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OZET

Ezgi DEMIR, Bilgisayar Oyunlarindaki Karakterlerin Kostiim Tasarim Siireci ve
Uygulamasi. Baskent Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Tekstil ve Moda
Tasarim Anabilim Dali, Moda Tasarimm Yiiksek Lisans Tezi, 2022.

Bilgisayar oyunlari, eglence alaninin en yaygin kullanim araglarindan biridir. Bilgisayar
oyunlarindaki karakterler ise oyunlardaki hikayelerin biitiinleyici bir parcasidir ve gorsel
batunlukleri ile oyunu tamamlar. Kostiimiin genel olarak karakterlerin bulunduklar1 durum,
zaman ve mekani yansitan giysiler olduklar1 sdylenebilir. Oyunlarda yer alan kostiimler de
buna bagli olmalidir ve karakter hakkinda ipuglarmi vermelidir. Yapilan yazin
taramasinda, ¢ozliimleme yontemine dayali oyundan bir karakterin analizi ve kostiim
tasarim1 siireclerini irdeleyen bir calismaya rastlanmamistir. Arastirmada, oyunlarda
karakter ve oyun analizinin nasil gergeklestirildigi, bu analizlere gore kostim
tasarimlarinin gelistirilmesi planlanmaktadir. Bu ¢alismada Blizzard Entertainment’in 24
Mayis 2016 yilinda piyasaya siirdiigii FPS oyun tiirtinden Overwatch oyunundan Sombra
karakterinin analizi ve buna bagh olarak kostliim tasarimi yapilmistir. Calismanin
smirlih@int oyundaki bir karakter ve karakterin kostiimii olarak belirlenmistir. Overwatch
oyununun kostiim ve renk c¢esitliligini barindirmasi am1 zamanda buna ek yapilabilir
olmasi, bu oyunda yer alan Sombra karakterinin de oyundaki etkinliklerde yer alan
“Cadilar Bayrami1” i¢in kendi kiiltiiriine ait kostiim ¢aligmas1 eklenebilir oldugu yapilan
arastirmalar sonucu fark edilmistir. Arastirmada Overwatch oyununun yaptigi etkinlikler
kapsaminda ‘Cadilar Bayrami’ i¢in Sombra karakterinin {ilkesinde popiiler olan ‘Dia de
Los Muertos’ festivali tema olarak secilerek kostiim tasarlanmasi amac¢lanmistir. Kostiim
tasarimi i¢in, Frings'in kostiim tasarim ve Yesilot’un karakter analiz siirecinden uyarlanan
modelde yer alan senaryo ve karakter analizi, kultirel ve sanatsal kaynaklar, renk,
malzeme basliklar1 incelenerek tema olusturma ardindan renk ve malzeme belirlenmesi ile
Kostiim tasarim agsamasina geg¢ilmesi igin eskiz ¢izimleri, tasarim gelistirme ve Orneklem
kostiim ¢ikarilmasindan olusan tasarim oncesi asamalar hazirlanmistir. Cikarilan modelin
bagka karakter i¢in de kostim tasarim uygulamalarima uygulanabilir olmasi
hedeflenmektedir. Bu aragtrmanm tiiri niteldir ve literatiir taramasi yapilarak

olusturulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Karakter Tasarim, Kostim Tasarim,
Konsept Tasarim, Bilgisayar Oyunlarinda Karakter i¢cin Kostiim Tasarim.



ABSTRACT

Ezgi DEMIR, Costume Design Process and Application of Characters in Computer
Games. Baskent University, Institute of Social Sciences, Department of Textile and
Fashion Design, Fashion Design Master Thesis, 2022.

Computer games can be seen as one of the most common means of use in the field of
entertainment. The characters are an integral part of the stories in the games and complete
the game with their visual integrity. Costumes may be defined as clothing that reflects the
characters' circumstance, time, and location. These costumes in the games should reflect
this and provide information about the character. There was no study discovered in the
literature review that looked at the analysis of a character from the play using the analysis
approach and the costume design methods. The purpose of this study is to create costume
designs based on game-character analysis and how analyszes is carried out in games. This
research looked into the Sombra character from Blizzard Entertainment's FPS game Overwatch,
which was published on May 24, 2016, and the outfit design that went along with it. The study's
limitation was defined by a character in the game and the character's outfit. The Overwatch
game offers a range of costumes and colors that can be manufactured in addition to this, and the
Sombra character in this game may also be added to the costume work of its own culture for the
"Halloween" events in the game, as a consequence of the investigations. Within the scope of
the Overwatch game's activities, the goal of the study was to develop costumes for
'Halloween' by using the 'Dia de Los Muertos' holiday, which is popular in the homeland of
the character Sombra, as the topic. Cultural and creative resources, color and material titles
are investigated by studying the topic, then color and material are decided, and sketches are
produced to advance to the costume design stage in the model, which is adopted from
Frings' costume design and Yesilot's character analysis method. The design development
and sample costume removal parts of the pre-design process were completed. It is aimed
that the extracted schema can be applied to costume design applications for other

characters as well. This is a qualitative study that was based on a review of the literature.

Keywords: Computer Games, Character Design, Costume Design, Concept Design,
Costume for Characters in Computer Games.
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1. GIRIS

Oyun, insanhgin varligi kadar eski bir kavram olmakla birlikte insanlar oyun
kavramini yasadigi donemler boyunca farkli sekillerde ele almistir. Cocukluk ve ergenlik
donemindeki oyun kavrami ile erigskinlik ve yaslilik donemlerindeki bakis agis1
birbirlerinden farklidir. Toplumlarin oyun kavramina bakis agilar1 degisse bile olguyu ele
alis bicimleri ayn1 olmakla birlikte insanlar i¢in donem fark etmeksizin hissedilen duygu
ve diisiincelerin bir yansimasi olarak da goriilebilir. Giliniimiize kadar gelen bu kavram bir
ifade edis bigimi olarak da nitelendirilebilir. Oyunlar ge¢misten giiniimiize insanlar i¢in

bir diisiinme ve eglence aract olmasimin yani sira hayal gii¢lerinin de bir par¢asi olmustur.

Geligen alet yapimlariyla birlikte insanlar ilerleme gostermeye baslamislardir. Bu
ilerlemeler makine yapimlarma, makinelesme ise sanayi devriminin baslamasinda etkili
olmustur. Basit makinelerle baslayan devrim yeni icatlara, teknolojik kesiflere ve
elektronik makinelere zemin hazirlamistir. Zaman igerisinde gelisen teknoloji ile
bilgisayarlar ortaya ¢ikmistir. Ik gelistirilen bilgisayarlar bir oda biiyiikliigiinde iken
teknoloji ile boyutlar1 da kiigiilmeye, insanligin rahatligi icin kullanilan araclar haline

donlismeye baglamstir.

Gelistirilen ilk donemlerde bilgisayarlar insanlara sadece kolaylik saglama amacinda
iken zaman igerisinde eglence sektoriinde de kendine yer edinmeye basladig1 belirtilebilir.
Oyunlarin insanhigin varligindan beri kendini gosteren bir olgu oldugu disiiniiliirse
bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte oyunlarda gelisim gostererek bu iki alanin
birbirini etkiledigi sdylenebilir. Teknoloji ilerledikge oyun sektorii ilerlemis, gelisme
gosteren oyunlarin ihtiyaglarini kargilamak adina bilgisayar teknolojileri de gelisimini
stirdiirmiistiir. GUnimizde bilgisayarlar kullanilan teknolojik aletler arasindadir ve

bilgisayarlar igin Uretilen oyunlarda en yaygin eglence uygulamalar1 arasinda goriilebilir.

Bilgisayar oyunlari; igeriginde bir¢ok farkli unsuru barindiran, egitim veya eglence
aract olarak da kullanilabilen, oyuncularin bir hikaye esliginde etkilesim halinde de
olabildigi bilgisayar uygulamalarma verilen genel isimdir. Bilgisayar oyunlar1 sadece
egitim amagli olmadig1 gibi sadece eglence araci olarak da goriilmemelidir. Bu iki unsuru

da farkl tiirlerde i¢erisinde barmdirabilen bir arag olarak kabul edilebilir.



Oyunlar iyi kodlanmig yazilimlardan fazlas1 olmakla birlikte glnimizin en biyik
eglence uygulamalarmin arasmnda oldugu degerlendirilebilir. Temeli incelendiginde
oyunlar; sanal gerceklik olarak kabul edilir. Ornegin; oyuncular birbirleri ile iletisime
gecebilir, bir grup halinde oyun oynayarak sanal ortamda etkilesim halinde olabilirler.

Bilgisayar oyunlarinin gelisip farklilagsmasi, farkli tlirlere ayrilarak smiflandiriimaya
baslanmasina neden olmustur. Oyunlarin oynanis bi¢iminden, oyunun konusuna veya
stratejisine gore siniflandirmaya basglanmistir. Oyunlar, oynanis bigimlerine, hikdyeyi ele
alis bicimlerine, oynayis siralarina veya goriis agilarina bakilarak farkl tiirlere ayrilmistir.
Yeni unsurlarin eklenmesi, hikdye anlatilmasi, ilerleyen bolimlerde hikayelere ek
yapilmast ve olayin ¢oziilmesi, karakterlere ait 6zel unsurlarm bulunmasi gibi dgelerle

oyunlar zenginlesmeye baslamistir.

Teknolojik ilerlemelerin  zaman igerisinde gelisimiyle ve oyun sektoruniin
blylmesiyle birlikte yeni meslek ve meslek gruplarmin ortaya g¢ikmaya baslamustir.
Oyunlar icin kurgulanan hikayeler, tasarlanan mekan ve karakterler, karakterler icin
kostiim ve aksesuarlar, programlama veya canlandirma gibi birgok farkli alanda yeni
meslek gruplar1 olusmustur. Bir oyunu 6zgiin ve farkli kilan, bu meslek gruplarmin bir
araya gelerek olusturdugu oyunlar oldugu diisiiniilebilir. Ciinkii farkli alanlarda yer alan
meslek gruplar1 olsalar da birlikte calisarak ortak bir Uslup gelistirilir ve bir oyun
cercevesinde birlestirilerek ortaya hem gorsel yonden hem de senaryo yoniinden zengin bir

tema ortaya ¢ikartilir.

Karakter; bir oyunda yer alan unsurlar arasindadir. Oyuncunun kendini yerine
koydugu, baz tiirlerde karakterin goziinden oynadigi, oyunun ogelerindendir. Karakterler
oyun senaryosunda yer alan, ge¢gmis hikayeleri bulunan ve belli tipolojik 6zelliklere sahip
olan kurgusal tasarimlardir. Bir karakterin 6zgiin ve farkliligi hem oyunu hem de oyuncuyu
etkileyen unsurlar arasinda yer aldig1 belirtilebilir. Karakter tasarimmin bu noktada 6nem
kazandig1 degerlendirilebilir. Karakterler oyun icerisinde yer alan kurgusal dgeler olsalar
da bir noktada insanlardan ilham alinarak tasarlanmis unsurlardir. Karakterler i¢in yazilan
Oykii tasarrmm temelini olusturur. Oykii analizi ile karakterin tipolojik &zellikleri
belirlenerek tasarim aragtirmasina gegilir. Hikdye ve oOzellikleri arastirilarak yapilan
karakterler hem oyun biitiiniine hem de temasma uyum saglar ve oyuncuya gergekten var

olan bir karakter deneyimi yasatir. Hikaye ve karakter analizinin yaninda oyunun gectigi



zaman ve mekanmn da 6nemli oldugu sdylenebilir. Karakterin i¢inde bulundugu ortama

uyum saglamasi gerekmektedir.

Oyunlarda yer alan karakterlerin bulundugu zamana uyum saglamasi ve 6zelliklerini
belli etmesine yardimci bir diger unsur da kostiimdiir. Bir karakterin kostiimii tasarlanirken
oyun sektoriinde birlikte ¢alisan ve meslek gruplari arasinda yer alan konsept artistleri is
birligi yaparak ortak bir ¢izim dilinde kostiim tasarimlarini tamamlamalar1 beklenir. Ortak
cizgi biitiinligii oyun ve karakter baz almarak hazirlanir. Kostim oyuncuya karakterler
hakkinda bilgi saglar. Oyunun gectigi donem, mekan ve cevresel faktorler, hikayesi ve
karakterin tipolojik Ozellikleri gibi wunsurlar kostimden anlagilabildigi gibi yan
karakterlerden de ana karakteri ayiran bir 6ge olarak da kabul edilebilir. Kostiim, karakteri
anlamada ve oyuncuya aktarmada en 6nemli goérsel unsurlar arasindadir denilebilir.
Kostim hem oyunla uyum i¢inde olmali ve diger unsurlardan aykir1 durmamali hem de ana
karakteri aywran ogeler barmdirmalidir. Bu yiizden kostiim tasariminin 6nemli oldugu

nitelendirilebilir ¢iinku fark yaratip karakteri anlatirken uyum saglanmasi da beklenir.

Yukarida anlatildig1 gibi, bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterler i¢in kostiim
tasariminda kullanilan belirli ve standart bir teknik veya modelin olmamasi bu aragtirmanin
sorunsalimi olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 karakterleri i¢in tasarlanacak kostiimlerin
hangi yontemle belirlenmesi gerektigi konusunda yapilan literatiir incelenmesinde belirgin
veya standart yontem veya teknige rastlanmamistir. Bilgisayar oyunlarinda yer alan
karakterler i¢in kostiim tasarimimi arastirmak amaciyla sorulacak sorular su sekilde

sunulmustur:

Soru 1: Bilgisayar oyunlar1 karakterlerinin kostiim tasariminda belirli bir yontem

veya model kullanilmakta midir?

Soru : Bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterler i¢in kostiim tasariminda

¢ozimleme modeli énerilebilir mi?
Soru 3: Kostiim tasariminda kullanilacak ¢oziimleme modeli nasil olmalidir?

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmada, bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterlerin farkli zaman, mekén ve
senaryolarda kullanabilecekleri 6zglin kostlim ve aksesuarlarin tasarlanmasinda

kullanilacak belirgin ve standart bir modelin olusturulmasi amacglanmistir. Bu amag



dogrultusunda, Blizzard Entertainment sirketinin 24 May1s 2016 yilinda piyasaya stirdiigii
Overwatch oyunundan Sombra karakterinin analizi ve buna bagli olarak kostiim tasarimi

yapilmustir.

Overwatch oyununun segilmesinin nedeni; oyun karakter hikayelerinin bir bitin
icerisinde ele alinmasi, kostiim ¢esitliligini barmndirmasi, genis renk paleti kullanim1 ayni
zamanda etkinlik takviminin yer almasidir. Etkinlik takvimi sayesinde oyunda yer alan
karakterlerin ana kostiimii ve renk varyantlarmin yaninda farkli stillerde ve tarzlarda
kostlim tasarimlarina da yer verilebilmektedir. Bu tez galigmasi igin Sombra karakterinin
secilmesinin nedeni ise; Overwatch oyununda yer alan ‘Cadilar Bayrami’ etkinliginde,
Sombra karakterinin ait oldugu Meksika kiiltiiriinde yer alan ‘Dia de Los Muertos (Oliiler
Gund)’ festivalini ele alan bir kostiim tasarimina rastlanamamasidir. Cadilar Bayramu ile
benzer unsurlarin yer aldigi Dia de Los Muertos Bayrami, genis renk yelpazesiyle oyunun
tasarim biitiinliigli i1le de uyumlu olarak goriilmiistiir. Bu calismada yapilan kostim
tasarimiyla; segilen karakterin ait oldugu kiiltiire dair izler tagiyan bir kostiim calismasi

hazirlanip ilgili etkinlikte tasarima yer verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.

Bu anlamda, bilgisayar oyunlar1 ve tiirleri incelenmis, karakter ve kostiim tasarim
kavramlar1 ele alinmistir. Bilgisayar oyunlarinda yer alan karakter i¢cin kostiim tasarima,
bu baglamda temel tasarim elementleri ve prensipleri incelenmistir. Konu, karakter icin
kostiim tasarim ve uygulamasi olarak belirlenmistir. Bu konu kapsaminda segilen bir
bilgisayar oyunundaki bir karaktere, tema belirlenerek kostiim ve aksesuar tasarlanmasi ve
uygulanmasi yapilmistir. Ayrica; bilgisayar oyunlarinda yer alan kurgusal karakterler icin
dogru kostiim ve aksesuar tasarim asamalar1 da incelenmistir. Yapilan literatiir incelemesi
ve buna bagli yapilan ¢alisma neticesinde hem literatiire hem de oyun sektoriine ve
konsept tasarimci ekibi i¢in kostiim ve aksesuar tasarimi konusunda yararli bilgilerin

sunulmas1 ongoriilmektedir.

Bdylece, bilgisayar oyununda yer alan karakterler icin tipolojik 6zelliklerini
yansitacak, zaman ve mekana uyum saglarken fark edilebilir tasarimlar yapilabilecektir.
Bu anlamda tasarim unsurlarina iliskin farkl bir bakis agis1 yaratilacaktir. Boylece alanda

yapilacak olan diger tasarim ¢aligmalarina katki saglayabilecegi degerlendirilmektedir.



1.2. Arastirmanin Onemi

Bilgisayar oyunlar1 karakterlerinin kostiim ve aksesuar alaninda da gorevli konsept
tasarim ekibinin; hazirllk ve ¢izim gelistirme asamalarinda belirli bir ydntemden
yararlanmadan fikir aligverisi ile bu siirecin tamamlandigi goriilmektedir. Ancak bu
caligmada kullanilan bu tarzin bazi1 oyun karakterlerinin kostiim tasarim uygulamasi i¢in
yetersiz kalacagi dusiinilmektedir. Cunkl eglence sektoriinde bilgisayar oyunlarinin
yayginlagmasinda oyunun senaryosu, tUrl ve buna bagh olarak gelistirilen karakterlerin
tasarim 6zgiinliigli oldugu kesfedilmistir. Karakterleri oyun igerisinde 6n plana ¢ikartan
unsurlar arasinda da kostiim ve aksesuar ogelerinin 6nemi fark edilmistir. Bu nedenle;
oyuncu icin énemli bir 6ge olan karakterler icin tasarlanacak olan kostim ve aksesuarlar

arastirmanin 6nemli bir unsurudur.

Karakterlerin oyun igerisinde 6n plana ¢ikmasmi ve diger karakterlerden
farklilasmasmi saglayacak kostiim ve aksesuar unsurlarinin tasarim asamalarinin
planlanmas1 ve bir tabloda birlestirilmesi ile hem oyun hem de karakter i¢in dogru bir
tasarim planlamasi yapilmasi varsayilmaktadir. Yapilacak olan bu model ile karakter icin
kostiim tasarim alaninda etkili bir sonu¢ alinmasi hedeflenmistir. Clinkli kimi oyunlarda

kostlim, oyuncular tarafindan satin alinan ve karakteri 6n plana ¢ikartan unsurlardir.

Bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterler ve kostiim tasarimlar1 i¢in literatiirde
cesitli ¢alismalar yapilmistir. Bu calismalarda; karakter tasarimlari, karakter analizleri,
kostiim tasarimlari, kostiim cesitlilikleri ve analizleri, kostiim tasarim ve yapilar1 gibi
kavramlar tlizerinde durulmustur. Ancak, Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarinda yer alan
karakterler i¢cin kostiim tasarim g¢alismalar1 veya uygulamalari {izerine arastirmalarina
rastlanamamistir. Literatiirde fark edilen bu eksiklik, yapilan tez ¢alismasi ve uygulamasi

icin 6nemli bir gerekce olarak gdriilmiistiir.
1.3. Arastirmanin Kapsami

Teknolojinin ilerlemesi ve insan hayatinda edindigi yer ile bilgisayar oyunlari,
oyuncularin isteklerine baglh olarak gelisim gdstermis alanlar arasindadir. Bu gelisim ile
oyunlarda yeni tiirler ve ¢esitler ortaya ¢ikmis, bu alanin biiylimesiyle birlikte yeni meslek
gruplarin1 da beraberinde getirmistir. Meslek gruplarmin ortaya ¢ikisiyla karakter tasarimi
oyunlar i¢cin dnem kazanmis, karakterin sahip oldugu kostiim ve aksesuar unsurlari da

karakterlerin vazgegilmez dgeleri haline gelmistir. Giinlimiizde eglence sektoriiniin dnemli



bir pargasi1 haline gelmis bilgisayar oyunlari i¢in karakterler ve bu kavrami 6zgiin kilacak
olan kostiim tasarim ogeleri oyunculara ulasan ve onlar1 oyun igerisinde tutan unsurlar

kapsaminda agiklanmaktadir.

Arastirma kapsaminda ele alinan, bilgisayar oyunlarindaki karakterlerin kostim
tasarim siireci i¢in bilgisayar oyunu, bilgisayar oyunu Kkarakterleri ve bilgisayar
oyunlarindaki karakterler i¢in kostiim tasarim kavramlar1 literatlir taramasiyla
incelenecektir. Bu basliklarin alanda yapilmis arastrmalar dogrultusunda ele alinan
degiskenleri incelenerek, arastirmada yapilacak olan uygulamali tasarim i¢in birbirleriyle
olan iligkileri tezin kuramsal g¢ergevesini ve tasarim modelini olusturacaktir. Bu model
uygulamas: igin Frings (1987) ve Yesilot (2000)’un c¢alismalarinda bulunan model ve
semadan yararlanilarak asamalar belirlenmistir. Kostiim tasarim asamalar1 i¢in; Frings
(1987)’in “Tasarim Gelistirme Modeli” 6rnek alinarak bu tez arastirmasi igin yapilan
modele eklemeler yapilmistir. Karakter analizi i¢in ise; Yesilot (2000)’un “Karakter
Ozellikleri Semasi 'ndan” bir oyun senaryosu icerisinde cevaplanabilecek sorular segilerek

modele eklenmistir.
1.4. Arastirmanin Sinirhhiklar

Bu c¢alisma c¢ergevesinde belirlenen bilgisayar oyunlarindaki karakterlerin
kostiim tasarim siireci ve uygulamasiyla ilgili akademik c¢alismalar literatiir taramasi
yapilarak incelenmistir. Arastirmanin basligini olusturan kavramlar incelenmis ve
birbirleriyle etkilesimlerinin 6nemi ortaya konmustur. Kavramlarin literatiir
taramalar1 yapilmis, yapilmasi planlanan tasarim uygulamasina katki saglayacagi

diislincesiyle kavramlarda yer alan analizler incelenmistir.

Bu kapsamda, tez calismasi iic béliimden meydana gelmektedir. Ilk boliimde,
calisgmanin sorulari, amaci, Onemi, kapsami ve smirliliklariyla ilgili bilgiler
verilmistir. ikinci bolimde ise arastirmanin kavramsal cercevesi kapsaminda
bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunu karakterleri ve bilgisayar oyunlarindaki
karakterlerin kostiim tasarim kavramlar1t incelenmistir. Yapilan bu arastirmalar
dogrultusunda igiincii boliimde yapilacak olan tasarim uygulamasi i¢in bir model
olusturulmustur. Uciincii boliimde arastirmanin yontemi ve deseni acgiklanmis, bu
bolimde hazirlanan model ile uygun literatiir taramalar1 151g1nda karakterin kostiim

tasarimi uygulamasi yapilmistir.



Arastirmada; FPS oyun tlrunde yer alan Blizzard Entertainment’in 24 Mayis 2016
yilinda piyasaya siirdiigi Overwatch oyununda yer alan ‘Cadilar Bayrami’ etkinligi i¢in
Sombra karakterinin ait oldugu kiiltiirde yer alan ‘Dia de Los Muertos’ festivaline ait
kostiim tasarimi1 yapilmasi hedeflenmistir. Festivalinin sahip oldugu renk paletinin oyunda
yer alan renk cesitliligiyle O6rnek alinan etkinligin benzerligi ayn1 zamanda kostim
tasarimlarin farklilig1 ayn1 zamanda ¢esitlendirilebilir olmasi nedeniyle Overwatch oyunu
ve bu oyundan Sombra karakteri se¢ilmistir. Smirlilik zaman kisit1 nedeniyle bir oyunda
yer alan tek karakter ve secilen tema dogrultusunda bir kostim ve aksesuar tasarim

uygulamasiyla birlikte renklendirmesi olarak belirlenmistir.



2. BILGISAYAR OYUNLARINDAKI KARAKTERLERIN KOSTUM
TASARIM SURECI

Insanligin gelisiminde 6nemli dgelerden biri olan oyun kavrami, insanin en temel
ihtiyaclarindan birisi olmustur. Oyle ki, tarih boyunca gelisen teknolojiye ayak uydurarak
sekil degistirmis, insan ve oyun kavramlarinin yillara veya cesitli kiiltiirlere bagh olarak

gelismesi ile yenilenmistir (Calig, 2016).

Oyun kavrami incelendiginde, neden-sonu¢ baglamimnda sonuglarn tahmin
edilemeyecegi  aktivitelerden oldugu seklinde tamimlanir (Huizinga, 2013).
Gergeklesebilecek ihtimaller dogrultusunda sekillenen ve sonucu her daim emin
olunamayan bu kavram c¢ocuklara hitap ettigi kadar farkli yas grubundan insanlara da
yonelik oldugu sdylenebilir. Insanlarin sonucunun ne oldugunu bilmedigi, olayin
icerisindeyken ihtimallerin her an degisebildigi bu olguyu deneyimlemekten keyif aldiklar1
belirtilebilir.

2.1. Bilgisayar Oyunlan Literatiir Taramasi

Oyunlar, insanlarin duygu ve diistincelerinin bir disa vurum durumu olarak goriilebilir.
Gegmis zamandan giinlimiize kadar gelen bu kavram insanlar arasinda kendini ifade edis
bicimlerindendir. Huizinga, oyunu su sekilde tanimlar: “oyun, dzgiirce razi olunan, ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan simirlart iginde
gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘aligilmis
hayattan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.”
(Huizinga, 2013). Oyun oynama insanin temel ihtiyaclar1 arasinda goriilebilir. Bunun
nedeni bu kavramin i¢inde bulundurdugu eglenmenin yani sira diislinme ve Ogrenme
unsurudur. Bu baglamda oyunlar en eski zamanlardan beri insanlar1 diisiindlirmiis ve

insanoglunun hayal gliciine bagl olarak zaman igerisinde degismis ve gelismislerdir.

Oyun, kiiltiirden daha eskidir diyen Johan Huizinga (2013); “Insan, kimseler agisindan,
ondan beklenenler programi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Insandan beklenenlerin basinda
ciddiyet gelmektedir. Cogu ogretide, insana her zaman bir misyon yiiklenmigstir ve bu gorev
kavraminin tamamlayicist ise her zaman ciddiyet olmustur.” ifadesini kullanmistir. Oyun

kavrami, ciddiyetle karsit bir kavram oldugu kadar ciddiyeti i¢inde barindiran da bir unsur



olabilir. Ornegin; Gorsel 1°de yer verilen, iizerine sanat eserleri ve yazilar yazilmis olan
Go oyunu, kesin bulgulara dayanarak, 2.500 yil 6ncesine dayanan Cin kdkenli bir tahta
oyunudur. Bu oyun, zamaninda turnuva kazananlarinin 6nemli kisiler kabul edildigi,
ciddiyetle oynanmas1 gereken, kolay gibi goriinen fakat son derece karmasik bir oyundur
(Glltekin, 2021).

Gorsel 1: The Legend of Go Game (Go Oyunu Efsanaesi/Cin)
https://www.nbsmpapergames.com/news-show-5178.html

Ciddiyet ve oyun kavramlar1 tez-antitez baglaminda ele alindiginda birbirlerini tam
karsilayacak veya kapsayacak bir pozisyonda degildirler. Oyunun ‘“ciddi” olmamasi
durumu mekanik bir perspektifien bakildiginda, oyun kavraminin anlammin kaybolmasina
yol acar. Bununla birlikte, oyunun temsil ettigi degeri i¢cinde eglenceli bir sekilde
barindirmasi, oyuncularin oyunu ciddiye almayacaklar1 anlamina gelmez. (Huizinga,
2013). Oyun kavraminin igerisinde bulundurdugu bu ciddiyet-ciddiyetsizlik durumunun
verdigi belirsizlikle kisiyi kendisine baglayan bir ara¢ haline getirdigi ifade edilebilir.
Oyun kavrami ciddiyet kavramina zit goziikse de ciddiyetin barindirdigr tutum oyun
icerisinde basariya gotliren unsurlarin arasinda yer alabilir. Ciddiyet, oyunda basariya

ulagmada son derece 6nemli bir tutum olarak yer alir (Nutku, 2006).

Oyun oynamak, sonuca ulagmada daha elverisli olan1 yasaklayip daha az yeterli olan1
aciga ¢ikaran, sadece bu tiirden bir etkinligi olanakli kildig1 i¢in kabul edilen, oynanan
oyunun kurallarmin miisaade ettigi araglar1 ve metodu kullanarak belli bir duruma varmaya

yonelik bir etkinlige girismektir (Suits, 1995).

Huizinga’nin tizerinde durdugu fakat Callois (2001)’in daha ayrintili ele aldigi gibi
oyunu kavramini ludus ve paidia olarak iki tipe ayirmak miimkiindiir. Ludus kavramu;

kuralli oyun, paidia kavramy; ise serbest oyun anlaminda kullanilir. Oyun arastirmalarindan


https://www.nbsmpapergames.com/news-show-5178.html

elde edilen bilgiler ¢ercevesinde, ludus, yani kurall1 oyun olarak dijital oyunlarin oldugunu
sOyleyebiliriz. Ayn1 zamanda dijital sekilde serbest oynama ¢esidi olarak oyunlar, paidia

kavraminda da incelenebilir.

Callois (2001), Tablo 1°de gorildigi gibi oyunlar1 4 farkli kategori iginde
birlestirmistir: Alea, Ilinx, Mimicry, Agon. Alea kavrami, sans oyunlarma karsilik
gelmektedir. Bedensel tecriibeler iceren durumlar i¢in ifade edilen kavram, Ilinx’tir.
Mimicry kavrami ise taklit anlamina gelir ve temsil etmek anlamiyla rol yapma oyunlari
icin kullanilir. Agon ise miicadele iceren, miisabakalarin yer alabilecegi bir kategoridir.

Ilinx ise agir1 bedensel tecriibeler igeren durumlar icin gegerlidir.

Alea Kagit oyunlari, Sans Oyunlari, Casino oyunlari

[linx Lunaparklarda sikc¢a rastlanan balerin, gondol ve lunapark treni gibi

araclarla oyun

Mimicry Rol Yapma Oyunlari, Macera oyunlar1

Agon Savas ve doviis oyunlar1

Tablo 1: Callois’nin Oyun Kategorileri.
Kaynak: Callois, R. (2001). Man, Play and Games. University of Illinois Press, s.54

Giinliik hayatin kompleks yapis1 karsisinda, smirli bir sigimma alan1 olan oyun, kisiye
hissettirilen diizenin siireli olarak deneyimlenmesine olanak saglar (Huizinga, 2013: s.28).
Oyunlarm, farkli kavramlar ve disiplinler arasinda incelenmis kiiltiirel islevlere sahip
olgular igerisinde yer aldig1 sdylenebilir. Bu arastirmalar g¢ergevesinde oyun kavrami
geemisten giiniimiize gelmis, insanlarin gelisimiyle gegen zamanda farklilagsmaya devam

eden kavramlar arasinda gosterilebilir.

2.1.1. Bilgisayar oyunlarimin tanimi

Insanlar, alet yapimma Paleolitik Cag olarak tamimlanan Eski Tas Caginda
baslamuglardir. Insanoglu ilkel ¢aglardan giiniimiize kadar alet yapmis ve dénemlere uyum
saglayarak aletlerini gelistirmis, sertlestirmis, baska madenler eklemislerdir. Insanoglunun
ihtiyaclarina gore bu aletler insanlar1 korumus, avlanmalarina yardimci olmus ve iletisim
aract olarak kullanilmaya baslanmistir denilebilir. Zaman igerisinde bu basit aletler
karmasiklasmis ve aletlerin yerini makineler almaya baglamistir. Makinelerin kullanim
kolayligimm1 fark eden insanlar bu aletleri gelistirmeye, gelismelerde gelecek c¢aglarin

teknolojilerini etkilemeye baslamistir. Sanayi devriminde makinelesmenin artmasi, yeni
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icatlara ve yeni kesiflere zemin hazirlamistir. Basit makinelerle baslayan bu aletler
elektronik makinelere evirilmistir. Insanoglunun caglardan beri yaninda tasidign ve

gelistirdigi aletler teknolojik gelismelerle zaman igerisinde bulusmustur.
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Gorsel 2: ENIAC-IIk Elektrikli Bilgisayar (1946)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar

Tarih boyunca farkli bi¢imlerde karsimiza ¢ikan bilgisayarlar, 20. yiizyilin
ortalarindaki, Gorsel 2’de yer alan ENIAC gibi, biiyiikk bir oda biiylikligiindeyken,
teknolojinin ilerlemesi ve gelisimiyle glnimuzde oldukga kiigiik tasarimlarla kol
saatlerinde yer alacak sekilde tasarlanip kiiclik bir pil ile ¢alisabilecek sekilde karsimiza
¢ikmaktadir (Dantzig, 1985). Bu bilgilerden yola c¢ikilarak bilgisayarlarin teknolojik

gelismelerden yararlanarak zaman igerisinde hem iceriksel hem de sekilsel olarak degistigi

ve bu gelisime de devam ettigi degerlendirilebilir.

Tirk Dil Kurumu’na gore bilgisayar; “cok sayida aritmetiksel veya mantiksal
islemlerden olusan bir isi, onceden verilmis bir programa gore yapip sonuglandiran
elektronik arag, elektronik beyin” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Arkeologlar
tarafindan toparlanabilmis biitiin pargalar1 Athena Ulusal Arkeoloji Miizesi’nde sergilenen
Antikythera Mekéanizmasi milattan 6nce 100 yilindan daha eski bir tarihe aitken; Extreme
Tech’in editorlerinden Joel Hruska’nin 09 Kasim 2015 tarihinde hazirladigi habere gore
insanlik tarihinin ilk kuantum islem tabanli bilgisayar sistem Google tarafindan bulunmus,
icat edilmis durumdadir (Hruska, 2015). Ik zamanlarda programlama ve insanlara kolaylik
saglamak icin ¢ikarilan bilgisayarlar daha sonrasinda eglence araci olarak da kullanilmaya

baslanmustir.
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Bilgisayar oyununun teknik anlamdaki tanimlarinin en temeli, oyuncunun bir ekran
uzerinde gorsel bir tepki almak i¢in kullanict ara yiizii lizerinden elektronik sinyaller
gonderdigi elektronik etkilesim siireci oldugu seklindeki tanimdir (Smed ve Hakonen,
2003). Teknolojinin gelismesiyle eglence sektorii de bu gelismelere ayak uydurmaya

baslamis ve yeni alanlar dogmustur.

Cagimizda, bilgisayarlar hayatimizin vazgecilmez bir pargasi ve bilgisayar oyunlari
da en popiiler bilgisayar uygulamalarindan biri olarak goriilebilir. Grafik teknolojilerindeki
blyik gelismeler sonucunda, bilgisayar oyunlar1 oldukga gergekei bir hal almistir (Setzer
ve Duckett, 2003). Zaman igerisinde bilgisayar oyunlarinin insan hayatindaki yerinin de
farklilagsmaya basladig1 goriilebilir. Bilgisayarlarin siirekli olarak gelisen yiiksek islem
giiciinden yararlanan oyunlar, teknolojinin ilerleyisine paralel olarak diizenli bir gelisme
gostermis, bilgisayarlarin ve bilgisayar islem tabanli oyun platformlarin grafik isleme
becerisi, hafiza kapasiteleri, hareket ve denetim mekanizmalar1 kuvvetlendikce bu

degiskenlere gore sekil almistir (Tobias ve Fletcher, 2011)

Bilgisayar oyunlari; sayisal bir platformun (bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihaz)
destegiyle, ¢ogunlugunda hareketli grafiklerle desteklenen, g6z ve el koordinasyonu yolu
ile oyuncuyla iletisime gecen ve birden ¢ok alt disiplini i¢inde barmdiran yazilimlardir
(Topbasan N, 2013). Teknolojinin zaman igerisinde gelismesiyle bilgisayar oyunlar1 da

diger teknolojik yazilimlar gibi degisim gostermeye baslamstir.

Bilgisayar oyunlari, gorsel tasarim, yazilim, ses, miizik ve senaryo gibi disiplinlerin
bir arada ve uyumlu bir sekilde yer aldigi, kullanici ile etkilesim igerisinde olabilen, egitim,
eglence, bos vakit gegirme gibi farkli amaglarla kullanilan uygulama alanlaridir
(Soylugicek, 2011). Bilgisayar oyunlarinin gelisen teknoloji ile insan hayatinda daha ¢ok
yer alabildigi ve kullanim alanlarinin g¢esitlenmesiyle farkli yas grubundan insanlara da

hitap etmeye basladig1 degerlendirilebilir.

Bilgisayar oyunu tasarimi yalnizca algoritmalara, kodlamalara ve mantik yapilarina
iligkin degildir (Bostan ve Tingdy, 2015, s. 1). Oyunlar; yazilimlardan, bilgisayar
icerisinde yer alan uygulamalardan ¢ok daha fazlasidir. Bilgisayar oyununu ilgi ¢ekici hale
getiren; senaryo Ozgiinliigii, miizikleri, karakterlerin hikayeleri ve tasarimlari, mekan
kurgular1 ve tiim bu bilesenleri bir araya getiren yazilimm yani sira gorselligi olusturan

grafik tasarim biitiinliigtdiir.
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Bilgisayarlarda veya oyun konsollarmda kullanilmasi i¢in tasarlanan ve yazilimlar1
bu hedefle yapilan bilgisayar oyunlarinin temeline bakildiginda bu programlar sanal
gerceklik olarak degerlendirilebilir ve tasarlanan bu oyunlarin interaktif filmler gibi oldugu
belirtilebilir. Kurgulanan senaryo, ger¢eklesen olay ya da efsaneler veya tarihe
dayandirilan  hikayeler esliginde baslaylp devam edebilen hikayeler Uzerine

kurgulanabilirler.

Bilgisayar oyunlarinda ii¢ hedef bileseni bulunur. Bunlardan ilki; oyunda ilerlemeyi,
oyunun kurallar1 veya sistemi ¢ercevesinde 6nemini ve diger oyuncular ile rekabet etmek
istegini kendisinde barindiran bir basar1 bilesenidir. Diger ikisi ise; sohbet etmek ve baska
oyunculara yardimc1 olmaktan hoslanan ayni zamanda diger oyuncularla baglant: kurmak
isteyen sosyallesme bileseni ve oyunun hikayesinde kaybolup gergek hayattan kagmak
isteyen bir karakter yaratan ve karakteri kendisiyle 6zdeslestiren diisiincelere dalma
bilesenidir (Bostan ve Tingdy, 2015). Oyunun tiiriine bagli olarak degisse de oyuncular
birbirleriyle iletisime gegebilir, oyun igerisinde yer almasa bile (single player/tek oyunculu
oyunlar gibi) bu oyunlar hakkinda konusulan platformlardan iletisime gegebilirler.
Bilgisayar oyunlar1 gliniimiiz teknolojisinin yayginlasmasiyla yeni jenerasyonun iletisim
araci haline gelmis uygulamalar arasinda goriilebilir. Bilgisayar oyunlari; oyuncular arasi

etkilesimli ortamlara elverislidir denilebilir.

Giliniimiiz teknolojisiyle bilgisayar oyunlarmin tretim slirecinde yapilanmalarin
profesyonellestigi oyun enddstrisinin ve oyun sirketlerinin gelismesiyle olusmustur.
Temelde yer almasi gereken yazilimci, grafik tasarimcisi ve ses miihendisleri gibi meslek
gruplarini bir araya getiren gruplar olusturmuslardir (Dyer-Witheford ve De Peuter, 2009).
Teknolojik faaliyetlerin zaman ilerledikge gelismesiyle birlikte oyun sektori igerisinde
yeni meslek ve meslek gruplarinin da olusmaya bagladigi bu bilgiler dogrultusunda
nitelendirilebilir. Oyunlarda yaratilan hikayeler, olusturulan mekanlar ve karakterler i¢in
tasarimlar, bu karakterleri daha iyi anlatmak ve benimsetmek i¢in kostlimler, modellemeler
veya programlama gibi pek cok alanda yeni olusumlarin ortaya ¢ikmaya basladigi
belirtilebilir. Bilgisayar oyunlarini popiiler yapan etkenlere; bu meslek gruplarinin ortak
caligmasinin neden oldugu sdylenilebilir. Oyun yapiminda c¢alisan insanlarin kendi meslek
gruplarna ait bilgilerle diger meslek gruplarindaki kisilerin farkli bilgileri, grup igerisinde
harmanlanarak tek bir yazilima aktarmalari, bilgisayar oyununu &zgiinlestiren faktorler

arasinda gosterilebilir.
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[k ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya striilmesi ve dijital
oyun endustrisini baslatmasi sonucunda, oyun sektoriiniin bugin dinyada 43,4 milyon
dolar biitgesi ve bir milyarin iizerinde kullanicis1 bulunmaktadir (Entertainment Software

Associatio, 2013).

2.1.2. Bilgisayar oyunlarimn tarihgesi

Bilgisayar oyunlar1 insanlarin ilgilerini ¢ekmeye basladik¢a, bu alanda yeni bir
endiistrinin dogdugu sdylenebilir. Ozellikle 1990’1 yillarda oyun endiistrisinin hizla
gelismesini takiben degisik tiirlerde dijital oyunlar ortaya ¢ikmistir (Yalgin ve Erdogan,
2016, s. 2).

Bilgisayar oyunlarinin baslangici olarak, bozuk para veya jetonlar ile galisan oyun
makineleri kabul edilmektedir (Kent, 2000, s. 8). Ilk olarak 1930’lu yillarda Amerika’daki
restoranlarda goriilen bu makineler bir kolu hareket ettirilerek ¢alisan kisinin reflekslerine
dayanarak topun yer cekimine gore hareketleri kontrol ettirilmesiyle oynanan basit bir
makine oyunuydu. Alexander Douglas, 1952 yilinda Cambridge Universitesi’nde, bilinen
ilk bilgisayar oyunlarindan biri olan ve “Tic-Tac-Toe” isimli oyunun bir versiyonu olarak
kabul edilen OXO’yu (Gorsel 3) programlamistir. Cambridge’teki EDSAC bilgisayarinda
bulunan program, oyuncunun bilgisayara karsi oynarken baslama sirasi belirlemesine
olanak sagliyordu. Bir c¢evirmeli telefon aracihigiyla hareketlerin girilmesine imkan
saglayan oyun, EDSAC sisteminin iizerindeki katot 1sik tiiplii ekrandaki goriintiiler

aracilig1 ile oynanmaktaydi (Souvaine, 2021).

MOUGHTS AMD CROSSES
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A 5 DOUGLAS, C.1952
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SAC/USER FIRST (DIAL 841301
AL HMOYE

I 15 CF I ] Order Tank Long Tank 0
I | Multiplier 1
I (| Multiplicand  Short Tanks
OAc

Gorsel 3: OXO Video Oyunu Ara Yiiz Goriintlisi (1952)
(https://en.wikipedia.org/wiki/OXO-video game)
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Steve Russel tarafindan gelistirilen Spacewar, iki kisi ile monitérde oynanabilen ve
bilgisayarda programlanan ilk dijital bilgisayar video oyunudur. Bu oyun, teknolojinin

oyun diinyasina ilk katkis1 olarak bilinmektedir (Herz, 1997).

Ik ticari ve elektronik arcade oyunu olan Computer Space, 1971 yilinda Nolan
Bushnell ve Ted Dabney tarafindan tasarlanmistir. Oyuncu, konsolda yer alan diigmeler
yardimiyla oyundaki roketi diisman ugaklarmmin ateslerinden koruyup diismanlar1 yok
etmeyi hedefler (Entertainment Software Associatio, 2013). Cikarildig1 yilin teknolojisi
gdz Oniline alinarak basit yapisina ragmen detayli bir oyun oynama deneyimi sundugu
sOylenebilen bu oyun zaman igerisinde gerceklesecek yeni gelisimlere olanak saglamustir.
PMC, Tiato ve Midway gibi firmalar Rebound oyununun ardindan basketbol oyunlar1
tasarlamig ve ilk defa bu oyunlarda insan karakterleri kullanmislardir. Mattel firmasinin
1976 yilinda piyasaya cikardigi 1sikli diyotlar (led) teknolojisiyle iiretilen el konsollari
piyasada kendine biiylik bir yer edinmistir. Bu teknoloji kullanilarak iretilen ilk konsol
oyunu Auto Race’dir (DeMaria ve Wilson, 2003). Pazarda bu oyunlarm ilgi gormesinin en
bliyiik nedenleri arasinda kumanda boyutuna indirgenen el konsollarmin oldugu
sOylenebilir. Clinkii bu el konsollariyla kullanicilar bir mekana baglh kalmak zorunda
degillerdi. Aymi yil igerisinde ise; Kelton Flinn ve John Tyler, Goérsel 6’da ara yizi
gosterilen Air (Gorsel 4) adli oyunun ilK siiriimiinii hazirlamiglardir. Bu oyun metin tabanl
bir hava savasi oyunu olup “Air Warrior” adli oyuna 6nciil olmustur. Air Warrior ise, ilk
grafik tabanli, cok oyunculu ve cevrimici oynanabilen oyun olarak bilinmektedir (Brooks,
1991, s. 138).

Gorsel 4: Air Oyunu Ara Yzl (1977)
(https://www.old-games.com/download/6043/air-warrior-2)

1978 yilinda Japonya’da, Tiato isimli oyun sirketi Space Invaders adli oyunu

gelistirmistir. Oyuna eklenen puan sistemiyle oyuncularin oyun igerisinde aldiklar1 puanlar
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ekranin {ist kismma yansiyarak kullanicilar arasi rekabeti arttrmasi hedeflenmistir
(McCarthy, Curran, & Byron, 2005). Boylece oyuncular arasi ¢ekisme ile oyunun daha
uzun siire oynanmast amaglanmistir denilebilir. 1985 yilinda Nintendo sirketinin Mario
Bros (Gorsel 5) oyunu piyasaya siiriilmiis, Shigeru Miyamoto’nun tasarladigi bu oyun
yanal kaydirmali (scrolling screen) oyun turundedir (Maltman, 2010). Saga dogru
ilerlemeli ilk gergek platform oyunu olarak Super Mario Brothers (Siiper Mario Kardesler),
kendisinden sonra gelecek pek ¢ok oyun igin ilham kaynagi olmustur.

Gorsel 5: Maria Bros Oyunu Kapak Tasarimi (1985)
(https://www.covercentury.com/index.php?p=nes&Il=s&f=nes_supermariobros.jpg)

Grafik alanindaki ilerlemelerle 3 boyutlu (3D) grafik teknolojisinin bilgisayar ve
konsollarda daha kolay islenebilmesiyle bu grafik sistemine sahip oyunlar ortaya ¢ikmaya
baslamistir.1990°11 yillarin erken donemlerine kadar iki boyutlu (2D) grafiklerle piyasaya
sirulirken ¢ boyutlu (3D) oyun motorlarinin ve grafik yazilimlarin gelismesiyle

bilgisayar oyunlarinda yeni bir ¢aga ge¢ilmistir.

1992 yilinda, ID Software sirketinin Wolfenstein’1 piyasaya siirmiistiir. Ik Gg
boyutlu bilgisayar oyunu olmasiyla Wolfenstein’in ¢ikisi, oyun diinyasinda yeni bir ¢ag
baglatmistir (Meyers, 2010). Ayni zamanda oynanim sekli olarak bu oyun FPS (First

Person Shooter/Birinci Sahis Nisanci) oyun tiriinin ilk érneklerinden kabul edilmektedir.

1998 yilinda Valve Software firmasinin piyasaya siirdiigii etkileyici karakterleri ve
senaryolar1 olan, GOrsel 6’da ara yuzu gorilen, Half Life oyunu ile modern oyun ¢agi
baslamustir (Guilfoyle, 2006, s. 10). Bu oyunda; sinema sanati, kullaniciya gosterilen kisa
videolarla ilk defa oyun icerisinde yer almaya baslamistir. Half Life, FPS oyun tirine ait

bir érnektir, yani oyuncu oyunu, karakterinin goziinden deneyimler.
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Gorsel 6: Half Life Oyunu Ara Yz (1998)
(https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=1395207744)

EA Games firmasinin tirettigi The Sims oyununun piyasaya siirliilmesiyle, kadinlarin
da oyun endustrisine dahil edilmek istenmesi goriilmektedir. Bu yillara kadar ¢ikan pek
cok oyunda bir hikdyeyi tamamlama yoOniinde ilerleyen olasi senaryolar oyunculara
sunulmusken The Sims (GOrsel 7) oyunu, kullaniciya istedigi evi, istedigi diinyada
yaratmasima, kisisel iliskiler yoneterek aile kurmasmna hatta meslek edinmesine olanak
saglayan bir oyun deneyimi sunmustur. The Sims, Devasa Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1

(MMORPG-Massive Multiplayer Online Role Playing Game) turine ait bir oyundur.
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Gorsel 7: The Sims Oyununun Zaman Icerisindeki Degisimi
(https://ww.bitlanders.com/blogs/ea-games-sims-revolution-sims-1234/5565127)

Valve Entertainment Urlind olan Portal, bilmece ve bulmacalari, bilim kurgu alt
yapist ve GlaDOS isimli pasif agresif robotu ile 2007 yilinda piyasaya ¢ikmistir. Oyunda
oyuncu, Chell isimli karakteri kontrol ederek “Aperture Handheld Portal Device” adli bir
portal cihazi ile GlaDOS’un ona sundugu bulmacalar1 ¢ozmeye baslar. Oyuncu, ona
sunulan bdtun bulmacalar1 tamamladiginda ise GlaDOS’un kendisini 6ldiirmeye

caligmasindan sonra bulundugu yerden kagmaya baglar. GlaDOS olmayan bir kekin
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verilmesi motivasyonu Uzerinden oyuncuyu kandirmaya ve onu dldiirmeye ¢alismaktadir
(Souvaine, 2021). Bu oyunun en biiyiik 6zelliklerinden biri de ¢iktig1 yillardan sonra bile
kitleleri etkisi altina almasidir. GlaDOS’ un vaat ettigi kekin yalan oldugu ‘Cake is a lie’
s0zl sokaklara oyunu oynayan kullanicilar tarafindan yazilmis, bu sloganimn oldugu giysiler

ve esyalar satisa ¢ikarilmistir.

Alaninda yetkinligi kanitlanmig grafik tasarimcilar, yazilim uzmanlari, bilgisayar
miihendisleri, oyun yazarlar1 gibi bir¢ok kisinin bir arada c¢alismasiyla, oyun sektorii bir
pazar haline gelmistir (Souvaine, 2021) .Bu pazarda gelisen teknolojiyle grafik
tasarimcilarinin da Gorsel 8’de gelisim evrelerinin gosterildigi, gorsel tasarim olarak daha

iyi oyunlar tasarlayip piyasaya siirmeye bagladiklar1 soylenebilir.
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Gorsel 8: Super Mario Oyununun Yillar Igerisindeki Grafiksel Gelisimi
(https://www.youtube.com/watch?v=U1PRVD6XJy0)

Donanimsal ve yazilimsal olarak gelisen video oyunlar1 sahip olduklar1 6zellikleri
sebebiyle bu sektordeki artist da gdzle goriilebilir bir hal almaya baslamustir. Ik 6nce bir
oda biiyiikliigiinde olan bilgisayarlarda yazilan daha sonralar1 evlere tasiman bilgisayar ve
konsollarda insanlarm eglence araci haline gelen oyunlar gelisen teknolojinin bir gostergesi
gibidir.

2.1.3. Bilgisayar oyunlarimn turleri

Bilgisayar ya da konsol oyunlarma, teknik agidan gelistikleri gibi tiir agisindan da
yenilikler gelmistir. Hem oyunu oynayan kullanici ve oyun iliskilerini ¢esitlendiren hem de
oyunlarm temelinde bulunan o&zellikleri gelistiren yeni denemelerle video oyunlari,

insanlara daha derin deneyimler sunmaya baslamistir (Bostan ve Tingdy, 2015). Yapilan

ilk oyunlarda, kullanilan teknolojinin smirli olmasi oyun ¢esitleri agisindan olumsuz

18


https://www.youtube.com/watch?v=U1PRVD6XJyo

etkilense de gelisen teknoloji sayesinde oyun tiirlerinin de artmaya bagladigini
sOyleyebiliriz. Fakat oyun tiirlerinin artmasin1 etkileyen tek unsur teknolojinin gelismesi de
degildir. Oyunu oynayan kullanicilarin hangi tarzda oyunlar oynamak istemesi sorusunun
arastirilmaya baslamasiyla, oyunlar da kullanicilarin ihtiya¢ ve istekleri dogrultusunda
teknolojinin de yardimiyla gelistirilip piyasaya sunulmaya basladig1 belirtilebilir.
Oyuncularn ilgi alanlarmin veya cinsiyetlerinin bile farklilik gostermesi istenen oyunun

degismesine neden olarak belirtilebilir.

Video oyunlarinin ¢esitliligi zamanla ve gelisen teknolojiyle hizla artmaktadir. Oyun
tirlerinin kesin sayisi bilinmemektedir. Bunun sebebi ise oyun tasarimcilarinin orijinal ve
0zgun bir baslik yakalayabilmek i¢in kendi tiirlerini olusturma cabalaridir. Yaygin olarak

tiretilen bazi oyun tiirleri sunlardir (Myres, 1990).;

e Platform Oyunlar1 (Arcade Games)

e Spor Qyunlari

e Macera Oyunlar1 (Advanture Games)

e Strateji Oyunlar1 (Sira Tabanli Strateji (TBS) ve Gercek Zamanl Strateji
(RTS))

e Rol Yapma Oyunlar1 (RPG)

e Birinci Sahis Nisanc1 (FPS- First Person Shooter)

e Ucgiincii Sahis Nisanc1 (TPS-Third Person Shooter)

e MOBA (Cevrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi).

2.1.3.1. Platform oyunlar

Platform oyunlari, ana karakterin iki boyutlu veya {i¢ boyutlu grafiklerle kurulmus
oyun diinyasinda farkli yiiksekliklerdeki platformlar arasinda hareket ettirilmesi,
ilerletilmesine dayanan bir oyun turudir (Wolf, 2001, s. 128). Platform oyunlar1 el ile
g0z koordinasyonu ve tepki siiresi gibi fiziksel zorluklar1 on plana g¢ikaran bir video
oyun tiirli olmasima karsin senaryosu geregi kolay oynanis1 olan basit oyunlar arasinda yer

almaktadir (Gorsel 9). Tiriin doviis, nisan ve aksiyon olarak bilinen alt tiirleri mevcuttur.

Bu oyun tiiriinde oyuncu, bag kahramani kontrol ederek boliimleri tamamlamaya
calisir. Her bdliim sonunda oyuncu bdliim sonu canavari (Boss) ile karsilasarak onu yenip

oyuna devam etmeye ¢aligir. Tiim boliimler kazanildiginda oyun da tamamlanmis olur. Bu
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tur oyunlar korku, siddet veya cinsel dgelerden uzak oldugu i¢in her yastan ve cinsiyetten

oyunculara hitap etmektedir.
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Gorsel 9: Tekken 5 Oyunu Ara Yizi (2004)
(https://mww. playstationpro2.com/media/gallery/tekken5-2.html)

2.1.3.2. Spor oyunlan

Spor oyunlar1 tasarlanan bilgisayar oyunlar1 igerisinde ilk gelistirilen tiirler
arasindadir. Spor oyunlari, gelencksel olarak oynanan sporlar gozetilerek olusturulan
oyunlardir (Myres, 1990). Bu oyun tiiriiniin popiiler olmasinin ana nedeni hem ilk
orneklerinin bu tiirde ¢ikmasi hem de gercek hayatta gordiigiimiiz neredeyse tiim spor
dallarmin bilgisayar oyunlarina aktarilmasidir denilebilir. Baslica spor oyunlari;
futbol, basketbol, voleybol, tenis, boks, giires, golf, buz hokeyi, beysbol ve Amerikan
futboludur. Bazi1 oyunlar (6rnegin; Fifa serisi gibi), birebir sporu oynamayi amaglarken
(Gorsel 10), digerleri (6rnegin; Championship Manager gibi) spordaki stratejiyi

deneyimleme (zerine kuruludur.

Gorsel 10: FIFA Oyunu Ara Yiizii (2010)
(https://www.youtube.com/watch?v=194LZ9EVn8M)
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2006 yilinda ¢ikarilan oyun konsolu olan Wii, teknolojinin gelisimiyle spor oyunlarin
oynanig tarzina yeni bir bakis agis1 getirmistir. Wii konsolu igin Uretilen oyunlarda, oyun
kumandasiyla fiziksel olarak oyuna dahil olunmasi gerekmekteydi. Tek oyunculu (single
player) ya da ¢ok oyunculu oyun (multi player) modlarinda kullanicilar kumanda
araciligiyla gergek zamanda ayni hareketleri yaparak oyunu kazanmay1 amaclardi. Bunun
gibi teknolojiyi kullanarak gelistiren oyun yazilimlar1 spor oyunlarinin popiilaritesini
arttrnugtir. Ik bilgisayar oyunu olarak kabul edilen Tennis for Two (William
Higinbotham, 1958) bu oyun ¢esidinin de ilk 6rnegidir. Bu tiiriin oyunlarina; FIFA (EA
Sports, 1993), PES (Konami, 1996) ve NBA Live (EA Sports, 1996) 6rnek gosterilebilir.

2.1.3.3. Macera oyunlari

Macera oyunlar1 adini, 1975 yilinda programci Will Crowther tarafindan {iretilen
Adventure isimli oyundan almistir. O doneme kadarki bilgisayar oyunlar1 igerisinde, ilk
olarak bir hikayeye bagl senaryo dogrultusunda bulmacalar ¢oziilerek ilerlenen oyundur
(Tunceli, 2012). Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte macera oyunlar1 da Gorsel 11°de grafik
gelismelerinin  goriilebilecegi gibi, yillar igerisinde grafiksel donanimsal gelismelerle
giiclenmeye baslamistir. Ancak bu oyun tiiriinii 6zel yapan bulmaca ve hikaye unsuru hep

sabit kalmstir.

Gorsel 11: Tomb Raider Oyunundan Lara Croft’un Grafiksel Gelisimi
(https://duslerdengercege.com/2020/05/30/tomb-raider-2018-yapimi-filme-dair/)
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2000’li yillara gelindiginde bu tiir oyunlara karsi ilgi azalmistir. Bunun nedeni
olarak, Macera Oyunlarmin temel 6zelliklerinin degiserek yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikip
piyasaya siiriilmesi gosterilebilir. Ancak bu yillardan sonra gelistirilen macera oyunlarin

cogunda bu tiiriin 6nemli 6zellikleri olan hikaye ve bulmaca unsuru islenmistir.

Bir oyun tiirii olarak ayrilmasa da Macera Oyunlarmm alt tiirii olarak Korku
Oyunlar1 ele alinabilir. Macera Oyunlara ilginin azalmasindan sonra Japon oyun
tasarimcilari, hikdye ve bulmaca dgelerinin temel alindig1 korku 6geli oyunlar hazirlamaya
baslamiglardir. Aksiyon ve korku temalarmi birlikte kullanmay1 kolaylastiran Macera
Oyunlarinin yap1 taglar1 olmustur. Silent Hill (Konami, 1999) ve Resident Evil (Capcom,

1996) bu alt tiire verilebilecek 6nemli 6rnekler arasinda gosterilebilir.
2.1.3.4. Strateji oyunlari

Strateji oyunlar1 (Strategy Games) taktik ve planlamanin yapilarak kurgulanan
haritalarda takimlarin birbiri karsisinda iistiinlilk kurmaya calistiklar1 bir bilgisayar oyunu

tirudur. Strateji oyunlarmi temelde iki gruba ayirmak miimkiindiir. Bunlar:

e Gergek zamanli (RTS-Real Time Strategy)
e Sira Tabanli Strateji (TBS-Turn Based Strategy)’dir (Soylucicek, 2011).

Sira tabanli strateji oyunlar1 (GOrsel 12), esas olarak oyuncularin sirayla oynadigi
strateji oyunlar1 olarak tanimlanabilir. Oyuncular bu tiir oyunlarda sira ile hamlelerini

yapar ve her oyuncunun hamle sirasinda diger oyuncular oyuna miidahalede bulunamazlar.

Gorsel 12: Sira Tabanli Srateji Oyunu Olan Humankind Ara Yiizii
(https://2game.com/tr-tr/community/humankind-gameplay-release-date-system-requirements-and-more/)
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Gergek zamanl strateji oyunlar1 (RTS-Real Time Strategy-Gorsel 13) ise oyuncular
aras1 herhangi bir sira beklemeden es zamanli olarak oynanan bir oyun tiiriidiir. Genellikle
savas oyunlar1 olarak karsimiza ¢ikan bu oyun tiiriinde; oyuncular, iisler kurup irettigi
birimler ile diger oyunculara karsi savasir. Genel itibar1 ile kaynak toplamak, savunma
yapmak ve saldirmak gibi gorevleri oyuncu ayni anda, rakiplerine karsi daha basarili ve
daha hizli yaparak onlar1 yenmeye c¢alisir (Geryk, 2008). Bu tiirdeki strateji oyunlarindaki
degisiklikler daha ¢ok tasarlanan evren veya senaryolar iizerinde olmus ancak oyunun
mekanik tasarimlarinda ¢ok fazla degisime gidilmemistir. Oyunlarda genel olarak kaynak

toplanilip savas sirasinda bina yapimi ve asker iiretimi lizerine gidilmistir.

Gorsel 13: Gergek Zamanl Strateji Oyunu Olan Age of Empires II Ara Yiizi
(https://www.youtube.com/watch?v=x94vJB13HL8)

2.1.3.5. Rol yapma oyunlari

Rol yapma oyunu (RPG-Role Playing Game); oyuncularin kurgusal bir sahnede
farkli karakterlerin rollerini iistlendikleri oyunlarin genel bir ailesidir. Oyuncular, belirli

kurallar ¢ergevesinde olusturulan karakterleri yoneterek bir hik&yenin pargasi olurlar.

Bu oyun tiiriiniin baslangic versiyonu olarak kabul edilen Fantezi Rol Yapma
Oyunlar1 (FRP-Fantasy Role Playing Games) olarak da adlandirilan bu oyun tiirii Amerika
ve Avrupa’da 1970’li yillarda yayginlagmigtir (Tunceli, 2012). Oyuncular, anlatict
tarafindan olusturulan oyun hikayesi icin karakterlerini tasarlarlar. Ardindan Oynatici
(DM-Dungeon Master) oyuncularin karakterlerini diger karakterlerle bir araya getirerek

olay drgisine yon verir. Bu oyun tiiriiniin amaci anlaticinin belirledigi senaryo dahilinde
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verdigi gorevleri tamamlamalar1 ve karakterlerinin igine girdigi hikayeyi ¢6zmeye

caligmalaridir. Coziilen her olayda karakterler seviye atlayip gliglenirler.

Rol yapma oyunlar1 olarak adlandirilan oyun tiiriiniin asil sekli konusma tizerine bir
oyun olmasina karsin canlandirmali rol yapma oyunlarinda (LARP-Live Action Role
Playing); oyuncular, canlandirdiklar1 karakterleri fiziksel sekilde oynamaktadir. Her iKi
oyunda da bazi1 oyuncular Oyun Yoneticisi gorevini tistlenip oyunun kurallarini belirler ve

senaryoyu yonetirken, diger oyuncular ise tek bir karakterin roliini yapar.

1980°1i yillarda oyun Ureticileri tarafindan bu tiirde oyunlar ¢ikartilmistir. Bu tiiriin
ilk drneklerine Rouge oyunu gosterilebilir (Tunceli, 2012). Gelisen teknolojiyle birlikte
grafiksel ve donanimsal alanda iyilesen bilgisayar oyunlar1 bu gorsel iyilesmeyi Gorsel
22’de goriildiigli gibi oyunlara da yansitmustir. RPG tiiriindeki oyunlar da grafiksel ve
sayisal gelisimlerle aksiyon rol yapma oyunlar1 ve temel rol yapma oyunlar1 olarak kendi
icerisinde iki ¢eside ayrilmistir.

Aksiyon rol yapma oyunlari; karakter gelistirme (seviye atlama), gii¢ toplama ve
gelisim yontemiyle oyuncuyu oyun igerisinde ddiillendirerek kullaniciy1r oyun igerisinde
tutmay1 planlamistir. Buradaki amacin oyuncunun bagimmliligmi kazanmak oldugu

soylenebilir (Gorsel 14).

Gorsel 14: Diablo Oyunu Ara Yzl
(https://www.youtube.com/watch?v=gcEfEDilthg)

Klasik rol yapma oyunlar1 ise; ddiillendirme yonteminden ziyade karmasik ve farklh
senaryolar ile olay Orgiisii yaratimma dayanmaktadir. Bu tiir oyunlarda kullanict oyunu
klasik bir hikaye gibi en bastan kendi secimleri dahilinde olasiliklar esliginde oynar. Bu

oyun tiirliniin amaci ise oyuncunun tasarlanan karakterlerle 6zdeslesmesidir.
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2.1.3.6. FPS

Birinci sahis nisanci (FPS- First Person Shooter) oyun tiirii nisanci video oyunlarinin
yan tiirii olup kullaniciya karakterin kendi géziinden oynandig1 bir oyun deneyimi sunar.
Bu tiirdeki oyunlar temel olarak ara¢ kullanimi1 gerektirir ve birinci sahis bakis acis1 olarak
da adlandirilir. Diger nisan tiiriindeki oyunlar gibi, "bir seriiven, bir veya birden fazla uzun

menzilli silah ve degisen sayilarda diismanlar" tabiriyle anilir (Uysal, 2005).

Gelisen teknolojiyle birlikte, 3D grafiklerin oyunlarda kullanilmaya baglamasiyla
FPS gibi cevrimi¢i oynanan oyunlar da zaman igerisinde yayginlasmaya baslamistir.
Ayrica Gorsel 15°te de bakis agismin gosterildigi FPS oyun tiiriiniin diger tiirlere oranla
daha fazla tercih edilmesinin nedenleri arasinda bakis agisinin oldugu sdylenebilir ¢linkii
karakterin g6ziinden gérmek oyuncunun oyunu oynamasini kolaylastirmaktadir. Bu sekilde
kullanic1 oyunda sectigi karakterin bakis agisindan olaylar1 gorerek karakter ile 6zdeslesir.
Bu tiirdeki gorsel oynanis bigimi ile, oyunun heyecan ve aksiyon giiciiniin oyuncular

acisindan arttig1 soylenebilir.

Gorsel 15: Overwatch Oyunu Ara Yzl (2016)
(https://shiftdelete.net/overwatch-nintendo-switch-e-geliyor)

2.1.3.7. TPS

Ugiincii sahis nisanci (TPS-Third Person Shooter); Gorsel 16°da goriildiigii gibi
karakteri farkli agilarda goren 3 boyutlu (3D) bir video oyunu tiiriidiir. ilk ¢ikan platform
oyunlarindaki gibi karakterle birlikte oyundaki belirli bir alan1 da gérmeyi saglayan bakis
acisinin  gelistirilmis  halidir (Tunceli, 2012). Birinci Sahis Nisanci oyun tiiriinde

kullanicilar oyunu karakterin gdziinden goriirken bu oyun tiiriinde bakis agis1 genellikle
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karakterin arkasindan yukaridaki bir agiyla goriiliir. Bu tiirdeki oyunlar diger tiirlerdeki
oyunlara kiyasla genellikle hikayeleri a¢isindan birbirinden son derece farkl gesitlilige
sahiptir. Ayn1 zamanda oyunlarin kendine 6zgii kurallarinin olmas1 sebebiyle oyuncular

tarafindan da tercih edilen tiirler arasindadir.

Ugiincii sahis nisanci tiiriindeki oyunlarin avantajlar1 ve dezavantajlar1 vardir. Bu
oyun tiirindeki bakis agisi, nisan almay1 zorlastirirken gevreyi daha iyi gormeye olanak
saglar. Bu ylizden nisanciligin 6n planda oldugu oyunlar genellikle Birinci Sahis Nisanci
oyun tiriinde goralir. Ugiincii sahis nisanci tipi oyun tirleri genellikle cevre faktorlerinin
onemli oldugu oyunlarda kullanilmistir. Ugiinciil kisi oyunlarinin énemli drnekleri ise,
GTA serisi, Assassin's Creed, Max Payne serisi, MDK, Gears of War ve Dark
Sector ve Uncharted: Drake's Fortune’dur

Gorsel 16: Assassin's Creed Oyunu Ara Yzl
(https://store.steampowered.com/app/15100/Assassins Creed Directors Cut Edition/)

2.1.3.8. MOBA

Cevrimici ¢cok oyunculu savas arenast ya da MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena), gercek zamanli strateji savas video oyunu turudir. Farkli ¢esitlerde karsimiza
cikmakla birlikte, tipik bir MOBA oyununda bes kisilik iki takim ve {i¢ hattan olusan
simetrik bir harita vardwr. Her takimin amaci, karsi takimin iissiine giden bir yoldaki

binalarin1 yok ederek ana binasini yikmaktur.

MOBA oyun tiri ilk olarak 1989 yilinda, Warcraft 111: Reign of Chaos adli oyunda
SEGA Mega Drive/Genesis yapim sirketi tarafindan kullanilmistir (Myres, 1990). Bu

video oyun tlrQ ilk defa Starcraft oyunun 6zel yapim Aeon of Strife modu ile kullanilmaya
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baglanmig, daha sonra en Onemli Ornegi olan; Defence of the Ancients tarafindan
kullanilmistir. Bazi MOBA tiiri video oyunlarina; Defence of the Ancients, League of
Legends, Dota 2, Smite (Gorsel 17), Heroes of the Storm, ve Heroes of Newerth 6rnek

verilebilir.

Gorsel 17: Smite Oyunu Ara Yiizi
(https://www.youtube.com/watch?v=0CvznWiQfss)

2.2. Bilgisayar Oyunlan Karakterleri

“Karakter; bir kisiligin i¢ ozelliklerinin, bireyselliginin ve benzersizliginin
anlamidir.” (Eroglu, 2006). Kisiyi toplumdaki diger bireylerden ayiran ve onu sosyolojik,
psikolojik ve fizyolojik olarak ayricalikli kilan tiim bu ozelliklerin toplami kisinin
karakterini olusturdugu belirtilebilir. Ozgiinliik bir karakterin yaratim siirecini etkileyen en
onemli faktorlerden birisidir (Kara, 2019). Topluluklarda yer alan bireylerin

Ozgunltklerindeki fark edilirlik unsuru karakter tasarimlari i¢in de gegerlidir.

Karakter tasarim yapimimna baslanirken taban wunsurlarm analiz edilmesi
gerekmektedir. Karakter tasariminin baz alinan unsuru, karakteri diger karakterlerden ayirt
edilmesini kolaylastiracak ogelerdir. Bu dgeler; renk, form gibi temel elementler olabilir
(Ozden ve Ulgen, 2015, s. 27). Ay karakter ozgiinliigii olgusu, illiistrasyondaki
karakterlerin tasarim asamalarinda da 6nemli bir unsur olarak goriilmektedir. Karakter
tasarimcis1 diger adiyla illiistratorler, ger¢ek hayattan ilham alarak tasarimlarini yaparlar.
[lliistratorler 6zgiin tasarimlar: kadar iyi birer gézlemci de olmalidirlar. Cevrelerinde veya
aragtirmalarinda karsilagtiklar1 canli ya da cansiz her tiirlii varlig1 inceleyip esin kaynagi

olarak kullanabilirler (Gorsel 18).
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Gorsel 18: Karakter Tasarim

(https://www.artstation.com/artwork/e0d60J)

2.2.1. Karakter tasarmm

Karakter tasarimi, fark edilebilir olmalarini saglayan zengin ve essiz 6zelliklere sahip
kisi ya da kisi benzeri karakterlerin ilham alinip gérsellestirilmesi unsuruna dayanir (Su ve
Zhao, 2011). Karakterlerin tasarim asamalarmnda tasarimcilarin dikkat etmesi gereken
unsurlar arasinda ilham kaynaklarinin bulunmasi gerektigi belirtilebilir. Illiistratoriin ilham
kaynag1 hakkinda hem gorsel hem de teknik olarak arastirmalarmi eksiksiz yerine
getirmesi ortaya ¢ikacak karakterin karsi tarafla bagdagmasina olanak saglar. Yapilacak
arastrmalardaki gorseller genellikle mood board adi verilen ilham panosu olarak da
adlandirilan bir panoda birlestirilir (Gorsel 19). illiistrator gorsel dgelerin toplandigi bu
panodan eskizler c¢ikartir, eskiz calismalari arasindan en uygununu belirleyerek

caligmalarini bu ¢izim tizerinden gelistirerek devam ettirir.

ﬁ r"]’"‘(] b l) '1'1'r‘ (“ |‘,

Gorsel 19: Karakter Yaratimmda ilham Alinasi ici Olusturulan Mood Board Gérseli
(https://aminoapps.com/c/warriors/page/blog/ravenclaw-moodboard-adoptable-
closed/m6N2_bvuku04ZXoNwL7b1rwZDNbBa7B3xG)
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Karakter tasarim asamasinda, belirli karakter yapilarma bagli kalinarak 6zgiin
tasarimlar ortaya c¢ikarilmaya calisilir. Bu yapilar baslica: Eril Karakterler, Disil
Karakterler, Sevimli Karakterler, Canavar Karakterler, Mekanik Karakterler ve Cansiz
Karakterler olarak belirtilebilir (Erdogan, 2020, s. 59). Ik oyunlarda bir senaryo olmadan
karakter bazli bir oynananim s6z konusuyken 1998 yilinda piyasaya cikartilan Half Life
oyununda ilk sinematik hikdye dgeleri kullanilmistir. Izleyici ile direkt etkilesim igerisinde
bulunmayan sinema sektorii, vermek istedigi hikayeyi ya da diisiinceyi belli bir donem ve
olaylar cercevesi igerisinde ulastirir. Kurgu ve hikaye, senaristler ve direktorler tarafindan
onceden ayarlanarak tasarlanir (Uysal, 2005, s. 28). Sinemanin, anlatmak istedigi
senaryoyu bir kurgu igerisinde tasarlayarak izleyiciye ulastiran bir sanat dali oldugu ve bu
ulagtirma bi¢iminin izleyiciye istenilen mesaji daha kolay iletebildigi degerlendirilebilir.
Sinema sektdrindeki mesaj iletimi yolunun oyunlara entegre edilmesiyle birlikte oyun
ureticileri senaryo dahilinde ilerleyen oyunlar tasarlayarak piyasaya c¢ikarmaya
baslamiglardir. Boylelikle oyunlar; gecen senaryolar ve karakterler hakkinda bilgi

verebilen gegmis dykiiler esliginde oyuncuya sunulmaya baslamis oldugu belirtilebilir.

Karakterler kurgusal olsalar da gercekten yasasalardi olaylar karsisinda hangi
duygular1 besler veya hissederlerdi sorularna cevap verecek psikolojik Ozellikler
barindirmalidirlar. Bu sorulara cevap almmak icin karakter yaratiminda yer alan
tasarimcilar gercek insanlar1 ilham kaynagi alarak kurgularini tamamlamaktadir (Yesilot,
2000, s. 7). Tasarlanan karakterler kullaniciya gergek yasamdan gelmis hissi uyandirarak
oyuncuyla bag kurmalidirlar. Bir bas karakter 6ykiiniin ana parcasi olmanin yaninda kars1

tarafla da bag kurabilen bir yapiya ve duygusal durumlara sahip olmalidir.

Ana karakterler, tasarmmnda dort taban oOzellik segilerek bir dortgen (zerinde
kurgulanir. Secilen taban 6zelliklerin sayisi artabilir fakat tigten kii¢lik oldugu zaman kendi
icinde 0zelligi kaybolacagindan izleyici tarafindan fark edilebilir 6zelligini kaybedebilir ve
anlagilamayabilir (Uysal, 2005, s. 30). Kurgulanan karakterler de bir noktada insanlardan

ilham almarak tasarlandigindan ¢ok yonliidiirler.

Bir illiistrator yaratilan karakterlerin hikayeye ait oldugu ve bu hikayeyi gelistiren
unsurlar oldugunu akilda tutmalidir (Tillman, 2011). Karakter i¢in yazilan Oyki, iyi bir

tasarimin temelini olusturur. Eskiz c¢alismalarina baglanmadan Once yaratilacak
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karakterlerin kendi Oykuilerini ve kendilerine has ozelliklerini kavramak tasarlanacak

karakterin diger karakterlerden ayirt edilebilir olmasini saglar.

“Cizerin belirli bi¢cim ve formlari referans noktasi alarak yeni bir yasam bigimi, form
yaratmasina ve buna insani ozellikler yiiklemesine karakter tasarimi denilmektedir.”
(Erdogan, 2020). Karakterler; iginde bulundugu zaman, gevresel faktorler, kurgulanan
senaryodaki ge¢mis hayati, sosyoekonomik durumu ve kisisel Ozellikleri baz alinarak
tasarlanir, boylelikle senaryoya uyumlu ve teknik arastirmalarn da bilgi 1s18inda
tasarlanarak, gercek hayattan bir karakter izlenimi uyandiran tasarimlarin ortaya ¢iktigi
diistiniilebilir.Yazilan metin dogrultusunda karakter tasarimcisi kendi iislubuna gore,
hazirlanan 6ykiiye bagli kalarak tasarimi hayata gecirir. Bu 6zelliklere bagli kalmasi ve
kendi {islubu karakteri 6zgiin kilan etkenlerdir (GoOkgearslan, 2010). Ozetle karakter
tasarimi, senaryoda konumlandirilan tasarimim gorsellige dokiilme stirecidir seklinde
tanimlanabilir. Hik&yeyi yazan senarist, karakterin var olma nedenini, fizyolojik ve
psikolojik oOzelliklerini, sosyal yasamini, diger karakterlerle arasindaki iliskiyi, ge¢cmis

yasamini, yagam seklini yazili bir kaynakta meydana getirir.

“Tasarimcinin diistinsel bir aktivite olarak basvurdugu eskiz ¢izimleri, zihin-g0z-el-
imge iliskisi sonucu disa vurumu ve hedef olan tasarim bilgisinin olusumu/gelisimine katki
saglamaktadir.” (Yakin, 2015). Karakterin 6zglin yapis1 tasarimin en énemli unsurlarindan
biridir. Eskizler hazirlanirken ortaya ¢ikacak karakteri benzerlerinden farkl kilacak oge
illiistratoriin yorumu oldugu sdylenebilir. Tasarlanan karakter hayali olsa da tasarimcilar
gercek hayattan esinlendikleri unsurlardan ilham alarak 6zgiin tasarimlar ortaya ¢ikarmaya
calisirlar. Ortaya c¢ikartilan karakterler oyunun senaryosuna veya yaratilmak istenen
karakterin hikdyesine bagl kalinarak sade ¢izgilerle ifade edilebilir veya oyunun

kurgusuna gore abarti1 unsurlar1 eklenebilir.
2.2.2. Karakter tasarnminda tipoloji

Benzer tabakalar igerisinde birbiriyle iligkili olan buluntularin bi¢gimsel 6zelliklerine
gore smiflandirilmasina, tipoloji denir. Gustav Oscar Mantelius tarafindan gelistirilmistir
ve antropoloji, dil bilim, arkeoloji, psikoloji, sosyoloji, mimari, ve gorsel tasarim
alanlarinda farkli kullanim Ozelliklerine sahiptir. Tasarimda tipoloji, uzun siiredir
kullanilan ve belirli iglevleri gerceklestirebilen bir sekil agi olarak kullanilir (S6zen ,

2008). Tipolojik 6zellikler, insanlar1 diger insanlardan ayirt eden unsurlardir denilebilir.
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Tipoloji terimi karakterler iizerinde ili¢ grupta ele alinabilir. Bunlar; Fizyolojik,
Sosyolojik ve Psikolojiktir. Bir karakter tasarlanirken bu ¢ tipolojik 6zellik uygulanabilir.
Bu ozellikler detaylica incelenip olusturulursa oyuncu ile daha rahat bag kuran kurgusal
karakterler yaratilabilir. Tipolojik 6zelliklerle birlikte karakter tasariminda kullanilan temel
tasarim elemanlar1 olan form ve siluet, anatomik oran ve denge, kostiim ve aksesuar, renk

kullanimi ve iislup daha dogru belirlenebilir.
2.2.2.1. Fizyolojik ozellikler

Bir bilim dali olan fizyoloji (islev bilim), biyokimyasal ve fiziksel fonksiyonlarin ele
alindig1 aynt zamanda diizenlerinin incelendigi bir biitiindlr (Pakdemirli, Megco ve
Karadag, 2019). Bir karakterin diger karakterlerden ayrilmasini saglayan nitelik, hususiyet

ve 6zglin yapisi fizyolojik 6zellikleridir.

Fiziksel yap1 yani dig goriiniim olarak adlandirilan fizyolojik 6zellikler bir karakterin
ayirt edici unsurlar1 arasindadir. Tasarlanmak istenen karakter hakkinda oyuncuya ilk
izlenimi verir (Erdogan, 2020).Karakterin boyu, kilosu, yasi, ten-sa¢-g6z rengi, yiz ve
beden hatlari, el ve ayak formu, bedensel yapisi gibi ayirt edici unsurlar karakterleri 6zgiin
kilan fizyolojik yapilaridir. Oyuncu ilk olarak karakterin fizyolojik yapismi inceler ve
karakter hakkmnda bir izlenim edinir. Ornegin; Gorsel 20°de gésterilen F.E.A.R.
oyunundaki Alma karakteri esmer, uzun sagli, kafas1 egik bir sekilde yavas yiirliyen bir
karakterdir. Bu fizyolojik oOzellikleri goz Oniine alindiginda, oyun igerisinde Alma

karakterini kagilmas1 gereken bir korku dgesi haline getirmektedir.

Gorsel 20: F.E.A.R. Oyunundan Alma Karakteri
(https://www.deviantart.com/fromsilentheaven/art/Hello-Wich-floor-578197592)
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2.2.2.2. Sosyolojik ozellikler

Toplum ve insanin etkilesim unsurlari arastiran bilim dalina toplumbilimi veya
sosyoloji denir. Sosyoloji bilim dali, bir arada yasayan toplumlarin veya bireylerin
birbirleri ile olan iligkilerinden, tiim toplumlarin sosyal olgularina kadar olan genis bir
alani inceler. Sosyoloji, toplumlarmn ya da bireylerin nasil yasam sekilleri oldugunu da
inceleyen bir olgudur (Bahar, 2009). Bu tanim ile sosyolojik 6zellik; bir karakterin senaryo
icerisinde yazilan toplum ile baglantisi, iligkisi, iletisimle birlikte yasam g¢ergevesi olarak

tanimlanabilir.

Sosyolojik  ozellikler karakterin igerisinde bulundugu ortamla etkilesimidir
denilebilir. Bir karakterin sosyal iletisimi tasariminda énemli ipuglar1 verir. Ornegin; dis
diinyayla baglantis1 kuvvetli ve diger karakterlere yardim eden bir karakterle, toplumla
iletisimi olmayan ve dis mekanda az yer alan bir karakterin tasarimi ve tasariminda

kullanilan renk paletinin ayni olmayacagi degerlendirilebilir.

Ornegin, 6liimii kabullenis ve hiiziin temal1 Gris oyunu; annesini kaybetmis bir kizin
yasini kabullenisini konu alan hikayeye sahip bir oyundur. Bu oyun; sosyolojik agidan ayr1
diismiis bir kizin zihninin igerisinde yer alir. GoOrsel 21°de ara ylzi gorilen sosyolojik
Ozelliklerle oyundaki muizikler, renk paletleri, mekan tasarimlar1 ve karakter bir iislup

birligi igerisinde oyuncularin karsisina ¢ikar.

Gorsel 21: Gris Oyunundaki Gris Karakteri
(https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/)
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2.2.2.3. Psikolojik ozellikler

Davranis veya diisiinceyi inceleyen bilim dalina psikoloji denir. Psikoloji ruh bilimi
olarak da adlandirilir. Gergeklesen olaylarm bilingli ya da bilingsiz olgularini ele almaktan
¢cok duygu ve diisiincelerin incelenmesini igerir (Sari, 2017). Karakteri meydana getiren
yap1 taslarmdan biri olarak kabul edilen psikolojik 6zellikler tasarima yardimci olan en
onemli unsurlar arasindadir. Karakterin icerisinde bulundugu ruh halini betimler. Ayni
zamanda karakterin i¢inde bulundugu psikolojik 6zellikler diger tipolojik 6zellikleri de

etkileyebildigi degerlendirilebilir.

Karakterin i¢inde bulundugu tim duygu durum ve degisimlerini, geg¢misinin
getirilerini ifade edebilir. Kurgulanan senaryoda karakteri meydana getiren tum hikaye
unsuru psikolojik 6zelligi belirler. Cocuklugunda ailesi 6ldiiriilen ve intikam arzusuyla
egitim alip bunu ailesine yapanlar1 bulmaya c¢alisan bir karakterin psikolojik 6zellikleri baz
alinarak yapilacak bir tasarim ayn1 zamanda karakterin fizyolojik ve sosyolojik 6zelligini

de degistirebilir.

Ornegin; savas1 kazanmak icin savas tanris1 Ares’le yaptig1 anlasmadan sonra ana
karakterimiz Kratos (Gorsel 22) onun siiikastgisi olarak gbrev yapmaya baslar. Ancak
gorevleri sirasinda kendi karist1 ve c¢ocugunu o6ldiirdiigiinii sonradan fark eden Kratos
intikam almak igin diger tanrilarla savasmaya baslar. GOrsel 29°da gosterilen ve bu senaryo
dogrultusunda karakterin sahip oldugu psikolojik sorunlar fizyolojik yapisina da

yansitilarak tasarimi tamamlanip canlandirilmasi tamamlandigi belirtilebilir.

Gorsel 22°God od War Oyunundan Kratos ve Atreus Karakterleri
(https://www.playstation.com/en-id/god-of-war/)
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2.2.3. Karakter tasarnminda temel tasarim elemanlar

Temel sanat dallarinda bulunan temel tasarim elemanlarmi karakter tasarimlari
yaparken de kullanilabilir. Sanat dallarinda basariya ulasilmasi i¢in kullanilan bu tasarim
elamanlarina uyulmasi, olusturulmak istenen karakterin gorsel biitlinliigiinii tamamlayarak
ayni zamanda da oyuncu ile bag kurmasini kolaylastirdigi belirtilebilir. Bu tasarim
elemanlar1 baglica; form ve siluet, anatomik oran, kostum ve aksesuarlar, renk ve slup

olarak tanimlanabilir.
2.2.3.1. Form ve siluet

Form; tasarimin temel elemanlarmin (¢izgi, renk, doku gibi) birbirleriyle aralarindaki
baglant1 ile nesneleri Gi¢ boyutlu olarak incelenmesini saglayan hacmi ve kitleyi ele alan ve
nesnelerin aralarindaki iligskiye gore yerlesimlerini gorsel olarak tanimlayan bir terimdir.
Cisimlerin sahip olduklar1 mevcudiyetinin belirtilmesine imkén taniyan form ve siluet,
dogal veya yapay, dinamik veya durgun, simetrik veya asimetrik, organik veya inorganik
olarak farkli gorsel algilar olusturur (Udale, 2014). Tasarimda karakterin sahip oldugu en
onemli unsur olarak dis formu yani dis hatlar1 denilebilir. Tasarlanan karakterin formu,

icinde bulundugu ortamdan ve yan karakterlerden ayrigmasia yardimci olur.

[Iliistrator bu tasarim asamasinda kurgusal karakterin formunu yaratirken bazi
kaynaklardan ilham alir ve karakter i¢gin bir referans belirler. Bu referanslardan
esinlenirken yeni yaratimda kendi iislubuyla 6zgiin bir tasarim ¢ikartir. Karaktere yeni bir
form olusturulabilmesi i¢in, abartma, deformasyon, sadelestirme, insanlastrma gibi
yontemlerden yararlanir (Kara, 2019, s. 691). Bu anlatimlardan yola ¢ikilarak, karakter
tasariminda bagvurulacak ilk 6ge olan formun tasarim siirecinde 6nemli bir yeri oldugunu
sOylenebilir. Karaktere bir form tasarlanmasi onu 6zgiin yapan ilk unsurdur denilebilir.
Karakter i¢in form tasarlama asamasma dogada oldugu gibi bir biitiin yaratma amaciyla

yaklasilmalidir. Boylece hem estetik hem de islevsel agidan bir biitiin elde edilebilir.

Yaratilmak istenen karakter igin tasarlanan formun oOzellikleri de 6nemlidir. Bazi
form bigimleri insanlarm gorsel algilarinda psikolojik ¢agrisimlara sebep olur. Ornek
verilmek gerekirse; yuvarlak formlar, disiligi ve koruyuculugu sembolize ederken kare
formlar ise erillik ve dayaniklilik ¢agrisimi yapar. Uggen seklinde gelistirilen formlar ise

insanda tehlike duygusunu herekte gegirir (Erdogan, 2020). insan psikolojisinde yer alan
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bu algilarla olusturulan karakter formlarmnin paralel ilerledigini ve buna gore

olusturuldugunu soyleyebiliriz (Gorsel 23).

Gorsel 23: Zero Blackfire Karakterinin Deformasyon Cizim Calismalari
(https://www.deviantart.com/sirkoday/art/Zero-Blackfire-Ref-Bio-2019-790047031)

Karakter yaratiminda dikkat edilmesi gereken diger Ogede siluettir. Siluetin
Ozglinliigi kullanic1 veya izleyici tarafindan fark edilirligini arttiran bir gélge oyunu

oldugu belirtilebilir.

Forma bagli kalmarak olusturulan bu goélge yaratimi karakterin sahip oldugu 6zgiin
bir detaydir. Bu detaylarin birlesimi karsi tarafin gorsel algisma hitap eder ve ayirt
edilirligini arttirir. Siluet araciliiyla kars: tarafa karakter mesajlar1 daha anlagilir verildigi
degerlendirilebilir. Bu dgelerin birlesimiyle formu ve silueti tamamlanan karakter; 6zgin
bir tasarima ayni zamanda iletilmek istenen 6zellikleri dogru veren bir tasarima sahip olur

(Gorsel 24).
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Gorsel 24: Karakter Siluet Calismalar1
(http://absolutelyabe.com/wp-content/uploads/2013/05/HW _CharacterSilhouette3.jpg)

2.2.3.2. Anatomik oran ve denge

Kompozisyonda yer alan eclemanlarin ve pargalarin birbirine gore olan boyutsal
farkliliklarinin ortaya ¢ikmasini saglayan unsur oran-orantidir. Bu pargalar; incelik-
kalinlik, yakmlik-uzaklik, biiyiikliik-kiiciikliik veya kisalik-uzunluk olarak karsimiza ¢ikar.
Bir biitiin i¢erisinde pargalar birbirleri ile iliski i¢erisindedirler (Karasu Gokce ve Mehmet,
2013).

Denge, gorsel dgeleri uyumlu bir sekilde kompozisyonda yer almalarini yardimci
olan bir tasarim elemanidir (Ocvirk ve digerleri, 2008). Fizyolojik agidan yaratilan
karakterin farkliligin1 vurgulamak i¢in de Onemli bir unsurdur. Tasarlanmak istenen
karaktere ait 6zelliklerin daha anlagilabilir olmas1 i¢in oran-orant1 iligkisinden yararlanilir,
bu iliski denge Ogesini saglar. Denge unsuru ile tasarim elementleri arasinda uyum

yakalanir.

Elde edilen bilgiler 1s18inda; gergek yasamdan ilham alinarak yapilmak istenen bir

karakter i¢cin dengeli bir tasarim yoluna gidilmesi gerektigi nitelendirilebilir. Bu tasarim
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icin insanin bas Ol¢iisii bir birim olacak sekilde temel alinarak sekiz kafa dlgiisti kullanilir.

Bu kural Ronesans doneminden kalma bir ¢izim kuralidir.

Gorsel 25: Ayni Tasarimcidan Anatomiye Uygun ve Aykiri Karakter Tasarimlari
(https://nintendoeverything.com/zelda-breath-of-the-wild-concept-art/nggallery/image/zelda-concept-art)

Bu kuraldan hareketle yapilan karakterler daha dengeli ve gercege uygun
cikartilabilir. Ancak her oyunda yer alacak karakter gergcek anatomiden ilham alinarak
yapilmak zorunda degildir. Tasarlanmak istenen karakterler ilham alinan kaynaga gore

deformasyona ugrayip oranlarinda degisiklige gidilebilir (Gorsel 25).
2.2.3.3. Kostuim ve aksesuar

Bir karakterin, kostiim ve aksesuarlar1 kullaniciya karakter hakkinda ilk izlenimi
yaratan unsurlardir. Karakter i¢in tasarlanan kostiim ve aksesuar, karakterin hikayesini ve

fiziksel 6zelliklerini yansitmada kullanilan gorsel bir aragtir.

Bir karakterin formu karakterin dis goriiniisiinii betimler, kostiim ve aksesuarlar1 da
bu formu destekler (Karasu Gokge ve Mehmet, 2013). Kostiim ve aksesuarlarin karakterle
uyumlu olmasi ve istenilen Ozellikleri kullaniciya verebilmesi igin karakterin tipolojik
yapisinin tamamlanmis olmasi gerekir. Ayn1 zamanda bu 6geler dis mekanla ve karakterin

hareketleriyle de uyum saglamasi gerektigi belirtilebilir.

Karakterler i¢in tasarlanan kostlim ve aksesuarlar ayni zamanda karakterin
kullaniciya iletilmek istenen kisisel Ozelliklerini de vurgulayabilirler. Bu vurgu ayni

zamanda objelerle de verilebilir. Ornegin; Gorsel 26°da gosterilen Overwatch oyununda
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yer alan Winston karakteri uzay iissiinde yasayan bilge ve zeki bir karakterdir. Bu
Ozelliklerine vurgu yapilmasi igin tasarimcilar Winston karakterine 6zel bir astronot
kostiimii giydirmis ve aksesuar olarak da gozIlik kullanilmigtir. Kostiim c¢alismasi
yapilirken gorillerin fizyolojik ozellikleri g6z Oniinde bulundurulmus ve hareket

kabiliyetine uygun bir tasarim yolu izlendigi degerlendirilebilir.

Q ANRSINTIY 5 TR FESENEY

£ INSCOMERY

Gorsel 26: Overwatch Oyunundan Winston Karakteri
(https://mww. youtube.com/watch?v=kyT837zbv\W4)

2.2.3.4. Renk kullanim

Cisimlerden yansiyarak gelen 1sinlarin, gbéz retinasi tarafindan algilanip beyne
iletilmesi ile ortaya ¢ikan eleman, renk unsurudur. Renk faktorii gorsel algiya dayanan bir
unsur oldugundan bireylerde farkli duygular barindirabilir. Gorme unsuru, Karasu Gokce
ve Mehmet (2013)’e gore;

» Goze gelen 1siklar; fiziksel,
» Gozdeki gorsel unsurun algilanmasi; fizyolojik,

» Nesnenin beyin tarafindan algilanip bunu ig¢sellestirmek; psikolojik bir

olgudur.

Renk unsurunun tasarimdaki roliiniin 6nemli oldugu tanimlamalardan yola ¢ikilarak
nitelendirilebilir. TIlliistratér, karakterin izleyiciye daha rahat ulagabilmesi igin renk

unsurunu ve cesitliligini karakterin kendisinde veya kostiim ve aksesuarinda kullanabilir.
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Gorsel 27: Silent Hill 2 Oyunundan Pyramid Head Karakteri
(https://www.pcgamer.com/dead-by-daylights-latest-patch-buffs-pyramid-heads-flat-rear/)

Ornegin; Diablo oyunundaki Diablo karakterinin ten rengi kirnmuzi olarak
tasarlanmistir. Bu rengin karsi tarafa uyandirdig: ilk duygu ise bu karakterin kotii oldugu
yonundedir. Bir diger 6rnek ise Silent Hill 2 oyununda yer alan Pyramid Head karakteridir
(Gorsel 27). Serinin ilgi ekici karakterlerinden biri olan Pyramid Head’in tasarlanan
kostimunde vurgulanmak istenen kan lekeleriyle karakterin kot amagli oldugunu bunu
kullanicilara renk araciligiyla hissettirdigini ve tasarimcinin vurgulamak istedigi karakterin

kotu yonlini ortaya ¢ikarttigi degerlendirilebilir.

2.2.3.5. Uslup

“Uslip; sanatcimn 6zel yapis yolu, ifade tarzi, usul ya da ilerledigi yoldur.
Gergekler karsisinda bulunan bir sanat¢imin, gercekleri kavrayisindan ve anlatimindan
ortaya ¢ikan iislup, sanatin da kendisi sayilir. Sanat¢i iislibu derecesinde kisiligini
kazamr.” (Cahiskan, 2015, s. 44). Uslup uygunlugu, tasarimi olusturan égeler arasindaki

baglilik ve parca biitiin iligkisinin yarattig1 denge ile saglanir seklinde degerlendirilebilir.

Uslup, tasarimcinin sahip oldugu estetik kaygisma bagl olarak; logo, basit, aligilmus,
karmasik, gercek¢i tislup olarak bes gruba ayrilip degerlendirilir. Detay unsurlarina
rastlanmayan, basite indirgenmis ve ¢izgilerle ifade edilen lislup logo iislubudur. Basit
iislup ise logo lisluba kiyasla biraz daha detaylandirilmis karakterleri barindirir. Basit ve
sadeligin yer aldig1 iislup ¢esididir. Mimik ve yiiz ifadelerine sahip tasarimlarin yer aldig:
alhisilmis iislup, ¢izgi ve detaylandirma unsurlar1 bakimindan normal standartlara sahip bir

islup cesididir. Karmasik iislup ise tasarimlarda doku ve ayrmti barindiran, gerceklige
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daha yatkin bir iisluba sahiptir. Gergekgi tislup, tasarlanan karakter bakimindan gergeklige
en yakin lslup ¢esididir. Bu tislupta yaratilan karakterler ger¢eklerden ayirt edilemeyecek

kadar ayrmtili tasarlanmis gorsellige sahiptirler (Erdogan, 2020).

Tanimlamalardan yola ¢ikilarak; tasarlanan karakterdeki iislubu belirleyen bir diger
faktor ise tasarimcmin tarzi oldugu soOylenebilir. Karakterin yasadigi mekanit ve
karakteristik Ozelliklerini hikdye gidisatiyla bir araya getiren illiistratorler karakter icin
uygun bir tasarim gelistirerek {islubun gidisatini; tasarimcmin 6zgilin ¢izim becerisi ve
karakterin sahip oldugu tarzina gore farkli sekillerde oyun igerisine ekledikleri

degerlendirilebilir.
2.2.4. Konsept tasarim

Geligen teknoloji ile oyun sektoriinde de yeni birimler ve yeni meslek gruplar1 ortaya
cikmistir. Bir bilgisayar oyunu, farkli ekiplerin bir arada caligmasiyla meydana gelir.
Ekipler, oyun sektdriiniin Onemli yap1 taslariddr ve yer alan kisilerin dogru
gorevlendirilmesi ile hem teknik hem de goérsel agidan 6zgln oyunlar ¢ikartilir. Bilgisayar
oyunlarinda yapim ve tasarim i¢in yer almasi gereken ekipleri su sekilde siralayabiliriz;
yazilim gelistirici ve bilgisayar programcilari, oyun tasarim ckibi, ses mihendisleri,
yazarlar, gorsel sanat¢ilar ve tasarim ekibi (sanatgilar), video oyunu test uzmanlari, teknik
destek uzmanlar1 terciman ve cevirmenler (Omernick, 2004). Oyun sirketi ekibinde
bulunan sanatg¢ilarda birgok boliime ayrilir. Konsept tasarimcilar, grafik tasarimeilar, doku

sanatgilar1 ve 3D sanatgilar1 gibi.

Genel ifade olarak konsept tasarim; tasarlanmak istenilen karakter, mekan, kostiim
ve aksesuarlarin, islem ve bi¢ciminin temel formlarinin belirlenerek, tasarima baslanilan ilk
asamasidir (Omernick, 2004). Konsept tasarimi ekibi de bu baslangicin yapildig: tasarim

asamasinin yonetildigi birimdir.

Bu tanimdan yola ¢ikilarak bilgisayar oyunlarinda yer alan konsept tasarim, oyunun
tasarlandiktan ve senaryosu tamamlandiktan sonra Karakterine, canli veya cansiz yan
Ogelerine ya da mekanina varan tim unsurlarin tasarlandigi ve tislup olarak birbirlerine

benzeyen ayni zamanda tamamlayan tasarimlar biitiiniidiir seklinde nitelendirilebilir.

“Senaryoda bulunan alan ana hikaye ve karakterlerin yazilma siireci bittikten sonra sanat
yonetmeni konsept tasarimcilarina bagvurur. Ayrica bu gorsellestirme siirecinin basindaki kisi de

sanat yonetmenidir. Belirlenen kurgu cercevesinde yaratilacak karakterler, yan karakterler, canli
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veya cansiz diger ogelerin tasarumlari icin yoénlendirmelerde bulunur. Konsept tasarimcilar
istenilen c¢izimleri tasarlarken orijinal, ozgiin ve uygulanabilir tasarimlar olusturmalidir. Bu
tasarimlarint detaylandirmali ve varsa ozellikli noktalarint agiklamalidir. Yapilan bu tasarimlar 3D
ekibi tarafindan ii¢ boyutlu hale getirilerek canlandirma iglemi gerceklestirilir. Bu canlandirma
islemi yapilirken, gorinti kalitesinden de 6din verilmeden ve oyuncularin bilgisayarda oynarken
donammsal stkintilar yasamadan oynayabilecegi karakter yapimina ozen gosterilir. Tiim bu islemler
swrasinda illiistratorler, senaryoda yasanan olaylari bitininG, karakterler arasi gerceklesen
diyaloglari, 0ykinin ana temasi sayilan anlarn resmederler ve tim bunlar biitiinliigiin
saglanmasinda 6nemli araglardwr. Illiistratérlerin kendi iisluplarina has gizimleri ile hikaye ve

karakterler can bulur. ” (Kéroglu, 2011).

Konsept tasarim ekibinin, oyunun karakterin kostiimiinde yer alan aksesuarindan
kullandig1 araglara kadar ilk olarak iki boyutlu eskiz ¢aligmalar1 yapar. Cikartilacak eskiz
calismalar1 senaryoda belirlenen hikdyeye uygun hazirlanmalidir. Ornegin gercekei tarza
yaratilmak istenen bir oyunda 1920’1i yillarda gegen bir hikayedeki erkek karakterin
kostimu, sa¢ ve sakal tarzi ve aksesuarlari bu yillarin moda anlayigsina uygun olmalidir.
Hikaye ve tarz uygunlugunun yaninda ¢izim tarzinin da uygun olmasmin gerektigi

degerlendirilebilir.

Oyuncunun oynayacagi veya Oykii ¢ercevesinde karsilasacagi karakterlerin ilk olarak
eskiz ¢izimleri hazirlanir. Eskiz ¢izimi esnasinda illiistratorler, hayal giiclerini bu kurgusal
karakterlerin ¢izim asamasinda kullanir. Tasarlanan karakterlerin ayni zamanda kisilik
Ozelliklerine uymalar1 ve yansitmalar1 da gerekir (Pardew, 2005). Yaratilmak istenen
karakterin eskiz c¢izimleri ¢ikartilirken oyun temasindan c¢ikilmamasi gerekmektedir.
Karakter tasariminda deginildigi gibi konsept tasariminda da illiistratorlerin karakteri
tasarlarken ilham aldig1 kaynaklar1 gorsel ve yazili kaynaklar olarak tamamlamalari
gerekmektedir. Kaynak arsivlerinin dogrulugu tasarimciyr da dogru karakter tasarimina

yonlendirdi belirtilebilir.

“Once en alt kademedeki cizerler mevcut fikri gorsellestiriyor, sonra daha yetkin olanlar bu ¢izimleri
alip gelistiriyorlar, begendikleri fikirleri alip begenmediklerini ¢ikariyorlar. Bu siirecte birden fazla kisinin

cizimlerindeki degisik fikirleri kendi ¢izimlerinde bir araya getiriyorlar.” (Altindz, 2011). Her tasarim
ekibinin basinda bir bas tasarimci (lead artist) bulunur. Bu bas tasarimcilar ¢ikan

tasarimlar1 bagindan sonuna kadar takip edip onaylanmig son tasarimi sunarlar.

Tasarim ekibi ilk once karakterin sahip olmasi gereken tarzi ve tipolojik 6zelliklerini

kurgusal bir sekilde tamamlar. Konsept tasarim ekibi bu kurgusal tanimlamadan yola
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cikarak karaktere bir kisilik kazandirir (Gorsel 28). Buradaki en 6nemli unsur karakterin

sahip olmasi gereken tiim 6zelliklerin yansitilabilmesidir.

SMIRNOVSCHOOL

Gorsel 28: Karakter Tasarimi ve Hareketleri: Eskiz Calismasi ve Renklendirmesi
(https://www.artstation.com/artwork/4xQE2)

Karakter i¢in ¢izimler yapilirken ayn1 zamanda karakterin i¢inde bulunacagi mekan
tasarimlar1 da yapilmalidir. Mimari unsurlar dogru fizik bilgisi ve uygun perspektif
Olglilerine sahip olmalidir. Dogru Olgiimlerle yapilan mekan tasarimlari ii¢ boyutlu
modellemelerle oyuna aktarilir (Oztitiincii, 2018). Yapilan tasarmmlarin tasarimlarin

gercekci gorinebilmesi icin bu mimari unsurlara dikkat edilmesi gerekmetedir.

Mekan ¢izimlerinin yaninda karakteri diger karakterlerden ayiracak olan kostiim ve
aksesuar tasarimlari1 hazirlanir. Senaryoya baglh kalinarak hazirlanan kostiim ve aksesuarlar

karakteri 6n plana ¢ikartacak unsurlardir denilebilir.
2.3. Bilgisayar Oyunlarindaki Karakterlerin Kostiim Tasarimlan

Bir eserde sanat¢min yer aldigi, eserin yapisini ve gectigi zamani yansitan giysiler
kostiim olarak tanimlamaktadir (Kurug, 1987, s. 49). Kostumler; tiyatro, sinema, bale veya

opera gibi bircok sahne eserlerinin yani swra ¢izgi film, animasyon veya bilgisayar
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oyunlarinda da kullanilan gorsel iletisim araglardan birisi olarak kabul edilebilir (Gorsel
29).

WITCHER

Gorsel 29: Witcher Oyunundan Witcher Karakterinin Kostim Calismasi ve Varyantlari
(https://wallhere.com/en/wallpaper/256398)

2.3.1. Kostim tasariminin tanimi

Tam tanim olarak sozliikte; “kostiim, sinema ve tiyatroda rol geregi giyilen

kiyafetlerin genel adidir” seklinde yer almaktadir (TDK, 2021).

Kostiimler, eserde betimlenen karakterlerin yapilarina, 6zelliklerine ve zamanina
gore hazirlanmali, karakteri gorsel olarak betimleyecek unsurlardir (Bicat, 2003). Bu
baglamda kostumler; sahnede veya ekranda izleyici karsisina ¢ikar. Kostiimiin yazilan
metin igindeki mesaji ya da karakterin durumunu izleyiciye aktarabilmesi i¢in dénem
arastirmasi da yapilmasi gerekmektedir. Kostumlerin, sahnelenmeye karar verilen eserin
ait oldugu doneme dair ipuglar1 verir. Kostiimler tasarlanirken, donem ve tarza dikkat
edilmeli, farkliliklar g6z 6niinde bulundurulmalidir (Kurug, 1987). Metnin gegtigi donemin
ve o donem igerisinde yer alan moda anlayisinin gorsel ve literatiir taramasinin yapilmasi

gerekmektedir. Bu taramalar tasarimciya dogru bilgiyi ve ilhami verir.

Kostlimler, oyunun tarzini belirlemek, olay orgiisiiniin yer aldig1 mekana ve doneme
atifta bulunmak, kisilerin Ozelliklerini vurgulamak gibi niteliklere sahip olmalidirlar
(Wilson, 1976, s. 358). Gorsel bir iletisim araci olarak kabul edilen kostiim izleyiciye
karakter hakkinda ilk izlenimi uyandiran onemli bir unsurdur. Eserin gegtigi zamani,

karakterin sosyal ve ekonomik durumunu veya psikolojisini izleyiciye aktarabilir.
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Kostiim Tasarimi1 ise, tasarim unsurlarinmn belirli prensiplere gore tasarlanip
yorumlandig1 ve ii¢ boyutlu bir {iriine doniistiiriildiigii giysi olusturma siirecini i¢eren bir
caligmadir. Kostiim tasarimecisi, karakterlerin performansinda 6nemli rol oynayan
kiyafetlerin yaratilmasindan sorumlu kisidir (Koca, Kog, ve Kaya, 2011). Bu tanimdan
yola ¢ikilarak; kostiim tasarimcisi karakteri incelemeli ve ardindan kendi gdzlemlerini
kumaga dahil ederek kostiimii tasarlamalidir. Kostiim tasarimcinm isi, izleyicinin
inanclariyla ¢elismeyen ve hayal giiglerini beslemek igin imgelerinin hayal giicilinii
tetikleyen gorsel oOgeler sunarak karakterlerin donemlerini, mekanlarint ve 6zgiln
Ozelliklerini aslina uygun olarak yansitmaktir (Bicat, 2003). Bir kostiim tasarimcisinin ana
gorevi, belirli bir karakterin goriinlimiine en uygun kostiimii yaratmaktir seklinde

degerlendirilebilir.

Kostlim tasarlanirken, belirli bir baslangi¢c noktasi olmalidir. Oyuncunun kullanim
kosullar1 diistiniilerek ve gelebilecek kritikleri engelleyebilmeye yonelik dizeltmeler
yapilabilecek sekilde tasarlanmalidir. Kostiimiin hangi karakterde hangi kisilik
ozelliklerine vurgu yapilmasi gerektigi ayrica oyuncu i¢in fonksiyonel tasarlanmasi 6nemli
bir unsurdur (Demiriz ve digerleri, 2010). Tasarimcimin tarzi, Ozgiinliigii, arastirma
yontemleri, donem bilgisi, bakis agis1 gibi unsurlar kostiim tasarimi i¢cin énemli faktorler

arasmdadir.

Tanimlardan yola ¢ikilarak; sahnelemelerin  karsi taraf igin Oncelikle bir
anlamlandirma siireci igerdigi belirtilebilir. Sahneye ¢ikan oyuncuyu seyirci, ilk olarak
kostiimii ve aksesuarlar1 ile degerlendirir. Izlenimlerin seyirciye karakter hakkinda fikir
edinmesine veya verilmek istenen duyguyu anlamasma yardimci oldugu diisiiniilebilir.
Kostlim tasarimcisi i¢in seyirciye iletim faktdri 6nemli bir unsurdur. Kostiim tasarimecisi
kostiim ve aksesuarlarla; duygulari, goriisleri veya bilgileri dogru tasarim ve materyalleri

ile seyirciye iletebildigi nitelendirilebilir.
2.3.2. Kostim tasarim sireci

Karakterlerin  basarimlarindaki 6nemli roli olan kostimleri tasarlamak ve
uygulanmasmdan sorumlu kisi, kostiim tasarimcisidir. Kostlim tasarimcisinm ana gorevi;
oyundaki bir karakterin dis goriiniisiinii 6zgilin ve fark edilir bir sekilde saglayacak tasarimi
olusturmaktir (Koca ve digerleri, 2011). Kostiim tasarimcist karakteri inceler ve karakter

hakkindaki kendi diisiincelerini kumagla bir araya getirerek kostiimii tasarlar.
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Sahnede yer alan gorsel etmenlerin en 6nemli araglarindan biri kostiimdiir diyebiliriz.
Oyuncular araciligiyla bu gorsel unsur seyirciye iletilerek metinde kurgulanan bir
karakterin sahip oldugu tipolojik 6zellikler aktarilir. Kostum; izleyicide oyun basladiktan
sonra olusan ve eserin bitiminde tamamlanan 6n diisince unsurudur. On diisiincenin
sebebi, oyuncunun kostiimii ile yansittig1 ve temsil ettigi gorsel anlamlardir. Kostiim ile
oyuncu, birbirlerine uyumlu olmalidir. Bu karakteri canlandiran unsurdur (Fischer-Lichte,
1992). Sahne sanatlarinda kostiim unsurunun onemli bir yere sahip olmasinin nedeni
karakteri seyirciye aktarimindan gelir. Oyuncu, kostimii ile karakterine burinur ve

izleyiciye tasarimcinin rol yorumunu iletir.

“Dekor, kostiim ve 151k tasarimcilart ortak bir form olusturarak, goriis birligine varilan bicim
dogrultusunda ¢alismalarina baslamaktadir. Prodiiksiyon toplantilarinda karara varilan dekor,
kostiim ve stk tasarimlarindan sonra rejisdr, sahnelenecek olan eser icin sanatgilara, ruhsal
durumlarina, dili kullanmadaki yeteneklerine ve fiziksel yapilarina gorve rol dagitimlarin yapmakta
daha sonra da provalara baglanmaktadir. Provalar, rejisoriin hazirladigi ¢alisma takvimi dikkate
alimarak ciddi bir disiplin icinde stirdiiriiliirken sahne iizerinde gorevli sanatgilar ve sanat-teknik
gorevlilerinden baska kimse bulundurulmamaktadir. Bagslangigta okuma ve arastirma provalari
yapilip ardindan sahne provalarina, daha sonra da dekor, kostiim, 151k, miizik ve makyaj ile tiim

gorevlilerin yer aldig1 genel provalara gegilmektedir.” (Kurug, 1987).

Dramaturg yapi, kostiim tasarimini gerceklestirmek icin yardimeci olan 6gelerin
basinda gelmektedir. Dramaturg, rejisoriin gorevini disaridan denetlemekte ayni zamanda
eserin sahnelenmesi siirecinde gorev almaktadir (Tekin, 2007). Kostiim tasarimeisinin,
giyim tarihi ve donemin durumu, gelenek ve gorenekleri hakkinda arastirma yapmasinin
yani sira tasariminin yapildigi eserin dramaturg yapisini incelemek i¢in de bilgi sahibi

olmas1 gerekmektedir.

Kostiim tasarimcisi, kostiimleri tasarlarken diger sahne sanatlar1 birimleriyle
etkilesim halinde olmalidir. Bu etkilesim halindeki ¢aligma oyundaki biitlinliigii saglar ve
korur. Oyunun sahip olmasi gereken ahengin bozulmamasi i¢in birimlerden yonetmenlere
veya ses ve 1sik sanatgilarma kadar bilgi ve fikir aligverisi halinde olunmasi gerekir
(Nutku, 2006). Kostim sahnede yer alan 6nemli bir unsur olarak kabul edilir ancak
sahnede yer alan diger Ogelere (dekor, aksesuar veya 1sik gibi) de uyum saglamalidir.
Dekor, tek basma teknik O6gelerden ayri bir unsur olarak degerlendirilemez. Eserin
donemine uyacak ve dekorda kullanilacak olan &gelerle kostiimiin renkleri birlikte

degerlendirilmelidir.
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“Bu ozellikler, yapisi, dili tarihselligi veya giincelligi, yazildigi yillar, o yillarin
yazara ve besteciye politik veya kultirel, sosyal etkileri gibi etkenleri kapsamaktadir.”
(Tekin, 2007, s. 1). Kostiim tasarimcisinin, bale, tiyatro ve opera gibi sahne sanatlarinda ilk
adimi yorumlama olmalidir. Yorumlama; eser, senaryo Ozeti, konu, oyun, mizik veya
metin gibi yazili unsurlarin sekil, ana unsuru ve teknik ozelliklerini irdelenmesiyle

baslamaktadir.

Tasarima yansitacagi stilini donemin yapisi ¢ercevesinde degerlendirmeli, bu stil
aktarimin1 yaparken de sosyolojiye, tiyatro tarihine, Sanat tarihine ve en Onemlisi
psikolojiye asina olmasi gerekmektedir (Sengezer, 1999). Bu anlamda, kostiim tasarimcisi,
bir karakter i¢in kostliim tasarlamadan once kostiimiin anlamlarin1 dikkate olarak ardindan
da arastirma agsamasimi tamamlayarak tasarima baglamalidir. Arastirma asamasinda kostiim
tasarimcist eserin yazildigi donemdeki tarihsel olaylar1 ve toplumun sosyolojik yapisini
incelemelidir. Kostiim tasarim agamasinda ilk olarak tasarimci, metnin i¢inde gectigi
donemi arastirmasi gerektigi tanimlamalardan yola ¢ikilarak belirtilebilir. Eserin gegtigi
donem igerisinde bulunan estetik kaygiy1 ¢éziimlemeli ve kendi yorumunu kostiimlerle
esere yansitmalidir. Tasarimci sadece karaktere veya metne bakarak kostiim tasarlamamali,

bu iki ana unsuru bir alarak ilerlemesi gerektigi degerlendirilebilir.

Tasarim Oncesi donemin sosyal ve tarihsel arastirmasi sirasinda tasarimci, kostiimii
tasarlayacagi karakterle ilgili bilgi sahibi olmalidir. Bu detayli bilgiyi seyirciye
aktarabilmek icin, donemi yansitacak kumas, doku, renk, aksesuar ve makyaj gibi unsurlari
belirlerken sahnelenecek eserin yonetmeni ve dekor tasarimcisiyla is birligi i¢inde
olmalidir (Cohen, 1988). Bu bilgi alisverisi igerisinde hazirlanan kostiim ve aksesuarlar

oyunda biitiinliik algisinin olusmasinda yardimci1 olur.

Kostiim tasarim asamasinda yer alan eskiz c¢ikarimlari igin; Oncelikle metin
okumasindan yola ¢ikilarak karakter incelemeleri yapilir. Senaryoda yer alan karakterler
Oonem sirasma konulduktan sonra demografik ve tipolojik ozellikleri ¢ikartilir. Metinde
gecen karakterin yasadigi yeri, sosyal statiisiinii, meslegini, yasini ve metnin gectigi yeri,
doneme ait Ozellikleri kostiim seyirciye iletir. Tasarimcinin ilk gorevi bu bilgileri seyirciye
ulastirabilmektir. Ornegin; 1920’lerde gegen bir operanin kostiimleri de o yillara ait moda
estetigine uygun tasarlanmalidir. Makyaj uygulamalarina, aksesuar segimlerine veya
kostiim kaliplarina hatta kumaglarina kadar o yillar igerisinde bulunan estetikten 6diin

verilmemelidir. 1930’lardan 1960’11 yillara dayanan denim kumasmin 1900°lerde gecen bir
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oyunda kullanilamayacagi gibi 1980’lere ait aksesuar trendlerinin de giiniimiiz oyunlarinda
uygulanmamasi gerekir. Bu nedenle gosteriye dogru kostiim tasarimlari yapilabilmesi igin

tasarimeinin arsiv aragtirmasini yapmasinin beklendigi degerlendirilebilir.

Aragtirma asamasi tamamlandiktan sonra sahnenin gorsel etkisine uygun olarak
yapilan eskiz caligmalari, prova ve uygulama asamalari tasarimcmin kostiim tasarim
asamasini olusturur. Hazirlanan eskiz ¢alismalarimin 6nemli olmasmin nedeni verilecek
mesajlardir. Kostim ile izleyiciye karakterin sosyal ve ekonomik durumu, psikolojisi,
meslegi, ait oldugu mezhebi, ki1 hatta toplumsal statiisiinii iletmek miimkiindiir. Gorsel
iletisim sahnenin en biiyiikk giiciidiir (Arbefort, 1991, s. 42). Kostiim tasarimcisi eskiz
calismalarint olustururken arsivledigi bilgileri g6z Oniline hazirlar. Bu tasarim
calismalarinda karakterin yansitilmas1 kadar kostiimiin fonksiyonel olmasi da ¢ok
onemlidir. Tasarlanan kostlimiin fark edilirliginin yaninda dikkat dagitici unsurlardan da
kacmilmahidir. Dikkat dagitici unsurlarin yaninda kostiim tasarimcist oyuncunun
hareketlerini de hesaba katmak zorundadir. Ornegin, sahnede siirekli hareket halinde olan
bir oyuncuya dar bir kostiim, aksesuar olarak da hareketini kisitlayacak onu yavas hareket
etmeye yonlendirecek biiyiik bir bas aksesuar1 tasarlamamalidir. Kostlim tasarimcisi eskiz
caligmalarini hazirlarken estetik ve teknik bilgilerini kostiime yansitmak igin baz1 unsurlara
dikkat etmelidir (Stamoolis, 2007):

e Sahnede bulunan tiim karakterler birbirleri arasinda tamamlayici unsurlar ve
oyuncular arasi1 gorsel birlik bulunmalidir.

e Oyunculara donemi yansitan kostiimler tasarlanmalidir.

e Kostim malzemeleri secilirken gorsel bitunlik bozulmadan tarihsel siire¢
atlanmamalidir.

e Karakteri canlandiracak oyuncunun metinde yer alan fiziksel davranislari

g6z onilinde bulundurularak kostiimii tasarlanmalidir.

Kostiim tasariminda, arastirma ve eskiz ¢aligmalarmin ardindan segilen tasarim igin
modelleme ve yapim asamalar1 gelmektedir. Tasarimcinin ekiple birlikte karar verdigi
hazirlanacak kostiimlerde dikkat etmesi gereken Ogelerde; giyilebilirlik ve Uretebilirlik
unsurlaridir. Kostiimleri oyuncular kullanip sergileyeceginden fonksiyonelliginin yaninda
giyilmesinin rahat olmasi da beklenir. Ayn1 zamanda kostiim i¢in se¢ilen kumas da
onemlidir. Hem gosterinin gectigi doneme uygun olmali hem de karakter i¢cin dogru

secimlerin yapilmasi gerekmektedir. Bir tasarimci iislubunu tasarima aktarirken kostiimiin
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sahip olmas1 gereken gorsel estetige ve kiiltiirel unsurlara dikkat etmelidir. Bu unsurlari
seyirciye iletebilmek icin tasarim elementlerinden olan ¢izim, bigim ve form, renk, doku,
151k ve golge dgelerinden yararlanarak tasarima uyarlamalidir (Yagmur, 2014, s. 151). Bu
elementler birbiriyle baglantilidir ve kostiim tasariminda gorsel estetigin uyumlu olmasina

yardim eder.

Temel tasarimin barmndirdigi ilkeler olan temel tasarim elementleri ve temel tasarim
prensipleri kostiim tasarimi i¢inde gecerli unsurlardwr. Tasarim elementlerine ve
prensiplerine hékim olan bir tasarimcinin 6zgiin isler ¢ikartabilmesi igin gereken bilgi

birikimi bu ilkeler temelindedir.
2.3.2.1. Kostim tasariminda kullanilan temel tasarim elementleri

Hazirlanmak istenen tasarimin gorsel biitiinliige ve dengeli bir yapiya sahip olmas1
beklenir. Bir tasarimin bitln ve dengeli olusumunda ¢izgi, renk, bigim ve form, doku, 151k
ve golge gibi etkili olan gorsel tasarimin temel elementleri vardir (Caglayan, Korkmaz, ve

Oktem, 2014).

Cizgi
‘Cizgi geometride sonsuz noktalar, matematikte iki nokta arasindaki en kisa yol
olarak tammlanwr’ (Kaplan, 2009, s. 62). Gorselligin ilk aktarimi nokta, noktalarin

birlesimiyle de ¢izgi ile saglanmaktadir.

Noktanin kavramsal yapisi ele alinarak diisiintildiigiinde ¢izgi noktanin tekrarindan
meydana gelen bir elementtir. Diger bir deyisle; uzakligin genisligine veya derinligine
bakilmadan, uzunluk kavraminda ilerleyen noktalarin birlesimine ¢izgi denir (Arslan,
2007, s. 45). Bu tanimlamalardan yola ¢ikilarak ¢izginin baslangicinin nokta oldugunu
sOylenebilir.  Cizginin bir ara¢ yardimiyla olusturulan noktanin bir alanda hareket

yardimiyla olusturdugu veya izledigi yol olarak tanimlanabilir.

Cizgi, olusumlar: bir araya getirir, ihata eder, ayristirir ve boylelikle yapiyr meydana
getirir. Yiizey ve hacim olusumunu iki boyutlu olarak saglar. Hareket ¢izgide rastlanan bir
unsurdur (Karasu GoOkge ve Mehmet, 2013). Cizgi hareketi ifade eder ve yon gosterir.
Cizgi; bir sekli belirlemede yardimci olabilirken ayni zamanda formlar1 ayristirabilir.

Nesnelerin ¢evrelenmesine yardimci olan bir unsur olarak da gorulebilir.
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Cizgi harekete sahip bir unsur olarak kabul edildiginden olanaklari neredeyse
smirsizdir. Bir genislige, tona, uzunluga hatta dokuya sahiptir. Cizgi 6gesinin tek basina
belli bir anlatim giicii vardir (Karasu Gokce ve Mehmet, 2013). Cizginin tarihteki yeri
bulunan ilk eserlerden baslamaktadir. Ik insanlarin kendini anlatis ve bir iletisim aracidir.

Ayn1 zamanda ¢izgi, sanatin ve sanat dallarinin da baslangicidir diyebiliriz.

Gorsel anlatimdan yararlanan sanat disiplinlerinde kullanim alanina sahip ve anlatim
yolu sonsuz temel elementler arasinda oldugu gosterilebilir. Cizginin farkli yonlerde
yaptig1 hareketler hem eserin anlatimina hem de insanlarda psikolojik olarak farkli etkiler
yaratirlar. Bu psikolojik etkiler (Ozkartal, 2009):

e Dogru Cizgi: Siirekliligi, saglamlig1 ve giivenilirligi temsil eder.

e Egri Cizgi: Hareket ve nese anlamlarini ifade eder.

e Diiz Cizgi: Sadelik, dinginlik ve yatigma kavramlarmi temsil eder.

eEgri Cizgi: Eserde ritmik ama ayni zamanda yumusaklik ifadesi icin
kullanlir.

e Kesikli Cizgi: Sertligi ve dinamik yap1y ifade eder.

e Egri Cizgi: Transformasyonu ve hareket unsurlarini belirtmek igin kullanilir

Gorsel 30: Cizgi Farkliliklarina Gore Karakter Tasarimlari
(https://www.artstation.com/artwork/BmDa89)

Tasarimin temellerinden biri olan ¢izgi kostiimiin ilk olusumundaki tasarimcmin

zihinde beliren ilk imgenin harekete ge¢mis hali olarak kabul edilebilir. Gorsel 30°da
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goriildiigii gibi bilgisayar oyunlarinda karakter arastirmasmin ardindan eskiz ¢izimlerinin

sekillenmesinde ¢izgi 6gesinin yardimci oldugu degerlendirilebilir.

Karakterin sahip oldugu tipolojik 6zellikler tasarim eskizinin ¢ikarilmasina yardimci
olur. Ornegin karakterin yapisina gore daha kalin ¢izgiler kullanilabilirken, yapisina gore
daha ince ve narin ¢izgilerle ifade edilebilir. Tasarimda biitiinliik arandig1 gibi cizgilerde
de ¢izim biitinligi olusturulmalidir. Bu ¢izim biitliinligi kostiimiin ilk olusumu ig¢in

onemli bir detaydir seklinde tanimlanabilir.
Bigim ve form

Bigim kavramsal olarak sadece yiikseklik ve genislik terimlerini kullanirken, form;
genislik, yiikseklik ayn1 zamanda derinlik kavramina da sahiptir (Karasu Gokce ve
Mehmet, 2013). Bi¢im ve form birbirinden ayrilan unsurlardir. Bigim iki boyut
gostergesiyken form U¢ boyutu ifade eder. Tanimlardan yola ¢ikilarak bi¢im ve form; bir
objenin mekanda tanimlandigi alan veya bir objenin dis ¢izgileri, dig goriiniisii olarak
tanimlanabilir. Tasarlanan1 veya goriileni simgeleyerek form ve bigimin hem kendi

aralarinda hem de ¢evreyle iligki igerisinde olduklarmi belirtilebilir.

“Bir bi¢im kontur ¢izgileri yaninda renk, doku ve yapisal ozelliklere de sahiptir.
Desende bu ozellikleri ortaya ¢ikarmak igin ton degerleri kullanilir. Ton degerleri ile ii¢
boyutlu yanisama etkisi verilen bicim form haline gelir. Bir baska deyisle form aciga
ctkmis olur.” (Karasu Gokce ve Mehmet, 2013, s. 59)

Bigimlerin sahip oldugu ilkeler vardir (Yicel, 2002):

e Uzay kavramini bigimler; eserlerde karsi tarafa iletirler.
¢ Ana bicimler olan tiggen, kare ve daire yapisin1 aktarirlar.

¢ Bicimler kesin smuirlarla ifade edilmezler.

Sanatsal yapim ve yaratim siirecinde; tasarim, yeniden yorumlama veya olusturma
gibi kavramlar zihinde baglayip yaratima dokiilen olgulara yani bigimlere doniisiirler.
Yaratim siirecinde gorsel imgeler ya da dis realiteler algilamada sekillenir ve eserde
bicimlenir (Read, 2014). Bu doniisiim siirecinden yola c¢ikilarak bi¢imin ilk tasarim

stirecindeki katkismin biiyiik oldugu séylenebilir. Yansitma siireci yaratim siireci degildir.
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Gorsel 31: Bigim Kompozisyonundan Forma Déntigiim/Karakter Tasarim
(https://too-hot-to-hoot.tumblr.com/post/612967461428625408/more-cartooning-tips-by-mitch-leeuwe)

Tasarim siirecinin basinda bicim olarak uyarlanan tasarim ogeleri boyutlandirma ile
form &gesine evrilir. Kompozisyonu dizenlemek icin bicim ve form ilkelerinden
yararlanilir. Yaratilmak istenen kompozisyondaki bi¢imleri belirleyen unsurlar ayni
zamanda bitlin-parca iliskisini de anlamlandirmaktadir (Ching, 2003). Ornegin;
tasariminin elemanlarindan biri olarak ele alinan Form/Siluet tanimi1 yapilirken bahsedilen
kare ve yuvarlak formlarmin kisiye nasil aktarildigindan bahsedilmisti. Kalin ve sert
cizgiler (kare formu) erillik, dayaniklilik ve giivenilirlik hissiyatini verirken, yuvarlak ve
kavisli ¢izgiler (yuvarlak form) disilik, zarafet, koruyuculuk hissini aktardigi
degerlendirilebilir (Goriintii 31).

Kostiim tasarimi yapilirken bir diger 6nemli unsur da kompozisyon iginde kullanilan
bicim ve form dgeleri oldugu degerlendirilebilir. Tasarlanan tim kostimler birbiri iginde
farklilik gosterirken ayni kompozisyonda yer alarak tasarlanirken kostim de bi¢im halini
aldiktan sonra form sekli de diisiiniilerek tasarlanma asamasina gecilmesi gerektigi
diistiniilebilir Viicut formunda bozukluklar ya da farklhiliklar eklenmek isteniyorsa bu

Ozellikler eskiz agsamasinda belirlenerek tasarima baglanmasi gerektigi diisiiniilebilir.
Renk

Is1gin g0z retinas1 tarafindan farkli bir bigimde algilanmasi ile ortaya ¢ikan unsur

renk olarak ifade edilir. Isigin maddeler iizerinden garparak yansimasi ile gesitlilik gdsteren
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bu algilama stireci renk veya renk tonlar1 olarak tanimlanir. Dalga boylari bir biitiin halinde
gOziimuze iletilirse bunu beyaz, iletilemezse siyah olarak algilariz (Sahmaran Can, 2018).
Bu tanimlamadan yola ¢ikilarak rengin isiktan olustugu nitelendirilebilir. Bir nesnenin
iizerine yansiyan 1518n emilimiyle renk géze yansir. Yansiyan rengin beyne gonderimiyle
nesnenin rengi algilanmis olur (Udale, 2014, s. 112). Bu tanimlamalarla rengin, insanlarin

gOzleri tarafindan algilanip beyne iletilen gorsel bir unsur oldugu sdylenebilir.

Renk gorsel algisi, sadece 15181 algilama bi¢imi degildir. Ayn1 zamanda insanlar
uzerinde psikolojik, sosyolojik ve fizyolojik tepkimeler de uyandirir. “Renkler duygusal
tecrlbeleri, statiiyii, yazili veya sozlii olarak iletmekte zorlanilan diger tiir bilgileri gérsel
olarak temsil etmektedir.” (Hope ve Walch, 1990, s. 81). Tasarimci karsi tarafa vermek
istedigi duyguyu form unsurunun yaninda renk ile de verebilir. Karakteri anlatmak ig¢in

birbiri ile uyumlu renkleri kullanabilir veya zit renkleri kullanarak kontrast yaratabilir.

Renk carki

Renk c¢emberinin ana renkleri; kirmizi, mavi ve saridir. Baska renkler tarafindan
birlesilerek elde edilemez ya da tamamlayici Ogelere irca edemezler. Bu ana renklerin
birbirinden ayr1 olmasinin ve elde edilememesinin nedeni ortak dgelerinin
bulunmamasimdan kaynaklanir. Diger renklerin elde edilmesi ise bu ana renklerin
karisimiyla gergeklesir. 11k birlesimden meydana gelen renklere ara renkler denilir ve ana
renklerin arasinda bulunurlar (Udale, 2014). Kirmizi ve sarmin karigimimdan, turuncu,
mavi ve kirmizinin karigimindan, mor ve mavi ve sarmmin karisimindan ise yesil, ara
renkleri elde edilir. Ana renkler birlikte kullanildiklarinda ara renklere oranla daha biiyiik
kontrast dengeleri yaratirlar. Ana ve ara renklerin tekrarlanan karisimi ise ti¢linciil renkleri

olusturur.

Gorsel 32: Renk Carki
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:BYR color wheel.svq)
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Cikarmali renk sistemi

Birincil renklerin diger renklerin elde edilmesi i¢in karistitilmasina, ¢ikarmali renk
sistemi ad1 verilir. Toplamali renk sisteminin aksine ¢ikarmali renk sisteminde renklerin
karigimi siyahi verir. Bu renk sisteminde yer alan renkler daha kou tonlardadir (Udale,

2014).

' @ O

Gorsel 33: Cikarmali Renk Sistemi
(https://www.gflesch.com/blog/cmyk-printing)

Toplamal: renk sistemi

Toplamali renk sistemi; 15181 birincil renkler olarak adliandirilan renklerinin esit

oranlarda karistirilarak beyazi meydana getirmesini temel alan bir sistemdir (Udale, 2014).

Gorsel 34: Toplamali Renk Sistemi
(https://mww.gflesch.com/blog/cmyk-printing)

CMYK renk sistemi

Bu renk sistemi baski1 endiistrisinde kullanilir. Sari, siyah, macenta ve siyan renkleri
diger renkleri olusturan birincil renkler olarak kabul edilir. Bu birincil renklerin dogru

orandaki karigimindan siyah rengi olusturulur (Udale, 2014).
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Renkler fiziksel, psikolojik ve fiziksel anlamlara sahiptirler. Renklerin disariya

yansittigr mesajlar gorsel algilamalara gore sekillenir. Bu {i¢ anlami inceleyecek olursak

(Sagocak, 2005):

o [Fiziksel Sistemde Renk: Isigin hangi dalga wuzunluklarini hangi oranda
bulundurduguna dair, élgiilerle rakamlarla ifade edilebilen degerleridir. G6z bu dalga
titresimlerini renk sinirleri vasitasiyla beyne gonderir ve renk goruldr,

e Psikolojik Sistemde Renk: Beynimizde uyanan bir renk duyumudur. Renkler,
psikolojik algi ozelliklerine gore de sicak ve soguk olmak iizere ikiye ayriimaktadir.

e Fizyolojik Sistemde Renk: Cesitli 1sik cinslerinin goz retinast tistiindeki sinirler

vasitasiyla olusturdugu fizyolojik olaylardir. Sinir sistemimizde renk mevcuttur

Psikolojik olarak bakildiginda renkler, kisiler tizerinde farkli duygu durumlarina
hitap edebilir. Tasarimi estetik yonden gelistiren, 6zgiin kilan 6gelerden olan renk kavrami
kigileri psikolojik ve gorsel duyumlama sireglerine yonlendirir (Glmiistekin, 2013).
Tasarimci hissettirmek istedigi duygu durumunu oncelikli olarak renk se¢imiyle verebilir.
Renkler sicak, soguk, birbirleri ile zit veya uyumludur; ayn1 zamanda kars1 tarafi karakter

veya kostiim agisindan algisin1 yonlendirdigi tanimlardan yola ¢ikilarak nitelendirilebilir.

Tasarim elementleri igerisinde bulunan rengin goreceli bir kavram oldugunu
sOyleyebiliriz. Diinyada var olmus veya hala varligimi siirdiiren tiim medeniyetlerde renk
kavramu kiiltiirel 6gelerle harmanlanmistir diyebiliriz. Her kiiltiiriin kendisine 6zgii renk
kavramlar1 bulunur. Ornegin; Avrupa’da beyaz renk evlilik siyah renk ise matemle
O0zdeslesmistir. Kirmizi renk, Hindistan’da ise dogurganligi ifade eder ve evlilik
torenlerinde kullanilir. Bir¢ok Asya kiiltliriinde kraliyet rengi sari1 iken batida bunun
karsiligt mordur. Cin kiiltliriiniin eski zamanlarinda kirmizi refah, sans ve kutlama
simgesiyken beyaz matem ve o6limii simgelemistir (Udale, 2014). Tasarimcilar kostiim
tasarimi yaparken renklerin kiiltiirlerde bulunan evrensel algilarini arastirmali ve uygun

renkleri kullanarak kostliim tasarim asamalarini ilerletmelidir.

Renk; gorsel sanatlardan 6nemli bir bicim unsuru olarak kabul edilebilir. Hem goze
hitap eden hem de ifade araci olarak kullanilabilen bir tasarim elementidir. Renkler ayni
zamanda insanlarda da gorsel veya duygusal etkiler uyandirabilir. Renklerin yapilarindan
veya psikolojik etkilerinden yararlanarak karakterin izleyici veya oyuncu tarafindan daha

kolay algilanmasma yardimci olabilir.
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Doku

Dogada bulunan tum nesneler birbirlerinden farkli dokuya sahiptirler. Ait olunan
formun ylzeysel 6gesi doku olarak tanimlanir. Doku farkliliklar1 nesnelerin sahip oldugu

yapisal 6zelliklerin farkliliklarii vurgular.

Nesneler yapisal 6zelliklerine gore parlak veya mat, purizli ya da purizsiz gibi
farkli doku yiizeylerine sahiptirler. Bu nesneler sahip olduklar1 yapisal veya gorsel doku
Ozelliklerine gore birbirlerinden ayrilirlar. Dogal dokular; doga da karsimiza c¢ikan
nesnelerin yapisal Ozellikleri anlamma gelir. Yapay dokular ise; sonradan insanlar
tarafindan iiretilmis nesnelerin ylizey dokularidir. Gergekligi yansitan gorsel anlatim giicii
dokuyu tamimlar (Karasu Gokce ve Mehmet, 2013). Bu tanimlamayla dokunun bir

nesnenin yuzeyini gorsel olarak tanimladigini soyleyebiliriz.

Cizimin temel prensiplerini, gorsel bir 6gede tekrarlayarak kullandigimizda dokusal
bir ylzey desenine ulasiriz. Nokta, ¢izgi gibi elemanlar, 151k ve golge Ogesiyle birlikte
kullanilarak dokusal yiizey unsurlar1 elde edilmis olur (Karasu Gokge ve Mehmet, 2013).
Yiizey anlatimlarinda istenilen gorsel etkiyi yakalayabilmek icgin teknik bilgilere sahip

olunmasi gerekir.

Tasarim alaninda etkili bir unsur olan doku ile gorsel anlamda giiglii ve ifade giicii

yiiksek eserlere ulasiriz. Dokunun ti¢ farkli gorsel ifade sekli bulunur (Ycel, 2002):

e Yizeyde bulunan dokusal nitelik,
e Ug boyutlu nesnelerin dokunsal niteligi,

e Nesnenin goriintiisel niteligidir.

Bir nesnenin veya yiizeyin dokusunu ilk 6nce dokunma yoluyla 6grenebiliriz.
Dokunma yoluyla edindigimiz bilgi 151¢inda gérme yetisiyle de dokular hakkinda bilgi
sahibi olabiliriz. Sanal ve gergek olarak doku yiizeyleri ikiye ayrilir. Sanal dokular; goz ile
ayirt edilen, desen, motif, renk gibi gorsel unsurlarla etki birakan gorsel dokulardir. Gergek
dokular ise fiziki 6zellikler gosteren 6gelere denir. Tahta, cam, ipek gibi fiziki dokular bu

doku turiine 6rnek gosterilebilir (Rasmusen, 1950, s. 81).

Sanatin farkli dallarinda kullanilabilen dokuyu kostiim tasariminda kumas ile

kullanabiliriz. Karakterin sahip oldugu 6zellikler tasarimciya kullanmasi gereken doku
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yiizeyi hakkinda bilgi verir. Ornegin; yoksul ve duygusal durumu giigsiiz oldugu
betimlenen bir karaktere ince dokulu, yipranmis bir kostiim tasarlanir. Fiziksel olarak
guclu ve kraliyet soyundan kurgulanan bir karaktere ise zirh1 motiflerle islenen bir kostiim

tasarimi ¢ikartilabilir.

Doku; bir kumagin goriiniis algisini1 yonetir. Boylelikle ortaya ¢ikan tasarimi gorsel
olarak degistirir ve zenginlestirir. Bir ylizeyin dokusu onu olusturan materyalin dokusal
ozelligine baghdir (Rasmusen, 1950, s. 81). Ornegin; yiin bir kazagm dokusu yapildig
yliniin hammaddesine baglh olarak degisiklik gosterebilir. Boylelikle doku; ortaya ¢ikan

tasarimi gorsel olarak degistirir ve zenginlestirir.

Karakter icin secilen kumaslar karakterin O6zelligini hem tamamlayan hem de
pekistiren unsurlar arasindadir (Gorsel 42). Kumaslarin sahip olduklari; kendilerine 6zgii
degerleri ve 6zgiinliiklerinin oldugu belirtilebilir. Ipek kumastan narin dokulu bir kostiim
hazirlanan karakterle kostiimii deri ve kiirklerle tasarlanmis olan bir karakterin farkl

Ozelliklere sahip olmasi bu tanimlardan yola ¢ikilarak 6rnek gosterilebilir.

Gorsel 35: Dokusal Ozellikler Eklenmis Karakter ve Kostiim Tasarim Ornegi
(https://www.deviantart.com/salmon88/art/ADOPTABLE-OPEN-Thor-Family-792388112)
Tasarime, karakter i¢in kostiim tasarimi yaparken doku unsurunu da dikkate alarak
kostum tasarlama asamasma gegmesi gerektigi diisiiniilebilir. Bilgisayar oyunlar1
canlandirma teknolojisinden yararlandigi ve ii¢ boyutlu gorselleri bilgisayar ortaminda

tasarlandigindan kumasin istenilen tasarim seklini gosterip gostermeyecegi bir sorun teskil
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etmese de karakterin kisilik, statii ve duygusal durumlarini ifade etmesinde de doku dnemli

bir unsur olarak kabul edilebilir.

Bir kostiim tasarimi yapilirken farkli dokularin karisimi gorsel zenginlik saglar. Zit
dokularin karisimindan tasarlanan kostiimiin etkisi de bilyiir. Ornegin; parlak bir zirha
eklenmis hacim olarak genis kirmizi mat dokulu bir pelerin kostimi gorsel olarak
zenginlestirdigi belirtilebilir. Ayrica kostiimler kurgulanan donemde var olan kumas
dokular1 dikkate alinarak gorsellige dokiilmelidir. Bu dgelerden yola ¢ikarak; tasarimci
hem doénem dokularma hakim olmali hem de karakterin Ozelliklerine uygun dokular

secerek kostliim tasarimini tamamlamalidir.
Isik ve golge

Bir nesnenin sahip oldugu formu agiga ¢ikartan, derinlik ve mekan algimizi etkileyen
151k 6gesidir. Golgenin var olmasi ise 1sikla orantili olmakla birlikte ortamda bulan 1s1k
gblgenin varhigim belirler. Gorsel anlamda yilizeyde goriilen agik ve koyu ile ifade edilen
dokular bize yiizey hakkinda bilgi verirken ayni zamanda 151k ve golge gorsel olarak
formun seklinin fark edilirligini belirler (Karasu Gokce ve Mehmet, 2013). Isik ve golge,
gorsel sanatlarin temel elemanlarindan 6nemli bir 6ge olarak kabul edilir. Fiziksel bir olay
olarak 1s1k bir zorunluluk halidir. Cevremizde yer alan 6geleri gorsel olarak fark etmemiz

151k araciligi ile gergeklesir.

Isik ve golge, form ve mekan iliskisini gorsel olarak ifade etmede énemli bir unsuru
olarak kabul edilir. Mekanm planinin ve derinliginin algilanmasinda 1s1k-g6lge unsuru
yardimct olurken formlarin sahip oldugu yilizey dokularmin ayirt edilmesinde de
kullanildig1 degerlendirilebilir. Isigin her yiizeyde ve dokuda ayni yansimayi goéze
iletmemesi gorsel olarak farkin algilanmasina neden olur. Béylece dokusal farkliliklar 1s1k-
gblge unsuruyla aymrt edilir (Karasu Gokce ve Mehmet, 2013). Isik gelis acismna gore
formlarin goriintiisiinii etkileyebilirken hacmi ve bicimine etki edemez. Goziin algi

yanilgisi formda saglayabilir ama bir nesnenin bi¢imini degistirmez.

Isik, temel tasarim elementlerinde yer alan bir unsurdur. Tasarimda dogru 1s1gin
secimi 6nemli olmakla birlikte gorsel etkide kullanilan 151k tarzi tasarimin estetik
degerinde etkili olabilir. Isik tasarimmin dogru kullanilmast oyunlarda veya sahne
sanatlarinda 6nemli bir element oldugu belirtilebilir. Isik ve gdlgenin kullanim oranina

gore senaryoda yakalanmak istenilen hava saglanir. Ornegin, gotik bir evrende gecen
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oyunda golge unsuru agir basarken ¢ocuk oyunlarinda 151k unsuru 6n plandadir. Isik ve

gblge kullanilan alana derinlik ve 6zellik kazandirdig: nitelendirilebilir.

Isik ve golge unsuru oyunlarda mekanlara 6zellik katmanim yaninda kostiim dokular1
icin de 6nemlidir denilebilir. Oyunda yer alan karakterlerin konumlar1 ve amaglar1 bu
konuda 6nem tasiyan etmenlerdir. Ornegin; senaryo geregi oyunda yer alan karakterimiz
gizlice bir yerlere girmesi gerekiyorsa 1sik unsurundan etkilenecek kostimlerin
tasarlanmayacagi belirtilebilir. Daha mat dokulu ve koyu renkli kostiim tasarimlar1 ve

renkleri tercih edilir.

Oyuncuyla etkilesim halinde olan bilgisayar oyunlarmin bir kismi gergek bir kismi
ise hayali evrenlerde gegse de temel tasarim elementlerinin temel alinmasi ve bu ilkelere
uygun tasarimlarin yapilmasi gerekmektedir. Oyunlar tasarlanirken mekan, karakter ve
karakterin kostiimii gercek¢ilige yaklasilabilmesi agisindan temel tasarim prensiplerine

bagl kalinarak gelistirilmesi gerektigi nitelendirilebilir.
2.3.2.2. Kostim tasariminda temel tasarim prensipleri

Temel tasarim prensipleri bir tasarim yapilirken yararlanilan onemli unsurlar
arasinda yer alir. Bu anlamda temel tasarim prensipleri, zihinde gelisen diistincenin diizen

icinde bir araya gelerek somut sekle biirtinmesidir (Demirel, 2019).

Oyunlar tasarlanirken mekan, karakter ve karakterin kostiimii ger¢ekeilige
yaklasilabilmesi agisindan temel tasarim prensiplerine baglh kalmarak gelistirilmelidir. Bu
unsurlar dikkate alinarak yapilan tasarimlar oyuncuya gerceklik algis1 yasatir ve gorsel
olarak dogru tasarimlar ortaya c¢ikar. Kostiim tasarimi yapilirken temel tasarimin temel

elementlerinin yaninda prensiplerinden de yararlanildig: belirtilebilir.
Kontrast

Kelime anlami olarak kontrast zitlik anlamina gelir (TDK, 2021). Bir yiizeyi veya
cismi ayirt edilebilir sekilde renklerinin veya parlakligmm farkliligidir seklinde
yorumlanabilir. Bu tanima bagh olarak, tasarlanan bir gorselin ya da nesnenin 6lgisi,

dokusu, rengi ya da formu arasindaki zit etkiler kontrast meydana getiriri diyebiliriz.

Kontrast sanat eserlerinde, modada veya bilgisayar oyunlarinda karsimiza ¢ikabilir.

Kontrast zitliklar1 ve farkliliklar1 vurgular. Tekrar unsurunun aksine kontrastin, zitliklar:
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bir araya getirdiginden farkliliklar1 gorsel olarak belirgin hale getiren bir prensip oldugu
belirtilebilir. Tasarimin temel elementleri ile kullanilan kontrast gorsel anlatim1 pekistiren
prensipler arasinda yer aldig1 nitelendirilebilir. Ornegin yogun kontrast kullamilan eserlerde
dinamik bir yap1 gozlemlenirken, daha az kontrast kullanilan bir eser dingin bir yap1

olusturabilir.

Bir karakter i¢in veya karaktere yapilacak olan kostiim tasariminda kontrast unsuru
farkli yerlerde kullanilabilir. Gorsel 36 ve 37°de yer alan kontrast unsuru farkli materyal,
doku veya renk elementleri ile tasarimci tarafindan degerlendirilebilir. Baska bir 6rnek ile;
karakterin kisilik Ozelliklerinden yola ¢ikilarak da kontrast prensibi uygulanabilir. Bu
kisilik ozelliklerine gore karakterin formunda deformasyon unsuru kullanilabilir veya
karakterin hikayesinden yola ¢ikilarak kostiimiin kumaslar1 icerisinde farklilik unsurlar
yaratilabilir. Karakterin ten renginde zithiklar yaratilabilirken ayni zamanda bu unsur
kostiimde kullanilan renklerde de uygulanabilir. Karakterin formunda deformasyon

yaratilabildigi gibi kostiimiinde asimetrik unsurlar kullanilarak da farklilik saglanabilir.

Gorsel 36: Kostiim Tasariminda Renk Kontrast: Ornegi
(https://twitter.com/erinmwinn/status/14266250619229470817s=12)
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Gorsel 37: Kostiim Tasarimimda Doku ve Form Kontrast: Ornegi
(https://twitter.com/erinmwinn/status/1426625061922947081?s=12)

Kontrast sanat eserlerinde, modada veya bilgisayar oyunlarinda karsimiza ¢ikabilir.
Kontrast zitliklar1 ve farkliliklar1 vurgular. Tekrarin aksine kontrast zitliklar1 bir araya
getirdiginden farkliliklar1 gorsel olarak belirgin hale getirir. Tasarimin temel elementleri ile
kullanilan kontrastin gorsel anlatimi giiglii kildig1 degerlendirilebilir. Ornegin yogun
kontrast kullanilan eserlerde dinamik bir yap1 gozlemlenirken, daha az kontrast kullanilan

bir eser dingin bir yap1 olusturabilir.
Vurgu

Tasarimin bir noktasi gorsel olarak kisiyi kendine ceker ve etkiler. Kisi tarafindan ilk
bakista fark edilir. Bu kisim tasarimin vurgusu olarak nitelendirilir (Demirel, 2019).
Vurguyu tasarimda dikkat ¢ekilmesi istenilen alan olmakla birlikte, eserin en goze batan
kismidir. Tasarimcr tarafindan 6ne ¢ikarilmak istenen Ogeye yine tasarimci tarafindan
cizgi, bi¢im ve form, renk, doku veya 1s1k-gdlge unsurlar1 kullanilarak vurgu saglanir
(Ozhanc1, 2016). Karakter tasarimi yapilirken wvurgu unsuru farkli sekillerde
gerceklestirilebilir. Bas karakteri diger karakterlerden ayrmak ve dikkat c¢ekici unsurlar

eklemek icin diger karakterlere oranla daha ayrintili ve farkli bir yliz yapisi, viicut yapisi

60


https://twitter.com/erinmwinn/status/1426625061922947081?s=12

eklenebilir. Bu farklilik kontrast yaratarak vurguyu karakter iizerine ¢eker. Vurgu sadece
deformasyon ya da sekil degisikligiyle de saglanmayabilir. Karakterin hikayesine dahil
edilen psikolojik veya sosyolojik bir etken de vurguyu karaktere yogunlastirir. Gorsel 45°te
gosterildigi gibi ayn1 zamanda vurgu renk unsuruyla da saglanabilir. Vurgu, dikkat ¢ekilme

unsuru olarak kullanilir. Bu 6rnek 6gelerle karakterin kendisine vurgu yapilmis olur.
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Gorsel 38: Karakter Tasariminda Form ile Vurgulama Eskiz Cizimleri
(https://twitter.com/erinmwinn/status/14266250619229470817s=12)

Oran/Oranti

Olgliler arasinda bulunan iliskiyi temsil eden dge orandmr. Tasarim elemanlari
arasinda yer alan Ogelerin birbirleriyle olan iligkileri ve Ol¢iileri oran-oranti ile hesaplanir
(Caydere, 2016). Oran-oranti ilkesi ile unsurlar dengeli bir yapiya sahip olurlar. Bu dengeli
dagilim renkler ve Olgiiler arasindadir. Dogru ve gorsel anlamda kusursuz bir eser veya

tasarim i¢in oran-orani unsuru biiyiik 6nem tasr.

Kompozisyonda yer alan elemanlarm ve pargalarin birbirine gére olan boyutsal
farkliliklarinin ortaya ¢ikmasini saglayan unsur oran-orantidir. Bir kostiimde veya eserde
bulunan pargalarin dengeli bir kompozisyon yaratmasi i¢in oran-oranti Ogesinden
yararlanilir. Bu pargalar; incelik-kalinlik, yakinlik-uzaklik, biiyikliik-kicuklik veya
kisalik-uzunluk olarak karsimiza ¢ikar. Bir biitiin icerisinde parcalar birbirleri ile iliski
icerisindedirler (Karasu Gokge ve Mehmet, 2013). Tanimlardan yola ¢ikilarak oran-oranti
prensibinin sekil bakimindan tasarlanacak olan nesnenin somutlastirilmasinda rol aldigini

sOyleyebiliriz.
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Yapilacak olan bir kostiimde ise bu oran-oranti iliskisi bedenle ilgilidir. Bir
kostiimiin orantis1 siluet {izerinden olusturulur. Siluet bir giysinin dis ¢izgilerini
yansitiyorken, oranti bedenin ¢izgilerle, renk ya da kumas bloklariyla nasil bolindiigiiyle
ilgilidir (Sorger ve Udale, 2013). Gorsel bir eserde birlikte kullanilacak olan tasarimlar

arasinda oran-orant1 dengesi bulunmalidir.

Bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterler i¢in oran-oranti unsuru farkl
iliskilendirilir. Ciinkii kurgusal olan bu karakterlerin yapiminda deformasyon kullanilmis
ve gercek yasamdan kopuk karakter formlari tasarlanmis olabilir. Bu dgeler yer alsa bile
bir karakter deformasyona ugratilirken oran-orant1 unsurunu farkl yerlerde kullanilabildigi
belirtilebilir. Ornegin; hikdyenin gectigi mekanlarda veya kullanilan araglarda oran-

orantiya prensibine rastlanabilir.

Bunun yaninda oran-oranti unsuruna yapilan kostiimlerde veya kostiimlerde
kullanilan renklerde de rastlayabilir. Ornegin; renklerde yapilan kontrast oraniyla tasarim
on plana c¢ikabilir. Oran-orant1 unsurunun kostiimlerde dogru kullannmiyla 6n plana
¢ikarilmak istenen karakter oyuncu tarafindan fark edilebilir. Kostiim tasarimda kullanacak
olan renklerde veya kumas dokularinda yaratilacak bir oran-orant1 6gesi tasarimi gorsel
anlamda zenginlestirebilir (Gorsel 39). Bu orantilar birbiriyle kontrast yaratabilir ya da

tekrar edebilen unsurlar olabilirler.

Gorsel 39: Karakter Tasariminda Renk Zitligi Orantisi
(https://www.artstation.com/artwork/k4LGNG6)
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Denge

Bir tasarima saglamlik ve bi¢imi saglayan unsur dengedir. Ancak denge her unsurun
ayni oranda bulunmasi gerektigi anlamima gelmemektedir. Denge unsuru eser veya tasarim

icerisinde bulunan diger dgelerin bir biitiinde yarattigi harmonidir (Caydere, 2016).

Bu tanimdan yola ¢ikarak; denge tasarim prensipleri arasinda kullanilan elemanlar1
bir arada tutan bir unsurdur diyebiliriz. Denge gercek hayatin bir parcast oldugu gibi sanat
alaninda da var olan bir unsurdur. Denge anlami geregi tiim unsurlarin ayni kullanilmasina
anlamina gelmemektedir. Tasarlanan bir eserde, gorselde veya kostiimde dengeli bir gorsel
yapiya sahip olmasi anlamma da gelir. Tekrar unsuru goérsel bakimdan tasarmmi aligilmis

hale getirirken dengeli bir tasarim ise gdze hitap eder seklinde nitelendirilebilir.

Denge unsuru tasarimin merkezinde yer alir ve diger unsurlar bu merkez etrafinda
yer edinir. Merkezin yerini sadece orta nokta degildir, merkez saga, sola, yukar1 veya
asagiya konumlandirilmis olabilir. Denge prensibi zitliklarla da tasarimi dengeli hale

getirebilir.
Denge unsuru Ug¢ baslik altinda incelenir;

e Simetrik Denge: Tasarimda veya eserde yer alan orta ¢izginin yaninda renk,
bicim veya motiflerin es sekilde kullanilmasi simetrik dengedir. Orta ¢izgiden
belirli bir yansima gorseli elde edilir. Bir orta noktada 6gelerin karsilikli yer almasi
anlamina gelir. Eksen dikey, yatay ve diisey olabilir. Kesin ve kararli bir
kompozisyon anlatimi i¢in kullanilir. Tekrar unsurunu barindirir (Terzi, 2008).

e Asimetrik Denge: Benzer olmayan ve tekrar unsurunu bulundurmayan
denge ¢esididir. Bir tasarimda veya eserde yer alan gorsel biitiinliigiin birbirine zir
oranlarla yakalamaya ¢alisilmasidir (Oztuna, 2008).

e Radyal Denge: Simetrinin ana 6ge olarak alindig1 radyal denge, eksenden
¢ikan ancak dagilarak dengenin saglandigi bir prensip unsurudur. Eserde fark edilir

dairesel hareketler meydana getirir (Bigali, 1976).

Kostiim veya karakter tasarlanirken denge unsuru kullanilabilir. Karakterin formunda
simetrik denge kullanilabilecegi gibi asimetrik dengelerden de yararlanilabilir. Verilen
bilgiler cergevesinde bilgisayar oyunlarinda senaryoya bagh tasarimlar c¢ikartilmasi

gerekir, bu hikdye gercek yasamla baglantili degilse yaratilan kurgusal karakterlerde form
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ve bicim degisikliklerine gidilebilir. Tasarlanan kostiimlerde de denge unsuru karaktere ve
tasarimi gerceklestirecek tasarimcinin hayal giiciiyle sinirhidir. Simetrik dengede veya

asimetrik denge prensibinden yararlanarak kostiimii ¢ikartabilir.

Kostliimlerde veya karakterlerde kullanilacak denge unsuru karakterin tipolojik
ozellikleriyle baglantilidir. Ornegin, naif bir peri kiz1 karakteri yaratilirken simetrik denge
unsurundan yararlana bilinirken, 6fkeli bir seytan karakteri i¢in asimetrik denge unsuru
kullanilabilir. Dengeler; tasarimin temel elementleri ve prensiplerindeki tiim unsurlarda

uygulanabilir.
2.3.3. Karakter icin stilizasyon

Stilize kelime anlami olarak Ingilizce ‘Stylize’ kelimesinden tiiremistir. ~ Stilize
edilen karakteri veya nesneyi orijinalinden farkli bir 6geye doniistiirmeden basitlestirilmis
ogeler kullanilarak yeniden yorumlandirilmasidir. Stilizasyon ayni zamanda bigimlendirme

ve sekillendirme anlamini tasir (Turani, 1998).

Ge¢mis zamanda yapilan stilizasyon ornekleri gliniimiizde yapilan stilizasyonlara
ornek teskil etmistir. ilk stilizasyon 6rneklerine magara duvarlarma yapilan ¢izimler
oldugu sdylenilebilir (Yilmaz, 2013). ilk érnekler ve sonrasinda yapilan stilizasyon

calismalar1 gelece yon vermistir.
2.3.3.1. Karakter i¢in kostiim tasariminda stilizasyon

Grafik ve moda tasarimda sik kullanilan bir yontem olarak Stilizasyon, bir dgeyi
aslia uygun olarak sadelestirir. Tasarimc1 bu sadelestirme bigiminde kendi iislubunu
kullanir. Bu yolla karakterin veya cismin gorselligi yalinlasir (Turani, 1998). Bir
nesne stilize edilirken orijinalli§i  bozulmadan onu andiracak sekilde
bicimlendirilmelidir. Bu bi¢imlendirmede nesnenin veya canlinin hareket ya da dis

siluetinden yardim alinabilir.

Sanat¢imin veya tasarimcinin stilizasyon yontemi kendi yaratici tislubuna baghdir
diyebiliriz. Ozgiin bir ifade bigim olan sanatta kisi nesnelere veya insanlara kendi
yorumunu getirip stilizasyon uygulayabilir. Bu unsurla tasarimci iletmek istedigi
mesaji sadelestirmis ve karsi tarafa daha yalin bir dille iletmis olur. “Stilizasyon,

herhangi bir sanat alaminda bicimlerin bazi niteliklerini one ¢ikarmak amaciyla
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vurgulamak, yalinlastirmak ve yinelemekten dogan ¢ok belirgin iislupsal bir abartma

olarak tanmimlanabilir.” (Y1lmaz, 2013, s. 4).

Stilizasyon ve deformasyon, eseri gorsel anlamda giiclii kilan bir 6gedir ve sanat¢inin
kisisel iislubunu barindirir. Sanat¢inin bakis agisindan kazandirilmig yeni bir forma
sahiptir (Uygan, 2010). Aymi zamanda stilizasyon 0gesi igerisinde deformasyonu
barindirir. Ciinkii stilize edilmis nesne orijinaliyle ayni bicimde veya formda degildir.

Gergek bigiminin veya formunun karakterize edilerek yeniden yorumlanmis halidir.

Stilize yaparken, yani sadelestirme yOntemine gidilirken nesnenin Kkarakterini
korumak ve anlasilirligin1 bozmamaya 6zen gostermek gereklidir. Gorsel 40 ‘da drnegi
gosterildigi gibi deformasyon unsurunun belirli miktarlarda kullanilmas1 ile
anlasilmazlik yerine giiclendirme unsuru aranarak tasarimin tamamlanmasi gerektigi

belirtilebilir.

Gorsel 40: Sanatta Stilizasyon Uygulamalari
(https://tea-ok.ru/tr/uskorenie-rosta-volos/metodicheskaya-razrabotka-stilizaciya-prirodnyh-form-konspekt-
uroka-po/)

Bir nesne iizerinde yapilmak istenen stilizasyon ve deformasyon 0gesi, nesnenin
gorliniimiinii karakterize eder. Sanat¢inin lislubu sayesinde bu Ogelerle nesne farkli bir

bi¢ime ulasir. Bu noktada fark yaratan sanat¢inin iislubudur seklinde nitelendirilebilir.

Sanat dallarmin ve alanlarmin gelisimiyle birlikte modern sanat da gelisim gosteren
bir alan olmustur. Modern sanatin da ilerlemesiyle yapitlar arasinda stilizasyon dgesinin

kullanim1 da sanatgilar arasinda artig gOstermis ve sanatgilar eserlere soyut ifadeler
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katmistir. (Yilmaz, 2013, s. 5). Ornegin; armut meyvesini, Pablo Picasso ve Vincent Van

Gogh sanat¢ilarinda ¢ok farkli stilize edilmis versiyonlarini gorebiliriz.

Karakter tasariminda da tasarimcilarin figiirleri stilize ettigi goriilmektedir. Kurgusal
olan bu karakterlerin kisilik ve fizyolojik Ozelliklerini anlatmada stilizasyon gii¢lii bir
anlatim yolu olusturur. Bu giiclii anlatimin yaninda sadelestirme unsuru ile de stilizasyon
karakter tasarimin dnemli bir unsuru olarak kabul edilebilir. Hem gorsel agidan hem de

karakterin fizigi a¢isindan stilizasyon oyuncuya farkli bir gorsel anlatim sunar.

Stilizasyonda abarti unsuru tasarima kisilik kazandiran bir 6ge olarak kabul
edilebilir. Bilgisayar oyunlarindaki senaryolar kurgusal oldugu ve karakterler gercek disi
oldugu i¢cin bu abartma unsuru karaktere veya kostiime farkli ve gii¢lii bir anlatim
kazandrabilir. Stilizasyonun abartilmasi ve gergekten uzaklastirmasi, oyunun hikayesi ve
gercekligi esliginde, oyuncuya yeni bir gorsel anlatim yolu sunabilir. Tekrarm degil

kontrastin kullanildigi unsurlar dikkat ¢ekici olabilir.

Kostiim ve karakter tasarmminda, stilizasyonun bir ilham kaynagi ele alinarak
kullanildig1 sdylenilebilir. Ornegin; Gorsel 41°de bitkilerden ilham alinarak stilize edilmis
karakterlere rastlanmaktadir. ilham kaynaklar1 oyunun temas: ve hikayesi dogrultusunda
belirlenerek Mood Board {izerinde toplanir. Yapilacak olan tasarimlar bu panodan

yararlanilarak hazirlanir.

Gorsel 41: Karakter ve Kostiim Tasariminda Stilizasyon Olgusunda Bitki iTham1
(https://www.deviantart.com/daniel-dna/art/All-Plants-539289420)
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Sanatin farkli alanlarinda yer alan stilize edilme unsuru, kostiim tasarimeisi i¢in de
onemli bir 6gedir. Ciinkii stilizasyon bir tasarimci i¢in kendini 6zgiin olarak ifade
edilmenin soyut bir bigimidir (Ozhanci, 2016). Okyanus icerisinde yasayan bir karaktere
okyanus canlilarindan ilham alinarak stilize edilmis bir kostiim karakterin hem mekana

uyumunu hem de ilham kaynagina vurgu yapilmadan géonderme yapilmis olur.

Kostiim tasarlanirken stilize edilen kavramin sahip oldugu mesajin oyuncuya
ulastirilmast gerekir. Bu mesajlari eksiksiz iletilebilmesi i¢in de karakterin hikayesine ve
kiiltiiriine bagli kalinmasi gerekmektedir. Orne§in; Cin iilkesinde yasayan bir kral
karakterine kostiim yapilacaksa Cin kiiltiirline ait gii¢ gdsteren semboller bulunmali ve
kostiimde islenmelidir. Bu yol ile hem anlatim yolunun giiclenmesi saglanir hem de

stilizasyon islemi sayesinde kalabalik bir gérsel tasarimdan uzaklagilmis olunur.
2.3.3.2. Karakter icin kostim tasarim siireci

Oyunlarda yer alan karakterler icin yapilacak tasarimlar canlandirmanin yapildigi
stire¢ icerisinde edinilen bilgiler 1s18inda gerceklesir. Senaryoda yer alan bas ve yan
karakterlerin canlandirma yapimlar1 karakter tasarimlariyla birlikte c¢ikartilir. Oyunun
temasina bagli olarak degisen teknik ve estetik tercihler canlandirma uygulamalarini
degistiren unsurlardir (Ozden ve Ulgen, 2015). Karakter tasarimcisi, tasarimda kullanacagi

Ogeleri dikkate alarak tasarlamalidir.

Oyun yapim ve tasarim tamamlandiktan sonra karakter ve kostiim eskizleri igin
konsept tasarim ekibine bagvurulur. Konsept tasarimda oyunun senaryosuna, geg¢tigi zaman
dilimine, mekanina, gercekg¢ilik unsuruna ve temasma gore karakter cizimleri, eskiz
calismalar1 ve bu karakterler icin kostiim, aksesuar ¢izimleri yapilir. Bu c¢izimler ilk
asamada eskizler halinde olur. Secilen eskizlerin tasarimlari lizerinden tekrar gegildikten
sonra renk varyantlar1 eklenerek tasarimin tamamlanma agamasina gegilir. Ttim bu siirecler

birbiriyle baglantili siireglerdir.

Tasarlanacak kostlimler, karakterlerin kisiliklerine vurgu ve katkida bulunacak
sekilde tasarlanmalidir. Dogru unsurlar1 barindiran kostiimler oyuncunun Kkarakter
hakkindaki izlenimlerini etkiler. (Ozden H. , 2017). Bu baglamda; karakterin tipolojik
ozellikleri bu noktada tasarimctya yardimer olur. Ornegin; igine kapanik, duragan ve sehrin
ticra koselerinde yasayan bir karakterin kostiimii de bu hikdye ve tipolojik oOzellik

ipuclarmdan yararlanilarak tasarlanmalidir. Bu karakterle birlikte yagsayan ama enerji dolu
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ve daha haraketli olan bir diger karakterin ise kostiimii daha farklidir. Oyunda yer alan her
karakterin kendilerine 6zgii hikayeleri ve tipolojik ozellikleri oldugu varsayilarak her
karakter hem kendi i¢inde hem de bir biitlin icerisinde incelenip kostiim tasarimlari
yapilmalidir. Tasarlanacak olan kostiimlerin, karakterin kisilik o6zelliklerine, bedensel
formlarma ve oyun icerisindeki rollerine gore sekillendirilmelidir (Ozden ve Ulgen, 2015).
Bir kostlimiin tasarimi oyuncuya karakter hakkinda ilk izlenimleri verdigini sdyleyebiliriz

(Gorsel 40).

Gorsel 42: Bilgisayar Oyunlarinda Karakter ve Kostiim Tasarim
(https://mww.deviantart.com/esbenlash/art/Cleo-Character-Design-Velocity-361566522)

Bu bilgiler 1s1ginda, oyun karakterleri i¢in yapilacak olan kostiim ve aksesuar
secimlerinde dikkatli olunmas1 gerektigi belirtilebilir. Kurgusal karakterler olsa da oyun
esnasinda gorsel biitlinliiglin bozulacagr veya fazla abartili kostlim veya aksesuarlar

oyuncu i¢in karmasa yaratabilir.

Etkili, fark edilir, karakterin tipolojik Ozelliklerine uygun ayni zamanda da
sadelestirilmis kostlimlerin tasarlanmasma O6zen gosterilmeli ayni zamanda yaratilan
kostumlerin oyun igerisinde gorsel butlinlik yaratilmasma da dikkat edilmelidir. Bu gorsel
butlnlik hem oyunun temasma hem de karakterin kisiligine uyum saglayan unsurlar
barmdirmalidir. Konsept tasariminda farkli iisluplara sahip tasarimcilar bir arada ¢aligsalar
da oyun bir biitiin olarak ele alinir ve oyuncuya da bu his aktarilmak istenir. Gorsel
biitiinliik agisindan kostliim tasarimda biitiinliik de dnemli bir gorsel unsur olarak kabul

edilebilir.

Karakter veya kostiim tasariminda ilham kaynaklarinin 6nemi biiyiiktiir. Karakterler

ne kadar kurgusal olurlarsa olsunlar dogadan bir unsur veya yapay bir 6ge ilham alinarak
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olusturulabilir. Bu ilham kanyagi kostiim ve karakter tasarimcisinin iizerine katacagi
unsurlarla bir tasarima doniisiir. Ilham kaynaklar1 mood board adi verilen bir panoda
toplanir. ITham kaynaklar1 farkli nesne ve canlilardan alinarak mood board olusturulabilir.
Ornegin; Gorsel 50°de goriildiigii gibi bocekler, agacin yapraklar1 veya bilgisayar veri
taban sistemi gibi. Alinacak ilham kaynaklarmin bir sonu veya simir1 yoktur seklinde
belirrtilebilir. Bu ilham kaynaklarini birlestirip tasarimi sekillendirecek ortak dil karakterin
yapisidir. Karakterin ge¢mis hikayesi, senaryonun gectigi evren, karakterin tipolojik

ozellikleri ilham kaynaklarmin toplanmasina ve birlestirilmesine yardimc1 olur.

Gorsel 43: Farkli Boceklerden ilham Alinarak Yapilan Karakter ve Kostiim Tasarimlari
(https://www.artstation.com/artwork/ykx9Y 8)

2.3.4. Karakter hikayesi ve ¢oziimlemesi

Bilgisayar oyunlar1 gegmisten gliniimiize degisim ve gelismeler yasamistir. Yaratilan
ilk oyunlarda karakterler bir cizgi veya noktadan ibaretken teknolojinin gelismesi

bilgisayar ve bilgisayar endiistrisinin geligmesine olanak tanimistir.
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Bilgisayar oyunlar1 teknolojik gelismelerle hep bir adim 6teye tasmmis, yeni tiirler
bulunmus hatta sinematik unsurlar oyun sektoriine eklenerek oyuncular i¢in yeni
deneyimler sunmuslaridir. Giiniimiizde bilgisayar oyunlar1 artik sinema gibi bir endiistri
haline gelmis ve oyun biitgeleri milyon dolarlarla ifade edilmeye baslanmistir (Souvaine,
2021). Sinematik unsurlarin oyunlara eklenmesiyle beraber yazilan senaryo, karakter
hikayeleri, karakter, kostim ve mekansal tasarimlarin etkisinin artmaya basladigi
belirtilebilir. Bu gelismeyle yeni meslek alanlar1 ortaya ¢ikmis oyun sirketlerinde yeni

birimler kurulmaya baglanmastir.

Bu birimlerden biri olan konsept tasarim ekibi karakter, karakter kostliimii ve mekan
tasarimlar1 gibi gorsel unsurlarin eskizlendigi, temize cekildigi ve ana tasarimin ortaya
ciktig1 birimdir diyebiliriz. Bu ekip icerisinde yer alan tasarimcilar, istenilen mekéan,
karakter veya kostiim ve aksesuar tasarimini lslup birligi icerisinde yazilan senaryoya
baglh kalarak fikir aligverisi igerisinde nihai tasarima ulasmayi hedeflerler. Bu hedefe
ulagana kadar ¢izim c¢alismalar1 yapar, aralarindan seg¢ilen uygun tasarim {iizerinde

varyantlar olusturarak ¢esit yaratilir.

Bilgisayar oyunlar1 karakterlerinin kostiim ve aksesuar alaninda da gorevli konsept
tasarim ekibinin; hazirhk ve ¢izim gelistirme asamalarinda belirli bir yontemden
yararlanmadan fikir aligverisi ile bu siirecin tamamlandigi goriilmektedir. Karakter ve
kostiim tasarimina iligkin farkl tezlerden bazi yapisal ¢oziimleme yontemleri bulunmus ve
bu tezin arastrma konusuna yardimci olacak c¢oziimlemeler derlenmistir. Farkl
calismalarin sema ve modelleri incelenerek bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterlerin
kostiim tasarim uygulamasi icin uygun bir modelleme hedeflenmektedir. Incelenen bu

¢Oziimlemeler tez ¢calismasinin {i¢lincii agsamasina 151k tutacaktir.

Ekstorm (2013) Karakter Coziimleme Modeli

ARASTIRMA KONSEPT FINAL TASARIM
- Kim ve: ne? - Ik fikirler - Cizimleri Temize Cekme
- Anahtar Kelimeler - Eskiz Cizimleri - Degerlendirme
- Referanlar - Geligtirme - Renklendirme

Tablo 2: Karakter Kisiligi ve Yaratim Modeli
Kaynak: (Ekstrém, 2013)
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2013 yilinda Ekstrom tarafindan gelistirilen bu modelde; bir karakterim yapim
asamasma deginilmistir. 11k olarak arastirma ile baslanan tasarimm baslangic1 karakterin
kisilik dzelliklerine deginilerek ¢ikartilir. Ikinci asamasina gelindiginde eskiz galismalar
ve bunlar1 gelistirme asamasmna gegilir, son olarak da gelistirilen karakterlerin karar

asamasi ve renklendirme ¢alismasi yer alir.

Frings (1987) Tasarim Gelistirme Modeli

Market Arastirmasi
Renk
Trend Arastrmasi
Tasarim Fikirleri Kumaglar
Ekonamik,
Teknalojik, Sosyal
ve Politik Etkiler
Eskiz
Kiilthrel
ve Sanatsal
Kaynaklar
Orneklerm
Desen
Orneklem
Kostlim

Tablo 3: Tasarim Gelistirme Modeli
Kaynak: (Frings, 1987, s. 142)

Frings (1987) ‘den alinan tasarim gelistirme modeli moda ve tasarim i¢in {iretilmis
bir modelidir. Bu model kostiim tasarimi i¢in de kullanilabilir. Market arastirmasi, trend
arastirmasi, ekonomik, teknolojik, sosyal ve politik etkiler, kiltiirel ve sanatsal kaynaklar
bashikli ilk bolim tasarim Oncesi arastirma evresidir. Tasarima baslanmadan Once
yapilmasi gereken arastirma asamalar1 denilebilir. Renk ve kumas arastirmalar: ile ilk

asama tasarim fikirlerinin ortaya ¢ikmasinda yardimei olan basliklaridir.
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Tasarim fikirlerinin toplanmasiyla tasarim asamasi baglar; eskiz ¢izimlerine,
orneklem desenlere ve oOrneklem kostiime giden asamalar kaydedilir. Arastirmalarin

sonucunda Frings’e gore uygun tasarimi ¢ikarilmis olunur.

Yesilot (2000) Karakter Ozellikleri Semast

GORSEL OZELLIKLER

Yas

Cinsiyet

Anatomik Bozukluklar

Boy

Kilo

Sag ve Deri Rengi

X X X| X| X| X X

Viicut Yapisi

X

Tavir ve Durus

X

Konusma Tarzi

X

Goriiniis

PSIKOLOJIK OZELLIKLER

Zeka Diizeyi

Ozel Yetenekler

Olaylara Bakis

Yaraticilik

Entelektiiel Alt Yap1

Takint1 veya Takintilar

Gecmis Yasanilan Onemli Olay veya Olaylar

Hobi ve Fobiler

Diger Karakterler Hakkindaki Diistinceler

Kendisi Hakkinda Diigiinceler

X X X| X| X| X X X X X X

Gizledigi Yanlar

SOSYAL VE KULTUREL OZELLIKLER
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Isim

Dogu Yeri

Irk

Aile

Meslek

Medeni Durum

Yasadig1 Yer ve Cevre

Zaman

Takma Isim

Arkadasglar

Ekonomik Durumu

Ozel Ilgi Alanlar

Inang

X X| X X| X| X| X X X X X X X

Yasam Tarzi

X

Deger Yargilari

X

[dealler

X

KARAKTERIN AYIRT EDICI OZELLIKLERI

Hareket Ydéniinden

Tepki Ydniinden

Diger Karakterlerin Tepkisi

Diyalog Yoniinden

Goriniis, Giyim ve Davraniglarmin Karakteristik Yontinden

Kullandig1 Objeler Yoniinden

Bulundugu Konumun Uygunluguna Y 6niinden

Diger Karakterlere Davranis Yoniinden

Adi1 Yoniinden

X X X| X| X| X X X X

Tablo 4: Karakter Ozellikleri Listesi

Kaynak: (Yesilot, 2000)

73




Yesilot (2000)’un tezinden alinan tabloda karakter incelenmesi ve ¢Oziumlenmesi
igin; gorsel 6zellikler, psikolojik 6zellikler, sosyal ve kiiltiirel 6zellikler ve karakterin ayirt
edici Ozellikleri detayli sorularla incelenmistir. Bu inceleme ile karakteri anlama ve

yorumlamada bagari elde edilebilecegi diisiiniilmektedir.

Sizen (2009) Karakter Ozellik ve Konumlandirma Semast

FIGURLERI OLUSTURAN KiSiSEL

OZELLIKLER
Biyolojik Ozellikler X
Sosyolojik Ozellikler X
Psikolojik Ozellikler X
Duygusal/Davranissal Ozellikler X

FIGURLERIN GENEL
KONUMLANDIRILMASI

Ortam X
Beden Yapisi X
Devinim X
Tutum X

FIGURLERI KARSITLIK iCINDEKI
KONUMLANDIRILMASI

Saglamlik x Gevseklik

Yara x Hastalik

Canlilik x Durgunluk

Aciklik x Kapalilik

Kirlilik x Temizlik

X X X| X| X| X

Aydinlik x Karanlik

Tablo 5: Karakter Ozellik ve Konumlandirma Tablolar1
Kaynak: (Sézen M. F., 2009)
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Sozen (2009)’in makale c¢aligmasinda yer alan karakter Ozellik ve hikayede
konumlandirma semasinda aslinda sinemadaki karakterler i¢in uygulanmig bir ¢aligmadir.
Gliniimiiz bilgisayar oyunlarinda yer alan sinematik unsurlarla bu ¢alismaya da
uygulanabilirligi disiiniilmistiir. Sozen (2009), karakteri ¢oziimlemek i¢in {i¢ baslik
belirlenmistir. Bu bagliklar; figiirleri olusturan kigisel 0Ozellikler, figiirlerin genel
konumlandirilmasi figiirleri karsitlik icindeki konumlandirilmasi seklindedir. Bu basliklar
altinda sorulan sorularla karakteri tanimak ve hikayedeki konumunu anlamlandirmak esas

olarak gorulmektedir.
Propp (2011) Masalin Bicimbilimi

Propp (2011) calismasinda masallar1 inceleyerek neredeyse hepsinin belli bir iskelet
iizerinde sekillendigini fark eder. Vladimir Propp'un masallarda tespit ettigi 31 islev ve

simgeleri su sekildedir (Propp, 2011, s. 28-65);

Aileden biri evden uzaklasir. (Tanimi: uzaklagma, simgesi 3)
Kahraman bir yasakla karsilagir. (Tanimi: yasaklama, simgesi y)
Yasak ¢ignenir. (Tanimi: yasagi ¢igneme, simgesi 0)

Saldirgan bilgi edinmeye c¢aligir. (Tanimi: sorusturma, simgesi €)

Saldirgan kurbani ile ilgili bilgi toplar. (Tanimai: bilgi toplama, simgesi ()

o gk~ w b PF

Saldirgan kurbanini veya servetini ele gegirmek i¢cin onu aldatmay1 dener. (Tanima:

aldatma, simgesi 1)

7. Kurban aldanir ve istemeyerek diismanma yardim etmis olur. (Tanimi: suca
katilma, simgesi 0)

8. Saldirgan aileden birine zarar verir. (Tanimi: kotiiliik, simgesi A)
8a. Aileden birinin bir eksigi vardir, aileden biri bir seyi elde etmek ister (Tanima:
eksiklik, simgesi a)

9. Kaotiiliglin ya da eksikligin haberi yayilir; bir dilek ya da bir buyrukla kahramana
bagvurulur, kahraman gonderilir ya da gitmesine izin verilir. (Tanimi: aracilik,
gecis ani, simgesi B)

10. Arayic1 kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme gegmeye karar verir.
(Tanmmu: karsit eylemin baslangici, simgesi C)

11. Kahraman evinden ayrilir. (Tanimi: gidis, simgesi 1)

12. Kahraman biiyiilii bir nesneyi ya da yardimciy1 edinmesini saglayan bir sinama, bir

sorgulama, saldir1 vb. ile karsilasir. (Tanimi: bagigcinin ilk islevi, simgesi D)

75



13.

14.
15.

16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.

24,
25.
26.
27.
28.

29.
30.

31.

Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak kisinin (bagis¢inin) eylemlerine
tepki gosterir. (Tanimi: kahramanin tepkisi, simgesi E)

Biiyiilii nesne kahramana verilir. (Tanimz: biiyiilii nesnenin alimmasi, simgesi F)
Kahraman aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine kilavuzluk edilir
ya da yol gosterilir. (Tanmmu: ki krallik arasinda yolculuk, bir kilavuz esliginde
yolculuk, simgesi G)

Kahraman ve saldirgan bir ¢atigsmada kars1 karsiya gelir. (Tanimi: ¢atigma, simgesi
H)

Kahraman 6zel bir igaret edinir. (Tanimi: 6zel isaret, simgesi I)

Saldirgan yenik diiser. (Tanimz1: zafer, simgesi J)

Baslangictaki kotiiliik giderilir ya da eksiklik karsilanir. (Tanimi: giderme, simgesi
K)

Kahraman geri doner. (Tanimz1: geri doniis, simgesi |)

Kahraman izlenir. (Tanimi: izleme, simgesi Pr)

Kahramanin yardimma kosulur. (Tanim1: yardim, simgesi Rs)

Kahraman kimligini gizleyerek, kendi evine ya da bagka bir iilkeye varir. (Tanimu:
kimligi gizleyerek gelme, simgesi O)

Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer. (Tanimi: asilsiz savlar, simgesi L)
Kahramana gii¢ bir is 6nerilir. (Tanimzt: gii¢ is, simgesi M)

Glig 1§ yerine getirilir. (Tanim1: gii¢ i1 yerine getirme, simgesi N)

Kahraman taninir. (Tanimz1: tani (n)ma, simgesi Q)

Diizmece kahramanin, saldirganin ya da kotiiniin gercek kimligi ortaya c¢ikar.
(Tanmmu: ortaya ¢ikarma, simgesi Ex)

Kahraman yeni bir goriiniim kazanir. (Tanimi: bigim degistirme, simgesi T)
Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir. (Tanimi: cezalandirma, simgesi
U)

Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar. (Tanim1: evlenme, simgesi W°0)

Bu ¢aliyma sonucuna gore yazilan hikayelerin belli ¢er¢evelere uyularak yazildigi

sOylenebilir. Proop (2011)’in ¢aligmasindan 6rnek alinarak bilgisayar oyunlarinin senaryo

durumlart incelenebilir. Bu incelemenin detayli yapisi tasarimcinin senaryoyu anlama ve

karakter ¢ercevesinde ¢oziimlemesine yardimci olabilir. Detayli incelenen bir senaryodan

cikartilacak ozellikler ile ayn1 zamanda kostliim tasarimi i¢in de ipuclarina rastlanilabilir.
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‘Bilgisayar Oyunlarindaki Karakterlerin Kostim Tasarim Sireci ve Uygulamasi’
baslig1 altinda hazirlanan bu tezde belirlenen bir oyundaki bir karaktere kostiim tasarim
calismasi yapilacaktir. incelenen bu sema ve modeller 1s131nda; karakteri anlamak ve dogru
bir kostiim tasarim ¢alismasi yapilmak istendiginden Frings (1987) ve Yesilot (2000)
tezlerinde yer alan model ve sema uyarlanarak detayli bir kostiim tasarim modeli

¢ikartilmasi amaglanmaistir.

Incelenen ¢dziimleme yontemlerinin bu tez ¢alismasi icin yeterli olmadigi, sadece
karakter veya sadece kostiim tasarim modellerinin bir karakterin kostiim tasarimi igin
yetersiz kaldig1 diistiniilmiistiir. Karakteri anlamak, onun 06zelliklerinin arastirilmasiyla
baglar. Bu ozellikler karakter tasariminda yer alan karakterin tipolojik oOzelliklerinin
arastirilip cikarilmasidir. Karakterin tipolojisini arastirirken, bilgisayar oyunlarina uygun
oldugu diisiiniilen Yesilot (2000)’un tezinden alinan sorularla saglanacaktir. Bilgisayar
oyunlarinda yer alan karakterlerin kurgusal karakterler oldugu i¢in her sorunun karsiligi
bulunamayacagindan bazi sorularin ¢ikartilmasi uygun goriilmiistir. Karakterin
Ozellikleriyle birlikte yapilacak senaryo analizi hem karakterin hikayedeki anlama hem de

oyunu anlamada yardimc1 olunacagindan modele eklenmistir.

Karakterin kostiim tasarim asamasinda ise, Frings (1987)’in ¢alismasinda yer alan
tasarim modelinden 6rnek alinarak asamalar ¢ikartilmistir. Karakterin ait oldugu kiiltiir
cercevesinde kumas ve renk arastirmasmma yardimci olacagi diistiniilmiistiir. Kostlim
tasarimlarinda kiiltiirel 6gelerden ilham almarak tasarlanan kostiimler oyuncuya karakter
hakkinda 6n bilgi sunmus olur. Karakter-senaryo analizi ve kiltir-sanatsal kaynaklardan
yararlanilarak karakter i¢in tasarlanacak olan kostiimiin temasi belirlenir. Arastirma sonrast
bu unsurlar karakterin kostiim tasarimi i¢in tema belirlemede yardimc1 olur. Tema konsepti

belirlenen karakterin kostiim tasarimi i¢in gerekli renk ve malzeme 6geleri belirlenir.

Belirlenen tema dogrultusunda Once eskiz calismalari yapilmalidir. Bu eskiz
caligmalarindan oyunun senaryosu dahilinde karaktere en uygun oldugu diisiiniilen eskiz
calismasi se¢ilmeli ve bu eskiz caligmasi gelistirilmelidir. Nihai tasarim igin, gelistirilen

eskiz tasarimi renklendirilmesi ve konsept tasarim bigimiyle sunulmasi hedeflenmistir.

77



3. OVERWATCH OYUNUNDAKIi SOMBRA KARAKTERI VE
KOSTUM TASARIM UYGULAMASI

Arastirmanin bu boliimiinde; aragtirmanin yontemi, arastirmanin deseni, arastirmanin
sorulari, Overwatch oyunu, Sombra karakteri ve kostiim tasarim uygulamasma yer
verilmistir. Bilgisayar oyunlarindaki karakterlerin kostiim tasarim siireci ve uygulamasi
bashigi altinda galismanin; boliim sonunda ise belirlenen model sonucu ¢ikarilan tasarim

sunulmustur.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Diinyada teknolojinin gelisimiyle birlikte bilgisayar oyunlar1 da yeni eglence sektorii
haline gelmistir. Hizla yayilan ve insanalar tarafindan gelistirilen bu sektorde yillar
icerisinde yeni meslek gruplar1 ¢ikmaya baslamistir. Bilgisayar oyunlarinda yer alan
karakterlerin kostiim tasarimini incelemek ve bir uygulama yapilmasi amaciyla bu
calismada nitel arastirma modeli tercih edilmistir. Nitel arastirmayi, “gozlem, gériisme ve
belge analizi gibi nitel veri toplama tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gergek¢i ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yénelik nitel bir siirecin
izlendigi arastirma” olarak tanimlamak mimkiindir (Yidirim ve Simsek, 2008).

Hazirlanan bu tez ¢alismasi literatiir taramasi yapilarak olusturulmustur,

Yapilan tez calismasinda bilgisayar oyunlari, karakter yapim asamalari, kostiim
tasarim1 ve karakter icin kostiim tasarimi konular1 arastirilmistir. Yapilan arastirmalar
1s181nda bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterler i¢in kostiim tasarlamak adina kullanilan
karakter ve kostiim ¢éziimlemeleri incelenmistir. Giiniimiizde yeni meslek alalarindan biri
olarak kabul edilen konsept tasarim biriminden olan konsept artistlerinin kostiim tasarimi
icin kullandig1 bir karakter i¢cin kostiim tasarim ¢ézliimleme Ornegine rastlanamamistir. Bu
nedenle arastirmalardan edinilen karakter ve kostiim ¢oziimlemeleri tablolar1 incelenmistir.
Bu tez ¢aligmasi i¢in en uygun ¢dziimleme 6rnegi i¢in yeni bir tablo ¢ikartilmis ve yapilan

yeni tasarim bu ¢oziimlemede var olan adimlar takip edilerek ¢ikartilmistir.

Bu tezin amact secilen bir bilgisayar oyununda yer alan bir karakterin se¢ilip kostiim
caligmasi yapilmasidir. Segilen oyun Blizzard Entertainment tarafindan c¢ikartilan

‘Overwatch’ ve karakter olarak da bilgisayar korsani olan ‘Sombra’ se¢ilmistir.
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3.2. Arastirmanin Deseni

Arastirma, bilgisayar oyunlarinda yer alan karakterler i¢cin kostiim tasarimini konu
almaktadir. Bu konu cercevesinde belirlenen bir oyundan belirlenen bir karaktere kostim
tasarimi1 yapilmasi hedeflenmektedir. Calisma i¢in Overwatch oyunu ve bu oyundan

Sombra karakteri se¢ilmistir.

Kulttrel
ve Sanatsal
Kaynaklar
Kumaslar Renk
N
Renk ve
Terma Olusturma > Malzeme
Belirlerme
~
Eskiz Cizimieri
. Karakter
Senaryo Analizi Analizi
Tasarim Segme ve
A Geligtirme
Tipolojik
Ozellikler
Orneklem
Kostiim

Tablo 6: Senaryo ve Karakter Coziimlemeye Dayali Kostiim Tasarim Modeli

Sombra karakterinin kostiim tasarim siireci i¢in, Frings (1987), Yesilot (2000) ve
calismalarinda yer alan ¢bzimleme yontemleri tez ¢aligmasi i¢in uyarlanarak tezin amacina

yonelik yeniden olusturulmustur. Tablo 6’da goriildiigii gibi arastirma sonucu elde edilen

verilerle yeni bir model 6nerisi hazirlanmistir.
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Olusturulan model kapsaminda karaktere kostiim tasarlamak i¢in oncelikli olarak bir
karakteri coziimlemek ve karakterin kisisel Ozellikleri hakkinda bilgi edinilmesi
gerekmektedir. Bu bilgileri elde etmek icin karakterin tipolojik 6zellikleri incelenmelidir.
Tipolojik Ozelikler igerisinde fizyolojik, sosyolojik ve psikolojik 6zellikleri barmdirr.
Yesilot (2000)’un eklemesiyle ayirt edici ozellikler tablosu da eklenmistir. Karakterin
tipolojisini anlamak i¢in cevaplanmasi gereken sorular1 Yesilot (2000)’un ¢aligmasi 6rnek
almarak konulmustur. Ancak kurgusal evren gergevesinde veya yasamin bir kesiminden
konu alinarak sekillenen bilgisayar oyunlari senaryosu igerisinde bazi sorularin
cevaplandirilmasma imkan saglanamayacagindan sorularin bir kismi ¢ikarilmistir. Sorular

su sekilde belirlenmistir;

1. Fizyolojik ozellikler

Yas

Cinsiyet

Anatomik Ozellikleri (varsa bozukluklari)

Sag ve Deri Rengi

Viicut Yapist

X X| X| X| X| X

Tavir ve Durus

2. Sosyolojik 6zellikler

Isim

Ulke

Aile

Meslek

Yasadig1 Yer ve Cevre

Takma Isim

Arkadaslar

Ekonomik Durumu

X[ X| X| X| X| X X X X

Ozel Ilgi Alanlar
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Yasam Tarzi X

Deger Yargilari X

idealler X

3. Psikolojik ozellikler

Zeka Duzeyi

Ozel Yetenekler

Olaylara Bakis

Yaraticilik

Takint1 veya Takintilar

Gegmis Yasanilan Onemli Olay veya Olaylar

Diger Karakterler Hakkindaki Diistinceler

X| X| X| X| X| X| X| X

Gizledigi Yanlar

4. Ayirt Edici 6zellikler

Hareket Yonlinden

Tepki Yonlnden

Diger Karakterlerin Tepkisi

Diyalog Yonlnden

X X X| X| X

Goriiniis, Giyim ve Davranmiglarmin  Karakteristik
Yoninden

X

Kullandig1 Objeler Yoniinden

Diger Karakterlere Davranig Yoninden X

Ad1 Yoniinden X

Cevaplanacak bu 0zellikler karakterin analiz edilmesine yardimci olacak unsurlardir.
Karakter analizi ile yapilmasi gereken diger analiz ise senaryo analizidir. Senaryo

analizinin 6nemi hem oyunun temasina hakim olmak hem de karakterin yazilan
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senaryodaki yeri igin 6nemlidir. Senaryo analizi yapilirken karakterin oyun igerisinde

yazilmig ve ayri bir 6ykiisii varsa bu unsur da incelenmelidir.

Kostiim tasarim uygulamasi i¢in Frings (1987)’in “Tasarim Geligtirme Modelinden ”

yer alan;

e Market Arastirmasi,
e Trend Arastirmasi,

e Ekonomik, Teknolojik, Sosyal ve Politik etkiler,

asamalarina modelde ayr1 olarak yer verilmemistir. Bunun nedeni bilgisayar oyunlarmin
barindirdig1 ¢esitlilik ve senaryo yaratim Ozgiirliiglidiir. Bilgisayar oyunlar1 senaryolari;
kurgusal evrenlerden, farkli diinyalardan veya belli olmayan zaman dilimlerinden
olusabilirler. Bu arastirma i¢in, tiim bilgisayar oyunlarinda uygulanabilecek bir kostiim
tasarim modeli olusturmak hedeflendiginden Frings’in bu asamalar1 yazilan senaryo
kapsaminda incelenmeli ve senaryoda verilen bilgiler 1s1¢inda analiz edilmelidir. Gergek
hayattan ilham alinarak olusturulmus oyunlar i¢in de bu asamalar yine senaryo analizi

asamasinda incelenebilirdir.

Frings’in modelinde yer alan “Kiiltiirel ve Sanatsal Kaynaklar” asamasi, karakter i¢in
kurgulanmis senaryodan yola ¢ikilarak arastirilmasi gereken asamadir. Kiiltiirel ve sanatsal
kaynaklar dogrultusunda “Renk” ve “Kumas” asamalar1 da i¢inde bulunan evrenin karakter
acisindan zaman ve mekan tasvirinin vurgulanmasinda veya goOrsel bir bakis agisi
edinilmesinde yardimci unsurlar olarak degerlendirilmistir. Oyunun senaryosuna bagl
olarak kiiltiirel etkilerin kostiimde yer almasi1 gerekiyorsa, kiiltiire ait olan renk ve kumas
yap1 unsurlar1 da arastirilmalidir. Her oyun karakterine belli bir kimlik veya kulttr bilgisi
eklenmeyebilir, o zaman karakterin senaryosunun ve 6zelliklerinin incelenmesi kostim
tasarimi icin 1s1k tutar. Bu bilgilerle karakterin kostiim tasarimi i¢in renk ve kumas

bilgilerine ulasilabilir.

Senaryo-karakter analizi ve Kkiiltiirel analizler karaktere yapilacak kostiimiin
temasinin belirlenmesinde yardimer olurlar. Modelin birinci kismi1 tamamlandiktan sonra
karakterin kostiimii i¢in tema belirlenmesi kismina gegilir. Olusturulan tema ile uygun
malzeme (doku) ve renklere de karar verilmelidir. Yapilan analizler tema belirlenmesine

yardimci olan verilerden meydana gelir.

Temanm ve renk-malzeme 0Ogelerinin belirlenmesinin ardindan eskiz ¢izimlerine

baglanir. Eskiz c¢izimlerinden en uygun oldugu diisiiniilen ¢izim segilir ve gelistirme
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asamasina baglanir. Gelistirme asamasimin da tamamlanmasiyla ¢izimlerin son asamasina
gecilir. Nihai kostlime renklendirme ve konsept ¢izim calismasi da eklenerek tasarim

asamasi sonlandirilir.
3.3. Overwatch Oyunu
Blizzard Entertainment tarafindan yapilan, 7 Kasim 2014 tarihinde duyurulan

Overwatch oyununun piyasaya c¢ikis tarihi 24 Mayis 2016 olmustur. Oyun oynanig

bakimindan birinci sahis nisanci oyun tiiriine 6rnektir (FPS).

bt

DVE I}WATC H
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Gorsel 44: Oyundaki Karakterler
(https://bleedingcool.com/games/blizzard-reveals-overwatch-anniversary-2020-details/)

Overwatch oyunu icerisinde Gorsel 44’te gosterildigi gibi 32 karakter bulunmaktadir.
Bu karakterler; Support (Takimi destekleyen/Can veren), Damage (Hasar veren) ve Tank
(Takimi koruyan) olmak Uzere 3 farkli sekilde simiflandirilmigtir. Support olarak 7,
Damage i¢in 17 ve Tank smifi i¢inde 8 karakter yer alir. Oyun ¢iktig1 tarihte 21 karaktere
sahipken zaman igerisinde yeni karakter eklemeleri yapilarak 32 karaktere ¢ikmistir. Oyun

icerisindeki karakterler ise;

Ana Support karakteri olan Ana Amari.

Ashe Elizabeth Caledonia "Calamity” takma ismi ile
Ashe, Damage karakteridir.

Baptiste Support sinifinda yer alir, tam adi Jean-Baptiste
Augustin’dir.

Bastion Karakter bir robottur ve Damage sinifinda yer alir.

Brigitte: Brigitte Lindholm, Support sinifindandir.
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D.va Guney Kore kokenli bir Tank karakteridir.

Doomfist Nijerya'li bir Damage smifindan olan Akande
Ogundimu ismine sahip karaktedir.

Echo Omnic olarak nitelendirilen bir robot olan Echo
karakterdi Damage olarak oyunda yer alir.

Genji Genji Shimada, Japonya kokenli Damage sinifinda
yer alan bu Kkarakter hikdyede Hanzo ile de
kardestir.

Hanzo Japonya kokenli Hanzo Shimada, Genji’nin abisi
olarak karsimiza ¢ikar. Damage smifinda yer alir.

Junkrat Damage karakteridir.

Lucio Lacio Correia dos Santos isimli karakter Support
simifinda yer alir.

McCree Amerikali olan Jesse McCree, Damage karakteridir.

Mei Cinli bir Damage karakteridir.

Mercy Angelia Ziegler, Support smifinda yer alan bir
karakterdir.

Moira Irlandal olan bu karakter Support sinifindandir.

Orisa Gabrielle Oladele tarafindan icat edilen koruma
robotu. Tank smifinda yer alir.

Pharah Fareeha Amari Ana’nin kizi olarak senaryoda yer
almistir. Damage karakteridir.

Reaper Damage sinifindandir.

Reinhardt Almanyali, ayn1 zamanda Overwatch ajani olarak
hikdyede yer alir. Tank karakteridir.

Roadhog Sinifi Tanktir.

Sigma Tank karakteridir.

Soldier 76: Asil  ad1  Jack Morrison olan Damage
karakteridir.

Sombra Gergek ad1 bilinmeyen, Meksikali Damage sinifinda
yer alan bir karakterdir.

Symmetra Damage karakteridir.
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Torbjorn Sinifi Damage’dir.

Tracer Lena Oxton isimli bir Damage karakteridir.

Widowmaker Fransiz kokenli Damage smifinda yer alan bir
karaktedir.

Winston Genleriyle oynanmis goril ~ Winston, Tank

karakteridir.

Wrecking Ball Tank siifinda yer alir.
Zarya Rus asilli Tank karakteridir.
Zenyatta Support smifinda yer alan bir karakterdir.

Tablo 7: Overwatch Oyunu Karakter Siniflari
(https://playoverwatch.com/en-us/heroes/)

Oyunda, takimlar alt1 kisiye ayrilir ve oyun esnasinda belirlenen bu ii¢ smifa ait
karakterlerden birini segerler. Oyunu dinamik tutmak i¢cin Overwatch ekibi oyunculari
degistirilebilir yapmustir, yani oyuncular oyun igerisindeyken istedikleri zaman
karakterlerini degistirebilirler. Kahramanlarin her biri farkli 6zelliklere ve bu 6zelliklere

uygun silahlara sahiptir.

E-spor miisabakalarina destek vermek amaciyla Blizzard Entertainment, oyuna
"Hizli Mag", "Dereceli" ve Blizzard'm Overwatch Ligi' gibi tirler eklemistir. Ayni
zamanda mevsim degismeleriyle oyuna farkli modlar1 da getirilir. Oyuncular magclara

girdikce puan sisteminde yikselir ve level atlarlar.

Oyunda; Saldir1 (Assaoult), Eskort, Kontrol (Control) ve Saldri-Eskort (Hybrid)
oyun temalar1 bulunmaktadir. Bu temalara gore tasarlanmis haritalar bulunur. Oyunda ilk
baslarda her bir tema i¢in licer harita yer aliyorduysa da yenilik getirmek amaciyla oyun

tasarimcilari farkl haritalar eklenmeye devam etmektedir.

3.3.1. Overwatch oyunu senaryo analizi

Overwatch oyun evreni, giiniimiizden 60 yil sonrasinda baslar. insanlik teknolojik
yapilarin1 oldukca gelistirmis, neredeyse her islerini yapacak robotlar {iretmeye
baslamiglardir. Isimlanmadan, ucan araba teknolojilerine, gelismis yapay sistem

mekanizmalarina kadar ilerlemis bir teknolojik cag baslamistir.
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Diinyadaki toplumlar aras1 ekonomik ve iiretim diizeyini esit hale getirmek isteyen
insanlik kendi kendilerine diislinebilen ve zekasmi gelistirebilen robotlar yaratmis ve bu
yapay zekali nesnelere ‘Omnic’ demislerdir. Omnicler ve insanlar uzun yillar boyunca
baris i¢inde yasamiglardir. Bilinmeyen nedenler yiiziinden bu barig ortami bozulmaya
baslamis yapay zekalari sayesinde diisiinme yetileri gelisen Omnicler, insan ki igin
caligmak istemediklerini belirtip insanlia bas kaldirmis ve kendi ordularmni kurup

silahlanmaya baglamiglardir.

Omniclerin hedefi; insanlig1 yok edip sadece Omniclerin var oldugu bir diizene
sahip olmaktir. Gelismis teknolojilere sahip olunsa da insanlar bu bagskaldiriya karsi
hareket edemez olmuslardir. Bunun {izerine insanlar, acil durum ilan ederek Birlesmis
Devletlerin toplanmasmi kararma varirlar. Bu birlesmede; diinya ¢apindaki en iyi
askerlerin, bilim insanlarinin ve doktorlarin olusturdugu bir birim kurulmasini 6nerilir ve
bdylece Overwatch ekibi kurulur. Overwatch ekinin ilk Gyesi olarak Gabriel Reyes
getirilir. Eskiden ordu icin c¢alisan Reyes yanma yakin arkadasi olan John ‘Jack’
Morrison’1 ve Angela Ziegler’i de alarak Overwatch ekibinin ilk tyelerini toplar. Cekirdek
ekibe katilan diger tiyeler ise; Gerard Lacroix, zirh yapiminda basarili Torbjérn Lindholm,
Reinhardt Wilhelm, Shimada klanina mensup Genji Shimada, pilot gérevini orduda yapmis
Lena Oxton (Tracer) ve genetigi onanmis bilimle ugrasana goril Winston. Bu Uyelerin

katilimiyla birlikte Overwatch’un ilk ekibi kurulmus olur (Gorsel 45).

Gorsel 45: Overwatch Ekibi

(https://vgamerz.com/new-maps-and-characters-for-overwatch-will-be-free/)

Overwatch, insanhigmn kars1t karsiya oldugu Omnic krizini diinyanin farkh

bolgelerinde savasarak Onlemis ve insanligi bir yok olustan kurtarmisti. Birlesmis
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Devletlerin bir araya gelmesine olanak sagladigi bu ekip insanlarin &zgirliigi icin

savagmaya, insanlik i¢in arastirmalarini yapmaya ve kesfetmeye devam etmistir.

Overwatch insanlik i¢in calismalarini siirdiiriirken kotii gruplar1 da etkisiz hale
getirmeyi bagarmistir. Ancak en biiylik diismanmi bu ¢alismalar esnasinda edinir. Talon
isimli bu terdrist grup ile girilen miicadeleler ekibi yipratmaya baslar. Ekip iiyelerinden
Gerard Lacroix’in karismi kagirip tizerinde deneyler yaparak Widowmaker’in ortaya

¢cikmasini saglarlar.

Ekibin ilk Gyelerinden olan Reyes ve Morrison’un zit fikirleri ve Morrison’un terfiisi
ekip Uyelerini ikiye bolmiis, insanlarin Overwatch’u protesto etmeye baslamalariyla ekipte
huzursuzluklar artmaya baslamistir. Bu esnada Overwatch ekinin Isvicre Merkezi
binasinda bir patlama ger¢eklesmis, Reyes ve Morrison’un 6ldiigii bildirilmistir. Aslinda
Reyes’in bedeni Talon tarafindan kagirilir ve deneyler sonucu bambaska bir yaratiga
dontistir. Reaper adini alarak Talon saflarina katilir. Bedenine ulasilamayan Morrison’a ise
bir cenaze toreni diizenlenir. Aslinda bu patlamadan kurtulan Morrison Soldier 76 takma

adin alarak sonradan oyun igerisinde ortaya ¢ikar.

Uzerinden zaman gegtikten sonra, Winston’mn iissiine saldir1 diizenleyen Talon
orgutl oraya Reaper’t gondermisti. Reyers oldugunu bilmeden Reaper ile ddviiserek
sistemden bilgilerin ¢aligmasina engel olduktan sonra Winston birlesme ¢agris1 yapar.

Oyun ekibin yeniden toplanmasiyla baslar.
3.4. Sombra Karakterinin Cozimlemesi

Sombra karakterinin kostiim tasarim uygulamas: i¢in 6rnek ¢alismaya gecilmeden
once hazirlanan model dogrultusunda tipolojik 6zellikleri ve oyun hikayesinde yer alan
0zel senaryosu incelenmelidir. Bu arastirmanin ardindan karakterin sahip oldugu kiiltiirel
kaynaklar incelenerek kostiim uygulamasi i¢in kumas ve renk arastirilmalar1 yapilmalidir.
Bu bilgiler 151¢1nda tema olusturulduktan sonra renk ve malzeme segimleri belirlenmeli ve
¢izim agamasina gegilmelidir. Cizim asamasinda eskiz ¢izimleri yapilmali, bu ¢izimlerden
tasarim se¢imine gidilmeli ve orneklem kostiim, belirlenen renk ve malzeme ile nihai

haline ulastirilmasi hedeflenmistir.
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3.4.1. Sombra karakterinin karakter analizi

Sombra karakterini ¢oziimlemek igin Oncelikle Overwatch oyununda Sombra igin
yazilan hikaye dahilinde karakterin kisisel oOzellikleri hakkinda bilgi edinilmesi
gerekmektedir. Bu bilgileri elde etmek icin karakterin tipolojik 6zellikleri incelenmelidir.

Karakterin tipolojisini anlamak i¢cin modelde yer alan sorular cevaplandirilmistir.

3.4.1.1.Tipolojik ozellikler

FiZYOLOJIK OZELLIKLER

Yas

30

Cinsiyet

Kadin

Anatomik Ozellikleri (varsa bozukluklart)

Sombra’nin viicuduna eklettigi hack yetenegini kullanmasini saglayan
bilgisayar uzantilar1 bulunmaktadir.

Sac ve Deri Rengi

Saglar1 koyu kestane rengi uglara dogru mor rengini alir. Meksikalilarda
gorllen esmer bir ten rengine sahiptir.

Viicut Yapist

Atletik ve gevik

Zayif ve kadinsi

Tavir ve Durusg

Kendisi i¢in en dogru olan se ne ise o anda gergeklestirebilir. Sabit bir
durusu yoktur.

SOSYOLOJIK OZELLIKLER
Isim Bilinmemektedir
Ulke Dorado, Meksika
Aile Omnic krizi sirasinda kaybedilmis
Meslek Talon i¢in bilgisayar korsanlig

Yasadig1 Yer ve Cevre

Bilinmemektedir

Takma Isim

Sombra

Arkadaglar

Kimseye giivenmeyen bir karakter oldugu i¢in arkadas1 yoktur. Talon
orgiitiinde Reaper ve Widowmaker ile galisir.

Ekonomik Durumu

Bilgilerine eristigi karakterleri kullanir.

Ozel Ilgi Alanlar

Giiglii kimselerin agiklarint arayarak kendine gii¢ saglamak

Yasam Tarzi

Kendisi i¢in neyin dogru oldugunu diisiiniiyorsa o sekilde yasar

Deger Yargilari

Kendisi

idealler

Kendini ve Meksika halkimi bu ¢okiise siiriikleyenleri bulup agiga ¢gikartmak
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PSIKOLOJIK OZELLIKLER

Zeka Duzeyi

Zeki

Ozel Yetenekler

Eklentileri sayesinde karakterleri veya cansiz nesneleri (can alim
merkezlerini) hacklemek

Tam otomatik makinali tabanca kullanimi

Translokator yardimiyla cihazi nereye konumlandirdiysa veya firlatma
halindeyken o bolgeye 1sinlama

Kendini goriinmez kilip daha hizli hareket etme

15 metrelik bir alandaki karakterleri an1 anda hacklemek (kars1 takim)

Olaylara Bakis

Kendisini diistiniip hareket eden bir karakter oldugu i¢in kendisiyle ilgili
degilse 6nemsemez.

Yaraticilik

Istedigi bilgiler igin her seyi yapabilir.

Takint1 veya Takintilar

Bilgi

Gegmis Yasanilan Onemli Olay veya Olaylar

Omnic krizi sirasinda 6ksiiz kalan Sombra hack yaparak hayatta kalir. Bir
harekat sirasinda kesfedildikten sonra kimligini gizler ve kendini korumak
i¢in viicudunu degistirir.

Diger Karakterler Hakkindaki Diislinceler

Bilginin gii¢ getirdigini diisiiniir bu yiizden herkesi manipiile edebilir. Talon
saflarinda yer alsa bile sadece kendisi i¢in ¢alisir. Bu yiizden her an saf
degistirebilir.

Gizledigi Yanlar

Kendisi ve kimligi

AYIRT EDICI OZELLIKLER

Hareket Y 6niinden

Cok atik ve hizli bir karakterdir. Hareketleri seridir. Kaybolup yeniden
ortaya ¢ikma gibi 6zel yetenekleri oldugundan hareketleri kestirilemez bir
karakterdir.

Tepki Yoninden

Ozel yetenekleri ve kisilik 6zellikleri goz oniine alindiginda ¢ok hizli
tepkiler verir. Bilgiyi almak istiyorsa herkese ihanet edebilir.

Diger Karakterlerin Tepkisi

Talon tiyeleri tarafindan kendi saflarinda tutulmak istenir. Clinkd bolgeleri
ele gecirmede ve bilgi sizdirmada hem uzman hem de hayalet gibidir.
Reaper ve Widowmaker Sombra ile is birligi yapar, ona givenirler. Fakat
Overwatch iiyeleri tarafindan kabul gérmez.

Diyalog Yo6nunden

Esprili ve rahat bir kisiligi vardir. Diger karakterleri 6zellikle Reaper ile
ugragmaya bayilir. is bilgi edindigi ve manipiile etmek istedigi karakterlere
geldiginde ise son derece ciddidir. Hakkinda bilgi edindigi ve kullanmak
istedigi karakterleri ‘arkadas’ olarak degerlendirir.

Goriiniis, Giyim ve Davranislarinin
Karakteristik Y 6niinden

Sombra karakteri viicudunda eklettigi bilgisayar uzantilar1 bulundurur.
Bunun i¢in giydigi bir eldiven de mevcuttur. Oyun sirasinda kullandigi
yetenek olan Translokator ile 1sinlanmak igin kostiimiine eklenmis bir
kemerde bu nesneleri barindirir. Genis yakali bir iist, tunik benzeri uzun
gomlek ve elektronik bacak ve kol uzuvlarinda yer alan sarmal bir body suit
giyer. Baginin sol kisminda elektronik bir uzanti bulundugundan saglarinin
o kismi kazilidir. Kostiimiiniin arka tarafinda viicudunun bir eklentisi olan
bilgisayar parcasi benzeri bir yap1 bulundurur.

Kostiimiindeki eklentiler onun hack yapmasina, gozden kaybolmasina ve
transfer olmasina yardimer olur.

Kendi imzasi olan mor kurukafa simgesi silahinda (Sentinel-00) ve
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translokatoriinde yer alir.

Kullandig1 Objeler Y 6niinden Tam otomatik makinali tabanca (Sentinel-00)

Translokator

Diger Karakterlere Davranis Yo6niinden Kendisi i¢in hangi karakterin daha iyi oldugunu diisiiniiyorsa o karaktere
yanasir. Gorev sirasindayken bile saf degistirebilir.

Simdilik Talon iiyesi gibi goriiniip Reaper ve Widowmaker ile ¢aligir.

Guvenilmez bir karakterdir.

Ad1 Yo6niinden Bulunamamast igin kendi kimligini bile yok etmis, izlerini ortadan

kaldirmus bir karakterdir.

3.4.1.2. Sombra karakterinin senaryo analizi

Sombra karakterinin (Gorsel 46) yer aldigi Overwatch oyununun senaryo analizi,
Overwatch Oyunu Hikayesi ve Senaryo Analizi alt bashiginda incelenmistir. Yaratilan

hikaye kapsaminda bu boliimde Sombra karakterinin hikayesi incelenmistir.

Gorsel 46: Sombra Karakteri
(https://www.artstation.com/artwork/ILNOa)

Sombra karakterinin ger¢ek adi bilinmemektedir. Diinyanin en kotii sohretine sahip
bir bilgisayar korsani olarak taninir. Elde ettigi bilgileri insanlar1 manipiile etmek ve kendi

cikarlar1 dogrultusunda kullanir. Sistem kayitlarina gére Sombra’nin varligi, nerden geldigi

kesin olarak bilinmemektedir.

Aslinda Sombra, Omnic krizi swrasinda yetim kalmig binlerce g¢ocuktan biridir.

Sombra insanlar1 bilgiyle manipiile edebilecegini daha kiiciik yasta kesfeder. Bu bilgiler ve
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yaptig1 santajlar sayesinde hayatta kalmayr basarmistir. Sombra daha kiigiik yaslarda
bilgisayar korsanligina baglamig ve hack yetenegi sayesinde sistemden kagmayit

basarmistir.

Bilginin gii¢ oldugunu ve diinyanin bilgi etrafinda dondiigiine inanan Sombra
ilerleyen zamanlarda Meksika’da bulunan Los Muertos ¢etesi tarafindan ele gegirilir.
Hiiktimete kars1 devrim yiiriiten geteye yetenekleriyle yardim etmistir. Bu harekat sirasinda
ulkenin, zenginlerine ve niifus sahibi insanlara olan yardimi gérmiistiir. Ancak yoksul ve
yardima muhta¢ insanlarm geride birakildigini fark etmesi uzun stirmemistir. Los Muertos
cetesinin ydruttigi bu harekat swrasinda varhigir kesfedilmistir yani Sombra’nin gergek
kimligi agiga c¢ikmistir. Bu Sombra’yr hedef tahtasma doniistiirmekten ve bilgilerine
erisildigi icin manipiile edilebileceginden baska bir anlamaya gelmemekteydi. Sombra bu
olaydan sonra kimligine dair biitiin izleri siler ve ortadan kaybolur. Bilgisayar gibi onun da

degisip giincellenmesi gerekmektedir. Bu yeni haline Sombra ismini vermistir.

Los Muertos ¢etesindeyken ona ve iilkesine yapilan komployu diizenleyenleri
bulmak istiyordu. Talon ekibine katilarak hiikiimetler hakkinda bilgi sizdiriyor ve siber
saldirilarda bulunuyordu. Bu bilgiler 1s18inda Meksika halkmi LumeriCo'ya karsi
kigkirtmig ve Rusya'nin Anti-Omnic kurulusuna silah saglayan Volskaya Industries'in gizli
belgelerine ulagsmistir. Bunu yapmasmin tek bir nedeni vardir; Sombra hala bilginin gii¢

getirdigini diisiiniir. Bilgi ona ulagilamaz olan1 getirir ve onu dokunulamaz yapar.
3.4.1.3. Kulturel ve sanatsal kaynaklar

Sombra karakteri Dorado, Meksikalidir. Bu tez c¢alismasinda yer alan model
kapsaminda Meksika iilkesine ait kiiltiirel 6zellikler bu boliimde incelenecektir. Meksika
yeni ve resmi adiyla Birlesik Meksika Devletleri, Kuzey Amerika'nin giiney yarisinda yer
alan bir federal cumhuriyettir. Ge¢miste; Teotihuacan, Aztek Olmek, Zapotek, Toltek ve
Maya gibi Mezoamerikan uygarliklarinin bulundugu yer bugiin Meksika topraklari
icerisinde yer alir (Sipahi, 2018).

Meksika kiiltiirii 6zgilin bir kiltiirdiir. Tarihte yasanmis toplumsal ve ekonomik
nedenlerden dolay1 bdlgesel farklilagmalar goriilse de Avrupa kaynakli ve yerel halk

sanatlarina uzanan 6zgiin bir kiiltiire sahiptir.
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1930’larda etkisini gostermeye baslayan Indigenismo akimi ile erli kiiltiir miras1
canlanmaya baglamistir. Geleneksel halk sanatlar1 daha ¢ok kirsal kesimlerde 6n planda
olsa da iilke ¢apinda 6nemli bir yere sahiptir. Ornegin; Oaxaca Vadisine ait kil comleklerle
Tomala koyiinde Uretilen hayvan figurleri (Sipahi, 2018). Maya ve Aztek kulturlerinden
etkilenen Meksika’nin en dnemli kiiltlir farkliliklarindan biri de miiziktir. Giiniimiizde bile
hala popiilerligini siirdiiren Meksika sarkicilar1 geleneksel kostiimleri ile sahne alir, gitar

esliginde kiiltiirel eserlerini seslendirirler (Birol, 2013).

Meksika dunya ¢apinda {inlii olan duvar resim sanatina sahip bir iilkedir. David
Alfaro Siqueiros, Diego Rivera ve Jos¢ Clemente Orozco gibi resim sanatgilart Meksikanin
sahip oldugu tarihini canli ve figiliratif kompozisyonlarla sanatlarma yansitmis ve
taninmiglardir (Altinok, 2014). Meksika kiiltiirlinde yer alan; renkli islemeler yer alan
pamuk giysilere, pamuk veya yiinden yaratilan omuz atkilarina (rebozo) ve farkli desenli
ama ayni zamanda renkli kilimlere (serape) Ulkenin herhangi bir yerinde rastlamak

mUmkindr.

Gorsel 47: Geleneksel Meksika Kiyafetleri
(https://www.zippia.com/fiesta-dev-careers-692098/)

Meksika yoresel kiyafetlerine (Gorsel 47) ve sokaklarina bakildiginda ¢ok renkli bir
toplum oldugunu soyleyebiliriz. Renkler Meksika kiiltiirinde O6nemli anlamlar
tasimaktadir. Buna en 0Ozel Ornek Frida Kahlo olarak kabul edilebilir. Frida’nin
giysilerindeki renklilik, sa¢ aksesuarlarindaki zenginlik Meksika kiiltliriiniin en 6nemli

Ornekleri arasindadir.
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Meksika’nin sahip oldugu kiiltiirel etkinlikler iilkenin koklerine olan baghiligini
gosterir ve bu festivaller iilkede senlikler halinde kutlanir. Koklerine bagl olan Meksika
toplumunun en 6nemli kiiltiirel etkinlikleri arasinda; Dia de Los Muertos (Oliiler Bayram),
Guelaguetza (kdlturel bayram) ve Mexico Festiveli (mizik ve dans festivali) bulunur
(Barrera-Fernandez ve Hernandez-Escampa, 2017).

3.4.1.4. Kumas

Meksika geleneksel giysilerinde, eski uygarliklar olan Maya ve Aztek’te kullanilan
sembol ve tekniklerin karigimi goriilebilir. Geleneksel kiyafetlerde genel olarak el

dokumas1 pamuk veya yerel olarak yetistirilen ipek kumaslarina rastlanilir.

Kolsuz tunikler (Huipil), hayvan ve ¢icek islemeli 06zel giin elbiseleri
(Quechquémitl), sallar, biistiyerler (blusas) geleneksel giysiler arasmdadir. Tiim bu giysiler
genel olarak elde islenen veya yapilan pamuk, yiin ve ipek materyallerinden iiretilir (Hee-
Jung, 2005). Kelebek ve cicek motifleri ise Meksika toplumunun en sevilen islemeleri
arasinda yer alir. El isi giysilerinin yaygin oldugu Meksika da Avrupali ve yerel unsurlarin

karisimi olan formlar kullanilmaktadir.

3.4.1.5.Renk

Gorsel 48. Guelaguetza Kiiltiirel Etkinligi
(https://www.ciudadespatrimonio.mx/guelaguetza/?lang=en/)

Meksika kultirinde yer alan énemli unsurlardan biri de renktir. Meksika kilturiinin
ikonik pargast kabul edilen ulusal rengi; Meksika pembesi olarak gecer. Kokeni
1940’laradayanan bu renk tonu diinyada kabul goérmiis ve Meksika’nin giysilerinden

mimari yapilarina kadar kullanilmistir.
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Eski uygarliklarin kiiltlirlerine sahip ¢ikan Meksika da renk unsuru giysilerden
sokaklara kadar her yerde kendini belli etmektedir (Gorsel 48). Zengin renk paletlerini
Meksikalilar hem sanatlarina hem de giysilerine yansitirlar (Hee-Jung, 2005). Cok renklilik

unsuru 0n plandadir.
3.4.1.6.Tema belirleme

Sombra i¢in yapilan senaryo ve karakter analiziyle karakterin ait oldugu kiiltiirel yap1
incelenmistir. Bu incelemeden yola ¢ikilarak Meksika kiiltiiriine 6zgili yoresel kiyafetler,

renkler ve kumas yapilar1 hakkinda literatiir taramalar1 tamamlanmistir.

Overwatch oyununda farkli sezonlarda 6zel olarak c¢ikartilan kostiimler yer
almaktadir. Ornegin; Cadilar Bayrami, Yilbasi, Cin Ulusal Bayramlar1 gibi. Yapilmak
istenen kostlimiin baslangi¢ noktasi olarak Cadilar Bayrami etkinligi ele alinmistir. Sombra
karakterinin Meksikali oldugu yapilan taramalardan bilinmektedir ve Dia de Los Muertos

(Oliiler Giinii) Meksika’nin énemli festivallerinden biri olarak kabul edilmektedir.

Bayramlar kutlanis ve anlayis olarak birbirlerinden ¢ok farkli mesajlar igerseler de
kostiim bakimindan birbirlerine benzer unsurlar icermektedirler. Bu nedenle Sombra
karakterinin kostiim temasi1 olarak Cadilar Bayrami etkinliginde yer alabilecek Dia de Los

Muertos temali bir kostiim ¢aligmasi yapilmasi planlanmistir.

Bu bayramm secilmesindeki en buyik neden hem Meksika kulturine ait bir unsurun
barindirmasit hem de etkinlie uygun bir kostiim tasarmmi ¢ikarilabilecegi diisiincesidir.

Renk ve malzeme belirlenmesinden dnce segilen temanin arastirilmasi gerekmektedir.

Dia de Los Muertos (Oliiler Giinii) Festivali/Bayrami

Dia de Los Muertos, Day of the Death veya Tirkge ismiyle Oliiler Guni festivalinin
(Gorsel 56) kokleri Nahua, Toltek ve Aztek uygarliklarma kadar uzanir. Katolik tilkelerde
azizler veya ruhlar gilinii olarak adlandirilan festival Meksika’da diger iilkelerde olmadig:
kadar farkli ve 6zel kutlanir. Dia de Los Muertos, asil diisiincesiyle Cadilar Bayrami’ndan
ayrilir. Bayramm kutlandig1 ii¢ giin igerisinde Oliilerin yasayan yakmlarmi ziyaret
ettiklerine inanilir. Yas yerine kutlama havasinda gecen bayram oliimii kabullenis ve bir

sayg1 durustur.
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Gorsel 49: Dia de Los Muertos Bayramindan Bir Goriintii
(https://www.youtube.com/watch?v=0qJ 8QQwtiq)

Dia de Los Muertos, melek olduklarina inanilan 6len bebek ve ¢ocuklarin ziyareti ile
31 Ekim gecesi baglar. “Dia de Los Inocentes” (Masumlarm Ginl) veya “Dia de LoS
Angelitos” (Kiiclik Meleklerin Giinli) olarak amilan 1 Kasim giinii ¢ocuklar anilir.
Yetiskinlerin anildign 2 Kasim ise “Dia de Los Muertos”tur (Oliiler Giinii) (Martinez,
2009). 2 Kasim gecesinde yenilen aile yemeginin ardindan gelen ruhlarin yavas yavas geri
dondiiklerine inanilir. Ayrica 1 ve 2 Kasim giinlerinde Meksikali1 ¢ocuklar da evleri gezer

ve 6lii yakinlarindan seker toplarlar.

Oliilerini anmak isteyen Meksikalilar kasim ¢icekleriyle siislenen rahlelere mumlar
yakar, yakinlarmim resimlerini koyar, en sevdigi yemek ve ickileri koyarlar. Boylece
ziyarete gelen ruhlar nereye geleceklerini bilirler ve 6zledigi lezzetlere kavusurlar. Rahle
ve mezarliklara konulan kasim ¢igekleri olarak bilinen “Cempasuchit]” diger adiyla “Flor
de Muerto” (Oliim Cigegi) olarak da anilir. Ayrica yakinlarinin mezarlarini temizler ve

yine kasim ¢igekleriyle siisleyip mumlar yakarlar.

Meksikalilar Oliilerin ziyarete geldiklerine inandiklar1 i¢in kapi Onlerine Uzeri
sekerli, tatlims1 bir ekmek olan “Pan de Muerto” (Olii Ekmegi) ve minder koyarlar. Eger
cocuk kaybetmislerse oyuncaklar da dizerler. Bu gelenegin amaci uzun yoldan gelen
ruhlarin dinlenmesi ve acitkmiglarsa yemek yemeleri igindir (Markello ve Bean, 2005).
Sokaklarda, evlerde, mezarlarda sarkilar sdylenir 6zel ve rengarenk giysilerle danslar
edilir. Bu sarkilarm, danslarim ve siisleme merasimlerinin amaci ise ruhlarin ¢ekinmeden
ziyarete gelmelerine tesvik etmek ve onlari unutmadiklarini gostermektir. Dia de Los

Muertos bayrami Oliimden korkmamak ve yasamimn bir parcasi olarak degerlendirmek
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mantigma dayanir. Oliimiin bir son olmadigina &limden sonra bir yasamin olduguna
inanilir.  Olen insanlarm ashnda yani baslarinda bulunduklarina, onlar1 unutup
hatirlamadiklar1 zaman bir daha gelmemek iizere gittikleri diisiiniiliir. Oliime deger verilir
yasamdan bir parca olarak goriiliir, bir nevi kabullenilir. Kisileri hatiralarinda, resimlerinde

ve diiglerinde yasatmaya devam ederler.
3.4.1.7.Renk ve malzeme belirleme

Secilen tema dogrultusunda karakterin kostiim c¢aligmasi ig¢in renk ve malzeme
belirlenmesi kostiimiin sekillenmesinde biiyiik rol oynar. Dia de Los Muertos bayrami ¢ok
renkli bir festivaldir. Ancak unutulmamasi gereken unsur Sombra karakterinin kisilik
Ozellikleridir. Hikayesi ne kadar derin ve biraz karanlik da olsa Overwatch oyunu renk
paletinde canli renkler barindirir. Kostiim tasarimi yapilirken oyunun biitiinligiini
korumak onemlidir. Bu kavramlar da g6z onlinde bulundurularak renk ve malzeme
se¢imlerine gidilmistir. Dia de Los Muertos festivalinin barindirdig1 renkler bakimindan

oyun biitiinliigline aykir1 renk tonlarina rastlanmamistir. Renk secimleri yapilirken

Meksika geleneksel kiyafetlerinden ilham alinmstir.
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Gorsel 50: Festivalden Gorintiler
(https://mww.theguardian.com/world/2017/oct/31/mexicans-embrace-day-of-the-dead-spectacle-in-place-of-
halloween)

Festival i¢in yapilan arastirmalar sonucunda kullanilan renklerin ¢ok ¢esitli oldugu
sonucuna varilmistir (Gorsel 50). Kadmlarin kullandiklar1 ¢icekten basliklar ve makyaj
unsurlar1 dikkat gekmektedir. On plana ¢ikan renkler arasinda siyah ve turuncular bulunur.

Turuncu rengi rahlelere ve mezarlara yerlestirilen Flor de Muerto’dan gelmektedir.
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Giyilen kostimler Meksika geleneksel giysileridir. Omuz bdlgesinde ek kumas
eklentileri, parlak ve canli renklerde kurdele detaylar1 ayrica giipiir detaylar1 da bulunur.
Etekler uzun ve kabarik, geleneksel kostiimlerde oldugu gibi Flamenko dans etegi

seklindedir.

PANTONE®
by o

Gorsel 51: Mimosa
(https://tr.pinterest.com/pin/140244975884871862/)

Gorsel 52: Barbados Cherry
(https://tr.pinterest.com/pin/7318418133047784/)

PANTONE®
IRaeis TCX
Stazx Dewaty

Gorsel 53: Black Beauty
(https://tr.pinterest.com/pin/561683384782329328/)

PANTONE®

15 TEX

Trotic Crengs

Gorsel 54: Exotin Orange
(https://tr.pinterest.com/pin/345229127694528308/)
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Gorsel 55: Putting Green
(https://tr.pinterest.com/pin/9640586690580766/)

PANTONE®

104348 TCX
Los e

Gorsel 56: Lapis Blue
(https://tr.pinterest.com/pin/7318418133053598/)

Tasarlanacak olan kostiimiin renkleri (Gorsel; 51-52-53-54-55-56) hem Dia de Los
Muertos bayrami hem de geleneksel Meksika giysilerinden ilham alinarak secilmistir

(Gorsel 57).

Gorsel 57: Ilham Alman Geleneksel Meksika Giysileri ve Motifler
(https://tr.pinterest.com/pin/9640586690580766/)

Malzeme sec¢imlerinde Sombra’nin kisisel Ozellikleri dikkate almarak elektronik
gorselini yakalayacak kumaglarin da eklenmesi uygun goriilmiistiir. Ayrica kostiim

stislemeleri i¢in geleneksel Meksika giysilerinde sik¢a kullanilan ipek ve pamuk, korse ve
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ayakkabilar1 i¢in de deri materyalleri secilmistir. Dantel islemeler, kurdeleler, hareketini
kisitlamayacak biiylikliikte Flor de Muerto’dan bir baslik yapilmasi planlanmaktadir. Hem
Sombra’nin simgesi hem de festivalin simgesi olan kuru kafa (calaveras) 6gelerine yer

verilecektir.
3.4.2. Sombra karakterinin kostim arastirmalari

Sombra’nin (Gorsel 58) tasarlanacak kostiimiin ilk agsamasi olan eskiz ¢alismalar1
icin oyunun biitinliigliniin saglanmas1 adma karakterin konsept tasarimcisi olan Ben

Zhang’1n orijinal kostiim ve aksesuar ¢izimleri incelenmistir.

Bu incelemenin ardindan belirlenen tema dogrultusunda Karaktere x eskiz
calismasi ¢ikartilacaktir. Cikartilan eskiz ¢izimlerinin arasindan konsepte ve karaktere en

uygun ¢alisma secilerek gelistirme asamasina gegilecektir.
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Gorsel 58: Sombra Karakteri
(https://www.artstation.com/artwork/ILNOa)
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SYN INRNS

OVERWATCH

OVERWATCH Bz

Gorsel 59: Sombra Karakterinin Konsept Cizimleri
(https://www.artstation.com/artwork/nG2d9)
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Gorsel 68, oyunda yer alan Sombra karakterinin konsept tasarimlarinin ¢izimlerinden
olusur. Sombra karakterinin hikayesine bagli olarak viicudunda ve kostiimiinde siber
parcalar bulunan aksesuarlar ¢izilmistir. Kostim Sombra’nin fizyolojik &zellikleri

dahilinde hareketlerine uyum saglayacak sekilde tasarlanmistir.

Sombra’nin kostiim renkleri mor ve siyah on planda olacak sekilde, pembe, mavi ve
gri eklentilerle renklendirilmistir. Silah1 ve translokator cihazi da kostiim renklerine
uyumludur. Sombra’nin simgesi haline gelen kuru kafa figiiri silahinda ve
translokatoriinde de yer almaktadir. Cihazini tagimak i¢in kostiimiin bel kisminda bir
eklentisi bulunur. Ayrica sahip oldugu hack yetenegini istedigi sekilde kullanabilmesi i¢in
Ozel bir eldiven giymektedir.
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Gorsel 60: Sombra Karakterinin Fizyolojisi
(https://www.artstation.com/artwork/3BywB)

Sombra, fizyolojik acidan ¢evik ve hizli bir karakter olarak tasarlanmistir (Gorsel
67). Yetenegi geregi gizli ve hizli hareket etmesi gerektiginden viicut yapisi da de buna
gore tasarlanmustir. Zayif ama giiglii bir yapiya sahip bagimsiz bir karakterdir. Kafasinin
yan belgesinde bilgisayar uzantisi oldugu tahmin edilen mor-pembe bir uzant1 bulunur. Bu

yiizden saglariin bu kismi kazili olarak gorsellestirilmistir.
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Gorsel 61: Sombra Karakterinin Canlandirmasi
(https://www.artstation.com/artwork/ILNOa)

Gorsel 68 ve 69’da goriilenler, oyunda Sombra’nin canlandirilmis ve oyun sirasinda

oyuncunun gorecegi gorsellerdir.

cnuppon M

DAMAGE

Gorsel 62: Sombra’nin Yetenekleri

(Overwatch oyunundan alinmistir)
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LINCHITRRTST: B2

Gorsel 63: Demon Hunter Sombra Konsept Tasarimi ve Canlandirmast

(https://www.artstation.com/artwork/xzJBgW)
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OVERWATCH

Gorsel 64: Sombra Karakterinin Cin Yeni Y1l Etkinligi Igin Konsept Tasarimi
(https://www.artstation.com/artwork/6a6E20)
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3.5. Sombra Karakteri icin Kostiim ve Aksesuar Eskiz Cahismalari

Sombra’nin GOrsel 70 ve 71°de gosterilen etkinlikler ve farkli konseptlerdeki
tasarimlar1 incelendiginde, kostiimlerin Sombra’nin fiziksel hareketliligi baz alinarak
tasarlandig1 goriilmistiir. Ancak renk paleti Sombra’nin orijinal renklerinden farkli ve daha
canli oldugu ya da daha karanlik se¢ildigi fark edilmistir. Sombra’nin karakter
hikayesindeki gizlilik unsuruna orijinal kostiimiinde dikkat edilmis olsa da konsept
farkliliginda bu unsur yerine konseptin unsuruna daha ¢ok 6nem verilerek tasarlandigi
sonucuna vartlmistir. Bu gibi unsurlar gz oniine alinarak Dia de Los Muertos kostiimii

hazirlanacaktir.
3.5.1. Kostim eskiz calismalar:

Belirlenen tema esliginde karakter icin oncelikle Mood Board (ilham Panosu)

olusturulmustur.

Gorsel 65: Mood Board
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ESKIZ GIZIMLER somana
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Gorsel 66: Eskiz 1
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Gorsel 67: Eskiz 2
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ESKIZ GIZIMLER somana
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Gorsel 68: Eskiz 3
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Gorsel 69: Eskiz 4
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ESKIZ GIZIMLER somana
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Gorsel 71: Eskiz 6
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ESKIZ GIZIMLER somana
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Gorsel 72: Eskiz 7
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Gorsel 73: Eskiz 8

109



ESKIZ GIZIMLER somana
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Gorsel 75: Eskiz 10
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ESKIZ GIZIMLER somana
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Gorsel 76: Eskiz 11
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3.5.2. Makyaj ve aksesuar eskiz cahismalari

Sombra’nin yapilan etkinlikler ve farkli konseptlerdeki makyaj ve aksesuar
tasarimlar1 incelendiginde, etkinlik konseptine bagl kalinarak tasarlandigi goriilmiistiir.
Sombra’nin orijinal kostliimii incelendiginde hikayesi ve kisilik 6zelliklerine uygun makyaj
tasarimi ve az aksesuar kullanimma gidilmistir ancak etkinlik tasarimlarinda konseptin

uygunlugu baz alinmis ve tasarimlar bu unsura gore tamamlanmaistir.

Belirlenen tema esliginde kostiimiin tamamlanmasina yardimct unsur ve biitiinliik
saglayan makyaj ve aksesuar unsurlarini tasarlama asamasina gec¢ilmistir. Temaya
uygunluk ve ilham kaynagi olarak makyaj ve aksesuar i¢cin Mood Board olusturulmustur.

Renklendirmeler igin ayni renk paleti diistiniilmistiir.

Gorsel 78: Makyaj ve Aksesuar Mood Board
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ESKIZ CIZIMLERI/MAK YR sousen

Gorsel 79: Makyaj ve Aksesuar Eskiz 1

ESKIZ CIZIMLERI/MAKYA sousra

Gorsel 80: Makyaj ve Aksesuar Eskiz 2
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ESKIZ CIZIMLERI/MAK YR sousen

Gorsel 81: Makyaj ve Aksesuar Eskiz 3

ESKIZ GIZIMLERI/MBK YA somsan

Gorsel 82: Makyaj ve Aksesuar Eskiz 4
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3.6. Sombra Karakteri igin Orneklem Kostim

Cizilen eskizlerin arasindan kostiim olarak ‘Eskiz 8’, makyaj ve aksesuar olarak da ‘Eskiz
4’ secilmistir. Bu eskiz modeller segilirken yer alan ayrmtilar, konsept uygunlugu ve

karakter tipolojisi dikkate alinmustir.

ESKIZ BIZIMLER sowsna
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Gorsel 83: Secilen Model (Eskiz 8)

ESKIZ GIZIMLERY/MBKYR sousan

Gorsel 84: Secilen Makyaj ve Aksesuaralar (Makyaj ve Aksesuar Eskiz 4)
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Secilen ‘Eskiz 8’ kostiim tasarimina tema olarak belirlenen ‘Dia de Los Muertos’
bayrami ve Meksika’nin geleneksel kiyafetlerinde yer alan balon kol ve giipiir detaylar1 da
eklenerek kostiim ¢aligmasi detaylandirilmistir. Model gelistirilmesi tamamlanan kostiim

tasarimina se¢ilen makyaj ve aksesuar detaylarin da eklenmesiyle arkali 6nlii ¢izimleri

tamamlanmustir.

SECILEN MODEL somena

>l

Sk

4 LN T L
A S R e

Gorsel 85: Secilen Model Gelistirme
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Gorsel 86 Gelistirilen Modelin Arkali Onlii Cizimi
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SECILEN MODEL somsnn

Gorsel 87: Model Renklendirilmesi

SECILEN MODEL sousan SiLaH/TRANSLONATIR

Gorsel 88: Silah ve Translokatoér Renklendirmesi
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OVERWATCH

Gorsel 89: Kostlim Tasarim Konsept Cizimi

OVERWATCH

Gorsel 90: Silah ve Translokator Tasarim Konsept Cizimi




4. SONUC ve ONERILER

Bilgisayar oyunlarinin, teknolojinin gelismesiyle eglence alaninda tercih edilen
kullanimlardan birisi haline geldigi sdylenebilir. Oyuncular; baskalariyla rekabet eder,
oyunda ilerler ya da karakteri 6zellestirerek oyunun bir pargasi olabilirler. Oyunlar belirli
bir hikdye dogrultusunda ilerler ve oyunun hikayesi kisiyi karakterle biitiinlestirerek

oyuncuya farkli bir sanal diinya sunabilir.

Bilgisayar oyunlarinda yaratilan karakterler belirli kurallara bagli kalinarak
olusturulurlar. Karakterler olusturulurken yazilan senaryo ve karakter i¢in yaratilan hikaye
karakterin sekillenmesinde yardimci olan unsurlardir. Bu ogeler karakterin tipolojik
Ozelliklerinin belirlenmesinde biyuk rol oynar. Giinliik yasamda karsilasildigi gibi oyunda
yaratilan karakterlerin de fizyolojik goriiniisii sosyolojik ve psikolojik 6zellikleri hakkinda
ilk izlenimleri olusturur. Tipolojik ozellikler dikkate alinarak hazirlanan tasarimlarda

oyuncuya karakter hakkinda dogru izlenimleri saglar.

Tipolojik Ozellikleri ile tasarlanan karakter i¢in konsept tasarim asamasina
gelindiginde ise tasarim biitiinliigli saglanmasi i¢in tasarim ekibi ve oyun ekibi bir arada
hareket eder. Canli veya cansiz unsurlar, mekanlar ve aksesuarlar tasarlanirken oyunda
uislup biitiinliigiine dikkat edilir. Konsept sanat¢ilarinda yer alan tasarmm ekibi ile tasarlanan
karakterler kostiim ve aksesuar ¢aligmalar1 yapilir. Bir karakteri 6n plana ¢ikartacak ve onu
0zel kilacak en 6nemli unsurlardan birinin de kostiim oldugu séylenebilir. Karakterin daha
net bir sekilde yansitilmasi i¢in kostlim dnemli bir ara¢ olarak kabul edilebilir. Kostiim
tasarimi yapilirken tasarim oncesi asamalarina dikkat edilmelidir. Hazirlanan tasarimlarin

oyun biitlinliigiine ve temaya uymasi 6nemidir.

Bu tez ¢alismasi icin sorulan sorularda yer alan Soru 1 igin cevap bulmak adina
karakter ve kostiim tasarimlar1 yapilirken aragtirmalarda kullanilan modeller incelenmistir.
Incelenen modeller; kostim tasarim adina Ekstrom (2000) ve Frings (1987)’in
caligmalaridir. Karakter incelemesi icin ise; Yesilot (2000), Sozen (2009) ve Propp
(2011)’un ¢alismalar1 incelenmistir. Bu c¢aligmalara bakildiginda kostiim tasarim ve
karakter incelemesi i¢in farkli caligmalarda yer alan asamalar yeterli bulunsa da bu iki

unsuru da kapsayan cozimlemelere rastlanamamistir. Hazirlanan model ve sema
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incelemelerine ek olarak bilgisayar oyunlar1 ekipleri igerisinde bulunan konsept tasarim
ekip caligmalar1 incelenmistir. Bu ekip ¢alismalarinda da belirli bir yéntem veya model
kullanilmadan tasarimlarin lead artistler yonetiminde karsilikli etkilesimlerle gelistirilerek

hazirlandig1 bilgisine ulagilmistir.

Yapilan literatiir taramalarinda bir yontem veya model 6rnegi bulunamadigindan
Soru 2’de aranilan ¢dziimleme modeli dnermek i¢in Frings (1987) ve Yesilot (2000)un
model ve semalar1 ornek alinarak incelenmistir. Bu incelemelerde ulasilan iki kaynagin
bilgisayar oyunlarindaki karakterlerin kostiim tasarim modelinde Onerilebilecek asamalar
yer aldig1 belirlenmistir. Ancak bilgisayar oyunlarinin kurgusal boyutu ve ¢esitlendirilebilir

olmasi calismalara ek asamalar eklenmesini gerektirmektedir.

Aragtirma sorularinda yer alan Soru 3’teki model Onerisi igin; Ssenaryo ve karakter
analizinin, kostiim i¢in yol gosterici olmasinin arastirma sonuglarindan biri oldugu
nitelendirilebilir. Co6ziimleme modelinin ilk asamasi bu iki unsurun detayli olarak
incelenmesiyle baslar. Onerilen modelde; tasarim 6ncesi asamalarda yer alan kiiltlirel ve
sanatsal kaynaklar, kumaslar ve renk unsurlar1 incelenerek karakter ve senaryo analizi
151¢1nda kostiim temasi belirlenmesi tasarlanmistir. Tema belirlendikten sonraki asama olan
renk ve malzeme belirlenmesi ile eskiz ¢izimleri, tasarim se¢cme ve gelistirme bunun
sonucunda Orneklem Kkostim ve renklendirilmesi asamalarinin tamamlanmasiyla
calismanmn sonuglarinin daha dogru ve yerinde olacagi diislniilebilir. Ayrica kostiim

ihtiyaci duyulan farkli alanlarda da bu siire¢ kullanilabilir.

Bu arastirmada, Blizzard Entertainment sirketinin 2016 yilinda piyasaya siirdiigii
FPS oyun tiirlinden olan Overwatch oyununda yer alan Sombra karakterine ¢ikarilan model
dogrultusunda kostiim ve aksesuar ¢alismasi yapilmistir. Hazirlanan bu modelin kostiim
tasarimi asamalarma bagli kalinarak Overwatch oyunundan Sombra karakteri icin Cadilar

Bayramu etkinligi kapsaminda bir kostiim tasarlanmastir.

Overwatch’un, hikayesi ve grafikleri ile diger oyunlardan daha hizli takipciye
ulagmustir. Oyunun yarattig1 karakterler hikye geregi birbiriyle baglantili ve farkl giiclere
sahiptir. Oyunda farkli {ilkelerden, cinsiyetlerden hatta tiirlerden karakterler
bulunmaktadir. Bu ¢aligma i¢in secilen Sombra karakterinin 6zelliklerine bakildiginda;
hack yetenegini viicuduna yaptirdigi siber eklentilerle bir cihaza ihtiya¢ duymadan

kullanabilen bir karakterdir. Sombra yasadig: tecriibelerden dolay1 sadece kendine giivenen
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ve herhangi bir tarafa bagimli olmayan karakterdir. Bu 6zelligi ile diger karakterlere gore

daha asidir.

Bu calisma i¢in tasarim temasi; Meksika’nin en tinlU festivallerinden biri olan ‘Dia
de Los Muertos’ olarak belirlenmistir. Kostiim ve aksesuar tasarimlarina baslanmadan
once ilham kaynagi i¢in mood boardlar hazirlanmis, renk ve malzeme unsurlari
belirlenmistir. Renk ve malzeme segimi iginse Gorsel 49 ve Gorsel 57°deki geleneksel
Meksika giysilerinden 6rnekler alinmistir. Karaktere bu tema dogrultusunda; Meksika
tilkesinin geleneksel kadin kiyafetleri, festivalin 6zel giysileri ve hikayesi goz Oniinde
bulundurularak eskiz tasarimlari1 hazirlanmigtir. Caligmada karakterin kisilik ve yapisal
Ozelliklerinin de kostiime yansitilmasina dikkat edilmistir. Festivalden ve karakterden izler
tasiyan Eskiz 8, makyaj ve aksesuar tasarimi olarak da Eskiz 4, belirlenen tema
dogrultusunda gorsel gosterise ve karakterin kisisel Ozelliklerini en 1iyi yansitabilecek
forma sahip oldugu diisiiniilerek secilmistir. Ulkeye ait giipiir ve balon kol detaylar:
kostiimde yeni bir form olusturacak sekilde yerlestirilmistir. Temaya baglh kalinarak
hareket kabiliyetini engellememesi icin elbise formu bacaktan kesilerek arkaya dogru
uzatilmis ve belden uzantilarla birlesik ¢izmeler tercih edilmistir. Karakterin dzelliklerine
bagli olarak Translokator (yer degistirici)’U tutan korseye bagli kemeri ve siber elleri
eldiven ve yizlklerle eklenmistir. Temaya bagli belirlenen renklerle ¢alisma nihai

goriiniimiine kavusturulmustur.

Bilgisayar oyunlar1 barindirdig1r ¢esitlilik sebebiyle farkli tiirlere, senaryo
Ozgiinliigline ve kurgusal karakter icerme Ozelliklerine sahiptir. Oyunlar kurgusal
evrenlerde gecebilir, var olmamis zamanlarda oynanabilir veya gegmisten bir parca olarak
piyasaya sunulabilir. Yaratimdaki bu 6zgiinlikk ile oyunlar kostiim ve aksesuar tasarim
boyutunda ger¢ek hayatta karsilasilamayacak tasarimlara, var olmayan kumas
kullanimlarina veya giyilemeyecek modellere sahip olabilir. Bilgisayar oyunlar1 hem
gercek zamandan hem de kurgusal evren veya zamandan ilham alinarak olusturulabilirler.
Oyun yazar veya yazarlarinmn, belirledikleri senaryo 1s18inda oyun igerisinde yer alan
unsurlar sekillenip ¢esitlenir. Yapilan arastirmalar sonucunda bu kurgusal veya gergek
zamanda gegen evrenler i¢in aratilmig oyunlardaki karakterler i¢in kullanilabilecek bir
¢coziimleme Onerisi sunulmustur. Bu 6neride ortaya konan modelin yapilacak olan kostiim
ve aksesuar tasarimlar1 farkli oyunlarda yer alacak karakterler i¢inde uygulanabilir oldugu

sonucuna varilmistir. Detayli bir sekilde hem karakter hem de hikaye analizinin yani sira
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kostiim tasarim acismdan da bu Ozelliklerin yansitilmas: asamalarla saglanmustir.
Cikartilan model dogrultusunda karakterler icin tasarlanacak kostiim ve aksesuar tasarim
alanlarinda yeni bir bakis agis1 getirdigi soylenebilir. Boylelikle; gectigi evren veya zaman
fark etmeksizin gesitli tiirlere ait oyunlarda yer alan karakterler icin de 6nerilen bu modelin

Kostiim tasarim ¢alismalarinda kullanilabilecegi diistiniilmektedir.
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