada bir
deneyerek, sayet bir glin orada c¢alismaya Dbaslarsaniz, ayak uydurup
uyduramayacagmizi smamak maksadiyla, tarzinizda bir miktar esneklik payi

birakmalisiniz.

Yurtdisina yasamasina ragmen, yurtici kategorisinde sayacagim Emrah

Elmasli’nin karakter tasarimlari olduk¢a hosuma gidiyor.

Yurtdisinda, Guild Wars oyununun sanat direktorii Kekai Kotaki’nin hem
tarz1 hem de tasarladigi mekanlar ve karakterler saygi uyandirict. Ayni sekilde Alice
in Wonderland ve THOR filmlerinin konsept tasarimcis1 Michael Kutsche olaganiistii

yetenekli bir sanatgi.

Gilinlimiizden uzaklasip biraz geriye gidersek, H.R Giger (Alien) ve Frank
Frazetta’nin (Conan) gerek illiistrasyonlar1 gerek tasarimlari birer klasik haline
gelmistir ve islerini kendime 6rnek aldigim 6nemli sanatgilardandir. Daha da eskiye
gidersek, tiim eserlerini ve tasarimlarini her giin mutlaka bir defa inceledigim
Leonardo DaVinci ve bana gore resim sanatinin en biiylik iistadi Caravaggio

bulunmaktadir.

8. Tiirkiye’de dijital illiistrasyon ne seviyededir, neler yapilmahdir?
Tiirkiye ile yurtdis1 illiistrasyonlar1 arasindaki farklardan bahseder

misiniz?

Tiirkiye’de illiistrasyonlarin dijital ortamda yapilmasini destekleyen higbir

kurulus veya akademik kurum olmadigi gibi, bunu olabildigince asagilayip sanat
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saymama yoluyla Ogrenmek isteyen genclerin de sogutulmak istendigini

gozlemliyorum.

Is olanaklarina gelirsek, grafik ajanslarinda nadiren ihtiya¢ duyulabilecek 1-2
isi hari¢ tutarsak, gercek anlamda illlistratdr olarak yapabileceginiz sey oldukca
sinirli. Bu smirliligin sebebi olarak, kitap kapaklarimin ¢ogunun yurtdisindan hazir
halde gelmesi, yerli kitaplarin kapaklarinda illiistrasyondan c¢ok tipografik ¢alismalar
veya fotograflarin kullanilmasi, bilgisayar oyunu iiretilmemesi, ¢cocuk kitaplarinin
azhgi, neredeyse ¢evremizdeki her seyin ithal edilmesi ve buna benzeri yiizlerce sey
sayilabilir. Bunun disinda illiistrasyonun en ¢ok kullanildig1 fantastik ve bilimkurgu
kiiltiiriniin tilkemizde heniiz yayginlasmamasi da isin ¢abasi. Bir de, milletimizin
yabanci hayranligimi ekleyebiliriz bunun iistiine. Insanimiz genelde kendi sanatgimizi
asagilar fakat ne zaman ki o kisi yurtdiginda isler yapmaya baslar, ad1 duyulur ondan

sonra iilkemizde kiymete biner.

Konsept tasarim konusuna hi¢ girmiyorum bile ¢iinkii hicbir sey iiretilmeyen
bir lilkede neyin konseptini tasarlayacaksiniz? Zaten her sey ithal edilerek hazir
geliyor.Yurtdisinda ise isler bunun tam tersi. Sanatgilar el iistiinde tutuluyor ve dijital
— geleneksel ayrim yapmaksizin sanat adina bir sey treten herhangi birisi
odiillendiriliyor ciinkii gelecege birakilacak mirasin sanat yolundan gectiginin

bilincine varmislar.

Elbet biz de bir giin bu seviyeye varacagiz ama zaten zayif olan sanat
cephesini  birbirimiz  arasinda  dijital-geleneksel tartigmalariyla daha da

zayiflatmamamiz gerekmektedir.

Bu roportaj imkanini bana sunarak gururlandirdiginiz igin tesekkiir ederim.
Saygilarimla,

Yigit Koroglu



